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ON SOz

»

“Her insamn iginde, oyun oynamak isteyen bir cocuk sakldar.
F. Nietzsche

Cocugun herhangi bir sey ya da herhangi biriyle oyun oynadig: sirada bulun-
dugu yer ve zaman dilimi (neresi ve ne zaman olursa olsun) bityitk 6nem kazan-

maktadir.

Giintimiizde ¢ocuklar bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik araclarla daha
erken yasta tanigmakla kalmayip, zamanlarinin 6nemli bir béliimiinii bu araglar-
la gecirmektedirler. Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun (TUIK) 2013 verilerine gore
¢ocuklarin (6-15 yas grubu) bilgisayar kullanmaya baslama yas1 ortalama 8 iken,
internet kullanmaya baglama yas1 9, cep telefonu kullanmaya baglama yas: ise
107 dismistiir. Cocuklarda (6-15 yas grubu) 2013 yilinda kendi kullanimina ait
bilgisayara sahip olanlarin orani % 24,4, cep telefonuna sahip olanlarin orani %
13,1 ve oyun konsoluna sahip olanlarin orani % 2,9 olmustur (TUIK, Istatistik-
lerle Cocuk, 2013). Amerikada da 4-6 yas grubu ¢ocuklarin yaklasik % 70’inin
glinde yaklasik 1 saat bilgisayar kullandig1 belirlenmistir (Johnson, Christie and
Wardle, 2005). Teknoloji kullanimiyla birlikte obezite de ¢ocuklarin oyun aligkan-
liklar etkileyebilecek bir unsur haline gelmistir. Oyun oynama obeziteyi ortadan
kaldirmak i¢in ¢6ziim yollarindan (tek basina etkili olmasa da) biri olarak de-
gerlendirilebilmektedir (Golstein, 2012). Ancak obezite sonucunda ¢ocuklar daha
az hareket etmekte, bu da oyun davranislarinin azalmasina, oyun davranislarinin
azalmasi da obezitenin tetiklenmesine neden olabilmektedir. Son yillarda oyunun
6nemini ortaya koyan bir diger unsur, ¢ocuklarin televizyon izleme yaslarinin
kiigiilmesi ve tv izleme oranlarinin artmasidir. Tiirkiye Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu (RTUK) tarafindan ¢ocuklarin 2-2,5 yaslarindan itibaren diizenli bir se-
kilde tv izlemeye bagladiklar1 belirtilmistir (Akt. Unal, Durualp, 2012, s. 94). Bil-
gisayar ve televizyon gibi elektronik araclar, cocuklarin zihinsel ve fiziksel olarak,
oyun oynadiklar1 zaman dilimine gore daha pasif olmalarini saglayabilmektedir
(Moyles, 2012). May1s 2014’te Kanadanin Toronto sehrinde diizenlenen Cocuk-
larin Fiziksel Aktivitesi Kiiresel Zirvesinde, ¢ocuklarda hareketsizligin arttigini
ve buna karsilik oyun oynama siiresinin arttirilmasinin, tv baginda gecen siirenin
de azaltilmasiin 6nem tagidig1 vurgulanmistir (Hareketsiz ¢ocuk tehdit altinda,
2014). Teknolojik araglarin sik, bilingsiz kullanimi, obezite, tv izleme siirelerindeki
artig sonucunda ¢ocuklarin (dogustan getirdikleri oyun giidiisii dogrultusunda)
miimkiin oldugunca gok oyun oynamalari, zengin oyun ortamlarindan yararlana-

bilmeleri biiyiik 6nem tagimaktadir.



Oyunun ¢ocuklar i¢in dneminden ve giiniimiizde oyuna ihtiyacin daha ¢ok
artmis olduguna inancimizdan 6tiirii bu kitapla bir kere daha oyun kavramim
vurgulamay1 arzulamis bulunmaktayiz. Bu kitap araciligi ile 0-6 yas arasinda oyu-
nu ¢ok yonlii bir bakis acisi ile ele almaya gayret ettik.

Oyun o kadar ilging bir kavramdir ki, bilinen geleneksel oyunlarin (saklam-
bag, uzun esek, istop, sek sek gibi) farkls kiiltiirlerde de geleneksel oyunlar olarak
adlandirilabildigi gortilmektedir. Yiizyillar boyunca diinyanin farkl yerlerindeki
cocuklar ayn1 ya da biiyiik benzerlikler tasiyan oyunlar1 birbirlerinden habersiz
oynamiglardir. 2008 yilinda Yunanistan'in Girit adasinda “Istop” oyununun ¢ocuk-
lar tarafindan yine istop olarak adlandirilarak oynandigina sahit oldugumda oyu-
nun evrenselligine bir kere daha inancim artmuistir. Bu nedenle oyunlar arasindaki
kiiltiirel benzerlik ve farkliliklar1 ortaya koymak adina Farkli Kiiltiirlerde Oyun ve
Ovyuncaklar boliimiintin yarar saglayabilecegini diisiinmekteyim. Oyun oynamak
her ¢ocugun hakkidir. Cocuklarin gelisimlerini destekleyecek oyun imkanlarina
kavusturulmast gereklidir-Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi, mad-
de7-(Cocuk Haklar1 Bildirgesi, 1959). Bu nedenle hasta ¢ocuklarla, 6zel egitime
ihtiyag duyan ¢ocuklarla da oyun konularina yer verilmistir. Cocuklarin oyunlari,
fiziksel gevreden, oyun materyallerinden, 6gretmenle, anne-baba ve akranlarla
olan iligkilerden, yagtan, bireysel farkliliklardan, cinsiyetten ve kiiltiirden etkile-
nebilmektedir. Bu baglamda, kitaptaki bu degiskenlere farkli boliimlerde deginil-
meye ¢alisilmistir. Cocuklarin oyun alanlari, oyun materyalleri, oyun arkadaslari,
oyun zamanlarinda neler yapilabilecegi, oyunla degerlendirme, farkl 6zellikteki
cocuklarla oyun gibi farkli agilardan oyunun 6nemi, etkisi, neler yapilabilecegi
derinlemesine incelenmeye gayret edilmistir. Ornek olarak, Oyun Etkinligi Plan-
lama-Uygulama-Degerlendirme ve Oyunla Ogretim béliimlerinde, gretmen-co-
cuk iligkisine deginilmeye ¢alisilmistir. Her boliim igerisinde miimkiin oldugu
kadar oyun Ornegi verilerek, kitabin kuramsal bilginin yani sira uygulamay: da
icermesi amaglanmistir. Boliimlerin igerigi farkl: olsa da bazi boliimlerde bazi bil-
gilerin hatirlatildig1 goriilecektir. Bu durum, gereksiz tekrarlardan 6te, konularin
kopuk kopuk verilmemesi, arada baglantilarin kurulup daha iyi anlagilabilmesi

acisindan gerekli bulunarak 6nemsenmistir.

Bu kitabin yazilmasinda emegi gegen tiim yazarlarimiza, onlarin nezdinde
ailelerimize, giizel fotograflariyla kitabimizi renklendiren ¢ocuklarimiza, kitaba
yaptig1 cok 6nemli ve degerli katkilardan dolay1 Fatma Yenibayrak’a, Cin Can Con

oyunu i¢in Bedriye Karaere, geleneksel oyun materyalleri ile ilgili Selma Yogurt-



¢u, Hatice SafaKa, Himbil oyunu i¢in Nesrin Karaburun’a, sayismaca tekerleme-
leri i¢in Esma Nur Kili¢a, Hacer Biilbiile, son iki yildir enerjisiyle, oyunlariyla
hayatima gokkusaklarini salan ve oyun oynamanin keyfini bir kez daha tatmami
saglayan Yunus Gokay’a, Pegem Akademinin degerli caliganlarina sonsuz tesek-
kiirlerimi sunuyorum...

Oyun ve ¢ocuKklar ile ilgili daha soylenilecek ¢ok séz, oynatilacak daha ¢ok
oyun bulunmaktadir. Kitabin, arastirmacilara, anne-babalara, 6gretmenlere, 68-

rencilere ve konu ile ilgili sonraki ¢aligmalara yol gosterebilmesi dilegiyle...

Dog. Dr. Hiilya GULAY OGELMAN-2016
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13 Mayis 2014 Soma faciasinda babalarini kaybetmis, kiiciik yaglarinda buytik
acilarla tanigsan, annesiz-babasiz tim ¢ocuklarimiza... Hak ettikleri daha iyi bir
gelecek i¢in lizerimize diisenden fazlasini yapmamiz dilegiyle. ..
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Giris

Bir oyun kitabina en giizel giris ancak oyunla olabilir...

/

Cin Can Con (Geleneksel Oyun-istanbul)
Yas grubu: 6
Aracg-gere¢: En az 6 metre uzunlugunda lastik.

Uygulama: Cocuklar yarim daire seklinde otururlar. Ogretmen “Por-
takali soydum” ya da benzeri bir tekerleme ile iki kisi secer. Lastigin iki
ucunu birbirine baglar. Sectigi cocuklara lastigi verir. Cocuklar lastigi iki
tarafindan karsilikli olarak tutacaklardir. Lastigi tutan gocuklar birbir-
lerinden yaklagik 10 adimlik mesafede bulunmalidirlar. Iki ¢ocuk “Cin
Can Con” diyerek sirayla kollarini, ayaklarini, bacaklarini, ellerini, par-
maklarini kullanarak lastikle sekiller (labirent) olustururlar. Lastige ayak-
la basarak, ellerine dolayarak, kollariyla kaldirarak v.b. hareketlerle sekil
olustururlar. Diger ¢ocuklar lastigin oniinde siraya girmislerdir. Sirayla
¢ocuklarin olusturdugu lastik labirentin i¢inden lastige degmeden ge¢me-
ye calisirlar. Lastige degen, lastgi tutan ¢ocuklardan biri ile yer degistirir.
Oyun boyle devam eder.

Egitimcilere not: Cocuklara oyunu ilk kez oynayacaklarinda, labirent
iki 6gretmen ya da 6gretmen-cocuk isbirligi ile de olusturulabilir. Ayrica
labirenti olusturan ¢ocuklara bacaklar: ve kollari ile yapabilecekleri hare-
ketlerde rehber olunabilir.
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Giris
“Bir kisiyle bir saat oyun oynayarak, onu bir yil icindeki sohbetinizden
daha fazla taniyabilirsiniz.”

Plato

“Oyun nedir? Oyunu diger etkinliklerden ayiran ozellikler ya da farkliliklar
nedir?” Bu sorular ¢ok eski dénemlerde konusulmaya baslanmis ve halen gii-
niimtizde de konusulup, tartisilmaya devam etmektedir. Oyun hakkinda bir¢ok
gorlis ve tanim bulunmaktadir. Bilim insanlarinin, bakis agilarindaki farklilik,
odaklandiklar: 6zellige bagl olarak da oyunun tanimlar: farkl: olabilmektedir. Bu
nedenle oyunun tek bir tanimini yapmak ¢ok giigtiir. Her ne kadar, oyunun kesin
tanimini yapmak biraz karmagik olsa da bu boliimde 6zellikle oyunun tanimi ve
ozellikleri tizerinde durulacak; bastaki sorulara cevaplar aranmaya caligilacaktir.

Oyun Nedir?

Oyun ve ¢ocuk birbirini tamamlayan iki 6ge gibidir. Cocuk i¢in oyun, nese
ve eglence kaynagi, vazgecemedigi bir eylem iken ayni zamanda onun yasama ha-
zirlanmasinda en biiyiik yardimey, rehberdir. Cocugun hayati oyundur. Psikoloji
ve egitimde oyun kavrami, genellikle zevkli, serbest ve kendiliginden gelisen bir
sey olarak betimlenir (Bodrova and Leong, 2007/2010, s. 212). Egitim psikolojisi
sozligiinde oyun, gelecege doniik bir amag ya da bir doyum diistincesi olmadan,
yalnizca kendi i¢inde etkinlikten haz almak, eglenmek i¢in yapilan her tiirlii etkin-
lik olarak tanimlanmaktadir (Bakircioglu, 2012, s. 627).

Sutton-Smith (2001: 45) oyunu, kisinin i¢inde gelistigi yol olarak tanimlar-
ken, bunun en temel olandan en karmasik olana dogru degisen karmasik bir yol
oldugunu da ifade eder. Yiizyilin en biiyiik tarih¢i ve diistiniirlerinden biri olarak
kabul edilen Huizinganin da oyun konusunda goriisleri olduk¢a 6nemlidir. Hui-
zinga (1995: 50) oyunu; dzglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uy-
gun olarak, belirli zaman ve mekén sinirlar1 iginde gerceklestirilen, kendiliginden
bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmis hayattan, baska
tiirlii olmak bilincinin eglik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet olarak tanimlamak-
tadir. Asagidaki fotograflar da bu tanimlar1 destekler niteliktedir. Fotograf gru-
bu 1'de gorabini ¢ikarmak i¢in ¢aba harcayan bebek, aslinda oyun oynamakta ve
yeni yasantilar deneyimlemektedir. Tiim dikkatini ayagindaki ¢oraba yoneltmis,
corabin birini ¢ikarirken yaptigi tim denemeler, cabalar sonug vermis ve ¢orap
ayagindan ¢ikmustir. Bunu bagsarmanin keyfi ile diger ayagindaki ¢orab: ¢ikarma
girisiminde bulunmaktadir. Coraplari tekrar ayagina giydirdiginizde o yeniden ¢1-
karmaya ¢alisacaktir. Bu onun i¢in bir oyundur.
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Fotograf 1.1. Corabini ¢ikarma girisimi

Cocuklarin diinyay1 ve kendilerini algilama sirasinda yasadiklar: tiim bu de-
neyimler onlar i¢in aslinda oyundur. Ayni zamanda merak duygularini giderme-
ye yarayan bir aragtir. Bunu yapmak tamamen ¢ocugun kendi inisiyatifindedir.
Kendi istedigi an baslayip, istedigi zaman bitirdigi bir eylemdir. Amaca ulasincaya
kadar yapilan pek ¢cok eylem, aslinda bir taraftan ¢cocugu diinyaya hazirlamaktadr.

Bir zamanlar, aileler, ¢ocugun etkinliklerini akilsizca oyun oynama olarak
degerlendirmekteydi. Oyun i¢in, zamaninin ve enerjisinin ¢ogunu adayan, sag-
likl1 bir gocugun ailesi i¢in bu siirpriz degildir. Sonugta yetiskinler agisindan oyun
sadece eglenmek icindir, rahatlatici ve dinlendiricidir. {s gibi degildir. Higbir sey
gerceklerden bu kadar uzak olamaz (Hurwitz, 2002, s. 101). Yetigkin ac¢isindan,
cocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan amagsiz bir ugras, isin karsiti olan
oyun, ¢ocuklarin bas ugras: ve en 6nemli isidir (Seyrek ve Sun, 1999, s. 7). Huizin-
ga (1995: 8) da, oyunun ciddiyetin zitt1 olmadigin: belirtmistir. O'na gore, aksine
oyun da son derece ciddi olabilmektedir. Zulliger de bu goriisii desteklemektedir.
Zulliger (1998: 101)%e gore, cocuklar oynadiklar: oyunlara “ciddi” gozle bakarlar.
Bu ciddiligin nedeni, oynanan oyunun kisaca “oyun” degil, daha ¢ok diistinii ve
anlayisin bir bagka agsamasinda “ger¢ek” olmasidir. Asagida yer alan fotograf gru-
bu 1. 2’ de, bu gorisleri destekler niteliktedir. Defne, oyuna kendisini tamamen
kaptirmis, oldukea ciddi bir sekilde, diistinerek eylemlerini gerceklestirmektedir.
Ovyun ciddi bir istir. Tiim dikkatini yoneltmek gerekir, 6zellikle de bu yeni bir kesif
ya da yeni tasarimlar iceriyorsa. Bu durum gelisimi normal olan biitiin ¢ocuklar
i¢in gegerlidir. Ayni1 zamanda ¢ocuklar hangi yasta olursa olsunlar, oyunlari sira-
sinda yiizlerinde ayni ciddiyeti gormek miimkiindiir.
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Fotograf 1.2. Tiim dikkat ve ciddiyetle oynanan oyun

Bodrova ve Leong (2007/2010: 213), Vygotskynin oyun tanimini su sekilde
belirtmislerdir. Vygotskye gore, oyun; kesifler, nesne manipiilasyonlari, hareket
etkinlikleri ve kuralli oyunlar gibi etkinlikleri icermez. O’na gére ger¢ek oyunun
ti¢ bileseni vardir. Bu bilesenlerde ise, cocuklar hayali bir durum yaratirlar; roller
alirlar ve o rollere gore oynarlar ve belirli roller tarafindan belirlenen bir dizi kural:
takip ederler.

Ovyun ¢ocuklarin ugragisidir. Onlarin duygusal, zihinsel ve sosyal agidan ye-
tismesine olanak saglar. Oyun ¢ocuklara diinya islerinin nasil oldugunu ve bunun
i¢ine nasil dahil olabilecegini 6gretir (Schaefer and DiGeromino, 2000, s. 22). El-
kind (2007/2011: 17)e gore de oyun, diinyaya uyum saglamamizi ve yeni 6grenme
yasantilar1 yaratmamizi saglayan gereksinimimizdir. Ozellikle bebekler ve kiigiik

cocuklar icin her sey yeni ve farklidir. Cevrelerindeki her sey onlar tarafindan kes-
fedilmeyi beklemektedir. Agizlarina alarak, ellerinde sallayarak, yere vurarak, do-
kunarak, tiim duyularini kullanarak bu kesifleri gerceklestirirler. Cocuklara zarar
vermeyen her tiirlii nesne onun igin bir oyun aracina dontisebilmektedir. Fotograf
grubu 3’te de goriildiigii gibi su sisesi, plastik kase, mandal, corap veya kiiglik bir
gazete pargasi ¢ocuk i¢in oyun araci olabilmekte, onunla dakikalarca oyun oyna-
yabilmektedir.

Fotograf 1. 3. Cocuk icin hersey dogal bir oyun malzemesi olabilir
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Ovyun kavramu ile ilgili, daha dnce de belirttigimiz gibi pek ok goriis ve tanim
bulunmaktadir. Bu kuramcilardan bazilari oyunu su sekilde tanimlamigtir (Oz-
turk, 2010, s: 3).

Montaigne: Cocugun en ciddi ugras: oyun, en 6nemli isi yine oyundur.

Spencer: Fazla enerjinin bosaltilmasidir.

Hall: Atalarimizin etkinliklerinin tekrarlanmasidir.

Gross: Gergek hayata hazirlayan alistirmalardir.

Karr: Sinir sistemini uyardif1 i¢in organlarin gelisimini saglayan bir
aragtir.

Montessori: Cocugun isidir.

Piaget: Dis diinyadan alinan uyaranlari 6ziimleme ve uyum sistemine
yerlestirme yoludur.

Freud: Korkularin engellenmesinin ve sosyal catigmanin iistesinden
gelme yoludur.

Bu tanimlara ek olarak birka¢ oyun tanimi daha vermek gerekirse; Krasnor
ve Pepler (1980: 85-86), oyun kavramini, oyunun olumlu bilesenleri ile acikla-
muiglardir. Oyunun olumlu bilesenlerini; gercek olmayan, olumlu etki, igsel mo-
tivasyon ve esneklik olarak belirtmislerdir. Ginsburg (2007: 183)’a gére de oyun
akademik ¢evrenin ayrilmaz bir parcasidir. Ayrica oyun stres yaratan etkenlerin
veya dis tehditlerin olmadig1 zamanlarda ortaya ¢ikan bir sey olarak tanimlan-
maktadir (Aamodt and Wang, 2013, s. 167). Cocuklar ev ortamlarinda 6zellikle
kendi odalarinda uzun saatler boyunca oyun oynayabilmektedir. Kendi odasinda,
ona karisan, engel olan kimse olmadig1 i¢in, o odada 6zgiir oldugu i¢in daha fazla
vakit gegirmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin kendilerine ait, 6zgiir olabilecegi bir
alaninin olmasi ¢ok énemlidir. Fotograf grubu 1.4’te de goriildiigii gibi evin bos
olan koridoru bebek i¢in rahat¢a hareket edebilecegi oyun alanina déntismiis du-
rumdadur.
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Fotograf 1. 4. Evdeki koridor onun oyun alani olmus

Ovyun giinlitk yasam siiregleri iginde topraklanan dogal, evrensel bir dene-
yimdir. Tim diinyada, ¢ocuklar tek basina ve grup i¢inde oynayarak, aktif anlam
yaratmakta ve cevrelerini kesfetmektedirler. Oyun, masallara, kutlamalara, 6zel
festivallere ve diger geleneklere dahil olan oyun temalar: olarak kiltiiriin oriji-
nalligini stirdéirmesi i¢in hizmet vermektedir. Oyun, igerigi gercek olsun ya da
olmasin ¢ocuklarin 6grenme merkezidir. Oyun siireci, gii¢lii, ¢ok yonlii 6grenme
deneyimidir (UNICEE 2005, s. 8). Hurwitz (2002:101) de, ¢ocuk i¢in oyunu, 6g-
renmesinin ve gelisiminin kalbi olarak tanimlamistir. Jackman (2005: 18), oyunun,
cocuk i¢in; gelisimsel, uygun deneyimlerin 6ztint olusturdugunu; ayni zamanda,
¢ocugun kendini motive edebildigi, 6zgiirce secimlerini yapabildigi, stire¢ odakli
ve hosa giden dogal bir aktivite oldugunu ifade etmistir. Elkind (2007/2011)% gore
oyun bir likks degildir; aksine her yas doneminde saglikli fiziksel, biligsel ve top-
lumsal-duygusal gelisimin gerekli dinamigidir.

Fleer (2014: 1)’in belirttigine gore ise oyun, ¢ocugun yasaminin ilk yillarinda,
onun dgrenmesini destekleyen pedagojik bir ara¢ olarak kavramsallastirilmistir.
Bu konudaki teoriler oyunun, 6nceden belirlenmis seviyeler halinde devam etti-
gini gostermistir. Cocugun yas1 onun hangi oyunu oynayacagini gostermistir. Bu
aciklamalarin sonucunda, “oyun belirli bir evrim ve siralama izler” (Seyrek ve Sun,
1999, s. 13) demek dogru bir ifade olacaktir. Cocuk eger bulundugu yasta olmasi
gereken oyun evresinin ozelliklerini géstermiyorsa, o gocugun gelisimi konusun-
da sorun oldugu kabul edilmistir (Fleer, 2014, s. 1). Cocugun gelisiminin normal
olup olmadiginin gostergesi olarak oyun kullanilmakta iken, ayni zamanda ¢o-
cukta var olan problemlerin tedavisi i¢in de oyun bir ara¢ olarak kullanilmaktadur.
Winnicott (1971/2007: 71)1n belirttigine gore, oyunun kendisi bir terapidir. Oyun
oynama her zaman yaratici, mekan-zaman siirekliligi iginde yer alan bir deneyim,
temel bir yagama bi¢imidir.
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Oyunu tanimlamak i¢in géz éniine alinan ¢aba, bir davranis, siire¢ ve yakla-
stm olarak oyunun karmagasini agiga ¢ikaran énemli bir anlatim yolu saglar. Ozel-
likle, 6zgiirliik ve spontan oyunun dogasinda olan se¢im yapmak, bu ¢ocuklarin
saglikli gelisimi icin hayati 6nem tagimaktadir (Sheridan, Howard and Alderson,
2011, s. 4). Aamodt ve Wang (2013: 158-164)1n belirttiklerine gore, insanlarin
ve hayvanlarin oyunlar1 arasinda ¢ok biiyiik benzerlikler bulunmaktadir. Insanlar,
hayatta kalma olasiligini arttiran etkinlikleri sevmeye programlidir. Hayvanlarla
yapilan ¢aligmalarda, yavru maymunlarin oyun oynarlarken kortizol seviyelerinin
diistiigi, yani streslerinin azaldigi ve stressizken daha ¢ok oyun oynadiklar goriil-
miistiir. Ayrica ay1 yavrularinin kisi sag salim atlatma olasiliginin 6nceki yaz oyna-
diklar1 oyun miktari ile orantili oldugu belirlenmistir. Tiim bu ¢alismalar oyunun,
¢ocuk i¢in hayati 6nem tagidiginin en 6nemli gostergesidir diyebiliriz.

Ovyun 6zgiir bir bi¢imde segilen, i¢sel olarak motive olunan ve kisisel olarak
yonelinen bir aktivite olarak tanimlanir. Siradan hayatin disindadir, ciddi degildir
ama ayni zamanda bireyi yogun bir sekilde icine alir. Kendi kendine belli bir he-
defi yoktur. Pskiyatrist Stuart Brown oyunun tiim sanat, oyun kitaplari, spor, film,
moda, eglence ve merakin temeli oldugunu- kisacast medeniyet olarak ne diistinii-
yorsak oyunun o oldugunu belirtir (Goldstein, 2012, s. 5). Bayko¢ Dénmez (1992:
13) de oyunu; belli bir amaca yo6nelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gergeklestirilen fakat her durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig, fi-
ziksel, zihinsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek hayatin bir
pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci olarak tanimlamistir. Seyrek ve Sun
(1999)’a gore ise oyun, ¢ocugun us giicli yaratmalarina, bedensel devinimlerine ve
bunlarin bilesiminden olugan tiim etkinliklerdir.

Biitiin bu tanimlar dikkate alindiginda oyun; ¢cocugun kendi istegi ile baslat-
t1g1, stirdiirdiigli ve bitirdigi, ona keyif veren, tiim gelisim alanlarini destekleyen,
hayatinin en 6nemli parcalarindan biri, vazgecilmezi sonucuna ulagmak miim-
kiindiir. Oyun kavrami {izerine yapilan pek ¢ok tanimdan ve tiim bu agiklamalar-
dan sonra en bastaki diger soruya cevap aramak gerekmektedir. Oyunu daha iyi
anlayabilmek i¢in oyunun 6zellikleri tizerinde durmak yerinde olacaktr.

Oyunun Ozellikleri

Diinyanin her yerinde, her ¢agda, her kiiltiirde ¢cocuklar oyun oynar. Oyun-
larin bigimi, dzellikleri, kullanilan arag-geregleri cagdan caga, kiiltiirden kiiltiire
gore degisse de, cocugun oldugu yerde oyunun ve oyuncaklarin olmasi evrensel
bir kuraldir (Bayko¢ Dénmez, 1992, s. 24). Oyunun evrensel olma 6zelligi, cocu-
gun yasaminda beslenme, solunum gibi temel 6gelerden birisi olmasindan kay-
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naklanmaktadir (Aral, Kandir ve Can Yasar, 2000, s.56). Ayni zamanda oyun, fark-
I1 kiiltiirlerden gelen ve farkl: dilleri konugan ¢ocuklarin iletisimini saglar. Bu da,
oyunun evrensel olma 6zelligidir (Baykog Dénmez, 1992, s. 25).

Oyunun sozlitk tanimina bakildiginda, anlamsiz, eglenceli ya da agik yii-
reklilikle yapilan, gibi 6zellikleri ile aciklandigr goriilmektedir. Ancak ¢ocuklar:
oyunlarinda goézlemledigimiz zaman, siklikla bu tanimdaki ozelliklerle celistigi
gorilmektedir. Baz1 teorisyenler bir etkinligi oyun olarak diigiinebilmek icin baz
oOzelliklerin dikkate alinmasi gerektigini belirtir (Sheridan, Howard and Alderson,
2011, s. 5). Krasnor ve Pepler (1980: 86), oyunun 6zellikleri arasinda goniillii ka-
tilimin, alinan keyfin, igsel motivasyonun ve {iriin tizerinde siire¢ boyunca odak-
lanmanin gézlemlenmesi gerektigini ifade etmislerdir.

Smith, Cowie ve Blades (2010, s. 216)’in aktardiklarina goére, Fagan (1974)
oyunu, islevsel ve yapisal yaklasim olarak iki boyutta ele almis ve aradaki ayrimi
belirterek tanimlamistir. Islevsel yaklasim agisindan oyun, kendi iginde agik uca/
sonsuz ya da digsal/harici bir amaca sahip degildir. Eger ki, yemek yeme ihtiya-
c1, rahatlik arama ya da bagkasini yenmek gibi digsal/harici bir amaca sahipse bu
davranis oyun degildir. Yapisal yaklasim ise yalnizca oyunda meydana gelen dav-
raniglarin ¢esidine ya da neseyle yapilan davranis tarzlarini tanimlamak icin ¢aba
harcar. Yalnizca oyunda meydana gelen davranislarin temel-ana 6rnekleri oyun
isaretleridir.

Cocuklar, oyunlarini akici bigimde ve oyuncaga bagl olmaksizin, istedigi
zaman ve bigimde, istedigi nesne ile olusturabilir (Seyrek ve Sun, 1999, s. 14). Ye-
tiskine sormadan ya da bir yetiskinin miidahalesi olmadan, oyun ve hareket icin
kendi kendini motive edebilmektedir. Oyunun tiirii ve siiresine tamamen ¢ocuk-
larin kendisi karar vermektedir. Cocuk oyuna kendiliginden son verebilir. Cocu-
gu gozlemleyen bir kisi oyun sirasinda belirli bir amag veya sonug géremeyebilir
(Sheridan, Howard and Alderson, 2011, s. 4). Ancak oyun siiresince ¢ocugun 6g-
rendigi, algiladigy, hissettigi pek ¢ok sey yer almaktadr.

Cocugun isi oyun oynamaktir. Yasam becerilerini 6grenmelerinin ve sevdik-
leri seyleri bulmalarinin belki de en 6nemli yolu oyundur. Bu nedenle oyunun
zorunlu ve can sikict hale doniigsmesini engellemek gerekmektedir. Zorunlu etkin-
liklerle ¢ocugun kisiligini degistirmeye ¢aligmak yerine, oyun oynamasina, kendi
ilgi alanin1 bulmasina firsat verilmelidir (Aamodt and Wang, 2013, s. 168). Co-
cuklar sevdikleri tarafindan bir seyi yapmaya zorlanirlarsa kendilerini kilitler. Her
zaman i¢in ¢ocugu bir etkinlige zorlayarak sokmaktansa istedigi i¢cin dahil etmek
daha iyidir (Einon, 2012, s. 7).
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Ovyun oynayan ¢ocuklar, oyunda herhangi bir yorgunluk ve bikkinlik olma-
dan uzun siire oyuna aktif olarak devam edebilmektedir. Oyun ¢ocuktaki gerginligi
azaltmaktadir (Ozdogan, 2009, s. 113). Dért yagindaki bir cocuktan olabildigince
uzun bir siire kipirdamadan durmas: istendiginde, buna ortalama bir dakikadan
biraz daha az dayanabilir. Oysaki bir kalenin kapisinda bekleyen muhafizmis gibi
yapip durmast istendiginde, bu stireden dort kat daha fazla durabilmektedir. Ctin-
kit oyun oynamak eglenceli oldugundan ¢ocuk istenilen seyi seve seve yapmakta-
dir (Aamodt and Wang, 2013, s. 153).

Cok hasta olan bir ¢ocuk oyun oynamak istemez. Ama azicik iyilegse, hemen
bir sekilde bir oyuna yonelmektedir. Bu durum da onun negelenmesine, kendini
mutlu hissetmesine neden olmaktadir. Salgilanan mutluluk hormonu ona enerji
ve gii¢ verirken, iyilesmesine de yardimeci olan bir yan destek haline dontisebilir.

Cocuklar sevimli sevimli oyun oynarken aslinda gelecekteki ihtiyaglarina
gore yeteneklerini sekillendirmektedir. Oyun zevklidir. Bir etkinligin zevkli ol-
mas1, hayatta kalma igin 6nemli oldugunun gostergesidir. Insan eger bir etkin-
likten hoslaniyorsa, beyin o aktiviteyi aramaya ve yapmaya baglamaktadir. Eger
bu gerekli davraniglar zevkli olmasaydi, onlar1 yapmay1 unutabilir ve yagsam mii-
cadelesinde basarisiz olunabilirdi. Bu agidan bakildiginda, oyunun hayatta kalma
avantaji saglayan uyumsal bir amaca hizmet ettigi de goriilmektedir (Aamodt and
Wang, 2013, s. 158-164).

Huizinga (1995: 13)nin belirttigine gére oyun, en basit bigimlerinde ve hay-
van hayatinin icinde bile, tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak
belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Aslinda oyun olarak, tamamen
biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel bir faaliyetin sinirlarini agmaktadir.
Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin dogrudan gerek-
sinimlerini agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur “oynamaktadir”. Her
oyun bir anlam tasr.

Ovyun, bebegin giliniiniin en 6nemli pargasini olusturmaktadir. Bu donem-
de, bebekler oyun yoluyla gézlem yaparlar. Yeni seyler gormek ve gortintiilerin
siklikla degistigini izlemek onlar icin eglencelidir. Annenin soyledigi sarkilar:
dinlemekten mutlu olurlar. Bir ¢ingirakla nasil ses ¢ikardiginizi izlemekten ve bu
¢ingiragl kendi elinde tutabilmekten hoslanirlar. Bu donemde gocuklar ileri tek-
noloji ile diretilen bir seyi kesfetmekten ziyade kendi oyunlarini icat etmektedir.
Bu yiizdendir ki bu yas cocuklari i¢in en ideal oyuncaklar, tavalar, tencereler, tahta
kagiklar gibi siradan ev arag-gerecleridir. Bebekler i¢in dokunma, tadina bakma,
vurma gibi eylemler oynama ve 6grenme yollarinin tipik davranislaridir. Bu tiir
yapilan seylerin hepsi bebegin diger tiim nesnelerle eglenceli ve etkilesimli bir se-
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kilde 6grenmesine yardim eder (Schaefer and DiGeromino, 2000, s. 22-24). Fo-
tograf grubu 5’te de gortildiigii gibi, bebekler ellerine gecirdigi her nesneyi inceler,

dokunur ve agzina alir.

Fotograf 1. 5. Nesneleri eliyle, goziiyle, agziyla tanmima cabalar:

Zihindeki gelismelerle okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin oyunu daha kar-
masik hale gelir. Yeni yiirlimeye baslayan bir cocugun tekrarlayan tepkileri, 6rne-
¢in bir bardaktan su igiyormus gibi yapmas ile nesnelerle taklit hareketlerinin ¢ok
daha karmagik hale dontstiigi goriilmektedir (Trawick-Swith, 2010/2013, s. 255).
Cocuklarin oyunundaki en 6énemli faktor, hayal kurmadir. Ancak ¢ocuklar etkin
bir hayal giicti ile dogmazlar, bu asama asama gelisen bir seydir. Cocuk konusmak
i¢in taklit oyunlarina baslar (Schaefer and DiGeromino, 2000, s. 23-24). Cocugun
yas1 buiytiditkge, oyunun sayisi ve gesitliligi azalirken, daha sakin ve zihinsel beceri
ile bedenin uyum i¢inde ¢alistig1 oyunlara yonelimi artar. Ciinkii gocuk birgok de-
neyimler sonrasinda zamaninin ¢ogunu ilgi duydugu ve daha iyi becerdigi oyun-
lar i¢in harcar. Dikkat siiresi uzadik¢a bir oyunda daha uzun siire kalir (Seyrek ve
Sun, 1999, s. 13-14). Fotograf 1. 6.da bunu ¢ok net olarak gorebilmekteyiz.

Fotograf 1. 6. Daha uzun siireli ve daha sakin oyun oynarken
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Okul ¢ag1 ¢cocuklarinin oyunlar1 kuralli oyun haline doniismeye baslar. Co-
cuklar tarafindan kesfedilen oyunlar basit fiziksel becerilere ve biiyiik 6lgiide san-
sa bagli olmaktadir. Aslinda ¢ocuklar oyun oynarken zamanin ¢ogunu oyunun
ilerlemesi i¢in ne yapmalar1 gerektigi konusundaki detaylar tizerinde odaklanarak
gecirmektedirler (Berk, 2012/2013, s. 430). Yasin biiyiimesi ile birlikte artan dik-
kat stiresi buna sebep olarak gosterilebilir. Cocuk ayrica, daha uzun siire kendini
belirli bir alana verebilir. Oyuna harcanan bos vakit azalir. Belli bir oyun ya da
etkinlige ayrilan zaman siiresi yas biytidiikge siire¢ olarak uzar (Seyrek ve Sun,
1999, s. 14).

Cocuklar arasinda birbirlerini itip kaktiklari, arkasindan kovaladigs, birlikte
yuvarlandiklari, bu sirada giiliip kahkaha atiklar1 oyunlarin oynanmasi bu oyun-
lar1 saldirganliktan ayirt etmektedir. Arkadas¢a oynanan bu tiir oyunlardan sonra
¢ocuklar saldirganlik sonras: gibi birbirlerinden ayrilmamakta, iligkiyi siirdiir-
mektedirler. Itip-kakmali oyunlar okul éncesi dénemde baslamakta ve orta ¢o-
cukluk déneminde doruk noktasina ulagmaktadir. Cocuklar olgunluga eristikce
glic bakimindan bireysel farkliliklar daha goriiniir hale geldigi i¢in itip-kakmali
oyunlar da azalmaya baglar. Bu durumda bu tiir oyunlarin anlami da degismekte-
dir. Ergenlerin itisip kakmalar1 saldirganlikla iliskilendirilir. Bu tiir oyunlar ergen-
lik doneminde diigmanlik i¢in ortamlar olusturabilmektedir (Berk, 2012/2013, s.
431). Cocugun yas1 ve gelisim 6zellikleri yaptig1 etkinliklerin oyun olup olmama-
sin1 belirlemekte bir etkendir denebilir.

Ovyun, bir davranis, gorev i¢in bir yaklasim, ayni zamanda da bir siiregtir. Co-
cuklar kendi ihtiyaglarina, isteklerine ve ¢evreyle olan diger etkilesimlerine gore,
oyunun i¢inde ve disinda hareket eder. Cocugun oyunu tizerinde, etkisi bulunan
bazi etkenler vardir. Bu etkenler; konumu, malzemelerin kullanilabilirligi, zamani
ve diger insanlarin katilimi olarak siralanabilir (Sheridan, Howard and Alderson,
2011, s. 8). Oyunun 6zelliklerine dair tiim bu a¢iklamalardan sonra, agagida cocuk
oyunlarinin 6zelliklerini maddeler halinde belirten iki disiiniiriin goriislerine yer
verilmektedir.

Cocuk oyunlarinin genel ozellikleri
Caillois (2001) bir etkinlik olarak oyunu alt1 temel 6zelligi ile agiklamaktadir.

1. Ogzgiirliik: Oyunda zorunluluk yoktur; eger zorlama olursa o anda geki-
ciligini kaybeder ve eglence 6zelligi bozulur.

2. Bireysel-ayri-ferdi: Alan ve zaman sinirlari 6nceden tanimlanmis ve ke-
sin olarak sinirlandirilmigtir.
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Belirsizlik: oyunun nasil olacagi, sonucunda ne elde edilecegi énceden
belli degildir, yenilikler oyuncunun inisiyatifine birakilmaktadir.
Verimsiz-bereketsiz: Oyun, oyuncular arasindaki zenginligin degisimi
disinda ne esya, ne servet, ne de yeni bir sey iiretir.

Kurallara tabi: gercek sozlesmeler cercevesindeki yasalar, kurallar gegerli
degildir. O an i¢in sadece o oyuna 6zgii kurallar olusturulur ve o kurallar
gegerlidir.

Hayali oyun / -mus gibi yapma: ger¢ek yasama karsilik 6zgiirce gercek
disinda olma ya da ikinci bir gercekligin eslik ettigi 6zel bir farkindalik
vardir.

Bu 6zellikler tamamen formaldir. Oyunlarin igerigi onyargili degildir. Ger-

cekte kurallar ve hayali oyun 6zellikleri ilgili olabilir. Onlar dogas1 geregi samimi

olduklari i¢in gergekleri ararlar (Caillois, 2001, s. 9-10).

Hurwitz (2002, 5.101) ise, oyunu diger etkinliklerden ayiran bes 6zellik oldu-

gunu belirtmistir. Bu 6zellikler;

1.
2.

Ovyun bir siirectir. Sonug, siirecin kendisi kadar 6nemli degildir.

Oyun ¢ocuk tarafindan baglatilir. Etkinlik ¢ocugun yapmak istediginin
disinda bagka bir nedenle yapilir.

Oyunda, olmak istedigi her sey olabilir. Ornegin: iizerine bir 6rtii koydu-
gu masa kale olurken, kiiciik kiz da i¢cindeki prenses olur. Mecazi oyun
denilen oyunun siireci sirasinda doniistiiriilen nesnelerin fonksiyonlar:
ile ilgili hi¢bir soru yoktur.

Oyun mantikli ve mantiksiz kurallarin test edildigi bir arena olur. Kural-
lar, gocuklarin oyunu icerisinde 6zgiirce ortaya ¢ikar veya kaybolur; ba-
sit veya karmagik olabilir ve ¢ocuklar onceki bilgilerinden olusturabilir.
Oyunda roliin kural, “kural” olur. Ornegin; ¢ocuklar evcilik oynarken
genellikle birinin digerine “sen bebek ol” gibi bir yonerge vererek rol ata-
masl yaptig1 gorlir.

Oyun daha ¢ok aklin bir faaliyetidir. Cocuklar oyunda derinlere dalmis-
sa, istendiginde oyunu durdurmanin zor oldugunu gérebilirsiniz. Oyun,
cocugun kesfetme, inceleme ve sorgulama gibi, aktif olarak zihin siirec-
lerini icerir.

Ovyun, ¢ocuklarin en dogal anlasma ortamudir. Bir araya gelen iki kiigiik ¢o-

cuk, daha birbirlerinin adini1 6grenmeden oynamaya koyulur. Ciinkii oyun onlarin

ortak dilidir. Oyunun ceKkiciligi ti¢ yasindan baglayarak ¢ocuklar: isbirligine iter.

Baslangicta cekisme, kiisme gibi bazi sorunlar yasansa da sonrasinda bu ortaklik-
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lar diizelir (Seyrek ve Sun, 1999, s. 8). Huizinga (1995: 10)’ya gore, eylemlerimizin
icerigi derinlemesine bir ¢oziimlemeye tabi tutuldugunda, insanlarin biitiin ya-
pip-etmelerinin yalnizca oyundan ibaret oldugu sonucuna varilabilir.

Cocuklar igin 6rnek olusturabilecek oyunlar

Diinyay1 kesfetme siirecinin basinda olan bebekler ve ¢ocuklar i¢in yasadikla-
r1 her deneyim bir oyun ayni zamanda bir 6grenme ortamini olusturmaktadir. Bu
nedenle 6zellikle 0-6 yas doneminde ¢ocuklarin daha az sinirlandirici ortam igeri-
sinde, giivenliklerini saglayarak, yeni yasam deneyimlerini kazandirmak oldukea
onemlidir. Genellikle ilk {i¢ y1l ev ortaminda biiytiyen gocuklar igin, oyun ortami
evdir. Oyuncaklari ise kendi bedeni dahil evdeki her seydir. Bu noktadan hareketle
gerek evde gerekse bir egitim kurumunda bebekler ve ¢ocuklar i¢cin uygulanabile-
cek birka¢ oyun 6rnegine burada yer vermekte yarar vardir.

Cocugun sevdigi veya sevmedigi seyler nelerdir? 2 yasindan itibaren oynana-

bilecek bir oyundur. Cocuktan sevdigi li¢c oyuncagin adlarini séylemesini isteyin.
Cocuk bunlar1 saydiktan sonra sevmedigi {i¢ oyuncag1 sorun. Ayni sekilde siz de
sevdiginiz ve sevmediginiz oyuncaklarin neler oldugunu séyleyin. Neden sevdigi-
nizi ya da neden sevmediginizi de agiklayin. Bu oyunu meyveler ve renklerle de
yapabilirsiniz (Einon, 2012, s.16).

Duygulari taniyalim: 3 yasindan itibaren oynanabilir. Onceden her biri farkls
bir kigida olacak sekilde mutlu, tizgiin, kizgin yiiz ifadelerinin oldugu resimler
hazirlanir. Cocuga sirayla her bir yiiz ifadesi gosterilir. Resimdeki ¢ocugun duy-
gusunun ne oldugu sorulur. Neden tizgiin, neden mutlu, neden kizmis olabilir
gibi her bir duygu ifadesi i¢in ¢ocugun goriisleri alinir. Cocugun kendisini nelerin
mutlu ettigi, nelerin tizdigii ya da nelerin kizdirdig1 sorularak cevaplar1 alinir.
Daha sonra siz de kendi cevaplarinizi ¢ocuga agiklarsiniz.

Kapaklar: dondiirelim: 2 yagindan itibaren oynanabilir. Plastik yuvarlak diiz

kapaklar ya da oyuncak plastik bilezikler kullanilabilir. Sert bir zemin tizerinde
kapak dik tutularak kendi etrafinda dénmesi icin ¢evrilerek birakilir. Cocuktan da
ayni sekilde yapmasi istenir. Bu sekilde oyun siirdiirilir.

Eslerini bulalim: 2 yagindan itibaren oynanabilir. Cocugun 6niine her birinin
esi olan farkli renklerde ve biiyiikliiklerde 3-4 ¢ift ¢orap konur. Cocuktan aymn
renkte, ayni biiyiikliikte olan birbirinin aynisi ¢oraplari eslestirmesi istenir. Cocu-
gun yas1 bityiidiikge gorap saysi arttirilabilir.

Bu basit birkag oyunun disinda evde hamur isi bir yemek yapilirken ¢ocuga
da biraz hamur verilerek oynamasi saglanabilir. Hatta miimkiinse ¢ocugun kalip
olarak kullanabilecegi kalip malzemeleri ya da kiigiik kapaklar da verilir. Cocuk
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anne ile birlikte hamurla oynamaktan ¢ok biytik keyif alacaktir. Cocugun ciddi
yapilan her seyi oyuna doniistiirebilecegi ve yetiskinlerin oyun olarak gordiikleri
seyleri ¢ocuklarin ¢ok ciddiye aldiklarini da akilda tutmak gerekir.

Sonu¢

Ovyun oldukga genis kapsami olan ve hayatin her asamasinda, sadece insan-
lara 6zgii degil ayn1 zamanda hayvanlara da 6zgii olan eylemdir. Amac1 ne olursa
olsun, hatta hi¢bir amaci da olmasa oyun eylemi hayatin icerisinde yer almaktadir.
Biitiin bu 6zellikler oyunun evrensel olmasina da sebep olmaktadir.

Oyun ¢ocugun diinyay: kesfetmek i¢in yaptig: tiim eylemler icerisinde yer
alabildigi gibi, diinyaya uyum saglama siirecinde de farkinda olmadan kullandig:
bir yontemdir. Cocuklarin yas ve gelisim asamalarina gére oyun gelisimi de ge-
sitlilik gostermektedir. Bununla birlikte oyun ¢ocugun gelisiminin normal olup
olmadiginin da gostergesi olarak kullanilmaktadir. Ayrica, ézellikle gocuklarda
olusabilen duygusal problemleri anlamada, tedavi etmede bir yontem olarak da
oyun kullanilmaktadir. Oyunu tam anlamiyla anlamak i¢in oyunun 6zelliklerini
de g6z ontinde bulundurmak gerekmektedir. Cocugun saglikli gelisebilmesi i¢in
ona 0zgiir oyun ortamlarinin saglanmasi oldukea biiyiik 6nem tagimaktadir. Oyun
eglencelidir, dikkat gerektirir, egiticidir, 6greticidir, tamamen istege baglidir. Belki
de “oyun hayatin kendisidir” demek yanlis olmayacaktir.
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Girig

>

“Oyun oynarken iizgiin olan tek bir cocuk yoktur.
Andrew Galasetti

Iki ile alt1 yaslar arasi genellikle “oyun ¢ag1” olarak isimlendirilir, ¢iinkii oyun
bu donemde zenginlesmekte ve gelisimin tiim alanlarini desteklemektedir (Berk,
2012/2013, 5.289). Yetiskinlerin bazen “aman oyun oynuyor” deyip 6énemseme-
dikleri bu eylem, ashnda bireyin gelisiminin bir dénemine adini verecek kadar
yasamin icerisinde belirgin ve 6nemlidir. Oyunun 6nemini ve gerekliligini anla-
tabilmek i¢in ¢ocugun hayatindaki yerine ve ¢ocugun gelisimine olan katkilarina
bakmak dogru olacaktir. Ancak ¢ocugun gelisimine olan katkis: kitapta ayr1 bir
boliim olarak yer aldigindan burada genel olarak 6nemine yer verilmistir.

Ayrica, ¢ocuklariyla birlikte oyun oynayan ailelerde, oyunun, bir émiir boyu
stirebilecek giigte aile baglarini gelistirmesine yardim ettigi goriilmiistiir. Bu aile-
lerin arasinda daha fazla isbirligi, destekleyicilik ve daha iyi is birligi olmaktadir
(Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1). Bu da oyunun ayni zamanda anne-
baba-gocuk arasinda saglikli iletisim araci olarak da gorev yaptigini gostermek-
tedir. Yani oyun sadece ¢ocuk i¢in degil, ayn1 zamanda anne-baba daha dogrusu
aile i¢in de biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu bolimde oyunun, ¢ocuk ve aileye olan
katkist araciligi ile onemi agiklanmaya ¢alisilacaktir.

Oyunun Onemi

Ovyun, bir yetiskine gore, yeniden dogus ve tekdiizelikten kagis iken, cocuk
i¢in bir ugrastir. Oyun, tecriibe kazanma, 6grenme, yapma ve ayni zamanda bir
kiiltiir iletim aracidir. Temel bazi oyunlarin yiizyillardir ¢ok az degisiklik gostere-
rek oynandig1 goriilmektedir. 1560’ta Hollandali sanatg1 Peter Breughel tarafindan
cizilen 84 ¢ocuk oyunu resmi, bugiiniin ¢ocuk oyunlariyla hemen hemen aynidir.
Sek sek ve gember oyunu kusaktan kusaga ge¢mistir. Oyun araci olarak bebek ¢in-
girag bile tarihe dayanir (Arnold, 1995, s. 9-10). Gegmisten gliniimiize varlik gos-
teren her toplumda oyunlarin varligs, farkl kitalarda bile benzer oyunlara ve oyun
malzemelerine rastlanmasi, oyunun, insan hayatindaki yerini ve 6nemini net bir
sekilde gostermektedir. Birlesmis Milletlerin, Cocuk Haklarina Dair Sézlesmesi
(1989) madde 31de de, “tarat devletler ocugun dinlenme, bos zaman degerlen-
dirme, oynama ve yasina uygun eglencede, etkinliklerinde bulunma ve kiiltiirel
ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanirlar” ifadesi yer almaktadir. Bu
ifade ile her ¢ocugun hakki olan oyunun, gocugun gelisiminde ¢ok 6nemli oldugu
Birlesmis Milletler tarafindan da kabul edilmistir.
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Oyun konusunda ¢ok eski zamanlardan beri pek ¢ok bilim insani gesitli ¢alig-
malar yapmislardir. Onlardan biri olan Jackman (2005:21), ¢ocukluk déneminde
oyunun, ¢ocugun benliginin ve kisiliginin gelisiminde anahtar role sahip oldugu-
nu belirtmistir. O'na gore, eger bu durum yetiskin tarafindan anlagilabilirse, ¢o-
cuklarin potansiyellerini tam anlamiyla gelistirebilmek i¢in onlara yardimci olu-
nabilecegini ifade etmistir. Jackman (2005:20) “oyun ni¢in 6nemlidir?” sorusuna
da agagidaki cevabi vermistir.

Tablo 2. 1. Oyun nigin onemlidir?

Oyun hayal giiciinii canlandirir.
Hayal Giicii yaraticiligi canlandirir.
Yaraticilik aragtirmay1 canlandirir.
Arastirma kesfetmeyi canlandirr.
Kesfetme problem ¢ézmeyi canlandirir.
Problem ¢6zme yeni becerileri canlandurir.
Yeni beceriler kendine giiveni canlandirir.
Kendine giiven giivenlik hissini canlandirir.
Giivenlik hissi daha fazla oyunu canlandirir.

Bu tabloya bakildiginda, Jackman’in gocuk igin oyunu aslinda bir déngii ola-
rak gordiigii sdylenebilir. Cocuk oyun oynadikea her agidan gelisimi desteklenir.
Gelisimi desteklendikg¢e de oyunlarini farklilagtirarak oyun oynamaya devam eder.
Cole ve Morgan (2001:245) da oyunla ilgili yaptiklar1 aragtirmalarin analizi ile bu
durumu desteklemektedir. Onlar da, oyun faaliyetlerinin yasla birlikte degistigini
fakat bu degismenin birdenbire olmadigini, faaliyetin birden silinip gitmedigini
belirtmislerdir. Degisik yaslardaki gelismeler arasindaki sinirlarin keskin, agik ve
belirgin olmadig1 sonucuna ulagsmislardir. Bu durum da tabloda gériilen dongii-
niin ¢cocugun gelisimi agisindan dnemini ortaya koymaktadir.

Trawick-Swith (2010/2013: 256)’a gore de, oyun ve ii¢ temel gelisim alani ara-
sinda dairesel bir iligki vardir. Bu {ig temel alan; zeka, dil ve yaraticiliktir. Bu geli-
sim alanlarinin oyun becerisine katkist oldugu gibi oyunun da bu alanlara katkis:
bulunmaktadir. Bir cocugun biligsel becerileri oyun sirasinda sekillenir (Schae-
fer and DiGeromino, 2000, s. 70). Cocugun saglikli gelisimi igin oyun gereklidir.
Arastirmalar gostermistir ki, beyin gelisiminin %75’i dogumdan sonra gergeklesir
(Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1). Oyunla ilgili yapilan 40’tan fazla ¢a-
ligma da; oyunun, yaratict problem ¢6zme, igbirlik¢i davranis, mantiksal diigtinme,
IQ skoru ve akran arasindaki grup popiilerligi ile yakindan iliskili oldugu ortaya
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cikmistir. Oyun, erken gelisimde, artan yetenek, diizelen dil becerileri ve azalan
sosyal ve duygusal problemler sayesinde % 33'den % 67 kadar ilerleme saglar
(Goldstein, 2012, s. 7). Bu durum da gostermektedir ki, gocugun bilissel, fiziksel,
sosyal ve duygusal iyi olma haline katk: sagladig1 icin cocugun gelisiminde oyun
¢ok onemlidir (Ginsburg, 2007, s. 182).

Ovyun, ¢ocuklarda diisiinmenin daha karmagik yollarinin bir 6nciistdir
(Sheridan, Howard and Alderson, 2011, s. 10-11). Cocugun karar verme, bellek,
strateji, gézlem, problem ¢6zme ve yaratici diigiinme gibi biligsel becerilerinin ge-
lisimini destekler (Hurwitz, 2002, s.102). Bu sayede ¢ocuk pek ¢ok kavrami oyun
icinde 6grenir. Oyun, ¢ocuklarin eslestirme, siniflama, analiz, sentez, degerlen-
dirme gibi zihinsel siireglerinin igleyisini de hizlandirir. Cocugun dikkatini top-
lamasina ve kendisinde var olan yaratic1 potansiyelini agiga ¢ikarip kullanmasina
yardimer olur (Cirhinlioglu, 2010, s.171). Cocugun ¢ok erken yasta, cevresindeki
diinya ile ilgilenmesi ve etkilesime girmesi oyun yoluyla olmaktadir. Yeni beceriler
gelistirmesine, gelecekte olabilecek sorunlarla bas etmesine yardimci olmaktadir
(Ginsburg, 2007, s. 183).

Oyunun kosullari, beynin olasiliklar1 kesfetmesine ve onlardan bir seyler
6grenmesine olanak saglar. Diger bir ifadeyle, oyunun 6nemli islevlerinden biri
gercek hayat i¢in pratik yapmay1 saglamasidir (Aamodt and Wang, 2013, s. 166).
Cocuklarin yaptiklar: taklidi hareketler, sesler onlarin dil gelisimini destekler.
Gergek yasam objelerini temsil etmek igin sézciikleri kullanirlar. Bu nedenle go-
cuk ayakkabi kutusunu araba olarak sundugu zaman isaret ve semboller agisindan
diistinme yetenegi gelisir. Bu eylemlerin tekrari, ger¢ek yasam deneyimlerini yan-
sittig1 bir oyun diinyasini yaratan ¢ocuklara giiven verir (Schaefer and DiGeromi-
no, 2000, s. 23-24). Oyun, ¢ocugun dogal, rahat ve kendisine en uygun bicimde
oynayarak 0grenmesine olanak saglar (Einon, 2012, s.6). Cocugun beynindeki
genel uyarilmighk hali onun 6grenmesi i¢in 6nemli bir zemin olusturmaktadir.
Ovyun, ¢ocuga bu imkani saglar, 6grenmelerini kolaylastirir, bu nedenle de gocuk
i¢in gerekli ve 6nemlidir.

Oyun, sinir hiicreleri arasindaki baglanti olusumu yoluyla beyni uyararak, ge-
lisimine yardim ederken, bu siire¢ ince ve kaba motor gelisimine de yardimei olur
(Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1). Bununla birlikte giinliik oyunlarin
gergeklestigi fiziksel cevre de motor becerilerin gelisiminde etkilidir. Oyun alanla-
r1 uygun bir sekilde diizenlendigi ve uygun araglarla donatildiginda kiigiik ¢ocuk-
lar zevkle kendilerine sunulan zorluklarla bag etmeye caligirlar. Béylece informal
oyun esnasinda yeni motor becerilerini kazanirlar (Berk, 2012/2013, s. 313).
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Ozellikle kogma, atlama, tirmanma, siiriinme gibi fizik giicii gerektiren oyun-
lar, viicut sistemlerinin diizenli ¢aligmasini saglar. Hareket gerektiren oyunlar,
cocugun algisal gelisimi i¢cin 6nemlidir (Bayko¢ Dénmez, 1992, s. 27-28). Oyun
yoluyla yapilan etkinlikler el-parmak gibi kiigiik kaslarin ve kol-bacak gibi biiyiik
kaslarin hareketlerindeki gelisimi desteklemektedir. Ozellikle, kogma, atlama, tir-
manma gibi fiziksel gii¢ gerektiren oyunlar viicut sistemlerini ¢aligtirarak biiyii-
meye yardimeci olmaktadir (Cirhinlioglu, 2010, s.172). Cocuklar oyunlar sirasinda
el goz koordinasyonu gerektiren eylemler de yapmaktadirlar. Onceleri acemice
yapilan pek ¢ok eylem, hareket, gocugun oyunlar1 devam ederken ayni zamanda
ustalagmaya baslamaktadir.

Fotograf 2. 1. Ugtekerli bisikleti kullanma ~ Fotograf 2. 2. Ugtekerli bisikleti
cabalar: kullanirken

Fotograf 1de, ¢cocuklarin 6zellikle ¢cok sevdigi bir oyun araci olan bisiklet ve
bu bisikleti stirme girisiminde bulunan bir kiz cocugu goriilmektedir. Baglangigta
yetiskin destegine ihtiya¢ duymakta, yetiskinin ellerini tutup ondan yardim iste-
mektedir. Fotograf 2'de ise kendi basina siirme girisiminde bulunmakta ve bu gi-
risimi devam ettirmektedir. Bu fotograflarda da gorildugii gibi cocuk bir taraftan
zihinsel olarak bisikleti nasil kullanacagina dair 6ngoriilerde ve denemelerde bu-
lunmakta, gerek el-goz koordinasyonu gerekse biiyiik kas gelisimi desteklenmek-
tedir. Bu 6rnekte de oldugu gibi oyun ¢ocugun sadece zihinsel, psikomotor yon-
den gelisimini desteklememektedir. Fotograf 3’te goriildigii {izere oyun, gocugun
duygusal yonden gelisimini de desteklemektedir. Fotograf 3’te ¢ocugun, bisikleti
stirebiliyor olmasinin, bunu bagarmig olmanin verdigi seving agik¢a goriilmekte-

dir.
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Fotograf 2. 3. Basarmanin sevinci

Bunlarin diginda, okul 6ncesi yillarda oyunun, ¢ocugun erken okur-yazarlik
kavramlarini ve becerilerini 6grenmesi i¢in son derece ilgi ¢ekici ve anlamli bir
iliski kurma potansiyeline sahip oldugu gériilmiistiir. Oyun ve erken okur-yazar-
lik arasinda 6nemli bir biligsel baglant: oldugu yapilan bazi arasgtirmalarla kanit-
lamigtir (Christie and Roskos, 2009, s. 1-2). Ayrica, gocuklarin oyunlar: arasinda
ozellikle yapilandirilmamis oyunun, ¢ocuklardaki obezite yayginliginin ¢6ziimiin-
de, fiziksel aktivite diizeylerini artirmak i¢in 6nemli bir strateji olabilecegini 6ne
stirtilmigtir (Ginsburg, 2007, s. 183). Bu aragtirmalar da oyunun ¢ocuk agisindan
onemini farkli agilardan gostermektedir. Ozellikle cagimizin 6nemli saglik sorun-
larindan biri haline gelen obezitenin ¢6ztimt i¢in oyun goriilmektedir.

Freud ve Erikson’a gore, oyun, ¢ocuklarin endiseler ve ¢catismalar konusunda
ustalasmasina yardimei olur. Oyunda gerilimler serbest birakildig: i¢in ¢ocuklar
yasamin sorunlariyla basa ¢ikabilmektedirler. Oyun, ¢ocuklara birikmis gerilim-
leri ve asir1 fiziksel enerjiyi bosaltma izni verir. Cocuklar oyun icerisinde daha
az tehdit hissedebilir ve gercek duygularini ifade etmeye daha yatkin olabilirler
(Santrock, 2011, 5.266-267). Oyun, ¢ocugun kendini ifade edebildigi en dolaysiz,
en kolay, en anlamli yoldur. Acik¢a dile getiremedigi kizginlik, dismanlik duygu-
larini, 6fkesini, sevgisini, mutlulugunu oyunda yansitir. Sorunlarini oyun yoluyla
dile getirir (Baykog Dénmez, 1992, s. 26). Oyun ¢ocuklarin duygularini, diisiince-
lerini iletmesine firsat verir (Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1; Ginsburg,
2007, s. 183). Cocugun kendi duygularini kesfetmesini saglamak i¢in en iyi yoldur.
Ornegin; oyun arkadasina vurmaktansa oyuncak bebegine vurarak tiim kizginli-
gin1 ozgiirce ifade edebilir (Schaefer and DiGeromino, 2000, s. 71-72).
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Cocuklar bitytidiikee, aile disinda sosyallesmeleri de giderek artar. Kiigiik ¢o-
cuklarin yasitlariyla kurduklari en erken iliskiler, sirayla oynama, birbirini taklit
etme, basit igbirlikleri yapma ve genellikle oyuncaklar1 paylasgamamaktan kaynak-
lanan ¢ekismeler seklinde siralanabilir. Daha biiyiik yastaki okul 6ncesi ¢ocuklar
ise, gerek hayali gerekse kuralli oyunlara giderek daha fazla katilir (Aamodt and
Wang, 2013, s.217-218). Cocuklar oyun yoluyla, karmasik psikolojik zorluklarla
bas edebilir. Aci, korku ve kayip deneyimleri onlarin uyum saglamalarina yardim-
c1 olur. Sembolik oyun ¢ocuklarda gergeklik ve hayal arasindaki kopridiir (UNI-
CEEF, 2005, s. 6).

Cocuklar hayali oyunlarinda birtakim kurallar belirlemekte ve bu kurallar:
son derece ciddiye almaktadir. Okulculuk oynamak i¢in 6gretmen ya da 6grenci
gibi davranirken, bir anne veya bebek gibi davranma diirtiilerini bastirmas: gerek-
mektedir. Oyunun kurallari, ¢ocugun diirtiilerine kars1 koymasini gerektirir. Bu
kurallara uymak, ¢ocuklara istenen bir amaca ulagsmak i¢in kendi davranislarin
kontrol etme konusunda deneyim kazandirmaktadir. (Aamodt and Wang, 2013,
5.153-156). Ayrica okul ¢ag1 ¢ocuklarinin oynadig: kuralli oyunlarda; bireysel ye-
teneklerin yarigtirilmamasi, ¢ocuklarin farkh tiirde igbirlikleri ve kazanimlarin
olmasi, ¢ocuklarin ¢ok kiigiik bireysel riskler tasiyan kaybetme secenekleri iiret-
melerine olanak saglamaktadir. Cocuklar oyun organize ederken kurallarin neden
gerekli oldugunu ve hangisinin daha iyi isledigini kesfetme olanagi bulmaktadir
(Berk, 2012/2013, s. 430). Oyun bu durumda, gocuklarin kendi diinyalar ile ilgili
yaratma, icat etme, kesfetme ve 6grenme firsati i¢in izin verir. Kendilerini ve bas-
kalarini anlamasina yardimei olur (Jackman, 2005, s. 18). Cocugun kisiligi oyun
i¢cinde daha belirgin cizgilerle ortaya ¢ikar ve gelisir. Cocugun yetenekleri oyun
icinde daha iyi goriilebilir ve gelismesi daha iyi yonlendirilebilir (Seyrek ve Sun,
1999, s. 3).

Erikson, oyunu, ¢ocuklarin kendileri ve sosyal diinyalar1 hakkinda daha fazla
sey 0grenebilecekleri bir arag olarak gormistiir. Oyun, ¢ocuklarin ¢ok az elesti-
ri ve bagarisizlik riski ile yeni becerileri denemelerine imkan tanir. Ayrica ortak
hedefleri gerceklestirebilmek icin is birligi yapmas: gereken ¢ocuklardan olusan
kii¢iik bir sosyal organizasyon yaratir (Berk, 2012/2013, 5.364). Cocuklarin, oyun-
da risk almasi 6nemli bir gelisimsel siirectir. Bu sekilde sinirlar1 test edip neyin
glivenli, neyin tehlikeli oldugunu belirler. Oyun, deneyim saglamanin yani sira
cocuklarin neyi sevdiklerini veya neyi sevmediklerini 6grenmelerini ve 6zdeneti-
mi kazanmalarini saglar (Aamodt and Wang, 2013, 5.167). Cocuklar oyun yoluyla
beklenmeyen sonuglar: ve bagarisizligin gercekligini anlamaya calisirlar. Cocuklar
oyunda, siirekli is baginda ¢alisir, yeni gozlemlerini ekler, sorular sorar, sorularina
cevap arar ve sec¢imler yapar. Problem ¢6zme araglari ile i¢gorii kazanir. Béylece
oyun, ¢ocugun kendi kendini iyilestirmesini saglar (UNICEE, 2005, s. 5-6).
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Oyun, kuramsal yoni, kurallar1 ve oyuncularin oyundaki farkls rolleri iistlen-
mesi ile toplumun kii¢iik bir pargasidir. Grup oyunlarinda ¢ocuk, diger cocuklara
gore roliiniin ne oldugunu fark eder. Grup iginde yer almayi, gruba uyum sagla-
may1 6grenir (Bayko¢ Dénmez, 1992, s. 25). Cocuklar okula bagladiklarinda ya-
sitlartyla olan etkilegimleri siklagir. Itisip kakigarak oynanan oyunlar en ¢ok erken
okul yillarinda oynanir. Formal veya informal oyunlar yoluyla rekabet daha sik
yasanir (Aamodt and Wang, 2013, 5.217-218).

Brotherson (2009, s.3), ¢cocuklarin oyun yoluyla ne 6grendiklerini bir tablo
olarak vermektedir. Bu tabloda ¢ocuklarin ne oynadiklar1 ya da ne ile oynadikla-
rinda, yaptiklarinda, ne 6grendiklerini agiklamaktadur.

Tablo 2. 2. Cocuklar ne yaptiklarinda ne 6grenirler?

CocuKlar .......oceeerennnnenne yaptiklarinda ............coevennie. Ogrenirler.

Insanlara giilimseme Insanlarla nasil etkilesimde bulunacagini

Cingiragi sallama Etkinliginin bir sonucu oldugunu; sesleri ayirt
etmeyi

Oyuncaklarini yere atma Yercekiminin ilkelerini; neden-sonucu

Resimli kitaplara bakma Resimlerin gercek objeleri temsil ettigini; keli-

melerin nesnelerin etiketi oldugunu

Bir top ruloyla oynama Kaslarinin kontroliinii nasil kazanacagini; yuvar-
lak oldugunu

Bir dolgu hayvani kucaklama Korumak i¢in, beslemek i¢in kendi yetenegine
glivenmeyi

Bloklarla oynama, insa etme Boyut, agirlik, simetri, say1 ve denge kavramlari-

ny; kas kontrolii ve koordinasyonu

Evcilik oynama, giyinme Kiigiik kaslarini ve kendine yardim etme beceri-
sini; kendi diinyasini yeniden olusturmay:

[tfaiyecilik oynama Sosyal rolleri; bagkalari ile birlikte ¢alismayi; ma-
teryalleri paylasmayi ve diger ¢ocuklarla iletisim
kurmay1

Ovyun ¢ocuklara yeterliliklerini ve kazanilan becerileri rahat, zevkli bir se-
kilde uygulama izni vermektedir. Yenilik, karmagiklik, belirsizlik, siirpriz ve tu-
tarsizlik olasiliklar1 sunarak kesif diirtiisiinii tegvik etmektedir (Santrock, 2011, s.
267). Cocugun ozgiirliigiidiir. Oynayan ¢ocuk, egemen oldugu, kendi kiigiik diin-
yasindadir. Kurallar1 kendisi koyar ve kendisi bozar. Yetigkinlerin “dur”, “yapma”
gibi kisitlamalarindan uzak kalir (Seyrek ve Sun, 1999, s. 8). Engellenmis duygusu
yasamayan ¢ocuk daha girisimci ve yaratici olacaktir.
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Oyunun ¢ocuga tiim bu faydalari, ¢cocuk i¢in ne kadar 6nemli oldugunu gos-
termektedir. Bununla birlikte oyunun tehlikeli boyutu gézden kagirilmamalidir.
UNICEF (2005: 6), tehlikeli ortamlarda yasayan ¢ocuklar icin oyunun “tehlikeli
bir ortam” oldugunu belirtir. Aamodt ve Wang (2013: 166) da, oyunun bazi deza-
vantajlar1 oldugunu ifade etmislerdir. Onlara gére, ¢ocuklar her zaman tehditleri
algilayamaz. Bu agidan bakildiginda, oyun sirasinda tehdidi algilayamayan ¢ocuk
i¢in bu durum yaralanma, sakat kalma ya da 6liimle bile sonuglanabilir. Bu neden-
le gerek ailenin ve gerekse okul ortaminda 6gretmenlerin ¢ocuklara sunacaklar:
oyun ortaminin tehlikeden uzak, gtivenli bir yer olmasi ve ¢ocuklarin oyun sira-
sinda gozlenmesi gerekmektedir.

Aile Agisindan Oyunun Onemi

Kitapta “Anne Baba Cocuk ve Oyun” baglikli ayr1 bir boliim bulunmaktadir
(Bkz. Bolim 14). Bu béliimde ‘ebeveyn - ¢ocuk iliskisi ve oyun tizerindeki etkisi’
ile ‘anne babanin oyun tizerindeki etkisi’ alt basliklarinda bu konu hakkinda daha
detayli bilgi verilmektedir. Oyun, hem ¢ocuk i¢in, hem aile i¢in, hem de toplumla-
rin kiiltiirlerini gelistirmede ve gelecege aktarmada biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu
nedenle oyunun éneminden bahsederken burada aile agisindan oyunun 6nemine
de kisaca yer verme gerekliligi dogmustur.

Oyun, ¢ocugun gelisimi i¢in ve onunla bag kurmak i¢in 6nemlidir. Anne-ba-
banin, 6gretmenin ¢ocukla bag kurmasi i¢in onlara firsat sunar. Anne-babalar ¢o-
cuklarinin ilk 6gretmenidir ve oyun yoluyla ona ¢ok sey 6greteceklerini bilmelidir.
Ovyun, ¢ocugun, ailedeki kurallar1 6grenmesine ve ondan ne beklendigini bilme-
sine yardim eder. Cocuk biiytidiikge, onun toplum iginde nasil hareket etmesi ge-
rektigini 6grenmesini saglar (Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1). Aileler
zaman zaman ¢ocuklar1 sadece oynadig1 ve ihtiyaci olan seyleri 6grenmedigi i¢in
endiselenirler. Ancak ailelerin sunu hatirlamas: gerekmektedir ki, oyun ¢ocuklar
i¢in zaten 6grenmedir (Brotherson, 2009, s. 3).

Bongiorno (2014), ailelerin ¢ocuk hakkinda bilmeleri gereken seyleri on
madde ile agiklar. Bunlar;
1. Cocuklar oyun yoluyla 6grenir.

2. Oyun saglikhidir. Cocugun giiglii ve saglikli biiyiimesine yardim eder.
Giiniimiizde pek ¢ok ¢cocugun kars: karsiya oldugu obezite sorunlarini
giderir.

3. Stresi azaltir. Duygusal gelisimine yardim eder. Kayg ve stresi ortadan
kaldirmay1 ve eglenmeyi saglar.
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4. Oyun gorindigiinden daha fazlasidir. Basit ve karmagiktir. Sembolik
oyun, kuralli oyun gibi pek ¢ok oyun tiirii vardir.

5.  Oynamak i¢in zaman yaratin. Ebeveynler olarak ¢ocugunuzun 6gren-
medeki en biiyiik destekgisi sizsiniz. Zihinsel, dil, fiziksel, sosyal ve duy-
gusal gelisimini desteklemek i¢in giin boyunca olabildigince ¢cok zamana
sahipsiniz, buna emin olabilirsiniz.

6. Ovyun ve 6grenme el ele birlikte gider. Bunlar ayr1 faaliyetler degildir, i¢
icedir. Onlar1 fen laboratuvar: ve bilim olarak diistinebilirsiniz. Oyun,
¢ocugun laboratuvaridir.

7. Disarida oynayin. Kumsalda oynarken, kisin kizak kayarken ya da diger
komsu ¢ocuklarla oynarken, kendinizin acik hava deneyimlerini hatirla-
ymn. Cocugunuza disarida oynarken hatirlayacag: pek ¢ok ani yarattigi-
niza emin olun.

8. Oyun hakkinda bilgi edinilecek, 6grenilecek ¢ok sey var. Cocuk ve oyun
hakkinda yazilmis pek ¢ok kaynak kitap bulunmaktadir.

9. Kendi sezgilerinize giivenin. Cocuk olarak oyunun nasil dogal geldigini
hatirliyor musun? Oyun i¢in ¢ocuklara zaman verin ve onlara firsat ve-
rildiginde yapabildiklerini, tiim yeteneklerini goriin.

10. Ovyun, 6greneceklerinin icerigidir. Cocuklar oyun sirasinda pek ¢ok
alanda 6grenmeler icin denemeler ve pekistirmeler yapmaktadir. Bir
caligma sayfasini tamamladiginda bagaramayacagi 6grenmeler i¢in ona
zaman ve yer verin. Oyun ¢ocuklara, zengin 6grenme firsatlar ile bagari
ve benlik saygisi kazanmasini saglar.

Oyun anne-babanin ¢ocuklari ile tam anlamiyla ilgilenmeleri igin firsatlar
sunar (Ginsburg, 2007, s. 182). Bugiiniin diinyasinda anne-babalar, is ve ev prog-
ramini dengeleme ve ¢ocuklaryla kaliteli zaman gegirme konusunda zorluk gek-
mektedirler. Anne-baba igin, ¢ocuklar: ile olan zamani en iyi sekilde gegirmek
esastir. Cocugun, anne-babas ile birlikte dinlenecegi, oynayacagi zamana ihtiyaci
vardir (Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 1). Birlikte oynayan, dolayisiyla
da birlikte arastiran, bulan, giilen, eglenen ve 6grenen bireyler arasinda 6zel bir ar-
kadaslik bag: olusur. Anne baba ile ¢ocuk birlikte oyun oynadiklarinda, aralarin-
daki bag daha da kuvvetlenir (Einon, 2012, s. 6). Cocuklarla oynamak bu kuvvetli
baglarin kalic1 olmasina da katk: saglar. Oyun oynamak, anne-babalara, her bir
cocugunun essizligini takdir etmesi icin firsat verir. Cocuklariyla oyun oynamak
da, yogun ¢aligan anne-babalar igin stres azaltici olabilir. Glilmek ve rahatlamak
anne-babanin kendi iyi olma hali i¢cin de 6nemlidir. Cocukla oynamak, kaliteli
zaman gecirmek, onun benlik saygisini arttirir ve ona olumlu mesajlar verir. Bu
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erken etkilesimler, ¢ocuklarin diinyada bir yerinin oldugu duygusunu kazanma-
sin1 ve bir diinya goriisii gelistirmesini saglar (Anderson-McNamee and Bailey,
2010, s. 1).

Bir yetiskin, gocukla en iyi iletisimi oyun yoluyla gerceklestirebilir. Cocuk giz-
ledigi gercek duygularini ve diisiincelerini oyun yoluyla ortaya koyabilir. I¢ diin-
yasini, farkinda olmadan yetiskinlere bu yolla agar (Baykog Dénmez, 1992, s. 26).
Giinimiizde her yastaki ¢ocuklar bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik araglara
maruz kalmaktadir. Bos zamaninin ¢cogunu hayal giiglerini kullanma ya da fiziksel
aktivite yapmak yerine bu teknolojik araglari kullanmakla harcmaktadir. Ailelerin,
cocuklarinin ekran basinda gecirdikleri saatleri en fazla iki saatle sinirlandirma-
lary; en az bir saat fiziksel aktivite yaptiklarindan emin olunmasi gerekmektedir.
Aileler, ¢ocuklarmin oyun oynamasinda ¢ok dnemli bir role sahip olduklarini bil-
melidir. [lging materyaller saglayarak, cocugun grenmesini ve kesfetmesini des-
tekleyebilir. Cocuguyla oynayarak, hareketleri ile model olarak, ¢ocugun oyun-
caklar1 ve diger materyalleri nasil kullanacagini, doniistiirecegini, degistirecegini
6grenmesine yardimei olur (Anderson-McNamee and Bailey, 2010, s. 2). Gerek
evde ve gerekse egitim kurumlarinda yetiskinler, 6zellikle akademik 6grenmeye
odaklanmaya basladik¢a, ¢ocuklar i¢in oyunun énemi ve gerekliligi goz ard1 edi-
lir olmustur. Ilkokul programlari ve okul éncesi egitim kurumlar: da akademik
6grenmeye olan bu odaklanmadan etkilenmektedir. Cocugun akademik yonden
gelismesinin 6n plana ¢ikarilmasi, bilgisayar, televizyon gibi hareketi engelleyici
araglarin varligi, cocuklara diger pek cok oyun ¢esidini unutturur hale gelmekte-
dir. Oysaki oyunun 6nemi, sayisiz faydasinin oldugu agik ve net goriilmektedir. Bu
nedenle, ¢ocuklarin oyun oynamalari i¢in saglikli ve giivenli ortamlar yaratmak
anne-babanin ve egitimcilerin birincil gérevi olmalidir.

Cocuklar icin Ornek Olusturabilecek Oyunlar

Kimildatma: 5-6 yas gocuklar: rahatlikla oynayabilirler. Tki oyuncu, bir zar
ve 15-20 tane tahta bogaz muayene ¢ubugu yeterli olacaktir. Oyuncular sirayla
zar1 atar, sayiy1 bilyiik atan ¢ubuklarin hepsini dik tutup birden birakma hakkin
kazanir. Diiz zemin iizerinde ¢ubuklar1 dik tutup biraktiktan sonra ayni oyuncu
oyuna baslar. Cubuklar1 kimildatmadan birbirinden ayirip, ayirdig1 gubugu almasi
gerekir. Eger bu sirada gubuk kimildarsa oyun diger ¢ocuga gecer. En fazla cubugu
alan oyunu kazanur.

Topu diisiirme: 4-6 yas arasi ¢ocuklar i¢in keyifli bir oyun olabilir. En az 2
cocuk ve bir top oyun i¢in yeterli olacaktir. Oyuncu sayist fazla olursa oyun daha
keyifli olabilir. Aralarinda yaklagik iki adim mesafe birakarak kars: karsiya gecen
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¢ocuklardan biri digerine topu atar. Cocuklarin gelisim 6zelligine gore mesafe kisa
ya da daha uzun olabilir. Cocugun topu diisiirmeden yakalayip hemen diger ¢cocu-
ga atmasi gerekmektedir. Her ¢ocugun 5 cani vardir. Topu her disirdiigiinde bir
cant eksilir. Sifir cani kalan ¢ocuk igin bir ceza verilir. Bu hayvan sesi taklidi, hay-
van yiiriyiisii taklidi, tekerleme sdyleme olabilir. Cezasini ¢eken ¢ocuk i¢in bir can
hakk: daha verilir. Bu kural her ¢ocuk i¢in bir kez gegerlidir. Topu en az disiirtip
cani en fazla kalan ¢ocuk oyunu kazanur.

Uziime ¢atal batir: 3-6 yas arasi cocuklar i¢in uygun olabilir. Cocuklarin énii-
ne bir tepsi ve bir kilo kadar tiziim konulur. Uziimiin miktar1 ve tepsi sayisi ¢o-
cuk sayisina gore degisebilir. Cocuklardan 6nce Giziimleri ezmeden saplarindan
aywrmalari istenir. Saplarindan ayrilan tiztimler tekrar yikanir ve tepsiye konulur.
Her bir ¢cocugun eline bir ¢atal verilir. Cocuklardan ¢atali {iziime batirarak alma-
lar1 ve kendi tabaklarina koymalari istenir. 30 sn. sonra oyun bitirilir. Cocuklarin
tabaklarindaki tiziim el degmeden sayilir. Biitiin ¢ocuklarin tiziimleri sayildiktan
sonra, afiyetle yemeleri istenir. Oyunda siire ¢ocuklarin gelisim ozelligine gore de-
gisebilir. Uziim yerine catala batirilan farkli bir yiyecek olabilir. Gozleri baglanmig
olarak 2-3 gocukla da oynanabilir.

Sonu¢

Cocuklar icin oyun, yaratici, kendiliginden, ongorillemeyen ve kesinlikle
eglencelidir. Oyun anlamsiz bir faaliyet gibi goriinse de, ¢ocuklarin 6grenmesi
i¢in 6nemli bir ortamdir. Cocugun, bilissel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimine
onemli katkida bulunur. Ogrenmesi i¢in dogal ve en iyi yoldur. Ciinkii ¢ocuk-
lar oyunda ve iste bireyleri gozlemler ve kendi kendine arastirmalar yapar. Onlar
diinyayi, ger¢ek deneyimler ve dogal gevre vasitasiyla aragtirma istegi ve ihtiyacina
sahip olan dogal antropologdurlar (Hurwitz, 2002, s. 101). Oyun, erken ¢ocukluk
doneminde ¢ocugun zihinsel yetenekleri kadar, diger tiim gelisim yo6nlerini uya-
ran, duyularini ve duygularini gelistiren bir etkinliktir. Cocugun sosyal durumlara
iliskin rolleri 6grenmesine yardimci olur. Bu nedenle oyunun insan yagaminda
6nemli bir yeri vardir.

Ovyun, okul yillart boyunca kazanilan bilgilerin kusaktan kusaga tasinmasini
saglar. Oyun aracili1 ile soru sormayi, yeni bilgiler edinmeyi, nesneleri tanimay1
ve adlandirmayi, nesnelerin islevlerini kavramayi ve onlar1 kullanmay 6grenir.
(Aral, Kandir ve Can Yagar, 2000, s. 55-56). Oyun oynamasi engellenen bir ¢ocu-
gun saglikli bir gelisim gostermesi pek de miimkiin olmayacaktir. Savas, yoksulluk,
yetersiz kurum sartlar1 gibi gocugun oyun oynamasini kisitlayan ya da engelleyen
ortamlarin, ¢ocugun kisiligi, beden ve ruh saglig: tizerinde olumsuz etki yaptig
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bilinmektedir (Bayko¢ Donmez, 1992, s. 24). Sevgiden yoksun gegirilen bir ¢ocuk-
luk dénemi nasil ki ¢ocugun ruh sagligini, 6z giivenini, kisiligini olumsuz etkiler
ve bityiik yaralar acarsa, oyundan yoksun birakilan ¢ocuk ta ayni sekilde etkilenir.

Fantastik oyundan bogusma oyunlarina kadar her tiirliit oyunun ¢ocugun ge-
lisiminde kritik bir rolii vardir. Oyun, ¢ocugun kendi deneyimledigi diinyadan,
bagkalarinin deneyimledigi diinyaya uzanan bir mercektir. Cocuk eger oyundan
yoksun olursa, kisa ve uzun siireli sikint1 ¢eker. Destekleyici yetiskinlerle, yeterli
oyun alaniyla ve gesitli materyallerle ¢ocuk saglikli, mutlu ve toplumda tretken
biri olmak adina bir sans elde eder (Goldstein, 2012, s. 5). Oyun oynamak, anne-
baba-gocuk arasinda giivenli bir bag kurulmasini saglar. Cocuklariyla oyun oy-
namak da, yogun calisan anne-babalar icin stres azaltici olabilir. Okul ortaminda
ogretmenlerin ¢ocuklar1 tanimak i¢in kullanacaklar: en dogal yol, ¢ocugu oyun
esnasinda gozlemlemektir. Biitiin bunlar oyunun sadece ¢ocuk i¢in degil ayn1 za-
manda aile ve 6gretmen icin de ¢ok biiyiik 6nem tagidiginin gostergesidir.
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Girig

>

“Abdal diigiinden, ¢cocuk oyundan usanmaz’
Atasozii

Oyunun varligi ¢ocuklugun varlig: kadar eskidir. Cocuk var oldukea her za-
man oyun da olmugtur. Tarihin her déneminde ¢ocuklar i¢cin 6nemli bir ihtiyag
olan oyun, yetigkinler tarafinda fark edilmis ancak cocuklara yaklagim farklilag-
mustir. Gegmiste yasamis toplumlarin oyuna bakis agilar: ve giinliik hayatta oyuna
nasil yer verdikleri, giiniimiizde, ¢ocuk oyunlarini dogru anlasilabilmesi i¢in ge-
reklidir. Tarih boyunca, oynanilan oyunlar ve kullanilan materyallerde farkliliklar
ve benzerlikler goriilmiistiir. Bununla birlikte, bir¢ok oyun nesilden nesile gecerek
gliniimiize kadar gelmistir. Buna gore giiniimiizde oynanilan oyunlarin temelle-
rinin ge¢cmiste atildig1 soylenilebilir. Diger taraftan Antik ¢agdan beridir pek ¢ok
diigiiniir oyunun ¢ocugun gelisiminde ve egitiminde 6nemli bir yeri olduguna
inanmigtir. Bu diigiiniirlerin gegmisten bugiine goriisleri ¢agdas egitimde ¢ocuk
oyunun daha iyi anlagilmasini saglayacaktir.

Bu bolimde tarihte oyuna ait ilk kalintilarin bulundugu dénemlerden bu-
gline oynanilan oyunlar, oyuncaklar ve ilgili donemlerdeki disiiniirlerin bu ko-
nudaki distinceleri ele alinacaktir. Bu kapsamda 6nce Antik ¢ag ve Orta ¢agda
yasamis olan Yunan, Misir ve Roma uygarliklar: daha sonra da Orta ¢ag Avrupa’si
cocuk oyunu yoniiyle incelenmistir. Ayrica, Orta ¢ag sonrasi Avrupada egitime
yon vermis distintirlerden Comenius, Locke, Rousseau, Pestalozzi, Froebel ve
Montessorinin oyun konusundaki goriisleri incelenmis giiniimiiz ¢cagdas egitime
etkileri tartigilmistir.

Antik Cag ve Orta Cag’da Cocuk Oyunu

Cocuk oyununa dair kayitlar erken donem klasik Yunan ve Atinaya kadar
dayanir. Antik Cin, Peru ve Misirdaki Arkeolojik kazilar sayisiz oyun sahnesinin
resmedildigini gostermektedir. Bu resimlerde metal ve topraktan yapilmis pek ¢cok
¢ingirak ve bebek gibi oyun araglari goriilmektedir. Antropolojik ¢aligmalar so-
nucunda farkl: ilkel toplumlarda tiyatro, sarks, hikaye, sanat, dans, ritmik hareket
ve oyun gibi aktivitelerin olduguna dair delilere ulagilmistir (Carlisle, 2009; Frost,
2010; Hughes, 2009; Wellhousen and Crowther, 2004).

Asagida Antik Yunan, Antik Misir, Roma Medeniyetleri ile Ortagag Avru-
pasinin toplum ve otorite olarak ¢ocuk oyunlarina bakis agilar: giiniimiize kalan
kanitlar 15181nda aciklanmaya calisiimigtir.
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Antik Yunan Medeniyeti ve Cocuk Oyunu

Antik Yunanda ¢ocuk oyunlar toplum tarafindan kabul edilmistir. Hatta ¢o-
cuklar oyun oynamalari i¢in tegvik edilmislerdir. Cocuklar dogal olarak yetigkin-
lere gore daha ¢ok sekillenme ihtiyaci olan, ele avuca sigmayan, daha korkulu ve
aciz, daha negeli ve sevecen olarak goriilmiislerdir. Cocuga ve aktivitelerine deger
verilse bile yetiskinlerin en 6nemli sorumlulugu ¢ocuklarin topluma faydali iyi
vatandas olmalarini saglamakti (Hughes, 2009). Cocuklar formal egitim alacaklar1
doneme kadar evde yetiskinlerin gézetiminde oyunlarla bazi egzersizler yaparlar-
dr. Yetiskinler kendi istedikleri oyunlara izin verirlerdi. Gergekte bir yetigkinin ¢o-
cukla oyun oynamasi zaman kaybi olarak algilanirdi. Oyunlar yetiskinlige hazirlik
olarak goriiltirdii (Brown and Patte, 2013).

Antik Yunan distniirleri Aristo ve Plato ¢ocuk oyunu konusunda goriisler
ortaya koymuslar ancak ¢ok detaya girmemislerdir. Aristo ve Platonun goriisleri
daha ¢ok ¢cocugun yetiskinlige hazirlanmasiyla sinirl kalmistir (Layne, 2008).

Plato ¢ocuklarin gelisimlerini dénemlere ayirmistir (Andrews, 2012; Frost,
2010):

Bebeklik (Dogumdan 3 yasa): Bu donemde ¢ocuk koruma altindadir. Bebek
i¢in korku yoktur. Cok az ac1 deneyimi yasar.

Kres Donemi (3-6 yas): Bu donemde oyun olarak annelerin anlattig hikaye
ve masallar 6n plana ¢ikar. Cezalandirma nadiren vardir ve hafif diizeydedir.

Temel Donem (6-13 yas): Temel donem boyunca kizlar ve erkekler ayri yer-
lerde alfabe, matematik, miizik, din ve ahlak konularinda egitim gérmelidirler.
Erkekler askeri egitim alirlar.

Orta donem (13-16 yas): Bu donemde ¢ocuklar daha ileri diizeyde aritmetik,
edebiyat ve miizik egitimi alirlar.

Plato “Devlet” adl1 eserinde egitimle ilgili temel tezlerini ortaya koymustur.
Jean Jacques Rousseau daha sonra “ halk egitimini anlamak isteyenler platonun
bu eserini mutlaka okumalidir” demistir. Plato’ya gére egitim erken dénemlerde
baslamalidir ¢iinkii bu donemler yasamin ilk izlerini tasir. Cocuklar igin segilen
hikaye ve masallar onlarin ilk defa duyduklar1 ve onlar1 erdemli kilmak i¢in mo-
del olacak sekilde dikkatlice segilmelidir. Dogru ve yanlis1 bilmek Tanrinin pren-
siplerine uymak i¢in 6nemlidir. Plato’ya gore miizik ve jimnastik egitimine erken
baslanmali ve bunlar genel egitim i¢inde bir ara¢ olarak kabul edilmelidir (Frost,
2010).
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Plato'ya gore egitim eglenceli olmalidir. Ogrenmenin eglenceli hale gelmesi
oyun sayesinde olur (Andrews, 2012). Ogretmen ¢ocugun dogal egilimlerini be-
lirlemeli ve zorlamadan kaginmalidir. Plato iyi ve kotii fikrinin olusumunda oyu-
nun pozitif bir etkisi oldugunu vurgulamistir. Plato ve diger buyiik diisiiniirler
egitimdeki temel konular arasinda ¢ocuk oyunu ile de ilgilenirler. Plato oyunun
egitimde merkezi bir role sahip olduguna inanmistir (Frost, 2010).

“... herhangi bir konuda iyi olmak isteyen ¢ocukluk deneyimlerine baksin..
Ornegin iyi bir ingaatc1 olmak isteyen ¢cocuklugunda evler inga etmis olmalidir...
Egitimin en onemli pargasi ¢ocukluk yillarinda alistirma yapilmasidir (Plato,
1952, 649).

Aristo yaklagik 20 yil Plato ile birlikte caligti. Daha sonra Biiyiik Iskendere
hocalik yapt1 ve 20 yil sonra Atina’ya geri dondi. “Lyceum” adini verdigi bahgeli
okullar1 kurdu. Egitimle ilgili dogrudan bir kitap yazmadi ancak ¢alismalarinda
egitim tartismalarina yer verdi (Frost, 2010).

Aristoda ¢ocugun gelisimini dénemsel olarak ele almistir. Erken ev egitimi,
gramer okulu ve 5-7 yas aras1 egitim. Aristo, 5-7 yas arasinda mufredat: okuma,
yazma, jimnastik, miizik ve karakter egitimi konularindan olusturmustur. Daha
biiylik ¢ocuklar i¢in miifredat genisletilmistir.

Aristo, Plato gibi bes yasina kadar ¢ocuklarin gelisimlerini engelleyen du-
rumlarin disiiniilmesi gerektigine inanmaktayd.

Bu doéneme kadarki oyuncaklarin sonraki donemlere katkis: vardir. Cocuklar
kendi oyunlarinda bile miimkiin oldugunca aktif olmak durumundadirlar. O'na
gore, kiiclik cocuklara siit igirilmeli ve iyi alisgkanliklar kazandirilmaya ¢alisiimali-
dir. Evde bakim daha fazla oyun ve fiziksel aligtirma icermelidir. Bebege ¢ingirak
verilmeli ¢iinkii onun i¢in uygun oyuncaktir. Bir¢ok etkinlik oyun yoluyla kazani-
lir. Okuma yazmay1 6grenmede 6nemli katkilar saglar.

Yunan egitsel oyunlary; kiigiik yas cocuk oyunlarini, okul i¢in jimnastik alig-
tirmalarini ve yetiskinler icin sosyal oyunlari igerirdi. Okul 6ncesi donemdeki kiz
ve erkek ¢ocuklari top, ¢ingirak ve ip gibi oyuncaklarla oynarlardi. Hatta 6yle ki
kiz ve erkek oyuncaklar1 birbirinden farkliydi. Antik Yunanda ¢ocuklar bugiinkii
oyunlara benzer pek ¢ok oyunu oynarlardi. Arkadaslariyla giiresirlerdi. Oyuncak
iki tekerlekli araba siirer gemi ytizdiiriirlerdi. Kilight doviisleri canlandirmaya me-
rakliydilar. Kizlar, oyuncak bebekler ve yaptiklari kii¢iik oyun evlerinde oynarlar-
d1. On ti¢ yasindan sonra ¢ocuklar oyuncaklarini tapinaklara ve tanrilara bagislar-
lard1. Bu onlarin yetiskin olduklar1 anlamina gelirdi (Wroble, 1997).
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Fotograf 3. 1. Antik Cag donemi oyuncaklarindan tahta at.

Antik Misir'da Cocuk Oyunlari

Antik Misirda duvar resimlerine bakildiginda siklikla ¢ocuklarin at benzeri
oyuncaklara bindikleri; bebek, ip ve topa benzer bazi oyuncaklarla oynadiklar: go-
rilmektedir (Carlisle, 2009; Hughes, 2009). Arkeolojik kazilar sonucu ¢ocuklarin
glinlimiizde oynadiklar1 oyuncaklara benzer oyun materyalleri ortaya ¢ikmistir.
Mezar resimleri ¢ocuklarin bireysel ve grup olarak topla oynama, dans gibi cesitli
oyunlar1 oynadiklarini gostermistir. Ayrica yapilan aragtirmalar sonucunda, An-
tik Misirda ¢ocuklarin halat ¢cekme, ziplama ve yakalamaca gibi oyunlarin benzer
versiyonlarini oynadiklar: da belirlenmistir (Carlisle, 2009).

Roma Medeniyeti ve Cocuk Oyunu

Roma dénemi boyunca oyun 6grenme i¢in degerli bir arag olarak kabul edil-
migtir. Unlii Romali filozof Quintilian (MS 35-97), Cocuklara ilk egitimlerinin
oyun yoluyla verilmesi gerektigini ifade etmistir. Quintiliana gére, gocuklarin yas
diizeyleri ve becerilerine uygun olarak diizenlenecek egitim ortamu etkili bir egi-
tim i¢in gereklidir (Kirkpatrick, 2008).
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Fotograf 3. 2. Roma Medeniyetinde de oyunlarin cinsiyetlere gore
farklilasabildigi goriilmektedir.

Erken yastaki 6grenme materyalleri olan oyuncaklar onlarin sonraki dene-
yimlerine kaynaklik etmektedir. Quintilian, egitimi daha ¢ok hatiplik ve pratik
hayat tizerine detaylandirmistir. Oyuncaklarin toplum tarafindan onaylanmasi
gereken araglar oldugunu diisiinmistiir. Ona gére oyuncaklar ¢ocuklarin 6gren-
mesinde etkili olabilecek araclardir. Cocuklarin muazzam bir 6grenme kapasitele-
ri vardir. Oyun, ¢ocuklarin hafizalarini gelistirmekte ve iyi bir hatip olabilmeleri
i¢in onlara daha fazla katki saglamaktadir (Frost, 2010; Wellhousen and Crowther,
2004).

Quintilian ‘a gére oyun ders ¢aligmadan hoslanmayanlar i¢in etkili bir 6g-
retim formudur. O egitimin amacinin zihinsel aktiviteleri gelistirmek oldugunu
ve oyunun bu dogrultuda rolii bulundugunu fark etmistir. Bu ve benzer fikirleri
Quintilianin anaokulu fikri olduguna yonelik belirtiler olarak kabul edilmistir.
Quintilian’in fikirleri Martin Luther dahil pek ¢ok diigiiniire kaynaklik etmistir
(Frost, 2010).

Romada ¢ocuklar kiigiik oyun evleri inga ederler ve o dénemin eglenceli ¢o-
cuk oyunlarini oynarlardi. Cocuklar i¢in 6nemli oyun araglary; kil, kemik, cember
ve bebekti. Cesitli materyallerle kaleler insa etmek ¢ocuklar i¢in eglenceli bir ug-
rast1. Cocuklar ayrica grupla saklambag ve yazi tura benzeri oyunlar oynamaktan
hoslanirlard: (Carlisle, 2009).

Ortacag’da Cocuk Oyunu

Ortagag Avrupasrnda sosyal smiflar vardi. Toplumsal yasam bu sosyal sinif-
lara gore farklilagmakta idi. Ornegin Aristokrat ailelerin ¢ocuklar1 egitim imkan-
larindan faydalanabilirken koylii ¢ocuklar: egitim imkanina sahip degillerdi. Or-
tagagda bebeklerin oyun ihtiyaci bir ¢ok aile tarafindan fark edilmisti. Bu nedenle
bebeklerin ellerine ¢ingirak gibi oyuncaklar verilmis ve onlarla ¢esitli oyunlar
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oynanmistir. Bebekler, diidiikler, kil ve tahta oyuncaklar ¢ocuklarin oynadiklar
oyuncaklar arasindaydi. Yedi yasindan sonra ¢ocuklar toplumun bir parcasi olarak
goriliirdii. Onlara daha fazla sorumluk verilirdi. Kizlar ve erkekler yedi yasindan
sonra kendi cinsiyetlerinin verdigi sorumluluklar1 konusunda bir bakima infor-
mal bir egitimin igine girerlerdi (Forgeng, 1999).

Fransiz tarih¢i Ariese gore Orta ¢agdaki Aristokrat ¢ocuklari yaglarina gore
miizik aletleri, bebekler, oyun kartlar1 gibi oyuncaklarla oynayabilmekteydiler.
Yedi yasina dogru ata binme, avcilik gibi etkinliklere katilabiliyorlardi. Biitiin bu
oyunlar zengin ¢ocuklar i¢indi. Fakir ¢ocuklar bu tiir oyuncaklarla oynayamadik-
lar1 gibi zengin ¢ocuklarin katilabildikleri oyun etkinliklerine katilamryorlardi.
Fakir ¢ocuk ve gengler ¢ogunlukla okula devem edemedikleri gibi digerlerinin ev
hizmetlerini yiirtitmekle gérevlendirilmislerdi (Akt. Frost, 2010).

Fotograf 3. 3. Orta Cag ¢cocuk oyunlarimdan

Aries, Orta Cag Avrupasindaki toplumlarda ¢ocukluk fikrinin olmadigim
savunmustur. O'na gore Ronesans ve 16-17. ylizyillara kadar ¢ocukluk ayr1 bir
kiiltiirel olgu olarak kabul edilmemelidir. Diger taraftan De Mause, Orta ¢agda ¢o-
cuklugu bir kabus olarak tanimlamistir. Ortagagda ¢cocuklarin ¢ok diisiik diizeyde
koruma altinda olduklar1 ve cinsel istismar, terk edilme, katledilme gibi durum-
lara maruz kaldiklar: goriilmektedir. DeMause’a gore pek ¢ok sanatsal {iriinde de
goriildiigii tizere orta ¢agin en hakim fikri “herkesin hatta kii¢iik ¢cocuklarin bile
calismak zorunlulugu oldugu” anlayisidir. Cocuklarin ayri bir hayatlar1 yoktur.
Cocuklar yetigkinlerle yasarlar ve farkli bir bigimde oyun ve oyuncaklarla oynaya-
mazlar (Akt. Frost, 2010).
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Avrupa’da Oyun Diisiincesi Tarihi

Avrupada Ortagag sonrasi pek ¢ok diisiintir oyun konusunda goriis bildir-
mistir. Bugiinkii egitim anlayis1 ve bu anlayis i¢inde oyunun rolii konusu bu diisii-
niirlerin fikirleri ile sekillenmistir. Asagida, Avrupada 6ne ¢ikmis diisiiniirlerden
Comenius, Locke, Rousseau, Pestalozzi, Froebel ve Montessorinin oyun konusun-
daki goriisleri tarihsel bir bakis acisiyla genis bir bi¢cimde incelenmektedir.

Resim 3. 1. Comenius. Evrensel egitim alanmindaki ¢abalari ona “Millletlerin Ogret-
meni” iinvamni kazandirmigtir.

Comenius (1592-1670)

John Amos Comenius (1592-1670) Cekoslovakyada yasamis olan bir Pisko-
postur. Comenius erken yaslarda ebeveyn desteginin ve sonrakilere tecriibe akta-
riminin 6nemli oldugunu vurgulamigtir. Comenius kii¢iik cocuklar i¢in ilk resimli
kitap olan Orbis Pictus'u yaymlamistir (Wellhousen and Crowther, 2004).

Comenius, ¢ocuk oyununun 6nemine dikkatleri ¢ekmistir. Bebeklikten iti-
baren ebeveynlerin ¢ocuklarin eglenmesi icin oyuncak temin etmesi gerekir. Ebe-
veynler giivenli oyun alanlar1 belirleyip cocuklarini oralarda oynamaya cesaret-
lendirmelidirler. Cocugun oyun oynamas: sansa birakilmamali mutlaka bilingli
bir bigimde imkanlar olugturulmalidir. Ciinkil ¢ocuklar yetiskinleri taklit etmeye
caligirlar. Onlara kendilerine zarar vermeyeceginden emin olundugunda gergek
nesneler de verilebilir. Cocuklar oyuncaklarla eglenirler. Bir bakima zihinleri ve
viicutlariyla egzersiz yaparlar. Tasla, tahtayla insa oyunlar1 oynamaktan hem zevk
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alirlar hem de beceri kazanirlar. Onlar1 oyunda kisitlamaktansa hosnut olmalarini
saglamak gerekir. Cogu ¢ocuk akranlariyla oynama ihtiyaci duyar. Bu ihtiyaglar:
kargilanmalidir (Lascarides and Hinitz, 2013).

John Locke (1632-1704)

Aydinlanma felsefesinin kurucularindan olan John Locke, filozof kimligi
ile pek ¢ok konuda oldugu gibi egitim konusunda da bir takim goriisler 6ne stir-
mistiir. Zihnin dogustan bos oldugunu kabul eden Locke’a gore, egitimin amaci,
deneyimin 6grenilmesi ve bunun sonuncunda mutlulugun gergeklestirilmesidir.
Bunun yerine getirilmesi, saglikli bir beden ve duyu organlarina sahip olmaya
baglidir (Cihan, 2006).

Locke, ¢ocugun egitimi ve 6gretimi konusunu énemsemistir. O, laftan iba-
ret olan deyimlere, sozciiklere degil, dogaya ve esyaya deger verilmesi gerektigini
diisiinmektedir (Cihan, 2006). Bu amagla Locke, nesne dersleri, oyunla 6grenme
ve 6grencinin zihinsel etkinliklerinin artirilmasinin énemini vurgular. Cocuklarla
yapilan ¢aligmalar oyunlastirildiginda ancak tat alimacak bir etkinlik haline gelir
(Thilly, 1995).

Locke’a gore ¢ocuk oyununda 6zgiir olmalidir. Erken dénemlerde ¢ocuga ke-
yif verecek ve onu eglendirerek deneyim kazandiracak etkinliklere ihtiya¢ vardir.
Locke, ¢ocuklarin ilgilerini ortaya ¢ikarmak i¢in ¢ocuk oyunlarinin gézlemlen-
mesi gerektigini vurgular. Daha etkili bir egitim i¢in duyarli yetiskinler tarafindan
dogru modellerle ¢ocuklara deneyim kazandirilmasinda fayda vardir (Wellhousen
and Crowther, 2004)

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778)

Isvigre'nin Cenevre kentinde dogan Rousseau ¢ocuklugun masumiyetini sa-
vunan etkileyici bir Fransiz felsefecisidir. Rousseau 18. Yiizyilla damgasini vuran,
eserleri ve diigiinceleri ile topluma yon veren en 6nemli filozoflardan birisidir.
Rousseau, diisiinceleri ve eserleri ile bu ¢agda toplumu etkileyen, yonlendiren ve
aydinlatan en 6nemli diistiniirlerden birisi olmustur.

Rousseau, egitime dair diisiincelerini ve egitim anlayisini ayrintili ve sistemli
olarak “Emile” adli kitabinda belirtmistir. “Emile”, J.J. Rousseau'nun Emile adinda
hayali bir erkek ¢ocugunu alarak onu yetistirmesini konu edinmistir.

Rousseau, insanlarin dogal olarak iyi olduklarina inaniyordu. Bu dogalligin
korunmasi ve yeteneklerinin ortaya ¢ikarilmasi icin ¢ocuklar 6zgiir birakilmali-
dirlar. Ancak bu 6zgtrlagiin sinirlart belli olmalidir. Cocugun oyunlari, sevimli
hareketleri hosgorti ile karsilanmalidir. Abartili ilgi gosterip, tistiine fazla diigme-
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melidir. Cocuk terbiyesinde eskiden beri kullanilagelen rekabet, kiskanglik, arzu,
heves, gurur, a¢gozliiliik, korku gibi cocugun ruhunu bozacak yontemler kullanil-
mamalidir. Cocuklara yaglarina gére davranilmali, onlardan yapabileceklerinden
fazlas1 beklenmemelidir. Cocuklarin egitiminde ceza yontemine bagvurmamaya
gayret edilmelidir.

Rousseau, ¢ocuklugun masumiyetini savunmus ancak bes cocugunu ¢cocuk
esirgeme kurumuna vererek kendi prensiplerine uymamustir. Politik ve dini ku-
rumlar1 zedelemesine ragmen Emile biiyiik dl¢iide Pestalozzi ve Froebel'i etkile-
migtir. Dini kurumlarla ters diismesinden dolay Isvigre’ye kagmak zorunda kal-
mustir (Smith, 2009).

Johann Pestalozzi (1746-1827)

Isvigreli bir egitimci olan Pestalozzi, biiyiik 6l¢iide Comenius ve Rousseaunun
goruslerinden etkilenmistir (Frost, 2010; Smith, 2009). Pestalozzi, tarihteki bityiik
egitimciler arasinda ilk olarak okul agan kisidir. Egitimde 6zellikle erken ¢ocukluk
egitiminin ayr1 bir disiplin olarak gériilmesinde 6nemli katkilar1 bulunmaktadir.
Gordsleri ve uygulamalar: agisindan ¢agdas egitimde 6ncti diistintirler arasinda
yer alir (Wellhousen, 2002).

Oyun, Pestalozzi'nin ¢alismalarinda siklikla ele aldig1 bir konudur. Oyle ki
kendi 6grencileri {izerine derin etki biraktigini fark etmis ve ozellikle bu konu
tizerinde durmustur. Pestalozzi, How Gerdrude Teaches her Children (Gertrude
Cocuklara Nasil Ogretiyor?) ve Leonard ve Gertrude adl eserlerinde egitim pren-
siplerini 6zetlemistir. Bu prensiplere gore oyun ¢ocuklarin serbest olarak yaptik-
lar1 ve keyif aldiklar: bir egilimdir ve onlara sunulan dogal bir hediyedir (Frost,
2010). Pestalozzi’ye gore oyun kendiliginden ortaya ¢ikar ve ¢ocugun bireysel
hareketlerine dayalidir. Tipki Rousseau gibi Pestalozzi, bireysel farkliliklarin, ilgi
ve ihtiyaglarin ¢ocuklarin 6grenmelerini etkiledigine inanmaktadir (Frost, 2010).
Pestalozzinin fikirleri 6grencisi Froebel tarafindan esas alinmis ve gelistirilmigtir.

Friedrich Froebel (1782-1852)

Friedrich Froebel, erken ¢ocukluk egitimi ve oyun konusunda sahip oldugu
diistinceleri pratige dontistiirmeyi bagaran tinlit Alman Egitimcidir. Froebel iki y1l
Pestalozzi ile caligmis ve Pestalozzinin 6zellikle oyunun 6grenme anlamina geldigi
goriisiinden etkilenmistir. Froebel erken ¢ocukluk egitiminde kurumsallasma an-
laminda 6ncii olmugstur. Bu dogrultuda ilk anaokulunu 1826 yilinda Blankburgda
agmustir. Almancadan “cocuk bahgesi” olarak ¢evrilen “Kindergarten”, Froebel'in
oyun ve gelisim hakkindaki diisiincelerini agik bir sekilde 6zetlemektedir.
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Resim 3. 2. Froebel ¢ocuklarin gelisiminin oyunlarla kolaylasacagini belirtmistir.

Froebel, uygulamalarinda, oyunu egitimin 6nemli bir 6gesi olarak ele al-
mis, 6gretici oyunlar1 ¢ocuklarin yeteneklerini gelistirmede kullanilmas: gereken
onemli araglar olarak gérmistiir (Aral, Kandir ve Yagar, 2000). Froebele gore oyun
cocugun en 6nemli basarisidir. Cocugun kendiliginden ortaya ¢ikan dogal bir
ifade bi¢imidir. Oyun, kiigiik yaslarda bos bir ugras degildir. Cocuk oyunu ciddiye
alir ve oyunun onun i¢in derin anlamlar: vardir. Froebel, ¢ocuklarin kendilerini
ifade edebilmeleri i¢in 6gretmen tarafindan bireysel veya grup oyunlar: oynatil-
masi gerektigine inanmaktadir. Cocuklar 6grenme materyallerinin destegiyle bir
rehberlik cercevesinde ozgiirce belirledikleri aktiviteler araciligiyla 6grenirler.
O’na gore ¢ocugun gordiigii ve dokundugu her sey ilgisini ¢eker. Cocugun esyay:
sadece gormesi yeterli degildir. Bunlar1 dokunmasi, incelemesi, kullanmasi gerek-
mektedir. Frobel ¢ocugun egitiminde oyuna 6nem vermis gelistirdigi oyun mater-
yalleri ve yontemler Avrupada model alinarak kullanilmistir (Lindon, 2001).

Maria Montessori (1870- 1952)

Maria Montessori meslek hayatina Italyada tip doktoru olarak baglamustir.
Roma tniversitesi Psikiyatri kliniginde 6grenme giicliigti olan ¢ocuklarla ¢aligmis-
tir. Edouard Seguin tarafindan gelistirilen 6zel egitim metodunda uzmanlagmistir.
Zihinsel engelliler i¢in kullandig1 bu yontemin normal ¢ocuklarin gelisiminde de
kullanilabilecegini fark ettikten sonra ilgisini normal ¢ocuklarla yonlendirmistir
(Lindon, 2001; Temel, 2012).
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Fotograf 3. 4. Montessori “Cocuk oyunu yetiskinlige bir hazirliktir”

Hem Froebel hem de Montessori egitim programlarin: gelistirirken ¢ocukla-
rin oyun aktivitelerini gozlemlemislerdir. Ancak gelistirdikleri programlarda oyun
bilginin dogasina yonelik farkl: felsefi anlayis farklindan dolay farkli bigimde yer
almistir (Saracho and Spodek, 2003). Montessori'ye gore “oyun ¢ocugun isidir”.
Montessori bu ifadesini “Cocuk oyunu yetigkinlige bir hazirliktir. Ger¢ek anlamda
is yerine gegmez” seklinde agiklamaktadir (Thompson, 2009).

Montessori yirminci yiizyilin baslarinda Montessori metodu adiyla farkls bir
erken ¢ocukluk egitimi programu gelistirmistir. Kendi metodunun en 6nemli 6ge-
lerinden biri olarak dogal oyun aktivitelerini gosterir. Montessori “hi¢ bir insan
bagka bir insani egitemez” ilkesinden hareketle oyun materyalleri gelistirmistir.
O’na gore ¢ocuklar bilgiyi dogrudan fiziksel ¢evrelerinden almaktadirlar. Boylece
kendi gelistirdigi materyallerle birlikte oyun konusunda yapilandirilmus, sistema-
tik bir yaklasim ortaya koymustur (Saracho and Spodek, 2003).

Sonuc¢

Cocuk oyununa dair Antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklarina ait kayitlar
bulunmugtur. Bu kayitlarda ¢ingirak, top ve bebek gibi oyun araglar ile tiyatro,
sarky, hikaye, sanat, dans, ritmik hareket ve oyun gibi aktivitelerin oldugu gortil-
mektedir. Antik Yunanda ¢ocuk oyunlar1 toplum tarafindan kabul edilmis ancak
yetiskinlige hazirlik olarak benimsenmistir. Antik Misir ve Romada saklambag,
halat ¢ekme, yakalamaca gibi gliniimiizdekine benzer oyunlar oynandigina dair
kanitlara rastlanmustir. Orta ¢agda sosyal siniflarin olmasi ¢ocuklarin egitim ve
oyun olarak smif farkliligindan etkilenmelerine yol agmustir. Diger taraftan Co-
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menius, Locke ve Rousseau ¢ocuk oyununu énemli gormiisler ve egitimde oyuna
yer verilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Pestalozzi, Froebel ve Montessori ise
¢agdas anlamda pratik olarak oyunu egitim icerisinde kullanarak 6nemli adimlar
atmuglaridir.

Sonug olarak tarihsel siire¢, oyunun ¢ocuklar i¢in bir ihtiyag oldugu gergegi-
ni degistirmemistir. Farkli donemlerde oyuna farkli yaklagimlar olsa da ¢ocuklar
tarih boyunca az ya da ¢ok oyun oynamiglardir. Ge¢misteki oyun ve oyuncaklar
arasinda 6nemli benzerlikler gorillmistir. Diger taraftan, giintimiizdeki ¢ocuk
merkezli ve oyuna dayali 6gretim programlarinin hazirlanmasinda Pestalozzi,
Froebel ve Montessori gibi son déonem diisiiniirlerinin 6énemli katkilar1 oldugu
anlasilmistir.
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Girig

»

“Oyun hayatin kuvvetlendirilmesi ve tamamlanmasidur.
W. Ferdinand Stangl

Erken ¢ocukluk programlarinin egitim sonuglarina iligkin artan ilgi ile cocuk
oyunlarinin etkisi {izerine ve ¢ocuk oyun davranislarinin dogasini anlamak i¢in
aragtirmalar yapilmaya baglanmistir. 19. ylizyil sonlarinda ve 20. yiizyil baslarinda
oyun ile ilgili bircok kuram 6nceki kuramlarin etkisi ile gelismistir. Bu kuramla-
11 klasik ve modern olmak tizere iki kategoride incelemek miimkindiir (Mellou,
1994).

A. Klasik Kuramlar

Klasik kuramlar oyunun amacina ve 6zelliklerine iliskin goriisler 6ne siiren,
19. ve 20. yiizyilin baslarinda gelistirilen kuramlardir. Ellis, (2011, s. 24) deneysel
aragtirmalara degil felsefik fikirlere dayandig: i¢in, bunlari koltuk kuramlari olarak
adlandirmaktadir. Bu kuramlar:

1. Fazla Enerji Kurami

2. Rahatlama veya Eglenme Kurami
3. Hazrlik veya On Egzersiz Kurami
4.

Rekapiitilasyon (Tekrarlama) Kurami olmak tizere dort gruba ayrilmak-
tadirlar.

A.1. Fazla Enerji Kurami

Fazla Enerji Kuramu 18. yiizyill Alman sairi Friedreich Schiller (1759-1805)
ve 19. yiizyll Ingiliz filozofu Herbert Spencer (1820-1903) ‘mn izlerini tasir.
Aristotales’in arinma (catharsis) kavramindan yola ¢ikan Schiller oyunu fazla
enerjinin amagsiz tiiketimi olarak tanimlarken, Spenser oyunu gereksiz bir etkin-
lik olarak gérmektedir (Saracho and Spodek, 2003). iki kuramci da oyunun geli-
simde 6nemli bir yeri oldugunu diisinmemektedirler.

Bu kurama gore, yasayan her canli yasamsal ihtiyaglarini karsilamak i¢in bir
enerji tiretir. [htiyaglar kargilandiktan sonra kalan enerji baski yaratacag1 iin har-
canmalidir. Amagsiz davranis olarak gériilen oyun, insanlarin ve hayvanlarin fazla
enerjiden kurtulma yoludur. Cocuklarin ihtiyaglar: yetiskinler tarafindan karsi-
landig1 i¢in gocuklarda kalan fazla enerji onlarin yetigkinlerden daha fazla oyun
oynamasina neden olur (Johnson, Christie and Yawkey, 1999).
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A.2. Rahatlama veya Eglenme Kurami

Alman sair Moritz Lazarus (1883), Rahatlama veya Eglenme Kuramini or-
taya atmustir. Fazla enerji kurami gibi oyunun isten farkl bir etkinlik oldugunu
savunmaktadir. Fakat fazla enerji kuraminin aksine, oyunu insanlarin enerjilerini
yeniden tazeledigi bir etkinlik olarak tanimlamaktadir (Akt. Saracho and Spodek,
2003, s. 5).

Bu kurama gore amag, ¢alisirken titkenen enerjiyi tekrar kazanmaktir. Din-
lenme ihtiyac, insanin yasamsal ihtiyaglarini giderme disinda bagka etkinliklerle
ugrasmasi ile ya da uyku ile gergeklesebilir (Seving, 2009; Pehlivan, 2012). Glinti-
miizde uzun stresli bir is giiniiniin ardindan yapilan yiizme, futbol gibi fiziksel
etkinliklerin ya da okulda 6grencilerin tenefiis saatlerinde oynadiklar1 basketbol,
futbol gibi oyunlarin bu kuram ile iliskilendirilebildigi gortilmektedir.

A.3. Hazirhk veya On Egzersiz Kurami

Karl Groos, (1901) tarafindan gelistirilen Hazirlik veya On Egzersiz Kurami,
oyun tanimina yetiskin oyunlarini ve yarismalarini da dahil etmistir. Groos oyunu
bi¢im ve amaglarina gore deneyimsel oyun (kuralli oyun) ve sosyonomik oyun
(taklit, drama, itip-kakma) olmak tizere iki gruba ayirmistir.

Kurama gore, i¢glidiisel gelisen oyun ¢ocuklar: gelecekteki yagamlarina ha-
zirlayacak yetiskin rollerini taklit etmesi i¢in motive eder. Yagsama hazirlik olarak
goriilen oyun ile hayvanlar ve insanlar gelecekte gerekecek becerileri kazanirlar.
Ornegin; bir yiin yumag; ile oynayan kedi, fare yakalama becerisini; birbirleri ile
itis kakis oyunu oynayan aslanlar, avlanma becerilerini ve drama oyunlarinda
anne/baba rolii alan ¢ocuklar ise ebeveyn olma becerilerini 6grenirler (Johnson,
Christie and Yawkey, 1999; Seving, 2009).

A.4. Rekapitiilasyon (Tekrarlama) Kurami

G. Stanley Hall, Darwin’in evrim kuramina dayandirarak Rekapitiilasyon
Kuramrni gelistirilmistir. Hall, Groos’'un hazirlik kuraminin kismi ve yetersiz ol-
dugunu savunmaktadir. Groosun aksine Hall, gocugun iggiidiileri ile oyun igeri-
sinde ilkel atalarimizin gegirdigi devinimsel ve ruhsal agamalar tekrardan yasa-
digin1 savunur. Rekapitiilasyon Kuramina gore oyun, tipki insanligin gelisiminde
oldugu gibi, ilkel davranislari iceren oyunlardan sosyal oyunlara dogru bir gelisim
gosterir (Hall, 1906; Saracho and Spodek, 2003; Smith, 2010).
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Ozetle, klasik oyun kuramlari iki ¢ift kuram icerir denilebilir: 1) Fazla Enerji
Kurami / Rahatlama veya Eglenme Kurami ve 2) Hazirlik veya On Egzersiz Ku-
rami1/ Rekapiitilasyon (Tekrarlama) Kuramu. Iki ¢ift kuram da birbiri icerisinde
oyun ile ilgili karsit goriisleri savunmaktadir. Fazla Enerji ve Rahatlama Kuramla-
r1 oyunu enerjiyi kullanma sekline gore tanimlarken, Hazirlik ve Rekapiitilasyon
Kuramlar1 oyunu i¢gudiilerle iliskilendirerek gecmis ya da gelecek davraniglara
gonderme yapmakatadir (Saracho and Spodek, 1995, 2003).

Klasik kuramlar deneysel aragtirmalardan ¢ok felsefik goriislere dayanmak-
tadir (Ellis, 2011). Bu nedenle bu kuramlarin oyun davranislarini agiklamak i¢in
yetersiz oldugu soylenebilir. Klasik kuramlardan her birinin hesaba katmadiklar1
istisnai durumlar1 bulunmaktadir. Fazla enerji kurami ¢ocuklarin yorulduktan
sonra bile neden oynamaya devam ettiklerini agiklamamaktadir. Rahatlama ku-
ramy, yetiskinler cocuklardan daha fazla calistiklar1 halde neden ¢ocuklarin daha
fazla oyun oynadiklarini izah edememistir. Rekapitiilasyon kurami ise ¢ocuklarin
neden uzay gemisi, araba gibi modern teknolojiyi yansitan oyuncaklarla oynamak
istediklerine agiklama getirememektedir. Biitiin sinirliliklarina ragmen, klasik ku-
ramlar oyun ile ilgili tarihi bir bakis agis1 sunmakta ve modern kuramlara temel
olusturmaktadir (Johnson, Christie and Yawkey, 1999).

B. Modern Kuramlar

Modern oyun kuramlari oyunun ¢ocuk gelisimindeki roliiniin 6neminin an-
lagilmasini saglamakta ve oyun davraniglarina yol agan 6nciil durumlar: deneysel
arastirmalarla belirlemektedirler. Dort modern kuram bulunmaktadir (Mellou,
1994):

1. Psikoanalitik Kuram

2. Haz Arama Kurami
3. Ustiletisim Kurami
4

Biligsel Kuramlar

B. 1. Psikoanalitik Kuram

Psikoanalitik Kuram Sigmund Freud tarafindan gelistirilmistir. Bilingaltin1
inceledigi calismalarin sonucunda, psikoseksiiel gelisim asamalarini ortaya atmis-
tir. Freud, oyunun bir arinma gorevi iistlendigini, ¢ocuklarin oyun ile travmatik
olaylar sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz duygularini disar1 vurduklarini ve oyun
sonunda olumlu duygular edindiklerini sdyler (Ahioglu, 1999).
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Freud’a gore ¢ocuklar oyun aracili ile bagina gelen travmatik olaylarla basa
¢ikabilmektedir. Oyun ¢ocuga gergek hayati askiya alip, kotli deneyimleri yasatan
kisi roliine biiriinmesine izin verir. Ornegin, bir ebeveyni tarafindan tokat atilan
¢ocuk, oyun sirasinda oyuncak bebegini tokatlayabilir ya da oyun arkadasini ceza-
landirabilir. Oyunun sagladig1 bu arinma olmazsa, ¢ocuklar tiim hayati boyunca
travmatik olaylarin ve olumsuz duygularin etkisinden kurtulamayabilirler

Psikanalitik Kuram, oyunun ¢ocugun duygusal gelisiminde 6nemli bir roli
oldugunu ileri siirer. Oyun, gocugun ac1 veren olaylar1 anlamalarina, olumsuz
duygulardan kurtulup olumlu hisler edinebilmesine yardimci olur. (Saracho and
Spodek, 2003)

Freud’un Psikanalitik Kuramr'ni farkli goriisler 6ne siirerek degistiren kuram-
cilar oyunun insan gelisimindeki farkli islevlerini ego, endise ve haz ile iligkilendi-
rerek yorumlamislardir. Freud'un 6grencilerinden Erikson kisilik gelisim kurami-
na, dogumdan 6litme kadar olan insan yasaminin psikososyal gelisim asamalarini
olusturarak katkida bulunmugtur (Erikson, 1963).

Erikson sekiz gelisim asamasindan ti¢linciisiinii oyun ¢ag1 olarak adlandir-
maktadir. Oyunu erken sosyallesmenin dnemli bir anahtari olarak goriir. Erikson’a
gore cocuk oyun sirasinda gegmisin yansimasini, simdinin analizini ve gelecekten
beklentilerini dramatize eder. Oyun yoluyla kisi her gelisim asamasinda kargilagti-
g1 catismalara uyum saglamaktadir (Frost, Wortham and Reifel, 2008).

Psikanalitik Kurama farkli bir bakis da Lili Peller tarafindan getirilmistir. Pel-
ler oyunda ¢ocugun sadece gercekligi degil, olmasini istedigini de yansitabilecegi-
ni iddia etmigtir (Peller, 1939). Bir ¢ocuk oyuncak bebegine sariliyorsa, yetiskin
tarafindan sevildigi anlami ¢ikmayabilir, belki ¢ocuk bir yetiskin tarafindan sevil-
mek istiyor olabilir.

Psikanalitik kuramcilar oyunu insani insan yapan onemli gelisimsel etkin-
liklerden biri olarak gérmektedirler. Oyun ¢ocugun diinyay: anlamasina, kontrol
etmesine ve diinyevi problemleri ¢6zmesine yardimei olan bir mekanizmadir.

B. 2. Haz Arama Kurami

Haz Arama Kurami Berlyne (1969) tarafindan gelistirilmistir. Genel bir dav-
ranig modeli olarak “heyecan arama” kavramini ortaya koymustur. Berlynee gore
organizma hareketsiz durmak yerine aktif olarak gevresi ile etkilesim i¢indedir.
Ayrica, Berlyne ¢ocuklarin sinir sisteminin hazzi en uygun seviyede tutan bir isle-
vi oldugundan bahseder. Garip bir nesnenin gosterimi gibi agir1 uyaranlar haz se-
viyesini rahatsiz edici bir sekilde yiikseltirken, yetersiz uyaranlar ise haz seviyesini
oldukea dusiiriir ve cocuklarin sikilmasina neden olur.
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Ellis (2011) Haz Arama kuramini 6ne stiren diger kuramcidir. Bu kurama
gore, oyun ¢ocuklarin nesneleri ya da eylemleri farkli sekillerde ele alabildigi, kul-
lanabildigi firsatlar sunan bir uyaran arayan etkinliktir. Oyun ¢ocuklara yeterli
yenilik, belirsizlik ve karmaga sunarak haz seviyesini uygun seviyede tutar. Oyun,
cocugun kontroliinde oldugu igin ¢ocuk kendisi i¢in yeterli olan uyarani oyun
igerisinde ayarlar.

B. 3. Ustiletisim Kurami

[letisim ile oyun arasinda baglant1 kuran ilk kuramcilardan biri Gregory Bate-
son (1955. Akt. Frost, Wortham and Reifel, 2008, s. 35,36) dir. Bateson'in oyun oy-
nayan su samurlarini gézlemleyerek ortaya attig1 Ustiletisim Kuramina gére, oyun
oynayan biitiin canlilar eylemin gercek olup olmadigina dair génderilen sinyalleri
anlar. Bireylerin oyun oynadiklar1 konusunda aralarinda fikir birligi olusturmak
tizere verdikleri sinyaller, mesajlar, birbirleriyle goriismeleri ve kullandiklar1 be-
den dili gozlemcilere ve katilimcilara yeterli agiklamay: yapmaktadir. Ornegin, beg
yasindaki bir ¢ocuk: “Aya beraber ugalim” dediginde, NASAy1 aramayiz. Bunun
bir oyun oldugunu anlariz. Oyun eger oyun oynayan canllarin istbilis becerisi
(“Bu bir oyun” mesajini almak) var ise meydana gelir (Bateson, 2006).

Garvey (1993), Bateson'n kuramindan yola ¢ikarak anasinifina giden (6zel-
likle kiz) 6grencilerin drama oyunlar: tizerinde gozlemler yapmistir. Gézlemler
sonucunda, Bateson'n 6ngordigii tizere, oyun sirasinda 6grencilerin oyunun
cercevesini anlatan dilsel sinyaller kullandiklar: gériilmistiir. Garvey, cocuklarin
oyun sirasinda birbirleri ile olan konusmalarini siniflandirmistir (Tablo 4. 1).

Garvey’in belirledigi bu konusma tiirleri, drama oyunlardaki konusma sin-
yallerini anlamamiza yardimci olmaktadir. Yine de drama oyunlar1 digindaki
oyunlarda kullanilan sinyalleri, erkek ¢ocuklarin konugsmadan kullandiklar: sin-
yalleri agiklamamaktadir (Frost, Wortham and Reifel, 2008).
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Tablo 4. 1. Garvey’'in Belirledigi Oyun Sirasinda Kullanilan Dil Araglar:

Hazirlik Hadi oynayalim
Konugmast Bu bebekler benim
Kendi Karakteri: Ben doktormusum
Digerinin Karakteri: Sen hasta ol
Ortak Karakterler: Biz de hemsire olalim
Kendi Rolii: Benim ilag yazmam lazim
Digerinin Rolii: Sen kolun kirilmis gibi yap
Rol icin Acik Ortak Roller: Biz de hayat kurtariyormus gibi
Yonergeler yapalim
Nesnelerin Rolleri Bu hamur bizim ilacimiz olsun
Cevrenin Rolleri 2/1[:5:1n1n altt bizim hastanemiz
ot Oy i e o
seyin Rolii —
Oyun Icerisindeki  [lacinin hepsini al
Konugma Birak hemsgireler igne yapsin
Reddetme Ben igne yaptirmak istemiyorum.
Konugmalar: Artik oynamak istemiyorum.
Ses degisiklikleri
Ovyun Sinyalleri Konusurken yada rol yaparken kirkirdamalar

Goz kirpmalar

(Kaynak: Garvey, C. (1993). Diversity in the conversational repertoire: The case of

conflicts and social pretending. Cognition and Instruction, 11(3-4), 251-264.)

B. 4. Bilissel Kuramlar

Cocuk gelisimi kuramcilar1 ve arastirmacilari biligsel gelisim ile oyun arasin-

daki iliskiyi incelemislerdir. Piaget, Vygotsky, Bruner ve Sutton-Smith bu iliskiyi

aragtiran 6nemli kuramcilardir (Johnson, Christie and Yawkey, 1999).
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B. 4. 1. Jean Piaget:

Isvigreli bilim adami Jean Piaget (1896-1980)’in oyun ile ilgili diistincelerini
anlamak i¢in 6ncellikle onun biligsel gelisim kuramini anlamak gerekir. Piagete
gore bilis, zihinsel yapilarin yoneldigi bir cesit denge durumudur.

Piaget, 6zimleme ve uyumsama islemlerine dayanan semalar ya da zihinsel
yapilar yoluyla biligsel gelisimin ilerledigini savunur. Oziimlemede, ¢ocuk yeni bir
deneyimi var olan bir semayla biitiinlestirir. Uyumsamada ise, gocuk var olan bil-
gileri ile uyusmayan yeni bir bilgi ile karsilastiklarinda zihinsel yapilarini, semala-
rin1 degistirme, uyarlama ya da yeniden olusturma yoluna gider (Lillemyr, 2009).
Ornegin, ¢cogu ¢cocuk hamur ile oynarken bir gema olugturur. Hamura benzeyen
maddeler sikistirilabilir, diizlestirilebilir, kaliba sokulabilir ve yuvarlanabilir. Oyun
hamuru ile yapilan bu hareketler ¢ocugun zihinsel 6riintii dagarciginin bir parga-
sidir. Peki ¢ocuklar oobleck maddesi (misir nigastasi ve sudan yapilan hem hamur
ozelligi gosteren hem de akiskan olan bir madde) ile karsilagtiklarinda ne yapar-
lar? Cocuk 6ztimleme yapisinda degisiklige neden olan yeni maddenin gostermis
oldugu degisikliklere uyum saglamaya caligir. Belki hamur benzeri maddeler sek-
linde yeni bir sema olusturabilir (Hoorn, Nourot, Scales and Alward, 2007).

Oziimleme siireci, yeni durumlar ve nesneler kargisinda var olan diisiince
yapilarimizi genellememize, biitiinlestirmemize ve genisletmemize izin verir. Bil-
diklerimiz 151¢1nda deneyimlerimizi anlamli kilar. Uyumsama stireci ise yeni bir
bilgi ile karsilasildiginda, diisiince yapilarimizi degistirmemiz ya da uyarlamamiz
i¢in zorlar.

Piaget (1962)’ye gore; oyun, Onceligi 6ziimleme siirecine verir, boylece ¢o-
cuklar oyunu kendi bildiklerine, kendi zihin yapilarina uydurur. Groos'un Hazir-
lik veya On Egzersiz Kuraminin aksine, Piagete gore ¢ocuklar oyun oynarlarken
yeni beceriler 6grenmezler. Piaget 6grenmeyi uyumsama siireci ile bagdagtirir
ve oyun igerisinde gocuklarin uyumsama siirecini yasamadiklarini séyler. Piaget
Isvigre Montessori Okullarinin yillarca bagkanligini yaptigi ve galigmalarini bir
Montessori okulunda yiiriittigii i¢in; bu goriisiine Montossorinin etkisi oldugu
soylenebilir. Fakat Piaget oyunun 6grenme tizerinde giiglii bir etkisi olduguna kar-
s1 gelmemektedir. Oyunun 6grenme tizerinde iki islevsel 6nemi oldugunu belir-
tir. Oncelikle, oyun, bilinen gemalarin kiigiik degisikliklerle tekrar uygulanmasini
saglayarak mevcut becerileri pekistirebilir. Tkinci olarak, oyun gocuga giiven ve
ustalik duygusu yani ego devamlilig1 hissi verir. Clinkii digsal bir amacin olmadig:
oyunda bagarisizliktan soz edilemez.

Piaget (1962) oyun gelisiminin {i¢ 6nemli evresi oldugunu belirtmistir. Bu
evreler oyunun iceriginden ¢ok oyunun yapisini temel almislardir. Piaget, ¢ocu-
gun sembolik diisiinme becerisinin gelisimini ve biligsel gelisimini oyun gelisim
evrelerine yansitmustir.
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Tablo 4. 2. Piaget'nin kuramindaki bilissel evrelere karsilik gelen oyun evreleri

Bilissel Evre Oyun Evreleri
Duyusal Motor Dénemi Alistima Oyunu
Islem Oncesi Dénemi Sembolik Oyun
Somut Islemeler Donemi Kuralli Oyun
1. Aistirma Oyunu:

Piaget'in “bilinen eylemlerin mutlu gosterimi” olarak tanimladig: alistirma
oyununda, ¢ocuklar nesneler ya da viicutlariyla ilgili eylemler i¢in olusturduklar:
semalar1 tekrar tekrar uygularlar. Bebegin yakalama, itme, tekmeleme gibi hare-
ketleri ustalikla yapmanin verdigi haz, cocugun oyun oynadigini gosterir nitelik-
tedir. Ileriki zamanlarda, ¢ocuk bu hazzi su sigratma, kum eleme, kornaya basma
veya bisiklet stirme gibi hareketlerle almaktadir.

2. Sembolik Oyun:

18 aylikken baslayan sembolik oyun donemi, islem oncesi dénem &zellik-
lerinden biridir. Sembolik oyun ile soyut diisiinmenin ve drgiitleme yeteneginin
temelleri atilir. Sembolik oyun, bir nesnenin bagka bir nesnenin yerini aldig1 zi-
hinsel gosterimlerin kullanimini veya bagka kisilerin kimligine biirtinerek yapilan
temsili oyunlarini igermektedir.

Bir nesneyi bagka bir nesneymis gibi yapma ediniminde zihinde canlandira-
rak simgeleyebilme s6z konusudur. Simgelenen nesnenin gercek nesneye benzeyip
benzememesi énemli degildir. Ornegin, cocuk oyunda kalemi bir mikrofon gibi,
tahta bir kutuyu araba gibi kullanabilir.

Annesinin konugma tarzini 6ztimseyen ¢ocuk oyun igerisinde annesinin ro-
line biirinmekten haz duyar. Fakat zamanla, sembolik oyun basit bir doyumun
Otesine geger. Boylece, sembolik oyun ddiinleme, catismalarin ortadan kaldirilma-
s1, yansitma gibi ego biitlinliigiinii koruyan bir hal almaktadur.

3. Kuralli Oyun:

Sosyal anlagsmalarin ve etkilesimlerin tizerine kurulu olan kuralli oyunlar, so-
mut islemler doneminde, sembolik oyunlarin azalmasi ile birlikte goriiliir. Piagete
gore kuralli oyunlar hem alistirma oyunlarinin hem de sembolik oyunlarinin top-
lumsallagmasinin sonucu olusur. Seksek, top oyunlari, halka oyunlar1 gibi motor
oyunlar ile satrang, kart oyunlar: gibi zihinsel oyunlar kuralli oyunlara 6rnek ola-
rak verilebilir.
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Piaget bilissel gelisim asamalari ile oyun evreleri arasinda yakin bir baglanti
kurmugtur. Duyusal motor déneminde sadece alistirma oyunlarinin goriildiigiint
savunur. Fakat glincel arastirmalar biligsel gelisim ile oyun evreleri arasindaki bu
baglantinin tartisilir ve hatali oldugunu gostermistir. Alistirma oyunlarinin duyu-
sal motor doneminde baskin olarak goriilen oyun tipi oldugu kesindir fakat her-
hangi bir yastaki ¢ocuk Piaget’in tanimladig1 oyunlardan birini oynayabilir (Ho-
orn, Nourot, Scales and Alward, 2007).

Piagete gore oyun biligsel bir gelisim saglamaz, sadece var olan bilissel ge-
lisim diizeyini gosterir. Gelisim ve oyun arasindaki baglantiya iliskin bu goriis,
Vygotsky’nin goriisii ile oldukga zit dismektedir (Saracho and Spodek, 1995).

B. 4. 2. Lev S. Vygotsky

Vygotskynin oyunla ilgili 6nemli ¢aligmalarindan Ingilizcede bulunanlari,
aslinda bir ders olarak verilen sezgilerle ve aydinlatmalarla dolu fakat kabataslak
olan tek bir makaleyle kisitlidir (Nicolopoulou, 1993).

Bu makalede Rus bilim adami1 Vygotsky (1896-1934), oyunu iki temel konu
1s1¢1nda incelemigtir:

1. Oyunun ne zaman ortaya ¢iktig1 ve kokenleri

2. Oyunun ¢ocugun gelisimi itizerindeki islevi (Vygotsky, 1966).

Vygotsky her seyin ¢ocuk i¢in oyun oldugu goriisiine kars: ¢ikar, oyunu diger
etkinliklerden ayirt eder. Oyunun okul éncesi ¢agdaki bir ¢ocuk icin en baskin
etkinlik olmadi8y, fakat gelisime onctilitk eden bir kaynak oldugunu diigtiniir.

Vygotskye gore oyunu ¢ocuga haz veren etkinlik olarak tanimlamak dogru
degildir. Ciinkii oyundan daha ¢ok haz veren seyler de vardir. Ornegin, haz pren-
sibi; cocugun gercekten bir doyuma ulagsmadig1 emzikten bile islevsel haz aradig:
emme siirecinde de goriliir. Vygotsky oyunu anlamak i¢in sadece hazzi degil ¢o-
cuklarin ihtiyaclarini, egilimlerini, ve giidiilerini de incelemek gerektigini savunur.

Vygotsky’ye gore, ger¢ek oyun, -mis gibi oyunla baglar. Bebekler soyut dii-
stinme becerilerine sahip degillerdir. Gergek bir ati gormeyen kii¢iik ¢ocuk at1
diistinemez ¢iinkii onlar anlam ile nesneyi biitiinlestirmislerdir. Cocuk -mis gibi
oyunlarla nesneleri baska nesnelerin yerlerine kullanmaya baslar ve béylece anlam
nesnelerden ayrilir. Cocuklar bu -mis gibi oyunlarda, aslinda kural temelli oyun-
larda, hayali durumlar yaratir. Vygotsky kuralsiz oyun diye bir sey olmadigini, her
oyunun gercek yasam kurallarina dayandigini savunur. Ornegin; oyunda bir ¢o-
cuk bebegini besliyorsa, annelige iliskin davranis kurallarina uyuyordur (Frost,
Wortham and Reifel, 2008). Vygotsky biraz daha ileri giderek, biitiin hayali oyun-
larin kurallar: oldugu gibi, biitiin kuralli oyunlarin da hayali unsurlar icerdigini
soyler (Vygotsky, 1966).
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Vygotsky Freud gibi, oyunun hemen gergeklestirilmesi miimkiin olmayan is-
teklerin giderilmesi islevini gérdiigiinii sdyler. Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin
oyunlarinda bu isteklerini goriiriiz. Fakat iki yasindaki bir cocuk istedigi seyi ala-
mazsa Ofke krizi (temper tantrum) gecirir (Vygotsky, 1966).

Vygotsky oyunu biitiinciil olarak ele alir. Oyunun bilissel gelisim i¢in oldugu
kadar, duygusal ve sosyal gelisim i¢in de 6nemli oldugunu ve bu ii¢ gelisim alani-
nin birbirleriyle iliskili oldugunu soyler.

Oyun, 6zellikle -mis gibi oyun, bilissel becerilerin gelisiminde 6nemli bir isle-
ve sahiptir. Oyun yoluyla ¢ocuklar ileri diisiinme becerilerini gelistirir. Oyundaki
konular, dykiiler ya da roller, cocuklarin kendi toplumlarinin sosyokiiltiirel mal-
zemelerini kavrayislarini ortaya koyarak ¢ocugun sosyal ve duygusal becerilerini
gelistirir.

Vygotsky yakinsal gelisim alaninin (zone of the proximal development) var-
ligindan s6z eder. Yakinsal gelisim alani; cocugun kendi basina yapabildikleri ile
yetigkin biri yada daha becerikli akranlarinin yardimi ile yapabildikleri arasindaki
farka denir. Yakinsal gelisim alaninin diger bir durumu da, gocugun kendi bagina
yapabildikleri ile oyun yolu ile ustalagarak yaptiklar1 arasindaki farktir. Oyun ge-
lisimin kaynagidir ve yakinsal gelisim alanini yaratir. Oyunda ¢ocuk, becerisinin-
sanki bir boy bityiikmiis gibi- daha tistiinii sergiler. Bu durumda ¢ocuk bagka biri-
ne ihtiya¢ duymadan kendi kendine biligsel destek saglamis olmaktadir (Vygotsky,
1966).

B. 4. 3. Bruner

Piaget ve Vygotsky disindaki diger biligsel kuramcilar, oyunun yaraticiligi ve
esnekligi nasil gelistirdigini vurgulamislardir. Jerome Bruner (1983), oyunun cid-
di bir etkinlik olmasina ragmen sonuglarinin énemsenmedigini sdyler. Cocuklar
oyunu sonuglari i¢in tercih etmezler, ya da oyunun sonuglari i¢in endige etmezler.
Boylece, ¢ocuklar oyunda bir amaca ulagmak i¢in girdikleri bask: altinda yapa-
mayacaklari, yeni ve beklenmedik davranislar sergilerler. Bu nedenle, oyun ¢o-
cuklarin davranigsal seceneklerini artirarak onlara esneklik saglar. Ornegin, bir
yetiskine gore, cocuklar teknolojik aletleri kullanmay1 daha kolay 6grenirler. Ctin-
kit gocuklar oyun sayesinde daha esnek davranis bigimlerine sahiptirler ve onlarin
belirli kaliplar1 yoktur. Ayrica, oyun ¢ocuklar: gercek diinya sartlarindan koruya-
rak ¢cocuklara farkl: olasiliklar: incelemelerine firsat tanir.
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B. 4. 4. Sutton-Smith

Brian Sutton Smith (1967), oyundaki sembolik transferlerle cocugun zihin-
sel esnekliginin gelistigini soyler. Cocuk -mis gibi oyunlardaki transferlerde (6rn:
bir gubugu atmis gibi kullanmak) yeni ve farkl fikirleri biraraya getirir. Oyunlar
gelistikce yaratici fikirler ¢ogalir. Bu fikirler de sonrasinda gercek yagama uyarla-
nir. Aslinda, Bruner ve Sutton-Smith Groos'un Hazirlik veya On Egzersiz Kura-
mrndaki “oyun ¢ocugu yetiskin hayatina hazirlar” fikrini benimsemislerdir. Fakat,
Sutton-Smith ve Brunere gore, cocuklar bunu oyunda belirli becerileri deneyerek
degil esnekliklerini gelistirerek ya da esneklik i¢in firsat yaratarak edinirler.

Sutton-Smith (1988), sonrasinda oyunun evcillestirilmesi kavramini 6ne siir-
mistiir. Oyunlardaki digaridan yonlendirmelerin, programlamalarin oyunu ide-
allestirdigini, evcillestirdigini soyler. Disipline edilmis, yonlendirilmis oyunlarin
“iyi’, sokaklara, bahgelerde oynanan serbest oyunlar1 “kotii” olarak goriilmesini
dogru bulmamaktadir.

Sonu¢

Kuramlar diinyay:r anlamamiz i¢in bir ara¢ ve onu anlamlandirmamiz igin
bir biiyiiteg gorevi goriir. Cocuk oyunlarina iligkin kuramlar farkli disiplinlerden
farkli goriislerle bizim oyuna iliskin bilgilerimize katki saglamaktadir. Oyun ku-
ramlar1 ve kuramcilar1 Tablo 4.3’te verilmistir.

Klasik oyun kuramlari, hayvanlar ve insanlar i¢in oyununun ne anlama geldi-
gine iligkin goriisler 6ne stirmiistiir. Modern kuramlar ise insan gelisiminde oyu-
nun etkisini incelemislerdir. Klasik yahut modern olsun her kuram erken ¢ocuk-
luk egitimini etkilemisgtir.
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Tablo 4. 3. Oyun Kuramlar: ve Kuramcilar

Fazla Enerji Kurami

Schiller, Spencer

Rahatlama veya Eglenme Lazarus

Kurami
Klasik - 5 - G
Kuramlar Hazirlik veya On Egzersiz roos

Kurami

Rekapittilasyon (Tekrarlama) | Hall

Kurami

Psikoanalitik Kuram Freud, Erikson, Peller

Haz Arama Kurami Berlyne, Ellis
Modern P

Ustiletisim Kurami Bateson, Garvey
Kuramlar

Biligsel Kuramlar

Piaget, Vygotsky, Bruner,
Sutton-Smith

Oyun kuramlarinin her biri bir sekilde 6gretmenlerin smifta gocuklarin

davraniglarini anlamlandirmalarina ya da egitim etkinliklerini planlamalarina

yardimer olmaktadir. Ornegin; 6gretmenlerin Fazla Enerji Kuramrna atifta bu-

lunarak, ¢ocuklarin bugiin hi¢ disar1 ¢ikamadiklar: i¢in ¢ok hareketli olduklarini

soylediklerini duymusuzdur. Ya da oyun terapistleri olmasalar da, 6gretmenlerin

cocuklarin dramatik oyunlarindaki davranislarina gore onlarin hislerini Psikana-

litik Kuramdan yola ¢ikarak anlamaya ¢alistiklarini gorebiliriz. Giinliik akislarin-

da ¢ocuklarin biligsel gelisimini saglamak, cocuklara destek olmak amaciyla oyun

etkinliklerini siklikla kullandiklarini bildiren 6gretmenler, aslinda Bilissel Oyun

Kuramlar'ini uygulamaya gegirmektedirler.
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Girig
“Oyun, insanoglunun zekasini en iist diizeyde gosterebilecegi tek yoldur.”

Joseph Chilton Pearce

Oyun; belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz, ger-
geklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig, fizikel,
biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi
ve ¢ocuk i¢in en etkili 6grenme siirecidir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Oyun,
yasama sevincinin disa vurulmasidir. Oyun oynamayan bir ¢ocuk, yasamla bagini
kesmis sayilmalidir (Nutku, 1998).

Ovyun gelisimi incelendiginde agirlikli olarak; arastirma, yaraticilik, insa ve
rol alma siireglerinin vurgulandig1 ve bu siireglerin oyun gelisiminin yap: tasla-
rin1 olusturdugu gozlenir (Heimlich, 2001). Piaget gelisim asamalarina paralel
olarak gelistirdigi oyun kuraminda oyunun temelinde alistirma oyunlari, sembo-
lik oyun ve kuralli oyunun var oldugunu belirtir (Retter 2003). Oyun gelisim ev-
releri cocukta dogumdan itibaren siiregelen gelisim diizeyine gore degisir. Oyun
gelisiminin merkezinde ¢ocugun kendi oyun ugrast (oyunu oynama sekli) gelir
(Heimlich, 2001). Cocukta oyun gelisiminde dénemler birbirini kapsayan evreler
halinde, yerlerini bir digerine birakirlar. Aligtirma oyunu her hangi bir nesneyi
tekrar tekrar sallamak, atmak gibi hareketleri icerir. Alistirma oyunu duyu-devi-
nim evresinin ge¢ dénemlerinde ortaya ¢ikar. Daha sonra oyun, sembolik oyun
yoniinde gelisim gosterir. Ama 7 yas civarinda ¢ocukta somut islemler donemi
kendini gosterdiginden kuralli oyunlar daha sik goriilmeye baslar. Ancak ¢ocuk-
ta hicbir zaman alistirma oyunu ve sembolik oyunun goriildigii oyun &zellikleri
tamamen kaybolmaz, daha geliserek yerini daha karmasik, daha yapilandirilmig
oyun becerilerine birakarak siirer. Boylece bebeklikte nesnelerin itilerek ¢ekilerek
ses ¢ikartilmasiyla baglayan oyun, bir hikayeyi temsil etme (canlandirma) veya
satrang oynamaya kadar gider (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001; Ciiceloglu, 1998;
Heimlich, 2001; Koksal Akyol, 2013; Ormanioglu Ulug, 1999).

1.Yaslara Gére Oyunun Gelisimi ve Oyun Ornekleri

Oyun; ¢ocuk i¢in deneyim kazanilan, ayn1 zamanda yeni durumlara uyum
saglama yollarinin 6grenildigi bir alandir. Oyun iginde akranlar ile bulunan ¢o-
cuklar daima ne oynayacagini diisiiniir ve asla amagcsiz degildir. Ayrica ¢ocuklar
oyun sirasinda birgok sey 6grenirler (Schiaferden akt. Pankau s.19, 2007). Boylece,
oyun siirecine katilanlar, yeni deneyimler elde eder ve diger katilimcilarin beklenti
ve ihtiyaglarina karsilik verebilir. Cocuk oyun siirecinde ben yerine biz diyebilme-
yi basarir (Thiesen, 2012).
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Cocuk dogustan itibaren hareketli bir varliktir. Yiiriimeye baglamadan once
(10-11 aylik donemlerde) kol ve bacaklarini gelisigiizel sallar, kipirdanir. Gévde-
sini saga-sola dondiirmek ister. Bunlar ¢ocuklar icin deneyimsiz ve bilingsiz ha-
reketler sayilabilir. Ancak bu baslangic, onu gelecekte bir takim faaliyetlere go-
tiirecektir. Bunlar emekleme yuvarlanma, yiiriime, kosma tirmanma vb. dogal
hareketlerdir. Daha sonralar1 (20-24 aylik donemlerde) viicuduna hakim olmaya
baslamasi ¢ocugun gelecekteki ¢alismalara hakim olmasini saglayacaktir. Cocuk-
larin ilk yaslardaki bu tiir faaliyetleri, oyunun olusumunda ilk aligtirmalar olarak
gortliir. Ancak bu faaliyetler gercekte oyun niteligini tasimazlar ve kisa stirelidir.
Ug yagindan sonra ¢ocukta hayal giicii gelisir. 5- 6 yas cocuklari, cogunlukla, grup
oyunlarina ilgi duyar. Yavas yavas ¢evresini tanimaya baslar. Komsu ve mahal-
ledeki yagitlar: ile arkadaslik kurar. Oynadiklari oyun kurallarina saygili olmay1
burada 6grenir. Esli eglenceli oyunlar bu yastaki ¢ocuklarin yakindan ilgi duy-
duklar1 ugrastir. Kiz ¢ocuklar1 daha ¢ok, evcilik, misafirlik oyunlarindan hoglanir.
Cocugun yas ilerledikge taklit ve hayal oyunlarindan ¢ok, sonucu belli olan bir
amaca yonelik yarigmali oyunlar seger. Kiz ¢ocuklari fizik yapisina uygun, ritm
duygusunu gelistiren rondlar ve sarkili oyunlar1 6n planda tutar (Sel, 2000). Diin-
yanin her yerinde, ¢ocuklarin yaslar1 ve cinsiyetleri ne olursa olsun, oynadiklari
oyunlar benzer bir siralama gosterir (Sun, 1991). Asagida yaslara gore oyun geli-
simi 6rneklerle verilmistir.

1. 1. Dogumdan iki Yas Dénemine Kadar Oyunun Gelisimi ve Oyun
Ornekleri

Yasamin ilk yillarinda hareket gelisimi olduk¢a dnemlidir. Bebekler, beden-
lerinin béliimlerini hareket ettirmeyi saglayan genel bir yetenekle ve refleks adi
verilen davranissal tepkiler dizisiyle diinyaya gelirler. Refleks, 6zel bir uyaran ti-
riine 6zel ve otomatik bir tepki olugturma olarak ifade edilebilir. Bu refleksler-
den bazilari, dksiirme, esneme, hapsirma ve kusma gibi yasamsal degere sahiptir,
bazilari ise, daha sonra gelisecek hareket becerilerinin temelini olusturur. Bebek;
ornegin; ylize hava tflendiginde, giirtiltilii bir ses oldugunda, keskin bir kokuyu
duyumsadiginda, ac1 bir tatla karsilastiginda ya da parlak bir 151k geldiginde goz-
lerini kirpma refleksleri gosterebilir (Gander and Gardiner, 2001; Oktay, 2004).
Bebekler, duruslarini istemli olarak kontrol edemezler ama kaslar1 tizerinde kont-
rolii saglayabildik¢e bu refleksler ortadan kalkar ve hareketleri bilingli hareket-
lere dogru bir gelisim gosterir (Gander and Gardiner, 2010; Ozer ve Ozer, 2009;
Santrock, 2012). Bagka bir deyisle, yenidogandaki bu refleksler, Piaget’in islevsel
oyun (alistirma oyunlar1) olarak adlandirdig1 dénemde, yavas yavas kaybolur ve
bebekte biiyiik ve ince motor becerileri gelismeye baslar. Bebekte 10 ila 12 haftalar
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arasinda el-goz koordinasyonu goriiliir (Sheridan, 2011). Boylece bebegin bakma
ve dokunma istekleri ahenklesir, artik asilt duran bir oyuncagi ittiginde onun sal-
lanacagini, ses ¢ikaracagini bilir. Bir kere 6grenilince, bebek tarafindan bu islem
tekrarlanir (Ormanlioglu Ulug, 1999).

0-6 Ay Arasi

[lk ti¢ ayda bebekler, sik aglar ve bu bir sey istediginin belirtisidir. Kol ve
bacaklarini hareket ettirir. Tutmak i¢in bir nesne verildiginde, sikica tutup kavrar.
Biiytidiik¢e oyuncagr uzanip yakalama alistirmasi yapan bebegin hareketlerinin
altinda tamamen kendinin yonettigi ve gorsel kontrollii oyun aktiviteleri yatar.
Parlak, renkli 1s1ltil1, nesnelere dikkatle bakar. Kucaga alinip sallanmaktan hosla-
nir. Ellerini sik sik agzina gotiiriir. Yaklagik 14 hafta civarinda bir oyuncak tuta-
bilir. Yaklagik 18-20 haftalikken oyuncagi uzun bir siire izleyebilir ve kavrayabilir.
Nesneleri agzina gotiiriir onlar1 iki eliyle kavrayabilir, ancak hareketleri hentiz
amagsizdir (Batllori and Escandell, 2010, Sheridan, 2011).

Dogumdan 3 aylik olana kadar bebek, ¢evresine dikkat eder ve yiizleri ayira-
bilir. {lk ayda yaklagik 30 cm mesafeyi gorebilir. Ebeveynin yaptig1 tiim hareket-
leri bebek dikkatlice izler, bu donem taklitin baglangicidir. Bebegin dikkati kendi
uzuvlarina ve onlarin islevlerine yonelmistir. Agizla giiriiltii ¢ikarmak, balon yap-
mak gibi faaliyetleri denerler ve sik sik tekrar etmekten zevk alirlar. Bu nedenle
cocuklarin bu oyun siireci Piaget'in belirttigi gibi alistirma oyunlari olarak adlan-
dirilir. Bu donemin merkezinde kendi kendine deneme ve kendi vucuduna yo6ne-
lik alistirmalar yer alir (Heimlich, 2001; Batllori and Escandell, 2010).

Bebekler, oyuna yonelik gorsel ve motor iglemlere yasamlarinin ilk yillarin-
da baglarlar. 2-3 aylik bebekler, uyanik olduklar: siire icinde dogal ihtiyaglarinin
karsilanmasina yonelik kesif oyunlari oynarlar. Yaklasik besbucuk aylikken ayak-
larini kesfeden bebek ayaklari ve elleriyle oynamay: sever (Batllori and Escandell,
2010). Bu donemde aile-bebek oyunlari gelisen motor becerilerine paralel, gekme,
itme, bir nesneye uzanma, bir nesneyi takip ettirme gibi asagidaki oyunlara benzer
oyunlarla desteklenebilir.

Oyunun Adi: Takip Et-Giiliimse

Parlak renkli bir kagit alinip, hisirtilar ¢ikararak bebegin gorebilecegi uzak-
likta tutulur. (Bu ilk ay i¢in 30 cm dir). Kagit yavasca sag tarafa ¢ekilir. Yanag:
yavag yavas oksanarak, bebege giiliimsenir. Sonra kagit yavasca sol tarafa cekilir
ve bebege giiliimsenir. Ayn1 hareketler kagit yukar: ve asag1 gotiirtilerek tekrarla-
nir. Her hareket sonunda mutlaka isaret parmagiyla bebegin yanagi oksanmalidur.
Ovyun bagka bir sefer de, her defasinda bebegin elinin i¢i yavas yavas oksandiktan
sonra giillimsenerek oynanabilir. Oyun, daha farkli ses ve 6zelliklerdeki nesnelerle
yer degistirilerek bebek istedigi siirece devam ettirilebilir.



79&‘ Okul Oncesi Dénemde Oyunun Gelisimi ve Cesitli Ornekler 69

Oyunun Adi: Hey Bak

Bebekle oynanacak alana birkag degisik renkte yastikla, farkli renk ve gorii-
niiste oyuncaklar konur. Bebege giilimsenir ve onunla yumusak bir sesle konu-
sarak oyuncaklar birer birer gosterilir. Daha sonra oyuncak, bebegin eline verilir
ve ditsiirmemesi i¢in de desteklenir. Sesli oyuncaklar1 varsa elini sallayarak sesi
kesfetmesine yardimci olunabilir. Bu oyun, baglangicta sadece birkag dakika ile
sinirli kalabilir, zamanla oyun uzatilabilir.

Oneriler: Bebek uyandigi zaman, bakmasi ya da tutmay1 denemesi igin besi-
gine bir iki renkli oyuncak birakilabilir (Batllori and Escandell, 2010).

Oyunun Adi: Parmaklarinin Her Biri

Bebegin bezi degistirildikten sonra, kol ve bacaklar: hareket ettirilerek oyna-
nabilecek bir oyun: Oncelikle bebegin oyun oynamay istemesi énemlidir. Bebegin
bacaklarinin ¢iplak olmast tercih sebebidir. Once bebegin, ayaklarinin tabanina
yakin kismi oksanir. Bebek giilerek ve ayaklarini 6ne uzatarak tepki verecektir.
Daha sonra ayni hareketler ayak parmaklarinin yakin kisminda tekrarlanir. Bu
oyun doniistimlii olarak birkag kez tekrar edilebilir. Ardindan bebegin en kii¢iik
ayak parmagindan baglanarak, parmaklar: teker teker sayilir ve hareket ettirilir.
Bagparmaga gelince sanki yiyecekmis gibi yapilir, bu hareket bebeklerin en ¢ok
hoslandiklar1 oyunlardan biridir. Bu oyun sayesinde; bebegin ¢ok hassas olan ayak
refleksleri harekete gecer. Bebek bedenini tanimaya baglar. Dikkat yetenegi artar.
Duygularini gosterme firsatini yakalar.

Oneriler: Ayni oyun bebegin elleriyle de oynanabilir. Elleriyle ya da ayakla-
riyla oynarken, bebegi oksamayi ya da ¢ok hafif masaj yapmay1 unutmamak gere-
kir (Batllori and Escandell, 2010).

Bu islemler, su sarkiy1 soyleyerek de yaptirilabilir:
Sag elimde bes parmalk,

Sol elimde bes parmak,

Say bak, say bak, 1, 2, 3,4,5. 1,2,3,4,5.

Hepsi eder on parmak, sen de istersen say bak

1,2,3,4,5. 1,2,3,4,5.yadasarki séylemek yerine 1 den 5" e kadar sayilabilir.
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6-9 Ay Arasi

[lk aylarda duyusal-devinimsel gelisim asamasinda bebekler énce kendi be-
denleri, ayaklary, elleri daha sonra nesneler ve etrafindaki insanlarla bir arastirma
slireci yasarlar (Seving, 2011). 6 ve 7 ay arasinda her iki elinde ayr1 bir nesneyi
tutabilir ayrica bir oyuncag bir elinden digerine gegirebilir ve boylece tekrarlanan
farkli oyunlar ortaya ¢ikar. Eline aldig1 yeni oyuncaklar: evirir, ¢evirir farkli agilar-
dan inceler (Seving, 2004). Bu arada en ¢ok sevdigi oyun bir nesnenin yere atilma-
sidir. Oyuncagin, mama sandalyesinden digtiigiini gormek belki de yuvarlanist
sirasinda ¢ikardigi sesi duymak onu mutlu eder ve geri verilmesiyle bu oyundan
duydugu haz defalarca tekrarlanir. Bu islem bir oyundur. Bu durum bebekte, nes-
nenin 6zelligine bagl olarak ve nesnenina fonksiyonuna gore sekil alan, aligtirma
niteliginde bir zevk olugturur ve zevk, yapilan seyin sebebi haline gelir. Ornegin;
oyuncagi bulmak igin ortityti kaldirmay1 6grenen bebek igin, 6rtii kaldirmak bir
oyundur. Bu tiir oyunlar1 bebek ailedeki tiim bireylerle 6zellikle de anneyle oynar.
Yaklasik 7 ay civarinda tanidig1 insanlar1 yabancilardan ayirdedebilir. Bebekler an-
nelerinin sesini ¢ok erken diger kisilerin seslerinden ayirt eder. Bebekler bu zaman
araliginda anne ya da anne yerine gegen kisinin yakinlarinda olmaktan hoslanir-
lar, béylece annenin kucaginda oynanan oyunlar ayrica bebege giiven duygusu da
kazandiracaktir (Ormanlioglu Ulug, 1999; Sheridan, 2011). Bu dénemde bebek,
“Ceee oyunlarindan” da hoglanmaya baslar. Ayrica bebekte dil gelisimini destekle-
yen tiirden asagidaki oyunlara benzer oyunlar oynatilabilir:

Oyunun Adi: Ayna Oyunu

Bebek kucaga alinarak ayna kargisina oturulur. Ayna, oyunu oynatacak ki-
sinin ve bebegin uzanabilecegi uzaklikta olmalidir. Su tekerleme séylenerek par-
mak, bebegin dikkatini ¢ekmesi amaciyla ayna tizerinde dolastirilir.

“Yaylada gezersin

Cimenleri ezersin,

Yaylada gicek ¢oktur,

Hangisine benzersin?”(MEB 2005).

Bebegin mimiklerini, oyunu oynatacak kisinin bebek kucagindayken aynaya
bakarak tekrarlamasiyla oyun devam eder.
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Fotograf: 5. 1. Bebegin aynadaki mimiklerini oyunu oynatacak kisinin tekrarlama-
st bebegin hosuna giden bir oyun halini alir. Huck and Senn (2008) ayna oyunla-
rindan uyarlanmgtir.

Oyunun Adi: Aydede

Aydede, Evin nerde,

Ince belde,

Keklik getir,

Yaga batir, sen yemezsen bana getir (Anonim).

Tekerleme sonunda bebegin karni gidiklanir.
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Oyunun Adi: Geldi Geldi

Bebegin ayaklarindan baglayarak, dizlerine, karnina giderek yukariya dog-
ru iki parmakla yliriime hareketi yapilir. Bir farecik geldi, geldi, geldi... diyerek
bebegin viicuduna sanki bir fare tirmaniyormus gibi yapilir. Bebek sizin elinizi
merakla takip edecektir. Sonra birdenbire bebegin boynuna ulagildiginda bebek

gidiklanir.
Oyunun Adi: Basimiz
Gid1 gid1 mahallesi (Bebegin boynu gidiklanir)
Asq1 diikkani (Ag1z1 gosterlir)
Horhor cesmesi (Burunu tutulur)
Aynacilar (Gozleri gosterilir)
Kemancilar (Kaslar1 gosterilir)
Diizbayir (Aln1 gosterilir)
Otlu ¢ay1r (Saglar1 oksanir)  (Anonim).

9-12 Ay Arasi

9-12 ay civarinda kisa ifadeleri ve basit yonergeleri anlamaya baslayan be-
bek, cevresindekiler tarafindan tekrarlanan ifadeleri dinlemeyi sever ve bu sosyal
etkilesimin bir parcas: olmaktan hoglanir. Yasamin ilk yili boyunca, bebeklerin
cevreleriyle etkilesim yetenekleri artar. 9 aylik bir bebek i¢in kullanilabilecek en
iyi terim harekettir, emekleme veya ¢evresindeki esyalara tutunarak kalkma ¢abas:
i¢indeki bebekler, yogun bir merak ve kesfetme arzusu i¢indedir. Onlar gorerek ve
hareketleri taklit ve tekrar ederek 6grenirler. lk basta, bu taklit hareketleri basit
ve ¢ok kisa stirelidir. Ancak kisa siirede geliserek daha uzun émiirld, belli bir si-
ray1 takip eden, dogru ve bazi amagh hareketler yapmaya y6nelik, daha karmagik
hal alir. Egosantrik donemde olduklari i¢in bagka ¢ocuklarin, kardeslerinin ya da
hayvanlarin ihtiya¢larini gozoniine almakta zorluk ¢ekerler. Artik bardagini iki
eliyle tutup, agzina gotiirmeyi basardig: gibi, kasigini da tutup agzina gotiirmeyi
basarabilir. Bu basar1 yaklagik 12 ay civarinda, insan yasaminin en énemli hare-
ketlerinden biri olan, kendi kendine beslenme davraniginin da temelini olusturur.
Biiytik ve ince kas gelisimi (gévde ve uzuvlar1) hizla gelisen bebek, itme, ¢ekme ve
biiyiik nesneleri tasima gibi faaliyetleri de kolayca yapabilir. Ornegin, ii¢ tekerlek-
li bisiklet tizerinde oturur, ancak ayaklari ile yere basarak ileri iter (Oktay, 2004;
Sheridan, 2011). Oyun gelisim 6zelliklerine bagli olarak bebegin oyunlari, asagida
verilen benzer oyunlarla desteklenebilir.
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Oyunun Adi: Fare Fare Evinden Disariyi izle

10. aydan itibaren oynatilacak bu oyunda oyunu oynatan kisi oyuna baslar:

,» Fare, fare evinden disariy1 izle “ Dil disariya ¢ikartilir.

»Sola bak® Dil sola

»Saga bak® Dil saga
»Yukar: bak® Dil yukariya
»Asag1 bak® Dil asagiya

»0000 , bir kedi mi gérdiim ne!“ - Dil hemen igeri sokulur

,Oh... Cabuk kaybol“ Ag1z sikica kapatilir (Kdstner, 2010).

Oyunun Adi: Ben Atayim Sen Ver

7-8 aydan itibaren bir nesnenin atildi-
ginda cikarttig1 ses bebeklerin ilgilerini geker.
O ylizden bebek yiiksek¢e gilivenli bir yere
oturtulur. Mama sandalyesi bu durumlar i¢in
uygundur, ya da bebegin giivenli bir sekilde
oturmasi saglanir. Bu tiir oyunlarda giivenlik
onlemlerinin alinmas: gerekir, ¢linkii bebek
egilerek attig1 nesnelerin nereye diistiigiini,
nasil yuvarlandigini izlemek ister. Degisik
nesneler tek tek koyularak onun atmasi sag-
lanir. Bu nesneler distiigiinde kirilmayacak
oyuncaklar, toplar ve bilyeler olabilir. Bebek
her nesne yere diistigiinde bityiik bir dikkatle
bakacak, ¢cikardig sesi dinleyecektir ve onun-
la oynayan yetiskinin her defasinda diisen
nesneyi geri vermesi onun bu oyundan ¢ok
biiyiik zevk almasini saglayacaktir. Zaman za-
man atilan nesneler degistirilerek farkin be-

Fotograf 5. 2. Tek basima oyun donemi
genellikle 2 yagina kadar devam eder.

bek tarafindan anlamasi saglanmalidir. Ziplayan toplar, plastik oyuncaklar yanin-

da ses gikaran paket kagitlar ya da gazete pargalarinin da verilmesi onerilir, ¢linkii

kagitlar1 pargalayarak atmasi, bebegin, kiiclik kas gelisimini de destekleyecektir.

Ayrica pargaladig: kagitlarin donerek agagi ditsmesini seyreden bebek, kagitlarin

bu nesnelerden farkl: siirelerde asag1 diistigiinii de kavrayacaktir. Bu tiir aligtir-

malarin, bebegin algi ve dikkat gelisimini destekleyecegi soylenebilir.
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1-2 Yas Arasi

Genellikle bebekler on iki aydan itibaren; yardimsiz ytiriiyebilir, emekleyerek
merdiven ¢ikar, taklit ederek topa tekme vurabilir, iki kiipii iist tiste koyar, kutular1
acabilir, merdivenlerden geriye dogru emekleyerek iner, ¢omelir, ayaga kalkar,
egilerek yerden nesneleri alir, atlamada heniiz iki ayagini kullanamaz. Bu dénem-
de denge saglama, motor becerilerde uzmanlasma ve kontrol kazanma 6nemlidir.
Bu tiir hareketler, yasamak icin gerekli olan temel, istemli olan hareketlerdir. Bu
yas donemindeki ilkel hareketler olarak da adlandirilan bebegin yaptig1 hareket-
ler; bas, boyun ve govde kaslarinin kontrolii gibi dengeleme hareketlerinin yani
sira; uzanma, yakalama, birakma, siiriinme, emekleme, yiirtime gibi hareketleri de
kapsar (Aral, Baran, Bulut ve Cimen, 2000; Ozer ve Ozer, 2009).

£

e
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Fotograf 5. 3. 1-2 yaslar1 arasinda ¢ocuklar birlikte ayni mekanda olsa da birbirleri
ile etkilesimde bulunmayabilirler.

1-2 yaslar arasinda ¢ocuk, genellikle kendi sectigi oyuncakla tek basina oy-
nar. Kendisini ve ¢evresini gozleriyle, elleriyle ve bedeniyle tanimaya ¢alisir. Gor-
diiklerini taklit eder, tekrarlar. Baska cocuklarla bir arada olsa bile, kisa siire onlar1
izler ve kendi oyununa devam eder. Baskalariyla birlikte ayn1 mekanda olsa da
onlarla etkilesimde bulunmaz. Ciinkii bedeni, kaslar1 ve dil gelisimi yeterince ol-
gunlasmamustir. Kendi kendine bloklariyla oynar, kopriiler kurar, kuleler yapar,
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bozar. Tek bagina oyun dénemi genellikle 2 yasina kadar devam eder (Coban ve
Nacar, 2006; Poyraz, 1999; Santrock, 2012; Seving, 2004). Oyun gelisim 6zellikleri-
ne bagli olarak bebegin oyunlari, agagida verilen benzer oyunlarla desteklenebilir

Oyunun Adi: Bir Tenis Topu Yolculuga Cikar- Masaj Oyunu

Cocuk yere ylizistii yatar. Onunla oynayan kisi topu onun viicudunda yu-
varlayacaktir. Once ayaklara dogru érnegin ayak tabanindan baglayabilir ve tenis
topunu yavagca masaj yapar gibi yuvarlayarak yukar1 dogru gotiirecektir. Popo-
sunun iizerinden gegirerek sirtina, oradan da kollarina dogru getirecek, ellerinin
ve parmaklarinin iistiinden gegirecektir. Bir hikayeyle bu masaj oyunu ¢ok daha
giizellestirilebilir. Béylece cocuklarin hayal diinyasina dalmalar1 saglanir. Cocukla
oynayan Kisi, masaj sirasinda tenis topunun ¢iktig1 yolculukta neler kesfettigini
anlatir. Ornegin: O bir irmaktan gegti (bacak), gabalad, ¢abaladi “ahhh o da ne”
bir dag1 tirmand: (popo), biiyiik bir diizliige geldi (sirt) ve bir dere kesfetti (kol),
cok kiigiik dallardan gecti (parmak), sonunda minik bir tepecige sigradi (kafa)
gibi, ya da gocuk ormanda devrilmis bir agag olur. Onu belki giiglii bir firtina
devirmistir. Bacaklar1 kokleri, sirt1 govdeyi, kollar dallari, parmaklar siirgiinleri
olusturur. Kafa ise bizim agacin tacidir. Bu hikayeler cesitlendirilebilir (Bécker
Braun, 2012). Not: Bu oyun 3-6 yas i¢in gelistirilmistir, ancak 1-2 yasinda ve 3
yasindan sonra da ¢ok rahatlikla oynatilabilir. Cocugun viicudundaki gezintide,
masaj sirasinda ¢ocugun yast bitytidiik¢e onun zengin hayal giicii diinyasindan da
yararlanilarak, cocugun yasina uygun hikayelerle oyun zenginlestirilebilir.

Oyunun Adi: Sar-Sar Makaray1

Sar sar sar makaray1 (Eller 6nde tutulur birbiri ¢evresinde yiin sarar gibi don-
diralir),

C0z ¢0z ¢6z makaray (Hareket tersine yapilir),

On kilo yag, (Iki el on parmak agilarak ileriye uzatilir),

On kilo bal (Ayni hareket tekrarlanir),

Yala yala bitmez (Avuglar1 yalama hareketi yapilir),

Besi sana (Bes parmak agilir ve gocuga gosterilir),

Besi bana (Bes parmak acilir ve gégse konur),

Kediye? (Yok anlaminda gelen cik cik sesi ¢ikarilir, bag ve ellerle

yok hareketi yapilir.) (Maden Ellialtioglu, 2005).
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Fotograf 5. 4. Cocuklar 2-7 yas arasinda sembolik oyun donemindedirler.

1.2. iki - Dort (2-4) Yag Doneminde Oyunun Gelisimi ve Oyun Ornekleri

Cocuklar 2-7 yas arasinda sembolik donemdedir. Sembolik diisiinme giiciine
es bir islevsellige sahiptir. Bu devrede ¢ocuklar ¢esitli sorular sorar cevap alir. Cev-
re izlenimleri bu sekilde gelisir (Ormanlioglu Ulug 1999).

Sembolik oyunlarinin oynandigi, mis gibi yapilan davranislarin olusturdugu
bu dénem asag1 yukar: okul yillarina kadar devam eder. Bir esyay1 bir digerinin
yerine kullanir, boylece kolaylikla bir siizek, sapka yerine gegebilir. Cocuk bu do-
nemde hayali oyunlarin yani sira begendikleri hareketleri oyun bigimine sokarak,
bunlar: taklit etmekten de ¢ok hoslanir. Disardan gegen bir simitgi, bastonuna
dayanarak yiirtiyen bir dede ona kolayca oyun malzemesi olur (Heimlich, 2001;
Ormanlioglu Ulug, 1999; Pehlivan, 2005). Boylece ¢ocuklar, iki yasindan itibaren,
giinliik hayati ve icinde yasadig1 cevrenin kiiltiiriinii yansitan, takliti de oyunlarin-
da sergilemis olurlar. Kisisellestirme (bebegiyle konusma), objeleri kullanma (bos
bardaktan su iger gibi yapma anne baba roliinti alma ya da doktorculuk, bakkal-
cilik seklinde cesitlilik gosteren oyunlarda ¢ocuk sosyallesmenin ilk adimini atar
(Cankiril, 2010).

Cocugun bu yaslarda kelime haznesi gelismis olsa da, 3. yilda ctimle yapisi
ve telaffuzu hala olgunlagsmamus olabilir. Hentiz dilde gramer yapisini dogru ola-
rak kullanamayabilir. Ozellikle baskalarinin ihtiyaclarina duyarlilik gosterebilir.
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Bu yasta ¢ocuklar genellikle ailedeki kisilere ve evcil hayvanlara biiyiik bir sevgi
gosterir ve onlara yonelik sik sik yaratici faaliyetlerde bulunur. Bu yaslarda giigli
bir sebep sonug iligkisi kurabilir. Cevre hakkinda kesif ve meraki her zaman tehli-
keleri de beraberinde getirebilir bu nedenle her ne kadar yas dénem 6zelligi olarak
o istemese de yetiskin gozetimi sarttir (Sheridan, 2011).

Genellikle diger ¢ocuklarla insaat oyunlarinda bir¢ok yaratici faaliyeti yiirii-
tiir evler, arabalar, hastaneler, magazalar ve diger yapilar1 yapmak i¢in biiyiik blok-
lar, plakalar ve panolari tagir. Ince motor becerileri de hizla gelismektedir. Makas
ve boncuk kullanimi, miizik aletleri, ahsap ve basit faaliyetleri igeren, drnegin ba-
sit el sanatlari faaliyetleri yine oyun yoluyla gelisir. 3. yildan itibaren daha karma-
sik yapboz bulmacalar yapabilir ayrica hamur gibi yumusak malzeme ile oynamay1
sever. Yapma, kurma, ortaya ¢ikarma, insa etme davranislarini kapsayan oyun ti-
riine bu yasta rastlanir. Legolarla birlikte kuleler insa edilir ve bityiik zevk alarak
yikalir. Yaraticihigr gelistirebilecek; kum, tas toprak materyal olarak kullanilabilir.
2-3 yasindaki ¢ocuklar top, biiyiik ingaat oyunlari, gekme-itme, kum ve su oyun-
lary, basit bilgisayar oyunlari, miizik aletleri ve kitap gibi oyuncaklarin keyfini ¢1-
karir. O, tirmanur, sigrar yere dilsmeden bir topu atabilir, ama onu yakalamak i¢in
girisimleri heniiz basarili degildir. 3. yilda dokuz veya on bloktan, 2. yilda alt1 ya
da yedi bloktan kule inga eder. Onun artan kas kontroliiyle birlikte dairesel karala-
malar yaptig1 gozlenir 3. yasta iki ya da ti¢ ana renk kullanir. Bu yastaki ¢cocuklarin
dili kullanmasindaki gelismeleri oyuna yansir. Ne, nerede, kim gibi siklikla sorular
sormaya baslar. Yas: ilerledikce, sembolik donemin etkisiyle o daha da yaratict
olur ve rol alma becerisi gelisir. Oynadig1 hayali oyun sirasinda yiiksek sesle ken-
di kendine konugsur. Daha sonra o an uyguladig: aktivitesiyle baglantili kelimeler
kullanmaya baslar. Bu asamada oynarken, diger ¢ocuklar ile de etkilesim baslar.
Ancak, iletisim yetenekleri sinirhdir. 3 yagindaki ¢ocukta bacaklardaki hareketler
tizerinde artan kontroller gozlenir. Bu yastaki bir ¢cocuk daha giivenle, geriye ve
yanlara dogru ziplar ve tek ayak iizerinde dengede durabilir. O, yere diismeden
kisa bir mesafe atlayabilir ve pedallar: kullanarak giivenli direksiyon hareketleri
yapabilir (Heimlich, 2001, Sheridan, 2011). Oyun gelisim 6zelliklerine bagli ola-
rak ¢ocugun oyunlari, asagida verilen benzer oyunlarla desteklenebilir.

Oyunun Adi: Balonlar Ulkesi

Cocuk artik nefesini tutabilir ve iiflemeyi 6grenmistir. Bu oyun i¢in éncelikle
bir balon alip ¢ocuga sisirtilmesi gerekir. Balon uygun biiyiikliige gelince havasi
kagmamasi i¢in bir diigiim atilmalidir. Daha sonra oyuncu ve ¢ocuk bir masanin
iki tarafina kargilikli olarak gecer. Balon tam orta noktaya konulur ve isaret veril-
diginde balonu tifleyerek masanin diger tarafina ge¢mesi saglanir. Burada dikkat
edilecek nokta iifleme hizinin, ¢ocugun tifleme hizina es olmasidir, ¢linkii bu sa-
yede ¢ocugun kendi becerisini gosterme firsat1 verilmis olur.
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Ya da yine balonlarla bir yaris ortami yaratilabilir. Yere 4-5 metre arayla bir
baslangi¢ bir de bitis ¢izgisi ¢izilir. Cocukta ve ¢ocukla oynayan kiside birer balon
vardir. Balonlar, yerde emekler bicimde, burunla itilerek bitis noktasina getirile-
cektir. Kim dnce gelirse alkis ve kutlamay1 hakedecektir (Batllori and Escandell,
2010).

Oyunun Adi: Kahkaha

Onceden hangi giiliis seklinin kimlere ait oldugu séylenilir. Cadilar dendigin-
de (hehehe), Sihirbazlar dendiginde (hohoho), kiigiik ciiceler dendiginde (hihihi),
hayaletler dendiginde (huhuhu) giilen ¢icekler ya da agaglar dendiginde (hahaha)
seklinde gtiliinecektir. Komut verilerek oyun baslar. (6nce cadilar, simdi ciiceler,
haydi bakalim simdi de sihirbazlar gibi...) Biitiin ¢ocuklarin, birlikte neseyle kati-
lacaklar1 bir oyundur (Backer Braun, 2012).

Oyunun Adi: Ebe Bir Ekmek Ver

Ovyunu oynatacak kisi; bir elin parmaklarini iyice agarak cocuga uzatir. Co-
cuk isaret parmagiyla tek tek dokunarak, kiigiik parmaktan yani merdivenin ilk
basamagindan tirmanmaya baslar. Daha sonra yiizitk parmagi, orta parmak ve
isaret parmagina tek tek dokunur (Cocuk parmaklari tirmanacak ve her geldigi
parmakta durarak ve ilk ctimleyi o sdyleyerek baglayacaktir. Cocuk “Ebe bir ek-
mek ver” diyecek, onla oynayan kisi ise “Ekmekler pismedi ¢ik yukar1” diyecektir.
[gili basamaga geldiginde nakarat asagidaki siray1 izleyecektir.

Ebe bir ekmek ver (Kiigiik parmakta)

Ekmekler pismedi ¢ik yukari,

Ebe bir ekmek ver, (Yiizitk parmaginda)
Ekmekler pismedi ¢ik yukari,

Ebe bir ekmek ver (Orta parmakta)

Ekmekler pismedi ¢ik yukari,

(Isaret parmagina gelince ¢ocuk su soruyu sorar):
Ebe ekmeklerin pisti mi?

Pisti.

Kopeklerin daga kagt: mi1?

Kagti. (Aslinda Ebe onu kandirmigtir, kdpekleri hala ordadir; onun elini iki
avucu ile yakalar ve yiyormus gibi yapar).

Ham, ham, ham, ham (Anonim).
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Oyunun Adi: Mandal Cocuk

Cocuklar iki gruba ayrilir. Bir grup ¢ocuk viicudunun cesitli yerlerine (saci-
na, sirtina, koluna, ¢orabina, eteginin ucuna) mandallar takar. Diger gruptaki ¢o-
cuklar ise mandalsiz grup olarak oyuna baslarlar. Cocuklar miizik esliginde dans
ederler. Miizik durdugunda, mandalli olan her ¢ocugun, mandalsiz bir ¢ocukla
es olmalar1 beklenir. Mandalsiz ¢ocuk, mandalli gocugun mandallarini soker ve
kendi viicudunda ayni yerlere takar. Béylece her ¢ocuk, mandal ¢ocuk olma im-
kani bulur. Oyunun ilerleyen siirecinde, ¢ocuklarin mandallar;, mandal ¢ocukla
ayn1 yere degil baska yerlere de takabilecekleri séylenir. Oyunun son asamasinda,
cocuklarin dikkatleri mandallarin renklerine ¢ekilip, hangi renk mandali nerede
takili oldugunun sdylenmesi istenir (Tugrul, 2007).

Oyunun Adi: Benim Yepyeni Robotum

Ovyunu oynatacak kisi daha 6nce ¢ocukta merak uyandirmak icin soyle bir
hikayeyle oyuna baslayabilir. Benim yepyeni robotum bugiin programland:. O he-
niiz sessiz ve hareketsiz orda duruyor. Neler oldugunu gérmek ister misiniz? $imdi
ben diigmesini ¢evirecegim der. Kendi sirtindaki diigmeye basar gibi yapar. Sessiz
ve gizemli bir sesle “- Birazcik bekleyelim der”. Birazdan gordiiniiz mi ¢alisma-
ya bagladi bile diyerek Tapp-tapp-tapp-tapp sesleri ¢ikarir ve pandomim seklinde
robotun asagidaki basamaklarda hangi hareketleri yaptigini taklit eder ve daha
sonra ¢ocugun/cocuklarin sirtindaki diigmeye basilarak, oyun baslatilir.

yuruyor : tapp

yiyor : tapp-happ

igiyor: : tapp-happ-gluk

temizliyor :tapp-happ-gluk-fis.

davul ¢aliyor : tapp-happ-gluk-fis-bumm

dans ediyor : tapp-happ-gluk- fis -bumm-hopp (Késtner, 2010).

Not: Oyun birden fazla ¢ocukla oynanabilir. (Sozleri ve melodisi Detlev Joc-
kere aittir ancak asagida verilen taklit sesleri, oyunun ritmine gore ¢ikartilarak da
bir ritm olugturulabilir. Oyun liderini izle seklinde oynanabilecegi gibi, tek tek
robotun yaptig1 hareketler ¢ocuklara soyletilerek de oynanabilir).

Oyunun Adi: Trafik Polisi

Ovyunu oynatacak kisi, basina bir sapka takar. Diidiigli boynundadir. Elin-
de kirmuzi, sar1 ve yesil daireler vardir. Eger oyun evde oynaniyorsa ¢ocuga zarar
gelmeyecek sekilde minderlerden, taburelerden bir parkur olusturulur. Cocuk iig
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tekerlekli bisikletiyle belirlenen parkurun basina gelir. Yetiskin diidiigli calarak
oyunu baslatacaktir. Cocuk belirlenen parkurdan diidiik ¢alinca bisikleti stirecek,
tekrar kendiyle oynayan yetiskinin yanina gelince duracak, ayaklarini pedallardan
yere indirecek ve dikkatlice kendisine gosterilen rengin ne olduguna bakacaktir.
Eger kirmiziysa durup bekleyecek, sar1 ise ayaklarini pedallarin tizerine koyarak
hazirlanacak, yesil ise gecerek tekrar parkuru tamamlayacaktir. Ayni oyun disarda
kum, tas veya cakillarla olusturulabilecek bir parkurda oynanabilir.

1. 3. Dort-Alt1 (4-6) Yas Doneminde Oyunun Gelisimi

Bu agsamadan itibaren, ¢ocuk siirekli olarak giinliik yetkinlik ve iletisim gii¢-
lerini gelistirmeye devam eder. Bu yaslarda ¢ocuklar kurallari olan takim oyunlar
katilmaya baslarlar. Onlarin sahip olduklari, spor, sanat ya da herhangi bir yaratici
faaliyet alaninda yetenekler ve tercihleri de ortaya ¢ikmaya baslar, yasi ilerledikge
gercek ile ve hayal arasinda ayirimi yapmaya baslar (Sheridan, 2011).

Cocuk iki-ii¢ yaslarinda kendi bagina oynadigi hayal oyunlarini, yas1 biiyti-
diikge arkadaslar1 ile oynamaya baglar. Oyuncaklari ile konusur, bebege yemek ye-
dirir, ninni séyler, annesinin kendini yikadig1 gibi o da bebegini yikar. Bityiik bir
zevkle fincandan kahve iger, yalanciktan bir kedi ya da siit¢ii olur. Cocuk bu tiir
oyunlarda, kendini bir bagkasinin yerine koyarak gizil duygu ve diistincelerini agi-
ga vurur. Gergek hayatta yapamadigini, oyun sirasinda gerceklestirerek, tiziinti,
kirginlik, agagilik duygusu gibi olumsuz duygulardan kurtulmay: 6grenir (Aral,
Giirsoy ve Koksal, 2001).

Cocuk bu donemde bagkalariyla is birligi yapabilecek asamaya gelmistir,
baska ¢ocuklarla birlikte ayni etkinlik icinde oynar. Akranlariyla etkilesim iceren
oyunlardan hoglanirlar. Bu yaslarda, bagkalarinin esyalarina dokunmamak gibi
basit kurallar1 6grenir. Grup oyunlarina katilir. Grupta oyuncu sayici 3-5 kisi ola-
bilir. Oyunda rol paylasimi yapilabilir. Oyun kurallarina gére oynanir. Cocuklar
bu yaslarda yarigmali, cekismeli oyunlari tercih ederler. Ayrica zeka oyunlarina da
yonelirler. Kizlar evcilik oyunlar1 malzemeleri, erkek ¢ocuklar ise lego, marangoz
malzemeleri, tasit araglari ve diger ara¢ gereglerle oynamayi severler (Coban ve
Nacar, 2006).

5-6 yasindaki ¢ocuklar ile 3 yasindaki ¢ocuklar karsilastirildiginda biyiik
farklar goriliir. Bu farklar, hareket cabuklugu, denge, yonelme, uyum ve doniisiim
gibi motor ozelliklerde belirgindir. 5-6 yaslar arasinda ¢ocuklar tarafindan yiirii-
me, ¢ekme, itme ve tagima tiirii kombinasyonlar; yliriime ya da kosu, el ¢irpma ile
baglantili topu yukar1 atma ve tekrar topu yakalama, tek elle topu tutma, topa yon
vererek sigratma, ip atlama, iki tekerlekli bisiklete binme, tek ayak istiinde on sa-
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niye durma, sigrama, hareketlerinin bagarilmasi beklenir. Ornegin, Oyun gelisimi
i¢in gerekli olan sigramada 4 yasindan baslayarak ve ozellikle 6 yasinda kuvvetli
gelismeler goriliir. 3-7 yas donemi, ¢ocukta hareket gelisiminin hizla devam ettigi
yaslardir (Coban ve Nacar, 2006; Ozer ve Ozer, 2009). Oyun gelisim 6zelliklerine
bagli olarak ¢ocugun oyunlari, asagida verilen benzer oyunlarla desteklenebilir.

Oyunun Adi: Avci ve Tavsanlar

Bir ¢ocuk avcy, diger cocuklar ise tavsan olurlar. Biitiin tavsanlar omu kizdi-
rarak avcidan kagar. Avci onlara yumusak bir top atar, isabet eden ¢ocuk oyun-
dan ¢ikacaktir. Son kalan ¢ocuk oyunu kazanandir ve avci olmaya hak kazanir
(Kastner, 2010).

Oyunun Adi: Doldur da Gorelim

Cocuklar iki gruba ayrilarak, iiger tiger siraya dizilirler. Her grubun 100 metre
Otesine bityiikge bir tepsi icine ti¢ tane bos ¥ Litrelik plastik su sisesi, biiytik kap-
larda birer kilo kuru fasulye, kirmizi mercimek, nohut, iistiinde giilen bir ¢cocugun
oldugu bayrak konulur. Oyun basladiginda ilk ¢ocuk tepsinin dniine gelecek 6nce
mercimekleri birinci bos siseye dolduracak ve sise mercimekle dolunca daha dnce
tepsinin yanina isaretlenmis ¢izginin tistiine birakacak, eline bayrag alarak kendi
grubuna kosacak, bayragi kendisinden sonra gelen ¢ocuga verecektir. Kendisi s1-
ranin sonuna gegebilir, ya da kenara gegerek kendi grubunu alkislayabilir. Bayrag:
alan gocuk, kosarak malzemelerin oldugu tepsinin yanina gelip fasulyeleri ikinci
bos siseye doldurmak durumundadir. Siseyi dolduran ¢ocuk yine kosarak bayrag:
grubun son kalan tiyesine verir. Son ¢ocuk da tepside kalan siseye nohutlar: dol-
durur. Tiim siseleri ilk dolduran grup birinci olur.

Oyunun Adi: Kedi Fare Avi

Bir ¢ocuk fare olur. Diger ¢ocuklar farenin etrafinda bir gember olusturur.
Kedinin amaci, gemberin i¢ine girerek fareyi yakalamaktir. Kedi, gemberin digin-
da kosarken fare cemberin icinde kediden uzak bir yerde kendini koruyacaktir.
Cemberdeki ¢ocuklarin gorevi ise kediyi ¢emberin i¢ine almamaktir. Eger kedi
cemberin zayif bir noktasini bulup fareyi yakalarsa oyun biter. (Fare olan ¢ocugun
sadece omzuna ya da sirtina dokunmast yeterlidir). Oyunun devami igin yeni bir
fare ve kedi secilir (Steen, 2012).

Oyunun Adi: Kuklalarla Hikayeler

Bu oyunda, herbirinde bir nesnenin bulundugu kiigiik kartlar gerekmekte-
dir. Oyunu oynatacak kisi, bu kartlar1 cocugun gorebilecegi sekilde masaya dizer.
Masanin bir kosesinde ise ¢esitli el kuklalari bulunmaktadir. Cocuk 6nce bir kukla
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ve ii¢ tane de nesne karti secer. Nesneleri sirayla niine dizer. Oyun kurali geregi
cocuktan, hikayeyi anlatirken, nesneleri dizdigi sirada kullanarak bir hikaye olus-
turmast beklenir.

Oyunun Adi: Kralim Kralim Ka¢ Adim Atayim

Kral olan ¢ocuk bir aga¢ ya da duvarin 6ntinde, sirt1 diger cocuklara doniik
olarak durur. Diger ¢ocuklar onun bir kag metre 6tesinde siralanirlar ve sorarlar:
Kralim kralim ka¢ adim atayim? Kral olan ¢ocuk cevap verir: Ug adim 6ne, bir
adim geriye, bir tane ¢ok biiyiik bir adim ya da ¢ok kiiciik {i¢ adim gibi. Ilk olarak
kralin yanina gelen ¢ocuk ona dokunur ve o kral olur. Bu oyunda ¢ocuklar; adim
biiyiikliigii, adim miktar1 ve mesafe arasindaki iliskiyi ok iyi kavrar. Istege gore
oyun, kralin yiizii cocuklara doniik olarak da oynanabilir (Bécker Braun, 2012).

Oyunun Adi: Kiskan¢ Tavuklar

Cocuklar esit sayida iki gruba ayrilir. Her grup 5-6 oyuncuyu ge¢memeli-
dir. Cocuklar birbirlerine belinden sikica tutar. Gruplarin en 6ndeki oyuncularina
anag tavuk, arkalarindaki ¢ocuklara ise civciv denir. Ondeki ana¢ tavuklar, karst
grubun arkasindaki civcivi kapmaya (elini degdirmeye) ugrasirken, kendi grubu-
nun arkasindaki civcivi de yakalatmamaya c¢aligir. Kagma ve kovalama sirasinda
gruplardan birisi koparsa, o oyuncularin hepsi basarisiz sayilir (Sel, 2000).

Oyunun Adi: Balik Kagti

Genellikle 8-10 kisiyle oynanan bir mendil saklamaca oyunudur. Bir ebe
secildikten sonra, diger oyuncular yanyana omuzlar: birbirine degecek sekilde
otururlar ve dizlerini hafifce kirarak ayaklarin1 6ne uzatirlar. Oyunda “tura” adi
verilen ucu diigiimlenmis bir mendil bulunur. Amag bu turay1 ebeden gizli, elden
ele gegirmektir. Oyuna baglarken, turamin kimde oldugunu ebe bilmez. Ebe ¢em-
berin ortasinda yer aldiktan sonra, tura elden ele ebeye gosterilmeden, bacaklarin
altindan yanindaki oyuncuya verilir. Bu arada oyuncular ebeyi kizdirmak i¢in “
balik, balik” diye bagirir. Oyuncular bu arada ebeyi sagirtmak icin, turay: gegi-
riyomus gibi hareketler yapabilir. Ebe turanin kimde oldugunu bulmaya calisir.
Ebe turay1 hangi oyuncuda yakalarsa, o oyuncu ebeyle yer degistirir. Yeni ebenin
ortaya gegmesiyle oyuna devam edilir (Arda ve Deniz, 2012).
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Sonu¢

Montessorinin de belirttigi gibi oyun, ¢ocugun isidir. Cocugun, bu siireg
i¢inde fiziksel, zihinsel, ruhsal ve sosyal agidan gelisiminin desteklendigi ve aymn
zamanda da zevk aldig1 gozlenir.

Oyun gelisimi izlendiginde, diinyanin her yerinde, ayni yaslarda olan ¢o-
cuklarin, benzer oyunlar oynadiklar1 goriilecektir. Ciinkti oyun gelisim evreleri
¢ocugun dogumdan itibaren izledigi gelisim diizeyine gore degiserek gelisimini
slirdiiriir. Oyun, dogumdan itibaren, yasadig1 diinyay1 tanimaya ¢alisan ¢ocuk igin
bir arag¢ gérevini iistlenir. [lk aylarda bebegin yasamasi iin gerekli olan refleksler,
yerini yavas yavas deneyimsiz ve bilingsiz hareketlerden, amaca yonelik ve zevk
aldikea tekrarlanan hareketlere birakir. Bebek, kol ve bacaklarini amagsizca sallar-
ken, yanlislikla besiginin tepesindeki ¢ingiraga degdiginde ses ¢ikardigini duyar
ve artik o sesi duymak amaciyla ¢ingiraga degmeye calisir. Bebek, yaptigr amach
hareketler sonucunda, ¢ingiragin sesini duymaktan biiyiik bir zevk alacaktir. Bu
tiir 0-2 yasta gozlenen alistirma oyunlarindan sonra, ¢ocukta sembolik oyun ev-
resi gdzlenir. Onceleri gocuk iki-ii¢ yaslarinda kendi bagina oynadigi sembolik
oyunlari, yas1 bitylidiik¢e arkadaglari ile oynamaya baslar. Bu tiir oyunlar, cocuk-
lar1 sosyal ve dil gelisimi yontinden destekleyerek oyunlarinin ¢ok daha zengin bir
hal almasini saglar.7 yas civarinda ise ¢ocukta somut iglemler dénem o6zellikleri
kendini gosterdiginden kuralli oyunlar daha sik goriilmeye baslar. Ancak oyun ge-
lisim agisindan bakildiginda; ¢ocukta hi¢bir zaman alistirma ve sembolik oyunun
goriildigli oyun ozelliklerinin tamamen kaybolmadigi, oyunun daha da geliserek
yerini planlanmis, kollektif olarak yapilan ve kuralli oyunlara birakarak stirdiigi
gozlenir.

Cocuklar ozellikle okul 6ncesinde oyun oynamaktan ¢ok zevk alirlar. Bu
boliimde yaslara gore verilen oyun 6rnekleri, ¢ocuklarin bireysel farkliliklar: goz
oniine alinarak ¢ocuklarin ilgi, istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda gerekli degisik-
likler, eklemeler yapilarak da oynatilabilir.



84  Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis 'A‘

Kaynaklar
Aral, N, Baran G., Bulut, §. ve Cimen, S. (2000). Cocuk gelisimi 1. Istanbul: Ya-Pa Yayin Pazar-

lama San. ve Tic. A.S.

Aral, N., Giirsoy, F. ve Koksal A (2001). Okul ncesi egitimde oyun. Istanbul: Ya-Pa Yayin Pazar-
lama San. ve Ti. A. S.

Arda L. ve Deniz, S. (2012). Her giine bir oyun. Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari.

Batllori J. and Escandell, V. (2010). Aile ve ¢ocuk bakim rehberi. Haydi oyuna. (Cev.: E. Yurdozi).
Istanbul: Altn Kitaplar.

Béacker Braun, K. (2012). Ganzheitliche Intelligenz Entwicklung mit Kindern von 3-6. Miinchen:
Don Bosco.

Ciiceloglu, D. (1998). Insan ve davramst. Psikolojinin temel kavramlari. Sekizinci Basim. Istan-
bul: Remzi Kitabevi.

Cankrily, A. (2010). Annemle babamla oynuyorum égreniyorum. Istanbul: Zafer Yayinlari.

Gander, M. ]. and Gardiner, H. W. (1995). Cocuk ve ergen gelisimi. (Yayina Hazirlayan: B. Onur.
Cevirenler: A. Dénmez, N. Celen, B. Onur). Ankara: imge kitabevi.

Coban B. ve Nacar E. (2006), Okul oncesi egitimde egitsel oyunlar, Ankara: Nobel basimevi, 18-
25:31-64.

Heimlich, U. (2001): Einfiihrung in die Spielpidagogik. Eine Orientierungshilfe fiir Sozial-, Schul-
und Heilpddagogische Arbeitsfelder. Bad Heilbrunn: Klinkhardt, 2. iberarbeitete und erwe-
iterte Auflage.

Huck and Senn (2008). Kinderspiele und was sie zur Entwicklung eines Kindes Beitragen. http://
www.e-hausaufgaben.de. 20Haziran 2014.

Késtner H. (2010). Bewegungsfibel Spiele fiir Klein und GrofS. Hausdruckerei Stadt Braunschwe-
ig.

Koksal Akyol, A. (2013). Bilissel gelisim. (Ed. A. Ulusoy). Gelisim ve 6grenme, 7. Baski, s. 43-66.
Ankara: An1 Yayincilik.

Maden Ellialtioglu, E. (2005). Okul ncesi donemde oyun ve oyun érnekleri. Istanbul: Ya-Pa Ya-
yinlari.

MEB (2005). Once Cocuklar. Benim Ailem Egitim Programi. Gelisimsel Egitim Programi (GEP)
Uygulamas: (UNICEE, Gazi Universitesi, Mesleki Egitim Fakiiltesi ve MEB Ciraklik Egitim
ve Yaygin Egitim Isbirligiyle). Ankara: MEB Yayinlari.

Nutku, O. (1998). Oyun, ¢ocuk, tiyatro. Istanbul: Ozgiir Yayinlari.

Oktay, A. (2004). Yasamun sihirli yillars: okul 6ncesi donem. Istanbul: Epsilon Yayincilik.
Ormanoglu Ulug, M. (1999). Nigin oyun? Istanbul: Ozne ve Gogebe Yayinlari.

Ozer D. ve Ozer, M. K. (2009). Cocuklarda motor gelisim. 6. baski. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.



'A‘ Okul Oncesi Dénemde Oyunun Gelisimi ve Cesitli Ornekler ~ 85

Pankau, J. G. (2007). Spiel - Spieltheorie Der Stellenwert dsthetischer Bildung in Kindergarten
und Schule und im Kanon der Ficher. Hochschuldidaktische Handreichung Kindertheater.
(Herausgeber: Hering J.und Nickel S.). Bremen.

Pehlivan, H. (2005). Oyun ve 6grenme. Ankara: An1 Yayincilik.
Poyraz, H. (1999). Okul éncesi donemde oyun ve oyuncak. Ankara: Ani1 Yayincilik.

Retter H.(2003). Einfithrung in die Pddagogik des Spiels Basistext Zur Lehrveranstaltung.
Abteilung Historisch-Systematische Padagogik Institut Fiir Allgemeine Pddagogik und
Technische Bildung. (Erstdruck 1998). Der Technischen Universitit Braunschweig.https://
www.tu-braunschweig.de/Medien-DB/hispaed/spiel98-03.pdf. 20 Haziran 2014.

Santrock, J. W. (2012). Yasam boyu gelisim (Gelisim Psikolojisi/Life-Span Development). (Cev.
Ed.; Galip Yiiksel) Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Sheridan, M. D. (2011). Play in Early childhood from birth to six years (Revised and updated by
Jackie Harding and Liz Meldon-Smith) Publishing Company Taylor & Francis e-Library,
London.

Sel, R. (2000). Oyunlar-rondlar, istanbul: Ya-Pa Yayincilik.
Seving, M. (2004). Erken ¢ocukluk gelisimi ve egitiminde oyun, Istanbul: Morpa Yayinlari.

Seving, M. (2011). Cocuklarda oyun gelisimine genel bakis. Cocukta Oyun Gelisimi (Ed: U. Tii-
fek¢ioglu). Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayinlart.

Steen, U. (2012 ). Kinderspiele. Tolle Ideen Drinnen und Drausen. 4 bis10 Jahren. Bassermann
Verlag, Miinchen.

Sun, M. (1991). Cocuk oyunlari. Izmir: Met Yayinlar1.

Thiesen, P. (2012). Werkzeugkasten Kreatives Spiel. Interaktion, Darstellen und Gestalten in Schu-
le, Jugend- und Erwachsenenbildung. Lambertus Verlag. Freiburg.

Tugrul, B. (2007). Oyun zamanu. Istanbul: Morpa Yayinlari.






6. BOLUM

OYUN TURLERI VE CESITLI
ORNEKLER

icindekiler
Giris
1. Kuram Temelli Oyun Tiirleri
1. 1. Hutt
1. 2. Piaget
1. 3. Parten
1. 4. Erikson
1. 5. Sheridan
1. 6. Smilansky
1. 7. Hughes
2. Uygulama Temelli Oyun Tiirleri
2.1. Oz Yapilarim Temel Alan Oyun Tiirleri
2.2. Oynandig1 Yeri Temel Alan Oyun Tiirleri
2.2.1. Agik Havada Oynanan Oyunlar
2.2.2. Salon-Sinif Oyunlari
2.3. Aragsiz Yapilan Oyunlar
2.4. Aragta Yapilan Oyunlar
2.5. Aragla Yapilan Oyunlar
Sonug

Kaynaklar



88  Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Giris
“Ellem bellem
Cimcim kallem
Atansin yutmam

Seni kara beni kara

>

Mas-ka-ra’
Trabzon iline ait bir sayismaca tekerlemesi 6rnegi

Ovyun tiirleri, Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesinde ¢ocugun
temel haklarindan biri olarak yer alan oyunun, kavram olarak tanimlanmasin-
da 6nemli bir konudur (Howard, 2010; Schousboe and Winther-Lindqvist, 2013;
Tugrul, 2013). Alanyazinda farkli tiirlerde oyunlar goze ¢arpmaktadir. Bu oyun
tiirlerinin kimi basit bir siniflandirmaya tabi tutulmusken, kimi karisik bir tipo-
lojiye sahiptir. Bunlara ek olarak, tek ve net bir siniflandirmaya rastlanilmamigtir
(Sheridan, 2011). Ancak ayrintili incelendiginde, alanyazinda yer alan oyun tiir-
lerinin kiminin kuram kiminin ise uygulama temelli oldugu géze ¢arpmaktadir.

1. Kuram Temelli Oyun Tiirleri

Kuram temelli oyun tiirleri ¢ocuklarin sosyal etkilesimine ve gelisimsel 6zel-
liklerine gore belirlenmistir denilebilir. Gelisimsel diizeyde, ¢ocugun artan sos-
yal iletisimi ve zihinsel faaliyetleriyle beraber farkli gruplamalar yapilmigstir. Hutt,
Piaget, Parten, Erikson, Sheridan ve Smilansky oyun smiflandirmasini daha ¢ok
gelisimsel diizlemde ele alirken Hughes sosyal iletisim ve etkilesime dayali olarak
incelemigtir. Her iki gruptaki oyun tiirleri Tablo 6. 1de 6zetlenmis olup oyun tiir-
leri ile ilgili bilgiler alt bagliklar altinda verilmistir.
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Gelisimsel Ozelliklere Dayali Siniflandirma

Hutt (1976)

Epistemik Oyun

Oyuncu Oyun

Kuralli Oyun

Piaget (1951)

Alistima Oyunu

Sembolik Oyun

Kuralli Oyun

Parten (1932)

Hicbir oyuna katilmama

Yalniz oyun

[zleme

Paralel oyun

Birlikte oyun

Isbirlik¢i oyun

Erikson (1963)

Kisisel-evrensel oyun

Mikro-kiiresel oyun

Makro-kiiresel oyun

Sheridan (1977)

Aktif oyun

Kesfe ve manipiilasyona dayali

oyun

Taklite dayali oyun

Yapisal oyun

Yap-inan oyunu

Kuralli oyun

Smilansky (1968)

Fonksiyonel oyun

Yapisal oyun

Dramatik oyun

Kuralli oyun
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Hughes (1999) Kiran kirana oyunu

Sosyo-dramatik

g Sosyal Oyun

=

: el Oy

=

g Dramatik Oyun

E\ Sembolik Oyun

3 Derin Oyun

Qg) Kesif Tiirtinden Oyun

;‘j Hayali Oyun

é Lokomotor Oyun

é‘ Kontrol Oyunu

Z Nesne Oyunu
Rol Oyunu
Ozetleyici Oyun

1. 1. Hutt (1976)

Piaget ve diger teorisyenlerin ¢alismalarindan etkilenmis olan Hutt, cocuk-
larin nesne ve olgularin ne olduklarini kesfetmek istediklerini, nesne ve olgularin
oOzelliklerini kesfettikten sonra ise onlarla neler yapabileceklerini oynayarak bul-
maya ¢alistiklarini vurgulamaktadir (NCCA, 2004). Bu baglamda, oyunu gelisim
acisindan ii¢ kategoride ele almaktadir: epistemik, oyuncu ve kuralli oyun.

Epistemik oyun, cogunlukla yagamin ilk iki yiliyla iliskilendirilen (Kernan,
2007), bir anlam arayis1 oyunu tiiriidiir. Bu oyun siniflandirmasinda, ¢ocuk, duyu-
larin kullanarak bilgi edinmeye ¢aligir. Diger deyisle, cocuk bilgiye ulagmak i¢in
biitiin duyu organlarini kullanir. Ulagsmak istedigi bilgi ise gocugun merak ettigi
ve merakliligindan ortaya ¢ikan bilgidir. Anlam arayislar1 oyun yoluyla oldugu
i¢in bu siireg epistemik oyun olarak adlandirilmaktadir. Bu sekilde ¢ocuk, bilim-
sel stiregleri ise kogar: hipotez kurar, gesitli fikirler gelistirir ve bunlari test eder
(NCCA, 2004).

Oyuncu oyun, ¢ocuklarin imgesel, fantastik ve sosyo-dramatik oyunlarina
atif yapmaktadir (NCCA, 2004; Kernan, 2007). Bu oyun tiirii, cocugun gelisen dil
dagarcig1, somuttan soyuta ilerleyen diisiince sistemi ile birlikte gelecekte olabile-
cekleri “-mis gibi yaparak” oynamasi olarak da tanimlanabilir. Cocuklar, bu oyun
tiirti yoluyla, rolleri, olaylari, olgular: ve olabilirlikleri deneyimler ve prova ederler
(NCCA, 2004).
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Kuralli oyun ise ¢ocuklarin kendi basit oyunlarini anlasmali kurallar ekse-
ninde planlamasi olarak diisintilmektedir. Cocuklarin, geleneksel oyunlar ige-
risinde, sirast gelince oyun igerisinde yer almasini gerektiren bir oyun tiiriidiir
(NCCA, 2004).

Fotograf 6. 1. Dokuz aylik bir bebegin bilgi arayis.

1. 2. Piaget (1951)

Jean Piaget, cocuk gelisimi alaninda yaptig1 calismalar ve bu caligmalara daya-
11 olarak gelistirdigi teorisiyle, 6zellikle egitim alaninda (program gelistirme, v.b.)
dikkate alinan Isvegli bir psikologtur. Gelistirdigi teorisinde, 6grenmeyi baslatan
kisi gocugun kendisidir. Bu nedenle de ¢ocuk-merkezli egitimin 6nciilerinden sa-
yilabilir. Piaget, oyunun iki 6nemli 6zelligine dikkat cekmektedir: Haz ve 6grenme
(Bagli, 2004; Wellhousen and Kieff, 2001). Oyunu ii¢ temel dénemde incelemistir
ve bu donemler: Alistirma Oyunu, Sembolik Oyun ve Kuralli Oyundur. Piagetnin
tanimladig1 oyun dénemleri bir 6nceki boliimde ayrintilariyla verilmistir. Bu bo-
limde ise her bir doneme uygun oyun o6rnegi, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar
g6z Oniine alinarak verilmistir.
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Tablo 6. 2. Piaget'nin Tamimladigr Oyun Tiirlerine Okul Oncesi Donemden

Ornekler
Oyun Ornek
Davranisi
Alistirma Bebek eline aldig1 bir oyuncagi oturdugu mama sandalyesinden
Oyunu yere atar.

Ovyuncak yetiskin tarafindan alinip yeniden bebege verilir.
Bebek yeniden atar.

Bu durum bebek tarafindan birkag kere tekrar edilir.

Sembolik Bos bir bardaktan su igiyor gibi yapar.
Oyun Bos bir bardaktan, ayicigina su igirir gibi yapar.
Bir kalemi bardakmus gibi kullanir.

Ayicginin susamasiyla ilgili bir senaryo olusturur ve oynar.

Kuralli Oyun | Cocuklarin bir araya gelerek bilye oyunu oynamasi.

Bilye oyununun kurallar1 hem yukaridan aktarilir hem de
¢ocuklar tarafindan olusturulur.

Bu oyun, ¢ocukta onur ve adil oyun kurallar1 olusumunun
gozlenmesine yardimci olabilir.

Almnti: Bagh, M. T. (2004). Oyun, Biligsel Gelisim ve Toplumsal Diinya: Piaget,
Vygotsky ve Sonrast.

1. 3. Parten (1932)

Mildren Parten okul 6ncesi yas grubundaki ¢ocuklar tizerinde yaptig1 goz-
lemler sonucunda ¢ocuklarin oyuna katilim davranislarini alti gruba ayirmistir
(Parten, 1932). En basitten en gelismise bu davranislar hicbir oyuna katilmama,
yalniz oyun, izleme, paralel oyun, birlikte oyun ve isbirlik¢i oyunu icermektedir.
Oyunun ve oyun davraniglarinin siniflandirilmasi alanindaki ilk ¢aligmalardan
biri olmasina ragmen Parten’in gelistirdigi bu smniflandirma giintimiizde de kulla-
nilmakta ve ¢ocuklarda oyun gelisimini tanimlayan en iyi ¢alismalardan biri ola-
rak gosterilmektedir.

Partene gore ¢ocuklar yalniz oyundan isbirlik¢i oyuna (basitten zora dogru)
bu davranislar: bir hiyerarsi icerisinde yaslari ilerledik¢e kazanirlar ve farkli oyun
durumlari icerisinde kullanirlar (Sheridan, 2011). Bu baglamda, baz1 oyun dav-
ranislar1 bazi yas grubundaki cocuklarda daha siklikla goriilse de ayni davranis
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baska yas grubundaki ¢ocuklarda da goriilebilir. Parten yaptig1 gozlemler aracili-
g1 ile ¢ocuklarin yaslar ilerledikee ve akranlariyla daha ¢ok iletisim kurma sansi
yakaladik¢a sosyal oyun davraniglarini (birlikte oyun veya isbirlik¢i oyun) sosyal
olmayan oyun davraniglarina (yaniz oyun ya da paralel oyun) oranla daha ¢ok
sergilemeye basladiklar1 sonucuna varmigstir (Parten, 1932). Asagida Parten tara-
findan gelistirilmis alt1 oyuna katilim davranigi kisaca agiklanmig ve Tablo 6. 3’te
herbir oyun davranisina ait 6rnekler okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar géz oniine
alinarak sunulmustur.

Parten (1932), hi¢bir oyuna katilmama davranisini ¢ocugun hicbir oyuna
dahil olmamasi ve basit olarak ¢evresinde olup biteni izlemesi olarak tanimlamis-
tir. Genellikle yeni dogan bebeklerde ve ¢ok kiigitk ¢ocuklarda goriilen bu dav-
ranis kiiclik bireyin amagsiz rastgele hareketler yapmasini icerir. Bu nedenle tam
olarak bir oyun gibi goriinmese de gevreyi kesfetmeye yonelik olan bu davranis
sonraki oyun becerilerinin olugsmasinda 6énemli bir adimdir (Parten, 1932; Sheri-
dan, 2011; Smith, 2009).

Yalniz oyun davranisi adindan da anlasilacagr gibi ¢ocugun tek basina oy-
namasi olarak tanimlanmigtir (Parten, 1932). Genellikle ti¢ yasindan kii¢iik ¢o-
cuklarda siklikla goriilen bu oyun davranisi ¢ocuga kendi basina eglenceli vakit
gelistirme becerisini kazandirdig1 gibi daha sonra kazanilacak olan bagimsiz olma
ve kendi kendine yetme gibi davraniglarin da temelini olusturmaktadir (Sheridan,
2011; Smith, 2009).

Izleme davranist gocugun gevresinde yer alan diger cocuklarin oynadiklari
oyunlar1 gézlemlemesi olarak tanimlanmis ve daha ¢ok {i¢ yasindan kiigiik ¢o-
cuklarda goriilen bir davranigtir. Cocuklar bu oyun tiiriinii bir oyunun ya da et-
kinligin kurallarini 6grenmek, bir oyuncagin nasil kullanildigini gérmek ya da
cevrelerinde olup bitenlere aligmak gibi nedenlerle kullanabilirler (Parten, 1932;
Smith, 2009).

Paralel oyun davranisi gocugun diger ¢ocuklarin da oyun oynadig: bir alan-
da ayni oyuncaklar: ya da materyalleri kullanarak ve diger ¢ocuklar ile ya hi¢ ya da
kisa siireli etkilesimlerde bulunarak benzer oyunlar oynamasidir (Parten, 1932).
Genellikle ti¢ yas civarindaki ¢ocuklarda goriiliir. Bu oyun tiriinde ¢ocuklar
birlikte oynamasalar ve sosyal etkilesimde bulunmasalar bile birbirlerinin hare-
ketlerini taklit ederek yeni davranislar 6grenirler. Bu nedenle paralel oyun diger
gelismis oyun davraniglarinin kazanilmasinda 6nemli bir koprii vazifesi gorir
(Sheridan, 2011).
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Fotograf 6. 2. Paralel oyunda ¢ocuklar birlikte oynamasalar bile birbirlerinin

yaptiklarini inceleyerek davranisi 6grenirler.

Birlikte oyun davranigi ¢ocugun bir oyun grubu igerisinde ayni oyuncaklari
ve materyalleri kullanarak diger ¢ocuklardan farkli seyler yapmasi olarak tanim-
lanir (Parten, 1932; Smith, 2009). Bu oyun tiiriini paralel oyundan farkl kilan ¢o-
cuklar arasindaki etkilesimin daha yogun olusudur. Paralel oyun sirasinda kendi
oyunlari igerisinde birbirlerinin davraniglarini taklit eden ¢ocuklar birlikte oyun
sirasinda kendi oyunlarini oynarken siklikla konugurlar. Konusmanin icerigi ken-
di oyunlar1 hakkinda olabilecegi gibi diger ¢ocugun oyunu hakkinda da olabilir.
Bu oyun tiirii ¢ocugun sosyallesmesine yardimci oldugu gibi problem ¢6zme, dil
ve konusma ile yardimlagma ve dayanisma becerilerini kazanmasini da destekler
(Parten, 1932; Sheridan, 2011; Smith, 2009).

Partene gore en gelismis oyun tiirii olan isbirlik¢i oyun ¢ocugun bir oyun
grubu igerisinde ayn1 oyuncaklar1 ve materyalleri kullanarak, ortak bir amag dog-
rultusunda diger ¢ocuk ya da ¢ocuklarla birlikte oynamasi olarak tanimlamustir.
Bu oyun tiirii daha ¢ok ii¢ yasindan biiyiik ¢ocuklarda goriilmekte ve cocuklarin
sosyal beceriler kazanmasinda ve 6grendikleri sosyal becerileri kullanmalarinda
onemli bir rol oynamaktadir (Parten, 1932).
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Tablo 6. 3. Parter’in Tanmladigi Oyun Tiirlerine Okul Oncesi Dénemden

Ornekler

Oyun
Davranisi

Ornek

Hicbir oyuna
katilmama

1. Diger ¢ocuklar blok merkezinde bloklar1 ve minyatiir hay-
van maketlerini kullanarak bir ¢iftlik insa ederken sinifa yeni
katilan ¢ocuk sandalyesinde oturup bazen blok merkezindeki
¢ocuklar1 bazen de smifin diger kisimlarinda olup bitenlere ili-
gisiz olarak bakar.

2. Cocuk sandalye de sessizce otururken sinifin farkli yerlerinde
duran arag-gereclere goz gezdirir.

Yalniz oyun

Cocuk kitap merkezinde yalniz bagina eline aldig1 bir kitabin
sayfalarini gevirip resimlerine bakar.

Diger ¢ocuklar sanat merkezi ile kum masasinda oynarlarken
cocuk tek bagina blok merkezinde bloklar1 kullanarak képri
yapar.

Cocuk miizik merkezinde yalniz basina miizik aletleri ile oynar.

[zleme

Cocuk dramatik oyun merkezinde hasta doktor oyununu oyna-
yan akranlarini oyuna katilmadan ve akranlari ile etkilesimde
bulunmadan izler.

Cocuk sanat merkezinde sulu boya ile boyama ¢alismasi yapan
akranlarini oyuna katilmadan ve akranlari ile etkilesimde bu-
lunmadan izler.

Cocuk ayn1 masada oturan ve kesme yapistirma etkinligine ka-
tilan akranlarini etkinlige katilmadan ve akranlari ile etkilesim-
de bulunmadan izler.
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Paralel oyun

Cocuk blok merkezinde bir grup arkadas: kule yaparken ayni
merkezde bloklar1 kullanarak tek basina kule yapar ve arada bir
bloklar1 bittiginde arkadaslarindan blok ister.

Cocuk kum merkezinde bir arkadas: kepge ile kovaya kum dol-
dururken elleriyle kumlari bir araya koyarak kum tepeleri olus-
turur.

Cocuk iki arkadas: {izerinde yol resmi bulunan hali {izerinde
arabalar ile oynarken yerdeki hali tizerinde arabasini stirer. Ak-
ranlari ile sadece yollar1 kesistiginde yol vermeleri i¢in iletisim-
de bulunur.

Birlikte oyun

Cocuk su masasinda bardak ile kovaya su doldururken ayni
masada minyatiir gemisini suda yiizdiiren arkadasina ne yapti-
g1 anlatir ve siklikla ondan masada bulunan farkl biyiiklik-
lerdeki kaplar1 kendisine uzatmasini ister.

Cocuk oyun hamuru ile oynarken ayni masada bulunan ve oyun
hamuru ile oynayan akranlarindan yaptig sekillere bakmalarini
ister onlar ile kalip ve oyun hamuru alis verisinde bulunur.

Cocuk kitap merkezinde bir kitaba bakarken ayni merkezde
kendi kitaplarina bakan iki akranina kitapta gordiigii resimler-
den bahseder ve resimlerle ilgili bir anisin1 anlatir.

Isbirlikgi
oyun

Kum masasinda bir ¢ocuk kovay: tutarken diger ¢ocuk kiirek ile
kovaya kum doldurur.

Blok merkezinde ti¢ ¢ocuk bloklar: kullanarak bir sato insa
ederler. Bu sirada nasil yapmalar1 gerektigini tartisir materyal
alis verisinde bulunurlar.

Iki ¢ocuk bir dinazor resmi olan yap bozu birlikte tamamlama-
ya calisirlar. Yap boz tizerinde ¢aligirken hangi par¢anin nereye
yerlestirilmesi gerektigi konusunda fikir alis verisinde bulunur-
lar.

1. 4. Erikson (1963)

Erikson, oyunun duygusal yararlarina odaklanmis ve cocuklarin yeterlikleri

ve olumlu 6zsaygi gelisiminde 6nemli bir alan oldugunu vurgulamistir:

Kisisel-evrensel oyun: Eriksonma gore yasamin ilk yili cocuklarin bedenlerini

ve duyularin: kesiflerinde en 6énemli gelisimsel donemdir. Bedensel benlikle ilgili
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farkindalik, 6zsayginin en 6nemli 6nciillerindendir. Diger deyisle, benlik, benligi
olusturan etmenler hakkinda temel diizeyde bir farkindaliga sahip olmadan de-
gerlendirilemez.

Mikro-kiiresel oyun: Ikinci yaslarinda, cocuklar nesnelerle oynamaya baslar-
lar ve bu siire¢ boyunca kendi hareketlerinin gevre iizerinde bir etkisi oldugunu
anlamaya baslarlar.

Makro-kiiresel oyun: Ug yas civarinda, anaokuluna ya da krese basladiklarin-
da, oyun ¢ocuklar i¢cin daha sosyal bir etkinlik olmaya baslar. Etkinlikler paylasil-
maya baglanir. Buna ek olarak, cocuklar kendi ¢evrelerinin ve kendilik algilarinin
sadece kendileri tarafindan kontrol edilmedigini, ayn1 zamanda baskalar1 tarafin-
dan etkilendigini algilamaya baslarlar. Kendi dislarindaki genis sosyal ¢evrelerin-
de nasil olumlu bir kendilik algis1 kuracaklarini bu donemde 6grenirler (Sheridan,
2011).

1. 5. Sheridan (1977)

Sheridan, 1970’li yillarin ikinci yarisinda, okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin
serbest oyun etkinlikleri tizerinde yaptig1 gozlemlere dayanarak bu yas grubun-
daki gocuklarin oynadiklar1 oyunlari alti sinifta toplamistir (Sheridan, 2011). Bu
alt1 oyun tiirdi aktif oyun, kesfe ve manipiilasyona dayali oyun, taklite dayali oyun,
yapisal oyun, yap-inan oyunu ve kuralli oyunu igermektedir. Bu oyun tiirlerinin
birgogu Parten (1932) ve Smilansky (1968) tarafindan tanimlanan oyun tiirleri
ile benzerlik gostermektedir. Bu nedenle, asagida bu alt1 oyun tiirii birkag¢ 6rnek
kullanilarak kisaca agiklanmustir.

Aktif oyun, ¢ocuklarin fiziksel gelisimini destekleyen bir oyun tiiriidiir. Bu
tir oyunlar cocuklarin kosma, atlama, ziplama, tirmanma, siiriinme, oturma,
kalkma, ayakta durma, firlatma, yakalama ve itme gibi bircok davranis1 6grenme-
lerine ve &grenilen bu davraniglarin kullanilmasina olanak saglarlar. Bu neden-
le, aktif oyunlarin oynanabilmesi i¢in ¢ocuklarin rahat¢a hareket edebilmelerine
olanak saglayacak genis acik alanlara, {istesinden gelebilmeleri i¢in dogal ya da
yapay engellere ve hareketli/hareketsiz oyun alani materyallerine ihtiya¢ duyulur.
Bu oyunlar, agik ya da kapali spor salonlarinda oynanabilecegi gibi, ortam diizen-
lendiginde sinif icerisinde de oynanabilir.

Kesfe ve manipiilasyona dayali oyun, yaklagik olarak bebekler ti¢ aylik iken
parmak oyunlar1 halinde ortaya ¢ikar ve daha sonra oyuncaklarin ve diger sinif
materyallerinin aktif olarak manipiile edilmesi olarak devam eder. Bu oyun tiird,
Smilansky (1968) tarafindan tanimlanan fonksiyonel oyun ile benzerlikler goster-
mektedir. Cocuklarin bu tiir oyunlar oynayabilmesi i¢cin uygun ince ve kaba motor
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becerileri ile duyusal becerilere sahip olmalar1 gerekir. Buna ek olarak, cocugun
cevresinde manipiile ederek kesfedebilecegi bir¢ok basit oyuncak ve materyal bu-
lundurulmalhidir.

Taklite dayali oyun, yaklasik olarak bebekler 7 ile 9 ay civarinda iken ortaya
¢ikan ve bu bireylerin belirli seviyede viicut kontrol, objeleri manipiile etme, basit
konugmalar1 anlama ve duyusal deneyimlere cevap verme gibi becerilere sahip
olmasini gerekli kilan bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirii ilk baglarda ¢cocugun ¢ev-
resinde gordugii bir hareketi ya da aktiviteyi hemen taklit etmesi olarak gozlem-
lenir. Daha sonraki donemlerde, gocuk ayn1 hareketleri yapmak ya da aktiviteleri
tamamlamak icin modele ihtiya¢ duymaz. Kendini eglendirmek, hosca vakit ge-
cirmek ya da baska bir ihtiyacini karsilamak icin bu hareketleri hatirlar ve tekrar
eder.

Yapisal oyun, 18 ile 20 ay civarinda ortaya ¢ikan ve daha 6nce 6grenilmis
olan motor ve duyusal becerilerin yeni yapilar insa etmek i¢in kullanilmasin
gerekli kilan bir oyun tiirtidiir. Sheridan tarafindan tanimlanan yapisal oyun ile
Smilansky (1968) tarafindan tanimlanan yapisal oyun ¢ok biiyiik benzerlikler gos-
termektedir.

Yap-inan oyunu, ikili yaslarda ortaya c¢ikan ve erken ¢ocukluk déneminde
devam eden bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirti, Smilansky (1968) tarafindan drama-
tik oyun olarak adlandirilan oyun tiiriine ¢ok benzemektedir ve bu nedenle bu iki
terim alan yazinda birbiri yerine kullanilmaktadir. Dramatik oyunda oldugu gibi
yap-inan tiirii oyunlarda da gocuklar ge¢miste kazandiklar1 deneyimlerini kulla-
narak spontane oyun senaryolari gelistirir ve oynarlar.

Kuralli oyun, ¢cocugun kurallar1 anlamasini ve kabullenmesini, sirasini bek-
lemesini, kazansa da kaybetse de centilmence bir oyun sergilemesini ve sonuglari
dogru olarak kaydetmesini gerektiren bir oyun tiirtidiir. Bir 6nceki oyun tiiriinde
oldugu gibi, Sheridan ve Smilansky tarafindan tanimlanan kuralli oyun ortaya ¢ik-
ma yast itibari ile ve genel hatlariyla birbiri ile ortismektedir.

1. 6. Smilansky (1968)

Israilli bir psikolog olan Smilansky okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin katil-
diklarinda gelisim ve 6grenmelerini destekleyen oyun tiirlerini dort ana grupta
toplamustir: fonksiyonel oyun, yapisal oyun, dramatik oyun ve kuralli oyun (Smi-
lansky, 1968). Fonsiyonel oyun Piagetnin gelistirdigi oyun siniflandirmasindaki
alistirma oyunuyla, dramatik oyun ise sembolik oyun ile benzerlikler gostermek-
tedir (Smith, 2009). Asagida Smilansky tarafindan ortaya konulan dort oyun tiirii
kisaca agiklanmis ve Tablo 6. 4’te her bir oyun tiirii ile ilgili 6rnekler okul 6ncesi
donemdeki ¢ocuklarin 6zellikleri dikkate alinarak sunulmustur.
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Fonksiyonel oyun, ¢ocuklarin kullandiklari objelerin (6rnegin oyuncaklar
ve sinif arag geregleri) fiziksel 6zelliklerini ¢ogunlukla deneme yanilma yoluyla
ogrenmelerini ve bu objeleri fiziksel 6zellikleri dogrultusunda yapilis amaglari-
na uygun olarak kullanmalarini igerir (Casper and Theilheimer, 2010; Smilansky,
1968). Fonksiyonel oyunun amaci ¢ocuklarin meraklarini ve 6grenmeye olan
motivasyonlarini artirmaktir. Merak ¢ocuklarda okul 6ncesi donemlerde gelisen
bir duygudur ve ¢ocuklar kendilerine ilgi ¢cekici yeteneklerini zorlayan yeni oyun-
caklar ya da materyaller sunuldugunda 6grenmeye daha istekli ve motive olur-
lar (Smilansky, 1968). Cocuklarda ilk gelisen oyun tiirii olan fonksiyonel oyun
genellikle ¢ocuklarin dogruyu bulmak icin kendi hareketlerini tekrar etmelerini
bunu yaparken de kendi kendilerine yaptiklar: isi anlatmalarini igerir. Bu oyun
tiirti gocuklarin aktif olmaya ve kesfetmeye yonelik isteklerini tatmin eder (Dodge
and Bickart, 1998).

Fotograf 6. 3. Cocuklar, suyla ve kumla oynayarak merak duygularim gidermeye
calisirlar.
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Yapisal oyun, cocuklar oyuncaklarin ve sinif i¢indeki diger objelerin fonk-
siyonel olarak kullanilmasini 6grendikten sonra ortaya ¢ikan ve bu objelerin bir
araya getirilmesiyle yeni yapilarin insa edilmesini i¢eren oyun tiiriidiir (Casper
and Theilheimer, 2010; Smilansky, 1968). Smilanskye gore bu oyun tirii iki tg
yas civarinda ¢ocuklar objeleri birlestirmeye ve diizenlemeye motive oldukla-
r1 donemlerde ortaya cikar ve erken ¢coukluk déneminin sonuna kadar devam
eder (Smilansky, 1968). Yapisal oyun ¢ocuklarin objeleri manipiile etme ve farkl
objeleri kullanarak yeni yapilar insa ederek yaraticiliklarini gelistirmeyi amaglar
(Dodge and Bickart, 1998).

Dramatik oyun, genellikle cocuklarda taklit becerilerinin ortaya ¢ikmasina
paralel olarak iki yas civarinda ortaya ¢ikmaya baslayan ve okul 6ncesi donemde
hizli bir sekilde gelisen bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirii ¢ocuklarin ¢evrelerindeki
bireylerle (akranlariyla ve yetigkinlerle) ve objelerle aktif iletisimini ve etkilesimi-
ni gerektirir (Casper and Theilheimer, 2010; Smilansky, 1968). Dramatik oyunda
cocuklar fikirleri, duygular: ve karsilagtiklar1 problemleri ifade etmek i¢in sem-
bolleri kullanmay1 6grenirler. Bu oyun tiirii agik ugludur ve oyunun sonunda bir
tiriin ortaya ¢ikarmay: amaglamaz. Daha ¢ok ¢ocuklarin kendilerini ifade etmek
ve cevrelerini kesfetmek icin dogaglama yoluyla oyun senaryolar: gelistirmelerini
ve bu senaryolar1 oynamalarini kapsar.

Kuralli oyun, adindan da anlagilacag: gibi biitiin katilimcilarin uymasi gere-
ken oyun baglamadan once belirlenmis kurallar ¢ercevesinde oynanan ve genel-
likle dort yas civarinda ortaya ¢ikan bir oyun tiiriidiir. Oyunun basarili bir sekilde
oynanabilmesi i¢in oyun baslamadan 6nce tiim katilimcilarin oyun kurallarin
anlamalar1 ve kurallar tizerinde anlagmaya varmalar1 gerekir (Casper and Theil-
heimer, 2010; Smilansky, 1968). Bu oyun tiirii kii¢iik cocuklar ile oynandiginda
az sayida basit kurallar icermelidir. Cocuklar kuralli bir oyunu ilk defa oynarken
yetiskinlerin rehberligine ihtiyag duyabilirler (Smilansky and Shefatya, 1990). Ku-
ralli oyunlar sayesinde ¢ocuklar dikkatini yaptiklar1 ise vermeyi, yapilan islerde
sinirlarin oldugunu ve davranislarini kurallar cergevesinde kontrol etmeyi 6gren-
dikleri gibi bir isi sirayla yapma, sirasini bekleme ve oyunu kazanmak i¢in stra-
tejiler gelistirme gibi beceriler de kazanirlar (Dodge and Bickart, 1998). Ayrica
kuralli oyunlar sayesinde ¢ocuklar kazanma ve kaybetme duygular: ile bir oyun
kazanildiginda ya da kaybedildiginde nasil davranilacagini da 6grenirler.
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Tablo 6. 4. Smilansky’nin Tammladigr Oyun Tiirlerine Okul Oncesi Donemden

Ornekler
Oyun Tirii | Ornek
Fonksiyonel | 1. Cocuk yerdeki halinin tizerinde oyuncak arabay stirer.
oyun 2. Cocuk maket gemiyi su masasinda yiizdiiriir.

3.  Cocuk kum masasinda kiirek yardimiyla kumu kazar.

4. Cocuk kitap merkezinde bir kitaptaki resimlere bakar.

5. Cocuk makas ile bir kagid1 keserek iki parcaya ayirir.

Yapisal oyun | 1. Cocuk bloklar: kullanarak bir kule yapar.

2. Cocuk oyun hamuru kullanarak minyatiir bir araba yapar.

3. Cocuk bloklar1 ve minyatiir hayvanlar1 kullanarak hayvanat
bahgesi insa eder.

4. Cocuk oyun hamuru ya da kum kullanarak dogum giinii
Ppastast yapar.

5. Cocuk yapboz pargalarini birlestirerek yapbozu tamamlar.

Dramatik 1. Bir grup ¢ocuk hasta-doktor oyunu oynarlar.
oyun 2. Evcilik oyunu sirasinda bir ¢ocuk anne, bir ¢cocuk baba ve
diger iki ¢cocuk da bebek olurlar.

3. Bir ¢ocuk 6gretmen gibi davranarak yerde oturan ¢ocukla-
ra tahtadaki harflerin hangi harfler oldugunu sorar.

4. Cocuk arkasindaki sandalyelerde arkadaslari otururken en
ondeki sandalyede sofor gibi davranarak araba stirme roli
yapar.

5. Cocuk dramatik oyun merkezinde bebek maketini ve

oyuncak yemekleri kullanarak bebegi besler.
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Kuralli oyun | 1. Mendil diigiirme oyunu

Cocuklar el ele tutusurak, ylizleri merkeze doniik sekilde
bir daire olustururlar. Elinde mendil olan bir ¢cocuk (ebe), daire
etrafinda kogmaya baslar ve bir siire kostuktan sonra mendili bir
arkadaginin arkasina birakirak kosusuna devam eder. Arkasina
mendil birakilan ¢ocuk mendilin farkina varir varmaz onu alir
ve ebeyi arkasindan kovalar. Ebe yakalanmadan arkasina men-
dil biraktig1 arkadasinin yerine oturmaya ¢alisir. Eger arkasina
mendil birakilan ¢ocuk kendi yerine kadar ebeye dokunamazsa
bir sonraki turde ebe olur. Eger ebeye dokunmay:1 basarirsa, ebe
bir sonraki turda da ebelige devam eder. Oyun bu sekilde tek-
rarlanir.

2. Yuvarlanan toptan ka¢ oyunu

Cocuklar bir daire olustururlar ve bir ¢ocuk ayrilarak daire-
nin merkezine gecer (ebe). Dairenin etrafindaki ¢ocuklar sirayla
bir topu ebeye dogru yuvarlayarak onu vurmaya ¢alisirlar. Ebeyi
vuran ¢ocuk ile ebe yer degistirirler ve oyun béylece tekrarlanir.

3. Benimle gel oyunu

Cocuklar bir daire tizerinde yiizleri merkeze doniik olarak
dururlar. Bir ¢ocuk (ebe) dairenin etrafinda kosmaya baslar ve
bir siire sonra bir arkadasinin sirtina hafifce dokunarak “Be-
nimle gel” der. Ebe dairenin etrafinda bir kere kogarak sirtina
dokundugu arkadasinin yerini almaya ¢alisirken, sirtina doku-
nulan ¢ocuk da ebe kendi yerine gelinceye kadar onun sirtina
dokunmaya calisir. Bunda basarisiz olursa gelecek turda ebe
olur. Eger bagarili olursa kendi yerine gecer ve ebe bir sonraki

turda da ebelik yapar. Oyun bu sekilde bir siire tekrarlanir.

1.7.Hughes (1999)

Hutt'un belirledigi tipolojiyi genisletmis ve on alt1 farkli oyun tiirii oldugunu
belirtmistir. Bu oyun tiirlerini sosyal iletisim ve etkilesimi temel alarak belirlemis-
tir.

Kiran kirana oyunu: Dokunma, gidiklama ve goreceli giig gerektiren bir oyun
tiirtidiir. Cocuklar arasinda yakinlagma igerir (Sheridan, 2011). Ancak ¢ocuklar
arasinda goriilen kavgayla karistirilmaktadir. Bu nedenle de gerek akademik ola-
rak gerekse uygulamada, 6gretmenler tarafindan- belli bir donem 6nerilmemistir
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(Tannock, 2007). Bunun yaninda, baba ve ¢ocuklar ile yapilan bir arastirmada,
babalarin ¢ocuklariyla oynadiklar1 kiran kirana oyununda en 6nemli degiskenin
¢ocugun cinsiyeti oldugu bulunmugtur. Ayni arastirmanin ilk bulgulari, bu oyun
tirtiniin, 6fke kullanmadan, ¢ocuklarin yarigma becerilerini gelistirdigi yoniinde-
dir (Paquette, Carbonneau, Dubeau, Bigras and Tremblay, 2003).

Sosyo-dramatik oyun: Gergek ya da gerceklesebilecek, insana 6zgii deneyim-
lerin ¢ocuklar tarafindan canlandirildigi oyun tiirtidiir (Sheridan, 2011). Piaget’ye
gore sosyodramatik oyun ¢ocuklarin 2 ile 7 yas arasinda oynadiklar: ve sembolik
oyunun oldukgea gelismis bir tiirtidiir. Bu tiir oyun, daha ¢ok, ¢cocugun konusma-
sina ve belirledikleri senaryolar1 oynamasina baglidir. Warash ve Workman (1993,
as cited in Ferguson ve McNulty, 2006)’a gore, dort ve bes yas, cocuklarin bu oyun
tiirtinde zirveye ciktiklari yaslardir. Bu oyun tiiriiniin biligsel, sosyal ve okuryazar-
lik gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi yapilan ¢alismalardan elde edilen 6nemli
bir sonugtur (Ferguson and McNulty, 2006).

Sosyal oyun: Sosyal sorumluluk i¢in kurallariyla oynama olarak tanimlan-
maktadir (Sheridan, 2011). Yapilan bir ¢calismada, bu tiir oyunda en 6nemli fakto-
riin oyun ortami oldugu bulunmustur. Oyun ortaminin sadece sosyal oyunu etki-
lemedigi ayni zamanda oyun gruplarinin sayisini da belirledigi elde edilen 6nemli
bir bulgudur. Bunun yaninda, ¢ocuklarin biligsel diizeyi ve sosyal ben-merkezcilik
diizeyleri de oyun ortamini segmelerinde 6nemli belirleyicilerdir (Vandenberg,
1981).

Yaratici oyun: Olabilecek pek ¢ok olasi sonug veya cevaba imkan saglayan
oyun tiriidiir. Cocuklarin hayatinda dnemli bir yere sahiptir (Sheridan, 2011).

Iletisim oyunu: Kelimeleri, niianslar1 veya viicut hareketlerini kullanarak oy-
nanan oyundur (Sheridan, 2011).

Dramatik oyun: Cocugun dogrudan katilimci olmadigy, olaylarin dramatize
edildigi oyun tiiriine verilen isimdir (Sheridan, 2011).

Sembolik oyun: Birseyin digeri yerine gegebildigi oyundur (Sheridan, 2011).
Bu oyun tiirii, gocugun gelisiminde énemli bir kilometretagidir denilebilir. Sem-
bolik oyun, gelisimsel olarak yasamin ikinci yilinda goriiliir ve ¢ocukta temsili dii-
stinceyi gelistirerek zihinsel islemlerde esneklesmeye destek olur (Ungerer, Zelazo,
Kearsley and O’Leary, 1981).

Derin oyun: Cocugun riskli deneyimlerine imkan taniyan oyun tiriidiir
(Sheridan, 2011).

Kesif tiiriinden oyun: Nesne ya da kavramlar hakkinda gerceklere dayali
bilgi edinmeye yonelik oyundur (Sheridan, 2011). Kesif tiirtinden oyun, olduk¢a
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kompleks bir yapiya sahip olan ve pek ¢ok etkenden etkilenen bir oyun tiiriidiir.
Bu etkenler ¢ocugun mizaci, ¢cocugun sahip oldugu enerji seviyesi ve cocugun ya-
rar saglamak i¢in yaptig1 davranislar olabilir (Schulz and Baraff Bonawitz, 2007)

Hayali oyun: Maddesel diinyada uygulanamayan geleneksel kurallar1 kont-
rol eden oyun tiiriidiir (Sheridan, 2011). Bu oyun tiirii ile ilgili olarak yapilan bir
arastirmada elde edilen sonuglara gore, hayali oyun oynayan ¢ocuklarda 6fke dav-
ranislar1 daha az goriilmekte, aksine sosyal olarak olgunlagsmis davraniglara daha
yogunlukta rastlanmaktadir (Singer and Singer, 1978).

Lokomotor oyun: Herhangi bir yone veya her yone dogru yapilan hareketler-
den olugmus oyun tiirtidiir (Sheridan, 2011).

Kontrol oyunu: Cevrenin maddesel ve manevi igeriklerini kontrol eden oyun
tarudir (Sheridan, 2011).

Nesne oyunu: El-g6z manipulasyonlari ve hareketlerin sinirsiz ve ilging sira-
lamalarini kullanan oyun tiirtidiir (Sheridan, 2011).

Rol oyunu: Normal olmayan bir sekilde de olsa, yogun kisisel, sosyal, ailevi
veya kisilerarasi yapida, varlig1 gesitli yollarla arama oyunudur (Sheridan, 2011).

Ozetleyici oyun: Cocugun soy, tarih, ritiieller, hikayeler, kisa siirler, ates ve
karanlig1 aragtirmasina izin veren oyundur (Sheridan, 2011).

2. Uygulama Temelli Oyun Tiirleri

Uygulama temelli oyun tiirleri incelendiginde ise bes temel siniflandirma
goze carpmaktadir: Oz yapilarini temel alan oyun tiirleri, oynandig1 yeri temel
alan oyun tiirleri, aragsiz-aracta ve aragla yapilan oyunlar. Her gruptaki oyun tiir-
leri Tablo 6. 5’te 6zetlenmis olup oyun tiirleri ile ilgili bilgiler alt bagliklar altinda
verilmistir.
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Tablo 6. 5. Oyun Uygulamalar: Temelli Siniflandirma

E Islev Oyunlari (0-3 yas) Stt Cagr Donemi
f (0-1 yas)

QEJ Ozerklik Dénemi

S

_ (1-3 yag)

§ é Ben Oyunlar1 (3-6 yas)

& (2 | Disgiicii (Hayal) Oyun-

~ g |lan

N B
O O | Kiime Oyunlar1

Agik Hava Oyunlar1 Kosmaca oyunlar1
Oykiinme oyunlar1
Oykiinme yiiriiyiisleri

5 ve kosulari

E Halkada oyunlar

§ Salon-Simif Oyunlari Serbest oyun ve etkin-

o likler saatinde oynanan

E salon-smif oyunlari

; Oyun saatinde oyna- | Isindirici oyunlar
g nan salon-siif oyun-

=

g lar1

~ Devinimli
%D oyunlar

s Dinlendirici
=

o oyunlar
Aragsiz yapilan oyunlar

Aragta yapilan oyunlar

Aragla yapilan oyunlar
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2. 1. Oz Yapilarini Temel Alan Oyun Tiirleri

Islev oyunlari, 6z yapilarini temel alan oyun tiirlerine girmektedir. Bu tiir
oyunlarin temelinde etrafi kesfetme ve i¢cgiidiilerinin doyumu vardir. 0-3 yas aras:
donemi kapsamakta ve temel olarak iki doneme ayrilmaktadir: Siit ¢ag1 dénemi ve
6zerklik donemi. Siit cagr doneminde ¢ocuk bir takim el, kol, bacak ve beden hare-
ketlerini bilingsiz ve i¢giidiisel olarak yapar. Bu hareketleri gelisimsel bir diizlem-
de, etkiye tepki olarak yapmaya basladiginda, gittikce islev oyunlarindan 6zerklik
donemine gegis goriilmektedir. Ozerklik dénemi daha ok 1-3 yas dénemini kap-
samaktadir. Artik ¢ocuk, icinde biriken i¢giidiisel davranislar: oyun yoluyla ortaya
¢ikarmaya baslamistir (Seyrek ve Sun, 2003).

Oz yapilarini temel alan oyun tiirlerinden ikincisi ise ben oyunlarr’dir. Bu
tiir oyunlar, Ozerklik dénemi iglevsel oyunlariyla benzerlik gostermektedir. Geli-
simsel olarak ben-merkezci olan 2-3 yas ¢ocuguna kimi kavramlarin kazandiril-
masinda, bu 6zelliklerinden yararlanilarak, Ben Oyunlar1 oynatilabilir (Seyrek ve
Sun, 2003).

Oz yapilarina gore oyun tiirlerinden tgiinciisii diisgiicii -hayal- oyunlaridir.
Bu oyun tiirii, gocuklarda iki-ii¢ yasinda tek basina oynama seklinde goriiliirken
yasla beraber grup icerisinde, baska ¢ocuklarla oyuna doniisiir. Bu oyun tiirii okul
oncesi donem ¢ocuklarinin severek oynadiklar: oyunlarda 6nemli bir yeri olustu-
rur.

Oz yapilari esas alinarak siniflandirilan oyun tiirlerinden sonuncusu ise Kiime
Oyunlaridir. Cocuklarin biraraya gelerek, topluca oynadiklari sarkili oyunlar, ce-
sitli yarigmalar ya da ¢esitli olaylarin dramatizasyonu bu tiir oyunlardir. Kiime
oyunlar1 planlanirken, ¢ocuklarin yas ve gelisimsel 6zellikleri dikkate alinmali, o
giin icin belirlenen kazanim ve gostergelere uygun planlama yapilmalidir. Bu tiir
oyunlar agik hava ya da kapali mekanda oynanabilir. Mekan se¢iminde giivenlik
oncelikli olmali, ¢cocuklarin rahat hareket edebilecekleri bir alan olmasina 6zellik-
le dikkat edilmelidir.

2. 2. Oynandig: Yeri Temel Alan Oyun Tiirleri

Ovyun farkli mekanlarda oynanabilir. Oynandig1 mekana gore ise agik havada
ya da salon-sinif oyunlari olarak iki ¢eside ayrilir.

2.2.1. Acik Havada Oynanan Oyunlar

Bahgede, sokakta, piknik alaninda, v.b. gesitli yerlerde, kogsmaca, 6ykiinme ya
da halkada gibi farkli sekillerde oynanabilir.
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Kosmaca oyunlar, ¢ocuklarin agik havada kosmasina, kovalamasina, yaka-
layip kurtulmasina imkan taniyan oyunlardir. Saklambag, kdse kapmaca, v.b. gibi
geleneksel oyunlar bu tiirden oyunlardir.

Oykiinme oyunlari, gocuklarin gevrelerinde gordiikleri, yasantilarinda olan
canli ya da nesnelere dykunerek oynadiklari oyunlardir. Bazen iki kiimeye ayrila-
rak bazen de bireysel oynanirlar.

Oykiinme yiiriiyiisleri ve kosulari, yine acik havada oynanan bir oyun tii-
ridiir. Canli ya da nesnelere dykiinerek, onlar gibiymis gibi yiiriime ya da kogsma
oyunlaridir.

Halkada oyunlar, ¢gocuklarin agik havada oturarak ya da ayakta oynadiklari
bir oyundur. Bu oyun tiiriinde ¢ocuklar halka olusturur ve kimi zaman oyunlarina
sarki da ekleyebilir. Builbiil kafeste ¢ocuklarin ayakta oynadiklar: bir halka oyunu-
na, gezen ylizik ise ¢ocuklarin oturarak oynadiklar1 halka oyununa drnek olarak
verilebilir.

2.2.2. Salon-Sinif Oyunlari

Salon ya da sinif gibi kapali mekanlarda oynanan oyun tirtadir. Giunluk
programa dayali olarak, serbest oyun saatinde oynanan oyunlar ve oyun saatinde
oynanan oyunlar olarak iki kiimeye ayrilmaktadirlar.

Birinci kiime olan serbest oyun saatinde oynanan oyunlar, gocuklarin oyunla-
rin1 kendilerinin belirledigi, kurallarini kendilerinin koyup spontan olarak oyna-
diklar1 tiirden oyunlardir. Diisgiicii oyunlari ile sinif ierisinde yer alan merkezler-
de oynanan oyunlar bu tiirden oyuna girmektedir.

Ikinci kiime olan oyun saatinde oynanan oyunlar ise 6gretmen tarafindan
planlanmus ve kurallar1 6nceden belirlenmis olan oyun tiiriidiir. Salon-sinif oyun-
lar1 altinda yer alsa da, gerekli giivenlik 6nlemleri alindig1 takdirde, agik havada da
oynanabilir. Dikkatli bir planlama gerektirir. Planlanmasinda ii¢ asama uygulanir:
sindiricy, devinimli ve dinlendirici. Cocuklarin devinimli oyunlara isindirilma-
st icin “isindirict oyun’lar planlanir. Bu 1sindirma hem bedensel hem de zihinsel
isindirmayt gerektirir. Parmak oyunlar, gesitli 6ykiinmeler 1sindirict oyunlara 6r-
nek olarak verilebilir. Isindiric1 oyunlardan sonra oynanan “Devinimli oyunlar’in
ise en onemli 6zelliklerinden biri kuralli olmasi digeri ise devinim gerektirmesidir.
Halka oyunlari, aragli-ara¢siz oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir. Son
asamada ise ocuklarla “dinlendirici oyun”lar oynanir. Onceki asamalarda yorul-
mus olan ¢ocuklarin dinlenmesi icin oynanan parmak oyunlari, dramatizasyon ya
da halkada (az hareketli) oyunlara “dinlendirici oyun” denilmektedir.
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2.3. Aragsiz Yapilan Oyunlar

Bu oyun tiirtinde ¢ocuklarin herhangi bir araca ihtiyaglar1 yoktur. Halka
oyunlari, 6ykiinme oyunlar1 bu tiirden sayilabilirler.

2.4. Aragta Yapilan Oyunlar

Belirli bir aracin tizerinde oynanan oyunlardir. Minder tizerinde takla atma,

denge oyunlari, sandalye kapmaca gibi oyunlar bu tiire 6rnektir.

2.5. Aragla Yapilan Oyunlar

Bu oyun tiiriinde ¢ocuklar cesitli araglar1 kullanirlar. Bu araglar bazen top,

bazen ip, bazen de farkli nesneler olabilir.

Tablo 6. 6. Uygulama Temelli Oyun Tiirlerinden Bazilar: Icin Ornek Oyunlar

Oyun Tiirii Ornek

Oz yapilarin1 Temel | “Bu Kim Oyunu”

Alan Oyun Tiirleri- Gocuklar yarim halka geklinde otururlar. Ogretmen
Ben Oyunlar: karsilarina gegerek oturur. Oyunu 6gretmen baslatir.

Halka icerisinde yer alan bir gocugun herhangi bir
fiziksel 6zelliginden bahseder ve “Bu kim?” diye so-
rar. Cocuklar sordugu kisinin kim oldugunu bulmaya
calisirlar. Oyun bu sekilde, biitiin ¢ocuklarin s6z
hakki alip soru sormasiyla, dikkat siireleri gozoniinde
bulundurularak, devam eder.

Oz yapilarin1 Temel

Cocuklar arasinda oynanan “Evcilik Oyunu”

Kosmaca oyunlari

Alan Oyun Tiirleri

-Diiggiicii (Hayal)

Oyunlar

Oynandig: Yeri Temel | “Bayrak Verme Oyunu”

Alan Oyun Tiirleri- Cocuklarin arasindan bir ebe secilir. Gontlla bir ¢o-
Agik Hava Oyunlar1- | cuga ise bayrak verilir. Bayrag: tutan ¢ocuk kacar, ebe

ise onu yakalamaya ¢alisir. Eger ebe, bayrag: tutan
¢ocugu yakalarsa ebe bu ¢ocuk olur ve oyun devam
eder.

Bu oyun giinliik planda belirlenmis kazanim ve gos-
tergelere uygun olarak sekillendirilebilir.
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Oynandig: Yeri Temel | “Kedi-Fare Oyunu”

Alan Oyun Tiirleri- Cocuklar elele tutusup bir halka olurlar. Iglerinden

Agik Hava Oyunlar1- | biri kedi, digeri ise fare olarak segilir. Fare halkanin

Halkada oyunlar icinde, kedi ise halkanin disindadir. Kedi halkay:
asarak fareyi yakalamaya calisir. Halkada bulunan
¢ocuklar kediyi fareye yaklastirmamak, onu korumak
i¢in birbirlerinin elini birakmadan, kollarini ve ayak-
larini agip kapayarak engel olusturmaya ¢aligirlar.
Yakalanan fare kedi olur ve bu sekilde oyun siirdiirii-
lir.

Aragsiz yapilan “Meyve Sepeti Oyunu”

oyunlar Cocuklar halka olur. Iglerinden biri ebe olarak belir-

lenir. Iki, ii¢ ya da dért farkli grup meyve belirlenir
(¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri ve gruptaki cocuk
say1s1 dikkate alinarak karar verilir). Her cocuga bir
meyvenin ismi séylenir ve unutmamalari i¢in tekrar
ettirilir. Ebe halkanin disindadir ve ona meyve ismi
soylenmez. Duruma gore ¢ocuklarin bulunduklari
yere, yerlerini karistirmamalar i¢in halka ¢izilir.
Oyunun kurali géyledir: Ogretmen bir meyve adin
soylediginde bu meyveler yerlerini degistirecek ve
ebe onlardan bog kalan bir yere ge¢meye ¢alisacaktir.
Benzer sekilde ebe eger “meyve sepeti” derse biitiin
meyveler yer degistirecek, ebe yine kendine bir yer
bulmaya ¢alisacaktir. Agikta kalan ¢ocuk ise ebe
olacaktir. Bu oyunda gocuklara vurgulanmasi gereken
onemli noktalardan biri ise, ebenin hi¢bir meyveyle

baglantisinin kalmamig oldugudur.




110 Yasamun ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis 'A‘

Sonu¢

Alanyazin incelendiginde farkli oyun siniflandirmalarina rastlanmaktadir.
Bu oyun simiflandirmalar1 gruplandirildiginda iki farkli gruplama dikkati ¢ek-
mektedir: Oyun kuramlar: temelli siniflandirma ve 6z yapilarini temel alan oyun
tirleri. Oyun kuramlarinin anlatildigi boliimde, teori temelli siniflandirmanin
altyapist bulunmaktadir. Bu bolimde her oyun siniflandirmasi, altyapilar ve ilgili
ornekleriyle beraber agiklanmistir.

Kuram temelli siniflandirmada Hutt, Piaget, Parten, Erikson, Sheridan, Smi-
lansky ve Hughes'in siniflandirmalar1 anlatilmis olup; uygulama temelli oyun tiir-
lerinde oyunun uygulamasina yonelik bir tipoloji sunulmustur. Her bir oyun tiir,
aslinda birbiriyle iligkili olup, birbirlerine kuram ve uygulama temelinde baglidir-
lar.
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“Biren biren

Ikem ikem

Hamza bilir

Kara diken

Havalar harman yedi
Ihircin bitircin

Gel dene gevsene

Fili fili

Cek dili.”

Ordu iline ailt bir sayismaca tekerlemesi 6rnegi

Giris

Cocuklar ilk dogduklar1 andan itibaren oyunu deneyimlemeye baslarlar.
Oyun ¢ocuklarin gelisimi i¢in ¢ok 6nemlidir ¢iinkii oyun ¢ocuklarin ve gengle-
rin sosyal, bilissel, fiziksel ve duygusal gelisimlerine katki saglamaktadir. Ayrica
ebeveynlerin ¢ocuklariyla vakit gecirmelerinde ve onlarla mesgul olmada ideal
bir firsat olarak sunulmaktadir (Goldstein, 2012). Oyun ebeveynlerin ¢ocuklariy-
la kaliteli vakit gecirmelerini saglarken oyunu hem bir ara¢ olarak kullanmalar1
hem de oyun oynamayi amag olarak kullanmalari, her iki durumda da ¢ocuk-
larinin gelisimlerine destek vermektedirler. Cocuklarin duygu, diisiince, ilgi ve
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ihtiyaglarina 6nem veren aileler giiniimiiz yasam kosullarinda, ¢ocuklarina daha
az vakit ayirmaktadir. Bu azalan vaktin niceligini artirabilmek i¢in oyun en iyi
yol olarak tercih edilmektedir. Anne babalar ¢ocuklarin yapabildikleri becerileri
oyunlastirabilirler veya iyice ustalastiklari oyunlari oynayarak ¢ocuklarin bagarma
ve yapabilme ihtiyacini karsilayabilirler. Ayn1 zamanda gozlem ve gelisimsel de-
gerlendirmeler sonucunda ¢ocuklarin yapmakta zorlandiklar: veya yapamadiklar:
becerileri oyunlastirarak onlara kazandirmaya galisirlar. Anne babalar bu tutum
ve davranislari, yasitlariyla kiyaslayarak, uzman kisinin goriisii alinarak veya ce-
sitli kaynaklardan ¢ocuklarinin takvim yasina gore davranis ve tutumlar: inceleyip
¢ocuklarini degerlendirip ¢ikan sonuca gore ¢ocuklariyla oyun kurmak istemek-
tedirler. Hem eglenceli vakit gecirmek hem de oyunun gelisim tizerindeki giictinii
kullanarak ¢ocuklarin bedenen, zihnen ve duyusgsal olarak daha saghkli bireyler
olarak yetismesi amacina bu yolla ulagilabilmektedir. Oyun ¢ocugun dogasinda
vardir ve her ¢cocuk gelisimsel 6zelligine gore oyun oynar.

Cocuklarin bebeklik doneminde refleksleri yetiskin yonlendirmeleriyle oyu-
na doniistiirilebilmektedir. Mesela gidiklama, ag1z ¢evresine parmakla dokunarak
aranmasi, ce-e oyunu vb. oyunlar ¢ocugun reflekslerinden yola ¢ikarak yetigkin
tarafinda oyuna doniistiiriilmektedir. Ce-e oyununda, nesne devamliligini heniiz
kazanmamis olan ¢ocuk ellerini yiiziine kapatan ve ya bir nesneyi yiizene tutup
saklanan birinin ce-e diye aniden ortaya gikmasi, eglenceli ve gocuk —yetiskin ara-
sinda bir oyun olarak izlenmektedir.

Cocugun gelisimiyle oyun arasindaki iliskiden yola ¢ikarak bu béliimde oyun
ve ¢ocuklarin gelisim alanlarindan zihinsel, sosyal, duygusal, fiziksel ve dil geli-
simleri arasindaki iligki incelenerek agiklanmaya ¢alisilacaktir. Oyunun bu gelisim
alanlar1 tizerindeki etkisine odaklanilacaktir. Oyun gelisimi etkiler, gelisimde oyu-
nu etkiler. Oyun, gelisimle sonuglanir ve hem kisa hem de uzun vadede ¢ocuklara
fayda saglamaktadir (Johnson, Christie and Yawkey, 1999 ).

Oyunun Zihinsel Gelisime Etkisi

Zihin bireyi diger canlilardan ayiran en 6nemli 6zelliktir. Cocuklardaki bazi
davranis tiirleri evrimseldir ve bu bir avantajdir aksi takdirde dogal seleksiyonla
ortadan kaybolurdu. Davranis ve tutumlar ¢ocuklar tarafindan oyunla deneyim-
lenir. Oyunun avantajlar1 nedir? Oyun beyinin biiyiimesini ve gelisimini artirir,
yeni sinirsel baglantilar kurar ve oyun oynayan kisiyi daha zeki yapar. Bu da baska
kisilerin duygusal durumlarini anlamada (empati kurmada) ve degisen durumla-
ra adapte olmada bireyin becerisini artirir. Oyun beyinin gelisimini hizlandirdig:
i¢in sik sik oynanmalidir. Sadece ¢ocuklar m1 oyun oynar/oymalidir? Yetiskinler
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de 6grenme yetenegine sahip olduklarindan ve beyinlerinde hala yeni sinir sistemi
kurulabildiginden oyun oynamaya devam etmelidirler (Goldstein, 2012). Cocuk
biraz daha bityiiditkce yetigkinlerle sohbet edebilir, diistincelerini sorabilir, gegmis
ve gelecek hakkinda tartigmak isteyebilir (Weisberg et al., 2013).

Ornek:

Ertugrul annesiyle kahvaltidayken bu daha 6nce hangi evde oturduklarini
sordu. Annesi, ‘sen dogmadan énce bagka bir evde oturuyorduk. Sen dogacagin
i¢in yeni bir odaya ihtiyacimiz oldu bu ytizden bu eve tasindik. Burada senin
odan var! dedi. ‘ benim icin mi tagindiniz ? O ev nasildi ? Kag tane odasi vardi?
“ diye sorar. * 3 tane odas1 vard1. Senin rahat oynaman i¢in yeni oda lazimdi. Ba-
banla biz bu evi bulduk, goriince ¢ok begendik burada yasamaya karar verdik’
dedi.

Ertugrul gegmis ve simdi arasinda baglanti kurmaya ¢aligmaktadir. Kahvalti
sohbetinde annesiyle i¢inde yasadiklar1 durum hakkinda yorum yaparak baglan-
tilar kurmaya caligmaktadir.

Cocuklar oyun yoluyla birlikte oynadiklar: kisilerin duygularini, diisinceleri-
ni ve bakis agilarini 6grenirler. Diger cocuklarin niyetlerini, inang ve ihtiyaclarin
anlamak i¢in insanlarla etkilesimde bulunarak sosyallesmek “zihin teorisi’ olarak
bilinir ve son derece 6nemlidir. Empati iliski gerektiren bir kavramdir ve haya-
li oyunun biligsel gelisime bir¢ok biiyiik katkis1 oldugu distintilmektedir. Hayali
oyunda sembollestirme vardir, nesneleri ve eylemleri doniistiirme yetenegi gerek-
tirir, aktif bir diyalog ve isbirlik¢i calisma, rol alma, komutlara uyma ve amaca
hizmet etme vardir (Moyles, 2012). Cocuklar 6gretilen bilgileri deneyerek tekrar
Ogrenirler. Bu psikolojik, sinir sitemi ve biligsel gelisimle birlikte meydana ¢ikar.
Hedefler belirler, organize eder, amaglar koyar, ¢alisma plani olusturur, planinda
esneklik gostererek degisiklikler yapar ve amaci dogrultusunda harekete eder. Bu
seklide gerceklesen 6grenme plani aslinda oyunu da tanimlamaktadir. Oyunda
oncelikle ne oynamak istedigine karar verir, roller dagitilir, oyunun amaci belir-
lenir, nasil oynanacag belirlenir, zaman zaman oyun i¢inde degisiklikler yapilir,
oyun amaca ulastiginda sona erer.
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Bilgi zihinde birikmeye ve yerlesmeye baslayinca cocugun biligsel stili de or-

taya ¢ikmaktadur. Bilgiyi isleme farkliliklar1 ve durumlara verdikleri tepkileri on-
larin zihinsel stillerinden kaynaklanmaktadir ki bunlarinda kisilik, zeka, algisal
tarzlar ve sosyal davranis gibi bilesenleri vardir (Saracho, 2003). Cocugun yetisti-
rilme tarzi, gevresel olanaklar, egitim sistemi, icinde yasadig1 toplumun deger ve
inang sistemleri, gocuga bakis agisi, cocugu yetistirme tarzinda sergilenen tutum,
bunlarin hepsi ¢ocugu etkilemektedir. Bu gercevede yetisen ¢ocugun 6grenme
stili, biligsel yapisi, problem ¢6zme yontemleri ve olaylar karsisinda gosterdikleri
tepkilerin ¢esitliligini dogurmustur. Cocugun diger gelisim alanlar1 gibi biligsel
gelisimi de bu ¢evreden etkilenmektedir.

Bilissel gelisimde oyun, kavramlarin gelisimi, zeka, kosullu diistinme, prob-
lem ¢6zme becerisi, ¢ok yonlii diisiinme, bilisotesi gibi 6 6nemli bagliga katk: sag-
lamaktadir (Johnson, Christie and Yawkey, 1999).

Kavramsal gelisim, biligsel gelisim basamagidir. Bu basamak ¢ocuklarin, 6zel-
likle sosyo-dramatik olmak tizere gesitli oyun tiirleri, yetiskin rehberliginde ve ar-
kadas gruplariyla etkilesimle desteklenir. Sosyo-dramatik oyunda rol yaparken,
bir hikayeyi canlandirirken veya yeni bir oyun kurarken yeni 6grendigi kavramlari
kullanir veya oyunda arkadaslariyla veyetiskinden yeni kavram semalarini 6gre-
nir. Evcilik oyununda anne, baba, ¢ocuklar, komsular, vb oyunda rol verilen diger
karakterlerle evciligin icinde gesitli kavramlar: kullanir.

Neslisah, annesiyle evcilik oynaktadir. Annesine “Ben anneyim, ige gitmem
lazim o yiizden sende istedigin oyuncag alarak hazirlanmalisin, baban arabay1
garajdan ¢ikarmaya indi. Onu ¢ok bekletmememiz lazim. Okul uzak yiiriiye-
rek gidemeyiz” der. Annesi sabahlar1 evden ¢ikmakta zorlanan Neslisah'a, ‘Ben
gitmek istemiyorum, evde kalmak istiyorum” deyip aglamaya baslar. Neslisah
anne olarak kizina (yani annesine) “Anneler ise gider, cocuklar anneanneye gi-
der. Eger aglarsan ben de tiziliirim” der.
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Sabah kalkip anne-babanin ise gitmesi, cocugun krese gitmesi, sabah erken
kalkmak icin erken yatmasi, krese uzak oldugu i¢in arabayla, yakinsa yiriiyerek
gitmesi bunlarin hepsi ¢ocukta heniiz yerlesmemis olan zaman, mekan, olasilik,
sebep-sonug kavraminin deneyimlenerek zihninde yerlesmesini, kavramsal geli-
siminin desteklenmesini saglar. Cocuklarin daha dnceden edindikleri gézlemleri
role aktarmast, ayni seklide gruptaki diger arkadaglarinin da gozlem ve bilgilerini
oyuna aktarmasi ¢ocuklarin bilgi hafizasinin gelismesini 6nemli 6l¢iide etkilemek-
tedir. Oyun biiyiik-orta-kii¢iik, uzun-kisa, 1slak-kuru, uzak-yakin, altinda- tistiin-
de-ortasinda, bitiin-yarim, yukari-asagi, agir-hafif, iceri-disari, sert-yumusak,
sesli-sessiz, par¢a-biitiin, eski-yeni, kirli-temiz, algak-yiiksek, hacim, sicak-soguk,
agirlik, sekil, renk vb. temel kavramlar1 6grenmelerini ve dogru kullanmalarini
kolaylastirmaktadir.

Zeka, g bilis egzersizleriyle gelisir; verilen amaca uygun olan bilgiyi uygun
amaca olmayan bilgiden ayristima, birkag ipucu kullanilarak daha fazla bilgi tiret-
me ve soyut kavramlarin edinilmesidir (Johnson, Christie and Yawkey, 1999 ).

Kosullu diisiinme; nesnelerin 6zelliklerine gore nitel ve nicel degerlerini anla-
maktir. bir kg pamuk mu yoksa bir kg demir mi agir? 120 ml dikey kaptaki su mu
120 ml yatay kaptaki su mu fazladir? Burada maddenin korunumu devreye gir-
mektedir. Cocuk miktar degismedikge esit oranlarin ayni oldugunu bilmelidir, ko-
sul miktardir. Hacmi degisip, demirin pamuktan daha agir oldugunu bildigi halde
miktarin degismemesi sartiyla pamuk ve demirde ayni agiliktadir. Demir sert bir
cisim oldugu i¢in agir, pamuk yumusak oldugu i¢in hafif degildir. Bazi oyunlar ¢o-
cuklarin inandiklar: degerlerin aksine farkli ¢ikip onlar1 kogullu diisiinmeye sevk
edebilir. Bu da ancak oyunla saglanir. Ayrica algilama, siralama, siniflama, analiz
ve sentez yapma, degerlendirme gibi zihinsel siirecleri de kullanir.

Problem ¢ézme, gocuklar oynadiklar: oyunlarinda ¢ok fazla ¢oziilmesi gere-
ken problemlerle karsilagirlar. Her ¢ocugun problem ¢6zme becerisi onun dav-
ranis ve tutumlarina goére degisiklik gosterir. Cocuklar sorunlar karsisinda daha
once kullandiklari ise yarayan yontemleri deneyebilir, oyun grubundaki diger ki-
sinin problem ¢6zme yontemini kullanabilir ve ya yeni bir yontem gelistirmesi
gerekebilir. Bunun yani sira bazi problemler tek yonlii ¢oziiliirken bazilar: ise gok
yonlii ¢oziilebilmektedir. Puzzlein tek ¢oziim yolu varken yap-bozlar ¢ok farkls
sekillerde uygulanabilir (Pepler ve ross, 1981, Akt: Johnson, Christie ve Yawkey,
1999 s: 31). Oyunla mantik yiriitmeyi, sebep-sonug iligkisi kurmayi, se¢im yap-
may1 ve dikkatini toplamay1 6grenir.



7:4\‘ Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi ve Cesitli Ornekler 119

Cok yonlii diisiinme; bir nesneyi amact ve fonksiyonun disinda kullanarak
ona yeni anlamlar ve misyonlar yiiklemektir. Burada yaraticilik ve semboolestir-
me devreye girmektedir. Cocuklara sunulan zengin uyaran ve nesnelerle temasin
artmasi ¢ocugu nesnelere yeni anlamlar ve gorevler yiiklemeye yoneltmektedir.
Oyunda gocugun yaraticihii pozitif yonde artmaktadir. Nesneleri amaglar: digin-
da kullanarak sembollestirerek oyuna kazandirir.

Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

Cocugun yasina ve gelisim yasina uygun olarak davranslar sergileyerek, icin-
de bulundugu toplumun inang ve degerlerine sistemine saygili, toplumdaki diger
bireylerle gerekli iliskileri kurabilecek tutum ve davranis gelistirmektir. Bireyin
tiziksel sagligi kadar ruh saglig: da toplumla uyumlu ve barisik yasadiginda sagla-
nir. Topluma zit ya da aykir1 davraniglar sergileyerek kendini soyutlamas: bireyin
yalniz kalmasiyla sonuglanir. Insan dogasi geregi sosyal bir varliktir. Toplumdan
kendini soyutlayan veya toplum tarafindan tecrit edilen bir insan mutlu olamaz.
Kendi gorevlerini ve rollerini benimseyip sorumluluklarin: yerine getirerek top-
lum tarafindan kabul gériilen birey daha saglikli ruh ve beden durumunu ortaya
¢ikarir. Sosyallesme dogumdan itibaren baslar ve yasam boyu devam eder. Bireyin
farkli yas ve durumlarda farkli gorevi sorumluluk ve rolleri vardir. Toplum bu rol-
leri sergilemesi gerektigi inancindadir ¢iinki bu birlikte yagam ihtiyacinin yazili
olmayan yasal metinleridir. Bu metinler insanlarin davranislarini etkidigi gibi in-
sanlarda metinleri etkileyebilir.

En kiigiik toplum ailedir. Aile gocugun sosyallesmesine destek veren ilk grup
ve bunu gozlemleyip deneyimleyebilecegi ilk sosyal ortamdir. Bireyin sosyalles-
mesi i¢in; gereksinimlerini doyurmayi, davranislarini toplumun deger yargilarina
gore diizenlemeyi, olumsuz davraniglarini en aza indirmeyi, toplumca onaylanan
davraniglar1 aligkanlik haline getirmeyi, gelenek ve goreneklere uygun davranma-
y1, baskalart ile iyi iliskiler i¢cinde olmayi, kendine kars: saygili olmay1 6grenmesi
gerekmektedir (MEGEP, 2007a). Anne babalar, ¢ocuklarinin toplumla ¢atigmasiz,
sorun yaratmadan, bagkalarina ve haklarina saygili, empati kurabilen, tutarli, gor-
gii ve nezaket kurallarini bilen bireyler olmas: konusunda yénlendiricidirler.

Cocuk dogdugu andan itibaren ¢evresini kesfeder. Bebegin ilk oyunu onun
cevresindeki nesneleri tek basina kesfetmesidir (Goldstein, 2012). Altinct aydan
sonra nesnelerle birlikte insanlar1 da kesfetmeye ve onlarla iligkiler kurmaya bas-
lar. Bir¢ok rol ve modeli tekrar tekrar oyununda yasar. Cevresindeki kisileri goz-
lemler ve o kisilerin karakter, tutum ve davranislarini oyunlarina tagirlar. Bunu
yaparken toplumun kabul gordiigii davranislar: sergileyip oyun grubundan onay
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alirken toplum tarafindan kabul gérmeyen davranislari da oyunda oynarlar ve
sonuglarini incelerler. Cocuklar oyunda toplum tarafindan kabul gérmeyen dav-
ranislar1 da deneyimleyip bu konuda ki merak giidiilerini azaltabilirler. Mesela
hirsizlik yapmay1 merak eden ¢ocuk hirsizcilik oyunu oynayabilir. Bu onun hirsiz
olacagi anlamina gelmez. Cocuklar dogru-yanls, iyi-kétii ayirt etmeden her seyi
6grenir. Olmasi gereken davraniglar sergileyip tekrar kullanabilirken olmamas:
gereken davranislar: deneyimleyerek sonuglarini inceler ve kullanmamak tizere
bilgiyi kaydeder. Sadece merak ettigi olumsuz bir érnegi oyunun da yagamaya ve
nasil oldugunu anlamaya caligir. Hirsizin bir bagkasinin egyasini izinsiz aldiginda
insanlarin neler hissettigini anlayip, bunun yanls bir davranis oldugunu 6grenir.

Gocuklarin gelisimleriyle birlikte oyunlar1 da gelisir. Ik baglarda kendi bagina
oynayan ¢ocuk daha sonra ayni grupta ayni materyalle farkli amag¢ dogrultusunda
oynar, grupla isbirligi icin ayni amaca yonelik oyun oynamaya dogru oyun gelisi-
mi ve sosyallesme gosterir. Arkadas edinme 6nem kazanir. Oyuncak degistirmeye,
sevdigi veya dikkatini ¢eken bir oyuncagin sahibiyle arkadas olmaya, evcilik oyu-
nu oynamaya heveslidir. Sosyal yagamin sinirhiliklarini fark eder. Duygu ve istekle-
rini kontrol etmeye ¢aligir. Isteklerini elde etmenin yollarini arar. Is birligi dostluk,
empati gibi tutumlara karsilik rekabet, kavga, elde etmek icin 1srarci, hir¢in ve
kavgaya varan davraniglarda goriilebilir. Bu tutumlar karsisinda ebeveynlerin ve
egitimcilerin sabirl, anlayisl, empatik bir yaklasimla durumu ¢6ztimleyebilen bir
yaklasim sergilemeli negatif disiplin yontemleriyle sert ve kat1 tutum i¢inde olma-
malidirlar.
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Beyazit Emin parkta iki tane oyuncagiyla oynar. Ertugrul ve Neslisah onun
oyuncaklariyla oynamak isterler. Bunu kabul etmeyen Beyazit Emin oyununa
devam eder. Ertugrul sinirlenip, kizmaya “Ben de seninle oyuncaklarimla oy-
natmayacagim. Bize geldiginde sana hi¢ oyuncaklarimi vermeyecegim, sen de
¢ok sikilacaksin hemde aglayacaksin® der. Bunun tizerine Beyazit Emin “Ta-
mam tamam gel oynayalim” diyerek birlikte oynamaya baslarlar.

Cocuklar yagaminin ileriki yillarinda arkadashklar ve dostluklar kurmaya
baslayip, bir gruba dahil olup o grubun amag ve beklentilerini benimseyerek gru-
ba ait olma ¢abasini gosterirler.

Oyunun sosyal gelisime katkilarindan biride oyunu takip ederek kendine sira
geldiginde roliinii oynamasi, dikkat ve konsantrasyonunu artirir. Oyuna yoén ver-
mesi, yeri geldiginde gruba liderlik yapmas: gibi sorumluluk ve gorevini getirme
ve bagkalarina kars1 sorumlu olma duygularini kazandirir.

Kisaca oyunun empati, merhameti ve paylasmayi artirir, secimler ve secenek-
ler yaratmayi 6gretir, arkadashk iliskilerini bigimlendirir, s6zel olmayan becerile-
ri gelistirir, dikkat ve konsantrasyonu artirma gibi sosyal gelisime katkisi vardir
(Goldstein, 2012).

Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Cocuklar cevrelerinden gelen etkilere ve isteklere cesitli yollarla tepki verir-
ler. Giilimseme, aglama, ¢esitli sesler onlarin bu tepkiler onlarin duygularinin
disa vurum seklidir, bu da duygusal gelisimdir. Duygusal gelisim zihinsel, fizik-
sel, dil ve sosyal gelisimle etkilesim halindedir. Dogumundan itibaren bebeklerin
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ihtiyaglar1 vardir, 6zbakim gibi ihtiyaglarinin yani sira gelisiminin kritik donemi
olan temel giiven duygusunun da karsilanmasi gerekmektedir. Sevilme, eglenme,
giivenme, gibi duygusal ihtiyaglarin kargilanmasi ¢ok onemlidir. Ozellikle anne-
siyle veya bakimu tistlenen kisiyle kuracag saglikli iletisim onun ileriki yagantisi-
na temel olacaktir. Bebeginin bakiminin zamaninda, yeteri kadar ve rutin olarak
kargilanmasi ¢ocugun hem bedensel gelisimine hem de duygusal gelisimine katk:
saglamaktadir.

Duygusal gelisim genellikle sosyal gelisimin altinda degerlendirilmektedir.
Kisisel farkindalik, kendini yonetme, toplumsal biling, iligki yonetimi ve esneklik
duygusal gelisime dahil etmemiz gereken ve beynin duyu merkezinin parcasidir
(Moyles, 2012). Bireyin kisisel duygu durumunu ve duygularini tanimlamayz bil-
mesi gerekmektedir.

Duygusal gelisimde iletisim ¢ok 6nemlidir. Hissettiginiz duygularin karsi-
mizdaki kisi tarafinda anlagilmasi gerekmektedir. Cocuklarin davraniglarinin ya
da tepkilerinin altinda nedeni bilmek ve bu konuda anlasildigini hissettirmek ¢o-
cukta saglik duygusal gelisimine destek vermek demektir.

Okul 6ncesi gocuklar, ii¢ yasindan itibaren duygusal reaksiyonlarinin daha
da gelismesiyle birlikte tiim duygu tiirlerini yasarlar. Kiskanglik, inatgilik, nefret,
seving duygulari ilkel bigimleriyle goriiliir. Ozellikle oyun sirasinda darilma ve
itigmeler aglama sebebidir (MEGEP, 2007a). Cocuk i¢inde bulundugu duygularinm
aciklamak yerine aglayarak ortaya koyar. Dil gelisimi duygularini betimleyecek
seviyede ve zengin kelime dagarcigin sahip olmadigindan bunun yerine cesitli
davraniglar sergilerler. Duygularini yiiz burusturma, kas ¢catma gibi fiziksel olarak
ortaya koyarlar. Duygulari anlatmak kadar karsimizdaki Kisiler tarafindan anlagil-
mast gereKkir.

Cocuk oyunda otke, kizginlik, kiskanglik, korku, siddet, elem, seving, aci,
kaygi, igrenme, diismanlik bircok duyguyu deneyimler. Bu duygular1 oyunlarda
yasayarak basa edebilmeyi 6grenir, bu duygularin vermis oldugu olumsuz kaygiy1
ve endiseleri ortadan kaldirarak bu duygularla bas etmeyi 6grenir. Yasamin ileri
yillarinda ortaya ¢ikan madde bagimlilig, kendini ifade edememe, anlasilamama,
kargisindaki kisinin duygularini anlayamama durumlarini ortadan kaldirmak i¢in
kiigiik yaslarda duygularini ifade etme ve duygusal sorunlarla bas edebilme bece-
risini kazandirmak gerekmektedir. Insanlarla iliskilerin en zor béliimii kendini
anlatmak ve karsindaki insan1 anlamaktir. Karsilikli olarak anlagilmak kisiyi duy-
gusal olarak rahatlatacak, mutlu ve huzurlu kilacaktir.

[lgi ve isteklerini gerceklestirirken kiigiik cocuklarin korkak ve endigeli ol-
duklar1 agiktir. Cocuklar anlamlandiramadiklar duygular: nasil yoneteceklerini
bilemezler. Belkide duygular: tanir ama yonetemezler (Scarlett, 2005). Oyun bu
konuda onlarin ilgi ve isteklerini gerceklestirmek i¢in duyduklar: kaygiy: ortadan
kaldirmalarina inandirmak ve ¢6ziim yolu gostermek igin en iyi aractir.
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Ovyun anksieteyi, stresi, siniri ve korkuyu azaltir, mutluluk, samimiyet ve ben-
lik saygisi, duygusal esnekligi ve disa vurumu, degisim ve stirprizlerle bas ede-
bilme yetenegi artar, sakinlik ve dayaniklilig1 artirir, duygusal acisini dindirebilir.
(Goldstein, 2012).

Oyunun Fiziksel Gelisime Etkisi

Cocuk bilingli ve refleks olarak birgok hareket kabiliyetiyle diinyaya gelir. Ref-
leksler yasam boyu devam ederken, bilingli hareketler diizenli bir sira izleyerek
gelisir. Fiziksel gelisim dis diinya ile hareket ve sozsiiz iletisime gegerek cevreyi
kesfetmeye ve kendimizi anlatmaya yardimei olur.

Cocuk ilk dogdugunda sahip oldugu arama, yakalama-kavrama, gibi ref-
lekslerden siiriinme, emekleme, yiiriime, uzanma, denge, gibi ilkel hareketler do-
neminden sonra temel hareketler donemine gecer. Temel hareketler doneminin
sonuna dogru hareketlerin olgunlastig1 ve manipiilatif becerilerde ustalastig1 go-
rilmektedir.

Cocuk gevresindeki olaylari ve kisileri gozlemleyerek kendine rol model alip
taklit etmeye baslar. Yagh bir insan1 ylirtiime sekli, ev isleri taklidi, araba siirme,
market alis verisi gibi biitiin davraniglar taklit ederek bazen bu yetiskinler tarafin-
dan yonlendirilirken bazen ¢ocuklarin kendiliginden yapmayi ¢alistig1 bir durum
olarak ortaya ¢ikar. Cocuklar kendi bedenlerini hareket ederek kesfederler. Oyun
bu hareketlerin deneyim kazanildig: en giizel firsattir. Ciinkii oyun yoluyla ortaya
hem eglenceli hem de deneyim kazanabildigi amag ve arag olmaktadir.
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Cocuk oyunla dikkat, kuvvet, denge, bedensel koordinasyon, esneklik bece-
rilerini kazanir. Cocuklarin zamanla fiziksel becerileri gelistigi ve davranislarinda
ustalastik¢a oyunlar1 da bu gelisimden etkilenerek gelisir ve oyun bu becerileri
destekler ve daha da ustalasmasini saglar. Oyunda ¢ocuk siirekli hareket halinde-
dir. Ozellikle hareketli oyunlarda kalp atis1, kan dolagim hizi ve solunum normalin
tizerine ¢ikar. Bu sayede kana bol oksijen geger ve kan akis1 yoluyla dokulara daha
¢ok oksijen ve besin taginir. Viicut, oyunda terler. Boylece bedendeki zehirli atik-
lar digar1 atilir. Oyun yoluyla enerjisini bosaltan ¢ocugun uykusu diizene girer ve
istah1 agilir (MEGEP, 2007b).

Ovyun ¢ocuklarin pozitif duygular bagisiklik sistemini, kalp-damar ve hormo-
nal sistemi diizenleyip verimliligi artirir, stres, yorgunluk, depresyonu ve etkilerini
azaltir, hareket, ¢eviklik, koordinasyon, denge, ince ve kaba motor becerilerini ar-
tirir (Goldstein, 2012).

Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Dil duygu ve diisiinceleri anlatmaya, olaylar1 ve durumlari agiklamaya yara-
yan bir iletisim aracidir. Dil gelisimi annenin ya da ¢ocuga bakan kisinin onunla
oynayarak her sey hakkinda konusmasiyla baslamaktadir. Cocuklar dogduklar:
andan itibaren bagirarak, ¢iglik atarak ve heceleyerek dil ile oynarlar. Bu onlarin
dil gelisimini ve iletigim becerisini artirir. Iletisimin en énemli sembollerinden
biri olan dil; gocukta 6nce alici, sonra da ifade edici olarak gelisir. Buda ev halki-
nin desteklemesiyle olur. Alic1 ve ifade edici dil taklit ve sosyo-dramatik oyunla
gelismektedir.

—
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Arkadaslariyla oynarken kelime dagarciklari gelistigi gibi, kelimelerin anlam-
larini 6grenerek, konusmaya karsi hevesli olmaktadirlar (Moyles, 2012). Yetiskin-
lerin kiigiik cocuklarin seslerini veya kelimelerini tekrar etmesi onlara hem eglen-
celi bir oyun hem de dikkatini gelistirecek 6nemli bir ¢caligmadir (Forbes, 2004).

Oyun ¢ocugun hayatinin biiyiik bir béliimiinii kaplar ve gercek yasamda ol-
dugu gibi oyun i¢inde de diger insanlarla iletisim kurabilmek i¢in dili kullanmak
zorundadir. Cocuk oyunlarinin bityiik kismu dil gelisimini destekler. Ozelikle sem-
bolik oyunlar, evcilik oyunlar1 ve diger dramatik oyunlar diizgiin ciimleler kurma,
sesleri ve tonlamalar1 dogru kullanma becerisi kazanmalarina yardim eder. Oyun
yoluyla kelime hazinesi genisler, anlatilan1 daha iyi ve ¢abuk anlar, kendini daha
iyi ifade eder (MEGEP, 2007b).

Yetiskinlerle oynanan oyunlarda oyunun anlatilmasi, kurallarin séylenmesin-
de dil gelisimini desteklemektedir. Dilin duygusal bir boyutu vardir. Oyunun duy-
gusal dil boyutunda kuklalarla ve diger oyuncaklarla oynarken veya farkli rollere
girerken duygularini agiklamayi 6grenirler (Moyles, 2012). Kizgin oldugu, iiziil-
diigi, korktugu duygular: agiklayarak ortaya koymus olur.

Cocuklart zaman zaman kelimeleri yanlis telaffuz edip, yanlis anlamlarda
kullanabilmektedirler. Yetiskinle birlikte ve arkadaglariyla oyun oynayan bu yan-
liglarin dogrusunu 6grenebilir hatta bu eglenceye doniisebilir.

Sosyo-dramatik ve hayali oyunlarda rollerin paylagilmasi, oyunun kurulma-
s1, gorevlerin dagilimi yine dil gelisimini desteklemektedir (Moyles, 2012). Tiim
oyun tirleri ¢ocuklarin dil gelisimi ve ielrisim becerilerinin desteklenmesi i¢in
pratik yapma sans1 saglar. Dil kiiltiirel ve etnik yapidan meydana gelir. Dolayistyla
oyunda dil ve iletisimde kiiltiir ve degerler de aktarilmis olmaktadir. Ikinci dil edi-
nen ¢ocuklar, o dilin yapisiyla birlikte dile ait olan kimligi de fark etmektedirler.

Sonu¢

Cocuk dogumuyla birlikte her gegen giin gelismektedir. Gelisimiyle birlikte
oyunu da geliserek devam eder ve ayni zamanda oyunda ¢ocugu gelistirir. Oyunun
gelisim tizerindeki etkisi gelisimle i¢ ice olmasidir. Cocuk oyun oynayarak zihni
gelisir, sosyallesir, duygularini tanimay: ve ifade etmeyi 6grenir, gevresiyle iletisim
kurarak ana dilini etkili ve dogru kullanmay1 6grenip, oyun oynayarak eglenip be-
densel gelisimini desteklerken enerjisini bosaltarak dinlenme sansini da yakalar.
Ovyun gelisimi tiim ¢ocuklarda gelisimleri gibi evrenseldir. Cevresini kesfetmeyle
baslayan oyun grupla igbirlikgi bir caligmayla bir amaca uygun olarak rol ve gorev-
lerini yerine getirerek sorumluluk alip 6zgiin oyunlar kurabilme becerisine kadar
gelmekte ve yasam boyu degisik tiirlerde oyunlar oynamaktadirlar.
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Yasam boyunca oyun insanlari mutlu etmektedir. Duygularini ifade edip,
stres, kaygi ve korkularindan kurtulmay: bu yolla basarabilmektedir. Oyun her
yerdedir. Oyun oynamak i¢in 6zel zaman, mekan ve materyale ihtiya¢ yoktur. Co-
cuklar yaratciliklarini sembollestirme giiglerini ortaya koyarak nesnelere yeni an-
lamlar yiikleyerek materyal ihtiyacini, her durumda ve zamanda oyun kurabilme
becerisiyle mekan ve zaman kavraminin istiinde bir performans gosterebilmek-
tedir. Yemek yerken, uykuya gecerken, arabada giderken heryerde her zamanda
oyun vardir.

Cocugun gelisimini durduramadigimiz gibi oyun oynamasini da durdurama-
yiz. Saglikli gelisimi i¢inde oyunun gelisim iizerindeki etkisini goz ardi etmeden
bu iligkilinin stirdiiriillebilmesini saglamaliyiz.
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Girig
“Okul oncesi yasamin en baskin ézelligi, oyun oynamadw. Ama bu ézellik

3

hep hak ettiginden daha az 6nemsenmistir.
Morris, 2013, s. 92

Belirli bir amaca ulagmak i¢in var olan olanaklarin ve bunlarin nasil kullani-
lacaginin 6nceden saptanmasina planlama denilir (Seyrek ve Sun, 1999). Uygu-
lamalarin amacina ulasabilmesi i¢in planlama gereklidir. Kaliteli bir okul oncesi
egitim programinin unsurlarindan biri program ve yonergelerdir. Program ve
yonergeler ile ¢ocuklarin genel gelisim 6zelliklerini, bireysel farkliliklarini orta-
ya koymak, egitim-6gretim standartlarina ulagmak hedeflenmektedir. Planlama,
programin icerisinde bu hedeflere ulasmay: saglayacak temel 6gedir (Preschool
Planning Guide, 1998). Cocuklarin diizenli olarak gozlemlenmesi, degerlendi-
rilmesi de kaliteli okul 6ncesi egitimin bir diger unsurudur (Curricular Guidance
for Pre-School Education, 1997). Ogretmenler, planlama ve degerlendirme ile yil
boyunca sinif dinamigini, kendilerini ve ¢ocuklar1 bireysel/grup olarak ¢ok yonlii
bir sekilde degerlendirebilmektedirler.

Oyun etkinliginde de diger etkinliklerde oldugu gibi genellikle planlama ya-
pilmasi gereklidir. Oyun etkinligini planlama, egitsel amaglara ve gelisimsel hedef-
lere ulagilmasi agisindan 6nem tasimaktadir (Seving, 2004). Cocuklarin oyun ve
diger etkinliklerini planlamak baslica su yararlar1 saglayabilir:

o Cocuklarin farkli deneyimler kazanmasini ve 6grenme kapasitelerinin
artmasini desteklemektedir.

o Cocuklarin 6grenmelerinin yakindan takip edilmesini saglar.

o Cocuklarin ihtiyaglarina yonelik materyallerin segilmesini saglar.
o Cocuklarin kendi 6grenme hizlarinda gelisimlerini destekler.

«  Planlama ile olumlu bir sinif ortami desteklenebilir.

o Cocuklar, 6grenmeleri sirasinda rehberlige siklikla ihtiya¢ duyarlar.
Planlama ile 6gretmen, bu rehberligi daha etkin bi¢cimde gerceklestire-
bilir.

«  Ogretmen ve gocuk merkezli etkinlikler arasinda denge saglanabilir (A
Guide to Early Childhood Program Development, 2007; Curricular Gu-
idance for Pre-School Education, 1997).

Planlama y1il boyunca yapilmas: gereken bir is olmasina karsilik, her okul 6n-
cesi egitim sinifinin dinamigi de farklilasacaktir. Her ¢ocugun parmak izi gibi her
okul 6ncesi egitim sinifinin da atmosferi farklidir. Bu farklilik beklenmedik du-
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rumlarda (sinifa yeni bir cocugun katilmasi, bir gocugun hastalanip eve gonderil-
mesi, etkinliklerin erken bitmesi, ¢cocuklarin etkinliklerde sikilmasi v.b.) planlarda
aksamalara neden olabilir. Ogretmenler, planlarini uygulama konusunda sikinti
yasadiklarinda, okul 6ncesi egitimin esneklik ilkesinden yola ¢ikarak, planlarinda
olmayan ancak ¢ocuklarin ilgi duyabilecekleri, sevdikleri oyun dahil tiim etkinlik-
lerden yararlanabilirler.

Ogretmenin Oyundaki Rolii

Ogretmenin ¢ocuklarin oyunundaki temel rolii, oyunun etkisinin artmasin
ve gliglenmesini saglamaktir. Kiigiik ¢ocuklar 6zellikle dogal bir bi¢cimde ortaya
¢ikan oyunlarinin katilimcilaridir. Ogretmenler de cocuklarin kendiliginden geli-
sen oyunlar1 i¢in ihtiya¢ duyacaklar: destekleri saglayabilmelidirler. Bu destekler,
mekan, materyaller, zaman, giivenlik ve akranlardir.

Mekan, materyaller, giivenlik ve akranlarla ilgili bilgiler kitabin ¢esitli bolim-
lerinde detayli bi¢imde sunulmustur (Bkz. Béliim 10, 11 ve 15). Zaman destegi ile
ilgili bilgiler de bu béliimde paylasilmaya ¢aligilmstir.

Ogretmenler, bu destekler ile cocuk merkezli oyun etkinligi icerisinde cocu-
gun,
Ovyunla ciddi bigimde ilgilenmesini,
Kesiflerinden heyecan duymasini,

Bas;.arllarlyla oviinmesini,

D N NN

Sabirli ve cesaretli olmasini saglayabilecektir (Sheridan, 2011).

Kagan (1990), okul 6ncesi egitim siniflarinda 6gretmenin oyunla ilgili roliini
ii¢ yonden ele almistir: Dahil olma, yapisal ve islevsel yonler. Ogretmenin oyuna
dahil olmasi, 6gretmenin oyunda lider ve girisimci bir rol tistlenmesi ya da diger
katilimcilarla ayni diizeyde etkin olmasi seklinde agiklanmistir. Yapisal yon, oyun-
la ilgili program, zaman, yer, arag-gere¢ diizenlemelerinin yapilmasidir. Islevsel
yon ise dahil olma ile paralel gitmektedir. Ogretmenin oyun ile ilgili deneyim, bil-
gi, inang ve tutumlarinin ¢ocuklarin oyunlarina dogrudan ve/veya dolayl olarak
yon verebilmesidir (Kagan, 1990).

Ogretmenler yukarida belirtilen unsurlarla birlikte cocuklarin oyun oynama-
larin1 destekleyeceklerdir. Bunun yani sira gocuklarin oyun sirasindaki siiregler,
oyun sonunda ortaya ¢ikan sonuca gore daha ¢ok ilgilenmelidirler. Temelde, oyun
bir sey ortaya koymak i¢in oynanmamaktadir. Cocuklarin bir seyler yapmalari
oyunun kendisidir. Ogretmenler, sonug yerine siirece odaklanmalidirlar.
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Ovyun etkinligini uygulamada, yeni bir oyunun 6gretiminin yani sira gocukla-
rin bildikleri oyunlari tekrar oynatma da yer almaktadir. Oyun etkinliginde plan-
lama (oyun 6ncesi), uygulama (oyun sirasinda) ve degerlendirme (oyun sonrast)
olmak tizere li¢ asama, yeni bir oyunun 6gretilmesi a¢isindan asagida agiklanmis-
tir. Ogretmenlerin, oyun etkinligi sirasindaki rolleri bundan sonraki alt bagliklar-
da ayrintili bicimde anlatilmaya calisilacaktir.

Oyun Etkinligini Planlama

Ovyun etkinligini planlamada su noktalar dikkat edilmelidir (Oztiirk, 2010;
Seving, 2004; Seyrek ve Sun, 1999):

>  Egitsel amaglarin belirlenmesi: Egitsel amaglar cocuklarin yas, ilgi, is-
tek, ihtiyac ve bireysel farkliliklar1 dogrultusunda belirlenir. Ornek olarak fiziksel
rahatsizig1 olabilen ¢ocuklar i¢in agir1 hareketli oyunlar yerine daha az hareketli
oyunlar secilebilir ya da bu ¢ocuga daha pasif bir rol verilebilir.

Unutulmamalidir ki, oyuna gére amag belirlemek yerine amaca gére oyun
belirlenmelidir. Cocuklarin gelisimini desteklemek ve en st diizeye ¢ikarmak
amaci dogrultusunda oyunlar belirlenmelidir. Oyunu belirlerken 6ncelik egitsel,
gelisimsel amaglar olmalidir. Egitsel amaglar dogrultusunda, belirlenen konulara,
kazanim-gostergelere gore de oyunlar segilebilir. Ancak ne yazik ki 6gretmenlerin
bazi durumlarda dnce oyunu belirleyip sonradan amaglar: ortaya koyduklar: go-
riilebilmektedir. Oncelik her zaman ¢ocuklarin zellikleri, ihtiyaglari ile sekillene-
cek egitsel amaglarda olmalidir.

»  Oyunun segilmesi: Oyunun segilmesinde de gelisim ozellikleri biyiik
6nem tagimaktadir. Oyun etkinliginin amaci, ¢ocuklarin keyifli, giizel zaman ge-
girmesi olmasinin yani sira gelisiminin de desteklenmesidir. Gelisim ozellikle-
rinde yas, bireysel farkliliklar, ilgi istek ve ihtiyaglar 6nem tagiyan kavramlardir.
Ogretmenler tiim bu 6zellikleri goz éniinde bulundurup oyunlar1 segmelidirler.

Gelisim alanlarina gére oyun 6rnekleri asagida verilmistir. Belirtilenler dog-
rultusunda, ¢ocuklarin yas gruplarina, sinif atmosferine v.b. 6zelliklere gére bu
oyunlarda diizenlemeler yapilabilir. Ayrica agagidaki oyunlar, en ¢ok destekleye-
bildikleri gelisim alanlarina gére siniflandirilmiglardir. Oyunlardaki amaglar da
bu gelisim alani dogrultusunda belirtilmistir. Ancak oyunlarin, ayn1 anda birden
fazla gelisim alanini destekleyebildigi de unutulmamalidir.



A Oyun Etkinligini Planlama - Uygulama - Degerlendirme 133

Sosyal gelisim alani i¢in ornek:
Dért Ayak Nasil Iki Ayak Oldu ? (Giilay, Yenibayrak 2010).
Yas grubu: 5-6 yas.

Amaglar: Cocuklar: arasindaki igbirligi, yardimlagma ve arkadaslik becerile-
rini gelistirmek.

Arag-gereg: Iki kutu, sinifta olusacak grup sayisi kadar 1'den 10’a kadar say1-
larin yazili oldugu kartlar (her karttan 2’ser tane olacaktir), sinifta olusacak 2’ser-
li grup sayis1 kadar cift corap, ¢esitli meyve, sebze, esya resimlerinin bulundugu
kartlar.

Uygulama: Ogretmen kutulardan bir tanesine sinifta 2’li grup sayisi kadar
I'den 107 kadar sayilarin yazili oldugu kartlar1 dnceden yerlestirir. Siniftaki ¢o-
cuklardan birer es se¢meleri istenir ya da 6gretmen ¢ocuklari eglestirir. Tiim ¢o-
cuklar 2%serli gruplar olustururlar. Gruplardaki ¢ocuklar yan yana durduklarinda
yan yana olan ayaklarina ayni ciftteki ¢oraplar giyerler. Oyun boyunca da egler
kol kola hareket edeceklerdir. Arzu edilirse kurdele ile kollar baglanabilir. Sinifin
bir kdsesine ¢iftler yerlestirilir. Bir kdsede diger kutu, en uzak kosede ise bitis ¢iz-
gisi vardir. Her grup torbadan bir say1 kart1 ¢eker. Gruplar ¢ektigi sayinin diger
esini diger kutudan bulacaklardir. Sayilarin eglerinin bulundugu kutuda ¢ocuklar
sagirtmak amaciyla cesitli meyve, sebze, esya resimlerinin bulundugu kartlar da
konulmalidir. Ancak diger kutuya coraplar giydikleri ayaklarini kullanarak tek
ayakla gideceklerdir. Say1 kartinin esini bulduktan sonra bu kez ziplayarak bitis
cizgisine gideceklerdir. Bitis ¢izgisine giden ilk grup oyunu kazanacak, bitis ¢izgi-
sinden en son gegen grup ise sonuncu olup oyunu kaybedecektir. Kazanan grup
kendi 6diiliinii, kaybeden grup ise cezasini kendi belirleyecektir.

Degerlendirme: Tiim gruplar gosterdikleri cabadan ve bitis ¢izgisine ulas-
tiklari i¢in alkiglanirlar. Cocuklarin esleriyle birlikte hareket ederken neler hisset-
tikleri, birlikte is yapmanin, yardimlasmanin ve tek basina yapamayacagimiz isler
tizerinde konusulur. Yardima ihtiya¢ duyabilen kisiler ve yardimlasma ile ilgili 6r-
nek olaylar anlatilabilir.

Etkinlikte dikkat edilmesi gereken noktalar: Gruplar olusturulurken iyi
anlasamayan, birlikte pek oynamayan, vakit gecirmeyen, (varsa) anlasmazlik ya-
samis cocuklarn bir araya getirilmesi cocuklarin eglenerek birbirlerini tanima fir-
sat1 saglamasi agisindan yarar saglayabilir. Rastgele secimi saglayabilmek i¢in de
cocuklarin kur ¢ekerek eslerini segmeleri de saglanabilir. Say1 kartlarinin 6nceden
hazirlanmasi gerekir. Etkinlik sirasinda kullanilmak tizere ¢ocuklardan bir cift ¢o-
rap istenebilir.
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Bilissel gelisim alani igin 6rnek:
Capleri Ayristirma Oyunu (Giilay ve Onder, 2011)
Yas grubu: 5-6 yas

Amaglar: Siniflandirma, gruplama, neden-sonug iliskisi becerilerini destek-
lemek.

Arag-gereg: Pil, cam sise, kagit ve pet su sisesi resimleri, kutular, atiklar (pil,
plastik esya, pet siseler, burusturulmus kagit parcalari, cam esyalar, boya malze-
meleri, bez torba ya da ¢uval.

Uygulama: Bu oyun iki asamadan olusmustur: Asamalar birbiri ardina he-
men oynanmalidir.

1. agama: Oyunun 6ncesinde grup odasinin koselerine biiytik kartonlara ¢i-
zilmis ve boyanmus pil, cam sise, kagit ve pet su sisesi resimleri yerlestirilerek ¢op
ayristirma koseleri hazirlanir. Kartonlara ¢izilmis resimler ¢ocuklar tarafindan
boyanabilir. Daha sonra icinde piller, plastik esya ve pet siseler, burusturulmus
kagit parcalar1 ve cam egyalar bulunan biiyiik bir bez torba (guval gibi) ortaya ko-
nur. Torbadaki nesneler digardan gériinmez. Gruptaki ¢ocuklar birer birer torba-
dan ¢ektikleri nesneyi hangi kdseye ait olduklarini belirleyerek o koseye gotiirtip
birakirlar. Ogretmen ve ¢ocuklar birlikte kdselerdeki nesnelerin neler oldugunu
yiiksek sesle soylerler.

2. asama: Oyunun ikinci asamasinda ¢ocuklarin boyunlarina kiigiik karton-
lara ¢izilmis pil, cam egya, kagit ve plastik esya resimleri asilir. Bu sirada ¢ocuklar
kartonlara bakmamalar: i¢in uyarilirlar. Cocuklar boyunlarinda kartonlar oldu-
gu halde miizik esliginde dans ederler. Miizik kesildiginde her ¢cocuk boynundaki
kartonda bulunan nesne resmine bakarak, odanin hangi kdsesine (6nceki asama-
da hazirlanmis olan pil, cam esya, kagit, plastik pet sise koseleri) gitmesi gereki-
yorsa o késeye miizik baglamadan kosup yerini almalidir. Miizik basladiktan sonra
kosesine ulasan ya da yanlis koseye giden ¢ocuk oyun diginda kalir. Daha sonra
¢ocuklarin boyunlarinda asili olan resimli kartonlar degistirilir (bir ¢ocuktan ali-
nip dierinin boynuna asilir) ve miizik tekrar baslatilir. Oyun béylece devam eder.

Degerlendirme: Oyunun sonunda ¢ocuklarla cevre kirliliginin nedenleri,
cevreyi temiz tutmanin, geri doniigiimiin 6nemi, geri doniisiimii saglamak i¢in
okulda/evde neler yapabilecekleri ile ilgili konusulur.
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Fiziksel gelisim alani icin érnek:

Hizl Diisiin ! (Early Learning Activities for Preschoolers, 2014)
Yas grubu: 6 yas

Amaglar: Biiyiik ve kiigiik kas becerilerini desteklemek.
Arag-gere¢: Kaucuk top.

Uygulama: Oyun, agik ya da kapali genis bir alanda oynanabilir. Belirlenen
yerde genis bir cember cizilir. Daire ¢evresinde siralanmis ¢ocuklar, topu istedigi
bir kisiye yerde bir kere ziplatarak gonderecektir. Topu ziplatarak arkadasina gon-
deren ¢ocuk ona “Adin ne ?”, “En sevdigin renk nedir ?”, “Kag yasindasin ?”, “Sag
rengin nedir?”, “En sevdigin yemek nedir ?” gibi sorulardan istedigi bir tanesini
soracaktir. Sordugu ¢ocuk kendisine génderilen topu eline almadan soruya cevap
vermelidir. Topu tutunca da bu kez kendi istedigi bir cocuga ayni sekilde atar ve
ona bir soru sorar.

Degerlendirme: Oyunun sonunda 6gretmen ¢ocuklarla sorduklar: sorular,
cevaplar, topu nasil attiklari, baska neler sorabilecekleri ve topu bagska nasil gon-
derebileceklerini sorabilir. Oyun, topun farkl: sekillerde atilmasi (bacak arasindan
birbirine gondermek gibi) ile de oynanabilir.

Duygusal gelisim alani icin 6rnek:
Eger Mutluysan Bunu Yap !

(Eger Mutluysan Bunu Bil (Early Learning Activities for Preschoolers, 2014)
isimli oyundan uyarlanmuistir)

Yas grubu: 4-5 yas

Amaglar: Duygular: tanima ve uygun sekilde ifade etme becerilerini destek-
lemek.

Aracg-gereg: -

Uygulama: Ogretmen ¢ocuklar1 etrafinda toplar. Cocuklara duygularimizla
ilgili ctimleler séyleyecegini, ciimleye gore de ¢ocuklarin uygun yiiz ifadelerini
gosterip, sesleri ¢ikartip, ciimlede sdylenen hareketleri yapacaklarini belirtir.

“Eger mutluysam, kahkaha atarim ve arkadasima sarilirim” (Cocuklar giile-
rek istedikleri arkadaslarina sarilirlar).

“Eger tizgiinsem, aglarim.” (Cocuklar aglama taklidi yapacaklardir).

“Eger kizginsam, soyle derim: Kizginim ¢tinkil.......” (Cocuklar sirayla ctim-
leyi tamamlayarak soylerler).
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“Eger korkmugsam, yardim isterim” (Cocuklar “Imdat!!” ya da “Yardim
edin!” diye bagirarak kosarlar.

Degerlendirme: Oyunun sonunda, hangi duygularin séylendigi, hangi du-
rumlarda bu duygular: hissedebilecegimiz sorulabilir. Ogretmen ¢ocuklarin yas
gruplarina gore farkli duygulari da ekleyebilir, yonergelerde degisiklikler yapabilir.
Gerekirse duygularla ilgili resimlerden de yararlanabilir.

Dil gelisim alani igin ornek:
Kavramz siyle, ziddin bileyim!

(Opposites (Early Learning Activities for Preschoolers, 2014) isimli etkinlik-
ten uyarlanmigtir)

Yas grubu: 5-6 yas
Amaglar: Sozciik ve dagarcigini gelistirmek.

Arag-gereg: Zit kavram kartlar1 (mutlu-tizgiin, yiirtimek-kosmak, giilmek-
aglamak, gitmek-kalmak, siyah-beyaz, yiiksek-al¢ak, oturmak-kalkmak, 1slak-ku-
ru, buytik-kiigiik, ince-kalin, uzun-kisa v.b.). Kartlarin her birinden en az 4-5 adet
olmalidir.

Uygulama: Ogretmen zit kavramlarla ilgili dergi, gazetelerden kestigi resim-
leri kartlara yapigtirir, altina kavramlarin adini da yazar. Kartlar: yere serer. Co-
cuklar kartlarin etrafinda bulunurlar. Cocuklardan biri sayismaca ya da tekerleme
ile secilir. Segilen ¢ocuk bir kavram soyler. Diger ¢cocuklar séylenen kavramin zid-
din1 yiiksek sesle soyler ve kartlarin icinde bulmaya ¢alisir. Bulanlar karti havaya
kaldirir. Isteyen ¢ocuklar o kavrami sinif icindeki materyaller arasinda da araya-
bilirler. Kavramla ilgili kart1 resim yada nesne bulan ¢ocuklardan hizlica kosarak
kavrami sdyleyen ¢ocugun yanina ilk gelen ¢ocuk yeni kavrami séylemeye hak
kazanir.

Degerlendirme: Oyunun sonunda ¢ocuklarla kavramlarla ilgili konusulur.
Baska hangi kavramlarin sylenebilecegini, bu kavramlarla ilgili nesneleri nereler-
de gordiigiimiiz sorulabilir.

Gelisim alanlarinin yani sira yas grubu da oyun se¢iminde dnemli bir be-
lirtegtir. Yaglara gore oyunlarin gelisimi ve ilgili 6rnekler 5. bélimde detayli bi-
¢imde sunulmustur. Burada, birden fazla yag grubunun bir arada bulunuyorsa,
farkli yas gruplarinin 6zelliklerine dikkat edilmesi vurgulanacaktir. Ogretmenler
bu durumda, yas gruplarinin ihtiyacina gore oyunlarda degisiklikler yapilabilir.
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Ornek olarak, asagida “Balon Oriintiileri” isimli bir oyun verilmigtir. Oyun 5-6 yas
i¢indir. Ancak sinifta 4 yas grubundan cocuklar da varsa, bu oyunda diizenleme
yapmak gereklidir. 5-6 yas versiyonu, 4 yas i¢in zor ya da karmagik olabilir. Asag1-
da 4 yas icin yapilabilecek uyarlama agiklanmustir.

Balon Oriintiileri
Yas grubu: 5-6 yas.

Amaglar: $ekil, rakam, renk ile ilgili kavram 6grenimini ve driintii olusturma
becerilerini desteklemek.

Arag-gereg: Cok sayida, ayni renk balon, asetat kalemleri.

Uygulama: Ogretmen ¢ok sayida balon sisirir. Balonlarin iizerine sadece bir
sekil gizer. Bu sekil kare, {icgen, daire, dikdortgen, yamuk, besgeni elips, rakamlar,
eger cocuklar biliyorsa harfler. Balonlardan 2, 3 ya da 4’ gesitli oriintiiler (daire,
5, elips gibi) olusturur. Cocuklar balonlarin olugturdugu oriintiileri kendi beden-
lerini kullanarak gostereceklerdir. Her ¢ocuk &riintiideki bir 6ge olacaktir. Ornek
olarak, “daire, 5, elips” oriintiisiinde sinif 3’lii gruplara ayrilacaktir. Cocuklar yan
yana gelirler ve biri viicudunu kullanarak daireyi, digeri 5 rakamini, sonuncusu ise
elipsi gosterecektir.

Degerlendirme: Oyunun sonunda balonlar, értintiilerde gecen sekiller, ra-
kamlar harfler hakkinda sorular sorulur.

4 yas icin uyarlama: Eger sinifta 4 yas grubu ¢ocuklar varsa 6gretmen 6nce-
likle bu ¢ocuklar i¢in farkl: renk balonlar sisirir. Onlarin ériintiilerini 2 farkli renk
balonu yan yana getirerek olusturur. 4 yas grubu ¢ocuklar, o renklerdeki oyuncak-
lardan bulup, yan yana getirerek oriintiilerini olustururlar.

Oyunun se¢iminde diizenli olarak ¢ocuklarin fikirleri de alinmalidir. Ozel-
likle 6nceden 6grenilmis oyunlarda ¢ocuklara bazi durumlarda (sinf kalabaliksa)
2 oyun gibi sinirli secenekler sunarak ¢ocuklarin tercih yapmasi, karar vermesi
saglanabilir. Bazi durumlarda dogrudan ¢ocuklarin istedikleri oyunlar segilmeli-
dir. Cocuklar oyunlarini, oyunlarindaki rolleri belirleyebilirler. Hatta oyunlarinda
yapmay! planladiklarini ¢izmeleri bile istenebilir (McAfee and Leong, 2012).

> Siirenin, uygun yontem ve tekniklerin belirlenmesi: Oyunun siiresi giin
icindeki egitim akisi agisindan dnem tasirken, okul 6ncesi egitimdeki esneklik il-
kesini unutmamak gerekir. $6yle ki, cocuklara gore oyunun siiresi tahmin edilen-
den kisa ya da uzun olabilir. Cocuklar oyunu ¢ok sevdilerse ve bir daha oynamak
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isterlerse oynamalarina izin verilmelidir. Cocuklarin etkinliklere keyifle katilma-
lar;, mutlu olmalar1 ve olumlu ruh haliyle 6grenmeleri egitimin temel unsurla-
rindandir. Bu yiizden oyunlar istenirse birden fazla kez oynanabilmelidir. Siire
kavramu igerisinde giin i¢inde oyun igin dogru bir zamanlama yapabilme de yer
almaktadir. Cocuklar sikilmissa, yorulmussa oyunlar, belirlenen siireden erken de
tamamlanabilir.

»  Oyun yerinin ve araglarinin belirlenmesi: Oyunlar agik ya da kapali
alanlarda oynanabilir. Giivenlik 6nlemlerinin alinmasi, alanlarmn biytkligi, hava
kosullariin uygunlugu, ¢ocuklarin dikkatini ¢cekebilecek asir1 uyaranin olmamasi
gibi unsurlarla agik alanlarda oyun oynamak da ¢ocuklari i¢in oldukga yararh-
dir. Kapali olanlarda da sinifta, okuldaki farkli yerlerde, miize gibi mekanlarda da
oyunlar oynatilabilir. Egitim-6gretim yili ierisinde oyunlarin kapali, agik mekan-
lar olmak tizere miimkiin oldugu kadar farkli yerlerde oynatilabilmesi énem tasi-
maktadir. Oyun alanlarinin alanin bakimsiz, havasiz, kirli, 151k agisindan yetersiz,
asir1 sicak ya da soguk olmamasi gereklidir. Arag-geregler belirlenirken, oyuna,
cocuklarin gelisim diizeyine uygunluk, saglam, hijyenik ve giivenli olmasi, gocuk
sayist ile orantili ve gesitli olmasi son derece 6nemlidir.

» Amag, siire, mekan ve ara¢-gerec arasindaki biitiinliigiin incelenmesi:
Amaglar, siire, mekan ve arag-geregler arasindaki uyumun gozlemlenmesi.

Egitsel amaglarin belirlenmesi, oyunun secilmesi ve oyunla ilgili diger hu-
suslarin (stire, mekan, arag-gereg v.b.) belirlenmesi aslinda ayr1 ayr1 asamalar gibi
gortinse de birlikte isleyen, paralel agsamalardir. Bu asamalar arasindaki tutarlilik
da 6nemlidir. Ornek olarak, arag gerecin oldugu bir oyun i¢in dnceden arag gereg-
leri hazirlamak; ¢ocuk sayisina gore kiigiik gruplu ya da esli oyunlarda diizenleme
yapmak ya da dar ve kapali bir mekanda asir1 hareket gerektiren oyunlar1 oynat-
mamak gerekebilir.

Uygulama sirasinda, ¢ocuklardan yapabilecekleri 6l¢iide yardim alinabilir.
Boylece onlarin sosyal ve duygusal becerileri bagta olmak tizere bir ¢ok gelisim
alanina katki saglanabilir.

Oyun Etkinligini Uygulama

Oyun 6gretiminde dikkat edilmesi gereken noktalar sunlardir (Aydin, 2010;
Seving, 2004; Seyrek ve Sun, 1999; Tugrul, 2007):

o Oyun tam anlamiyla agiklanmali ve 6gretilmelidir. Oyunun anlatiminda
ilgi ¢ekecek, merak uyandiracak bir iislup izlenmelidir. Analojiden ya-
rarlanilabilmelidir.
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Oyun 6gretiminde arag-geregler tanitilmalidir.

Oyunda bir diizen olmalidir.

Oyunun adi ve kurallar1 agiklanmalidir.

Gerekirse oyun resimlerle, farkli materyallerle anlatilmalidir.

Ovyun sirasinda yetiskinlerin etkin rehberligine ihtiya¢ duyulabilir. Reh-
berlik, ¢ocuklarin ihtiyac1 oldugunda yardim etmek, kurallar1 hatirlat-
mak, sorular1 cevaplandirmak, oyunda yer almak seklinde olabilmekte-
dir. Egitimciler bu konuda 6zenli davranmalidirlar.

Gereksiz ayrintilardan kaginilmalidir.

Eger ihtiya¢ duyuluyorsa 6rnek bir uygulama yapilmalidir. Benzer se-
kilde egitmen 6rnek hareketleri gostererek ¢ocuklara model olmalidir.
Benzer bi¢imde, ihtiyag var ise oyundaki roller ile ilgili oyun 6ncesinde
canlandirma, taklit, parmak oyunlari, tekerleme, sayigmaca gibi cesitli
sekillerde 1sindiric1 ¢alismalar yapilabilir.

Egitimciler yeri geldiginde ¢ocuklarla oyun oynamali, bazi durumlarda
da oyunlar1 gézlemlemelidirler. Yetiskinlerin ¢ocuklarla oyun oynamasi-
nin son derece dnemli oldugu diisiiniildiigiinde, egitimcilerin ¢ocuklarla
oyun oynama aligkanligina sahip olmalar1 gereklidir.

Ovyun sirasinda ¢ocuklarin yanlis ya da kural dis1 davranislar: karsisin-
da, oyunun akisini bozacak sekilde tepki gosterilmemelidir. Cocuklarin
yanina giderek alcak sesle ve sakin bir sekilde, yumusak hareketlerle mii-
dahale edilebilmelidir.

Ogretmenler 6gretecekleri oyunlari tam olarak bilmelidirler. Cok iyi bil-
medikleri oyunlar1 6gretmeden 6nce oyunla ilgili bilgilerini giincelleme-
leri ya da tamamlamalar1 gerekmektedir.

Rol dagiliminda ¢ocuklarin istekleri 6n planda olmalidir. Ayni rolii bir-
den ¢ok ¢ocuk istiyorsa, oyunun akisi bozulmayacaksa hepsi ayni rolii
alabilirler. Buna gore oyunda birtakim degisiklikler gerceklestirilebilir.
Eger oyun, boyle bir yapilandirmaya izin vermiyorsa, 6gretmen oyunun
temel amac1 ve mantigini koruyarak yine oyunda bir takim degisiklikler
yapabilir. Bu durum da miimkiin degilse ¢ocuklara sirayla ayni rolleri
tistelenebilecekleri sekilde oyun birkag kez oynatilabilir. Okul 6ncesi egi-
timdeki “gocuga gorelik” ilkesi unutulmamalidir.
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Yukarida da belirtildigi gibi 6gretmenler, yeni bir oyun 6gretmekle beraber
cocuklarin bildikleri oyunlar: da siklikla oynatabilmelidirler. Bu durumda, cocuk-
larin 6zgiir segimler yapmalar: saglanmalidir. Oyun oynamaya yonelik bir cevre
olusturulmalidir. Cocuklar kendi oyunlarini, oyun materyallerini iiretmeleri ve
oyunlarini yonetmeleri saglanmalidir.

Oyun Etkinligini Degerlendirme

Boliim 13'de, gozlem ve degerlendirmede oyunun bir arag olarak nasil kullani-
lacagina deginilmistir. Bu béliimde ise oyunun degerlendirilmesine odaklanilmis-
tir. Oyun ile ilgili degerlendirmede, 6gretmenin etkinligi, kendisini ve ¢ocuklar1
degerlendirmesi gereklidir. Degerlendirmede gozlem 6nemli bir yer tutmaktadir.

Degerlendirme ile 6ncelikle;

o Cocuklarin oyun i¢in bireysel ihtiyaclari,
o Saglanan destegin niteligi,

o  Egitimcinin oyundaki rold,

o Desteklenmesi gereken konular, unsurlar ortaya konulabilecektir (She-
ridan, 2011).

Etkinligi degerlendirmede, oyunu planlama ve uygulama agamalarinda belir-
tilenler dogrultusunda oyunun ¢ocuklara, amaglara uygunlugu, arag-gereclerin
oyuna uygunlugu incelenmelidir. Bunun yani sira ¢ocuklara oyun etkinliginde
gegen konu, kavram, davranis, bilgilere yonelik sorular sorulmalidir. Degerlen-
dirmelerde ¢ocuklara miimkiin oldugunca agik uglu sorular sorulmalidir. Ornek
olarak, “Oyunu sevdiniz mi ?” sorusunun yani sira “Oyun bittiginde neler his-
settiniz ? Bu oyunu oynarken neler hogunuza gitti ? Oyunda hosunuza gitmeyen
bir sey oldu mu ? Varsa nelerdir ?” gibi ¢ocuklarin duygularini agiklamalarina,
yorum yapmalarina imkan veren sorular sorulmalidir. Cocuklarin duygulari-
n1 paylagmalar1 desteklenmelidir. Degerlendirme sirasinda tiim gocuklara cevap
hakki verilmelidir. Belirli cocuklar siirekli olarak konusturulmamalidir. Cekingen,
az konusan ¢ocuklar da konusmak i¢in cesaretlendirilmelidir. Firsat egitiminden
yararlanilarak oyunda gecen kavram, konulardan yola ¢ikarak ¢ocuklara cesitli
sorular sorularak 6grendikleri bilgileri pekistirme olanag: verilmelidir. Cocukla-
rin tim degerlendirmelerine, cevaplarina saygt duyulmali, sdylediklerinden dola-
y1 elestirilmemelidirler. Benzer sekilde yanlis cevaplar verdiklerinde de ¢ocuklar
elestirilmemeli, yargilanmamalidir. Cocuklarin soru sormalar1 da tesvik edilme-
lidir.
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Etkinligi degerlendirirken, sonraki uygulamalarda oyunda diizenleme (ma-
teryal ekleme, kurali degistirme v.b.) yapilip yapilmayacagina karar verilmelidir.

Degerlendirme, oyunun amacina gore gecerligi-giivenirligi ortaya konmus
6l¢me araglariyla ve/veya programdaki kazanim-gostergeler agisindan da yapila-
bilir. Ornek olarak, eger cocuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal gelisimlerine yone-
lik saklambag oyununu oynatmissaniz, bu oyunun sonunda belirlediginiz gelisim
alanlarindaki kazanim ve gostergelere ulasip ulasmadiginizi degerlendirmelisiniz.
Her bir oyun i¢in farkli degerlendirme formlari ve yontemleri kullanilabilecegi gibi
donem basinda gelistirilebilecek bir form da hazirlanabilir (Bkz. Ek 1). Ek 1.deki
form, ornek olarak hazirlanmigtir. Ogretmenler, ihtiyaglar1 dogrultusunda form
tizerinde diizenlemeler yapabilirler. Ek 1'deki formda, oyunun degerlendirilme-
si s6z konusudur. Ogretmenler ¢ocuklar1 bireysel olarak degerlendirebilecekleri
bir form da hazirlayabilirler. Bunun yani sira kii¢iik ¢ocuklarin oyunlarini, gesitli
amaglar dogrultusunda degerlendirmeye yarayacak, gegerlik giivenirligi yapilmis
olgme araclar1 da bulunmaktadir. Oyun Davranisi Olcegi (Giilay Ogelman, 2012),
Oyun Temelli Degerlendirme (Transdisciplinary Play-ased Assessment-TPBA 2)
(Linder vd., 2008). Bu 6l¢me araglariyla ilgili detayl bilgiler diger bazi béliimlerde
yer almaktadir (B6liim 13 ve 20).

Egitimci kendisini degerlendirirken oyunu baslatma, devam ettirme, sonuglan-
dirma gibi alanlardaki performansini degerlendirmelidir. Yonerge verme, ¢ocuk-
lar1 yonlendirme, arag-geregleri kullanma v.b. alanlarda oyunun dogru ve sorun-
suz igleyisi agisindan kendini degerlendirebilmelidir. “Egitimci oyunu oynatirken
nerelerde zorlanmistir? Hangi kisimlar1 daha kolay gerceklestirmistir? Cocuklar:
gereken rehberligi yapabilmis midir? Cocuklarin zorlandiklar: noktalarda, oyu-
nun isleyisini kolaylastirabilecek 6nlemler alinmis midir?” Boylece diger oyunlar
olmak tizere tiim etkinliklerde sorunsuz igleyisi gerceklestirebilir.

Cocuklar degerlendirilirken oyuna katilimlari, yonergeleri uygulamalar: de-
gerlendirilmelidir.

o Cocuklarin oyunda zorlandiklari, anlamadiklari noktalar var midir? Ne-
den keyif almiglardir?

o Cocuklarin en ¢ok neden keyif almislardir?
o Cocuklar oyunla ilgili sorulara dogru cevaplar vermisler midir?
o Cocuklar istenilen amaglara ulasabilmis midir?

Yukaridaki 6rnek degerlendirme sorularinin yani sira grubun yapisina gore
farkli sorular da gelistirilebilir. Cocuklarla ilgili degerlendirmede, ¢ocuklara basa-
r1 duygusunun tattirilmasi, gabalarinin taktir edilmesi, 6villmesi 6nem tagimakta-
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dir. Yarigmali oyunlarda kazananlar alkislanirken, kazanamayanlar da gosterdik-
leri gayrete dikkat ¢ekilerek, alkislanmalidir. Hastalik, travmatik olaylar (istismar,
ihmal v.b.), gelisimsel 6zel ihtiyaclar gibi unsurlar nedeniyle ¢ocuklar oyunlara
yeteri kadar ilgi gostermeyebilir, motivasyonlar: diger ¢ocuklara gore daha diisiik
diizeyde olabilir. Egitimcilerin bu durumlarla ilgili saglikls, diizenli olarak gézlem
yapmast gereklidir.

Her oyunun sonunda degerlendirme yapilmalidir. Egitimci, degerlendirme
ile ilgili notlar alirsa ¢ok daha iyi olacaktir. Notlar sayesinde ¢ocuklarin ve ken-
disinin oyunlarla ilgili performanslarini degerlendirmek, sinifin oyun arsivinin
olusturulmasi, ¢ocuklarin sevdikleri, zorlandiklari, begenmedikleri oyunlarin be-
lirlenmesi gibi noktalar ortaya konulabilecektir. Cocuk grubunun her oyundaki
performansinin farkls olabilecegi unutulmamalidir. Cocuklarin ruh hali, siniftaki
bir takim degisiklikler (6grenme merkezlerindeki degisiklikler, yeni materyaller,
kaynagtirma Ogrencisinin gelmesi v.b.) ¢ocuklarin oyunlardaki performanslarini
etkileyebilecektir. Egitimcinin, bu degisikliklerin nedenleri bulmasi, neler yapma-
s1 gerektigi konusunda yol gosterici olacaktir.

Vygotskynin kuramindaki iskele kurmak (scaffolding) kavramindan yola ¢i1-
karak ¢ocuklarin ozellikle sembolik oyunlarinin asagidaki kavramlar dogrultu-
sunda degerlendirilmesi ve degerlendirme sonucunda ¢ocugun gelisimini destek-
lemek, tist diizeye tasimak icin oyunlardaki yetiskin desteginin ne sekilde olmasi
gerektigi belirlenmelidir (Leong and Bodrova, 2012):

Planlama-Cocugun daha iist diizeyde oyun oynamasi i¢in diigiinebilmesi.

Roller-Cocugun durumu, dil becerilerini ve duygusal digsa vurumlarini orta-
ya koymasini saglayacak rolii.

Destek- Oyun sirasinda kullanilabilecek nesneler (gergek, sembolik, hayali).

Zaman- Oyun ve zaman iliskisinin kurulmasi. Baz1 oyunlar tahmin edilen-
den kisa ya da uzun siirebilir. Bazilar: ise farkli zamanlarda uygulananabilen aga-
malara sahiptir.

Dil- Rol dogrultusunda ¢ocugun neler séyleyecegini tasarlamasi.

Senaryo- Roller arasindaki etkilesim ve kurallarin biitiind.
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Oyunu gozlemleme ve
kaydetme

Oyunla ilgili
gozlemler ve analizler Oyun hakkinda

sonucunda plan gocuklarla konugsmak

yapmak

Gozlemleri analiz
etmek, yorumlamak

Sekil 8. 1. Oyunla ilgili planlama ve degerlendirme dongiisii (Moyles, 2012, s. 16).

Biitiin bunlarin yani sira okul éncesi egitim kurumlarimdaki oyun etkinlik-
leri ile ilgili dikkat edilmesi gereken diger hususlar sunlardir:

» Egitimcilerin oyuna bakis acilari, aldiklar1 egitim ve deneyimleri ¢ocuk-
larin sinif ortaminda 6zgiirce oyun oynayabilmesinde etkilidir (Ashiabi, 2007).
Yapilan bazi ¢alismalar (Howard, 2010; Konig, 2009) egitimcilerin oyunla ilgili
teorik bilgilerinin ve yetiskinlerin ¢ocuk oyunlarindaki rolii konusundaki bilgi-
lerinin yetersiz olabilecegini ortaya koymustur. Bu nedenle okul 6ncesi egitimci-
lerine oyun, oyunla 6gretim, oyun 6gretmen/gelistirme v.b. konularda hizmet ici
egitimlerin, seminerlerin verilmesi yararli olacaktir.

» Kilttrlerarasindaki farkliliklar da 6gretmenlerin oyuna bakis agilarini
etkileyebilmektedir. Alman ve Cinli okul 6ncesi egitimcilerin oyun ile ilgili farkl:
stratejiler izleyebildikleri belirlenmistir (Wu and Rao, 2011). Alman egitimciler,
serbest oyunu ¢ocuklarin yetiskin rehberligi olmadan oyun oynayacaklar1 bir za-
man dilimi olarak nitelendirirken, Cinli egitimciler serbest oyun ifadesini kullan-
mamakla beraber, Alman egitimcilere gore akademik icerigi agir basan, yetiskin
tarafindan daha ¢ok yapilandirilmis oyun etkinlikleri planlamaktadirlar. Buradan
yola ¢ikarak Tiirk kiiltiirindeki oyun davranislarini, 6gretmenlerin bakis agilarini,
oyunla ilgili stratejilerini ortaya koyan ¢alismalar gergeklestirmek 6nem tagimak-
tadur.
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»  Kigiik ¢ocuklarin oyun davraniglarini etkileyen faktorlerden biri de
anneye ve hatta okul dncesi egitimcisine baglanma sekilleridir. $6yle ki, annele-
rine giivenli baglanan ¢ocuklar, oyunlarinda sosyal konulara daha ¢ok yer vere-
bilmekte, oyunlara daha uzun siire konsantre olabilmekte, oyun oynamaya daha
istekli olabilmektedirler (Rosenberg, 1984; Suess, Grossmann and Sroufe, 1992).
Slovenyada yapilan bir calismada (Cugmas, 2011), 6gretmenine giivenle baglanan
okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin isbirlikli, sosyal oyunlar1 daha ¢ok oynadikla-
r1, akranlar1 izlemekten 6te onlarla etkilesim icinde bulunduklar: belirlenmistir.
Ogretmenlerin oyun davranislarini gézlemleme, oyun etkinliklerini planlamada
cocuklarin baglanma oriintiilerini de goz 6niinde bulundurmas: gerekmektedir.

» Opyunlar yil iginde birden fazla kez oynatilabilir. Ancak bu durum egitim-
6gretim yil1 boyunca oyun ¢esidinin olmamasi, ¢ok az sayida oyunun siirekli tek-
rar ettirilmesi anlamina gelmemektedir. Oyun bitmeden de sonlandirilmamalidir.
Bu durum gocuklarin iiziilmelerine ve motivasyonlarinin azalmalarina neden ola-
bilir. Benzer sekilde ¢ocuklarin ilgisi azalmigsa ve bitmigse oyunu devam ettirme
ve sonlandirma noktasinda da 1srarc1 olunmamalidir.

» Egitim-6gretim yilinin baginda 6ncelikle ¢ocuklarin bildigi oyunlar oyna-
tilmaly, kolay oyunlar 6gretilmelidir.

» Opyunlar, ¢ocuklarin yas grubu, ¢ocuk sayisi, cocuklarin ilgi, istek, ihtiyac-
lar1 ve mekénsal ozellikler dogrultusunda degistirilebilir. Baz1 durumlarda sadece
cocuklar1 sasirtmak, onlara farkli diisinmenin 6rnegini gosterebilmek adina da
egitimciler oyunlar1 degistirebilmelidirler. Ogretmenlerin bu nedenle esnek bir
bakis agisina sahip olmasi beklenmektedir.

»  Ovyunu 6gretirken, mekan oyuna hazir hale getirilmeli, ara¢-gereg(ler)
onceden hazirlanmalidir.

»  Cocuklarin becerilerini, yeteneklerini gosterebilmeleri i¢in firsatlar ve-
rilmelidir.

» Cocuklarla sik sik oyun oynanmalidir.
» Tim ¢ocuklar oyunlara katilabilmelidir.

» Bireysel ve grup oyunlarina miimkiin oldugu kadar esit diizeyde yer ve-
rilmelidir. Cocuklarin kendilerinin baslattig1 oyunlara miidahale edilmemelidir.
Oyunun ¢ocuklarin gelisimleri, kendilerini ifade edebilmeleri i¢in son derece ge-
rekli oldugu unutulmamalidir.

» Ovyunlarin gelisim alanlarinin 6nemli bir boliimiint destekleyecek sekil-
de olmasina dikkat edilmelidir. Sadece bilissel gelisim ya da fiziksel gelisime dayal:
oyunlar yerine birden ¢ok gelisim alanina destek verebilecek oyunlar se¢ilmelidir.
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»  Ogretmenin ¢ocuklar1 farkli oyun ortamlarinda (bireysel, kiigiik, bityiik
grup oyunlar1) gozlemleyebilmesi gereklidir. Bu gézlemlerin sonucunda ¢ocuk-
larin ihtiyag¢ duyabilecegi rehberlik, model olma, yonlendirme gibi rolleri yerine
getirmelidir (Johnson, Christie and Yawkey, 1998).

» Ogretmenin katildig1 oyunlarin ¢ocuklarin deneyimlerini arttirdig, co-
cuklarin oyunlarinda ve 6grenmelerinde biiyiik role sahip oldugu belirtilmektedir
(Johnson, Christie and Yawkey, 1998; Pramling Samuelsson, 2004). Ogretmenler,
¢ocuklarin oyunlarina katildiklarinda soru sorarak, soru sormalarini destekleye-
bilmekte, model ve rehber olabilmektedir.

»  Ogretmenler serbest oyunlar sirasinda karsilagilan sorunlar1 tim gru-
bun yer alacagi oyunlar ya da etkinliklerde ele alarak dogru davranigi, beceriyi
ogretmeyi hedeflemelidirler. Ornek olarak, oyun sirasinda oyunlara katilamama,
oyuncag! paylasgamama, isteyememe gibi durumlarla karsilasan ¢ocuklarin sosyal
becerilerini gelistirme, akran iliskilerini iyilestirme adina tiim ¢ocuklarin katila-
cag1 oyunlar oynatabilir.

» Ovyunlar sirasinda, anlagmazliklar: ¢6zmede ¢ocuklara model olunmali-
dir. Ayrica ¢ocuklarin birbirlerine rehberlik etmeleri konusunda desteklenmeleri
6nem tasimaktadir (Bodrova and Leong, 2010, s. 239).

> Farkl tiirdeki oyunlar segilmelidir.

»  Oyun gruplarinda iki cinsiyetten de gocuklar yer almalidir. Ogrenme
merkezleri ve oyunlar cinsiyetlere gore siniflandirilmamalidur.

»  Smnifta kaynastirma 6grencisi var ise oyunlarda miimkiin oldugunca bu
cocuklara yonelik diizenlemeler de yapilmalidir.

» Ogretmenlerin var olan oyunlarin yan1 sira kendilerinin de yeni oyunlar
tiretebilmesi 6nem tagimaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri, yaslar,
bireysel farkliliklari, sinifin genel diizeni, fiziksel kosullar, kiiltiirel 6zelliklerden
yola gikarak olusturulabilir. Unutulmamalidir ki, oyun gelistirmek deneyimle ge-
lisebilecek bir siirectir.

» Ogretmenleri oyun gelistirmeye yonlendirebilecek unsurlardan biri, bir
¢ocuk grubu i¢in uygun olan bir oyunun diger grup i¢in uygun olmamasidir. Oyun
gelistirmek bazi durumlardan ihtiyactan dolay1 ortaya ¢ikarken bazi durumlarda
Ogretmenin ¢ocuklar: sevindirmek, sasirtmak igin izledigi bir yol olabilmektedir.
Olusturulan oyunlar: bir araya getirdigimiz bir dosya olusturmak 6nemlidir. Bu
dosyada oyunun adi, yas grubu, amaglari, (varsa) materyalleri, uygulamas: yer al-
malidir. Fotograflar da eklenmelidir.



146 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis 'A‘

» Agik alandaki oyunlar ile kapali alan oyunlar: dengeli bir sekilde planlan-
malidir. Her mevsimde agik alan oyunlar1 oynatilabilmelidir. A¢ik alan oyunlar
sadece bahar ve yaz mevsimi i¢in uygun degildir. Sonbahar ve kis mevsiminde
de agik alan oyunlar1 oynatilmalidir. Ornek olarak yagmur atistirdiginda, yagmur
damlalarini yakalamaca gibi bir oyun oynatilabilir. Kar yagdiginda, kardam adam
yapilabilir.

» Cocuklar, oyunlarda gergek hayata dair farkl: rolleri iistlenmeleri konu-
sunda cesaretlendirilmelidir. Bunun i¢in farkli rolleri biraraya getirecek oyunlar
hazirlanmalidir. Ornek olarak, itfaiye konulu bir oyunda trafik polisi, bakkal gibi
rollerinde dahil edilmesi. Bunun yan: sira ayni oyun i¢inde farkli ruh hallerini
canlandirmalarina da imkan taninmalidir. Farkli roller ve farkli duygusal du-
rumlar, ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimleri agisindan biiyiik 6neme sahiptir.
Cocuklarin hayallerini oyunlara yansitmalarina da izin verilmelidir (Leong and
Bodrova, 2003).

» Cocuklarin oyunlarini zenginlestirmek i¢in farkli yerlere (miizeler, evcil
hayvan satig magazasi, botanik bahgeleri, semt pazarlari, dis hastanesi v.b.) geziler
diizenlenmeli, sinifa farkli mesleklerden konuklar ¢agirilmals, farkli konularda ki-
taplar okunmalidir (Leong and Bodrova, 2003).

» Opyun s6z konusu oldugunda, giivenlik de her zamankinden daha 6n pla-
na ¢ikmaktadir. Clinkii ¢ocuklar oyunlar sirasinda bir ¢ok detay1 gozden kagira-
bilir, hareket diizeyleri artabilecegi i¢in giivenlik 6nlemleri alinmaz ise kazalarin
artabilecegi dikkate alinmalidir (Trawick-Smith, 2012).

Okul Oncesi Egitim Programindaki Oyun Zamani

Milli Egitim Bakanligrnin 2013 Giincellegtirilmis Okul Oncesi Egitim
Programr’nda, Giine Baslangi¢ Zamanrnin ardindan Oyun Zamani etkinligi yer
almaktadir. Oyun zamaninda 6gretmen ¢ocuklar1 6grenme merkezlerinde oyuna
tesvik edebilecegi gibi agik havada yiiriiyiis, gezi, egzersiz gibi etkinliklerle de ger-
ceklestirilebilir (MEB Okul Oncesi Egitim Programi, 2013).

Programda her giin yer verilmesi gereken Oyun Zamaninda oyun oynatilmak
tercih edildigi taktirde ¢ocuklarin istedikleri oyunlar1 oynamalari, 6gretmenlerin
¢ocuklarin oyun davraniglarini, hangi merkezlerde, ne oynadiklarini, hangi arka-
daslar1 ile oynadiklarini gozlemlemeleri dnem tasimaktadir. Bu agidan Oyun Za-
mani, 6gretmenlerin ¢ocuklar1 oyun yoluyla taniyabilecekleri egsiz bir zaman dili-
midir. Ogretmenin, ¢ocuklarin arasinda dolasmasi, oyunlarina katilmast, grenme
merkezlerinde olusabilecek yigilmalara kars1 6nlem almasi, ihtiya¢ duyuldugunda
cocuklari farkli 6grenme merkezlerine, farkli oyunlara yonlendirebilmesi gerekli-
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dir. Oyun Zamanyi, ¢ocuklarin basibos ve hatta sinifta yalniz birakilabilecekleri bir
etkinlik degildir. Aksine 6gretmenin oldukga aktif olmasi beklenir.

Hollandada 4-6 yas grubundan 877 ¢ocugun oyun davraniginin video kayit-
lar1 ve gozlemler yoluyla incelendigi bir ¢alismada (Berjhout, Bakkers, Hoekman
and Goorhuis-Brouwer, 2013) oyun zaman sirasinda ¢ocuklara sunulan zengin
ve ¢esitli materyallerin ve 6gretmenin deneyimli olusunun ¢ocuklarin ¢ok ¢esit-
li oyunlar oynayabilmesini sagladig: belirlenmistir. Buradan yola ¢ikarak, 6gret-
menlerin Oyun Zamani sirasinda ¢ocuklari bireysel ve grup olarak diizenli bir
sekilde takip etmesi gereklidir. Konu ile ilgili bagka bir ¢calismada da (Xu, Gelfer
and Perkins, 2005), serbest zaman etkinliklerinde egitimcinin ¢ocuklara verdigi
yonergeler arttikca ¢ocuklarin isbirlikli oyunlarin azaldigini, paralel oyunlarin
arttigini, yonergeler azaldik¢a ¢ocuklarin isbirlikli oyunlarinda da artis oldugunu
belirlemislerdir. Bu ¢alisma, ¢ocuklarin bir aradayken oyunlarina miidahalenin az
olmasi gerektigini desteklemektedir. Ogretmenin oyunlarda denk getirebildiginde
aktif gocuklarla pasifleri eslestirebilmesi, ¢ok iyi anlasamayan cocuklari bir araya
getirebilmesi 6nem tagimaktadir.

Sonu¢

Okul oncesi egitim kurumlarinda oyun 6gretimi bir takim hazirliklar1 ve
agamalar1 gerektirmektedir. Hazirliklarin temelinde gocuk i¢in ve gocuga gorelik
ilkelerinden yola ¢ikilmalidir. Sener-Demir 1999da Ankarada yaptigi calismasin-
da, okul dncesi egitimi kurumlarinin oyun politikalarini belirlemeye ¢aligmistir.
Aragtirmanin sonuglari, oyuna ayrilan siire, mekan, oyun malzemesi i¢in ayrilan
biitee agisindan devlet okullarinin icerik merkezli, 6zel okullarin ise ¢ocuk mer-
kezli bir yaklagimi izledigini ortaya koymustur. Ancak genel olarak okullarda ¢o-
cuklarin oyun saatlerini organize edemedigi belirlenmistir (Sener-Demir, 1999).

Bunun yani sira yukarida oyun etkinligini planlama boliimii, ¢ocuklara bil-
medikleri bir oyun 6gretmek ya da bildikleri bir oyunu yeniden oynatmak agi-
sindan ele alinmaya caligilmigtir. Oyun temelde zevk i¢in yapilan, herhangi bir
diizenleme icermeyen, eglenceli davraniglarin tamamidir (Artar, 1999). Cocukla-
rin serbestge oyun oynayabilmeleri, oyunlarini segebilmeleri, 6zgiir olmalar1 son
derece 6nemli ve saglikli gelisim agisindan gereklidir. Belirtilen oyun 6gretiminde,
¢ocuklari hi¢ bilmedikleri bir oyunla tanistirmak ve bildikleri oyunlar1 oynatabil-
mek adina diizenlemelerin yapilmasina deginilmistir. Anlatilmak istenen, kesin-
likle “egitimcilerin kendi amaglari i¢in ¢ocugun oyununu diizenlemesi” degildir.
Aksine ¢ocugun gelisiminin desteklenmesi adina ¢ocuklar ekseninde belirlenen
egitsel amaglarla hareket edilmelidir. Bunun disinda tabii ki ¢ocuklar tiim siireg
boyunca 6zglirce oyunlarini segebilmeli, oynayabilmeli, tiretebilmelidir.
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Ek 1. Oyun Degerlendirme Formu Ornegi

Oyunun adii.....cuceenincnreninininenincnesescscseenes

Oyunun tlriii....eeeennenee.

Oynandigi tarih:.......ccoevevnninicninicnennncnecnncnnne

Kaginci kez oynatildi ?:.......coeevuevninneinncnecnncnnnnnne

Oyun ortalama kag dakika siirdii ?:.......cooeevvevreeneincnrecsucnsecnncnnnes
Oyun istenildigi sekilde baglatildi mi1 ?:.....cc.cooevvenneincnennncnnnnns
Oyun siiresince ¢ocuklarin zorlandiklari, sikildiklar:

boliimler oldu MU i......eoviieiiiiiiiiiiiccnceee s
Cocuklar oyunda en ¢ok ne(ler)den keyif aldilar?: .................

Cocuklar oyun sirasindaki ilging tepkiler (sorular, cevaplar v.b.)

Oyunda degisiklik yapildi m1 ? Yapildiysa hangi degisiklikler yapildi?
NIGCINT: ittt esse s sssessssessssssssesssesssnessaees

Oyun nasil sonlandirildi?: .........coevviverninnicninncnenncneinenecneneenenee.
Cocuklarin oyuna katilim diizeyleri ne diizeydedir?.............cccceueeuee.e.
Oyunda belirlenen kazanim ve gostergelere ulasildi mit......................

Bu oyun tekrar oynatildiginda diizenleme yapilmasi gereken kisimlar var

Ogretmenin oyun siirecindeki performansi ne diizeydedir?................
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Girig

»

“Oyun kral oldugu zaman, iilkesi okul 6ncesi dénemdir.

Paley, 2004

Ogrenme denildiginde akla ilk gelen, zihinsel gelisim, beynin isleyisi gibi

kavramlardir. Bu nedenle beynin 6zelliklerinden kisaca bahsetmek yararli olabile-

cektir. Beynin temelde dort 6zelligi bulunmaktadir:

[lki, her kisinin beyninin kendine 6zgii bir organizasyon oldugudur. Par-
mak izi, dil izi gibi beynin yapisi da kisiden kisiye degismektedir. Her
cocuk farkl: diisiinmekte, hissetmek ve 6grenmektedir.

Ikinci olarak beyin siirekli gelismekte, degismekte ve cevreye uyum sag-
layabilmektedir. Beynin gelisimi dogum 6ncesi ve yasamin ilk yillarinda
oldukea hizli olmakla beraber yasam boyu devam eder. Egitimciler, ¢o-
cuklarin giinden giine degisimlerine hazirlikli olmalidirlar.

Ugiincii olarak beynin yapisina ve isleyisine (bir anlamda bireysel farkli-
liklara) uygun hazirlanmis ortamlar, olumlu duygularla 6grenmeyi sag-
layacaktir.

Son 0Ozellik ise beynin gercek hayata dair, anlaml bilgilere ve deneyim-
lere ihtiya¢ duydugudur (Ruston, 2011). Beynin temel ozellikleri ince-
lendiginde, oyunla 6grenme arasindaki iliskinin izlerine rastlanilabil-
mektedir. Oyun ¢ocugun kendini iyi hissetmesini sagladig1 igin (ligtincii
ozellik dogrultusunda), olumlu duygular uyandirarak oyun sirasinda-
ki 6grenmelerin kalici hale gelmesine katkida bulunacaktir. Cocuklar
oyunlarma gergek yasami yansitabildikleri icin de beyin gelisimi i¢in
ihtiya¢ duyacagi anlamli bilgi ve deneyimlere oyunlar sirasinda ulasabi-
lecektir (dordiinci 6zellik).

Oyun ve Ogrenme

Beynin isleyisinin yani sira 6grenme agisindan bir ¢ocuk, yagamun ilk yilla-

rinda bes yoldan 6grenir:

v

v
v
v

Uygulama tekrarlariyla,
Deneme-yanilma yoluyla,
Daha deneyimli bireyleri taklit ederek,

Bir sorun tizerinde disiiniip onu ¢ozerek,
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v Dinleyerek ve yonergeleri izleyerek. Kii¢iik ¢ocuklar bu yollarin hepsini
birlikte kullanabilmektedir. Ancak hepsi ayni anda goriilememektedir
(Morris, 2013, s. 68).

Ogrenmenin biyolojik temellerine bakildiginda, bilginin gérme, isitme ve ki-
nestetik (rol oynama gibi) olarak yapilandirildig: bilinmektedir. Kiigiik cocuklar-
da duyular son derece hassas ve giiglidiir. Cocuklarin bir isi tekrar etme ile ilgili
cesaretlendirilmeleri, 6grenme isteklerini ve motivasyonlarini arttirabilmektedir
(Anning, 2010). Cocugun 6grenmesini arttiran bir diger yol ise oyun oynar gibi
olan en ¢ok keyif aldig1 faaliyetleridir (Morris, 2013). Oyunlar, oyunlastirilmis et-
kinlikler, ¢ocuklarin daha ¢ok keyif almasina, motivasyonlarinin iist diizeye ¢ik-
masina destek oldugu i¢in 6grenmeyi de olumlu yonde etkileyebilmektedir. Aktif
6grenmede, beden ve zihin bir arada kullanilir. Oyun, ¢ocugu hem fiziksel hem de
zihinsel agidan etkin kildig1 i¢in de aktif 6grenmeyi saglar (Moyles, 2012).

Ovyun ve 6grenme arasindaki ortak noktalar sunlardir:
o Opyun ve 6grenmede de, cocuklarin deneyimleri odak noktay1 olusturur.
o Fark etme, es zamanlilik, dogallik ve ¢esitlilik anahtar unsurlardir.

o  Ustbilis, tist biligsel diyaloglar ve meta-iletisim kritik dneme sahiptir. Ile-
tisim ve etkilesim, iki diizeye dayalidir: Diistinme ve diistindiigii ile ilgili diisiinme
(Pramling-Samuelsson and Asplund-Carlsson, 2008). Oyunlar sirasindaki 6gret-
men-gocuk ve cocuk-cocuk iletisimi ve etkilegimi, tist bilis ve tst bilis icerisinde
bilissel alanlar arasindaki iletisimi desteklemektedir.

Oyunun en bilinen tanimlarinda “etkin bir 6grenme siireci” oldugu belirtil-
mektedir (Aydin, 2010; Russ, 2003). Oyun kendiliginden 6grenilir. Cocugun oyun
icerisinde kendi istegiyle ve keyif alarak yer almasi 6grenmeyi de kolaylastiracak-
tir. Bu nedenle de oyun ¢ocugun egitiminde etkin bir yol olarak degerlendiril-
mektedir (Aydin, 2010; Bodrova and Leong, 2006). Yardimlasma, isbirligi, top-
lumsal roller, sorumluluk alma, sayg: duyma v.b. bir ¢ok beceri oyun icerisinde
6grenilebilmektedir. Oyunun gelisimi destekleyici etkisinin, 6grenme tizerinde de
oldugu belirtilmektedir (Goorhuis-Brouwer, 2011). Oyun problem ¢6zme, yaratici
diisiinme gibi becerileri destekleyebilmektedir. Bu beceriler de 6grenmeyi olumlu
anlamda etkileyen, 6grenme siirecinde ihtiya¢ duyulabilen beceriler arasinda yer
alir (Sandberg and Arlemalm-Hagser, 2011).

Ovyun, ¢ocuk tarafindan baglatilan, yonetilen ve sonlandirilan bir siiregtir.
Ogrenme ise hem ¢ocuk hem de yetiskin tarafindan baglatilan etkinligin sonunda
elde edilen sonugtur. Okul 6ncesi egitim igerisinde siklikla oyun ve 6grenmenin
ayr1 zamanlarda olabilecegine yonelik bir algiyla karsilasilabilmektedir. Okuma-
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yazmaya hazirlik calismalari, Tiirkee dil etkinlikleri 6grenme ve egitim etkinlikleri
olarak degerlendirilirken oyun ise bos zaman etkinligi ya da ¢ocuklarin rahatla-
masl i¢in yapilan bir etkinlik gériintimiindedir. Bu alg: egitimcilere aittir. Ciinkii
okul éncesi dénem ¢ocuklari i¢in oyun ve dgrenme birbirinden kesinlikle ayril-
mamaktadir. Piagetnin yaklasiminda da oyun, ¢ocugun deneyim kazandig: isi
olarak nitelendirilmistir (Pramling-Samuelsson and Asplund-Carlsson, 2008).

Oyunlar, en 6nemli beyin islevinin gelisimine katki saglayabilmektedir: Bir
hedef ulagsmak i¢in kendi davraniglarini kontrol etme. Bu yetenek, sosyallesmeden
6dev yapmaya kadar anne babalarin 6nem verdigi bircok alanda bagarinin teme-
lini olugturmaktadir. Okul 6ncesindeki bu bekleme stireleri (bir hedefe ulasmak
i¢in davraniglarini kotnrol edip bekleme), ergenlikteki stres ve hayal kiriklig: ile
basa ¢cikma ve konsantre olma yetenekleriyle de dogru orantilidir (Aamodt and
Wang, 2013 s. 148-149). Ogretme icin oyunu kullanmak, beynin islevlerini ve
uzun vadede davranislari kontrol etme gibi iist diizey becerileri gelistirmek agisin-
dan da 6nem tasimaktadir.

Ayrica oyun oynamak ¢ocuklar i¢in son derece eglenceli oldugu igin de ¢o-
cuklara oyun oynatarak birgok seyi yaptirabilirsiniz. Ornek olarak, oyuncaklar
toplamak gibi ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici olamayabilecek bir durum i¢in oyundan
yararlanilabilir: Cocuklara birer karinca, oyuncaklarinda karincalarin yuvalarina
gotirmek istedikleri yapraklar olduklar: séylenebilir. Egitimci diidiigii ¢aldiginda
karincalar yapraklar: yuvalarina gétiirecektir. “Egitimci bitis didiigtinii ¢alana ka-
dar acaba en ¢ok yaprag: hangi karinca tasiyacaktir ?”

Oyun sirasinda 6grenme tiim geligim alanlarini kapsayabilmektedir. Ornek
olarak, sirasini bekleme, sosyal roller, sosyal problem ¢6zme gibi sosyal yeter-
likle ilgili beceriler oyunlarla pekisebilmektedir. Oz kontroliin farkindaligi, 6z-
yeterligin gelisimi, diger ¢ocuklarin bakis agilar: ile ilgili farkindalik kazanmak
duygusal gelisim alanindaki 6grenmeye 6rnek gosterilebilir. Oyundaki rolleri,
kurallar1 aklinda tutmasi, kavramlar hakkinda diisiinmesi, eslestirmeler yapmast,
biligsel gelisimi destekleyebilmektedir. Oyunlardaki diyaloglar sirasinda kelime
dagarciginin gelisebildigi de bilinmektedir. Fiziksel olarak da ¢ocuklar en basit
goriinen oyunlarda bile kiigiik ve biiyiik kaslarini kullanmaktadirlar. Oyun sira-
sinda ¢ocuk, ne oldugu, neyi bildigi ve neyi bilmedigi konusunda bir kontrole ve
farkindaliga sahiptir. Bu farkindalik, 6z-kontroliin de temellerini olusturabilmek-
tedir (Glover, 1999). Oyun, ¢ocuk i¢in merak uyandirici bir etkinliktir. Ciinka
oyun sirasinda ¢ocuk bir ¢ok sey ile ilgili detayli diisiinme firsatini bulmaktadur.
Ornek olarak, futbol oynayan bir ¢ocuk, o sirada oyun odakli bir¢ok unsuru dii-
sinmekte, zihinsel olarak bu detaylar arasinda adeta kaybolmaktadir (Ortlieb,
2010). Olumlu, destekleyici gevreler kiiciik ¢ocuklarin stresini azaltmakta, esnek
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ve yaratici diisiinmelerini destekleyebilmektedir. Oyunun bir 6grenme araci ola-
rak kullanildig1 ortamlarda ise olumlu ve destekleyici bir ¢evre saglandigindan,
cocuklarin bireysel farkliliklarin olusumu desteklenebilmektedir. Her kisinin be-
yin isleyisinde farkliliklar vardir. Oyunla 6grenme bu farkliliklarin en tst diizeye
ulagmasina katki saglayabilmektedir (Ruston, 2011). Serbest, yapilandirilmamis
oyun sirasinda ¢ocuk, bilgiyi yapilandirmakta, bildikleri ve bilmedikleri ile ilgi-
li degerlendirmeler yapabilmektedir (Tzuo, 2007). Agik uglu oyunlar, ¢ocuklarin
Ogrenme icin gerekli arastirma ve kesiflerin gerceklestirilmesini saglamaktadir
(Cutter-Mackenzie and Edwards, 2013). Yalniz oyundan, isbirlikli, kuralli oyun-
lara gegmeleri oyun yoluyla 8grenme firsatlarini da arttirmaktadir. Ornek olarak,
sosyo-dramatik oyunlar aracilig1 ile psikolojik saglamlik, isbirligi becerilerini de
ogrenmektedir (Siraj-Blatchford, 2009).

Ovyun, ¢ocuklarin kavramlar: kendi alanlari icerisinde kesfetmelerini sagla-
maktadir (Edwards, Cutter-Mackenzie and Hunt, 2010). Boylece kavramlarla, ger-
cek diinya arasindaki baglant: kopmayacaktir. Cocuklar oyun sirasinda eglenerek,
gercek yagama dair bir ¢ok kavrami, detayli bir bicimde 6grenebilme sansina sahip
olacaktir. Oyun ve 6grenme arasindaki yukarida belirtilen ortak yonler ve etkile-
simin yani sira oyunun {i¢ 6zelligi, egitimde kullanilmasini kolaylagtirmaktadir:

o Cocuk tizerindeki olumlu etkisi,
o Okuma-yazma gerektirmemesi,

o  Siirecin sonugtan daha énemli olmasi (Johnson, Christie and Yawkey,
1998).

Cocuklarin oyun ve 6grenme potansiyelleri, okul 6ncesi donem boyunca bir-
biriyle etkilesim halinde gelisecektir. Bu nedenle 6gretmenlerin, anne-babalarin
cocuklara zengin, gesitli oyun firsatlar1 sunabilmesi 6grenme agisindan da gerek-
lidir. Iki kavram arasindaki bilgiler 1s181nda, oyun temelli 6§renme, cocugun oyun
sirasinda insanlar, hayvanlar ve nesnelerle etkin bicimde etkilesime girerek bilgiyi
yapilandirmasina denilmektedir (Belonging, Being and Becoming, 2009).

Oyunla Ogrenmenin Tarihsel Temelleri

Oyunun, ¢ocugun ve okul dncesi egitimdeki dneminin belirgin bir bi¢cimde
tanimlanmasi 150 yil 6nce Froebel tarafindan gergeklestirilmistir. Froebel, ¢ocu-
gun oynarken diger kisiler ve doga ile uyumlu bir sekilde yasadigini ifade etmistir
(Five Curriculum Outlines, 2004; Platz and Arellano, 2011, s. 60). Froebel, ¢ocu-
gun oyununu ‘ciddi bir is” olarak tanimlamis ve ¢cocugun oyun oynarken ener-
jisini 6grenmeye odaklayabildigini ifade etmistir. Agik-uclu, yapilandirilmamis
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oyun ile ¢cocuklarin kisisel ve duygusal gelisimlerinin desteklenebilecegini savun-
mustur (Edwards and Hammer, 2006, s. 195; Sheridan, 2011). George H. Mead
de 1896da, oyun ve egitimin bir biitiinii olugturan parcalar oldugunu belirtmistir
(Akt. Lillemyr, 2003, s. 55). Vygotsky, oyunun sosyal ve kiiltiirel bir unsur olarak,
6grenmeyi destekledigini ifade etmistir (Sheridan, 2011). Vygotskynin kurami
dogrultusunda arastirmalar gerceklestiren bir grup yazar icin oyun, “6ncii etkin-
lik” olarak ifade edilir. Bu, ¢ocugun 6grenmesi i¢in tek yolun oyun oldugunu ve
tiim oyun ¢esitlerinin gelisimi destekledigini vurgulamaktadir (Siraj-Blatchford,
2009). Dewey de ¢ocuklarin oyun ile bilgiyi yapilandirdiklarini, kendi 6grenme
ortamlarini ve deneyimlerini olusturduklarini belirtmistir (Dewey 1956, s. 33.
Akt. Cutter-Mackenzie et al., 2014, s. 14). Froebel ve Dewey, oyun temelli 6grenme
ile gocuklarin tiim alanlarda deneyim kazanabileceklerini sdylemislerdir (Chung
and Walsh, 2000 s. 229). Piaget, oyunun ¢ocugun bilgiyi yapilandirmasi agisindan
6nemine deginmistir. Piaget'ye gére cocuk oyun sirasinda gevre ile etkilesime gi-
rerek, eski bilgileri dogrultusunda yeni bilgilerini olusturur (Piaget, 1962. Akt. Xu,
2008, s. 490). Piaget'nin kiigiik ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerinin oyun temelli
etkinliklerine dayali gergeklesebildigini ifade etmesi yaklagik 50 yildir okul dnce-
si programlarinda oyunun 6nemli bigimde yer almasinda etkili olmustur (Hatch,
2010). Montessori de oyunun egitimsel bir yontem oldugunu ve ¢ocuklarin oyun
oynayarak yaptig1 bir ise, diger etkinliklere gore daha ¢ok ilgi gosterdigini, bu ne-
denle oyunun 6grenme ve gelisimin temelini olusturdugunu ifade etmistir (Spo-
dek and Saracho, 2003).

Goriildugi gibi okul oncesi egitimde programlara, uygulamalara yon veren
diistintir ve kuramcilar, oyunun yararlar1 dogrultusunda oyunla 6grenmenin 6ne-
mini siklikla vurgulamiglardir.

Okul Oncesi Egitim Programlarinda Oyunla Ogrenme

Oyunla 6gretim, 6zellikle okul éncesi donemde &gretim yontem ve teknik-
lerinin temelini olusturmaktadir (Coban ve Nacar, 2010). Oyun, ¢ocuk i¢in dogal
egitim saatidir (Tugrul, 2007). Oyun temelli 6gretimin okul dncesi egitim progra-
minda yer almasi prensibi, cocuk-merkezli pedagojinin baslangicina dayanmak-
tadir (Edwards and Cutter-Mackenzie, 2011). Pramling-Samuelsson ve Johansson
(2006), oyun ve 6grenmenin okul 6ncesi egitimde birbirinden ayrilamayacagini
belirtmistir. Oyun ve 6grenme, hayal giicii, yaraticilik, kontrol, amag olusturabil-
me, hedef belirleyebilme basta olmak {izere bir¢ok ortak kavrama sahiptir (Pram-
ling-Samuelsson and Johansson, 2009). Oyun temelli okul 6ncesi egitim program-
larinin ¢ocuklarimn ileriki akademik yagsamlarini destekledigine yonelik bulgular
bulunmaktadir (Textor, 2002).
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[lkokul déneminden itibaren oyun ve 6grenmenin birbirinden ayrilabilece-
¢i de disiiniilmektedir. $oyle ki, 6grenme ders saatinde gerceklestirilirken, oyu-
nun dinlenme, teneffiis ve beden egitimi derslerinde gergeklestirilebilecegi dii-
stiniilmektedir. Aslinda egitimciler mizah ve oyun yardimiyla 6grenme siirecini
her derste eglenceli hale getirebilir ve akademik basariy1 bu sekilde arttirabilirler
(Sandberg and Arlemalm-Hagser, 2011). Beg-dokuz yas arasindaki ¢ocuklar ve
6gretmenleriyle yapilmis bir ¢alismada (Sandberg, 2002), 6gretmenlerin sinif ku-
rallarini 6gretme, anlasmazliklar1 ¢d6zme, arkadaslik iliskilerini gelistirme, destek
olma gibi konularda oyunla 6gretimi kullanabildikleri ortaya konulmustur.

Oyun temelli bir program, oyunla 6grenme temelli gelisimsel amagclarla
hazirlanir. Bu programda, 6ncelikle ¢ocuklarin gevrelerindeki degisik nesne ve
materyallerle etkilesime girmeleri desteklenmektedir. Bununla beraber farkl ko-
nularda ya da ¢ocuklarin ilgilerini ortaya koymak i¢in de oyundan yararlanilmak-
tadir (Lifter et al., 2011). Ornek olarak, cocuklarin oyun zamaninda sebze ve mey-
velerle ilgili oyunlar oynadigina dikkat eden bir 6gretmen “Altinda m1 ? Ustiinde
mi?” isimli bir oyun ile ¢ocuklara eglenerek sebze ve meyveleri yetistikleri yere
gore siniflandirmalarina destek olabilir. Bu oyunun ardindan gocuklarin sebze-
ler ve meyvelerle ilgili sorularinin geliserek devam ettigini gzlemleyen 6gretmen
ayn1 konuyla ilgili farkli bir oyun (Orn.: Sebzeleri-Meyveleri Tamamlayalim) daha
oynatabilir.

Altinda m1 Ustiinde mi ?
(Giilay, Onder, Turan Giillag, Oznacar ve Yilmaz, 2010)
Yas grubu: 5-6 yas

Arag-Geregler: Topragin altinda ve tistiindeki varliklarla ilgili resim kartlar,
bant, ayni bityiikliikte dort kutu (iki tanesi kahve-rengi, iki tanesi yesil renkli elisi
kagitlartyla kaplanmis olmalidir), kirmizi ve mavi renkli ¢ikartmalar, bilgisayar,
hareketli cocuk sarkilar1.

Uygulama: Cocuklarla bir 6nceki giin yapilanlar, 6grenilenler hakkinda ko-
nusulur. Beraber saat etkinliginden sonra oyun oynayacaklar1 séylenir. Oyunun
ilk asamasinda, egitimci tarafindan hangi ismi soylenilen varlik topragin altinda
bulunuyorsa ¢ocuklar oturacak, topragin iistiinde bulunuyorsa kalkacaklardir. Sa-
siranlar oyundan ¢ikar, en son bitiren alkiglanir. Oyunun ikinci béliimiinde bu kez
cocuklar iki gruba ayrilacaktir. Iki grup yan yana tekli sira olurlar. Gruplardaki ¢o-
cuklar gruplarinin renklerini tagiyan ¢ikartmalarla birbirlerinden ayrilirlar. Reh-
berler tarafindan 6nceden topragin iistiindeki ve altindaki canli, cansiz varliklarla
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ilgili resimler etraftaki alanda gesitli yerlere yapistirilir. Ayr1 bir yer her grup igin
iki tane kutu bulunmalidir. Kutulardan biri topragin altini temsilen kahverengi,
digeri Gistiinii temsilen yesil renktedir. Kurallar ¢ocuklara egitmenler ve rehberler
tarafindan anlatilir. Stire basladiginda ¢ocuklar, alana dagilarak kartlar: toplamaya
baslarlar. Bulduklar: kartlar, topragin altina aitse kahverengi kutuya, iistiine ait-
se yesil kutuya birakacaklardir. 2 dakikalik stire tamamlandiginda en ¢ok resmi
kim toplamigsa ve en dogru sekilde hangi grup yerlestirmisse, oyunu kazanmustir.
Alkislanir. Oyunu kaybeden gruptan da olarak miizik egliginde hayvan taklitleri
ve yuriyisleri yapmalar: istenir. Hangi hayvanlarin canlandirilacagini kazanan
gruptaki cocuklar belirleyecektir. Arzu edilirse oyun tekrarlanabilir.

Bu etkinlik asagidaki sekilde de uygulanabilir:

Topragin altinda ve tstiinde bulunan varliklarla ilgili resimler alandaki bir
masa tizerine yayilir. Cocuklar iki gruba ayrilir ve gruplar tek sira halinde arka ar-
kaya siralanir. Her grup icin iki tane kutu bulunmalidir. Kutulardan biri topragin
altin1 temsilen kahverengi, digeri tistiinii temsilen yesil renktedir. Her grubun 6n
kismina kutular birakilir. Egitimci topragin altinda ve topragin tistiinde yonerge-
lerini kullanacaktir. Egitimci “Topragin altinda” dediginde ayn1 anda her gruptan
birer ¢ocuk masaya dogru kosar ve topragin altinda bulunan bir varligin resmini
secip kendi grubu 6niindeki kutuya birakir. Egitimci “Topragin tstiinde” dedigin-
de, ayni anda her gruptan birer ¢cocuk masaya dogru kosar ve topragin tstiinde
bulunan bir varligin resmini segip kendi grubu 6niindeki kutuya birakir. Etkinlik
sonunda her grubun kutularindaki varliklar egitimci tarafindan tiim gocuklarla
kontrol edilir. Egitimci kutudan aldig1 resmi tiim 6grencilere gosterir ve topragin
altinda mu tstiinde mi yagadigini sorar.

Sebzeleri-Meyveleri Tamamlayalin
Yas grubu: 5-6 yas

Arag-Geregler: Cesitli sebze-meyve kabuklarinin resimleri. Bu resimler ayni
glin ya da 6nceden ¢ocuklara sanat etkinligi olarak hazirlatilabilir.

Uygulama: Ogretmen, onceden hazirlanmig sebze-meyve kabuklarini sini-
fin degisik yerlerine yerlestirir. Cocuklar 6gretmenin yonergesiyle sinifta kayip
olan sebze ve meyve kabuklarini bulmaya ¢alisirlar. Bulduktan sonra kendileriyle
ayn1 kabugu bulup, kabuklar: bir araya getirip sebze ya da meyveyi olusturmalar:
gereklidir. Sebze ya da meyveyi ilk olusturan grup 1. olur. En sona kalan grup yi-
yecegini olugturduktan sonra onlara hayvan taklidi yapabilir.
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Bu oyun, sebze ya da meyveleri 2-3 pargaya bolerek, parcalarin bir araya ge-
tirilmesi seklinde de oynatilabilir. Ayrica sadece sebzeler ya da sadece sebzelerle
de oynatilabilir.

Oyun, hazirlanan egitim programiyla ¢ok yonli iliski icindedir. Bu iligkiler
igerisinde iki kavram siklikla 6n plana ¢ikmaktadir: Program merkezli oyun ve
oyun merkezli program. Program merkezli oyunda, 6gretmen ¢ocuklarin ilgi, is-
tek, ihtiyaglari, bireysel farkliliklar1 dogrultusunda oyun imkani sunmaktadir. Or-
nek olarak, 6gretmenin matematik merkezinde ¢ocuklar1 oynatarak saymay1 6g-
retmesi gibi. Oyun temelli programda ise ¢ocuklarin oyunlarindaki ipuglarindan
yararlanilarak deneyim kazanilmasi hedeflenmektedir. Cocuklarin oyunlarinda su
kaplumbagalarina yer verdiklerini fark eden bir 6gretmen su kaplumbagalarini
tanitici etkinlikler planlayabilir (Johnson, Christie and Yawkey, 1998).

Oyun

etkinlikleri 5 Degerlendirme 5 Ihtiyag temelli
yonergeler
Baslangig dgrenmesi
Tiim smifa Oyun
yonelik — etkinlikleri
yonerge

Uygulama
Sekil 9. 1. Program merkezli oyundaki iki fonksiyon: Baslangic 6grenmesi ve
uygulama (Johnson, Christie and Yawkey, 1998, s. 321).

Baslangi¢ 6grenmesinde oyun, yonergelerden 6nce gelir ve bu sayede ¢o-
cuklara becerileri, konular1 6grenme firsat: sunmaktadir. Cocuklara, oyun firsat:
verildikten sonra 6gretmen ¢ocuklarin k azanimlarini degerlendirir ve gerekli yo-
nergeleri verir. Uygulama asamasinda, oyun dogrudan yonergelerle gerceklestiri-
lir (Johnson, Christie and Yawkey, 1998). Ornek olarak, 6gretmenin éncelikle blok
merkezinde oynayan ¢ocuklari izler, bloklarla yaptiklar1 nesneler, canlandirma-
lari, kullandiklari, dikkat ettikleri kavramlari, sozciikleri gozlemler. Cocuklarin
bloklarla gesitli binalar kurduklarini, binalarla ilgili konustuklarina dikkat ettiyse,
merkezdeki oyunun ardindan ¢ocuklara uzun-kisa, ytiksek-alcak kavramlarin
destekleyecek bir oyun oynatabilir. Cocuklarin blok merkezindeki oyunlar sira-
sinda bir takim kavramlara dikkat etmesi baglangi¢c 6grenmesini olusturmaktadir.
Bu noktada oyun, ¢ocuklarin ihtiyaglarini, isteklerini ortaya koymak ve dgret-
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mene rehberlik etmek adina 6nemli bir isleve sahiptir. Uygulama asamasinda da
ogretmen ¢ocuklarin kullandigr kavramlardan yola ¢ikarak bir oyun 6gretmistir.
Bu yaklasim sayesinde, baslangic 6grenmesi sirasindaki oyunda kavramlari, bil-
gileri tam olarak 6grenememis ¢ocuklar, uygulama asamasinda oynatilan oyun
sirasinda 6grenme ve pekistirme sansina sahip olabilecektir. Burada, 6gretmenin
cocuklarin oyununu dikkatli bicimde gozlemleyebilmesi, oyun siirecini ¢ok bo-
yutlu degerlendirebilmesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Oyun temelli programin en yaygin kullanimi, serbest oyun ya da kendili-
ginden ortaya ¢ikan oyunlar sirasinda gerceklesmektedir. Ogretmen adeta bir or-
kestra sefi gibi mekan, zaman ve materyallerle ilgili ayarlamalar1 gerceklestirerek
¢ocuklar1 oyuna, dogal ortamda tiim potansiyellerini ortaya koymaya davet eder.
Bu yonde ¢ocuklari cesaretlendirir. Bu yaklasimin temelinde, deneyimin siireklilik
gostermesi kavrami 6nem tagimaktadir. Deneyimin siireklilik géstermesi, yapilan-
dirmaci yaklasimda da belirtilmis bir kavramdir. Cocugun ge¢misteki ve simdiki
ogrenmeleri arasindaki etkilesimin devamlilik gostermesi, bilgiler arasinda ku-
rulan baglantinin devam ettirilmesidir. Etkilesim, oyun temelli programdaki bir
diger onemli kavramdir. Etkilesimde, ¢ocuk-¢ocuk, 6gretmen-gocuk arasindaki
iletisim, bireysel ve diger kisilerle ilgili unsurlar (duygular, beklentiler, hayal giicii
v.b.) arasindaki uyum ve denge vurgulanmaktadir (Johnson, Christie and Yawkey,
1998). Oyun temelli program ve program temelli oyun yaklagimlarindan bir arada
kullanilmasi, dengeli olmasi, oyunla 6gretimin verimli bir sekilde uygulanmasin
destekleyecektir. Benzer sekilde iki yaklasim ig ice gegebilir ve bazen siirlari net
bir sekilde ayrilmayabilir. Bu, uygulamalarda karsilasilabilecek olagan bir durum-
dur.

Ovyun temelli siniflarin ortak ozellikleri arasinda, benzer oyun materyalleri-
nin olmasi, serbest oyun i¢in ayrilmis 6zel zamanlarin bulunmasi, ¢cocuklar1 oyun
sirasinda gozlemlemenin yaygin kullanimi yer almaktadir (Trawick-Smith, 2012).
Oyun merkezli siniflarda 6grenme merkezlerinin her biri oyun merkezidir. Dra-
matik oyun, sanat, oyun, miizik, kitap, masa oyuncaklari, matematik, bilim, su-
kum merkezleri ayn1 zamanda oyun merkezleri olarak diizenlenmektedir. Diizen-
leme sirasinda ti¢ yaklasim s6z konusudur (Trawick-Smith, 2012):

1. Mekanin ve arag¢-gerecin diizenlenmesi: Mekanin ve arag-gerecin diizen-
lenmesinde, kitap, bilim, bilgisayar gibi sessizligin hakim olmasi gereken merkez-
ler; dramatik oyun, blok gibi hareketin ve sesin artabildigi merkezlerden uzak ol-
malidir. Materyallerin gesitli olmasi, oyunlar tamamlandiktan sonra diizenli bir
sekilde birakilmasi 6nemlidir.
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2. Agik uglu bir diizen: Merkezlerin hem birbirinden ayrilmis olmasi hem de
merkezlere giris ve ¢ikislarin rahat olmasini ifade eder.

3. Dinlendirici koseler (Sessiz kose): Bir-iki ¢ocugun istedikleri zaman gi-
dip dinlenebilecekleri, yastik, bebek, kukla gibi ¢ocuklar: dinlendirebilecek, sakin-
lestirebilecek materyallerin oldugu koselerdir (Trawick-Smith, 2012). Egitimciler,
oyunu destekleyici 6grenme merkezleri olustururken bu merkezlerin ¢ocuklarin
yaraticiigini, problem ¢6zme becerilerini gelistirici merkezler olmasina dikkat
etmelidirler. Resimli yonergeleri kullanarak merkezlerin dolu oldugu, daginik ol-
dugu, temizlenmesi gerektigi gibi uyarilari ¢ocuklarla paylasmalidirlar. Cocuklar
bir merkezden digerine 6zgiirce gegebilmeli, diledikleri zaman dinlenme kdsesine
gidebilmelidirler (Trawick-Smith, 2012).

Oyunla 6gretim, tiim etkinlik tiirleri, gelisim alanlar: ve arag olarak yararla-
nilan konu ve kavramlarda yararlanilabilecek etkin bir yontemdir. Ornek olarak,
okuma yazma ve oyun, sozel dil gelisimi, ses-bilimsel (fonolojik) farkindalik, yaz-
ma farkindalig1 alanlarinda etkilesim halindedir. Oyun, okuma yazma becerilerini
gelistirebilmektedir. Bir tema dogrultusunda olusturulan dramatik oyun merkez-
leri, gesitli oyun etkinlikleri, materyaller, gocuklarin oyun oynarken dil kazanim-
larin1 da ilerletmelerini saglayabilmektedir (Christie and Roskos, 2006).

Okuma-yazmaya hazirlik ¢alismalarinda masa bagi etkinliklerinin yani sira
oyundan da yararlanilabilir (Christie and Roskos, 2006). Ornek olarak, uzun-kisa
kavramlariyla ilgili bir caligma sayfasi etkinliginin yani sira ¢ocuklarla oyun oyna-
nabilir: Ornek olarak, cocuklarla siniftaki 6grenme merkezleri dolagilacaktir. Og-
renme merkezlerine gelindiginde her ¢ocuk o merkezdeki uzun ve kisa nesnelere
birer 6rnek bulacak, arkadaslarina nesnelerin adini ve hangisinin uzun hangisinin
uzun olacagini sdyleyecektir. ilk bulanlar alkiglanabilir. Bu oyun diger kavramlarla
ilgili de oynanabilir. Matematik alaninda da {i¢ tiir matematiksel oyun tiiriinden
bahsedilmektedir: Oyunun igindeki matematik, matematik merkezindeki oyunlar,
6gretmen tarafindan hazirlanmis matematik etkinliklerindeki oyunlar (Ginsburg,
2006).

Oyunun i¢indeki matematik, ¢ocuklarin ¢esitli materyallerle (bloklar, kiip-
ler, misketler v.b.) oynadiklar1 sirada karsilastirma, sayma, 6lgme, siralama gibi
matematiksel kavramlar1 kullanmalaridir. Matematik, fen, kitap ya da blok kosesi
gibi merkezlerdeki oyunlari sirasinda da matematik kavramlarini kullanabilmek-
tedirler. Hikaye kitabindaki elmalar1 sayma gibi. Ogretmenin, geometrik sekillerin
benzerlikleri ve farkliliklar1 konusunda, siniftaki ti¢gen, kare, dikdortgen ve kare
sekillerinin miizik esliginde toplatilmasi, matematik etkinligi icerisindeki oyuna
ornek olabilir.
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Ovyunla 6grenme kavraminin okul 6ncesi donem fen egitiminde oyunlastiril-
mis analojilerle de karsimiza ¢iktigini goriiyoruz. Oyunlastirilmis analojide, oyun-
larla benzetmeler yapilmaktadir. Ornek olarak bitkilerin fotosentezi, insanlarin
yemek yapmasina benzetilerek, yemek yapma oyunu ile analoji canlandirilabilir
(Sahin, 2003).

Oyun ve 6grenme, ¢ocugun hayatindaki iki 6nemli dogal siirectir. Cocuklara
en iyi yaptiklari seyin ne oldugu soruldugunda yanit genellikle “oyun oynamaktir”
(Pramling-Samuelsson and Asplund-Carlsson, 2008). Cocuklarin géziinde okul
oncesi egitim kurumlari, oyunla 6zdeslesen yerlerdir. Bu 6zellikler dogrultusunda,
okul 6ncesi egitim kurumlarinda gocuklar, farkli ve cesitli materyaller saglanarak
oyun gelistirmeleri yontinde desteklenmelidirler. Egitimciler yil boyunca da ¢ok
sayida oyun 6gretmelidir. Oyunla 6gretimin kalic1 6grenmeyi destekledigi de unu-
tulmamalidur.

Oyun Temelli Ogrenme Modelleri
Ovyun temelli 6grenme modelleri ile ilgili ti¢ yaklasim 6n plana ¢ikmaktadir:

Oyunda Giiven Yaklagimi: Bu yaklasgimda 6gretmen giin boyunca, yapi-
landirilmamis oyun imkan: sunmaktadir. Program, oyundur. Cocugun y6nettigi
etkinlikler olumlu gelisim agisindan 6nem tasir. Cocuk kendi segimlerine gore
ozgiirce oyun oynar. I¢ ve dig mekandaki uzun siireli serbest oyunlar programi
olusturur. Matematik ve okuma yazma gibi becerilerin, serbest oyunlar sirasinda
kazanilacagina inanilir. Ayrica serbest oyunlarla gocuklarin olumlu bir ruh haline
sahip olmasi, olumsuz deneyimlerini geride birakmas: ve duygusal ¢atigmalarini
¢6zmesi beklenmektedir. Bu nedenle 6gretmen bu oyun etkinliklerine miimkiin
oldugunda az katilir ve miidahale eder. Yaklasimda, 6gretmenin miidahalesinin
cocuklarin duygusal acidan rahatlama siirecine olumsuz etkisi olabilecegi diisii-
niilmektedir. Cocuklarin biligsel kazanimlardan 6te duygusal ve sosyal a¢idan iyi
olma hali 6nem tagimaktadir (Trawick-Smith, 2012).

Kolaylastiran Oyun Yaklagmi: Sembolik oyun, rol oynama, canlandirma,
sosyal etkilesim gibi oyun becerilerinin gelistirilmesine yonelik bir yaklagimdir.
Oyunun akademik becerileri dolayli olarak etkiledigi diisiiniilen bu yaklasgimda
on planda olan sosyo-dramatik oyunlardir. Ust diizey sembolik oyunlar oynanr.
Sembolik oyunlarmn ileride gocuklarin okuma-yazma becerilerini etkileyebile-
cegi hatta edebiyati sevmelerine destek olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogretmen,
bir amag dogrultusunda sinifta 6zel bir ortam olusturur ve ¢ocuklarin etkilesime
girmesine destek olur. Ornek olarak, dramatik oyun merkezini bir restoran gibi
diizenler ve ¢ocuklarin orada oyun kurmasina rehberlik eder. Oyunda giiven yak-
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lagiminda oldugu gibi 6gretmenin katiliminin ¢ocuklarin yaraticiligini engelleye-
bilecegi diistiniiliir. Bu yaklasim, Zihnin Araglar (Tools of the Mind), Kamii ve De
Vries Grup Oyunlar1 ve Smilansky’nin Sosyodramatik Oyun Yaklagimlarinda yer
almaktadir (Trawick-Smith, 2012).

Oyunla Ogrenme ve Ogretmen Yaklasimi: Akademik becerilerin kazanimi-
nin 6n planda oldugu bir yaklasimdir. Kitaplar, yazi arag-geregleri neredeyse tiim
oyun (6grenme) merkezlerinde yer alir. Ornek olarak, cocuklarin bloklarla kendi
imzalarini olugturmalar1 desteklenebilir. Ayrica, 6gretmen bir grup ¢ocuklar kart
oyunu oynadiktan sonra kartlardaki kavramlar (renk, bityiikliik, sekil v.b.) hak-
kinda konugabilir. Bu yaklagim, Bank Street, High Scope, Yaratici Program, Reggio
Emilia gibi programlar tarafindan da benimsenmistir. (Trawick-Smith, 2012).

Diinya Genelinde Okul Oncesi Programinda Oyunla Ogretim

Diinyanin birgok iilkesinin okul dncesi egitimi programlarinda oyun temelli
egitim vurgulanmistir. Oyunla 6gretim, gelismis iilkelerdeki okul 6ncesi egitim
programlarinda uzun yillardir yer alan bir kavramdir. Ornek olarak Singapurdaki
programda, oyun, ¢ocugun cevreyi arastirma, kesfetme araci olarak belirtilmis-
tir. Oyun gibi ¢ocugu dogal bir sekilde motive edebilecek bir unsurun kendisini
ve diinyay1 tanimasina olanak saglayabilecegi ifade edilmektedir. Cocuklar oyunu
ozgiirce segebilmeli, yetiskinin destegi hi¢ olmamali ya da olduk¢a az olmalidir
(Singapore Ministry of Education, 2012, s. 34. Akt. Cutter-Mackenzie, Edwards,
Moore and Boyd, s. 13 ve 17). Hong Kongda 1980’lerden beri “oyunla 6gren-
me” kavrami okul 6ncesi ve ilkokul programlarindaki temel unsurlardan biridir
(Cheng Pui-Wah, 2010). Banglades’in okul 6ncesi egitim sisteminde de oyunla
Ogrenmeyi saglayan cocuk dostu ortamlarin kiigiik ¢ocuklarin ileriki yillardaki
6grenme potansiyeli ve okula uyumu agisindan 6nemine deginilmistir (Chowd-
hury and Rivalland, 2012). Yeni Zelanda'nin okul éncesi egitim programinda (Te
Whariki) ve Isve¢’in programinda oyunun anlamli 6grenme i¢in 6nemli bir arag
oldugu belirtilmis, 6grenmenin temelinde oyun oldugu ifade edilmistir (Ailwood,
2010; Five Curriculum Outlines, 2004; Nuttall et al., 2013). Isvec’te okul 6nce-
si egitim kurumlar1 “oyun okulu” olarak da tanimlanmaktadir. Bu okullar odak
noktalarina, ¢ocuklarin ihtiyact olan oyunlari almislardir. Isve¢’teki programda,
katilim, konsantrasyon, eglence, duyularini kullanma, ¢ocugun istegi dogrultu-
sunda baglama gibi unsurlarin bir arada hem oyun hem de 6grenme i¢in belirleyi-
ci ozellikler olduklar1 vurgulanmaktadir (Engdahl, 2004). Ingilterede gelistirilen
Etkili Uygulamalarin Anahtar Unsurlar1 (KEEP: Key Elements of Effective Practi-
ce) isimli programda, kiigiik ¢ocuklarla ilgili temel 6grenme hedeflerine oyun te-
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melli bir program ile ulagilabilecegi belirtilmistir. Ayrica oyun ve isin birbirinden
ayrilamayacag, ikisinin temelde birbirini tamamlayan kavramlar oldugu da ifade
edilmistir (KEEP: Key Elements of Effective Practice, 2005). Ingilteredeki bir di-
ger okul Oncesi egitim programi olan Erken Yillar Hazirlik Asamasinda (Early
Years Foundation Stage-EFYS) da ¢ocuklarin oynayarak 6grenmesinin gerekli ol-
dugu, yaraticihigin gelisiminde oyun yoluyla 6grenmenin de etkili oldugu savu-
nulmaktadir (Statutory Framework for the Early Years Foundation Stage, 2007).
Avustralyada Erken Yillar Ogrenme Yapisi (Early Years Learning Framework)
okul 6ncesi dénemde oyunun énemini belirtmis, Erken Yillar Ogrenme Yapisr'ni
olusturan unsurlardan “uygulama’nin igerisinde oyun temelli 6grenmenin yer
aldigini belirtmistir. Oyun yoluyla 6grenmede de ¢ocuk ve 6gretmen merkezli
oyunlarin dengeli bir dagilimda olmas: gerektigi belirtilmistir (Belonging, Being
and Becoming, 2009).

Ayrica gesitli kuruluslar da oyunla 6grenmenin 6énemini vurgulamislardir.
Ulusal Kiigiik Cocuklarin Egitimi Dernegi (National Association for the Educa-
tion of Young Children-NAEYC), ¢ocuklarin tiim yaslarda oyunu sevdikleri, oyun
sayesinde fiziksel becerilerinin gelistigini, agik alan etkinliklerinden zevk aldikla-
riny, kendilerine ve diinyaya karsi bir bakis agis1 gelistirdikleri, iletisim, problem
¢ozme becerileri kazandiklarini ifade etmistir (NAEYC, 2009, s. 14). Ulusal Kiigiik
Cocuklarin Egitimi Dernegi, okul 6ncesi egitimi 6gretmenlerinin anne-babala-
r1 oyun temelli egitim ortamlarinin énemi ve gerekliligi konusunda bilgilendir-
meleri gerektigini vurgulamustir (Stegelin, 2005). Ekonomik Isbirligi ve Gelisme
Orgiitii (The Organization for Economic Cooperation and Development-OECD),
cocuklarin gelisimleri agisindan oyunun merkezde oldugu bir programi vurgula-
mustir. Ayrica her okul 6ncesi egitim programinda, oyun, 6grenme ve ikisi arasin-
daki iligkilerin vurgulanmasi gerekliligini belirtmistir (OECD, 2004).

High Scope Programrnda, oyun ve Ogrenme dongiisiinde “planla-yap-
degerlendir” agsamalar1 yer almaktadir. Cocuklar giiniin baglangicinda, serbest
oyunda neler yapacaklarini diigiiniip, karar verirler. Amagladiklari oyunlari oynar-
lar, etkinlikleri yaparlar ve siirenin sonunda degerlendirme yapilir (Five Curricu-
lum Outlines, 2004; Plan-Do-Review in Action, 2014). “Yap” asamasi, ¢cocuklarin
oyun yoluyla 6grenebilecekleri agamadir. Proje Yaklasimr’'nda proje konularinin
belirlenmesinde serbest oyunlardan yararlanilmas: vurgulanilmaktadir. Serbest
oyunlarda ¢ocuklarin yararlandiklar1 konular, sorduklar: sorular, kullandiklar:
materyaller, olusturduklar1 oyunlardan yola ¢ikarak alternatif proje konular1 belir-
lenebilir (Katz and Chard, 1993. Akt. Johnson, Christie and Yawkey, 1998, s. 331).
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Cagdas okul oncesi egitim yaklagimlarinin yani sira oyun yoluyla ¢ocuk-
lar1 egitmeyi amaglayan programlar da bulunmaktadir. Bunlardan biri Zihnin
Araglaridir (Tools of the Mind). Zihnin Araglari isimli program, okul 6ncesi
doénemdeki dezavantajli ¢ocuklara diirtiilerini kontrol etmeyi, davraniglarini dii-
zenlemede oyundan da faydalanarak 6greten bir programdir. Vygotsky'nin Sosyo
Kiiltiirel Gelisim Teorisi’ne dayanan program 1993'de Metropolitan State Univer-
sitesi (Denver-ABD.)'nde E. Bodrova ve D. Leong tarafindan baglatilmistir. 3,5-
7 yas arasindaki ¢ocuklar: kapsayan bir programdir. Programda yer alan Oyun
Planlama (Play Planning) stratejisinde gocuklar her giin 6grenme merkezlerine
gitmeden 6nce oyunlarini planlarlar. Planlama 6zellikle oyunun ilk dakikalar1 i¢in
gecerlidir. Oyun sirasinda egitmen ya da ¢ocuklar oyun gruplar: olusturabilirler.
Cocuklarin oyun planlari, 6gretmen ve akranlariyla etkilesimlerine gore degisik-
likler gosterebilir (Tools of the Mind, 2014).

Ulkemizde de Giincellenen 2013 Okul Oncesi Egitim Programi ile 2006
programi oyun temelli programlardir. Giincellenen programda, oyun aracilig: ile
6grenmenin 6nemi vurgulanmistir (MEB, 2006, 2013).

Oyun Yoluyla Ogrenme Siirecinde Ogretmen
Ovyun yoluyla 6grenmede, 6gretmenin dort rolii bulunmaktadir:

1. Cocuklarla oyun igerisinde birlikte olmak (Oyun sirasinda gocuklarla
etkilesime girip, dogal bir tavirla oyun oynayabilmek).
2. Opyun sirasinda oyunu gelistirme yontinde model olabilmek (Kukla oy-

natarak ¢ocuklara oyun sirasinda yapabilecekleri ile ilgili bir 6rnek ve-
rebilmek).

3. Oyunu gozlemlemek.
4. Bireysel ve grup oyunlarinda oyun arkadas: olabilmek (Wood, 2010).

Jones ve meslektaslar1 (2000) tarafindan Avustralyada anasinifi ve ilkokul 1.
sinif 6gretmenleriyle gerceklestirdikleri ¢aligmalarinin sonucunda, 6gretmenlerin
oyunu baglatan kisi olmasindan 6te oyun sirasinda danigilabilen bir kigi olmasinin
daha etkili oldugu, okul personeli arasindaki takim ¢alismasinin, bireysel ¢cabalara
gore oyunla 6gretim yaklagimin uygulanmasi agisindan daha ¢ok yarar saglaya-
bildigi belirlenmistir. Bu ¢alisma, okul 6ncesi 6gretmenlerinin birbirleriyle, anne-
babalarla, diger okul personeliyle oyunla 6gretim konusunda etkilesim icerisinde
olmasi ve onlar1 yonlendirmesi gerektigini ortaya koymaktadir.
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Ovyunla 6gretim sirasinda egitimci-cocuk arasindaki etkilesim 6nem tagi-
maktadir. Egitimci, oyunla 6gretimi planlarken, ¢ocugun kiiltiirel yeterliklerinin
farkinda olmalidir. Oyun etkinligini kavramlar ve konularla butiinlestirebilmeli-
dir. Cocugun oyun sirasinda 6grenmesine, bilgiler arasinda baglant: kurmasina
olanak saglamalidir (Edwards and Cutter-Mackenzie, 2011). Son yillarda dzellikle
Amerikada okul dncesi egitim programlarinda hem ¢ocuk merkezli hem de yetis-
kin merkezli deneyimlerin bir arada yer almasi gerektigi ifade edilmektedir. Co-
cuk merkezli deneyimler ve yetiskin merkezli deneyimler, gocugun ya da yetiski-
nin tiim kontrolii ele almast anlamini tasimamaktadir. Yetigkinler, cocuk merkezli
deneyimlerde 6nemli ve aktif bir role sahipken, ¢ocuklar da yetigskin merkezli de-
neyimlerde 6nemli ve aktif rollere sahiptir. iki yaklasimda da planlanan ya da ken-
diliginden gelisen etkinliklerde beklenmeyecek kadar fazla sayida 6grenme firsat:
yer almaktadir (Epstein, 2007, s. 3). Bu yaklasimda, etkinlik (oyun da olabilir)
cocuk ya da yetigkin tarafindan baslatilabilir. Cocuk da yetiskin de baslatsa, et-
kinlik boyunca etkilesim halinde olmak (oyun oynama, konusmak v.b.) 6grenme
zenginligi saglayabilmektedir. Bu etkilesim, etkinligin esnek bir bakis agisiyla ¢o-
cugun ilgi, istek, ihtiyag, merak gibi unsurlar1 dogrultusunda gelismesine de ola-
nak saglayabilir. Cocuk ya da 6gretmen tarafindan baslatilma kismindaki denge
de 6nemlidir. Cocuklarin etkinlikleri, oyunlar: baglatabilmesi, sorumluluk alma,
karar verebilme, bagimsiz calisabilme, liderlik basta olmak tizere bir ¢ok sosyal be-
ceriyi destekleyebilmektedir. Yetiskinin de etkinligi, oyunu baslatabilmesi ¢ocuk-
lara model olma, amaglanan beceri, davranis1 gelistirebilme agisindan da 6nem
tastyabilmektedir. Cocugun gelisiminin desteklenmesi, ona rehberlik yapabilmek,
model olabilmek i¢in bazi durumlarda yetiskin tarafindan da etkinliklerin, oyun-
larin baglatilmas: gereklidir. Bergen (1998), 6gretmen-gocuk-oyun iiglemesinde
durumu sadece “cocuk temelli” ya da “6gretmen temelli” olarak adlandirmadan
Ote Ogretmenin rehberlik diizeyine gore “rehberlik edilen oyun”, “yonlendirilen
oyun” ve “oyunlastirilmis etkinlik” olarak adlandirilmas: gerektigini savunmustur
(Akt. Spodek and Saracho, 2003, s. 173). Spodek ve Saracho (2003, s. 173), da
Bergen'in bu siniflandirmasinda, 6gretmenin oyun tizerindeki etkisinin her tiir
oyunda dogrudan ya da dolayli olabilecegini belirtmislerdir. Dogrudan etkide,
Ogretmen oyuna dogrudan katilmaktadir, dolayli etkide ise oyun imkani sagla-
maktir. Her iki durumda da 6gretmen-gocuk arasinda iki yonli bir etkilesimin
bulundugu belirtilmektedir Moyles (2012, s. 13) ise “yetiskin merkezli” ve “yetis-
kin rehberlikli” oyun kavramlar: arasinda farklihigin olmadigini, bu yaklasgimda
6gretmenin, oyunu 6grenme amagli ya da 6grenme ile sonuglanabilen bir etkinlik
olarak kurgulamasinin esas oldugunu ifade etmektedir. Ayrica bu tiir oyunda, 6g-
retmenin gocugun oyun yoluyla 6grenme siirecini etkin bir bigimde takip ettigi de
ifade edilmektedir.
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Ovyunla 6gretimde 6gretmen-cgocuk iliskisi onem tagimaktadir. Oyun sirasin-
daki 6gretmen-gocuk etkilesimi, cocugun bilgiyi yapilandirmasini destekleyebil-
mektedir. Cocugun oynadig1 oyunu anlayabilmek, ¢ocuga oyunla ilgili sormanin,
onu diisiinmeye yonlendirmenin énemi belirtilmektedir (Jordan, 2009). Ornek
olarak, oyun zamaninda siirekli ayn1 oyuncak ya da materyalle oyun oynayan
¢ocugun, bu israrli tercihinin nedenini anlayabilmek énem tagimaktadir. Bunun
i¢in de ¢ocugun oyununa katilip, ona sorular sormak, farkli materyalleri de oyuna
dahil edebilmek, ¢ocugun akran iliskilerini takip etmek, farkli oyunlar oynama-
st i¢in oyun zamaninda birtakim diizenlemeler yapmak (oyun zamani 6ncesinde
her ¢ocuga kurada bir materyal ¢ektirip, oyun zamanina o materyalle baslamasini
saglamak gibi) gereklidir.

Sekil 9. 2/de gorildugii gibi, oyun ve 6grenme egilimi ve potansiyeli, oyun
ile es zamanli olan bir 6zelliktir. Cocuk deneyimlerinden yola ¢ikarak oyun oy-
namakta, bu sirada problem ¢6zme basta olmak {izere bir¢ok bilissel beceriyi ge-
listirme ve/veya kazanmaktadir. Bu siiregle birlikte bilissel yeterlilikler ve dene-
yimler de artmaktadir. Yeni deneyimler ve beceriler sonraki oyunlara da zemin
hazirlayacaktir. Oyun araciligs ile 6grenmenin de gergeklestigi bu siireg sirasinda
Ogretmen ve anne-baba, oyunla ilgili gerekli planlamalar1 yaparak, gocukla birlikte
oynayarak, gozlemleyerek, ocugun oyun sirasindaki davranislarini, sordugu so-
rular1 degerlendirerek, cocuga 6grendiklerini daha iist diizeye ¢ikartabilmesi i¢in
gerekli rehberligi yaparak oyun becerilerini ve dolayisiyla 6grenme potansiyelini
desteklemektedir.

Egitimci agisindan bakildiginda da, ¢ocuk oyunlarini destekleyen, oyunla
Ogretimi gerceklestiren egitimcilerin egitimsel ve simif yonetimi agisindan daha
basarili olduklar: belirlenmistir (Malone and Tranter, 2003). Oyunla dgretimden
yararlanan egitimciler ve arastirmacilar, cocuklarin oyunla, eglenceli bir sekilde
anlamli 6grenmeyi gergeklestirebildiginin daha ¢ok farkinda olabilmektedirler
(Golinkoft, Hirsh-Pasek and Singer, 2006).
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Sekil 9. 2. Cocugun oyun ve 6grenme siirecinde Ggretmen ve anne-babanin
rolleri (Moyles, 2012, s. 4).
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Sonu¢

Ovyunla 6grenme, Froebelden itibaren okul 6ncesi egitimin icerisinde siirekli
yer alan bir kavramdir. Giniimiizde de bu kavram daha siklikla karsimiza ¢ikmak-
tadir. Oyunun g¢ocugun dgrenme araci oldugu, 6grenme kapasitesini gelistirdigine
yonelik ¢ok sayida arastirma bulgusuna rastlanabilmektedir. Oyunla 6gretim bo-
limiinde de okul dncesi egitim programlarinin her basamaginda oyuna yer ve-
rilmesinin 6nemi ve bunun nasil yapilabilecegi ile ilgili temel bilgiler verilmeye
caligilmistir. Bu dogrultuda, 6gretmenlere, oyunla 6gretim, oyun temelli program
konularinda hizmet i¢i egitimler verilmelidir. Egitimciler, ¢cocuklarin hayatinda
giderek daha ¢ok yer kaplayan teknolojik araclar yerine, oyuncaklarla daha ¢ok
vakit gecirmelerini saglayacak diizenlemeler yapmalidirlar. Ailelere oyuncaklarla,
nesnelerle oynama, artik materyallerden oyuncak yapma, kullanilan esyalar1 de-
gerlendirme, oyun yoluyla 6grenme gibi farkli konularda egitimler verilmelidir.
Ailelerin okullari ziyaretleri sirasinda bu konularla ilgili uygulamalara dikkat ge-
kilmeli, egitimciler olumlu model olmalidirlar. Evlere gonderilecek etkinliklerde
de anne-babalarin ¢ocuklariyla oyun oynayarak zaman gegirmesine olanak tani-
malidir. Oyun etkinliklerinin ¢ocuklarin yalniz ve basibos birakilmasini kesinlikle
gerektirmedigi, cocuklar kendi aralarinda oyun oynarken de 6gretmenin aktif ro-
liintin devam ettigi unutulmamalidir. Ayrica 6gretmenler, oyunla 6gretimi miim-
kiin oldugu kadar kullanabilmelidirler.



170 Yasamun ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis 'A‘

Kaynaklar

Aamodt, S., and Wang, S. (2013). Cocugunuzun beynine hos geldiniz. (Cev. Cem Duran). [s-
tanbul: NTV Yaynlar1.

Ailwood J. (2010). It's about power: Researching play, pedagogy and participation in the early
years of school. (Ed. S. Rogers). Rethinking play and pedagogy in early chidhood education.
Concepts, contexts and cultures. London: Routledge.

Anning, A. (2010). Play and legislated curriculum. (Ed. J. Moyles) The excellence of play (pp.
19-34). USA: McGraw-Hill Education.

Aydin, G. (2010). Cocuk oyunlar: el kitabl. Oynuyorum egleniyorum. Ankara: Egiten Kitap
Yayinevi.

Belonging, Being and Becoming (2009). The Early Years Learning Framework for Australia.
https://www.coag.gov.au/sites/default/files/early_years_learning_framework.pdf.  Erisim
tarihi: 17.06.2014.

Bodrova E., and Leong D. (2006). Adult influences on play. The Vygotskian approach. (Ed. D.
Fromberg). Play form birth to twelve: contexts, perspectives and meaning. Routledge: Ho-
boken.

Cheng Pui-Wah, D. (2010). Exploring the tactfulness of implementing play in the classroom: a
Hong Kong experience. Asia-Pacific Journal of Teacher Education, 38(1): 69-82.

Christie, J. E, and Roskos, K. A. (2006). Standards, science, and the role of play in early literacy
education. (Eds. D. G. Singer, R. M. Golinkoff and K. Hirsh-Pasek). Play = Learning: How
play motivates and enhances children’s cognitive and social-emotional growth (pp. 57-73).
New York: Oxford University Press.

Chung, S., and Walsh, D. (2000). Unpacking child-centredness: A history of meanings. Journal
of Curriculum Studies, 32(2): 215-234.

Chowdhury, N. N, and Rivalland, C. (2012). Value of play as an early learning instrument in
Bangladesh context: A socio-cultural study. Australasian Journal of Early Childhood. 37(4):
115-122.

Cutter-Mackenzie, A., and Edwards, S. (2013). Toward a model for early childhood environ-
mental education: Foregrounding, developing, and connecting knowledge through play-
based learning. The Journal of Environmental Education, 44(3): 195-213.

Cutter-Mackenzie, A., Edwards, S., Moore, D., and Boyd, W. (2014). Young children’s play and
environmental education in early childhood education. Switzerland: Springer. ISBN 978-
3-319-03740-0

Coban, B., ve Nacar, E. (2010). Okul 6ncesi egitimde egitsel oyunlar. Ankara: Nobel Yayin Da-
gitim.

Edwards, S., and Cutter-Mackenzie, A. (2011). Environmentalising early childhood education
curriculum through pedagogies of play. Australasian Journal of Early Childhood. 36(1): 51-
59.



A Oyunla Ogretim 171

Edwards, S., Cutter-Mackenzie, M., and Hunt, E. (2010). Framing play for learning: Professional
reflections on the role of open-ended play in early childhood education. (Eds. L. Booker
and S. Edwards). Engaging play. (pp. 136-152). UK: McGraw-Hill Education.

Edwards, S., and Hammer, M. (2006). The foundations of early childhood education: Histori-
cally situated practice. (Ed. M. Fleer), Early childhood learning communities: Sociocultural
research in practice (Vol. 8, p. 237). Frenchs Forest: Pearson Education Australia.

Engdahl, I. (2004). Implementing a national curriculum in Swedish preschools. International
Journal of Early Childhood Education, 10(2): 53-78.

Epstein, A. S. (2007). The intentional teacher: Choosing the best strategies for young children’s
learning. Washington, D.C.: National Association for the Education of Young Children.

Five Curriculum Outlines (2004). OECD. http://www.oecd.org/dataoecd/23/36/31672150.pdf.
Erigim tarihi: 17.06.2014.

Glover, A. (1999). The role of play in the development and learning. (Ed. E. Dau), Child’s play.
Revisiting play in early childhood settings. Sydney, Australia: Maclennan Pretty.

Ginsburg, H. P. (2006). Mathematical play and playful mathematics: A guide for early educa-
tion. (Eds. D. G. Singer, R. M. Golinkoft and K. Hirsh-Pasek) Play = Learning: How play
motivates and enhances children’s cognitive and social-emotional growth (pp. 145-165). New
York: Oxford University Press.

Golinkoff, R. M., Hirsh-Pasek, K., and Singer, D. G. (2006). Why Play = Learning: A challenge
for parents and educators. (Eds. D. G. Singer, R. M. Golinkoff and K. Hirsh-Pasek) Play =
Learning: How play motivates and enhances children’s cognitive and social-emotional growth
(pp. 3-15). New York: Oxford University Press.

Goorhuis-Brouwer, S. M. (2011). A closer view on early childhood education. (Voor-en vroegs-
choolse educatie nader bekeken). Pedagogiek in Praktijk, 63: 7-10.

Giilay, H., Onder, A., Turan Giillag, E., Oznacar, M. D., ve Yilmaz, $.(2010). Tipitop ve Arkadas-
lart ile Topragi Tamyoruz. Proje kitaplart 1. Ogretmen kitabi. Ankara: An1 Yayncilik.

Hatch, J. A. (2010). Rethinking the relationship between learning and development: Teaching
for learning in early childhood classrooms. Educational Forum, 74(3): 258-268.

Johnson, J. E., Christie, J. F, and Yawkey, T. D. (1998). Play and childhood development. USA:
Longman.

Jones, K., Dockett, S., Westcott, K., and Perry, B. (2000). Play in kindergarten. Paper presented
at the annual Australian Research in Early Childhood Education Conference, Canberra
January 2000.

Jordan, B. (2009). Scaffolding learning and co-constructing understandings. (Eds. A. Anning,
J. Cullen and M. Fleer). Early childhood education. Society and culture (2nd edition) (pp.
39-53). Los Angeles, CA: SAGE Publications.

KEEP: Key Elements of Effective Practice (2005). http://dera.ioe.ac.uk/7593/. Erisim tarihi:
17.06.2014.

Lifter, K., Foster-Sanda, S., Arzamarski, C., Briesch, J., and Mc Clure, E. (2011). Overview of
play: Its uses and importance in early intervention/early childhood special education. In-
fants & Young Children, 24(3): 225-245.




172 Yasamun ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis 'A‘

Lillemyr, O. E (2003). Play in school-The teacher’s role. Reforms and recent research. (Eds. O.
N. Saracho and B. Spodek). Contemporary perspectives on play in early childhood education.
(pp. 53-75). USA: Information Age Publishing.

Malone, K., and Tranter, J. P. (2003) School grounds as sites for learning: making the most of
environmental opportunities. Environmental Education Research, 9(3): 283-303.

MEB (2006). Okul oncesi egitim programi. Ankara: Milli Egitim Bakanlig1.
MEB (2013). Okul oncesi egitim programi. Ankara: Milli Egitim Bakanlig1.

Morris, D. (2013). Cocuk: Cocuklugun ilk yaslarmda cocuklar nasil diisiiniir, 6grenir ve biiyiir.
(Cev. C. Sunay). Istanbul: Is Bankas1 Yayinlari.

Moyles, J. (2012). A-Z of play in early childhood. UK: Open University Press.

NAEYC-National Association for the Education of Young Children (2009). Developmentally
appropriate practice guidelines: Position statement. Washginton, D. C.: NAEYC.

Nuttall, J., Edwards, S., Lee, S., Mantilla, A., and Wood, E. (2013). The implications of young
children’s digital-consumerist play for changing the kindergarten curriculum. Cultural-His-
torical Psychology, 2: 54-63.

Organization for Economic Cooperation and Development [OECD]. (2004). Five curriculum
outlines. Paris: OECD.

Ortlieb, E. T. (2010). The pursuit of play within the curriculum. Journal of Instructional Psycho-
logy, 37(3): 241-246.

Paley, V. G. (2004). A child’s work: The importance of fantasy play. Chicago: University of Chi-
cago Press.

Plan-Do-Review in Action (2014). High Scope Curriculum. http://www.highscope.org/file/
PDFs/PlanDoReviewDVD _guide.pdf. Erigim tarihi: 17.06.2014.

Platz, D., and Arellano, J. (2011). Time tested early childhood theories and practices. Education,
132(1): 54-63.

Pramling-Samuelsson, I., and Asplund-Carlsson, M. (2008). The playing leraning child: To-
wards a pedagogy of early childhood. Scandinavian Journal of Educational Research, 52(6):
623-641.

Pramling-Samuelsson, I., and Johansson, E. (2006). Play and learning-inseparable dimensions
in preschool practice. Early Child Development and Care, 176(1): 47-65.

Pramling-Samuelsson, I., and Johansson, E. (2009). Why do children involve teachers in their
play and learning ? European Early Childhood Education Research Journal. 17(1): 77-94.

Russ, W. S. (2003). Play and Creativity: developmental issues. Scandinavian Journal of Educati-
onal Research, 47(3): 291-303.

Ruston, S. (2011). Neuroscience, early childhood education and play: We are doing it right!
Early Childhood Education Journal, 39: 89-94.

Sandberg, A. (2002). Children’s conceptions of teachers’ ways of relating to play. Australian
Journal of Early Childhood, 27(4), 18-23.



A Oyunla Ogretim 173

Sandberg, A., and Arlemalm-Hagser, E. (2011). The Swedish National Curriculum: Play and
learning with fundamental values in focus. Australasian Journal of Early Childhood. 36(1):
44-50.

Sheridan, M. D. (2011). Play in early childhood. From birth to six years. (Revised and updated
by J. Harding and L. Meldon-Smith). London: Routledge.

Siraj-Blatchford, I. (2009). Conceptualising progression in the pedagogy of play and sustained
shared thinking in early childhood education. A Vygotskian perspective. Educational &
Child Psychology, 26(2): 77-89.

Spodek, B., and Saracho, O. N. (2003). Early childhood educational play. (Eds. O. N. Saracho

and B. Spodek). Contemporary perspectives on play in early childhood education. (pp. 171-
181). USA: Information Age Publishing.

Stegelin, D. A. (2005). Making the case for play policy: Research-based reasons to support play-
based environments. Young Children, 60: 76-85.

Statutory Framework for the Early Years Foundation Stage (2007). http://www.primaryict.
org.uk/book_resources/ch3/Statutory_framework_for_the_early_years.pdf. Erisim tarihi:
17.06.2014.

Sahin, E (2003). Okul 6ncesinde fen ve matematik 6gretimi. (Ed. A. Ozdas). Okul dncesi egi-
timde analoji (s. 93-94). Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayinlari.

Textor, M. R. (2002). DiePISA-Studie. Dr. Martin R. Textor. http://www.kindergartenpaedago-
gik.de/570.html.

Tools of the Mind (2014). http://www.toolsofthemind.org. Erisim tarihi: 17.06.2014.

Trawick-Smith, J. (2012). Play and the curriculum. (Eds. J. L. Frost, S. C. Wortham and S. Rei-
fel). Play and child development. (pp. 245-284). USA: Pearson.

Tugrul, B. (2007). Oyun zamanu. istanbul: Morpa Yayinlari.

Tzuo, P. (2007). The tension between teacher control and children’s freedom in a child-centred
classroom: Resolving the practical dilemma through a closer look at the related theories.
Early Childhood Education Journal, 35(1): 33-39.

Xu, Y. (2008). Children’s social play sequence: Parten’s classic thepry revisited. Early Child De-
velopment and Care, 180(4): 489-498.

Wood, E. (2010). Developing integrated pedagogical approaches to play and learning. (Eds. P.
Broadhead, J. Howard and E. Wood.). Play and learning in the early years: From research to
practice (pp. 9-26). London: Sage Publications.






10 0)88)Y!

OYUN ETKINLIGINDE CEVRE
DUZENLEMESI VE OYUN ALANLARI

icindekiler
Giris
Oyun Ortamlarinin Onemi
Bir Oyun Alami Nasil Diizenlenir?
Kapali Oyun Alanlar
Ag¢tk Oyun Alanlar
Oyun Alanlarimin Giivenligi
Sonug
Ek 1. Oyun Alani Kontrol Listesi
Kaynaklar



176 Yasamun ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis 'A‘

Girig
“Cocuklar, oyun onayken dégrenirler. En 6nemlisi, oyun oynarken, nasil
ogrendiklerini de 6grenirler”

O. Fred Donaldson

Cevresel faktorler, cocuklarin oyun davraniglarini etkileyebilmektedir. Okul
oncesi donem ¢ocuklar: icin oyunun anlami distintildigiinde, iyi diizenlenmis,
cesitli oyuncaga, arag-gerece, materyale sahip, yas grubuna uygun oyun alanla-
rinin olugturulmasinin énemi kendiliginden ortaya ¢ikmaktadir. Buradan yola
cikilarak, oyun ortamlarinin 6nemi, oyun alanlarinin diizenlenmesi, kapali ve
acik oyun alanlarinin 6zellikleri, oyun alanlarinin giivenligi konulari ¢ergevesinde
oyun etkinliginde ¢evre diizenlemesi ve oyun alanlari ele alinmaya ¢aligilmustir.

Oyun Ortamlarinin Onemi

Gocuklar oyun oynarken algilari ok yiiksek diizeydedir. Ozgiirce oyun oyna-
yabildikleri alanlarda psikolojik, duygusal ve fiziksel yetenekleri en tist noktalara
cikabilecektir. Bunun i¢in doga en biiyiik 6greticidir ve yasayarak 6grenme im-
kan1 sunmaktadir (Turgut ve Yilmaz, 2010). Cocuklara oyun ortami sunabilmek,
onlara oyun firsati sunabilmekle ayni anlama gelmektedir. Smith ve Connolly’nin
(1980) yaptig1 calismada, oyunla ilgili uygun olmayan kosullarda, dar mekanlarda
oyun oynayan ¢ocuklarin, genis ve daha ¢ok imkana sahip alanlarda diizenli oyun
oynayan akranlarina gore akademik becerilerinin daha az gelistigi belirlenmistir.
Ovyunla ilgili materyaller, arag-geregler ne kadar gesitli olursa ¢ocuklarin secenek-
leri artacaktir. Segeneklerin genis olmasi, daha oyuna baglamadan ¢ocuklarin ter-
cih yapma, karar verme, ¢ok yonlii diisiinebilme basta olmak tizere bir¢ok biligsel
becerisine olumlu yonde katki saglayabilecektir (Moyles, 2012). Cocuklar oyun
ortamlarina girdikleri andan itibaren oyuna baslamadan 6nce de biligsel gelisim-
lerine katk: saglanmis olacaktir. Oyun sirasinda da farkli secenekleri degerlendir-
mek, secim yapmak, karar vermek gibi beceriler de bir¢ok beceriyle birlikte des-
teklenebilecektir. Bunun yani sira kiigiik ¢ocuklarin ortalama 10 dakikadan fazla
oturmasy, zihinsel ve fiziksel agidan farkindaliklarinin azalmasina yol agabilmek-
te, sinif ortaminda disiplin ve konsantrasyon problemlerine neden olabilmektedir
(Pellegrini and Bohn, 2005). On-on bes dakikalik bir zaman dilimi, yetiskinler ag1-
sindan kisa bir siire olarak algilanabilirken, ¢ocuklarin oturarak zaman gecirme-
sinde yeterli hatta bazi durumlarda uzun bir siiredir. Kiigiik gocuklarin dikkat sii-
relerinin kisalig1 da oyun ihtiyaglarini ortaya koyan bir diger gelisim 6zellikleridir.
Cocuklar i¢in oyun oynamak, nefes almak gibi dogal bir stirectir. Bu nedenle oyun
ortamlarinin nitelikli olmasi, oyun gelisimini olumlu y6nde etkileyebilecektir.
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Bir Oyun Alani Nasil Diizenlenir ?

Cocuklar cisimleri, egyalari, yiizeyleri ve hacimleri oyun kanaliyla tanirlar.
Ovyun tiirleri gocuklar tarafindan olusturulur. Bu sebeple oyun sahalarinin, ¢o-
cugun egitimi ve kisiliginin gelismesinde 6nemli katkilar1 bulunmaktadir (Tiirel,
1995). Okul 6ncesi egitim kurumlar1 planlanirken, ¢ocuklarin egitiminde oyunun
onemli bir yeri oldugu ve oyunun paylasma, sirasini bekleme, diger ¢ocuklarla
anlagma yollarini 6grenebilmek i¢in gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Cocuk ser-
bestge hareket edebilecegi, kendi ihtiyaglarini yardimsiz karsilayabilecegi bir me-
kana ihtiya¢ duymaktadir (Oktay, 2004). Bu baglamda Ingilterede cocuk bagina 20
m?, Rusyada 8 m?, Isvicrede 6m? alan diismektedir. Amerikada kisi bagina oyun
parki alan1 11m?, ¢ocuk bahgesi 5.5 m?, oyun alan1 5.5 m?dir. Tiirkiyede ise Imar
Kanunu'nda kisi bagina yaklagik 2.1 m? ¢ocuk oyun alani 6ngériilmektedir (Yil-
maz ve Bulut, 2003).

Iyi diizenlenmis, planlanmis agik ve kapali alanlar, cocuklara birgok oyun
firsat1 sunabilmektedir. Oyun alanlar1 temelde, alanin buytkligt, ¢ocuk sayisy,
yaslari, gelisim 6zellikleri, bireysel farkliliklar1 ve materyaller dogrultusunda dii-
zenlenir (Frost, Wortham and Reifel, 2012).

Scarlett ve meslektaglarina (2005) gore oyun alanlarini diizenlemek ve deger-
lendirmek i¢in yararlanilan bir takim kriterler bulunmaktadir:

Deneyim firsatlarinin ¢esitliligi: Oyun alanlari, ¢ocuklara ¢esitli deneyim
imkani sunabilmelidir. Bugiiniin teknoloji toplumlari, ¢ocuklara duyularini do-
gal yollarla gelistirebilecekleri imkanlar1 daha sinirhi diizeyde sunmaktadirlar. Bu
nedenle, nesnelere dokunma, onlar1 kaldirma, itme, ¢ekme, tasima, 1slak/kuru
materyaller, kum, su, gamur gibi dogal tiriinler, yiiksek/algak rampalar, kisa/uzun
materyaller, tirmanma parkurlary, gigekler, calilar v.b. dogal ve gesitli tiriinler, ma-
teryaller birarada olmalidir.

Degisikliklere olanak saglamak: Oyun alanlari, genis yas araligindaki ¢o-
cuklara hitap edebilmeli, yas gruplarina gore degisikliklerin yapilmasina olanak
saglayabilmelidir.

Kontrole olanak saglamak: Oyun alanlari, gocuklar: arastirmaya, kontrol et-
meye, kullanmaya tesvik edici olmalidir. Ornek olarak, kurulan diizenekler ¢ocuk-
larin altindan, tstiinden, yanindan, etrafindan ge¢meye olanak saglayacak fark-
I1 alternatifler sunabilmelidir. Su ve kum gibi materyaller de ¢ocuklarin kontrol
etme, diizenleme, se¢im yapma, karar verme gibi becerilerini destekleyebilir.

Se¢im: Oyun alanlar, kiigiik grup, biiyiik grup ve bireysel ¢alismalar i¢in
farkl: firsatlar1 birarada sunabilmelidir.
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Sembolik oyunlari tesvik: Oyun alanlari, gocuklar: sembolik oyunlara tes-
vik edebilmelidir. Ornek olarak, cocuklar agac dallari, kiitiikler, otomobil lastikleri
v.b. materyalleri kullnarak sembolik oyunlar gelistirebilirler.

Oyun alanlar1 diizenlenirken, alani kii¢iik pargalara da bolmek gerekecektir.
Boylece ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimi desteklenebilir, ihtiyaglari karsilanabilir.
Ornek olarak, Duarte’ye (2004) gore bir oyun parki, etkin 6grenme alani, macera
oyunu alani, sessiz alan, dogal alan ve hayvanli alan olmak tizere bes alana ayri-
labilir. Etkin 6grenme alaninda, biiyiik kas becerilerine hitap eden materyaller
6n plandadir. Tirmanma, siiriinme, yiiriime, sallanma, kogma, atlama parkurlari,
trambolin gibi. Macera oyunu alaninda, degistirilebilir diizenekler bulunmakta-
dir (Bkz. Agik oyun alanlari-Macera oyun alani). Sessiz alanda, kiiciik ¢adirlar,
banklar, piknik masasi, sandalyeleri, hamak, minderler gibi alanlarda ¢ocuklarin
yalniz vakit gegirmeleri saglanir. Dogal alanda, su, kum, kuyu, ¢igek, sebze bah-
cesi, agaclar gibi dogaya ait gesitli unsurlar yer alabilir. Béylece ¢ocuklarin doga
icerisinde gozlem yapmasi, keyifle vakit gecirmesi desteklenebilecektir. Hayvanh
alanda ise kus yuvalari, tavsan, kedi, sincap, hemstir, 6rdek, tavuk, civciv gibi ce-
sitli hayvanlar ve yasam alanlari yer alacaktir (Duarte, 2004).

Anne-babalarin ve 6gretmenlerin oyun alanlarini hazirlarken iki tiir rolleri
bulunmaktadir: Oyun alanlarini diizenlemek ve kaynak saglamak (Aistear: The
Early Childhood Curriculum Framework, 2009).

1. Oyun alanlarim diizenlemek: Oyun alanlarini diizenlemek; ilgi alanlari,
sosyal ve kisisel alan, agik ve kapali alan, sergilemek, diillendirmeler, materyal
depolamak olmak iizere alt1 alt baglikta ele alinabilir.

1. 1. Ilgi alanlar:: Yetiskin, alanlar1 ve mobilyalar1 diizenlerken biiyiik ve kii-
¢iik grup ¢aligmalarinin yani sira ¢ocuklarin bireysel ilgilerini de gz 6niinde bu-
lundurabilmelidir. Boylece gocuklara farkl: tiir oyunlar olusturmalarini, oyunlar
arasinda gecis yapabilmelerini kolaylagtirabilir. Ornek olarak, anne-babalar okul
oncesi egitim kurumlarindaki 6grenme merkezlerini esas alarak, evlerinde yapi-
insa oyun alani, hareket, miizik, kitap, sanat ve sembolik oyun alanlar: gibi alanlar
olusturabilirler. A¢ik alanda da tirmanma, bitki yetistirme, hayvan besleme alani,
su/kum/¢amur alani, dinlenme kosesi gibi alanlar olusturulabilir.

1.2. Sosyal ve kisisel alan: Cocuklara hem birarada hem de yalniz baslari-
na oynayabilecekleri oyun alanlari saglanmalidir. Ornek olarak, evde kolilerden
yapilmis bir ¢adir/kutu ya da tiinel, gocuk i¢in kendi bagina oyun oynayabilecegi,
evin genel diizeni igerisinde sadece kendisine ayrilmis 6zel bir alani olabilir. Sinif-
lardaki sessiz koseler de gocuklari yalniz zaman gegirmelerine olanak saglayabilir.
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1.3. Agik/kapali alanlar: Acik ve kapali alanda farkli oyun segenekleri sunul-
mal1 ve oyunlar agik ve kapali mekanlara dengeli bir sekilde dagitilabilmelidir. Si-
nif ortaminda pencerelerin alcak olusu, disarisinin goriilebilmesi disaridaki oyun
olasiligini arttirabilen bir unsur olarak belirtilmektedir.

1.4. Sergilemek: Oyunlar sirasinda yapilanlarla ilgili gorsellerin, varsa tiriin-
lerin sergilenmesidir.

1.5. Kutlamalar: Cocuklarin ¢esitli oyunlarinin, oyunlar sirasinda ortaya ¢1-
kan iiriinlerin, gorsellerin 6zel zamanlarda anne-babalara sunulmasidir.

1.6. Materyal depolamak: Ogretmen ve anne-baba, hem digaridaki hem de
icerideki oyunlar i¢in materyal biriktirebilmelidir. Bu materyaller ¢ocuklarin ra-
hatlikla erisebilecekleri yerlerde olmali, gerektiginde tamir ederek, kullanilmaya
devam edilmelidir. Ayrica diizenli ve temiz bir bi¢cimde tutulmalidirlar.

2. Kaynak Saglamak: Kaynak saglamak; kaynaklardaki farkliliklar, 6zel du-
rumlara uygun kaynaklar, okuma-yazma ve rakam ile ilgili kaynaklar, acik uglu
materyaller, kaynaklardaki cesitlilik ve yaparak-yasayarak 6grenme olmak tizere
alt1 baglikta ele alinmaktadir.

2. 1. Kaynaklardaki farkliliklar: Oyun ile ilgili materyaller, arag-geregler;
sosyo-ekonomik diizeye, cinsiyete, aile yapisina gore farklilik gosterebilmektedir.

2. 2. Ozel durumlara uygun kaynaklar: Ozel egitime ihtiyag duyan ¢ocukla-
rin engel tiiriine gore materyalleri, arag-geregleri farklilasabilmektedir.

2. 3. Okuma-yazma ve rakam ile ilgili kaynaklar: Kitaplar, matematikle ilgi-
li materyaller, oyuncaklar, yazi ve resim arag-geregleri bu gruba girmektedir.

2. 4. A¢ik uglu materyaller: Bloklar, kiipler, oyun hamuru, boyalar, kum, su,
tas gibi dogadaki gesitli unsurlar basta olmak iizere tiim agik u¢lu materyaller,
¢ocuklarin zihinde canlandirma, arastirma, yaraticilik gibi becerilerini gelistirir.

2. 5. Kaynaklardaki cesitlilik: Farkli ve ¢ok sayidaki oyun materyali, arac-
gere¢ ¢cocuklarin farkli oyunlar oynamalarina olanak saglayabilir.

2. 6. Yaparak-yasayarak 6grenme: Oyun etkinlikleri, cocuklarin dokunma,
tatma, duyma ve kiigiik/bityiik kaslarini ¢alistirmaya olanak saglamalidir. Ornek
olarak, ¢ocuklar farkli nesnelere dokunmayi, onlar1 atmayi, incelemeyi severler.
Bu nedenle gercek hayata dair nesnelerin de iyi birer oyun araci olabilecegi unu-
tulmamalidir (Aistear: The Early Childhood Curriculum Framework, 2009).

Yukarida belirtilenler dogrultusunda, anne ve babalarin ¢ocuklarinin oyun
alanlarini diizenlerken bir¢ok detaya dikkat etmeleri, bu alanlar ile ilgili temizlik,
saglamlik v.b. agilardan diizenli kontrolleri yapmalar1 gereklidir. Goriilmektedir
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ki, oyun ortamlarinin niteligi, birden fazla ve farkli yonlere dogru konumlandiril-
mis kaydiragin olup olmamasi, ¢ok sayida bebegin bulunmasi gibi 6zelliklerden
Ote gocuklar1 6grenmeye, oyuna, akranlariyla etkilesime nasil tesvik ettigi ile be-
lirlenmektedir (Frost, 1992). Bu kriterler dogrultusunda oyun alanlarinin farkl
oyun doénemlerine, oyun tiirlerine yonelik olusturulmas: da 6nem kazanmaktadir.

Ovyun alanlar1 kapali ve agik olarak ikiye ayrilmaktadir. Kapali ve agik alanla-
rin birarada kullanilmasi, dengeli olmasi ¢ocuklarin saglig1 ve gelisimi agisindan
onem tasimaktadir (Frost, Wortham and Reifel, 2012).

Kapali Oyun Alanlari

Cocuklarin okuldaki ve evdeki oyun ortamlar1 kapali oyun alanlarina gir-
mektedir. Kapali oyun alanlarinda mekansal yogunluk, oyun alanlari ve bu alanla-
rin diizenlenmesi 6n plana ¢ikan kavramlardir.

Mekansal Yogunluk: Mekansal yogunluk, oyun alaninda her bir ¢ocuk i¢in
gerekli olan bireysel alandir. Kalabalik siniflarda her ¢ocuk i¢in ortalama 2 met-
rekare, kalabalik olmayan siniflarda ise ortalama 6.5 metrekare uygun goriilen bi-
reysel alanlardir. Kalabalik siniflardan dolay: gocuklarin oyun mekanlarinin sinirh
olusunun saldirganlik gibi davranis problemleri ile iligkili olabilecegi belirtilmek-
tedir (Smith and Connolly, 1980; Wardle, 1998).

Siniflardaki mekansal yogunluk su formiille hesaplanabilir (Wardle, 1998):

Sinifin biyiikliigi - kullanilmayacak alanlarin biyiikligii
Mekansal yogunluk =

Cocuk Sayist

Yukaridaki formiile gore, bir sinifin mevcut kosullarinda ¢ocuk bagina diisen
alan hesaplanabilmektedir.

Dar bir oyun alani ve yetersiz malzeme, ¢ocuk grubunda birtakim sorunlarin
dogmasina neden olabilir. Ornegin, kiiciik bir oyun alani icinde oynayan ¢ocuk-
larin hepsi, yeterince hareket edemediklerinden kisa bir siire i¢inde kavga ¢ika-
rabilir veya bir grup ¢ocuk oyun disi kalarak hayal kirikligina ugrayabilir. Yeterli
oyuncak olmamasi da ¢ocuklar arasinda birtakim catismalar ¢tkmasina, oyuncag:
ele gecirene karg1 digerleri tarafindan olumsuz duygular beslenmesine veya 68-
retmenin miidahalesini gerektirecek baska durumlarin ortaya ¢ikmasina neden
olabilir (Oktay, 2004).

Oyun Alanlari: Cocuklar gérme, dokunma ve sezgilerin yardimu ile baglan-
gicta belki pek az, fakat kendilerine yetecek kadar yanit alirlar. Cevre ile bu yolla
iliski kurarlar. Onlarin bu 6zelliklerine yardimei olacak ve algilarini zenginlestire-
cek bir ortam gerekir (Gokaydin, 1998). Bu ¢evre, onlarin ¢alismalarini ¢ok fazla
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sinirlandirmayan béylelikle onlarin yaraticiliklarini destekleyen bir ortam olmali-
dir. Ayrica, ¢ocuklara bu ortam yalniz ya da akranlari ile oyun oynayabilecegi, ca-
lismalar gerceklestirebilecegi firsatlar saglarken, onlarin kendilerine ait ve orijinal
secimlerini de destekler nitelikte tasarlanmalidir (Walker, 2011).

Ogrenme cevresi bu gekilde diizenlenmis bir okul 6ncesi kurumunda ¢ocuk-
lar gereksinim duydugu asagida belirtilen firsatlar: elde etme sansina sahip olurlar
(Walker, 2011):

« Oz diizenleme ve secim yapabilme,
o Bazizamanlarda bagimsiz hareket edebilme,
o Sorumluluk alma ve sorumlulugunu yerine getirme,

o Bazi zamanlarda proje caligmasi icerisinde kendi deneyimlerini kulla-
nabilme,

o Zengin materyaller icerisinden se¢im yapabilme,
o Istedigi taktirde akranlari ile caligabilme,
o Devam eden proje ¢alismalarindan hognut olabilme.

Onceki béliimde (Bolim 9: Oyunla Ogretim-Okul Oncesi Egitim Program-
larinda Oyunla Ogrenme) oyun alanlaryla ilgili bilgilere yer verilmistir. Wardle
(1998, s. 249) da bu merkezleri oyun ekseninde blok, dramatik, temali oyunlar
(postane, restoran, hastane v.b.), masa oyunlar1 (domino, yap-boz v.b.), yer oyun-
lar1 (arabalar, toplar v.b.), sanat, miizik, yazi, kitaplik, bilim (biiytiteg, akvaryum,
su, kum, karmca ciftligi v.b.), matematik (matematik oyunlari, abakiis v.b.), agag
isleri (tezgah, ¢ivi, cekig, tahta pargalar1) ve gegici ilgi merkezleri (dinozorlar, ula-
sim v.b.) olarak on ii¢ merkeze ayirmistir. Walker (2011) ise 6grenme ¢evresini
olusturan yaklagik olarak sekiz 6grenme merkezini tanimlamaktadir. Ulkemizde
uygulanan MEB (2013) Okul Oncesi Egitim Programi esnek bir program yapisi-
na sahip olmakla birlikte siniflarda temelde alt1 6grenme merkezini (blok, kitap,
miizik, sanat, fen ve dramatik oyun) 6nermektedir. Programda ayni zamanda 6g-
retmenlerin gerekli zaman ve durumlarda segilen temalara uygun olarak bir siire-
ligine yeni merkezlerde olusturabilecegi belirtilmektedir (MEB, 2013).

Ogrenme merkezleri, cocuklarin gelisimsel becerileri ve okuma-yazma yete-
neklerinin gelisimine firsat saglar (Walker, 2011). Walker’a (2011) gére programa
dayal: tiim yonlendiriciler (gelisimsel amaglar, 6grenme amaglari, cocugun ve top-
lumun/okulun ilgileri) §grenme merkezlerinin olusumuna etki ederler. Ogrenme
merkezleri bu yonlendiricilerden etkilenerek hazirlandig: gibi bu merkezlerde ya-
pilan faaliyetlerde yonlendiricilerin kaynagi olan amagclarin gerceklestirilmesini
de saglar. Sekil 10. 1'de yonlendiriciler, 6grenme merkezleri ve ¢ocuklarin gelisim
becerileri gosterilmektedir.



182 Yasamun ilk Yillarinda Oyun: Oyuna ok Yénlii Bakis A

Problem

Cozme Dramatik

Oyun Esneklik

Masasi

Yazma Alani Yapi- insa

Konusma

Duyusal

Sekil 10. 1. Ogrenme Merkezleri, Yonlendiriciler ve Gelisim Becerileri (Walker,
2011)

Alanlarin diizenlenmesi: Ogrenme merkezleri cocuklarin serbest oyun oyna-
ma gereksinimlerini karsilamak i¢in diizenlenmis alanlar oldugundan bu merkez-
lerde program amaglarina ulagilmasina yardimei olmak i¢in ¢ok farkli materyaller
bulundurulmalidir. (¢ocuk boyundaki dolap/raflar, pano, farkli renkte halilar, yer
désemeleri veya yere yapistirilan bantlar, vb.) Ogrenme merkezlerinin etkin olma-
sin1 saglamak igin igerisinde barindirdigi materyaller ve sinif icinde 6grenme mer-
kezinin ozelliklerine gore yerlestirilmesi 6nemlidir (MEB, 2013). Tablo 10. 1'de bir
okul 6ncesi egitimde olusturulabilecek baz1 6grenme merkezlerine yonelik konrol
listesi belirtilmektedir.
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Ovyun alanlarinin diizenlenmesinde alanlar arasindaki sinirlarin belirlenme-
si ve farkls alanlar arasindaki etkilesim 6n plana ¢ikmaktadir. Sinirlarin belirlen-
mesinde, alanlar arasina birkag alak bariyer koyulabilir. Ozellikle kiiiik sinif-
larda bariyer sayesinde ¢ocuklarin birbirlerinin giiriiltiisiinden, hareketlerinden
etkilenme olasiliklar1 azalabilmektedir. Bununla birlikte dramatik oyun ve blok
merkezi yanyana ise araya bariyer koymak oyunlarin saglikli bir sekilde devam
edebilmesi icin 6nem tagimaktadir.

Binanin planlanmasinda, biitiin faaliyetler ayn1 mekan i¢inde yer alabilece-
¢i gibi, faaliyetlerin ozelligine gore, cocuklarin yer degistirerek yararlanabilecegi
farkli mekanlar da diizenlenebilir. Iyi bir okul éncesi kurumunda mekan, su 6zel-
liklere sahip olmalidir:

o Cocuga rahatca hareket imkani vermeli,

o Kazaihtimalinden uzak olmali, buna karsilik kolayca bigimlendirilmeye
(degistirilmeye) imkan vermeli,

o  Etkinlikleri gerceklestirirken, yapilacak caligmalara kolaylik ve rahatlik
saglanmaly,

o Bireysel ve grup faaliyetlerine ve ayn: zamanda topluluk duygusunun
olugsmasina imkan vermeli,

o Estetik olarak hos ve zevkle diizenlenmis olmalidir (Oktay, 2004).

Ovyunla ilgili ¢evre diizenlemesinde en temel noktalardan biri, her cocuga hi-
tap edebilecek diizeyde olabilmesidir. Yani her ¢ocugun oyunla ilgili ilgi, istek ve
ihtiyaglarina uygun detaylar sinif ortaminda yer alabilmelidir. Cocuklarin bireysel
farkliliklarina hitap eden oyun alanlar: olusturulabilmelidir (Moyles, 2012). Egi-
tim ortamlari, ¢ocuklarin gelismesini ve 6grenmesini en {ist diizeyde destekleye-
bilecek sekilde planlanmalidir. Oyun agisindan da 6gretmenlerin siniflarini etkin
6grenme ortami haline getirebilmesi gereklidir. Boylece ¢ocuklar oyun yoluyla
arastirmaya, kesfetmeye, incelemeye, problem ¢6zmeye devam edebileceklerdir
(Wardle, 1998).
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Tablo 10. 1. Okul oncesi egitim kurumlarinda 6grenme cevresinin
hazirlanmas icin kontrol listesi (Walker, 2011)

Genel

Ogrenme merkezleri acik¢a tanimlanmistir ve sinifin ortasinda masalar ¢cok ge-
nis alan kaplamamaktadirlar.

Ogrenme merkezleri, basit, diizenli, merak uyandiran, ilgi gekici ve gelisimsel
uygulamalara sahiptir.

Program igerisinde yer alan 6grenme kazanimlari ile iligkilendirilmis dil ve dii-
stince becerilerinin gelistirilmesine yonelik ¢ok sayida 6grenme merkezi vardur.

Her 6grenme merkezinde programla iligkili basili materyaller vardur.

Ogrenme merkezleri, yazma atolyesi, okuma kosesi hatta kolaj, algisal, yapi ve
dramatik oyun merkezini icermektedir.

Aktiviteler yapilandirilmamustir.

Dramatik Oyun

Kosttimler askilara asilarak, goriiniir bir sekilde diizenlenmistir.

Cok degisik kiyafetler vardir. Stiper kahraman kostiimlerinden kaginilmistir.

Yasantimizda kullandigimiz (telefon, hesap makinesi, bilgisayar klavyesi, tabak-
lar, demlik, tencere v.b.) materyaller vardir.

En az dort ¢cocugun rahatlikla oynayabilecegi genislikte bir alanda bulunmak-
tadur.

Yazi yazma firsat1 saglamak i¢in tizerinde yazi yazilabilecek tahta ya da pano ve
kagitlar vardir.

Telefon rehberi, yemek tarif kitaplari, meniiler gibi dramatik oyunda kullanabi-
lecegi basili metinler vardir.

Kolaj

Yaraticilig1 ve hayal giictinii destekleyen ¢ok degisik materyaller vardir.

Dogal malzemeler se¢ilmistir.

Materyaller diizenli ve agik bir sekilde organize edilmistir. (tiiyler, gubuklar, pa-
muk toplari, aga¢ kabugu, yapraklar, boru temizleyicileri, kagit tabaklar v.b.)

Programla iliskili kullanilabilir yayinlar secilmistir. (Maske yapimi, kukla yapi-
mu gibi kitaplar)

Tasarim yaparken kullanabilecegi ornek kitaplar, dergiler v.b. vardur.

Duyusal Oyun

Bir ya da iki ¢ocuk i¢in tasarlanmus kiigiik alanda yapilandirilmistir.




A‘ Oyun Etkinliginde Cevre Diizenlemesi ve Oyun Alanlari 185

Cevre ile ilgili ok degisik kitaplar, gorseller, dergiler, fotograflar, haritalar v.b.
bulunmaktadir. (hayvanat bahgesi haritasi, hayvanat bahc¢esindeki hayvanlar ile
ilgili resimler, kitaplar, hayvanlarla ilgili kurgu ya da kurgusal olmayan masallar,
¢izgi romanlar, fotograflar v.b.)

Yazi yazma firsat1 saglamak i¢in tizerinde yazi yazilabilecek tahta ya da pano ve
kagit vardir.

Cocuklarin ¢ok farkli deneyimlere sahip olmasi mimkiindiir.(su, kum, ¢camur,
su kristalleri, miizik, kokular, degisik kumas v.b.)

Yapi Oyunlar:

Agactan bloklar, legolar ya da diger yap: materyalleri vardir.

Cocuklarin aragtirma yapmalarina olanak saglayacak farkli materyaller vardur.
(arabalar, insanlar, hayvanlar v.b.)

Yazi yazma firsat1 saglamak i¢in {izerinde yazi yazilabilecek tahta ya da pano ve
kagit vardur.

Yap: oyunlart ile iligkili posterler, kitaplar vardr.

Bu merkez ¢ocuklarin materyallerler ile bir sey insa edebilecegi bitytikliikte bir
alana sahip olmalidir. Ayni zamanda ¢ocuklar yarim biraktiklar: ingaatlerine
daha sonra devam edebilmesine firsat vericek korunakli bir yerdedir.

Okuma Kosesi

Bu alan smifin sesiz bir yerinde, dikkat ¢ekici ve konforludur.

Iyi nitelikli, ¢ok esitli yayinlar vardir. Bunlardan bir boliimii uygulanan prog-
ramla iligkilidir.

Kitaplar ¢ocuklarin gorebilecegi hizada 6n kapaklari onlara bakacak sekilde bu-
lundurulmalidir.

Yazma Alam1

Cok ¢esitli yazma materyalleri vardir.

Yazma materyallerine ek olarak farkli materyaller vardur. (tel zimba, delgeg v.b.)

Kolay ulasilabilen daha iyi organize edilebilen ¢ok farkli kagit cesitleri vardir.
(¢izgili, renkli, beyaz, farkli boylarda kagitlar v.b.)

Yazmay1 destekleyen farkli materyaller vardur. (sozliik, gocuklarin adlars, alfabe,

kavramlar dizini v.b.).
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Fotograf 10. 1. Bir okul oncesi egitim sinifindaki 6grenme merkezi ornekleri
I-Denizli
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Fotograf 10. 2. Bir okul oncesi egitim sinifindaki 6grenme merkezi ornekleri
2-Denizli
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Fotograf 10. 3. Ev ortaminda da ¢ocuklara ¢ok sayida oyun firsati saglanmalidir.

Evde oyun alani1 diizenleme: Eski donemlerde genellikle cocuklarin ailelerin
yasam alanlarinda (salon, oturma odas1) 6zgiirce oyun oynamalarina izin veril-
memektedir. Hatta bazi evlerde baz1 odalar (misafir odas1 gibi) sadece yetigkin-
lerle ilgili 6zel durumlarda kullanilabilirdi. Ancak giiniimiizde ev ortamlarinda
cocuklar daha genis oyun alanlarina sahiptirler. Cocuklar evin bir¢ok béliimiinde
oyun oynayabilmekteler. Ancak bu noktada, giivenlik 6nlemlerinin alinmas: ayri
bir 6neme sahip olmaktadir (Scarlett et al., 2005).

Acik Oyun Alanlari

Kentsel mekanda ¢ocuklar i¢in dort tarafi sinirlandirilmis ve standart oyun
araglarinin yer aldig1 dogadan kopuk oyun alanlar1 tasarlanmaktadir. Bu alanda
sorumlu ve yetkili olan kisiler ise rant olgusu nedeniyle ¢ocuklar igin yeterli ni-
celik ve nitelikte agik alan ayirmamakta, mevcut oyun alanlar1 da ¢ocuklarin ke-
sintisiz hareket etme istegini karsilamakta yetersiz kalmakta, dolayisiyla cocugun
yaraticilig ve doga ile iletisimi gelisememektedir (Ozgiiner vd., 2007).
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Cocuk bahgeleri 3-6 yaslar1 arasindaki okul 6ncesi donemine ait ¢ocuklar
icin, oyun alanlar1 ise 6-14 yas grubu icin planlanir. Ulkemizde béyle bir ayrim
yapilmamakta, parklar icerisinde ¢ocuk bahgeleri ve oyun alanlar1 bulunmaktadir.
Cocuk bahgeleri, ¢ocuklarin oyun ihtiyaglarini karsilamaya yoneliktir. En uzakta-
ki konuta 100-400 m. yakinlikta olmasi, 250 ya da 500 m2’ lik bir alan1 kaplamasi
ve ¢ocuk bagina en az 6,5 m?’ lik bir alanin bulunmas gerektigi uzmanlar tarafin-
dan belirtilmektedir (Tezcan, 1993).

Agik alan oyunu bir ¢ok iilkede, hava ne olursa olsun, diizenli olarak yapilan
bir etkinliktir. Doga i¢cinde kendini iyi hissetme olarak tanimlanabilen bu kavram,
¢ocuklarin oyun ve 6grenmelerinde 6nemli bir yere sahiptir (Sandell and Sérlin,
2000). Ornek olarak, Finlandiyada agik alanda oyun, programin en temel unsuru-
dur. Cocuklar acik alanda oyun oynadiktan sonra siniflarina dinlenmis ve 6gren-
meye hazir bir sekilde geri donerler (Alvarez, 2005). Hatta Finlandiyali cocuklarin
diizenli agik alanda zaman gegirmelerinin, 7-8 yaslarina geldiklerinde okuma ile
ilgili testlerden aldiklar1 puanlari etkilebildigi de savunulmaktadir (Moyles, 2012).
Isve¢’te de agik alanda oyun ve 6grenme, iilkenin okul éncesi egitim programin
onemli bir parcasidir (Arlemalm-Hagser, 2006). Yagmur ve kar dahil olmak iizere
cocuklarin saglikli olmasi, hareket etme ihtiyaclarini karsilayabilmeleri ve olumlu
ruh halini destekleyebilmek i¢in diizenli olarak agik alanda oyun oynamalar: des-
teklenir (Moyles, 2012). Arastirmalar, agik alan oyunlarinin ¢ocuklarin duygusal,
akademik ve sosyal becerileri ile iliskili olabilecegini, fiziksel gelisim agisindan
bir¢ok becerinin kazanilmasini sagladigini ortaya koymaktadir (Ginsburg, 2006).
Agik alanda diizenli oyun oynama cevre bilincinin kazandirilmas: ve dolayisiyla
stirdiiriilebilir gelisim agisindan da 6nemli kabul edilmektedir (Arlemalm-Hag-
ser, 2006). Guiniimiizde ¢ocuklar, 6nceki nesillere gore agik alanda daha az vakit
gecirmektedirler (Scarlett et al., 2005). A¢ik ve kapali oyun alanlarinin kiigiik ¢o-
cuklar i¢in farkli avantajlari oldugu, gelisimi ¢ok yonlii destekleyebildikleri go-
rilmektedir. Bununla birlikte agik alandaki oyunlar sirasinda ¢ocuklarin 6zellikle
biiyiik kas becerilerinin kapali alanlardaki oyunlara gore daha ¢ok gelisebildigi
goriilmektedir. Kapali alanlarda ¢ocuklarinin giiriiltiisii birbirlerini acik alanlara
gore daha ¢ok rahatsiz edebilmektedir. Su, kum gibi materyallerin kullanimi ka-
pali alanlara gore daha pratiktir. Acik alanlarda, duyusal gelisimi olumlu yonde
etkileyebilecek ¢ok sayida uyaran bulunmaktadir. Cocuklarin D vitamini ihtiya-
cindan dolayr da agik alanlar, kapali alanlara gore daha yararlidir (Poest et al.,
1990; Rajakumar and Thomas, 2005).

Bir okul 6ncesi kurumunda dig mekan ve donanimi ¢ocuklarin gelisimleri
yoniinden en az i¢ mekan ve buradaki malzemeler kadar énemlidir. Ozellikle bii-
yiik sehir ortaminda ¢ocuklara evde saglanamayan ve onlarin gelisimi i¢in gerekli
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olan hareket imkanlarinin okul 6ncesi kurumunda saglanmasi, giiniimiizde geg-
mise gore daha biiyiik bir 6nem kazanmuistir. Bu nedenle; uygun biiyiikliikte bir
bahgenin varlig1 kadar, dig mekanda ¢ocuklarin rahatca ve tehlikesizce kullanabi-
lecekleri ozellikle biiyiik kas gelisimi i¢in yararli arag gerecin olmasina da dikkat
edilmelidir (Oktay, 2004). Heseltine and Holborn (1987) tarafindan ¢ocuklarin on
iki cesit oyun aktivitesi; amagsiz viicut dinlendirme (oturma, konusma, yiiriime
gibi), amagli hareketler (A’ dan B’ ye yiiriime, bisiklete binme gibi), arach hareket
(bisiklet, paten gibi), sabit ¢cevre donanimiyla hareket (tirmanma gibi), sabit oyun
donanimiyla hareket (salincak, tahtirevalli, kaydirak gibi), top oyunu, taklit ve rol
oyunlari, temel malzemelerle etkinlik (kum ve su gibi), hayvanlarla ve bitkilerle
oyun, itig-kakis oyunlari olarak belirlenmistir. Bu etkinlikler azaltilabilir ya da art-
tirilabilir. Oyun araci ve donanimi ¢ocugun oyun etkinligini baglatacak nitelikte
olmalidir.

Ovyun alanlary, farkls yas ve yetenekteki cocuklar i¢in ayr1 béliimlere sahip ol-
malidir. Ayrica cocuklarin fiziksel 6zelliklerine gére olmali ve sosyal, edilgin, aktif
gibi oyun ¢esitliligi sunabilen bir karmagsiklikta olmahdir. Cocuklara kendini test
etme sans1 verebilmeli, 131k, mekan, doku, renk, bi¢im ve hareketli kisimlarin kul-
laniminda yenilik sunarak yaraticilig1 desteklemeli, dayanikli olmali, bakim ve ko-
ruma kolayligina sahip olmalidir (Vergerant, 1994, s. 4). Heseltine and Holborne
(1987) gore bir oyun etkinligi ne kadar ¢ok zaman siirer ve ¢ocugun dikkatini tu-
tarsa oyun degeri o kadar yiiksektir. Bir oyun araci da ne kadar ¢ok kullaniliyorsa
o kadar oyun degeri vardir. Oyun alanlari tiim y1l boyunca kullanilabilir nitelikte
olmalidir. Riizgar ve giines 6nemli hava unsurlardandir. Oyun alanlar1 yaz giine-
sinden ve kis riizgarindan korunmalidir.

I¢ mekani ¢ok iyi hazirlanmig, ama hig bahgesi olmayan veya bahge oyuncak-
lar1 bulunmayan bir okul 6ncesi kurum, amaglarinin bir kismini gergeklestiremi-
yor demektir. Klasik acik oyun alaninda, hareket etmeyen ve genellikle metalden
yapilmis kaydirak, tirmanma merdiveni, tahtaravelli, salincak v.b. materyaller bu-
lunur. Oysa bunun diginda az yapilanmis, degistirilebilen oyuncaklar da bulun-
maktadir. Bu oyuncaklar arasinda; oyun evi, araba, kayik, tren, otobiis, kamyon,
bisiklet, kum havuzu, musluk, havuz, fiskiyeler, araba lastikleri, ¢ekig, keser, tahta,
tugla, tirmanma agy, ip, merdiven, kiirek, tirmik, ¢apa, el arabasi, bahge banklari,
masa, sandalye v.b. sayilabilir (Oktay, 2004).

Ayrica, bahge ve giivenligi acik hava oyunlari ¢ocugun gelisimi i¢in ¢ok
6nemlidir. Bu nedenle bahge, iyi diizenlenmeli ve donatilmalidir. Bahgede ¢cocuk-
larin kosup oynayacagi ¢imenli alanlar, bisikletleriyle gezebilecegi sert zeminli
yollar, kum havuzu bulunmalidir. Cocuklarin tirmanabilecekler ayn1 zamanda
golge veren agaclar, bahgeyi daha ¢ekici kilabilmektedir. Cesitli toprak tepecikler,
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miimkiinse kiigiik bir agik hava tiyatrosu, kiigiik bir ev, basit bitkiler yetistirmek
i¢in bir bahge, kiigiik bir hayvan besleme yeri, cocuklar i¢in ¢ok idealdir. El yikama
yerleri ve son zamanlarda iilkemizde de bulunan ve uygun havalarda kullanilmak
tizere monte edilen ylizme havuzlar1 veya kalic1 olarak yaptirilan havuzlar da yap-
tirilabilir. Bahgede kullanilan aletler icin bir depo gereklidir. Bahgeden tuvaletlere
kolayca ulagabilmelidir. Bah¢e digaridan gelecek tehlikeye karsi korunakli olmali
sik yesil cit, tel 6rgii veya betonarme dekoratif duvar olarak yaptirmali ve bahge-
nin kapisi ¢ocuklarin acamayacag bir sekilde diisiiniilmelidir. Bahge her yil en
az 1 veya 2 kere gozden gegirilmelidir (Orn: 1,5-2 cm. biiyiikliikte aginan yerler
devaml tamir edilmelidir. Cimler bigilmeli, bityiik taslar ayiklanmalidir.) (Poyraz
2003).

Okul ¢evresindeki alanin yesil olmasi, agaglandirilmasi ya da park haline ge-
tirilmesi egitim 6gretim i¢in oldugu kadar, saglik agisindan da 6nem tagir (Rama-
zan, 2007). Iyi bir agik hava oyun alani, gocugun degisik hareketleri deneyebilece-
¢i, doga ile i¢ ice olmasina olabildigince imkan verebilecek nitelikleri tasimalidir.
Bahge, duvar veya telle ¢cevrilmeli; zemin, diizgtin ve sert olmali, imkan varsa bir
boliimiide ¢imle kaplanmalidir. Boyle bir mekanda arazi, ¢ocuklarin tirmanabi-
lecekleri, kayabilecekleri yiikseklikler, tepeler ve kaya parcalari, i¢inde gegebile-
cekleri tiineller ile zenginlestirilebilirse cocuklar agisindan son derece ilgi ¢ekici
oyun alanina doniisebilir. Bunlarin yani sira golgelik olusturabilecek agaglar, ce-
sitli ¢igek ve sebze ekebilecekleri bir toprak parcasi, hayvan (tavsan, tavuk, ordek,
sincap v.b.) yetistirebilecekleri kiimesler ve bah¢e malzemlerini saklayabilecekleri
bir depo iyi bir dig mekan icin gereklidir. Bu dig mekanin, belli bir béliimiiniin
iistli kapatilarak, cocuklarin yagmurlu havalarda da agik havada oynamalari sag-
lanabilir (Oktay, 2004).
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Fotograf 10. 4. Geleneksel oyun park: érnegi - Tiirkiye (HaberMRT, 2014).

Agik oyun alanlar1 genellikle {i¢ tiire ayrilmaktadir:
1. Geleneksel a¢ik oyun alanlari: (Bkz. Fotograf 10.4).

EE '_|. "

Fotograf 10. 5. Cagdas oyun parki 6rnegi-Singapur. (Dizayn: Khor Ean Ghee.
Fotograf: Kat Sterck. Five Fantastically Fun & Modern Playgrounds, 2013).
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2. Cagdas/yaratici oyun alanlari: Giniimiizde oyun alanlari, cagdas bir yak-
lagimla dizayn edilmektedir. Yani daha ¢ok ve gesitli materyal yer almaktadir. Bu
materyallerin demir yerine plastik agirlikli, gocuklar i¢in daha algak, ergonomik,
renkli ve gorsel olarak daha ¢ekici olduklar1 goriilmektedir. Cagdag/yaratict oyun
alanlar1 dogal, geri doniistiiriilebilir, gok yonlii ve agik u¢lu materyallerin kullanil-
digy, estetik algiy1 gelistirmeyi de amaglayan alanlardir (Scarlett et al., 2005; Ward-
le 1998).

3. Macera oyun alanlari ise ¢ok ¢esitli materyallerin yer aldig1 alanlardir.
Bu alanlarda, ¢ocuklar istedikleri oyunlar1 oynayabilecek sekilde materyalleri
diizenleyebilirler. A¢ik uglu materyaller, bu alanlarda diger oyun parklarina gére

daha fazladir ve ¢esitlidir. Macera oyun alanlarinin 2. Diinya Savagrnin ardindan
Danimarkada ortada ¢iktig1 belirtilmektedir (Scarlett et al., 2005; Wardle, 1998).

Fotograf 10. 6. Macera oyun alan ornegi- Melbourne Avustralya. Paige Johnson
(St. Kilda’s Adventure Playground, 2010).

Oyun alanlarinin engelli bireyleri de kapsayabilmesi, onlara yonelik 6zel
materyallerin, ara¢-gereglerin olmasi 6nem tagimaktadir. Parkla ilgili yonerge ve
tabelalarin da Brail alfabesi ile hazirlanmis olmasi, gerekli yerlerde oyun rampala-
rinin olmasi, tekerlekli sandalye ile rahat hareket edilebilecek mekanlarin bulun-
mas, tekerlekli sandalyeler i¢in 6zel salincak gibi arag-gereclerin hazirlanmasi v.b.
diizenlemeler sayesinde engelli ¢ocuklar da bu alanlardan yararlanabileceklerdir
(Wardle, 1998).
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Fotograf 10. 7. Tekerlekli sandalyedeki cocuklar igin diizenlenmis salincak ornegi
(Plans to build playground for children with disabilities, 2014).

Cocuklarin agik alandaki oyunlar1 degerlendirilirken Duarte (2004, s. 228)
tarafindan gelistirilmis on maddelik soru listesinden yararlanilabilir. Bu listedeki
alt1 madde asagida yer almaktadir:

1. Cocuklar i¢in acik alanda uygun buldugunuz iki yer neresidir?

2. Cocuklarla disariya ¢iktiginizda, onlarin en ¢ok nerede oyun oynamasi-
ni isterdiniz?

3. Agik alandaki oyun igin genellikle hangi oyuncaklar1 ve materyalleri te-
min edebiliyorsunuz?

4. Agik alanda, farkli oldugunda hogunuza gitmeyecek olan ne vardir?
Kendi oyun alaninizi diizenleseydiniz, i¢inde nelerin olmasini kesinlikle
isterdiniz?

6. Oyun alani i¢in dort kural belirleseydiniz, bunlar neler olurdu?

Bu soru listesi ile 6gretmenler agik oyun alanlarindaki oyun etkinliklerinde
kendilerini, oyun alanlarini degerlendirme firsati bulabilirler.
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Fotograf 10.9.1. Oyun park: érnegi-Istanbul-Emirgan Korusu
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Fotograf 10.10. A¢ik oyun alanlari ¢ocuklarin ézellikle biiyiik kas becerileriyle ilgili
oyunlarini iist diizeyde destekleyebilmektedir.
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O]
]
0
O
O
0
0
O
A. Helikopter G. Gemi M. Bahgeler
B. Salincaklar H. Kule N. Botanik alani
C. Kum/su malzemeleri I. Konugma tiipleri 0O.Organize edil-
D. Kazi alam J. Dortla sallanan koltuk mig oyunlar (Gos-
terilmemistir)
E. Arastirma merkezi K. Oyun evleri
o P. Kuleli, kaydirak-
E Oyuncak garaj/ insaat alan1 L. Arag yolu I oyun parkuru

Sekil 10. 2. Okul 6ncesi egitim kurumu acik oyun alani plani 6rnegi (Frost, Wort-
ham and Reifel, 2012, s. 296).

Sekilde de goriildiigii gibi, 6rnek bir acik oyun alaninda, ¢ocuklarin farkli
malzemelerle, ¢esitli oyunlar: oynayabilmeleri hedeflenmistir. Kii¢tik grup (6rn.:
salincaklar, konusma tiipleri) oyunlarinin yan sira biiyiik grup oyunlar: (6rn.:
kazi alani, gemi, kule) ve dinlenebilecekleri alanlar da (6rn.: sallanan koltuklar,
bahgeler, botanik alan) yer almaktadir. Sekildeki bos alanlar, ¢ocuklarin organize
ettikleri, kuralli oyunlar1 oynayabilecekleri, dinlenebilecekleri alanlardur.
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Fotograf 10. 11. Okul éncesi egitim kurumlarindaki agik oyun alani 6rnekleri 1
-Denizli
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Fotograf 10. 12. Okul 6ncesi egitim kurumlarindaki agik oyun alam érnekleri
2-Denizli
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Fotograf 10. 13. Okul 6ncesi egitim kurumlarindaki agik oyun alam 6rnekleri
3-Denizli

Tablo 10. 2. Oyun alanlarimn karsilastirilmas: (Wardle, 1998, s. 273).

Degiskenler Geleneksel Yaratici/Cagdas | Macera
Etkinlikler arasinda baglant1 | -------- ++ +
Esnek materyaller | -------- + T+
Farkli yas ve gelisim gruplar1- | -------- + 4
na uygunluk

Deneyim zenginligi | -------- + +
Farkli oyun tiirlerinin destek-

lenmesi

Islevsel oyun ++ + +
Yapisal oyun - + ++
Dramatik oyun -- + ++
Grup oyunu -- + n

---------- Zayif + Gigli ++ Oldukga giiglii
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Tablo 10.2de gorildiigii tizere macera oyun alanlarmin 6zellikle geleneksel
oyun alanlarina gore ¢ocuklar: farkli oyunlara yonlendirme, deneyim kazandir-
ma, ¢ocuklara uygunluk ve materyallerin esnekligi acisindan ¢ok daha avantajli
oldugu gortlmektedir.

Oyun Alanlarinin Giivenligi

Oyun alanlarinin giivenligi, materyal ¢esidi gibi dikkat edilmesi gereken
6nemli bir noktadir. Oyun alanlarinin giivenligi, materyallerin uygun, saglikli,
hijyenik, saglam olmasi, giivenlik 6nlemleri gibi genis bir alana yayilmaktadir.

Giivenlik degerlendirmesi ile ilgili model 6rnegi asagida sunulmugtur:

Giivenli Alan

Materyal ve alanlarla ilgili kullanim Evet

yénergelerinin agiklanmasi

Hayir
Evet
Materyallerin cesitliligi
Hayir
| Evet
l—‘ Materyallerin yitksekligi |
Hayir
Evet
Hayir i—‘ Uygun materyaller }J

Giivenli Olmayan Alan

Sekil 10. 3. Giivenli alan degerlerlendirme modeli (Hudson and Thompson,
2004, s. 167).

Sekil 10. 3.de goriildiigii gibi, bir oyun alaninin giivenli olup olmadig; ile ilgili
dort temel kriter bulunmaktadir. Oyun alanlarindaki materyallerin, arag-geregle-
rin kullanim y6nergelerinin, yas gruplarinin ve yetiskinlere cesitli uyarilarin yazil-
mis olmast gereklidir. Materyallerin ¢ocuklarin beceri, ilgi alanlarina, duyularina
gore cesitli olmas1 6nem tagimaktadir. Materyallerin yiiksekliklerinin ¢ocuklarin
boyuna uygun olmasi gereklidir. Ayrica yas grubuna, hem engelli hem de engelli
olmayan ¢ocuklara, hava kosullarina (asir1 sicaklik, kar, buz, yagmur, riizgar v.b.)
gore ve saglikli maddelerden iiretilmis olmasi gerekmektedir.

Giivenli alan degerlendirmesinde giivenilir materyal, yiikseklik, ¢esit ve uy-
gunluk kavramlar 6n plana ¢ikmaktadir (Hudson and Thompson, 2004). Bu 6zel-
likler ierisinde uygun materyal tanimi bir¢ok degiskeni barindirdig: icin ayr1 bir
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6neme sahiptir. Materyalin yapildig1 madde olarak oyun alanlarinda genellikle ah-
sap, lamine kontrplak, polietilen plastik, demir ya da aliiminyum kullanilmakta-
dir. Wardle (1998, s. 278) bu maddelerin her birinin avantaji ve dezavantajlarinin
oldugunu belirtmistir. Bu olumlu ve olumsuz y6nler dogrultusunda en ¢ok avan-
taja sahip malzemenin ahsap oldugunu belirtmistir. Materyalin uygunlugu ayni
zamanda yas grubuna, ¢ocuklarin gelisim diizeylerine, gelisim alanlarina uygun-
lugu ile de degerlendirilmektedir (Wardle, 1998). Bunun yani sira kiigiik ¢ocuklar,
oyun alanlarinda yetigkinlerin rehberligine ihtiya¢ duyabilirler. Yetigkinlerin yap-
malar1 gerekenler gorsellerle desteklenerek belirtilmelidir. Olas: kazalar1 6nlemek
agisindan materyaller birbirlerinden uzakta olmalidir. Ornek olarak, kum ve su
alanlarinin olasi kazalar1 6nlemek i¢cin tirmanma parkurlarinin, sallanma alanla-
rindan uzakta olmasi gerekir.

Oyun alanlar1 2-5 yas ve 5-12 yas arasinda olabildigi gibi 2-12 yas araligindaki
oyun alanlarina da rastlamak miimkiindiir. Yas aralig1 genis olan (2-12 gibi) oyun
alanlar1” ¢ocuklarin fiziksel ihtiyaclarina daha uygun olabilirken kii¢iik cocuk-
larin kontrolii agisindan dezavantajli olabilmektedir. Bebekler ve ¢ocuklarin da
ayni alanda oynamalari, olasi kazalar agisindan uygun degildir. Bu oyun alanlari-
nin yas gruplart dogrultusunda oyun alanlarinin gtivenliginin ayrica ele alinmasi
gereklidir. Oyun materyallerinin 6nlerine uygun yas gruplari, kullanimda dikkat
edilmesi gereken ozellikler v.b. uyarici yazilar bulunmalidir. Yetigkinlerin ¢ocukla-
r1 yalniz birakmamasi konusunda uyarilar bulunmalidir. Ayrica yetigkinlere oyun
alanlarinda ne sekilde rehberlik edebilecekleri konusunda 6neriler bulunmalidir
(Hudson and Thompson, 2004; Wardle, 1998).

Ulkemizde, Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim ve {lkogretim Ku-
rumlar1 Yonetmeligine gére 6grenci saghg: ve glivenligi cercevesinde okul 6ncesi
egitim kurumlarinda; oyun yeri ve uygulama bahgesi ile ilgili maddeler su sekilde
belirtilmektedir.

MADDE 90 - Okul 6ncesi egitim kurumlarinda;

a) Egitim etkinliklerinin saglikli, uygun ve giivenli bir ortamda gergeklestiri-
lebilmesi i¢in oyun alani ile bahgenin bulunmasi ve amacina uygun olarak diizen-
lenmesi esastir.

b) Diizenlemeler egitimin olmadig1 zamanlarda yapilir. Bu diizenleme yapi-
lirken; ¢ocuklarin motor becerilerinin ve biligsel gelisimlerinin desteklenmesi, ge-
zip oynamalarina imkan saglanmasi, gevre sevgisinin kazandirilmasi, trafik egitim
pisti, kum havuzu, bahge oyun araglar1 ve bahgenin agac¢landirilmas: i¢in yeterli
toprak alanin ayrilmasina 6zen gosterilir.

Oyun yeri ve araglarinin yilda en az bir defa periyodik bakim ve onarimi
yapturilir.
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Uygulama bahcesi

MADDE 91 - (1) Bahgesi elverisli olan okullarda tarim caligmalar1 ve dene-
meleri yapilir, siis bitkileri ve agaglar dikilir, ¢im alanlar1 diizenlenir.

(2) Koylerdeki okullarin uygulama bahgelerinde uygun olan yerlere meyve
agaclar1 dikilir. Aricilik, tavukeuluk, seracilik ile organik sebze ve meyve tiretimi
de yapilabilir (Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim ve [lkogretim Kurumlari
Yonetmeligi, 2014).

Binada giivenlik agisindan, balkonlar olmamali, pencereler ¢ocuklarin tirma-
nip agabilecegi ve disar1 sarkabilecegi bir sekilde planlanmamals, biitiin elektrik
kablolar1 gizlenmeli, prizler cocuklarin erisemeyecegi (1,5 m.) yiikseklikte olma-
lidir. Miimkiin oldugunca rampa veya diiz merdivenler tasarlanmali, merdivenler
iyi aydinlatilmali ve inis ¢ikis i¢in yeterli genislikte (1.5-2 m.) olmali, kenarlarda
trabzanlar saglam ve merdiven basamak araliklar1 18-20 cm’yi gegmemeli, kayma-
y1 6nlemek i¢in hali ile kaplanmalidir (Poyraz, 2003).

Oyun alanlarinin giivenligi ile ilgili daha detayl bilgiler i¢in asagidaki kay-
naklardan yararlanilabilir:

o Playground Safety Guide-Ortholnfo-AAOS-http://orthoinfo.aaos.org/
topic.cfm?topic=A00313

o Consumer Product Safety Commission- CPSC- Public Playground Sa-
fety Handbook-

o  http://www.cpsc.gov/PageFiles/122149/325 .pdf

o American Society for Testing and Materials (ASTM)- www.astm.org
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Sonug¢

Tirkiyede okul 6ncesi egitim, okullasma oranlari, okullarin fiziksel kosullar:
acisindan gelismekte olan bir alandir. Bunun yani sira kiigitk ¢ocuklara yonelik
oyun alanlar1 acisindan da atilmasi gereken 6nemli adimlar vardir. S6yle ki, yeni
kurulan bagimsiz anaokullar: igerisinde bahgesinde oyun alani bulunmayan ya
da bahgesinde yeterli 6lgiide toprak, kum alanlarinin olmadig: okul drneklerine
rastlamak miimkiindiir. Anasiniflarina bakildiginda da benzer 6rneklerle karsilas-
mak miimkiindir. Hatta daha olasidir ¢iinkii anasiniflar: ilkokul ve ortaokullarin
biinyesinde sonradan acildig1 icin var olan mekan {izerinde kiigiik ¢ocuklar i¢in
ayr1 ve genis oyun alanlari olusturmak miimkiin olmamaktadir. Oyun ¢ocuklar
i¢in bityiik bir ihtiyagtir. Ayrica agik alanda, kapali alanda gesitli oyun imkanlar:
sunmak okul 6ncesi egitimin kalitesini de arttiran bir unsurdur. Dolayisiyla okul
oncesi egitim kurumlarinin oyun mekanlariin diizenlenmesi, imkanlarin gelisti-
rilmesi son derece 6nemlidir ve su anda biiyiik bir ihtiyagtir.

Okullarin yani sira yerlesim yerlerindeki oyun parklarinin sayisinda da son
yillarda artis varken, nitelik acisindan destege ihtiya¢ duyabildikleri goriilmekte-
dir. Destege ihtiya¢ duyulan bazi noktalar su sekilde belirtilmistir:

o Bazi oyun parklar arag yolunun kenarinda ya da bu yola oldukga yakin
olabilmektedir.

«  Bazi oyun parklarinda arag-gereglerin bakima ihtiyac1 bulunabilmekte-
dir.

o  Bazilarinda arag-gerecin o bolgedeki cocuk sayis1 diisiiniildiigiinde ye-
tersiz oldugu gorilmektedir.

o Oyun parklarinda bolgelerin cesitli 6zelligi goz 6niinde bulundurulma-
lidir. Ornek olarak, sicagin yogun olarak yasandigi bélgelerde bazi oyun
parklarinda golge saglayacak diizenlemelerin bulunmadig: ve dolayisiy-
la gocuklarin ozellikle yaz aylarinda istedikleri zaman diliminde oyun
parklarini kullanamadiklar bilinmektedir.

o Genel olarak oyun parklarindaki materyalin ¢esidinin az oldugu, bazi
bolgelerde birbirine yakin ¢ok sayida oyun parki olmasina karsilik bu
parklarin neredeyse tamaminda ayni materyallerin oldugu goriilmekte-
dir. Halbuki, yakin parklara farkli materyaller yerlestirilerek ¢cocuklarin
ayni1 bolgede farkl yerlerde daha ¢ok materyale ulasmasi saglanabilir.

o Bazi oyun parklarinda kum alanlarin az oldugu, beton zeminin kullani-
labildigi gortilmektedir.
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Havaalani, aligveris merkezi gibi yerlerde de oyun parklarinin olmasi
onemlidir. Frankfurt ve Bremen Havaalanlarinda ve aligveris merkezle-
rinde bu oyun parklarinin érnekleri goriilebilir.

Oyun parklarinin etrafinin yesillik olmasi 6nemlidir. Ancak oyun parki
gibi ¢cocuklarin kolay ulasabilecegi yerlerde giil fidani gibi dikenli bitki-
ler yerine dikensiz bitkiler, ¢igekler, agaclar dikilmelidir.

Oyun parklarinda engelli cocuklar icin de 6zel alanlarin, parkurlarin,

materyallerin bulunmasi gereklidir.

Oyun parklarinin egimli arazilere yapilmamas: gereklidir. Cocuklarin
fiziksel gelisimleri i¢in egimli parkurlar olugturulabilir ancak tiim alanin
egimli bir arazi tizerine yapilmas1 uygun degildir.

Yukarida belirtilenler 15181nda, gerek okullarda gerek diger yasam alanlarinda

oyun alanlarimin sayisinin arttirilmasi ile birlikte niteliginin gelistirilmesi gerek-

lidir. Okul 6ncesi egitim 6gretmenlerinin de kendi siniflarinda ve okullarindaki

oyun alanlarinin diizenlenmesi, nitelikli hale getirilmesi agisindan biiyiik sorum-

luluklar1 bulunmaktadir. Okul yonetimi basta olmak tizere Belediyeler, Sivil Top-

lum Kuruluglari, Dernekler, Vakiflar ve bagisci olabilecek kurum ve kuruluglarla

iletisime gecerek oyun alanlarinin nitelikli hale getirilmesine dnciiliik etmelidirler.

Ayrica ail

e katilimi ¢alismalarinda, anne-babalar1 evde farkli oyun ortamlari olug-

turabilme konusunda bilgilendirmeli, bu yonde etkinlikler hazirlayarak gonder-

melidirler.

Ek 1. Oyun Alan1 Kontrol Listesi (Frost, Wortham and Reifel, 2012, s. 468.

Revize: Joe L. Frost, 2011).

Kontrol

Bo6liim 1: Oyun alaninda neler var ?

Basketbol, futbol gibi oyunlar i¢in ayrilmis bos bir alan bulunur. Te-
kerlekli oyuncaklar i¢in kauguk yollar ve bu yollarin oyun alanlariyla
baglantilar: vardir.

Kum ve kum oyuncaklari, arag geregleri bulunur.

Su oyunlar: alaninda su oyuncaklari, ara¢-geregleri bulunur.

Dramatik oyun alani (oyun evleri, ev esyalari/ar¢ ve gerecleri, kos-
tiimler v.b.) bulunur.

Tirmanma, giris, ¢ikis, siiriinme, dolasma v.b. egzersiz imkani veren
oyun parkuru vardir.

Tirmanma, kazma, kaymay1 saglayacak toprak héytikler bulunur.

Agaglar ve dogal bir alan bulunur.




206 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis

Yatay ve dikey tepeler, vadiler bulunur.

Kasa, lastik, plaka, pano, tezgah, ivi, ¢ekic v.b. araglari iceren yapi-
ingaat alani vardir.

Ugak, bot, gemi ya da araba gibi bir ara¢ vardir (Bu ara¢ y1l i¢inde
farkls bir aragla yer degistirebilir.)

Denge tahtasi, salincak, kaydirak, tirmanma duvari gibi aktif oyunu
saglayabilecek ara¢-gerecler bulunur.

Organize edilmis oyunlar i¢in bos bir alan.

Cocuklarin bireysel olarak zaman gecirebilecegi alanlar (tiineller,
cardaklar, oyun evleri) vardir.

Giivenligi saglamak icin citler, kapilar, duvarlar, pencereler bulunur.

Cigek, sebze, bitki bahgeleri vardir. Bu bahge ile ¢ocuklar ilgilenirler.

Hayvan barinaklari (kus, bocek yuvalari v.b.) bulunur.

Etraf1 ve iistii branda v.b. malzeme ile ¢cevrelenmis, agik alan sinift
vardir. Bu sinifta kapali alan etkinliklerinden bazilarini (miizik, re-
sim, sanat v.b.) yapma imkani bulunur.

Cesitli arag-gereglerin oyun bitiminde konuldugu depo vardir.

Grup etkinliklerinin yapilmasini saglayayici banklar, masalar v.b.
arag ve geregler bulunur.

Tim materyaller, arag-gerecler gelisim 6zelligi farklilasan ¢ocuklar
i¢in de uygundur.

Kontrol

Boliim 2: Oyun alam ¢esitli standartlara* gore iyi hazirlanmis
mudir ? Ve gercekten giivenli midir ?

Tehlikeli olabilecek bolgelerde (hendekler, derin su v.b.) koruyucu
¢it, kap1 gibi unsurlarla giivenlik 6nlemleri alinmigtir.

Tim tirmanma ve hareketli ekipmanlarin altinda ytizeye dusiis bol-
geleri boyunca 20-30 cm. uzunlugunda sikistirilmig kum ya da ah-
saptan bariyerler bulunur.

Arag-gereglerin, materyallerin boyutu ¢ocuklarin yas ve gelisim dii-
zeylerine uygundur. Engelli ¢ocuklar igin ayarlanabilir yiikseklite-
dirler.

Coplerin toplanacag: bir alan vardir. Yitksek gerilim hatt1 yoktur.
Toksik tehlikelere kars1 6nlem alinmigtir.

Hareketli pargalarda herhangi bir sorun yoktur (Orn.: Eziklik, yip-
ranma, paslanma, gicirdama, gevseme v.b.)
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Gevsek, eksik, kirik parcalar kolayca temin edilebilmektedir.

Salincak koltuklar1 yumusak ya da hafif bir malzemeden (6rn.: ka-
ucuk, plastik) yapilmistir. Basketbol pota diregi yastikli olmalidir.
Futbol zemini topraktur.

Tim giivenlik arag-geregleri iyi bir sekilde tamir edilmektedir.

Cocuklarin baglarinin sikigabilecegi (ortalama 9 cm x 23 cm boyut-
larinda) bosluklar bulunmamaktadir.

Tiim arag-gereglerin biikiilmeyen, kirilmayan, parcalanmayan, ¢o-
ziilmeyen bir sekilde yapilmasi. Agir arag-gereclerin yerin altina en
10 cmlik derinlikte sabitlenmistir.

Arag-gerecler arasinda ortalama 180 cm. uzaklik bulunmalidir. Bu
uzaklik arag-gerecin tiiriine ve konumuna gore farklilik gosterebilir.

Ahgsap destek iiriinleri ile yer altida olusabilecek ¢iiriime, paslanma,
boceklenme onlenmistir.

Metal kaydirak ya da kuleler giinesin altinda kalmamistir. Uzerlerin-
de giinesten koruyucu tenteler bulunmaktadir.

Koruyucu bariyerlerin ve diger arag-gereclerin yiiksekligi standart-
lar* dlciistindedir.

Halatlar gevsek degildir. Hareket alanlarinda kablo v.b. bulunma-
maktadir. Cocuklarin tizerinde ytiiziik ya da kolye gibi takilar yoktur.

Denge tahtalarinin, zincirlerin, kablolarin yiikseklikleri standartlar*
ol¢tisiindedir.

Giriste, alan i¢in yas grubu araliklar, yetiskinlerin rehberligine ih-
tiya¢ oldugunu ve olasi tehlike durumlarini agiklayan isaretler/uya-
rilar vardir.

Ortalikta herhangi bir ¢ikintinin ve dolanabilecek nesne bulunma-
maktadr.

Arag-gereclerin kullanildig alanlarda beton zemin kullanilmamis-
tir. Olast ditgmelere karsi zemin yumugak malzemelerle dosenmistir.

Olast tehlikelere karsi su kaynaklar: ve trafikle ilgili tehlikeler (so-

kaklar, otoparklar v.b.) kontrol edilmistir.




208 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

*Boliim 2deki esas alinan standartlar {i¢ kaynaktan alinmistir:

ASTM-The American Society for Testing and Materials (ASTM’s) Standard
Consumer

United States Consumer Product Safety Commissions (CPSC’s) Handbook for
Public Playground Safety

Safety Performance Specification for Playground Equipment for Public Use, and
the Americans with Disabilities Act (ADA) Guidelines for Playgrounds.

Kontrol | Boliim 3: Oyun alani ve/veya oyun lideri nasil islevsel hale geti-
rilir ?

Ovyuna davet etme stratejileri

Davet, kolay kabul.
Acik/esnek/rahatlatic1 alanlar

Kapali alandan/agik alana kolay ulasim

Yas gruplarina gore uygun arag-geregler

Cocuklarin duyularini canlandirmak
Z1t ve degistirilebilir 151k, renk, 6l¢ii, dokular
Esnek materyaller

Serbest oyun ve kuralli oyunlar i¢in farkl: deneyimler

Cocukta merak uyandirmak
Cocuklar tarafindan degistirilebilen materyaller
Aragtirmay1 ve yapilandirmay1 destekleyen materyaller

Bitkiler ve hayvanlar

Cocugun sosyal ve fiziksel ihtiya¢larinin karsilanmasi
Rahatlik

Olgiilebilirlik

Fiziksel olarak degisebilirlik

Cocuk ve kaynaklar arasindaki etkilesime olanak saglanmasi
Rutin etkinliklerin tanimlanmasi

Yar1 yapilandirilmig alanlar (okuma, yap-bozla oyun, yalniz oyun

v.b.)
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Cocuklar arasindaki etkilesime olanak saglamak
Alanlarin ¢esitli olmasi.
Cocuk sayistyla orantils, yeterli alan

Sosyallesmeyi saglayacak arag-gerecler

Cocuk ve yetiskin arasindaki etkilesime olanak saglamak
Rehberlige olanak saglayacak sekilde alanlar1 diizenlemek.

Cocuk ve yetiskinler i¢in dinlenme alanlar1.

Islevsel, hayali, hareketli, biiyiik kas becerilerine yonelik ve aktif
oyunlar desteklenir.

Yaratici, yapi-insa oyunlar1 desteklenir.

Dramatik, sembolik oyunlar desteklenir.

Kurally, organize edilmis oyunlar desteklenir.

Ozel oyunlar (itis-kakig, su-kum oyunlari, satrang v.b.) desteklenir.

Yalniz oyunlar desteklenir.

Isbirlikli, paylasima dayali oyunlar desteklenir.

Cesitli yasam becerileri (oyuncaklarin, materyallerin toplanmasi,
tehlikelere karg1 dikkatli olmak, tehlikelerden korunmak, materyal-
leri dikkatli kullanmak v.b.) desteklenir.

Yetiskin ve ¢ocuk birlikte oyunlar1 diizenli olarak planlar ve yetis-
kinler ¢ocuklarin oyunlarini diizenli olarak degerlendirir.

Agik ve kapali alan oyunlari arasinda denge vardur.

Cocuk ve doga arasindaki etkilesim desteklenir.

Yetiskinler, giivenlik, ilk yardim gibi konularda diizenli olarak egi-
tim alirlar.

Oyun alanlar1 gelismeye aciktir. Diizenli olarak degisiklikler, giin-

cellemeler yapilir.
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Giris

»

“Oyun, insamn ilk sanatidur.
Jean Paul

Cocuklarin yaraticiliklarini, yeteneklerini kolaylastirarak onlarin egitimsel
islevlerini tamamlamalarina yardimeci olan oyuncak ve oyun materyalleri, gelisi-
min her alanini uyarmalari agisindan farkl yas ve zihin diizeyindeki tiim ¢ocuklar
i¢in gereklidir (Tezel Sahin 1993). Cocuklar i¢in biiyiik 6neme sahip olan gesitli
boyutlar ve renklerdeki oyun malzemeleri ayn: zamanda, ¢ocuklarin oynarken
hem eglenmesine hem de renk, boyut, bi¢im, sekil gibi kavramlar1 6grenmelerine
yardimct olur. Cocuk arkadaslariyla birlikte oynarken paylasmayi, beklemeyi, is-
birligi yapmay1 da 6grenebilir. Bununla birlikte cocuklar ellerine gecen oyuncak-
lar1 bozarak, kirarak, parcalar1 ayirip birlestirerek hem meraklarini giderir hem de
objelerin 6zelliklerini inceler ve kesfederler (Megep, 2013).

Oyuncak, yalnizca ¢ocugu kendi diinyasini yaratmaya yoneltmekle kalmayip,
anne ve babanin bu farkli yasama katilmalarini saglayan bir kapi gorevini de iist-
lenmektedir (Egemen vd., 2004).

Oyuncagin Tanimi ve Onemi

Ovyun, ¢ocugun yasantisinin dogal bir pargasi oldugu gibi gelisiminde de al-
dig1 gidalar kadar 6nemli bir yer tutar. Oyun ¢ocuga, 6grenme zemini hazirlar-
ken bu etkinlikler sayesinde ¢ocuk; nesneleri tutma ve kullanma, bedenini kontrol
etme, nesneleri isleyis tarzlarini kavrama yetenegi kazanir ve iletisim becerileri
gelisir. Bir oyun zevkli ve diillendirici olmanin yani sira gocuga ¢ok ¢esitli oyun-
caklar1 da arastirabilme firsati sunar.

Fotograf 11. 1. Oyun ve oyuncak ¢ocugun yasaminin ayrilmaz bir parcasidir.
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Her ne kadar bazi oyun etkinlikleri, oyun gereci veya aksesuarina ihtiya¢ du-
yulmadan gergeklesse de oyuncaklar kiigiik bir ¢ocugun yasantisinda 6nemli bir
yere sahiptir (Egemen ve vd., 2004; Ulug, 1997).

Oyuncak, sozliiklerde oynayip eglenmeye yarayan her sey olarak tanimlan-
makta; oyun ise vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence ile 6zetlen-
mektedir (Egemen, 2004; Tiirk¢e Sozlitk 2, 1983). Yavuzere (1999) gore oyuncak,
¢ocugun oyununu gerceklestirmesi i¢cin kullandig: her tiirlt arag olarak da tanim-
lanabilmektedir. Bunlar giinliik yasantida kullanilan egyalar olabilecegi gibi 6zel
olarak gelistirilmis ve oyunun amacina uygun olarak kullanilabilecek malzemeler
de olabilmektedir. Oyuncak, yetiskinler tarafindan ¢ocuk oyunlarina yardim et-
mek i¢in hazirlanmis ve ana islevi cocugu oynatmak olan oyun malzemeleridir
(Ergiin, 1980). Cocugun yasami tiimiiyle oyun olduguna gore, cevresindeki her
sey onun oyuncagidir (Siikan, 1983). Ancak ¢ocuk gelisimi agisindan ele alindi-
ginda oyuncak ile onun ayrilmaz bir pargasi olan oyunu, yalnizca eglence olarak
nitelemek yetersiz kalmaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde, oyun ¢ocugun
hicbir dig baski altinda kalmadan kendi istegi ile giristigi tiim etkinlikler, oyuncak
ise bir ayag: diis diinyasinda diger ayag: ise gercek diinyada bir kopriidiir (Ulug,
1997).

Oyuncagin Tarihgesi

Oyun ve oyuncagin varolusu belki insanligin varolusu kadar eskidir. ilk ¢ag-
larda magara duvarlarina resimler ¢izilirken kullanilan taslar, glinimiizde yerini
boya kalemlerine birakmustir. Ilk oyun materyali olarak goriilen taglar ve taslarla
oynanan diger oyunlarin 4000 yildan eski bir tarihe sahip oldugu bilinmektedir.

Arkeolojik ¢aligmalar sonucunda, ilk oyuncaklarin Misir’lilara ait oldugu, M.
O. 5. yy'da Misirli cocuklarin tahtadan yapilmis atlarla, tahta askerler, i¢ine tohum
doldurulmus ¢ingiraklar, topraktan pisirilmis kiigiik hayvanlar ve bebeklerle oy-
nadiklarina dair bulgular elde edilmistir. Antik Yunan ile ilgili yapilan kazilarda,
agagtan ya da pismis topraktan yapilmis bebekler ve tahta hayvanlara ait kalintilar
bulunmustur (http://www.toyzzshop.com). Yunanl ¢ocuklar oyunlarinda daha

cok sopayla yiiriitiilen ¢cemberler ve topaglar kullanirken, Romali ¢ocuklarin bil-
yelerle oynadiklar: bilinmektedir. (Onur, 1992; Yal¢inkaya, 1996).

Ortagagda, soylularin ¢ocuklar1 igin litks oyuncaklar yapilip satilmaya bas-
lanmustir. At bag: takilmig sopalar, tekerlekli arabalar ortagagda erkek ¢ocuklarin
begenerek oynadig1 oyuncaklar arasindadir. Kiz ¢ocuklari i¢in bebek giiniimiizde
de oldugu gibi vazgecilmezdir.
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18. yiizyildan baglayarak dans eden, sarki sdyleyen kurmali oyuncaklar yay-
ginlagmaya baglamistir. Bu donemde Avrupada tahta, fildisi ve glimiisten min-
yatiir stis esyalarini sergilemek amaciyla oyuncak evler yapilmistir. Bunlarin en
glizel 6rnekleri Hollandada iiretilen, bir tarafi a1k, kutu seklindeki bu evlerdeki
oyuncak mutfak ve odalar ¢ocuklarin da ilgisini cekmekte gecikmemistir. Ozel-
likle oyuncak yapiminda 6nde gelen Alman kentlerinden Niirnbergde iiretilen
oyuncak mutfaklarda tabak, canak, tencere, gaydanlik gibi her ¢esit mutfak egyas:
bulunmaktadir (http://www.toyzzshop.com). 19. yiizyila kadar elle ya da kaliplara

dokiilerek yapilan oyuncaklar bu tarihten sonra makineler araciligiyla iiretilmeye
baslanmis boylece oyuncak yapimi hizlanarak daha ¢ok sayida ve ucuz oyuncak
tretilmistir (http://www.fotowoo.net/index).

Zengin ailelerin ¢ocuklar i¢in gozleri camdan, saglar1 boyali, bal mumun-
dan bebekler de 19. yiizyilda hazirlanmistir. {lk patentli bebekler 1800’lii yillar-
da Amerikada yapilmustir. {lk porselen bebek 1820’li yillarda, ilk konusan bebek
1823’11 yillarda, ilk yiiriiyebilen bebek 18364da, ilk giysili bebekler 1862 yilinda,
ilk plastikten yapilan bebekler ise 1947 yillarinda imal edilmistir (Onur, 1992; Yal-
¢inkaya, 1996).

19. yiizy1l egitim amagli oyuncaklarin tesinde hem gesitlilik hem de say:
acisindan hizl bir artis gostermis, golge oyunlarinin yaninda kuklalar da biiyiik
6nem kazanmustir. Donemin popiiler oyuncaklarindan olan trenler ise, tilkelere
gore farkls cesitlilikte, 6nce agagtan daha sonra metalden tiretilmeye baglanmustir.
Lastigin kesfi ile dayanikli oyun niteligi kazanan ve ¢ocuklara sonsuz oyun fir-
satlar1 sunan top 6n plana gegmistir (Yalginkaya, 1996). 20. yiizyila gelindiginde
I. Diinya Savasinn etkisi ile kursun askerler, oyuncak silah ve toplar, savas gemi-
leri ve tanklar popiilerlik kazanmis ve bunlar zamanla hareketli hale getirilmistir
(Onur, 1992).

Ulkemizde oyuncaklarin kirsal bolgelerde, dogada var olan malzemelerle ha-
zirlandig1 ve genellikle el yapimui diriinler oldugu bilinmektedir. Anadolu ¢ocugu-
nun, bir aga¢ dalin1 keserek yaptig1 sapani ya da ¢amurdan yapip kuruttugu bir
araba onun eglencesi olmustur. Yine ¢ocuklar topraktan yapilmis ¢cingiraklar, ce-
sitli malzemeden yapilmis atlar, kuklalar, tekerlekli kuslar ve tavuklar, hayvanlarin
oynak kemikleri ve topaglarla da oynamuislardir. Bilinen en eski oyun materyalleri
arasinda, sapan, topag, ok ve yay, celik-comak, cember, salincak bulunmaktadir
(Kogak, 1993; Yalcinkaya, 1996).

19. yiizyila kadar iilkemizde oyuncagin imal edilmeye baslandig: ilk yer Is-
tanbuldaki Eyiip semtidir. Burada iiretilen oyuncaklar Eyiip oyuncagi olarak
bilinmekte ve 1919 yilindan itibaren sak saklar, haci yatmazlar, parlak renkler-
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de hazirlanmis geometrik sekiller, besikler, hayvan figiirleri, salincaklar, déonme
dolaplar, miizik aletleri, diidiikler, kiliclar, testi, kaval, tef, teneke zilleri, topag, vb.
bir¢ok oyuncagin Eyiip'te yapilip satildig1 belirtilmektedir (Poyraz, 1999).

Ancak 20 ve 21. yiizyillarda teknolojik gelismeler sonucu dogal oyun ve oyun-
caklar geri planda kalmistir. Artik magazalarda eski oyuncaklarin yerini, bilgisa-
yarlar, oyun CD’ leri, elektronik oyuncaklar, robotlar, uzaktan kumandali araclar,
birgok film kahramanin olusturdugu oyuncaklar ve oyun materyallerinin aldig1

goriilmektedir (http://www.toyzzshop.com).

Oyuncaklarin Cocugun Gelisim Alanlarina Etkileri

Oyuncaklarin ¢ocugun bilissel, dil, sosyal-duygusal ve psiko-motor gelisim
alanlarini destekleyici rolii vardir. Oyun oynamasi engellenen ¢ocuk saglikli bir
gelisim gosteremez (Baykog Donmez, 2000).

Oyuncaklarin Biligsel Gelisime Olan Etkileri

Oyuncakla oynamak her ne kadar sosyal bir faaliyet gibi goriinse de ¢ocuga
biligsel agidan sagladig: faydalarin oldugu bilinmektedir. Oyuncaklar ¢ocuklarin;

»  Birbirine benzeyen ve benzemeyen sekilleri ayirt etmelerini, parga-bii-
tin iliskisi kurmalarini, siniflandirma, siraya dizme ve gruplama yapa-
bilmelerini kolaylastirir.

»  Akilda tutma, karar verme, hatirlama gibi zihinsel islevleri yapabilmele-
rine yardim ederken; bellek, dikkat siiresi ve dikkat yogunlugunun ge-
lismesine imkan tanir (Poyraz, 1999; Aral vd., 2000; Oguzkan vd., 2001).

» Oyun sirasinda dikkatlerini bir noktada toplamay: ve kendilerini bir
amaca yoneltmeyi 6grenmesine olanak tanir.

»  Cesitli renk, boyut ve sekil kavramlarindan, duyusal 6zelliklerden (sert,
yumusak, 1slak vb.), sayisal, yazinsal kavramlardan haberdar olmasina
yardimeci olur.

»  Neden- sonug iliskisi kurarak problem ¢dzme becerileri gelisir. Soru sor-
masina, yetiskinin agiklamasini dinlemesine, yeni kelimeler 6grenme-
sine, diizglin ciimleler kurarak konusmaya ve dikkatle dinlemeye 6zen
gostermesine zemin hazirlar (Oguzkan vd., 2001).
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Oyuncaklarin Dil Gelisimine Olan Etkileri

>

>

Cocuklar oyuncaklarla oynarken, nesnelerin, ara¢ gereglerin adlarini, ne
ise yaradiklarini ve nasil kullanildiklarini 6grenirler.

Grupla oynanan oyuncaklar, ¢ocuklarin birbirleri ile iletisim kurmalari-
ni1 saglarken alici ve ifade edici dil becerilerinin gelisimine katkida bu-
lunurlar.

Verilen gorsel ya da sozel ipuglari ile 6ykii anlatma, resimli kartlarla yeni
oykiiler olusturma, yarim birakilan éykiileri tamamlama, dilimizi dogru
kullanma becerileri gelisir.

Sozciik dagarciklar: genisler, diizgiin climle kurma, rahat konugma ve
diistincelerini agiklama aligkanlig1 kazanirlar (Poyraz, 1999; Seyrek ve
Sun 1999).

Oyuncaklarin Sosyal- Duygusal Gelisime Olan Etkileri

>

»

Oyuncaklarla oynamak, ¢ocukta bagimsizlik ve kendine giiven duygu-
larini gelistirir.

Cocuklar oyun materyalleri aracilifiyla ¢evreyle iletisim kurar, bilgi ve
deneyimlerini arttirirlar (Tugrul, 1992).

Ovyun ve oyuncak ¢ocuga hosca vakit gecirmesine olanak verirken, duy-
gusal bir rahatlikla problemlerini a¢iga vurmasini saglar. Kendi istedigi
bir ¢6ziim yolunu bulmasina ve bu sekilde kaygilarindan da kurtulma-
sina olanak tanur.

Cocuk, oyun sirasinda mutluluk, seving, acima, korku, kaygi, dostluk,
diigmanlik, kin, nefret, sevgi, sevme, sevilme, giiven duyma, bagimlilik,
ayrilik, 6liim gibi bir¢ok duygusal tepkiyi 6grenirken ayni zamanda bazi
duygusal tepkilerini kontrol etmeyi ve denetim altina almay1 da 6grene-
bilir (Mangir ve Aktas, 1993).

Oyuncaklarla oynarken ¢ocuk duygularini da ifade etme olanag: bulur.
Yapabildiginde, kazandiginda ya da bitirdiginde seving; bunun tam tersi
kizginlik, 6tke, saskinlik gosterir. Duygularini farkli yollarla ifade etmeyi
ogrenir. Cocuk hem oyun oynadigi hem de bir gruba dahil oldugu igin
mutlu olur (Megep, 2013).

Oyuncaklarin Psikomotor Gelisime Olan Etkileri

Ovyuncaklar ¢ocuklarin biiyiik ve kii¢iik kaslarin gelisiminin desteklenmesine
yardim eder. Biiytik kaslarin hareket gelisimini, ti¢ tekerli bisiklet, ip merdivenler,
tahta kalaslar, kayma, tirmanma, sallanma oyuncaklari, top, tahterevalli vb. oyun-
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caklar desteklerken, kii¢iik kas hareket gelisimini ise mum boya, renkli kalemler,
kagit, ucu kiit kagit makasi, pargali bilmeceler, bir yetigskin denetiminde oynana-
cak tahta, ¢ivi, keser, ¢ekic¢ gibi marangoz gerecleri, yogurma materyalleri (tuz se-
ramigi gibi), ipe dizilen boncuklar vb. desteklemektedir (Poyraz, 1999).

Teknolojik Araclarin Bebek ve Cocuklarin Gelisimine Etkileri

Teknolojinin gelismesiyle, kullandigimiz her arag-gereg bir takim degisiklik-
lere ugrayarak gtinliik hayatimizin icinde yer almaktadir. Teknolojideki bu ilerle-
melerden, taginabilir oyun materyalleri de etkilenmis, bilgisayar oyunlar1 ¢ocuk-
lar i¢in daha cazip hale gelmis ve eskiden tercih edilen atariler yerini iginde strateji
oyunlari, araba yarislar1 gibi farkli oyun tiirlerini barindiran Play Station Portable
(PSP) denen bilgisayar oyunlarina birakmistir.

Bilgisayar oyunlari, online oynanan oyunlar genellikle tek tarafli oynandi-
ginda; probleme ¢6ziim iiretmek yerine deneme yanilma yolu ile problemi alt et-
meyi veya pes etmeyi fark ettirmeden 6gretmektedir. Cocuklar etrafindaki diger
insanlarla iletisim kurup interaktif oyunlar oynamak yerine bilgisayar oyunlar
oynamay1 tercih ettikleri icin 6zellikle kiigiik yaslarda oynandiginda ¢ocuklarin
dil gelisimlerini de olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bilgisayar basinda gegiri-
len zaman beyindeki dikkat merkezlerinin olumsuz etkilenmesine yol agmakta ve
dikkatin kalitesini diisiirmektedir. Bilgisayar basinda gecirilen zaman; enerjinin
kosarak, ziplayarak, oynayarak harcanmasi yerine depolanmasina neden oldugun-
dan, ¢ocukta agir1 hareketlilik, saldirgan davranislarin disa vurumu goériilebilmek-
tedir.

Ebeveynler cocuklarin sosyal gelisimini sanal ortamda degil, gercek diinyada
doyurmasina zemin hazirlamali ¢cocuklarini parka gotiirmeli, bahgeye ¢ikarmali,
spor aktivitelerine yonlendirmeli, arkadaglari ile oyun oynamast i¢in ev ziyaretleri
diizenlemelidir (http://www.hurriyetaile.com).

Bilgisayar oyunlari, ebeveyn kontroliinde sinirli bir siirede oynandig: siirece
¢ocuk gelisimini olumlu yonde etkileyebilmektedir. Cocuklarin dikkat, algi, el-
g6z koordinasyonu ve muhakeme gibi bazi zihinsel islevlerin gelisimine katkida
bulunabilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama siiresini kisittamanin yani sira anne babanin ¢ocuk-
larinin oynadig: bilgisayar oyunlarinin igerigine de dikkat etmeleri ve ¢ocuklari-
nin siddet egilimi iceren oyunlar: oynamalarina izin vermemeleri gerekmektedir.
Teknoloji ¢ocugu oyalayan ve ona bakicilik eden bir yardimci olarak gériilmeme-
lidir.
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Teknolojinin yayginlasmasina paralel olarak televizyonda bebek ve ¢ocuklara
yonelik program ve uygulamalar, anne babalarin zihninde ¢ocuklari bunlara ma-
ruz birakmanin uygunluguna dair ciddi bir problem yaratmaktadur.

Ozellikle hayatin ilk bir yili, ¢ocugun beyin gelisimi agisindan kritik bir do-
nemdir. Teknolojik araglarin erken yasta kullanimi, cocugun gorsel ve isitsel uya-
ranlara, hentiz bunlari isleyebilecegi anatomik bir altyap: yokken maruz kalmasina
ve norolojik gelisimin ciddi sekilde aksamasina neden olabilmektedir. Cocuklarin
1-7 yas arasinda takip edildigi uzun dénemli bir arastirma, 3 yagindan 6nce izle-
nen her bir saatlik TV’nin, ileride dikkat problemi yasama riskini %1 oraninda
arttirdigini gostermistir (http://www.melinasmom.com).

Erken dénemde ¢ocukla iyi bir bag kurabilmek, hem biligsel hem de sosyal
duygusal gelisimin en 6nemli belirleyicisidir. Cocugun ebeveyn veya bakim veren
kisi ile kargiliklr iligki icinde olmaya, sarilma, dokunma gibi fiziksel temasa ihtiya-
a1 vardir. Kisacasi ilk yillarda, saglikli gelisim i¢in ¢ocugun bes duyusunu birden
kullanabilecegi, onun bakislarina, sesine, giiliistine karsilik verebilen bir etkilesim
icinde olmasi gerekmektedir. Teknolojik aletlerde ise iletisim interaktif degil tek
yonludiir. Gelismekte olan ¢ocuklarin, motor gelisimleri agisindan giinde bir kag
saat hareket etmeleri 6nemlidir. En azindan 2 yasina kadar (izlemese dahi odada
TV acik olmasi) teknolojik aletlere maruz birakilmamasi gerekmektedir. Ozellikle
0-2 yas doneminde televizyon ve video programlari bir oyun araci olarak ¢ocukla-
rin yasamlarinda yer almamali ve gocugu oyalama araci olarak kullanilmamalidir.
Iki yasindan sonra gocuklar televizyon ya da video programlarini, yasa uyumlu
igerikler olmak kosuluyla ebeveynle birlikte tartigarak ve konusarak izlemelidir.
Ebeveyn programin igerigi ve ¢ocugun yas ve gelisim diizeyine uygunlugu konu-
sunda da segici olmalidur.

2 yas sonrasinda ise, yetiskin ve cocuk arasinda etkilesimi iceren bazi oyun
programlar1 ve 6zel hazirlanmis videolardan da yararlanilabilecegi 6nerilmekte-
dir. Ekrandaki goriintiiler hakkinda konusmak, programda yer alan sarkilar: tek-
rar etmek, yiliriimeye baslayan cocuklar1 hareket ve dans konusunda desteklemek
medyanin bebek ve kii¢iik ¢ocuklar i¢in bir oyun araci olarak hizmet edebilecegi
yoniinde gortisler de bulunmaktadir (Singer, Golinkoff and Hirsh-Pasek, 2006).
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Yaslara Gore Oyun Arag Geregleri

0-3ay

Bebek dogdugu andan itibaren 6grenme ve oynama kapasitesine sahiptir.
Cevresinden biiyiik 6l¢iide haberdardir ve parlak renkte hareketli objelere, seslere,
ozellikle de insan yiizii ve sesine tepki verir. {lk giinden itibaren gérebilir, duyabi-
lir, hissedebilir ve devam eden bir 6grenme siireci yasar. Ideal anlamda bebek i¢in
ilk eglenceyi bir mobil saglar. Parlak renklerden olusmus, rahat¢a hareket edebi-
len, kolayca asilabilen miizikli bir mobil tercih edilebilir. Ik zamanlarda mobiller
bebegin goriis mesafesine asilabilir. Bebegin eliyle yakinindaki nesnelere vurmaya
basladig1 vakit, kolay kirilabilir cinsten bir mobilin yiiksege kaldirilmas: gerekebi-
lir. Tki veya {i¢ aylik oldugunda uzanip nesnelere dokunmay1 deneyecektir. Artik
bu donemde ana kucaginin 6n tarafina oyuncak monte edilebilir ve bebek elleriyle
rastgele hareketler yaparak, oyuncaga vurarak onu hareket ettirmeye caligabilir.
Cingiraklar, miizik kutular1 ve riizgar ¢anlar1 da bir bebegin ilgisini ¢eken mater-
yallerdendir (Jones, 2007).

3-12ay

Bebek {i¢ aylik oldugunda aglik, yalnizlik, yorgunluk ve ac1 gibi ¢esitli an-
lamlara gelen aglayislariyla ihtiyaglarini dile getirmede oldukga ustalagmigtir.
Etrafini, gozlerinden ¢ok, elleri ve agz1 aracilig ile tanimaya ¢alisir. Sonra yavag
yavas dokunmaya baslar. Cevresindeki hemen her seye dokunabilmek i¢in ¢aba
gosterir, kendi alani icindeki nesneleri, gelisen el hareketleri sayesinde artik kavra-
maya baslar (Clouder and Nicol, 2010). Olduk¢a meraklidir, etrafindaki her seyi
ellemek, tutmak, agzina gotiirmek, hissetmek ve arastirmak arzusundadir. Bebek
artik uzanip nesneleri tutmaya basladiginda eliyle tutabilecegi ve agzina gotiirebi-
lecegi pek ¢ok yeni nesneyi incelemekten keyif alacaktir. Ancak bu nesnelerin kir-

li, keskin, sivri uglu ya da yutabilecegi kiigiik ebattaki nesnelerden olusmamasina
dikkat edilmelidir.

Ozellikle dis ¢ikarma devresinde onun dis hassasiyetini ve ¢igneme ihtiyacini
karsilamak igin dislik, dis ¢ingirag1 ya da plastikten yapilmis materyaller uygun
olacaktir. Bu dénemde kendisine bakabilecegi giivenli, plastik ¢erceveli aynalar,
tekerleklerini dondiirebilecegi, kiiciik saglam arabalar ve siktiginda ses ¢ikaran
yumusak oyuncaklar bebegin tutup, inceleyebilecegi oyuncaklardandur.

Bebegin elle kavrayis1 giiglendikge farkli nesneleri de tutabilecek hatta ev ge-
recleri en az kendi oyuncaklar1 kadar ilgisini cekecektir. Ornegin tahta bir kagikla
tencereye vurmak gibi.
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Altr ayliktan itibaren bebekler hareketli oyuncaklar: tercih ederler. Nesneleri
elden ele gegirme bu dénemde goriiliir ancak eline oyuncak verdiginizde elinde
tuttugunu birakarak uzattiginiz oyuncaga yonelir. Yedi veya sekiz aylik oldugun-
da oyuncaklar: giiriiltiiyle yere veya masaya ¢arparak ne tiir sesler ¢ikardiklarin
gormek isteyebilir. El becerileri gelistik¢e elini ve kolunu beraberce kullanmay:
6grenir ve oyuncaklar: birbirine vurmayi, biiyiik bir nesneyi tutup kaldirmayi ve
bir takim oyuncaklari birbirinden ayirmayi basarir.

Cok gegmeden amagli oyun davraniglar: gostererek, hareketlerinin sonugla-
rin1 gormeye baglayacaktir. Ornegin; oyuncagini ya da elindeki nesneyi yatagin-
dan, mama sandalyesinden veya arabasindan atarak ¢ikardiklar: sesleri dinlemek
ve gormekten biiyiik keyif alacaktir. Heniiz yiirtime girisimlerinde bulunmayan,
oturan bir bebek i¢cin en uygun oyuncak bir sopa tizerine iist {iste ge¢mis bir halka
seti olacaktir. Halkalari iist tiste yigma fikrini gelistirmeden dnce bu set ¢ignemek,
firlatmak ya da ellerini, parmaklarini i¢inden gecirmek gibi pek ¢ok isi birden
gorebilecektir (Jones, 2007).

Fotograf. 11. 2. Bezden yapilnus kitaplar bebek icin bakabilecegi hatta emip, ¢igne-
yebilecegi oyun materyallerindendir.

Emeklemeye basladiginda hareketli oyuncaklarin ardi sira gitmeye bayilacak,
bir yandan emeklerken bir yandan da tek elle oyuncags itebilecektir (Clouder and
Nicol, 2010).

Bir yasa dogru oyuncagin hareketli pargalara sahip olusunun yani sira hosa
giden sesler ¢ikarmasi da onu daha cazip hale getirmektedir. Ornegin plastik bir
telefon donemin en gozde oyuncaklarindandir (Jones, 2007). Bu dénemde genis
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ag1zl1 bir sepet veya saglam bir kutuya, evdeki ilging esyalar1 ve dogadan toplanan
materyalleri (ciizdan, ¢am kozalagi, diizgiin ytizeyli bir tas parcasi vb.) doldura-
rak bir “stirpriz sepeti” hazirlanabilir. Ancak nesneler yutulmayacak kadar biiyiik
olmals, keskin ve sivri uclu olmamalidir. Bebek, “stirpriz sepeti” ‘nin i¢ini bosalt-
maktan ve onlar1 yakindan incelemekten biiytik keyif alacaktir (Seldin, 2009).
I¢ ice gegmeli bardaklar ve basit sekilli kutularla oynamakta, ¢ocuk icin oldukga
zevkli bir ugrastir ve bu ilgi ileriki yillarda da devam eder (Jones, 2007).

1-2 yas

Yeni yasiyla birlikte bu déonemde ¢ocuk daha fazla hareketlenir. Yiiriimeyi,
kogmayi, tirmanmay1 ve ziplamay1 6grenir. Artan hareketliligi ile birlikte sinirsiz
bir merak: vardir, 6grenmek ve incelemek i¢in nesnelere dokunur. El denetimi
gelistikce insa edebilecegi, iist {iste yigabilecegi, doldurabilecegi ve takip ayira-
bilecegi oyuncaklara ihtiya¢ duyar. Ozellikle fiziksel yeterliligini test edebilecegi
cekilebilen, itilebilen, siiriilebilen ve binilebilen oyuncaklar ilgisini ¢eker. Yiirti-
me déneminde bebek iyice hareketlenir ve itmeli bir oyuncak ilgisini stirekli canl
tutarak bebekte hareket etme istegi uyandirir. Tekrarlanan hareketler 6grenmeyi,
kesfetmeyi, bedensel gelisimi ve kontrollii hareketi destekler (Clouder and Nicol
2010).

Sesli, itilen ¢ekilen oyuncaklar da oldukea eglencelidir. Kayik veya hayvan
seklinde sallanan bir oyuncakta ¢ocuk icin heyecan vericidir. Ilk basta yetigkinin
destegi ile yavas yavas sallamak gerekebilir, ilerleyen zamanlarda ¢ocuk artik kendi
basina tizerine ¢ikip sallanabilecektir.

Bir yasindan sonra ¢ocuk mutfakta, ev islerinde ebeveyne yardim etmeye ba-
yilacak ve yardim edemedigi taktirde taklit etmek isteyecektir. Bu donemde oyun-
cak bir ¢ay seti, cocugun gergek hayatla cocugun taklit oyunlarini bagdastirabildi-
¢i ideal bir oyuncaktir.

Bebekler ve yumusak oyuncaklarda, hayali oynanan oyunlarda duygularin
ac1ga cikarilmasinda yardimci olurlar. Oyuncak bebeklerin gozlerini agip kapata-
bilen olmast, ayrica onlar1 banyo yaptirabilmesi cocuga inanilmaz keyif verecektir.

Ust iiste yigilabilen, sokiiliip takilabilen, birbirinden ayrilabilen parcalara
sahip oyuncaklar da ¢ocugun ilgisini ¢ekecektir. Cesitli renklerde, i¢ ice ge¢meli
bardaklarda bu donemde ideal oyuncaklardandir (Jones, 2007).

Bu dénemde basit sekilli ve renkli tutmali yapbozlar verilebilir. Cocuk se-
killerin panodaki oyuklara nasil eslestigini gordiiglinde onlar1 tekrar yerlerine
yerlestirmeyi 6grenecektir. Tahtadan yapilmuis, iizerinde ciftlik hayvanlar1 ya da
arag resimlerinin yer aldig1 ve dort yas altindaki ¢ocuklar i¢in biiyiik sekilli olan
yapbozlar tercih edilmelidir (Seldin, 2009).



224 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Bu yaslarda basit hikayeler ¢ok gozdedir ve cocuk ayni hikayeyi tekrar tekrar
dinlemek isteyebilir. En ¢ok sevilen kitaplar, goz alici, insan, hayvan ve ev aletleri-
nin resimlerine yer veren hareket iceren kitaplardir. Ozellikle saglam ve dayanikli
kitaplar, kullanimi en uygun olanlaridir parlak bir yiizeye sahip olanlar ise kolayca
silinebilir.

Oyun hamurlar: da eglendirici ve zevkli materyallerdendir. Ebeveyn isterse
evde tuz seramigi hamuru hazirlayabilecegi gibi isterse piyasadan da oyun hamuru
satin alabilir.

Ovyuna baglamadan dnce ¢ocuga bir onlitk giydirilebilir ve pasta kaliplari,
plastikten cesitli nesneler cocuga verilebilir. Baslangicta cocuk hamuru hissetmek-
ten, ¢ekistirerek eliyle yassilagtirmaktan ve kaliplarla farkl: sekiller olusturmaktan
zevk alacaktir. Ebeveyn de ¢ocukla birlikte oyun hamurundan kiigiik hayvanlar,
farkli sekiller yaparak ¢ocuga model olabilir. Cocuk beceri kazandik¢a kendi dii-
stincelerini yansittig1 basit formlar yapabilecektir.

Bu yasta taklit etme, ¢ocugun ilk karalama ve resim yapma denemelerinin
vazgecilmez bir ozelligidir. Cocugun ilk karalamalari ileri ve geri hareketlerden
olusur. Bunu yapmak i¢in kas kontrolii ve el-goz koordinasyonu gerekmektedir.
[lk boyama denemeleri ¢ocuga boyay1 hissetme ve etkilerini arastirma firsat1 verir.
Biiyiik ebattaki kagitlar cocugun ilk boyama denemeleri igin elverislidir. Ilk izim
deneyimleri i¢in toksin madde icermeyen parafinli pastel boyalar tercih edilmeli-
dir (Jones, 2007).

2-3yas

Bu yas doneminde ¢ocugun sosyalligi, ifade giici artar ve koordinasyonu ge-
lisir. Bu becerilerini gelistirecek ve diinyay1 anlamlandirmasina yardimci olacak
oyuncaklara gereksinim duyar. Cay takimlari, oyun evleri, hayali oyun aksesuar-
lar1 vb. onu konusma ve giderek genisleyen kelime hazinesini kullanabilme konu-
sunda cesaretlendirir. Giderek artan el ve parmak kontrolii sayesinde, hayal gii-
clinlin ve oyuncaklarinin yardimiyla bir fantezi diinyas: olusturmaya baslamstir.

Sokiiliip takilabilen biiyiik bloklar bu yas doneminde ¢ocugun en kolay kav-
rayabilecegi oyuncaklardir. Ust tiste konulabilen kiipler gibi lego tarzindaki oyun-
caklar1 kullanarak kii¢iik kuleler ya da algak duvarlar insa edebilir. Gergek bir kul-
lanim igin yeterli dayanikliliga sahip, ahsap veya plastik aletler iceren oyuncak bir
takim ¢ocuga saatler siiren keyifli anlar yasatabilir.

Iki yasindan itibaren nesneleri canlandirmak maksadiyla ¢ok cesitli minyatiir
insanlar ve hayvanlarla oynamaktan zevk alir. Bu oyuncaklarini hayati yansitan
oyunlar kurmak iginde kullanir. Ozellikle biiyiik bir sapka, el ¢antas, kii¢iik bir
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kutu vb. ¢ocugun ilk hayali oyunlarinda ihtiya¢ duyabilecegi gereglerdendir. San-
dalyeler de kullanigh oyun gereclerinden olabilir. Arka arkaya dizilerek bir treni
temsil edebilir, birbirine doniik bir vaziyette bir sandal ya da tizeri bir ortiiyle kap-
landiginda bir ¢adir olabilirler.

El ve parmak kuklalar1 da ¢gocugu konusmaya tesvik eden oldukea eglendirici
oyun materyallerindendir.

2 yagindan itibaren biiyiik pargalardan olusan ¢cocugun kolayca taniyabilecegi
insan ylizii, hayvan, araba gibi resimlerden olusan 3, 4 veya 5 pargali yapbozlar ona
sunulabilir. Baglangicta biraz yardima ihtiya¢ duyabilir fakat parcalarin nereye ko-
nuldugunu gosterdiginizde, onlar1 yerlestirmekten biiyiik keyif alacaktir. Resimli
dominolarda bu yas ¢ocugunun ilgisini ceken oyuncaklardandir. Ilk basta resim-
leri tanimak ¢ocuklarin hoslarina gider, sonrasinda onlari eslestirmek ve bir siraya
koymak cazip gelecektir. Uzerine binilip siiriilen oyuncaklar, itilen-gekilen oyun-
caklar, degisik tasarima sahip tekerlekli gerecler ¢ocugun oldukea ilgisini ¢eker.
Bu dénemde basit miizik aletleri de ¢ocuga degisik becerileri deneme firsati sunar.
Miizikal faaliyetler eglendirici olmanin yani sira ¢ocuk i¢in desarj olmanin en iyi
yollarindan biridir. Bir diidiik, fliit veya bir kaval Giflenerek nasil ses ¢ikarilacag:
cocuga gosterilebilir. Mutfak malzemelerinden bir tencere de basit bir davul islevi
gorebilir. Tahtadan bir kasik davul tokmagy, tencere kapaklari calgr zilleri olabilir.
Kum ve su, 24. aydan itibaren tiim yaglar i¢in temel oyun malzemelerindendir.
Kum havuzu ya da su dolu bir legende oynama olanaginin ¢ocuga saglanmast,
onun fiziksel oldugu kadar zihinsel gelisimine ve giiven kazanmasina yardimci
olur (Yavuzer, 1998). Cocuk biiytidiik¢e, oyuncak olarak kullanabilecegi arag-ge-
regler de gesitlenir. Ornegin kitaplar cocugun sevdigi ve ilgi duydugu konulardan
secilince, onun i¢in en haz verici oyuncak ve oyunlardir. Artik ayrinti igeren, ilgi
cekici, biytik resimlere sahip kitaplar cocugun ¢ok hosuna gider. 3 yasina geldi-
ginde bir kalemi kontrollii bir sekilde tutabilir ve basit resimler ¢izebilir. Uygun bir
malkasi tutarak kagit seritler kesebilir.

3-5yas

Okul 6ncesi donemde bir ¢ocuk, edindigi temel becerileri pekistirmeye ve
yeni beceriler gelistirip uygulamaya ihtiya¢ duyar. Bu donemde ¢ocugun dikkatini
bir noktada toplama becerisi artar ve basit oyun kurallarina uymaya baslar. 3-5 yas
aras1 gocugun hayal giicii tirmanisa gecer. Artik paylagimci tarzda oyun oynamaya
baslar (Jones, 2007).

3-4 yaslarinda ¢ocuklar, biiyiik kaslar1 hayli gelismis oldugundan iig teker-
lekli bisiklet, top, sallanan at, biiyiik kiipler ve bloklar gibi biiyiik kaslarini etkili
olarak kullanabilecegi oyun materyalleri ile oynamaktadirlar. Bir¢ok ¢ocuk bu do-
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nemde gercek yasama katilmistir ve gordiiklerini taklit etmektedir. Kek pisirmek,
ev temizlemek, misafir agirlamak gibi olaylar1 oyunlarinda denerler. Hatta yemek
pisirirken veya kurabiye hamurunu yogurup, yuvarlarken yetiskine yardim etmek
onlar igin keyif vericidir.

Ayrica bu donemde gocuklar eski elbiseler, oyuncak mutfak araglari, yap-
bozlar, her tiirlii insa malzemeleri, birbirinden ayrilabilen ve tekrar bir araya
getirilebilen tahta oyuncaklar ve sanat materyalleri gibi yaraticilig1 destekleyici
oyuncaklara ihtiya¢ duymaktadirlar. Kiigiikten biiyiige giden tahta parcalar, bii-
yiik bloklar, barinak veya ¢adir yapmaya yarayan tahtalar, biiyiik parcalardan olu-
san yapbozlar, bityiik resimli parcalar1 olan tahta tablolar degerli oyun araglaridir
(Poyraz, 1999, Tezel Sahin, 1999).

4-5 yaslarinda ¢ocuklar, yetigkinleri daha fazla taklit etmeye basladiklar: icin
yetiskinlerin kiyafetlerini kullanmaya isteklidirler. Kostiimler ve birkag aksesuar
hayali oyunlara renk katar. Eski oyuncaklar yeniden kesfedilip yeni ve degisik bi-
¢imlerde kullanilabilir. Kiz olsun, erkek olsun, ¢ocuk her tiirlii oyuncakla oynama
ihtiyacindadir. Genelde erkek ¢ocuklar traktor, araba, tren ve kovboy sapkalarina
yonelirken; kiz gocuklar1 bebek, bebek arabasi veya besik, oyuncak yemek kaplar1
vb. ile oynamay tercih edebilirler. Ancak her iki cinsiyetteki ¢ocuklar tiim oyun-
cak gesitleriyle oynamaktan keyif alirlar (Jones, 2007).

Bu yaslardaki ¢ocuklar domino, resimli bulmaca ve 6gretici oyuncaklarla oy-
namaktan zevk alirlar. Asilabilen biiylik yazi tahtasi, tebesir, boya kalemleri, sulu
boyalar, resim defterlerine karst ilgileri fazladir (Poyraz, 1999).

Ayrica okudugu kitaptaki olayr veya Kisileri ¢izime dokmek, ¢ocuga bazi
seyleri kafasinda canlandirmay: 6gretirken, bellegini de giiglendirir. Yine ¢ocu-
gu sevdigi konularda konusmaya 6zendirmek, onun dil haznesini arttiracag gibi,
konusma yetenegini de giiclendirir (Egemen vd., 2004). Eger ebeveyn zevkle kitap
okuyorsa ¢ocuk da ebeveynin kitaplara olan ilgisini kaydeder hatta bu aligkanlig:
devralarak ayni ilgiyi gosterebilir (Hiither and Nitsch, 2013).

Okula gitmeden 6nce ¢ocugun makas tutma ve kullanmanin yani sira sekil-
leri ¢ikarma becerisi de bir hayli gelismistir. Kesme yapistirma, ¢izimler yapma,
resim boyama, harf ve sayilar1 kopya etme, parcali bilmeceleri birlestirme hoslan-
diklar: aktiviteler arasindadir (Tezel Sahin, 1993). Cocuklarin disarida oynamak
istediklerinde tercih ettikleri oyuncaklar; ti¢ tekerlekli bisiklet, top, ip, topag ve
ugurtmadir (Poyraz, 1999).
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Oyuncak Seciminde Anne-Babalara Oneriler

Ovyuncaklar ginimiizde ¢ok cesitlidir. Farkli maddelerden yapilmus, fark-
I1 renklerde ve farkli 6zellikte olabilirler. Ancak en iyi oyuncak, ¢ocugun tekrar
tekrar oynamak isteyecegi ve her defasinda ona daha ¢ok oyun ve daha fazla haz
veren oyuncaktir (Egemen vd., 2004).

Cocuga en uygun oyuncagi segebilmek icin yetiskinin gocugu ¢ok iyi tanima-
s1, gelisim asamalar ile bu asamalarin 6zelliklerini ¢ok iyi bilmesi gerekmektedir
(Razon, 1987).

Ovyuncak se¢iminde 6ncelikle goz niinde bulundurulmas: gereken ¢ocugun
yasi, gelisim diizeyi, ilgi ve ihtiyaglaridir.

Yapilandirilmig oyuncaklardan daha ¢ok, ¢ocugun yaratici giiciinii ortaya
koymasina olanak verecek oyuncaklar tercih edilmelidir (Aral, 2001; Magden,
1990).

Ovyuncak ¢ocukta merak uyandirmaly, kaslar1 ¢aligtirmali ve diis giiciinii art-
tirmali, gocugu problem ¢ézmeye yonlendirmelidir.

Oyuncaklar, belirli bir amaca yonelik, birden ¢ok ¢ocugun oynayabilecegi ni-
telikte, paylasma duygusunu giidiileyici olmalidir.

Ovyuncaklar goze hos goriinmeli, dengeli, orantili, zevkli ve uyumlu renklerle
boyanmis olmalidir (Seyrek ve Sun, 1999).

Her oyuncak malzemesinde kalite ve fiyat farklari olsa da sagliga uygun, kul-
lanisly, kaliteli, uzun siire kullanima elverisli olanlar tercih edilmelidir (Ergiin,
1980).

Oyuncaklarin ¢ok pahali olmasi énemli degildir. Onemli olan oyuncagin ni-
teligi ve ¢cocuga uygunlugudur. Cocuklara ¢ok fazla oyuncak almak yerine, onlar
uzun siire mutlu edebilecek oyuncaklar alinabilmeli ya da hazirlanabilmelidir.

Cok fazla siddet iceren oyuncaklar, cocuklara siddettin dogal bir unsur oldu-
gu ditgiincesi uyandirmamasi agisindan, tercih edilmemelidir.

Kiz ve erkek ¢ocuklarin farkli materyallerle oynamalarini saglama amaci ile
cinsiyet ayrimi yapilmamalidir (Giiner, 1988).

Cocuklarin En Cok Tercih Ettikleri Oyun Materyalleri

Bir cocuk oyun araciligiyla ve bunu tesvik eden oyuncaklar sayesinde diigiin-
meyi ve aragtirmay1 6grenir, fiziksel becerilerini gelistirir, 6z giiven kazanur, ileti-
sime agik hale gelir ve sosyallesir. Oyuncaklarin ¢ocuklar tarafindan tercih edilme
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sebeplerinden biri eglendirici olmalarinin yani sira onlarin 6grenme kapasiteleri-
ne olanak saglamalaridir. Cocuklarin en ¢ok tercih ettikleri oyun materyallerin-
den bazilar1 asagida verilmistir.

Cingiraklar

Cingiraklar cok farkl ebatlarda olabilir, bebegin ilk sesli oyuncaklarindandir.
Onun, dokunma, isitme ve gorme duyularina hitap eder. Bir ¢ingirakta dizili obje-
lerin farkli dokularini hissetmek, bebegin hem ilgisini ceker hem de eglenceli vakit
gecirmesini saglar (Clouder and Nicol, 2010).

Dolgu oyuncaklar

Yumusak bir dolgu oyuncak, bebegin tenine hafifce dokundugunda olduk¢a
eglendirici olabilir. Ilerleyen zamanlarda dolgu oyuncaklar ¢ocugun oyunlarina
katilarak bir oyun arkadas: gibi onun iletisim becerilerinin gelisimine destek ve-
rebilir.

Toplar

Emekleyen bir bebek i¢in bir topu kovalamaya ¢aligmak oldukea eglendirici-
dir. Top oyunlar: etkilesim, iletisim ve sosyal becerileri desteklemektedir.

Telefon

Telefonun diigmelerini ¢evirmek ya da tuslarina basmak, ahizeyi agip-kapa-
mak, konusma taklitleri yapmak ya da dinlermis gibi gozitkmek ¢ocugun iletisim
becerilerinin gelisimi i¢in olduk¢a 6nemlidir (Jones, 2007).

Fotograf 11. 3. Oyuncaklar, cocugun gelisimi tizerinde olduk¢a onemli bir yere
sahiptir.



A Oyuncak ve Oyun Arag Geregleri 229

itilen ¢ekilen oyuncaklar

Tekerlekli oyuncaklar sinirsiz sayida oyun segenegi sunarlar. Emekleme ve
yiriime doneminde bebekler iyice hareketlenir ve oynayacag: itmeli bir oyuncak
ilgisini stirekli canli tutarak onun hareket etme istegini uyandirir. Tekrarlanan ha-
reketler 6grenmeyi, kesfetmeyi, bedensel gelisimi ve kontrollii hareketi destekler.
Bu oyuncaklarin hos ses ¢ikaranlari ve ilging bir sekilde hareket edenleri de olduk-
ca eglendiricidir (Clouder and Nicol, 2010).

i¢ ice gecmeli bardaklar

Bu tarz bir oyuncag1 ¢ocuk birbirine vurabilir, i¢ ice yerlestirebilir, onlarla
kuleler inga edebilir ya da renklerine gore ayirabilir. Su veya kum ile oynarken kap
olarak kullanabilir.

Miizikal oyuncaklar

Miizikal oyuncaklarla oynamak ¢ocuklara biiyiik keyif verir. Ksilofon veya
davul gibi vurmali calgilar ¢ocukta ritim ve ahenk duygusunun gelismesine yar-
dim eder.

Kitaplar

Cocuklar kiigiik yaslardan itibaren kitaplari, ebeveynlerin kucagina otura-
rak, sesini duyarak onunla kurdugu yakin temasla iliskilendirir. Ilk baslarda bez
veya karton kitaplar, ilerleyen zamanlarda daha karmasik resimlere sahip olanlar
tercih edilebilir.

Ustiine binilen oyuncaklar

Ustiine binilen oyuncaklar 18 ayliktan itibaren kullanilabilir. Bu tip oyuncak-
lar denge kurmay: gelistirip, kol, bacak ve beden hareketlerinin koordineli gelisi-
mine destek verir.

Cay takimi

Bir ¢ay seti ¢ocugun hayali oyunlarinda kullandig1 oyuncaklardandir. Cay-
danlik ayn1 zamanda banyo oyunlarinda su dokmek veya bahgedeki gigekleri su-
lamak i¢in de kullanilabilir.

Bebekler

Cocuklar plastik veya bezden yapilmis, saglam, basit ve kaliteli oyuncak be-
beklerden hoslanirlar. Bir bebekle konusmak dil gelisimini desteklerken, duygu-
larini ifade etmesine yardimer olur.
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Yapiinsa oyuncaklari

Ozellikle legolarin oyuncaklar arasinda klasik bir yeri vardir. Bu oyuncaklar
¢ocuklarin iki ellerini kullanma becerisini gelistirirken, problem ¢6zme ve plan
yapma gibi yetilerinin de gelisimine destek verir.

Oyun hamurlari

Oyun hamurlar: 6zellikle plastilin veya kil ¢cocugun yaraticiligini farkls sekil-
lerde degerlendirmesine olanak saglar (Jones, 2007).

Fotograf 11. 4. Oyuncaklar ¢ocuklarin boyut, sekil ve renk gibi kavramlarin gelisi-
mine destek verirler.

Yapboziar

Cocugun el-goz koordinasyonu kurmasina, sekilleri tanimasina, problem
¢ozme becerisinin gelisimine yardim eden oyuncaklardandir.

Blok Tasinan El Arabasi ve Bloklar

Itilen ¢ekilen bir el arabasi cocugun giivenle yiiriimesine yardim eder. ilerle-
yen zamanlarda ¢ocuk arabanin i¢inde bebeklerini ve oyuncaklarini tagiyabilir ve
onu hayali oyunlarinda kullanabilir.

Minyatiir oyuncaklar

Bir bebek evindeki bebekler ve mobilyalars, ciftlik hayvanlar: ya da oyuncak
arabalar1 ¢ocuklar, oyunlarinda kullanmaktan hoglanirlar. Ancak bazi minyatir
oyuncaklarin kiigiik parcalar icermesi nedeniyle 3 yasin altindaki ¢ocuklar tara-
findan oynanmasi uygun olmayabilir.
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Pastel boyalar, kalemler

Resim ¢izmek ilk etapta cocugun el-goz koordinasyonunu ve el becerisini ge-
listirmeye yarayan, taklit tiiri bir etkinliktir. Ik 6nceleri iri, kisa, toksin icermeyen
parafinli pastel boyalar gizimlerde ¢ocuga yardim eder. flerleyen zamanlarda ke-
celi kalemler, renkli kalemler verilerek ¢ocugun ileride ihtiya¢ duyacagi modeller
yapma, sekillerin kopyasini ¢ikarma gibi becerilerinin gelisimine olanak tanir.

Taklit oyuncaklari

Bir alet takimi, bir dikis seti veya doktor aletlerine benzer oyuncaklar ¢o-
cuklarin konsantrasyon, el becerileri ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimine
destek olabilen oyuncaklardandir.

Sekil ayirtedicisi

Cesitli sekillerin yer aldig1 delikli kutular ¢ocuklar: eslestirme ve ayirt etme-
ye yoneltirken ayni zamanda el-géz koordinasyonunu desteklemektedir (Jones,
2007).

Tiirkiye’ de Oyuncak Miizeleri

Oyuncak en genis anlamda ¢agmin tanmigi... Oyuncak, yapildigi dénemin
ekonomik, toplumsal, kiiltiirel 6zelliklerini yansitmaktadir. Bir ¢agda, bir donem-
de, bir toplumda, bir yorede, oyuncagin olmasi kadar olmamas: da anlamlidir.
Tipka bir iilkede oyuncak miizesinin olup olmamasinin belirli bir anlam tagimasi
gibi.

Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Oyuncak Miizesi

Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Oyuncak Miize-
si 23 Nisan 1990da Tirkiyenin ilk oyuncak miizesi olarak Prof. Dr. Bekir
Onur tarafindan ziyarete agilmistir. Miizenin amaci, Tiirkiyede hizhi degi-
sim stireci icinde kaybolma tehdidi altindaki oyuncaklari korumaktir. Bu
amagla miize oyuncak aracilifiyla, sanayi tarihi, kiltiir tarihi, egitim tari-
hi ve g¢ocukluk tarihi konularinda yapilan arastirmalara destek vermektedir.
Ovyuncak miizesi geleneksel cocuk oyun ve oyuncaklarinin gesitli 6rneklerinin de
sergilendigi bir miize olmasiyla Tiirkiyede ¢ocuk kiiltiirtiniin arastirilmasina hiz-
met eden bilimsel bir kurulustur. Yerli, yabanci, sanayi iiriinii ve el yapimi iki bin
dolayinda oyuncak bulunan miizede koleksiyon bes ana béliimde toplanmaktadir.

Geleneksel oyuncaklar: Oyunla iliskilendirilmis, yerel, el yapimi oyuncaklar
(sapan, gember, topag, bez bebek, besik, yiiriiteg, Eyiip oyuncaklar: vb).
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Fabrikasyon oyuncaklar: Yapildiklar1 malzemeye gore siniflandirilmis olan
bu oyuncaklar, sanayi irinidir (Tahta oyuncaklar, teneke oyuncaklar, kagit
oyuncaklar, plastik oyuncaklar, bebekler ve yumusak oyuncaklar)

Yabanci oyuncaklar: Kisisel ya da ticari amaglarla bagka iilkelerden getirilmis
gesitli oyuncaklardir. Miizedeki en eski oyuncaklar (1890) bu grupta yer almakta-
dir.

Antik oyuncaklar: Ulkemizin bircok arkeoloji miizesinde sergilenen antik
oyuncaklarin kopyalar1 miizede bulunmaktadir.

Yeni oyuncaklar: Karakter oyuncaklar1 ve popiiler kiiltiiriin iirettigi oyun-
caklar (http://cokaum.ankara.edu.tr).

istanbul Oyuncak Miizesi

Istanbul Oyuncak Miizesi 23 Nisan 2005 yilinda sair/yazar Sunay Akin tara-
findan kurulmugtur. 1700’1ii yillardan giiniimiize oyuncak tarihinin en gézde 6r-
neklerinin sergilendigi miize Goéztepe semtindeki tarihi bir kogkte yer almaktadir.

Sunay Akin'mn 1990 yilindan baglayarak pek ¢ok tilkedeki koleksiyoncular-
dan, antikacilardan ve agik arttirmalardan satin aldig1 oyuncak tarihinin en deger-
li eserleriyle kurulan Istanbul Oyuncak Miizesi, uygarlik tarihini daha eglenceli,
daha akilda kalic1 bir grenme yontemi ile ziyaretcilere sunmaktadir. Ornegin,
uzay oyuncaklarinin sergilendigi boliimde Aya ulagsma gabasi, tren oyuncakla-
r1 boliimiinde ise sanayi devrimi oyuncaklarin diliyle anlatilmaktadir. Istanbul
Oyuncak Miizesinin en 6nemli 6zelliklerinden birisi de aileyi biitiin tyeleri ile
kucaklamasidir. Miize bu 6zelligiyle ti¢ kusagin bir arada zaman gecirebilecegi ve
ortak mutlulugu paylasabilecegi bir mekandir. Nine, dede, anne ve baba birlik-
te bir zaman makinesinde ¢ocukluklarina dogru yola ¢ikarken, birbirlerine kendi
donemlerini anlatmanin keyfini ¢ikartmaktadirlar. “Bundan bende vardi!” ifade-
leri oyuncak miizesinin koridorlarinda sik sik duyulabilen ciimlelerdendir (http://
www.istanbuloyuncakmuzesi.com).

Antalya Oyuncak Miizesi

Antalya Oyuncak Miizesi 23 Nisan 2011 tarihinde hizmete baglamigstir. Miize
Antalya Buiytiksehir Belediye Bagkani Mustafa Akaydin tarafindan Sunay Akin'in
destegiyle kurulmustur. Antalya Oyuncak Miizesinde antika degeri tasiyan yakla-
sik 3 bin oyuncak sergilenmekte oyuncaklarin tarihleri 1860’l1 yillardan baslayip
1980’li yillara uzanmaktadir. Sanayi devriminin ardindan kurulan ilk fabrikalarin
trettigi oyuncaklar1 da miizede gérmek miimkiin olmaktadir. Miizede ¢ocuklara
ve kadinlara yonelik at6lye calismalar: da yapilmaktadir. Antalya Oyuncak Miize-
si Istanbul ve Izmirden sonra Tiirkiye'nin ii¢iincii oyuncak miizesi olma dzelligini
tasimaktadir (http://www.rentacarterminal.com/)
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izmir Bademler Kéyii Cocuk Oyunlari ve Oyuncak Miizesi

Bademler koylinden olan ve yagami timiiyle oyun olarak goren Arkeolog
Musa Baran, oyunun yasamin her alaninda ve aninda gelistigini, giizellestigini
diistinerek Bademler kdy alanindaki dogup, biiytidiigii baba evini miize olarak
koye bagislayip, herkesin kullanimina agarak, gegmisten giintimiize gelen oyun
ve oyuncaklar1 da fotograflar1 ve 6rnekleriyle anlatmistir. Evinde kurdugu miizesi
i¢in, ugurtmadan sapana, kargidan yapilmis silahlardan telden yapilmis arabalara
kadar onlarca oyuncak toplayarak ya da kendi elleriyle iireterek miizede yer alma-
sin1 saglamistir (http://www.gazeteyenigun.com.tr/).

izmir Konak Belediyesi Umran Baradan Oyun ve Oyuncak Miizesi

[zmir Konak Belediyesi'nin butik miizecilik anlayiginin ilk 6rnegi olan bu
oyuncak miizesinin temelleri diinyaca {inlii seramik sanat¢imiz Umran Baradan’in
diinyanin ¢esitli tilkelerinden edindigi oyuncaklar ve diizenledigi yarismalarda
derece kazanan yetenekli ¢ocuklarin yaptig1 eserlerden olusan koleksiyonu ile
2004 yilinda atilmistir. 17 Ocak 2010 yilinda ise Konak Belediye Bagkani Dr. Ha-
kan Tartan’ in [zmir’ in turizm ve kiiltiir atilimi stratejik plani gercevesinde, Izmir
Konak Belediyesi Umran Baradan Oyun ve Oyuncak Miizesi, sair, yazar ve Istan-
bul Oyuncak Miizesi kurucusu Sunay Akin’ in katkilariyla daha zenginlestirilerek
[zmir halkina armagan edilmistir. Miizede [zmir halkinin destegiyle olugturulmus
“Izmirlilerin Oyuncaklar1” kdsesinin yaninda Anadolu oyun ve oyuncaklarinin
maketlerinden olusan “Maket Oyun ve Oyuncaklar” boliimii de ¢aglar boyunca
oynanan oyunlara taniklik etmektedir. Ayrica Umran Baradan Oyun ve Oyuncak
Miizesi bahgesinde Sirinler, Tom ve Jerry, Micky Mouse, Twitty, Buggs Buny, Ke-
loglan, Pinokyo ile Nasrettin Hoca gibi kahramanlarin heykelleri de sergilenmek-

tedir (http://www.izmiroyuncakmuzesi.com).
Gaziantep Oyun ve Oyuncak Miizesi

Gaziantep Oyun ve Oyuncak Miizesi 2013 yilinda kurulmus geng bir miize-
dir. Sehre bu sevimli miizeyi kazandirmak i¢in danigsmanlik yapan Sunay Akin,
Avrupali koleksiyonculardan 1700-1970 yillar1 arasina tarihlenen 591 adet el yapi-
mi1 oyuncagin toplanmasini saglamistir (http://sezer-eser.blogspot.com.tr/).
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Sonu¢

Ovyuncaklar, hem oyun hem de oyunu saglayan araglardir. Cocuklarin, ¢ev-
relerini ve insanlar arasi iligkileri anlama ve yorumlamalarinda 6nemli bir role
sahiptir. Oyuncaklar, cocugun yasaminin ayrilmaz bir pargasi ve gelisiminin en
6nemli aracidir. Cocuk, bebeklik déneminden itibaren oyuncaklariyla oynayarak
diinyay1 anlamlandirir ve eglenir. Cocuk esas olarak kendi hayal diinyasini gelis-
tirmek i¢in kendi oyuncaklarini iiretir. Bazen bir tas parcasi, bazen bir sopa veya
ip, kullanilmayan mutfak egyas, bir bez bebek ¢cocugun oyununu zenginlestirmek
i¢in kullanilabilir. Bunlar ¢ocugun dili ve en etkili anlatim aracidir. Bu noktada
ebeveynin gorevi, ¢ocuga yeteneklerini kesfetmesi ve duyularini gelistirmesine
yardimct olacak oyuncaklar: saglamak ve kisisel olarak ¢cocugun yasam oyununda
rol almak olmalidir.
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Ugurtma her yastan insanin ilgi duyabildigi bir oyun aracidir.
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Giris: Geleneksel Cocuk Oyunlarimiz

>

“Oynamayan tay, at olmaz.
Tiirk Atasozii

Yetiskinlere gore ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin hoseca vakit gegirmelerine yar-
dimci olan, eglenceli ama amaci olmayan etkinliklerdir. Oysa oyun ¢ocugun ya-
saminda 6nemli islevi olan bir olgu ve cocugun 6nemli bir gorevidir. Cocugun ig
diinyasi ile digaridaki diinyay1 birlestiren bir aragtir (Bagal, 2007). Oyun ¢ocuk-
larin, fiziksel, duygusal, sosyal ve biligsel yonden gelismelerini destekler (Elkind,
2007; Frost, Bowers and Wortham, 1990; Hart, 1993; Pellegrini, 1995) Oyun ayn1
zamanda biligsel gelisim ve dil gelisimini karsilikli olarak birbirine uyumlu hale
getiren 6nemli bir aractir (Bergen, 1998; Gmitrova, 2013; Isenberg and Quisen-
berry, 2002).

Cocuklarin en 6nemli ugragist olan oyunlar giiniimiizde degisime ugramais,
yizyillardir cesitli bolgelerde oynanan geleneksellesmis olan oyunlarimiz unutul-
maya yiiz tutmustur. Onceleri televizyonla baslayan evlere kapanma siireci, bilgi-
sayarlarin evlere girmesi ile birlikte daha da belirgin bir duruma gelmigstir. Diji-
tallesen diinyada geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yerini bilgisayar oyunlar1 almaya
baglamustir.

Giiniimiizdeki ¢ocuklar; koylerinde, mahallelerinde, sokaklarinda daha az
oynuyorlar artik. Apartman hayatinin sikisikliginin yaninda, gelisen teknolojiler
cocuklara, geleneksel oyunlarini da unutturdu. Giiniimiiz ¢ocuklar1 zamanlarinin
bityiik kismini bilgisayar ve televizyon basinda gegiriyorlar. Artik onlarin arkadas-
lar1 ruhsuz ve soguk ekranlar (Ergelik vd., 2011).

Geleneksel ¢ocuk oyunlarimiz bir yandan ¢ocuklarin gelisimlerini destekler-
ken diger yandan da kiiltiirel 6gelerin aktarimini ve ¢ocuklarin toplumsal yasa-
ma uyum saglamasini kolaylastirir. Planlama, paylagma, yardimlagma, grup ruhu
olusturma, yaptiklarinin sonucuna katlanma, yenilgi ile bas etme, kazanmanin gu-
rurunu yasama, sirasint bekleme, sosyal etkilesimde bulunma gibi pek ¢ok duygu
ve davranis geleneksel ¢ocuk oyunlarimiz araciligryla kolaylikla ¢ocuklara kazan-
dirilabilmektedir.

Tiirkiyede oynanan geleneksel oyunlar incelendiginde bu oyunlarin ¢ogun-
lukla grup oyunlar1 oldugu ve acik alanlarda (park, bahge, sokak v.b.) oynandigini
goriilmektedir (Basal, 2007). A¢ik hava oyunlar1 ¢ocuklara kendi oyunlarini ya-
ratma, okullarinda edindikleri kavramlar1 uygulama, birlikte ¢alisma, problem
¢6zme ve isbirligi yapma olanagi sunar (Perry, 2001, 2003; Wilson, 2008). A¢gik
hava ve grup oyunlarinin sundugu bu firsatlarin pek ¢ogu elektronik oyunlarla
yok olmaktadir.
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Bugiin bir ¢ok iilkede, teknolojinin gelisimine bagl olarak yeni oyuncaklar
gelistirilirken, eski oyuncaklar ve dolayisiyla da oyunlar koruma altina alinmaya
calisiimaktadir. Boylece, o kiiltiire 6zgli oyun ve oyuncaklar nesilden nesile akta-
rilarak somut olmayan kiiltiirel miras korunmus olmakta ve ¢ocuk kiltiirti aras-
tirmacilari, gocuk egitimcileri ve akademisyenleri cocukluk tarihi arastirmalar: da
bu birikimlerden yararlanmaktadir (Basal 2007).

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin gelecek nesillere aktarilmasi somut olmayan
kiiltiirel mirasimizin korunmasini saglayacaktir. Ogretmenlerimiz okullarimizda,
geleneksel ¢cocuk oyunlarina yer vermelidir. Ayrica ebeveyn bilgilendirme top-
lantilarinda da geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yararlarindan s6z edecek oturumlar
diizenlemeli, ¢ocuklarin okul dis1 zamanlarda da geleneksel ¢ocuk oyunlarini oy-
nama oranint artirmalidir. Bilginin biiyiik bir hizla tiretildigi ve dijital devrimin
etkilerinin her alanda goriildiigii giintimiizde, geleneksel cocuk oyunlarinin yasa-
tilmasi i¢in ¢aba gosterilmezse kisa siirede yok olacaklar: unutulmamalidir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarimizdan bazilarinin temel 6zellikleri asagida agik-
lanmistir.

1. Saklambag

nPp s
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Resim 12. 1. Saklamba¢ Oyunu

Bu oyun biitiin diinyada yaygin bir bi¢cimde oynanan bir ¢cocuk oyunudur.
Ovyuncu sayisina kisitlama getirilmemesi, ara¢ gereg ve 6zel bir mekan gerektir-
memesi en 6nemli avantajlaridir. Oyunculardan biri ebe olarak segilir. Ebe bir
duvara, agaca ya da baska bir nesneye kafasini yaslar ve goziinii genellikle kolu
yardimiyla kapatarak 6nceden belirledikleri bir sayiya kadar birer birer sayar. Bu
sirada diger oyuncular ebenin onlar1 géremeyecegi yerlere saklanirlar (Resim 12.
1). Ebe sayma islemini “Oniim arkam sagim solum sobe” diyerek bitirir. Saklanmig
olan arkadaslarini aramaya baslar bir yandan da sobeleme noktasini korumaya
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caligir. Saklanan oyunculardan herhangi biri ebeden 6nce sobeleme yerine gelerek
dokunursa, oyunun ebesi yeniden ebe olmaya devam eder. Ebe, saklanan oyun-
culardan birini goriip sobeleme noktasina dokunursa sobeledigi oyuncu ebe olur.
Yalniz ebenin gérdiigii oyuncunun adini yiiksek sesle ve dogru olarak sdylemesi
gerekir. Bazen oyuncular kiyafet degistirerek ebeyi yaniltmaya calisirlar. Ebe sak-
lanmis oyunculardan birinin adin1 yanlis sdylerse tiim saklanan oyuncular” ganak
¢omlek patladi.” diye bagirarak saklandiklar: yerden ¢ikarlar. Mevcut ebe ebeligi-
ne devam eder ve oyun yeniden baslar. Oyuncular oynamak istedigi siirece oyuna
devam edilir.

2.Yag Satarim

Resim 12. 2. Yag Satarim Oyunu

Cok sayida oyuncu ile oynanabilen bir agik alan oyunudur. Bu oyunda oyun-
cular el ele tutugarak halka olustururlar ve yere ¢comelirler ya da otururlar. Oyun-
culardan biri ebe olarak segilir. Ebe eline bir ucu diigiimlenmis bir mendil alur.
Oturan grubun arkasinda sekerek mendilini de gostermeden dolasir (Resim 12.
2). Ebe grubun arkasinda dolagirken fark ettirmeden mendili bir oyuncunun
arkasinda yere birakir. Bu arada tiim grup (ebe de soyler) hep bir agizdan; “Yag
satarim, bal satarim, ustam Olmiis ben satarum.Ustanun kiirkii saridw, satsam 15
liradir. Zambak, zumbak, don arkana iyi bak.” diyerek ritm tutarlar. Arkasina men-
dil birakilan oyuncu bunu fark ederse mendili alarak ebeyi kovalamaya baslar. Ebe
de yakalanmadan kalkan oyuncunun yerine oturmaya ¢alisir. Oturmay1 bagarirsa
arkasina mendil konan oyuncu ebe olur. Eger kalkan oyuncunun yerine oturama-
dan yakalanirsa ebelige devam eder. Oyun bu sekilde oyuncularin istedigi siirece
devam ettirilir.
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3. Bezirgan Basi

Resim 12. 3. Bezirgan Bast Oyunu

Bu oyun i¢in 6ncelikle oyuncular arasindan iki kisi oyunu yonetmek iizere
“bezirgan” olarak segilir. Se¢ilen bezirganlar bir araya gelerek diger oyunculardan
bir miktar uzaklasirlar ve kendilerine birer isim segerler. (Ornek.: Elma ve Ki-
raz gibi). Diger oyuncular tek sira halinde dizilirler. Bezirganlar da oyuncularin
ontine gelerek el ele tutusurlar ve kapi yaparlar. Oyuncular kapidan gegerken hep
bir agizdan. “ag kapiy1 bezirgan basi, bezirgan basi, bezirgan bast” der. Bezirgan-
lar “kapr hakki ne verirsin, ne verirsin, ne verirsin” der. Oyuncular “arkamdaki
yadigar olsun, yadigar olsun, yadigar olsun” diyerek gecerler ve maninin bittigi
anda kapida kalan oyuncu bezirganlar tarafindan esir alinir (Resim 12.3). Kollarin
arasinda tutularak diger oyunculardan uzaga gotiiriiliir ve kendisine ; “elmay1 mu
seciyorsun kirazi mi?” diye kisik sesle sorulur (Bezirganlarin karar verdigi isimler
ne ise ona gore sorulur). Esir olan oyuncu hangi bezirganin adini séylerse onun
arkasina gecer, belinden tutar ve bekler. Oyun bu sekilde tiim oyuncular esir dii-
slip se¢imini yapincaya kadar devam eder. Son oyuncuya gelindiginde “bir sigan”
deyip salwerirler. Oyuncu kosarak tekrar gelir. Tki sican diyerek tekrar serbest bi-
rakirlar. Ug sican deyince cocugu salivermezler ve ona da ayni1 sorular yoneltilerek
se¢imini yapmasi saglanir.

Tiim oyuncular bezirgan se¢imini yaptiktan sonra birbirlerinin beline sari-
larak iki takim halinde kars: karsiya gelirler. Ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve takimlar
¢izginin iki yaninda yer alir. Baglama komutuyla bezirganlar tokalasir sekilde el ele
tutusur ve birbirini gekmeye baglar. Cizgiyi ilk gegen takim oyunu kaybetmis olur.
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4. Mendil Kapmaca

Bu oyuna baslamadan
once mendili tutacak bir oyun-
cu ve oyunu yonetecek bir lider

secilir. Oyuncularin az olmasi
durumunda mendil tutan oyu-
nu da yonetebilir. Oncelikle
oyuncular iki gruba ayrilirlar.
Bunun i¢in iki oyuncu kendi
aralarinda sayigsarak grupla-

rin1 olusturabilirler. Takimlar

mendili tutan 6grenciden esit ﬁ- ——E :b S EM

mesafe uzaklagarak karsiliklt Resim 12. 4. Mendil Kapmaca Oyunu
dizilirler. Oyuncularin rahatca

kosabilmesi i¢in mesafe uzun tutulur (20-25 m). Liderin diidiigli ¢almast ile bir-
likte her iki takimdan birer oyuncu mendili tutan oyuncuya dogru kosar. Diger
oyuncu gelmeden mendili alarak kendi takimina kosmaya ¢alisir (Resim 12. 4).
Ebelenmeden kendi takimina kadar kosabilirse 1 puan kazanir. Kosarken rakip
oyuncu tarafindan ebelenirse puani rakip takim kazanir. Her iki oyuncu da mendil
tutan oyuncunun yanina ayni anda gelirse oyuncunun etrafinda dolanarak birbir-
lerini yaniltmaya, dalginligindan yararlanip mendili kapmaya ¢aligirlar. Mendili
kapiyormus gibi yapip kars: takim oyuncusunun kendisini yanlis yere ebelemesini

saglamaya calisir.

Resim 12. 5. Korebe Oyunu
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Grupla oynana bir oyundur. Oyunculardan biri korebe olur ve gozleri mendil
ya da bir esarp ile baglanir. Diger oyuncular korebenin etrafinda dolanirlar. Ko-
rebe onlar1 yakalamaya ¢alisir (Resim 12. 5.). Korebe yakaladig: bir oyuncunun
adini soyler. Tahmini dogru ¢ikarsa yakalanan oyuncu korebe olur. Yanlis tah-
minde bulunmugsa korebeligine devam eder. Oyun sirasinda oyuncular korebeyi
yaniltmak i¢in ona dokunup farkl bir yone kagarlar.

6. Dokuz Kiremit/Tombik

Resim 12. 6. Dokuz Kiremit Oyunu

Agik alanda oynanan bir grup oyunudur. Oncelikle oyuncular iki gruba ay-
rilirlar. Oyun igin farkl biiyiikliiklerde dokuz parga kiremit ya da diiz taslar kul-
lanilir. Kiremitlerin dizilecegi alan belirlenir. Genellikle 1m ¢apinda bir dairedir.
Ust iiste dizilmis olan kiremitleri devirmek icin ise top tercih edilir. Oyuna ilk bag-
layacak olan takim kura ile belirlenir. Ust iiste dizilmis kiremitlere tombik denir
ve oyuna baglayacak takim tombikten 10-15 adim ileride cizilen bir ¢izgide bek-
ler. Rakip takim oyuncularindan bir ya da iki kisi tombigin arkasinda digerleri de
oyuna baglayacak takimin arkasinda dizilir. {lk oyuncu topu tombige dogru atarak
kiremitleri yitkmaya galisir. Yikamazsa ikinci oyuncu dener. Bu sekilde takimdaki
tim oyuncular birer atig kullanirlar. Hig biri kiremitleri deviremezse oyun diger
takima gecer. Eger oyunculardan biri kiremitleri devirmeyi basarirsa rakip takim
oyunculari topu alir ve tombik i¢in belirlenen dairenin iginden atis yaparak kire-
mitleri deviren takimin oyuncularini vurmaya ¢alisir. Vuramayip top uzaga kag-
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tiginda, oyuncular hizla gelerek dokuztas: iist iiste dizmeye ¢alisirlar (Resim 12.
6.). Bu arada top ile vurulan oyuncular oyundan ¢ikarlar. Kiremitleri dizemeden
tiim oyuncular vurulursa oyun rakip takima geger. Eger oyuncularin tamami vu-
rulmadan kiremitleri dizmeyi basarirlarsa son kiremidi koyan oyuncu “Tombik”
diye bagirir ve takimina 1 puan kazandirir. Oyun kazanan takim ile devam eder.

7. Birdir Bir

Resim 12. 7. Birdir Bir Oyunu

Agik havada oynanan bir grup oyunudur. Spor salonu gibi genis kapali alan-
larda da oynanabilir. Cok sayida ¢ocukla oynanmasi daha eglencelidir. Oyuncu-
lardan biri ebe segilir. Secilen ebe dizlerini bitkmeden sirt1 yere paralel olacak
sekilde egilir. Bagini, atlayacak oyuncularin ayaklarindan korumak i¢in egmesin-
de yarar vardir. Diger oyuncular ebeden 20-25 adim uzakta tek sira halinde sira-
lanirlar. Ilk oyuncu kogarak ilerler ve ebenin sirtina ellerini koyarak bacaklarini
yanlara agar ve ebenin sirtindan atlar (Resim 12. 7.). Atlarken de ‘birdir bir’ der.
Atladiktan sonra 3-4 adim gider ve kendisi de ebenin egildigi sekilde egilir. Ikinci
oyuncu da ayni sekilde kogar ve 6nce ebenin sirtindan ardindan da ikinci oyun-
Tiim oyuncular atladiktan sonra ebe egik durumda kalir diger oyuncular yeniden
siraya gegerek ayni sekilde atlamaya devam ederler. Atlayamayip diisenler ebe olur
ve egilirler. Boylelikle ebe de ebelikten kurtularak atlayan oyuncularin arkasinda
atlamak {izere siraya geger.
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8. Uzun Esek

Resim 12. 8. Uzun Esek Oyunu

Genellikle agik alanlarda ve erkek ¢ocuklar tarafindan oynanan bir oyundur.
Oncelikle oyuncular iki takima ayrilirlar. Kura gekilerek hangi takimin egilenler
hangi takimin atlayanlar olacagina karar verilir. Egilen takimdan bir oyuncu sirti-
n1 duvar ya da agaca yaslayarak bacaklarini acar. Bazen bir yastik kullanarak egile-
bilir de (Resim 12.8). Diger oyuncular baslarini 6ndeki arkadasinin bacak arasin-
dan gegirerek dizlerinden tutarlar. Bu sekilde egilenler grubunun tamamu dizilir.
Atlayan gruptakiler sirasiyla kosarak gelir, ellerini bir oyuncunun sirtina koyarak
bacaklarini agar ve esege binermis gibi arkadaslarinin sirtina atlar. Atlama islemi
bir kerede gergeklesir. Atladiktan sonra ikinci bir hamle yapamaz, arkadaslarinin
sirtinda kendini ileri gekemez, ayaklarini egilenlerin karnina dolayamaz. Atlayan
guptan herhangi bir oyuncunun ayag: yere degerse ya da atlarken diiserse atlama
siras1 egilen takima geger. Tiim oyuncular atladiginda egilenlerden diisen olursa
(esek bozulursa) oyun yeniden atlama ile devam eder. Tiim oyuncular atlar ve
esek de yikilmazsa en 6ndeki atlayan oyuncu parmaklarini gostererek “tek mi? cift
mi?” diye sorar en arkadaki egilen oyuncunun cevap vermesini ister. Egilen oyun-
cu dogru cevap verirse atlama sirasi egilen takima geger. Dogru cevap veremezse
atlayan takim yeniden atlama hakk: elde eder.
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9. Kose Kapmaca

Cocuklarin hareket etme ihtiya-
cini fazlasiyla karsilayan bir oyundur.
Genellikle agik alanda oynanan bir
oyundur. Oyun alaninda kogse olarak
kabul edilecek bélgeler belirlenir. Ba-
zen agaglar da kose olarak kabul edi-
lebilir. Eger oyun alaninda kose yoksa
yere isaretleme yapilarak kose belirle-
nebilir. (Resim 12.9) Oyuncu sayisinin
cokluguna gore kose sayisi artirilabilir.
Ogrencilerden biri ebe olarak segilir.
Ebe ortada durur, diger oyuncular
birer kdseye gecerler. Oyunun basla-
mastyla birlikte koselerdeki oyuncular
ebeye yerlerini kaptirmadan birbir-

leriyle yer degistirmeye baslarlar. Yer |

degistirme ebenin arkasini dondiigi
ya da baska ¢ocuklarla ilgilendigi bir
anda yapilir. Dikkatli ve hizli davra-
nan ebe; oyuncular yer degistirirken,

KOSE KAPMACA

Resim 12. 9. Kése Kapmaca Oyunu

oyunculardan birinin kosesini kapabilir. Kosesiz kalan oyuncu ebe olur. Oyuncu

say1s1 cok kdse sayisinin az oldugu durumlarda oyun ikiserli olarak da oynanir.
Ogrenciler ikigerli eslesirler. Eslesenlerden bir cift ebe olur, diger ciftler de el ele
tutusur ve bir kdseye gecerler. Koseler arasinda yer degistirirken eslerin ellerinin

ayrilmamasi gerekir. Ebe olan ift de el ele tutusmus olarak kdse kapmaya caligir.

Esleserek oynanan kose kapmaca oyununda oyuncular hangi kosenin kapilacagi-

na iligkin planlama yaparak ayni anda on yone kosarlar. Oyun, oyuncular yoru-

luncaya kadar devam eder.
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10. Yakan Top / Yakar Top
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Resim 12. 10. Yakan Top Oyun Semas:

Kalabalik grupla oynanan bir oyundur. Oncelikle oyuncular iki gruba ayrilir-
lar. Agik alanda oyunun oynanacag: sinirlar belirlenir. Genellikle biiyiik bir dik-
dortgen cizilir veya sinirlar1 belirlenerek tiim oyunculara gésterilir. Hangi grubun
ortada olacagi, hangi grubun kenarda olacagi kura ile belirlenir. Kenarda kalacak
grubun oyunculari ikiye ayrilarak kenar cizgilerine gecerler. I¢lerinden biri top
aticist olur. Genellikle topu eliyle sert atabilenler top atici segilirler. Bazen kenar-
daki tiim oyuncular da top atic1 olabilirler. Kenardaki oyunculardan birinin topu
atmastyla oyun baglar. Amag ortadaki grup elemanlarinin hepsini vurmaktir. Bir
oyuncuyu vuran top yere degmelidir. Vuran top bir bagka oyuncunun tarafindan
yere degmeden tutulursa vurulan oyuncu oyunda kalmaya devam eder. Eger orta-
daki grup atilan toplardan birini yere degmeden tutarsa “can” kazanmis olur. Can
kazanan oyuncu her cani i¢in ayr1 ayr1 vurulmasi gerekir. Cani olan bir oyuncu is-
terse oyundan vurularak ¢ikmis olan bir arkadagina can vererek onu tekrar oyuna
alabilir. Ortadaki oyuncular bir kisi kaldiginda saydirmaca baslar. Oyunun baslan-
gicinda saydirmaca sayisi belirlenir (7-13 gibi). Belirlenen say: kadar atis yapildi-
ginda ortadaki oyuncu vurulmazsa tiim arkadaslarinin yeniden oyuna dénmesini
saglar. Vurulan tim oyuncular yeniden ortaya gelirler ve oyun devam eder. Eger
son oyuncu da vurulursa kenardaki oyuncular ortaya geger ortadaki oyuncular da
kenara gecerek top atici olurlar. Oyun, oyuncular yoruluncaya kadar devam eder.
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11. Celik Comak
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Resim 12. 11. Celik Comak Oyunu Araglar:

Agik alanda oynanan bir oyundur. Oyun igin biri kisa diger uzun olan iki
sopa kullanilir. Kisa olanin iki ucu da ¢apraz kesilir. Kisa olan sopaya “elik” ad1
verilir. Uzun olan sopa ise “comak’tir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar ve oyuna ilk
olarak kimin baslayacagina birer atis ile karar verilir. Celigin konacag1 yer hafifce
oyulur ya da iki kiigiik tagin tizerine resimde oldugu gibi gelik yerlestirilir. Her iki
takimdan belirlenen birer oyuncu gelerek ¢eligi firlatir. Hangi oyuncu daha uzaga
firlatmis ise o takim oyuna baglama hakkini elde eder. Oyuna baglama hakkini
elde eden takimdan bir oyuncu geligi belirlenen taslarin {izerine ya da yerde agilan
yarigin tizerine koyar. Comagini ¢eligin altina sokarak tiim giictl ile rakibinin ya-
kalayamayacagi kadar uzaga geligi firlatir. Elindeki ¢omagi ¢eligin yerine koyarak
bekler. Bu arada rakip takim da gelik noktasinda belirlenen bir mesafe kadar uzak-
ta durur. Rakip takimdan bir oyuncu atig1 karsilamak tizere belirlenir. Belirlenen
oyuncu ¢eligi havada yakalarsa ya da elindeki ¢omak ile gelige yere diismeden
vurursa oyun sirasini kazanir. Her ikisini de yapamamugsa geligi diistiigii yerden
eline alarak baglama noktasinda atig yapmis olan oyuncunun ¢ukurun {istiine bi-
raktig1 comagina degdirmeye caligir. Degdirebilirse atig yapma hakkini elde eder.
Degdiremezse atig1 yapan oyuncu ¢omagini alarak yerdeki geligi sadece degnegin
yardimui ile havalandirarak havada iken degnekle (¢comak) vurarak uzaga atmaya
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calisir. Ne kadar uzaga atarsa o kadar puan kazanacag i¢in bu atis gok 6nemlidir.
Bunun i¢in genellikle @i¢ hak verilir. Rakip takim oyuncusu firlatilmis olan celigi
eline alip ti¢ adimda atlayarak baglama noktasina ulagmaya ¢alisir. Ulasabilirse atig
yapma sirasi kendine geger. Ulagamazsa atis1 yapan oyuncu ¢elik ile atig noktast
arasini adimlayarak 6lger ve adimi kadar puan kazanir. Oyun, 6nceden belirlen-
mis olan puan sayisina kadar devam eder. Belirlenen puana ilk ulagan oyuncu ya
da takim oyunu kazanur.

12. Kutu Kutu Pense

Resim 12. 12. Kutu Kutu Pense Oyunu

En az ii¢ oyuncu olmak {izere istenen sayida oyuncu ile oynanabilir. Biitiin
oyuncular el ele tutusarak halka olustururlar. El ele tutusmus olarak halka seklinde
yirtrler ve yiiriirken; “kutu kutu pense, elmamu yerse, arkadasim ....... , arkasini
doénse” seklinde oyunun sarkisi ritmik bir sekilde soylenir. Ad1 séylenen oyuncu
arkasini donerek arkadaglari ile el ele tutusur. Oyuncularin tiimii arkasini donerse
sarkinin sozleri; “kutu kutu pense, elmamu yerse, arkadagim ....... , Oniine donse”
seklinde degistirilerek oyuna devam edilir. Tiim oyuncular 6niine déndiikten son-
ra oyun bitirilebilir.
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Resim 12. 13. Civili Tahtada Futbol Oyunu

Uzun kis gecelerinde ve genellikle kapali alanlarda oynanan oldukga eglenceli
bir oyundur. Oncelikle oyun alaninin hazirlanmasi gerekir. Bunun i¢in dikdértgen
bir tahta secilir ve bir cetvel yardimiyla ve tahta kalemi ya da kolay silinmeyecek
bir kalemle minyatiir futbol sahasi izilir. Resim 12.13'de de gorildigii gibi mini-
mum 30 adet ¢ivi gakilir. Bunlardan 22 si takim oyunculari olarak cakilir. Koselere
birer ¢ivi ve kalelerin her biri i¢in de 2’ser ¢ivi ¢akilir. Kaleciler iki kale diregini or-
talayacak sekilde cakilir. Diger oyuncularin ¢akilma diizeni istege gore degisebilir.
Oyunda top olarak metal para kullanilir. Her oyuncunun ti¢ atis yapma hakki var-
dir. Ug atiginda (topu) parayi rakip kaleye gonderemezse el rakip oyuncuya geger.
Paraya vurma islemi genellikle orta parmak ile bag parmak birlestirilip hizlica orta
parmagin saliverilmesi ile gerceklesir. Dar alanlar i¢in isaret parmagi da kullanilir.
Sinirlarin digina ¢ikildiginda ya da gol oldugunda el rakip oyuncuya geger. Oyun
belirlenen gol sayisina ulasincaya kadar devam eder.

14.Yiiziik Saklama Oyunu

Resim 12. 14. Yiiziik Saklama Oyunu




79&‘ Geleneksel Cocuk Oyunlarimiz ve Oyuncaklarimiz 253

Genellikle uzun kis gecelerinde oynanan bir grup oyunudur. Oyuncular iki
takima ayrilirlar ve yiiziigti saklamak icin kiigiik kaseler, fincanlar havlu ya da
ortiiler kullanilabilecegi gibi avug icleri de kullanilabilir. Hangi takimin yiiziik
saklayacagina kura ile karar verilir. Oyuna baglamadan 6nce kaybedene verilecek
cezalar da belirlenmelidir. Oyuna baslayan takimdan bir oyuncu yiiziigii kasele-
rin/fincanlarin altinda dolastirarak fark ettirmeden bir tanesinin altina birakir.
Avuglar kullanilacaksa yiiztigii saklayacak oyuncunun takim arkadaslar iki eli-
ni birbirine avug¢ i¢inde bosluk olusturacak sekilde yapistirir. Yiiziigii saklayacak
oyuncu strastyla herkesin avucuna yiiziik birakacakmis gibi elini sokarak yiiziigii
koyarmis gibi yapar, bir oyuncunu avucuna ise yliziigii gergekten birakir. Rakip
takimdan bir oyuncu dogrudan yiiziigiin oldugu yeri tahmin edebilecegi gibi, yii-
ziglin orada olmadigindan emin oldugu kase ya da eller i¢in “bu bos” ibaresini
kullanarak agtirabilir. Bos denilen yerden yiiziik ¢ikarsa ya da “ytiziik burada” de-
digi yerden yiiziik ¢tkmazsa yliztigii bulmakla goérevli olan oyuncu oyunu kaybet-
mis olur. Kaybeden oyuncuya belirlenmis olan ceza uygulanir.

15.Bes Tas Oyunu

Resim 12. 15. Bes Tas Oyunu

Bestas, en az iki kisi ve bes kii¢iik tasla oynanan bir ¢ocuk oyunudur. Farkli
yorelerde oyunun oynanma kurallar: farklilasmakla beraber temel ilkeler aynidur.
Oyunun temel prensibi bir tag1 havaya firlatip ayni elle yerden bir ya da bir kag tas
alip havadaki tag: da yere diismeden yakalamaktir. Havaya atilan tag yere diigerse
oyun sirasi diger oyuncuya gecer. Oyuna hangi oyuncunun baglayacag: genellikle
el tistiinde tas tutma etkinligi ile yapilir. Bes tas avug icine alinir hafifce ayni anda
havaya atilir ve el ters ¢evrilerek el iistiine kag tasin gelecegine bakilir. En fazla tas:
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tutan oyuncu oyuna ilk baglama hakkini elde eder. Oyuna baslayacak oyuncu tas-
lar1 ayn1 anda hafifce yere atar. Iglerinden birini havaya firlatilacak tas olarak seger
sonra da taglar birer birer toplayarak “Birler”i bitirmis olur. Taslar1 toplama igle-
mini elinde tutugu tas: havaya atarak yapar. Havaya attig1 tag yere diigmeden 6nce
bir tast almis ve havadaki tast da tutmus olmasi gerekir. Tekrar taslar: atar. Havaya
atilacak tas1 secer, kalan dort tas: ikiser ikiser ayni sekilde toplar. Tas1 daha yiik-
sege firlatarak ayni anda yerdeki iki tagi almaya calisir. Sonra ¢ ve bir tas alinir.
Sonrasinda ise tas havaya firlatilir dort tag yere konur ve havaya atilan tas tutulur.
Tas tekrar atilir yerdeki dort tas alinip havadaki tas tutulur. Son elde ise taglar yere
serpilir. Diger el ile koprii yapilir ve bir tas havaya atilarak diger taslar kopriiden
gecirilmeye caligilir. Bu oyun kiictik yastaki ¢ocuklar tarafindan oynanirken bir
elle tag atma diger elle toplama seklinde olabilecegi gibi havaya hi¢ tas atilmadan
da oynanabilir.

16. U¢ Tas Oyunu
Genellikle kapali alanlarda ve

Iki kisi ile oynanabilen bir oyundur.
Ovyuna baglamadan 6nce her oyun-
cu kendisi i¢in ¢ tas secer. Evlerde
oynandiginda tag bulmak sorun ola-
bilir. O zaman da fasulye ve misir- .
larla oynanabilir ya da renkli kagit,

karton vs kullanilabilir. Bir zeminin
lizerine Resim 12.16 da goriilen

sekil cizilir ve oyuncular sira ile el- .
lerindeki taslar1 cizgilerin kesigim

noktalarina koymaya baslarlar. Tiim . y
taslar dizildiginde oyun taslari ¢iz- Resim 12. 16. Ug Tas Oyunu
giler tizerinde bir noktadan diger
noktaya hareket ettirme seklinde devam eder. Ug tagini da ayn1 dogrultuya getiren

oyuncu oyunu kazanmis olur.
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17. Dokuz Tas Oyunu

DOKUZ TAS

Resim 12.17. Dokuz Tas Oyunu

Oyunun genel kurallar1 {i¢ tas oyunundaki gibidir. Iki oyuncu ile oynanir. Her
oyuncunun dokuz tag1 vardir. Yukarida verilen sekil, bir zemin tizerine ¢izilir. Her
oyuncu sirastyla elindeki taglar: ¢izgilerin kesistigi noktalara koyarak tiim taglarin
yerlestirmeye ¢alisir. Bu oyunda da amag 3 tas1 ayni hizaya getirmektir. Oyuncular
bir yandan kendi taslarini ayni hizaya getirmeye ¢aligirken bir yandan da rakip
oyuncunun taglar: ayni hizaya dizmesini engellemeye ¢aligarak onun taslarinin
arasina tas koyar. Tam taglar1 yerlestirdikten sonra {i¢ tas oyununda oldugu gibi
sira ile birer hamle yaparlar ve taslar1 ayni hizaya getirmeye ¢aligirlar. Bir oyuncu
ti¢ tag1 ayni hizaya getirdiginde rakip oyuncunun sirali olmayan taslarindan bir
tanesini almaya hak kazanir. Alacag: tas1 secerken kritik konumda olan taglardan
birini se¢gmeye ¢alisir. Oyunculardan birinin iki tas: kaldiginda oyunu kaybetmis
olur.

Geleneksel Oyuncaklarimiz

Oyuncak, Tiirk Dil Kurumunun Tiirk¢e Sozliigirnde (2005), “oynayip eglen-
meye yarayan her sey” olarak tanimlanmaktadir. Cocuklar1 eglendirmek, oya-
lamak, egitmek amaciyla ortaya ¢ikan oyuncak, yapildigi déneme iliskin 6nemli
ipuclar1 veren bir nesnedir. Ister halk sanati iiriinii olsun, ister endiistriyel ola-
rak tiretilmis olsun yapildig1 dénemin toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerini yansitan
oyuncaklar, olusturulduklar:1 dénemin yasam bigimlerinin 6nemli birer kayitla-
ridir (Onur, 2002). Cocuk oyuncaklarinin ilk 6rnekleri sayilabilen ¢ingirak, top,
topag, bebek, hayvan heykelcikleri, diidiikler, bilyelere Anadolunun ¢esitli yorele-
rinde rastlanmaktadir (Onder, 1986). Giiniimiizde endiistriyel olarak iiretilen pek
¢ok oyuncak temelde geleneksel oyuncaklarimiz arasinda yer almaktadir.
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Geleneksel oyuncaklarimizi el yapimi, dogal ve sanayi iirtinit olmak tizere ii¢
gruba ayirarak inceleyebiliriz (Ozbakir 2009).

1. El yapimi Oyuncaklar: Bez bebek, ip, salincak, sapan, ok, yay, topag, tahta
pargalari ve el yapimi top bunlardan bazilaridir.

|

Orgii ve Bezbebekler:

Geleneksel oyuncaklari-
miz arasinda el yapimi olan
orgii ve bez bebekler 6nemli
bir yer tutar. Bebekler, kiz ¢o-
cuklarin en énemli oyuncak-

laridir.

Ip: Ozellikle ip atlama ve
bacak arasindan ip gecire-
rek oynanan oyunlarda kiz
cocuklarin tercih ettigi bir
oyuncaktir. Ayrica hem kiz
hem de erkek ¢ocuklar
baglayarak halka sekli ver-

Fotograf12. 2. Ip dikleri ipin igine gegerek
tren oyunu da oynarlar.
Parmaklarin arasina dolanan iplerle de ¢esitli ip oyunlar1 oynanirdu.

Salincak: Salincaklar ¢ocuklar ya da ebeveynleri ta-
rafindan agaglara ipler baglanarak yapilirdi. Cocuklarin
onemli bir eglence aracryd salincaklar. Grup kalabalik ol-
dugunda salincaga sira ile binilir ve belirlenmis say1 kadar
sallanilird:.

Sapan: Catal bir aga¢ parcasi ve lastik serit-
lerden yapilan, ozellikle erkek ¢ocuklarin tercih
ettigi bir oyuncaktir. Lastik seridin icine yerlesti-
rilen kiigiik bir kaya parcasi ¢ekilerek gerdirilen
ipler sayesinde belirlenen hedefe dogru firlatilir.
Bu oyuncakla hedefi vuran ¢ocuklar puan kaza-
nird.

Fotograf 12. 3. Sapan
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Ok ve Yay: Ok ve yay erkek ¢ocuklar tarafindan tercih
edilen geleneksel oyuncaklardir. Genellikle esneyebilen bir
aga¢ dal1 hafif kivrilir, iki ucunda yapilan oyuklardan gegen
esnek bir iple iki ucu baglanir (Bkz. Fotograf 12.4). Agag dal-
larindan yapilan oklar bu yay kullanilarak firlatilir ve hedefi
vurma oyunlari oynanirdi.

Fotograf 12. 4. Ok ve Yay

Topag: Iplere dolanan topaglar belir-
lenen bir alan igerisinde ayni anda firlatilir.
Dénen bir topag, diger topaglar1 devirerek
oyunu kazanabilecegi gibi donme hareketine
devam ederek de oyunu kazanabilir. En so-
nuncu olarak duran topag bir puan kazanir.
Topag, farkli ozellikler gosterebilir. Yandaki
fotograftaki topag, Yozgat'ta kullanilan kame1
ile hareket ettirilen bir topa¢ 6rnegidir.

Fotograf 12. 5. Kamgili topag-Yozgat
Tahta Par¢alar1: Genellikle marangozla-

rin atdlyelerinden elde edilen tahta pargalar1
kullanilirdi. Bazan evlerde gergeklestirilen
kiigtik ahsap islerinden sonra kalan parcalar
da oyuncak olarak kullanilirdi. Bu Tahta par-
calarinin sekline gore araba, ev koprii olarak
kullanilanlar1 olabilecegi gibi bazen de bir
kag1 bir arada kullanilarak kuleler ve evler ya-

pilirdi.

Top: Top hemen hemen her dénemde ¢ocuk-
larin ilgisini ¢eken bir oyuncak olmustur. Endiistri
tiriin toplar iiretilmeden 6nce bez pargalarindan,
hayvan killarindan ya da 6rgii materyalleri ile ya-

pilan toplar kullanilirdi. Bu toplarla bu giin bilinen

pek ¢ok top oyunu oynanirdi.
Fotograf 12. 7. El yapimi top
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2. Dogal Oyuncaklar: Asik, yumurta, tas, kaya, sopa, degnek.

Fotograf 12. 8. Asik kemikleri-Elazig

Koyunlarin ve kegcilerin arka
bacaklarinda bulunan doért yiizeyi
olan kemiklerdir. Asik oyunlari ta-
rihi niteligi olan Tiirk oyunlaridir.
Asik oyunlari ¢ok cesitlidir. Ornek
olarak, her oyuncu agik ad1 verilen
kemikleri dik olarak belirlenen bir
cizgiye dizer. Sirasi gelen oyuncu
atig yaparak asiklardan birini oyun
alaninin disina ¢ikarmaya galisirda.
Oyun alaninda kalan agigin sahibi
oyunu kazanmis olur. Bir diger
oyunda da agik kemikleri avug i¢in-

de sallanip yere atilir. Dik gelenler i¢in 1 puan, yan gelenler i¢in ise O puan verilir.

En ¢ok puani alan oyunu kazanir.

Fotograf 12. 9. Renkli yumurtalar

Yumurtalar cesitli renklere boyanarak
yumurta tokusturma oyunlar1 oynamak
i¢in kullanilirdi.

Taslar ve kayalar heryerde kolayca buluna-

* bilen geleneksel oyuncaklardir. Kiigitk yuvarlak

taslarla bes tas oyunlar1 oynanirken, yassi ve {ist

iste dizmeye uygun olan taslarla da dokuz kire-

mit oyunu oynanirdi.

Fotograf 12. 10. Tas ve kayalar
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Sopa ve degnek kullanilarak
oynanan geleneksel cocuk oyunlarinin
en bilineni ¢elik ¢omak oyunudur
(Bkz. Geleneksel Cocuk Oyunlarimiz
boliimii)

Mazi gibi aga¢ ve bitki parcalariyla da
gesitli oyunlar oynanmaktadir. Elazigda oy-
nanan Mazi oyununda, ¢ocuklarin ellerinde
istedikleri kadar mazi olur. A¢ik alanda ¢izi-
len geometrik sekillerin igine her ¢ocuk si-
rayla mazilarini ayni anda atar. $eklin igine
giren mazilar i¢in 1 puan, disar1 ¢ikanlar i¢in
de 0 puan verilir. En ¢ok puani alan oyuncu
kazanur.

Fotograf 12. 12. Mazi-Elazig

3. Hazir sanayi iiriinii oyuncaklar: Balon, plastik top, misket, boncuk, diig-
me ve ¢iviler, bunlardan bazilaridir.

Balonlar sanayi iirtinii olan geleneksel oyun-
caklarimizdan biridir. Balonu yere digiirmeden
oynan oyunlar ve ayak bileklerine bagli olan ba-
lonlar1 patlatmaya ¢alisma oyunlarinda kullanilan
oyun araglaridir. Ayrica balonlarla, ipe bagh balo-
nu ugurma oyunlari da oynanirdu.

Fotograf 12. 13. Balon
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Her dénemde ¢ocuklar tarafinda tercih edilen
bir oyuncak olmustur. Plastik sanayinin gelismesiy-
le birlikte bez ve 6rgii toplar yerini plastik toplara
birakmistir. Bu geleneksel oyuncagimiz giiniimiizde
de etkin olarak kullanilmaktadir

Fotograf 12. 14. Plastik top
Cesitli yorelerde bilye ya da misket ola-
rak adlandirilan kigiik cam toplardir. Nigan

’ S alarak bilyelerin vurulmasi seklinde gelisen
o f a oyunlarda kullanilirlar.

Fotograf 12. 15. Bilyeler / Misketler

Boncuklar, giiniimiizde kullanilan modern
egitsel araclarin temelini olustururlar. Ozellikle
kiigitk ¢ocuklarin ipe ya da tele boncuk dizme
calismalar kiigiik kas gelisimlerini destekleme-
de 6nemlidir. Farkli renk ve sekillerdeki bon-
cuklar gesitli sekillerde dizilerek oyuncak olarak
kullanilirdr.

Cesitli renk ve sekillerdeki diigmeler ku-
maglara dikilerek oyuncak olarak kullanilabil-
digi gibi diigme deliklerinden gegirilen iple-
rin orta parmaklara gegirilmesi ve diigmenin
dondiriilmesi seklinde de kullanilirdi.

Fotograf 12. 17. Diigmeler
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Civiler kiz ¢ocuklar i¢in 6rgii materyali (sis veya
t1g) olarak kullanilirdi. Erkek c¢ocuklar ise civileri,
¢ivili tahta hazirlayip futbol oynamak amaciyla kul-
lanirlard.

Fotograf 12. 18. Civiler

Geleneksel oyuncaklar, genellikle tahta, bez, toprak,
cesitli bitkiler, meyve ve sebzeler ile teneke gibi dogal ve
atik malzemeler kullanilarak ¢ogunlukla belli bir iireticisi
olmamasina kargin farkli yorelerde benzer tekniklerle
tiretilen objelerdir (Unal, 2013). Plastik oyuncaklar iire-
tilmeden 6nce oyuncagin ham maddesi toprak, tahta ve
kagittir. Tahta atlar, topraktan bebekler, kagit ucaklar ve
gemiler sanayilesmeyle birlikte yerini plastik tiirevlerine
birakmustir (Saltik, 2012).

Cocuk oyuncaklar1 alanina baktigimizda gele-
neksel hayatin ¢ocuklara iiretme olanag! sagladigini,
0zglin, yaratici, sicak, yalin ve otantik oyuncaklar ve
de oyunlar sundugunu gériiriiz (Inal, 2007). Gelenek-
sel hayat icerisinde ¢ocuklar kendi oyuncagini 6zgiin
bir bicimde tasarlamakta, biitiin yaraticiligini ortaya
koyarak istedigi niteliklere sahip yaratict ve otantik
oyuncaklar iiretmektedir. Cok degil sadece bir ya da
iki nesil dncesine kadar ¢ocuklar oyunlarinda kullan-
diklar1 bez bebek ve arabalarini kendileri yapar, evcilik

oyunu i¢in gerekli tiim gere¢ ve oyuncaklarini kendi-
leri olustururdu.

Geleneksel oyuncak tiretimi Anadoluda da uzun bir ge¢mise sahiptir ancak
bir igskolu olarak ilk defa 17. ylizyilda Eyiipde orgiitlenen geleneksel oyuncakei-
lik, zamanla yerini endiistriyel tiretime birakmigtir (Akbulut, 2009). Eyiip Oyun-
cakeiligs, Eyiip semtinde gelisen ve 1950’lere kadar siiren, atik malzemelerden
oyuncak iiretimi gelenegidir. Istanbul’'un dinsel amagh bir ziyaret mekani olan
Eytip, 6zellikle siinnet merasimi nedeniyle ziyaret edildiginden, ¢cocuk miisterilere
ulasma imkéni sayesinde 17. yydan itibaren oyuncak tiretiminin merkezi haline
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gelmistir. Eylip oyuncaklarinin temel malzemelerini Tahtakalenin tahta atiklars,
sobacilarin atik tenekeleri, Siitliice Mezbahasi'ndan atilan deri ve bagirsak fazlalik-
lar1, Kagithane ve Alibeykdy derelerinin biriktirdigi kilin kullanilmasi olusturmak-
tayd1. Bezeme olarak toprak boya ve sar1 yaldizla, cocuklara hitap edecek dikkat
cekici renkler (kirmizi, mavi, yesil, beyaz) kullaniliy, stilize, fazla karmagik olma-
yan, yumusak dalgali seritler, benek bezemeler, 1s1nsal ve basit ¢cizgilerle yiizeylerin
hareketlenmesi saglanirdi. Eyiip oyuncakgilari, ahsap topaglar, kaynana ziriltilar,
kursak diidiikleri, darbuka ve davullar, firildaklar, hactyatmazlar, ahsap araba ve
sandallar, besikler, tahta kiliglar, tefler gibi oyuncaklar iiretirdi. Giiniimiizde Fe-
ner-Balat’taki ev kadinlarina oyuncak yapimini 6greterek Eyiip Oyuncake¢iligin
canlandirma girisimleri vardir (http://tr.wikipedia.org/wiki/Eyiip oyuncake¢iligi).

Eyiip Oyuncaklarindan Ornekler

Canbaz
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Masa sandalye

Dénme dolap Sapli davul El arabasi

Kaynana ziriltist Tel dolap Trampet

Fotograf 12. 19. Eyiip Oyuncaklar’ndan ornekler
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Sonu¢

Cocugun i¢ diinyasi ile dig diinyasini birlestiren oyunlar ayni zamanda ¢o-
cugun tiim gelisim alanlarini desteklerler. Giiniimiizde dijital devrimin etkisi ile
cocuk oyunlarimiz da degisime ugramis ve geleneksel ¢ocuk oyunlarimiz unu-
tulmaya yiiz tutmustur. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yerini bilgisayar oyunlari,
animasyonlar ve televizyon dizileri almigtir. Bunun sonucu olarak da ¢ocuklarin
aile biiytikleri, akranlari, farkli yaslardan yetigkinlerle etkilesimleri biiyiik 6l¢tide
azalmistir. Geleneksel oyunlarin, kiiltiirel mirasin aktarimindaki 6nemli islevinin
yani sira ¢ocuklarda; planlama, paylasma, isbirligi, problem ¢6zme, duygularini
kontrol etme, karar verme, kararinin sonucuna katlanma, yenilgiyi kabullenme
gibi alanlarda gelisimi destekledigi de bilinmektedir. Geleneksel oyuncaklarin ¢o-
cuklar tarafindan dretiliyor olmalar1 en 6nemli avantajlarindandir. Kendi oyun-
cagini yapan ¢ocuk; planlama, paylasma, sorun ¢dzme, yaraticilik ve kas gelisimi
acisindan 6nemli kazanimlar elde eder.

Ogretmenlerin ve ebeveynlerin, geleneksel cocuk oyunlarinin avantajlarinin
farkinda olmalar1 ve ¢ocuklarin bu oyunlar1 oynamalari i¢in ortam hazirlamalari,
tesvik edici olmalari bityiik 6nem tasimaktadir.
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Kagit hamurundan yapilmis misketler

Cocuklar icin karmcalar bile oyun arkadas: olabilir.
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Girig
“Egitimin en etkili yolu, bir cocugun sevdigi seylerle oyun oynamasidwr.”
Plato

Cocuklar1 degerlendirme, onlarin gelisim ve 6grenmelerini, giiglii ve zayif
yonlerini, ilgilerini ve egilimlerini tanimak ve anlamaya ¢aligmakla miimkiindiir.
Okul 6ncesi dénem s6z konusu oldugunda 6zellikle ¢ocugu degerlendirme yon-
temleri ¢ocukla ¢aligan herkes tarafindan bilinmelidir. Degerlendirme, ¢ocugun
gelisiminde meydana gelen aksamalar1 erken donemde fark edip 6nlem almamuzi,
gliclii yonlerini ve ilgilerini belirleyip biitiinciil olarak desteklememizi saglar. De-
gerlendirmenin, ¢ocugun gii¢lii ve zayif sadece yanlarini belirlemenin yaninda,
¢ocuga yeni ve ihtiyaglariyla uyumlu 6grenme yasantilar saglayacag géz oniin-
de bulundurulmalidir. Degerlendirmenin amacina ulagmasi i¢in degerlendirme
yapan Kkisilerin bu konuda egitimli olmalar1 ¢ok 6nemlidir. Giintimiizde kiigiik
cocuklarin degerlendirilmesinde, geleneksel formal testler yerine, cocugu dogal
ortaminda degerlendiren, alternatif/otantik degerlendirme yéntemleri hizla nem
kazanmaktadir. Oyunla degerlendirme bu yontemlerden biridir. Oyun esnasinda
¢ocuk kendini gizlemeden ve tehdit altinda hissetmeden spontan bir sekilde or-
taya koyabilir. Dolayisiyla, cocugun oyunlarinin degerlendirilmesi bagka sekilde
olgiilemeyecek davraniglarin olgiilebilmesine olanak saglayacaktir.

Degerlendirme Nedir?

Degerlendirme; tani koymak, 6grenme firsatlarini ¢ocugun gelisimine y6ne-
lik kullanmak, belirli bir etkinlik ya da ¢alismadan ¢ocugun ne kazandigini 6¢-
renmek, programin biitiin alanlarinda denge saglayabilmek, aile, kurum yoneti-
mi ya da yerel yetkililere bilgi vermek, kurum igindeki ya da diger kurumlardaki
egitimcilere bilgi vermek i¢in yapilir (Dénmez ve $ahin, 2012). Degerlendirme
giicli temel almali ve 6ncelikle gocugun giiglii yonlerini belirlemek ve desteklemek
amaglanmalidir. Degerlendirmenin amaci ¢ocuklarin gelisim ve &grenmelerini
belirlemek buna bagli olarak aileleri desteklemek, kaliteli programlar1 arttirmak
ve ailelere hizmetler sunmaktir (Marion, 2010). Degerlendirme yapici, yonlen-
dirici ve tesvik edici olmalidir. Giivenilir, destekleyici, yargilamayan bir ortamda
gergeklestirilmelidir. Degerlendirme her zaman 6gretim planlanmasinin bir par-
cas1 olarak goriilmeli ve degerlendirme siireci bu dogrultuda gerceklestirilmelidir.
Cocuklar giinlitk yasamlarindaki ve sosyal ¢evrelerindeki etkenleri dikkate alina-
rak degerlendirilmelidir. Cocuklarin ortaya koyduklar: iirtinlerden ¢ok bireysel
olarak stirece katilimlar, etkinliklerinin icerigi ve bireysel ifade bicimleri dikkate
alinmali ve siireg ierikli bir degerlendirme gerceklestirmelidir (Kandir, Ozbey ve
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Inal, 2010). Simmenson (1986) degerlendirme igin {i¢ yéntem belirlemistir. Psiko-
metrik yaklagim: ¢cocugun gelisim, zeka ve basar1 performansini normal standartla
ile karsilagtirmak amaci ile kullanilir. Davranigsal degerlendirmede uzmanlar belli
sartlar altinda ¢ocugun davranislarina hangi faktorlerin etki etigine incelerler. Ni-
teliksel ve-gelisimsel degerlendirmede ¢ocugun yasi 6nemsizdir. Erken miidaha-
leden sorumlu kisiler cocugun yeteneklerini, insanlara ve gorevlere/etkinliklere
yaklasimini belirlerler. Bu ti¢ yaklasima ek olarak cevresel yaklagim ile ¢ocugu
degerlendirmede birgok uzman tarafindan kullanilmaktadir. Cevresel degerlen-
dirmenin amaci ¢ocugun ¢evresi hakkinda yani kaynaklar ve ara¢ gerecler, gocuk
davranislary, aile yetiskin davraniglar: gibi tiim faktorleri iceren ayrintili bir analiz
yapmaktir (Howard, Williams and Lepper, 2011). Degerlendirme ve miidahale {i¢
engelden soz edilebilir: Aileye ait sorunlar, sisteme ait sorunlar, él¢timle ilgili so-
runlar (Brassard and Bohem, 2008).

Okul 6ncesi egitim programinda degerlendirmenin ti¢ boyutu vardir:

Cocugun degerlendirilmesi: Cocugun taninmasi ve degerlendirilmesi etkili
bir programin gerceklestirilebilmesi icin 6nem tasimaktadir. Cocuklarin taninma-
s1ve degerlendirilmesinde en etkilimi yontem dogal ortamlarda ¢ocugun gézlem-
lenmesidir. Cocugun gereksinimlerinden yola ¢ikarak hazirlanan bir programin
etkisi ¢ok daha yiiksek olacaktir.

Ogretmenin kendi performansim degerlendirmesi: Ogretmenin kendini de-
gerlendirmesi iki yonlii olabilmektedir. Birincisi programin uygulama siirecinde
kendi performansini degerlendirmek; ikincisi ise, mesleki agidan kendi bilgisini ve
geligmesini degerlendirmek. Ogretmen kendini degerlendirirken ¢ok yonlii olarak
diisiinebilmelidir. Ogretmenin kendini degerlendirmesinde cevap arayabilecegi
bazi sorular asagida verilmistir.

Mesleki ve kisisel agidan:

o Mesleki bilgim uygulamada yeterli olabiliyor mu? Bilgi eksikliklerim
hangi alanlarda?

o  Bildiklerimi uygulamaya aktarabiliyor muyum? Hangi noktalarda sorun
yastyorum?

o Hazir etkinlikler mi kullaniyorum? Yoksa tiretken olabiliyor muyum?
o Kendimi meslegimde gelistirmek i¢in gerekli cabay sarf ediyor muyum?
«  Giiglii ve zayif yonlerim neler?

o Uygulamalar sirasinda sorun ¢bzmede ne kadar bagariliyim?
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Uygulamadaki performansi agisindan:

Cocuklarin programda farkli 6gretim stratejileri kullanarak ilgisini ge-
ken bir program hazirlayabiliyor muyum?

Programda yeterince esnek miyim?

Cocuklarla iletisimim nasil?

Program i¢in hazirladigim materyaller yeterince ilgi ¢ekici mi?
Uygun cevre diizenlemesi yapabildim mi?

Etkinlikler sirasinda temel bilgilerim yeterli miydi?

Programin uygulanmasi i¢in ayirdigim siire yeterli miydi? (Dodge, Bic-
kartand Tunstalldan aktaran Kandir vd., 2012).

Programin degerlendirilmesi: Programin degerlendirilmesi, programin ulas-

mak istenen hedeflere ne kadar ulasabildigiyle ilgili olarak giinliik, haftalik ve aylik

olarak yapilmasi gereken degerlendirmedir. Programin degerlendirilmesinde

Program uzun ve kisa vadede amaglarina ulast: m1?

Bireysel farkliliklara uygun bir program mi?

Cevresel diizenlemesi yeterli mi? (materyaller, ilgi koseleri vb.)
Gereksinimlere uygun degisiklik iceriyor mu?

Kullanilan 6gretim stratejilerinin programdaki etkisi nedir?
Programda kullanilan materyaller amacina uygun kullanilabildi mi?
Materyaller yeterli miydi?

Programin degerlendirilmesine ¢ocuklar ve aileler yeterince katiliyor
mu? Gibi sorular dikkate alinmalidir.

Degerlendirme, 6gretme, ¢ocuk ve program agisindan bakildiginda aslinda

oldukga i ice bir dizi degerlendirme durumlarini olusturmaktadir. Bu nedenle

Ogretmenin her bir degerlendirme durumu igin diizenli not tutmas: aylik ve yil-

lik degerlendirmeler sonucunda 6gretmenin programina yon vermesi agisindan

onem tagimaktadir (Kandir, Ozbey ve Inal, 2010).

Egitimin yapildig1 her diizeyde, okul 6ncesinden iiniversiteye degin deger-

lendirme 6nemli bir ¢alismadir. Bir anlamda degerlendirme olmaksizin egitim

olmaz. Ancak burada degerlendirmeden ne anlagildig1 asil 5nemli noktadir. Ozel-

likle okul dncesi egitimde degerlendirme ¢ocugu s6z konusu degerlendirme so-

nunda “elemek” olamayacagina gore degerlendirmenin dogru ve islevsel olarak

tanimlanmas: gerekir.
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Egitimde degerlendirme; ¢ocuklar, sinif ortami, 6gretim etkinlikler ve 6gret-
men hakkinda bilgi toplanmasi, sentezlenmesi ve yorumlanmasi yoniindeki sii-
rekli bir izlem ¢aligmasidir.

Okul Oncesi Egitimde Degerlendirme
Okul 6ncesi degerlendirmenin amaglar: sunladir:

1.  Cocugun gelisim ve 6grenmelerinin izlenmesi 6nemli bir amagtir.
2. Cocugun gelisim ve 6grenmelerinin desteklenmesi gerekir.

Program gelistirme: Programin ne denli islevsel oldugu, hedeflere ne
oranda erisebildigi izlenir.

4.  Ogretim personelinin daha ileri diizeyde egitimi icin ipuglari elde edilir.
Smif ortaminin gelisim ve 6grenme i¢in daha elverisli hale getirilmesi
bir diger amagtir.

6.  Gereksinimi olan ¢ocuklar i¢in erken destek programlarinin gelistiril-
mesi i¢in destege gereksinimi olan ¢ocuklarin belirlenmesi amaglanir.

Okul oncesi donemde egitim siirecinde ¢ocugun degerlendirilmesi onun
Ogrenmesi ve gelisimini zenginlestirmek, genisletmek amacini tagimalidir. Yani
degerlendirme ¢ocuklar: kategorilere ayirmak ve etiketlemek i¢in degil cocugun
yeni 6grenmelere ve daha ileri gelisim basamaklarina ulagmasi i¢in yapilmalidur.
Bu yaklasim Gardner (1999) ve Shepard ve digerlerinin (1998) insan gelisimi ve
degerlendirilmesi konusundaki goriisleri temelinde daha iyi anlagilabilir.

Okul 6ncesi egitimde degerlendirmede 2 temel yaklasimdan soz edilebilir:

1. Klinik yaklasim: Test, dlcek gozlem listesi kullanilarak yapilan degerlen-
dirmedir. Testler konusunda uzmanlagmis ve deneyim sahibi, ¢cocuga ve
ortama yabanci uzmanlar tarafindan yapilan degerlendirmedir.

2. Alternatif ya da otantik yaklasim: Otantik yaklagim 6zellikle okul 6n-
cesi donem egitimi icin daha uygun goriilen, cocugun i¢inde yasadig:
kiltiire duyarly, test yaklasimina karst ileri siiriilen ancak daha ¢ok ¢aba
gerektiren, cocugun bildigi ortamda ve onun tanidigi, aligik oldugu bir
kisi tarafindan (6gretmen, anne-baba) yapilan bir degerlendirmedir
(Onder, 2014).

Alternatif (Otantik) Degerlendirme

Kii¢iik Cocuklarin Egitimi Ulusal Dernegi (NAEYC) kiigiik gocuklar1 deger-
lendirmek igin birincil yaklagim olarak otantik degerlendirme uygulamalarinin
kullanimini savunmaktadir (Brown, 2009). Otantik degerlendirme stratejileri ¢o-
cugun tanidig: yetigkinler tarafindan gercek yasam aktiviteleri ve rutinler sirasin-
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da, 6grenme ve gelismeyi belgelemeyi icerir (Neisworthand Bagnatodan aktaran
Brown, 2009).Arastirmalar bircok 6gretmenin otantik degerlendirmeyi geleneksel
yontemlere tercih ettiklerini ve otantik degerlendirme uygulamalarinin diger uy-
gulamalara gore ¢ocukta daha pozitif sonuglar ortaya koydugunu gostermektedir.
Yine aragtirmalar otantik degerlendirme sonuglarinin ¢ocugun gelisimine yonelik
say1sal verileri saglamakta da basarili bir sekilde kullanilabilecegini gostermekte-
dir (Grisham Brown, Pretti Frontczak and Hallamdan aktaran Brown, 2009).

Saglikli ve islevsel bir degerlendirmenin bazi temel niteliklere sahip olmasi
gerekir. Bu ozellikler gegerlik ve giivenirliktir.

Yukaridaki goriislerin 1s181nda otantik (authentic), dogal ya da performans
degerlendirmesi olarak adlandirilan degerlendirme, kii¢tik ¢ocuklarda 6grenme
ve gelisimin bir ¢ok yoniiniin degerlendirilmesinde en uygun yaklagimlardan biri
olarak kabul edilmektedir (Bowmandan aktaran Onder, 2014). Burada s6z edilen
performans, davranis olarak gosterme, davranista bulunma anlamindadir. Mei-
sels (1999) performans degerlendirmesinin 6grenme ve gelisimin ancak zaman
icinde siire¢ halinde ve malzemelerle, nesnelerle, diger insanlarla etkilesim ¢er-
cevesinde saglikli olarak yapilabilecegine dikkat ¢ekmistir. Bu degerlendirmede,
degerlendirmenin kolay olmasi, miimkiin oldugunca gercek ya da gercege benzer
durumlara bagli olmasi, gocugu motive edecek, ona ilging gelecek, sikict olmayan
etkinliklerden olusmasi gerekir. Meiselse gore (1999) boylesi bir degerlendirme
su kriterlere uygun olmalidir. S6z konusu kriterler karsilanmadiginda degerlen-
dirmenin 6grenme ve gelisime katki saglayacak bir deneyim olmasi beklenemez.

1. Degerlendirme ¢ocugun cevresiyle etkilesimi sirasinda farkli becerileri-
ni ortaya koymasi ve kullanmasini bir arada toplayacak islemlere sahip
olmalidir.

2. Cocuk sahip oldugu beceri ve yeteneklerini en st diizeyde sergileye-
bilecegi bir bi¢cimde desteklemelidir. Ciinkii 6nemli olan ¢ocugun tiim
kapasitelerini anlamaktir. Yalnizca onun zayif yonlerini yakalamak degil.

3. Degerlendirme sirasinda uygulanan islemler, gelisimsel standartlara uy-
gun olarak hazirlanmalidir.

4. Degerlendirme iglemleri, cocuklarin gosterdikleri performans iizerine
diisiinmelerini ve 6grendiklerini ifade edebilmelerini saglamalidur.

Bu goriislere eklenebilecek 6nemli bir nokta, degerlendirme islemlerinin ken-
disinin ¢ocuk icin yeni 6grenmeler saglayabilmesidir. Degerlendirmenin kendisi
ogreticide olmalidir. Cocugun karsilastig1 islemler, etkinlikler onun daha 6nceden
edindigi bilgi ve becerileri daha ileri diizeyde ayirt etme, genelleme, kavramlas-
tirma, analiz ve sentez yapma yoluyla kapasitelerinin daha iist diizeye gegmesine
katkida bulunabilmelidir.
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Otantik degerlendirme bir ¢esit performans degerlendirmesidir. Bu yakla-
sim gelisimin gesitli alanlarini (dil, zihin, sosyal, duygusal...) bir biitiin olarak ele
alinmasini gerektirir. Gene bu yaklagima gore, 6grenmeyi bicimlendiren ¢evresel
etkenlerdir. Otantik degerlendirmeye gore program ve degerlendirme i¢ ice ge¢-
mistir ve iliskili, anlaml yasantilar1 vurgular. Yani degerlendirme birbiri ile iliskili,
¢ocuk i¢in anlami olan etkinlikleri i¢ermelidir. Degerlendirme ¢ocugun anlamh
islemler ortaminda ne yaptig1 ve nasil yaptigi ile ilgilidir.

Otantik degerlendirme 6grenme konusunda yeni bir anlayis1 vurgular ve
okuloncesi donem ¢ocuklarinin 6grenmesi holistik (biitiinciil) yaklagima uygun,
dinamik yapisina dikkat ¢ceker. Cocugun 6grenme ve gelisimini otantik olarak de-
gerlendirebilmek i¢in 6gretmenin gereksinim duyacag1 araglar ve ilkeler sunlardur.

1.  Gozlem. Cocugun belirli ve tanimli durumlarda davranislarinin, hareket
bicimlerinin gozlenmesi

Cocukla yapilan karsilikli konusmalar
Degerlendirme etkinlikleri icin yeterli zaman

Cocukla ilgili kayit tutmak

NI

Degerlendirme i¢in uygulanan, ¢ocuk i¢in anlaml etkinlikler drama,
oykii...)

6. Cocuklar: degerlendirmenin pasif bir hedefi olarak degil, aktif bir katila-
ni1 olarak gormek uygundur. Bu nedenle egitici drama gibi etkinliklerde
¢ocuk dogal olarak aktif katilimcidir.

7. Cocuklari tartigmaya davet etmek ve dinlemek. Ogrendiklerini kendile-
rinin degerlendirmesini tesvik etmek gerekir.

8. Cocuklari tartigmaya davet ederken, 6grendiklerini kendilerinin deger-
lendirmesini tesvik ederken 6gretmenin sergilemesi gereken etkilesim
becerileri ise: soru sormak, cesaretlendirmek, konusma, etkili dinleme
ve ¢ocugun davraniglarini anlamlandirma gibi becerilerdir.

9. Degerlendirmenin iliskilendirdigi egitim programina hakim olmak
onemli bir beceridir.

10. Ovykiileme, drama gibi etkilesimsel ve baglamsal teknikler konusunda
bilgili ve becerili olmak da énemlidir (Onder, 2014).

Erken ¢ocukluk doneminde, 6zellikle kiigtik ¢ocuklarin zararina olan, gele-
neksel, norm-referansh test uygulamalarinin kullanimi hakim olmaya devam et-
mektedir. Geleneksel testler, gelisimsel engelli bebekler, kii¢iik ¢ocuklar ve okul
oncesi donemdeki ¢ocuklar icin gelistirilmislerdir ve kiigitk cocuklar i¢in uygun
ve giivenilir degillerdir. Profesyonel bakis agisini gereklerinin tersine, geleneksel



274 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis 'A‘

testlerin kiigiik cocuklarda kanita dayal: etkileri yoktur. Disiplinler arasi alanda
artik baglam dis1 geleneksel testlerden uzaklasilmaya ve ¢ocugun dogal orta-
mindaki gelisimini degerlendirebilecek degerlendirme yontemlerinin kullanimi
artmaya baglamistir (Neisworthand Bagnato, 2004).Erken ¢ocukluk déneminin
degerlendirmede temel degisiklikler, daha 6zgiin gercekgi, evrensel ve faydali uy-
gulamalarin tiretilmesini gerektirmektedir. Erken ¢ocukluk déoneminde degerlen-
dirmede geleneksel testlerin kullanimindan daha uygun olan otantik degerlendir-
me yontemlerine hizla gecis s6z konusudur (Bagnato, 2005).

Pek cok standart test, uygun kararlar almay1 amaclamaktadir. Ancak testler
midahale siirecini olusturmak icin ya da siireci gozlemlemek igin kullanilmaz.
Degerlendirme araglar1 gelisimsel olarak miidahaleye ve siireci gozlemlemeye
daha uygun degerlendirme amaglarini ¢ok daha iyi karsilayacak sekilde gelisti-
rilmistir. Bu degerlendirmelerin genel amaci standart skorlar elde etmek degil,
gelisimin temel alanlarinda eksikleri ve ¢ocugun gelisimsel becerileri nasil ka-
zandigini anlamaktir. Bu yeni degerlendirme siireci gozleme ve siireci anlamada
bize degerli malzemeler saglar. Degerlendirmenin temel amaci standart testlerin
aksine, cevaplar1 tepkileri ortaya ¢ikarmak degil siireci gozlemektir. Sonug ola-
rak oyun gozlemi ¢cocugun gelisim alanlarinda ki giiglii ve zayif yonlerini agiklar.
Bunlardan en 6nemlisi oyun temelli degerlendirmedir. Bu yontem, dogal oyun
ortaminda, serbest oyun ile uygun bir materyal seti kullanilarak kii¢iik cocuklarin
gelisimlerini anlamay1 saglar (Vance, Ryallsand Glover, 2002).

Alternatif/Otantik Degerlendirmenin Avantajlari

Dogal baglam: Otantik degerlendirme, ¢ocugun tipik davranis ve perfor-
mansini en iyi bildigi ortamda sergilemesini temel almaktadir. Bu ortamlarda ¢o-
cuklar 6grenme ve ilerlemelerine dair pek ¢ok giiclii ipucu verirler. Birgok ¢ocu-
gun yetistigi ve bakildig1 ortam destekleyici olmayabilir hatta ¢ocuga zarar veriyor
olabilir. Ancak yine de ¢ocugun gelecekteki performansi ve kapasitesi, cocugun
tipik davraniglarini ve etkilesimini giinliik ortamlar i¢inde ¢ok iyi anlamakla gii¢-
lendirilebilir. Ayrica fiziksel ve sosyal ortaminda degerlendirme, performansi des-
tekleyen ve engelleyen cevresel 6zellikleri tanima ve bunu kazanca ¢evirme sansi
verecektir. Anaokulunda ¢ocuklar yeteneklerini, drama kosesinde, parkta, oyun
hamuruyla v.b. oynarken dogal olarak gosterecektir. Cocuklar giin icinde yete-
neklerini pek ¢ok durumda ve yolla defalarca net bir bi¢cimde sergilemektedirler.
Dogal ortamda degerlendirmede, ¢ocuklar ve uzmanlar belli sorular, materyaller-
le sinirlandirilmazlar. Burada uzmanlarin sadece, onlarin ihtiya¢ ve becerilerini
Ozetleyecek dogal ortamlarda gézleme yakalama ve skorlama sansi veren, uygun
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kayit tekniklerini kullanamaya ihtiyaclar1 vardir. Cocuklar kendilerine sorulan
sorulari, yapay oyuncaklar kullanarak cevaplamak ya da becerilerini sergilemek
zorunda degillerdir. Cocugu dogal ortaminda ve etkinliklerinde degerlendirmek
uzmanlara ¢ocugun becerilerine genis bir ¢cerceveden bakma firsati verir (Elliot,
Stephenand & Simeonsson, 2007).

Materyaller: Pek cok geleneksel testte gocuklara yabanci, kiigiik ve 6zellikle
cocuklar i¢in ¢ekici olmayan malzemeler kullanilmaktadir. Kiigiik ¢ocuklar bi-
yik, renkli ve ti¢ boyutlu materyallerle dikkate deger sekilde daha ¢ok ilgilenirler.
Ve pek cok durumda uygun materyal cocugun evinde, sinifinda mevcuttur. Kiigitk
cocuklar bu materyallerle oynarken 6zel gelisimsel becerilerini daha sik sergileye-
ceklerdir. Oyun gozlemi ya da degerlendirmesi materyal gerektirmez. Cocugun
yasiyla uygun herhangi bir sey cocugun becerilerini sergilemesin de kullanilabilir.
Odadaki nesneler (sandalyeler, telefon, masa, oyuncaklar vb.), alic1 ve ifade edici
dil 6rnegi almak i¢in uygun materyaller olabilir. Birden fazla sayida olan her sey
(¢orap, eldiven, kiipler vb.) ¢ocugun eslestirme aktivitesi i¢in uygun olabilir. Bazi
oyuncaklar ¢ocuklarin duyusal tepkilerini gozlemeye (zil, fener vb) farkli ebatlar-
da oyuncaklar kavram gelisimlerini (biiyiik ayicik kii¢tik ayicik gibi) gozlemleme-
mizi saglayabilir (Elliot, Stephen and Simeonsson, 2007).

Prosediir: Degerlendirmede genel olarak becerileri siralayarak kullanmak
daha islevsel olacaktir. Oncelikle genel gelisim alanlarindan (dil, problem ¢ézme,
temel kavramlar vb) baslamak sikilikla yardimci olur. Belirlenen alanlar iginde
degerlendirme daha kolay olandan daha zor olana dogru ilerlemelidir. Denemler
¢ocugun ilgisine uygun alanlarda tepkilerini ortaya ¢ikaracak sekilde yapilmalidir.
Cocugun dogal kesif edici etkinliklerini takip edip ¢ocugun katilmasini bu ve ben-
zeri aktiviteler araciligi ile saglayabilirsiniz. Birka¢ alanda becerilerin ayni anda
sergilenmesi genellikle kaydedilir ve degerlendirmenin verimliligi arttirir. Beceri
ve yetenekler sergilendikleri sirada izlenir ve kaydedilir (Elliot, Stephenand and
Simeonsson, 2007). Otantik degerlendirme uygulamalarinda agagidaki ipuglarin-
dan yararlanabilirsiniz.

1.  Cocuk ile uyum i¢inde, rahat bir yaklagimla onu degerlendirmeye bas-
layin ve siirdiiriin. Bu ¢ocuk merkezli bir yaklagimdir ve bunu unutma-
mak kritik 6nem tagir. Degerlendirme siirecinin hiz1 ve igerigi cocugun
ihtiyacina gore ayarlanmalidir.

2. Degerlendirme siirecine 6gretmen, anne baba gibi cocugun tanidig: kisi-
lerin dahil edilmesi degerlendirmeye yardimci olacaktir. Cocugun orta-
ya ¢ikartmasini istediginiz becerileri siklikla sergiledigi giinliik rutinleri,
aktiviteleri belirlemeniz isinizi kolaylastiracaktir.
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3. Tamdik oyuncaklari, oyun ve oyun aktivitelerini bir araya getirin. Bu
cocugun becerilerini daha rahat bir sekilde sergilenmesi icin ¢oklu ola-
naklar saglayacaktir. Cocugun tanidig1 ve istedigi oyunlari/aktiviteleri
belirlenmek igin, ¢ocuktan sorarak yardim isteyin.

4.  Cocugun istenen tepkilerin ortaya ¢ikmasi i¢in yaratici yollar denemek-
ten ¢ekinmeyin. Duyu motor, dil ve konusma bozuklugu olan gocuklar
i¢in sunumlari ve tepkileri adapte edin.

5. Pek ¢ok degisik malzeme ve materyalle karsilasan ¢ocuklar i¢in giivenlik
onlemleri alin.

6. Isinizden keyif almaya calisin. Degerlendirme kriterleri yukarida anlatil-
dig1 gibi ¢ocuk i¢in uygun oldugunda, kii¢iik ¢ocuklar: degerlendirmek
eglencelidir (Elliot, Stephen and Simeonsson, 2007).

Engelli bireyler i¢in egitimi gelistirme yasas1 (IDEA-The Individual with Di-
sabilities Education Improwment Act) 1975 yilinda kabul edildi ve en son 2004
yilinda giincellendi (Howard, Williams and Lepper, 2011). Her ne kadar IDEA 97
degerlendirmenin yeterliligi belirlemeyi ve fonksiyonel bilgi diizeyini dl¢en verile-
ri biriktirmeyi zorunlu kilsa da, ayni zamanda uygun miidahale ve siireci izlemeyi
de kapsamasi gerektigine isaret etmektedir. Bu nedenle erken ¢ocukluk uzmanlar
miidahale ve siireci izlemeyi saglayan yeni degerlendirme metotlar: iizerinde ¢ca-
lismislardir. Bunlardan en popiileri oyunla degerlendirmedir (Vance and Ryalls,
2005).

Oyunla Degerlendirme

Oyun ¢ocuklarin bulundugu her yerde olan evrensel bir olgudur. Oyunun
cocuklarin gelisim ve 6grenmelerini desteklemekte, bas etme becerisi, perspektif,
problem ¢6zme, kendisini duruma uydurma gibi beceriler kazanmasini saglamak-
tadir (Russ, Fiovelliand, and Spannagel, 2011). Cocuklar dort temel oyun tiirii yo-
luyla 6grenme yasantilar1 yaratirlar. Ustalik oyunu, yaratict oyun, yakinlik oyunu
ve terapatik oyun. Ustalik oyunu ¢ocuklarin yeni kavramlar ve beceriler kazanma-
larini saglar. Yaratici oyun, ¢ocugun kavramlari ve becerileri kazandiktan sonra
cesitlemeler iiretmesiyle ortaya ¢ikar. Yakinlik oyunu, ¢ocugun akran iliskileri ile
ilgilidir. Terapatik oyun, ¢ocugun stresli yasam olaylariyla basa ¢ikabilmesi i¢in
stratejiler kazandirir. Aslinda bu yapay bir siniflandirmadir ¢iinkd bebeklerin ve
kiigiik gocuklarin 6grenmeleri kategorilere ayrilamaz. Onlarin zihinsel, toplumsal
ve duygusal 6grenmeleri ayn1 anda olugur. Burada bahsedilen oyun tiirleri kesin
sinirlart olan pargalar olarak diisiniilmemelidir (Elkind, 2011). Oyun degerlen-
dirmesi oyun diizeyini ve oyun becerilerini degerlendirmeyi icerir (Cakmak ve
Elibol, 2011). Bunun yaninda oyunla ¢ocugun gelisimi ve 6grenmesi, programin
niteligi, hedeflere ulagip ulagsmadigi vb. de degerlendirilebilir.
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Ovyunla degerlendirmenin, kii¢iik ¢ocuklarin dogasina en uygun alternatif
otantik degerlendirme yontemlerindendir. Bunun yani sira standart testler, kont-
rol listeleri, 6lgekler, portfolyo v.b. kullanilabilir. Cocuklarin yagaminin bir parcas:
olan ve giiniin bityiik bir kisminda gergeklestirdigi oyun eylemi, onlari tanimamizi
saglayan onemli firsatlardir. Oyun degerlendirme erken ¢ocukluk uzmanlari ara-
sinda, anaokulu ¢ocuklarinin oyun ile 6grenmesi nedeniyle popularitesi artmak-
tadir (Vance and Ryalls, 2005).

Ovyunla degerlendirme, arastirmacilar ve uygulamacilar agisindan: ekolojik
degerlendirme, baglam temelli miidahale ve siireci gozleyebilmenin 6neminin art-
mastyla; giderek daha popiiler olmaktadir. “Ulusal Okul Psikologlar1 Derneginin”
(NASP- The National Association of School Psychologists) “Erken Cocukluk De-
gerlendirilmesinde Durum Raporu” ozellikle, kii¢iik ¢ocuklarin ihtiyaglarini be-
lirlemede, oyun degerlendirmesinin uygun oldugunu belirtmektedir. (NASP, ak-
taran Vans and Ryalls, 2005). Oyun degerlendirmenin ekstra ve en giiglii yarari,
ayn1 anda miidahale programi icin olanak tanimasi ve oyun siirecinin icerigindeki
ilerlemeyi izlemeyi saglamasidir. Son olarak, oyun degerlendirme kiiltiirel olarak
hassas uygulamalar i¢inde onerilmektedir (Meisels, Atkins, and Burnett, 2000).
Kiiglik ¢ocuklar1 degerlendirmede, standart testlerin kullanimi birkag¢ yonden
elestirilmektedir. Bu tiir testler bazi ihtiyaclara hizmet eder ancak uygun miidaha-
le programinin nasil gelistirilip izlenecegi hakkinda bilgi saglamaz. Ayrica ekolo-
jik olarak gecerli degerlendirme (ecologically valid) yontemi degildir, cocugu do-
gal baglamda ulagma imkani saglamaz ve kii¢tik cocukla ilgili gecerli veri toplama
i¢in uygun ve motive edici degildir (Kelly, Vance, and Ryalls, 2005). Ayrica, birgok
uygulayicy, kiigiik ¢ocuklarin mevcut performans diizeyini belirlemede, testlerin
kullanim1 konusunda siipheleri dile getirmektedirler (Barnett, Macmann, and
Carey, 1992) ve pek ¢ogu cocugu degerlendirmede, oyun degerlendirilmesi gibi
alternatif stratejileri kullanmayi tercih etmektedir (Bagnato and Neisworth, 1994).
Bagnatoand Neisworth (1994) okul psikologlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarla yaptig:
ankette, cocuklarin % 60’mnin degerlendirilmesinde standart testlerin kullanildig-
n1 ve ayni testlerin kullanimi sirasinda ¢ocuklarin % 43 {iniin test edilemez oldugu
bulunmustur. Ayrica psikologlarin % 80 i kullanilan alternatif degerlendirme y6n-
temlerinden en popiilerinin oyun degerlendirme oldugu bildirmislerdir (Vance
and Ryalls, 2005).

Oyun temelli degerlendirme ve miidahalenin kokenleri, yirminci ytizyilda
baslayan ¢ocuklara yonelik psikanalitik ¢aligmalardan kaynaklanmaktadir. Tera-
pistler ¢cocuk oyunundan edindikleri bilgileri ¢ocuklarin ruhsal sagliklarini be-
lirlemek i¢in ve daha sonra da ilgili terapi stirecini yonlendirmek i¢in kullanmis-
lardir. Bu uygulama bir¢ok farkl: terapatik yaklagimla devam etmektedir. Oyun
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degerlendirme ve miidahalenin farkli gesitleri icin 6zel malzemeler ve islemler
gereklidir. Ancak tiim formlarda egitim ve ekipmanla ilgili temel kurallar olduk¢a
benzerdir. Ekipmanla ilgili en 6nemli avantaj, degerlendirme ve miidahalede 6zel
materyal ya da ekipman gerekmemesidir. Oyun degerlendirme ve miidahale yon-
temlerinin her tipi ¢ocuklarin oyuncaklarla ya da diger oyun malzemeleri (boya
kalemleri, kagt...) ile oynamasini kapsar. Bazi oyun degerlendirmeleri 6zel oyun
setlerini gerektirir. Ancak birgogunda herhangi bir oyuncak odas: ya da okul 6n-
cesi sinifi yeterli olmaktadir. Ki bu ortamlarda, karmagik taklit oyunlarini kapsa-
yan genis yelpazede oyun davraniglarini ortaya ¢ikarabilecek, kiz ve erkek ¢ocuk-
lar i¢in cazip oyuncaklarin bulunmasi yeterlidir (e.g. Kelly-Vance and Ryalls, 2005;
Linder, 1993a; Ryalls vd., 2000).

Ovyun temelli degerlendirme ¢ocugun kendi bagina, akranlari ya da aile ve di-
ger uzmanlarla serbest veya 6zel oyun ortamlarda nasil oynadigini gézlemlemeyi
iceren gelisimsel bir degerlendirme yaklagimi olarak tanimlanabilir (Onder, 2014).

Oyun temelli degerlendirme ¢ocugun gelisiminin izlenmesi, gelisim alaninda
gosterdigi gerilikler veya duygusal/davranissal sorunlarinin takip edilmesi ama-
cryla formal yontemler dedigimiz alisilagelmis geleneksel yaklasimlara alternatif
bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Onder, 2014). Bu degerlendirme yak-
lagimi1 gozlem, ebeveyn goriismeleri, kontrol listeleri gibi formal olmayan dogal
degerlendirme teknikleri i¢inde ele alinmaktadir. Oyun temelli degerlendirme,
¢ocugun akranlariyla olan etkilesimi kadar onun konusma, dil, motor, becerileri
gibi ¢esitli gelisim alanlarini gézlemleme sansina sahip oldugumuz bir degerlen-
dirme aracidir (Onder, 2014).

Egitimciler ve uzmanlar, ¢ocugu degerlendirme siirecinde artan bir bigimde
standardize edilmis testler gibi bireyin icinde bulundugu gruba goére goreceli be-
ceri ve performans diizeyini yansitan formal degerlendirme tekniklerinden ziyade
oyun temelli yaklagimi tercih etme egilimindedirler (Onder, 2014).

Ovyun, 6zellikle okul 6ncesi donem ¢ocugunun degerlendirilmesinden 6nem-
li bir aragtir. Oyun esnasinda ¢ocuk kendini gizlemeden ve tehdit altinda hisset-
meden spontan bir sekilde ortaya koyabilir. Dolayisiyla, ¢ocugun oyunlarinin
gozlemlenmesi baska sekilde 6lgiilemeyecek davraniglarin dlgiilebilir olmasinin
saglanmasi, kalem kagidi gerektiren testlerle veya sorgulamayla elde edilemeyecek
verilere ulagabilmesi ve standardize testlerin yarattig1 stres ve kaygiy: barindir-
mamast bakimindan gelisimsel agidan da uygunlugu nedeniyle oldukgea islevsel-
dir (Sharman, Cross ve Vennisden aktaran Onder, 2014). Yetiskinlere uygulanan
self-report tarzindaki dl¢ek veya envanterin uygulanmasi yoluyla ¢ocugu deger-
lendirmede yasanan sinirliliklar oyun aracilig ile rahatlikla agilabilir. Oyun, belli
prensipler ve yontemler esliginde kullanildiginda ¢ocugu tanima siirecinde onun-
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la ilgili degerli bilgilerin elde edilmesine kap: agabilmektedir. Diger taraftan; okul
oncesi donem ¢ocugunun evi, okul ya da giinliik bakim ortami gibi dogal ortam-
larinda degerlendirilmesine olanak taniyan oyun temelli degerlendirme, aragtir-
macilar tarafindan ¢ocuk i¢in daha gergek¢i miidahale hedeflerinin ve program-
larinin hazirlanmasinda faydali olmaktadir (Lowenthal, aktaran Onder, 2014). Bu
degerlendirme siireci 6zellikle 6zel gereksinimleri olan ¢ocuklarin yasam kalitele-
rini arttirmak i¢in yararl ve islevsel miidahale programlarinin hazirlanmasina ze-
min hazirlayacak bilgilerin elde edilmesi agisindan daha da 6nem kazanmaktadur.
Anastasi (1997), oyun temelli degerlendirmenin ¢ocuklarin sadece sosyal-duygu-
sal gelisim alanlarini degerlendirilmesinde de siklikla kullanilan yontemlerden
biri olduguna vurgu yapmaktadir (Onder, 2014).

Oyun temelli degerlendirme siirecinde bir¢ok oyun materyalinden de yarar-
lanilmasi s6z konusudur. Oyun temelli degerlendirme igin oyun materyallerinin
seciminde degerlendirmenin hangi amagcla yapilacag: énemlidir. Ornek vermek
gerekirse, aile hayatina duygusal uyumu degerlendirmek i¢cin materyal se¢ciminde
oyun materyalleri karikatiirleri ve ebeveynler, kardesler ve aile ortamini resmen-
den materyalleri igerir. Problem ¢6zme becerilerinin degerlendirilmesinden bul-
macalar (puzzle) ve i¢ ige yerlestirilmis kutu vb oyuncaklardan yararlanilir. Obje
strekliligi ve kisa stireli gorsel hafizay1 degerlendirmede kutularin altina belir-
lenmis zaman dilimlerinde gizlenen oyuncaklardan faydalanilir. Dil ve konusma
becerilerinin degerlendirilmesinde segilen materyaller vokalizasyonu ve kendini
sozlii olarak ifade etmeyi tesvik etmeyi tesvik edici niteliktedir. Motor becerile-
ri degerlendirmek igin secilen materyaller ise kiiclik ya da kaba motor becerileri
gozlemlememizi saglayic1 6zelliklere sahip olan oyun materyalleri arasindan se-
cilmelidir. Boylelikle, oyun ortaminda gelisimsel olarak uygun olan oyun mater-
yallerinin se¢imi bir ¢cocugun kendine 6zgii dogal ortaminda gergekte neyi yapip
yapmadigini belirlememize izin verir (Dykeman aktaran Onder, 2014).

Oyun Temelli Degerlendirmede Farkli Yaklasimlar

Oyunun ¢ocugu degerlendirme araci olarak kullanilmas: 20. Yiizyilin basla-
rina dayanir. Baslangicta, 6zellikle psikanalistler cocugun oynadig1 oyunu onun
emosyonel (duygusal) siiregleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla yorumlamak
tizere kullanmislardir. Buna kargin, gelisimsel fonksiyonlarin oyun temelli deger-
lendirmesi goreceli olarak daha yakin bir gegmise sahiptir. Oyunun gozlemlenme-
si aracihiiyla bebekler ve ¢ocuklar hakkinda bilgi edinme ¢abalar1 1970’lerin sonu
ve 1980’lerin baslarina dayanir (Onder, 2014).
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Disiplinler Otesi Oyun Temelli Degerlendirme (DOTD)

Ovyun temelli degerlendirmeye yonelimdeki artis Linder’in (1990) gelistirmis
oldugu Disiplinler 6tesi Oyun Temelli Degerlendirme (Tarns disciplinary Play Ba-
sed assesment- TPBA) modeli araciligryla olmustur. Bilindigi gibi, kii¢iik ¢ocuklar
i¢in oyun ¢ok dogal ve yaygin bir aktivitedir. Dolayisiyla, cocugun oyun esnasinda
degerlendirilmesi dogas: geregi tehdit edici degildir. Linder (1990)’in gelistirdi-
gi bu degerlendirme tiirii ¢ocuklarin sadece gelisimsel yetenekleriyle degil, aym
zamanda onlarin sosyal etkilesimleri, 6grenme sitilleri ve davraniglariyla da ilgi-
lenir. Degerlendirme aileleri ve ¢esitli disiplinlerden profesyonelleri kapsayan bir
ekip tarafindan yapilir. Ekip, ¢ocugu bir saat boyunca ebeveynlerle, akranlarla ve
oyunu kolaylastiran kisi ile olan oyun aktivitelerinde gozlemler. Oyun ¢ocukluk
doéneminde diizenli bir gelisimsel sira izlediginden, hazirlanacak miidahale prog-
ramlar1 i¢in okuléncesi ¢ocugun olgunlasma ve yeterlilik diizeyine iliskin olduk¢a
faydali 6l¢timler saglar (Linder, 1993).

Degerlendirme sirasinda sorulan sorular ve oyun seansinin yapisi ¢ocuktan
cocuga degisir. Bu ylizden DOTD her ¢ocuk igin kendine 6zeldir ve siire¢ aym
zamanda ¢ocugun ihtiyaglarina gore degistigi icin dinamiktir. Bu teknik 6 ayliktan
6 yasa kadar her cocuk i¢in uygundur. Engelli ya da risk altindaki ¢ocuklar da
DOTD aracilig1 ile degerlendirilebilir (Linder, 1991 akt.). DOTD igin gevre, her-
hangi bir ortamidir. Ortamdaki oyuncaklarin bilissel, motor, dil, uyum, duygusal-
sosyal boyutlar gibi ¢esitli gelisim alanlarina drnek teskil etmesi gerekir.

Linder (1993) bir oyun degerlendirme siirecinde asagidaki evlerden bahse-

der:
o - Evrel ¢ocukla birlikte yapilandirilmis bir sekilde baglatilmasidir.

o - Evre IT oyunun okuldncesi ¢ocugu tarafindan spontan olarak baslatil-
mayan yonlerini kapsar. Kolaylastiric1 bu asamada devreye girer.

o - Evre IITde 6zne konumunda olan ¢ocuga bir akran katilir ki; ekip iki
¢ocuk arsindaki etkilesimi gézlemleyebilsin.

o - EvreIVide ebeveynler ¢ocukla oynar ve ekip etkilesimleri gozlemler.

o - Evre Vide, bu son asamadir, gocuga ve akranina atigtirmalik yiyecekler
ikram edilir. Bu asama, ekibin ¢ocugun oral motor fonksiyonlarini, onun
akranlariyla sosyal etkilesimlerini ve 6zbakim becerilerini gzlemleme-
sine yardimeci olur.

DOTD biitiin bir degerlendirme ve ya diger degerlendirme yontemleriyle
birlikte kismi degerlendirme yontemi olarak kullanilabilmesi, ebeveyn katilimi ve
test sonuglarina gore daha fonksiyonel miidahale programlarini hazirlanmasina
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firsat tanimaktadir (Linder, 1993). Giiglii yanlarinin yani sira sinirliliklar: da ge-
cerlik giivenirlik gibi psikometrik yeterliliklerini aragtiran az sayida arastirmanin
olmasindan bu arastirmalarin arttirilmasinin gerekliliginden bahsedilmektedir.

Oyun Degerlendirme Olgegi: Fewel (1992) tarafindan gelistirilen Oyun Deger-
lendirme Olgegi (Play Assesment Scale-PAS) 2 aydan 36 aya kadar olan ¢ocuklarin
oyun gelisimini deneysel ve gozleme dayali olarak degerlendiren ve 45 madde-
den olusan bir dl¢ektir. Maddeler gelisimsel olarak ardisik bir sekilde siralanmigtir
ve her ¢ocuk icin maddelerin sadece belli bir boliimiinti degerlendirmek tizere
sekiz yas araligi halinde diizenlenmistir. Oyun Degerlendirme Olgegi 6gretmen-
ler, ebeveynler, uzmanlar veya ol¢egin isleyisini iyi bilen yetiskinler tarafindan
uygulanabilmektedir. Cocuklarin dncelikle spontan oyun davranislar: gézlemle-
nir. Bu asamada uygulamaci tarafindan ¢ocugun kronolojik yasina veya tahmin
edilen gelisim seviyesine karsilik gelecek sekilde secilen bazi oyuncak setleride
kullanilir. Bunu ¢ocugun kolaylagtirilmis oyun seansinda goézlemlenmesi izler.
Bu seansta ¢ocuklarin oyun gelisiminin sinirlari, test maddelerinin uygulamala-
r1 tegvik edilmek suretiyle degerlendirilir. Cocugun yagini tespit edebilmek icin
oyun davranislar: olgekteki yonergeye gore kodlanir. Oyun yas1 ¢ocugun sadece
spontan oyun siirecindeki davranislarindan olusur. Tavan/taban yaklasimi kulla-
nilir ve bir doniistim tablosu araciliiyla hesaplanan davranis sayilarindan olusan
ham puanlar ¢ocugun oyun yasina gevrilebilir. Cocugun tesvik edildigi durumda
ortaya ¢itkan davranislara iliskin gozlemler ise onun gelisimi ve gelismekte olan
becerilerine dair niteliksel tanimlamalar i¢in kullanilir. (Athanasiousdan akta-
ran Onder, 2004). Athanasiou (2004)’iin belirttigine gére, Oyun Degerlendirme
Olgeginin bir oyun temelli degerlendirme yaklagimi olarak giiglii yonleri vardir.
Bunlardan biri, 6l¢egin goreceli olarak uygulanmasinin kolay olmasidir. Digeri ise,
diger oyun temelli degerlendirme dl¢eklerine gore gegerliligine iliskin daha fazla
verinin bulunmasidir. Ol¢ekten elde edilen dlgiimler diger standardize olmayan
olgiimlerle giiclii korelasyonlar gostermektedir. Diger taraftan; oyun yaslarinin bir
norm grubundan tiiretilmemis olmasy, stiregte aile katiliminin az olmasi, sinirl bir
yas araligina uygulanmasi (2 aydan 36 aya kadar) ve giivenirligine iliskin yeterli
kanitlarin olmayist 6lgegin zayif yonleri arasinda sayilabilir (Onder, 2014).

Formal Olmayan Oyun Gozlemleri

Diger yaklasimlarda oldugu gibi yapilanmamis gozlemlerde de uzmanlar ¢o-
cugu ya da ebeveyni birlikte oyun ortaminda gozlemlerler. Gézlenen oyun davra-
nis1 ¢ocugun gelisim seviyesi veya uygulanacak tedavi ya da miidahale programina
iliskin verilecek kararlarin temelini olusturur. Formal 6l¢timden farkl olarak uz-
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manlar oyun ortamini yapilandirmada daha 6zgtirdiirler. Boylelikle hem aile hem
de uzman i¢in daha rahat bir ortam saglanmis olur ve ¢ocugun ilgisini 6grenmek
daha miimkiin hale gelir (Onder, 2014).

Yapilandirilmamis oyun gozlemleri klinik ortamda, ev ortaminda ve sinif
ortaminda gerceklestirilebilir. Uzman gézleminin duruma goére bu ortamlardan
herhangi birinde yapilmasina karar verilebilir. Sinif ortamindaki dikkat dagitici
unsurlar ¢cocugun oyunu bagtan sona kadar ayni seviyede stirdiirmesini zorlag-
tirmaktadir. Bu noktada ev ortami daha rahatlatici olabilir (Athanasious, 2004).
Yapilandirilmamais gozlemlerde ¢ocuklarin bildikleri oyuncaklari ortamda bulun-
durulmas: dikkate edilmesi gereken noktalardan biridir. Bu hususta ebeveynler-
den yardim alinabilir. Oyun materyallerinin ilgin¢ ve daha 6nceden goriilmemis
olmasi cocugun dogasi geregi kesfetme ve merak giidiilerini harekete gecirir. Eger
niyetimiz ¢ocugun oyun davraniglarini degerlendirmek ise onun daha 6nce tani-
dig1 oyuncaklarla ¢alismak oyuna daha ¢abuk yonelmesini saglayacaktir (Athana-
sious, 2004; Hughes, 1995).Aksi takdirde ¢ocuk yeni oyuncak objesini kesfetmeye
odaklanacak ve oyun ortamindan elde etmek istedigimiz bilgilere ulasmamiz zor-
lagacaktir (Onder, 2014).

Go6z oniinde bulundurulmas: gereken bir diger husus, ebeveynlerin oyun
gozlemlerine katilip katilmayacagidir. Yapilan arastirmalar ebeveynlerin oyun
arkadas: olarak ¢cocuklarin oyun davranislarini tesvik edici yonde davrandiklari-
n1 bununda ¢ocugun oyun seviyesinin var olandan daha iist seviyede ¢ikmasina
neden oldugunu gostermistir. Bu durumda eger bagimsiz ve spontan oyun, goz-
lemlerimizin odak nokrasini olusturuyorsa ebeveynlerin siirece katilmamasini
tercih edebiliriz. Diger taraftan, ocugun ve ebeveynin oyun ortaminda birlikte
gozlemlenmesi ebeveyn-cocuk iliskileri hakkinda ¢ocugun itaati, ebeveynin ce-
vap verebilme yetenegi vb. 6nemli bilgilere ulasmamizi saglayabilir (Athanasious,
2004) .Yapilandirilmamis oyun gézlemleri, gocugun gelisiminin degerlendirilmesi
bakimindan 6gretmenler tarafindan da kullanilabilir. Cocugun gelisimiyle birlikte
oynadiklar1 oyunlarda da gelisim ve degisim gozlenir. Ogretmenler gozlemlemek
istedikleri ozellikleri dikkate alarak farkli gézlem formlari hazirlayabilirler (On-
der, 2014).

Sonug olarak yapilandirilmamis oyun gozlemlerinin ¢cocugun davranislari ve
gelisimi ile ilgili olarak daha niteliksel bilgileri elde etmemize ve diger formal yon-
temlerle elde etmekte zorlandigimiz dogal tepkilerini tespit etmemize yardimeci
olacagi soylenebilir (Onder, 2014).
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Oyun Gézlem Formu Ornegi (Syeed and Guerin, 2000).

Gelisim Tek Bagina Oyun 1 |2 |3 | Grup Oyunu 1213
Alani
Duygusal | Kendini mesgul Paylagsma
etme
Giilme Giilme
Aglama Isbirligi yapma
Kendini kontrol Kendini kontrol
etme etme
Degisime tepki Degisime tepki
verme verme
Digerleri: Digerleri:
Yorumlar:

Gorildiagu gibi formda ¢ocugun duygusal gelisim alani ile ilgili davranigsal
ozelliklere bu ozelliklerin degerlendirilmesi i¢in 1-3 arasinda degerler alan bir
degerlendirme sistemin yer verilmistir. Bu tarz bir degerlendirme ¢ocugu kendi
yasindaki diger ¢ocuklarla karsilagtirmak yerine, onun kendi iginde ki giiclii ve
zayif yonlerinin belirlemesine ve boylece ¢ocugun gelisim alanlarina iliskin daha
ayrintil degerlendirme yapilmasina ve gerekliyse erken miidahale programinin
hazirlanmasina yardimei olmaktadir (Syeed ve Guerinden aktaran Onder, 2014).

Gozlem yapma ve kayit tutmayla ilgili yonergeler: Etkili bir gozlem ve kayit
tutmada sunlara dikkat edilmelidir.

1. Gozlem yapmaya kayit tutmaya hazir olun: Islevsel hizli bir sistem ge-
listirin. Baz1 6gretmenler boyunlarina kalem asarlar ve yanlarinda bos ¢izgili ka-
gitlar bulundururlar. Bazilar1 da kiigiik not defterleri bulunan 6nliikler giyerler.
Cocuklarin dosyalarini tizerine yapistirilacak bir takim renkli yapiskan kagitlar
kullanabilir ve daha sonra bunlari kalic1 dosyalarina aktarabilirsiniz. Eger hizli not
tutamiyorsaniz ve ¢ocuklar ¢ok hizli konusuyorsa bir ses kaydedici ya da bir grup
cocugun kelime ve eylemlerini yakalamak i¢in video kamera kullanabilirsiniz.

2. Fazla dikkat ¢ekmeyin: Cocuklarin dogal olabilmeleri i¢in belirli bir mesa-
fede durun ve gozlemlemeye calistiginiz ¢ocuk ya da ¢ocuklara fazla miiddahale et-
meyin. Gozlemlediginiz ¢ocuk ya da ¢ocuklarla konusmaktan ya da etkilesimden
kaginin, eger onlar size yaklasirlarsa onlar1 yaptiklari ise geri yonlendirin. Onlara
o anda farkli ¢ocuklarin ne yaptig: ile ilgili yazilar yazdiginizi sdyleyin.
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3. Bir odak noktasi olusturun ve olup bitenleri gozlemleyip kaydedin: Ara-
diginiz seyi bilin ve ona gore gozlemler planlayin. Ornegin ¢ocugun sanatsal geli-
simi ile ilgileniyorsaniz, resim yapilan zamani segmeniz anlaml olacaktir. Ancak
cok fazla gelisimsel verinin elde edilebilecegi planlanmamis anlar1 gozlemlemek
i¢in yeterince esnek ve dogal olun.

4. Kay1t tutarken objektif, tarafsiz ve on yargisiz olun: Cocuklarin soyle-
dikleri ve yaptiklar1 seyleri kaydedin. Yiiz ifadeleri, duruslar ve beden hareketleri
dahil s6zel olmayan ipuglarini da buna dahil edin. Cocugun ismini, tarihi, zaman
ve “sanat merkezinde” gibi ortam isimlerinin yani sira olaya dahil olanlar1 da kay-
dedin. Gozlemlemeyi sik sik yapin ayni gocugu farkli ortamlarda gozlemleyin. lyi,
koti, giizel ya da yaramaz gibi yorumlardan kaginin. Bunlar yoruma dayanirlar
yani gorecelidirler ve dogrudan gozlenemezler. Cocuklarin cinsiyet, 1rk, kiiltiir,
etnik koken, sosyal sinif ya da 6zel ihtiyaglar1 agisindan tek tiplestiren kelimeler
kullanmayin.

5. Gozlemi, analiz yapma ve yorumlamadan ayirin: Gozlemleme tanimsal-
dir ve gerceklere dayanir. Analiz ve yorum ise ¢ikarim anlamina gelir. Ornegin;
itme ve tekmeleme davranislar1 dogrudan gozlemlenebilirken, “saldirgan olma”
daha genel bir yorumdur ve dogrudan gozlemlenemez. Saldirgan olma ne demek-
tir? Kiifretme, ardindan konusma, ¢imdikleme ya da bagirma midir? Bazi goz-
lemciler yorumlarin: gézlemlerini sonuna ilave etme yoluna giderler ya da daha
sonraya birakirlar. Bu durum dogrudan sonuca atlamak yerine dikkatli bir yeni-
den okuma, anlayish bir analiz yoluyla goriislerini yansitmak i¢in zaman kazan-
diran bir davranistir. Bir seferlik gozlemleme, sonug ¢ikaracak kadar 6nemli veri
vermeyecektir ancak analiz ve yorumlariniz igin size destek saglayacaktir. Gergek
mi, ¢ikarim mi? lyi bir gézlem; anlam ¢ikarmaktan ok isitilen ve goriilen seylere
dayanur.

6. Gozlem i¢in kendi amaciniza uygun bir strateji segin.

7. Cocuklarla ¢alisirken secebileceginiz ¢ok fazla teknik vardir. Bazilarinin
uygulamasi ok ¢abuk olurken, bazilari zaman ister ve kaydetme gerekir. Bazilari-
nin yapilandirilmasi gerekirken bazilarinda sadece kalem ve kagit yeterlidir. Co-
cuk tizerinde ¢alismak icin ne kadar fazla zaman ayrilir ve ne kadar ¢ok stratejiye
bagvurulursa, gocugu anlamamiz o kadar tam ve biitiinciil olacaktir. Stratejilerin
icinde hikaye olusturma, zaman ve olay 6rneklemesi, kontrol listeleri ve derecelen-
dirme 6l¢ekleri bulunur (Schirrmacher, 2012).
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Bireysel Degerlendirme

Ogretmenler oyunla degerlendirmede bireysel gézlem sonuglarin kaydini
tutabilir ya da degerlendirme ¢izelgesihazirlayabilir (Omeroglu vd., 2010). Bu
amaglar disinda, hem oyun hem gelisim diizeyine yonelik “Kuralli oyunlarda ba-

» » «

sarilidir’, "Grup iginde isbirlik¢i davranma c¢abasidir’, “Oyunlara istekle katilir”,
“Oyunlarda genellikle liderdir”,“Basladig1 oyunu bitirir”, “Oyunlarda dikkatlidir”,
“Oyunlarda diizgiin ciimleler kullanir”, “Oyunlarda kendine giivenir”(Seyrek ve
Sun, 1999) gibi maddelerin yer aldig1 bir degerlendirme ¢izelgesi olusturulabilir.
Degerlendirme, “iyi diizeyde, yeterli ve 6zel yardima ihtiyaci var” $eklinde deger-
lendirilebilecegi gibi “her zaman, nadiren, hi¢bir zaman” gibi degerlendirilerek de
yapilabilir. Degerlendirme maddeleri, 8-10 adetle sinirlandirilmalidir. Cocugun
amag ve hedefleri yerine getirmede hangi diizeyde oldugunu not etmek daha fay-

dalidir (Omeroglu vd., 2010).

Grup Degerlendirmesi

Her ¢ocugun oyuna katilimi, ayrintili bir sekilde kaydedilemeyebilir. Fakat
gelisme ve degisiklikleri not edilen ¢ocuklarin bireysel olarak degerlendirilmesine
ek olarak etkinliklerden sonra gézlem ve diisiinceleri kaydetmek, grup ¢alismasry-
la ilgili bilgi saglayabilir. Grup degerlendirmesi i¢in su tip sorular sorulabilir: “Co-
cuklar bu oyun oturumundan, dncekinden daha fazla hoslandilar m1?”, “Katilima
baslangicta oldugundan daha fazla istekli oldular mi?”, “Katilim oraninda giderek
bir artig var m1?” (Boltondan aktaran, Omeroglu vd., 2010).

Degerlendirmenin yapilmasinda, degisiklikleri kolaylikla not etmek ve za-
man kazanmak i¢in bir 6lgek kullanmak faydalidir (Omeroglu vd., 2010).

Verilen cevaplarin cetvellestirilmesinin daha matematiksel bir metodu, on
tizerinden yuz seklinde degerlendirmek tizere her sorunun altinda birden ona ka-
dar puan vermektir. Yilda dort defa veya her yariyillin sonunda alinan puanlar:
kiyaslamak gelisime kara vermeye yardim eder. Egitimcinin 6zel nesneler vererek
sundugu konuyu iceren bir soru gelistirilebilir ve buna benzer sorulara verilen
cevaplar, her etkinlikten sonra isaretlenebilir (Boltondan aktaran Omeroglu vd.,
2010).

Gelisimsel Becerilere Gore Degerlendirme

Oyun sirasinda ¢ocugun gelisim basamaklar: formal ve informal yontemlerle
degerlendirilebilir (Omeroglu vd., 2010). Her ne kadar kiigiik ¢ocuklarda alter-
natif degerlendirme yontemleri dnerilse de zaman zaman zaman kontrol listeleri,
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derecelendirme odlgekleri v.b. hazirlanip kullanilabilir. Kontrol listeleri ve derece-
lendirme 6l¢ekleri: Ticari olarak kullanilmasina ragmen birg¢ok 6lcek ve liste 6g-
retenler tarafindan olusturulmaktadir. Bunlarin olusturulmasi zaman alir ancak
kullanim: daha az zaman gerektirir. Bir kontrol listesinde maddeler tanimlanir
ve gozlemci yalnizca hangi maddenin mevcut hangisinin yok oldugunu belirtir
(Schirrmacher, 2012).

Derecelendirme 6lgekleri ise zamandan tasarruf saglayan ikinci gozlem ara-
cidir. Bir derecelendirme 6lgeginde maddeler tanimlanir ve gozlemci maddenin
cocukta gozlemlendigi dereceyle ilgili karar verir. Derecelendirme 6lgegi kontrol
listesine gore ¢ok daha dogru karar verme imkani saglar. Ancak basit olarak kont-
rol listeleriyle derecelendirme 6lgeklerinin ortak noktasi, yarg: acisindan eksik ol-
masidir (Schirrmacher, 2012).

Portfolyo Degerlendirme:

Ovyun degerlendirmesinde, ¢ocuklarin bireysel gelisim portfolyosu tutulabi-
lir. Cocuklarin oyun gozlemleri, oyun sirasindaki ses video kayitlari, resimler ve
tirtinleri hem oyun siirecindeki gelisimini hem de gelisim basamaklarinda ki iler-
lemeyi takip etmek amaciyla dosyalanabilir.

Programa Dayali Degerlendirme:

Mevcut miifredatin yeterli olup olmadigin ve degisiklige ihtiyag olup olma-
digina karar vermek i¢in gelisimin devamliliginda ¢ocuklarin nerede oldugu be-
lirlenir. Zaman i¢inde gelisime kara vermek i¢in ¢ocugun performansinda zaman
i¢inde iki ya da daha fazla noktada sergiledigi aymi tiir davraniglar: karsilastirilir.
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“Sahana Mass’in sosyal gelisim ka-
yitlarindan se¢ilmis alintilar”

23 Eyliil-Dramatik Oyun

Anne olarak giyinmis. “bulagiklar1 y1-
kayacagim.

Aksam yemegi hazirliyorum” der. Ta-
baklari, kagiklari, tencereleri, yikar ve
bulasik selesine koyar. Havluyu alan
yanindaki ¢ocuga bakar. S.de havlu
alir. Birbirleri ile konugmazlar.

27 Aralik- Dramatik Oyun

Topuklu ayakkab: giyer ve ¢anta ta-
kar. Otobiis yapmak i¢in sandalyeler
siralanir. S. birinci sandalyeye oturur
ve “Bu benim otobiisiim. Ben kulla-
nacagim Gabriella parani ver. Sonra-
da otur” der. Ben kullanabilir miyim
der. S. Cevap vermez. Ama ses ¢ikara-
rak otobtsii ¢aligtirir.

2,5- 6 Yas Aras1 Akran Oyunu Gelisim
Asamast (Howes, 1980’den Uyarlan-
migtir)

Seviye 1:Basit Paralele Oyun

Yakinlik var ama herhangi bir goz tema-
s1ya da sosyal davranista bulunmaz.

Seviye 2: Paralel Oyun

Karsilikl ilgilenme benzer etkinliklerde
bulunurlar ve zaman zaman birbirlerine
bakarlar. Taklit de yapabilirler.

Seviye 3: Basit Sosyal Oyun

Birbirlerine dogrudan sosyal davranista
bulunurlar. Etkinlikler ¢ok uyumlu de-
gildir.

Seviye 4: Tamamlayici/Karsihikli Far-
kindalik Oyunu

Nesneleri kargilikli alirlar, kargilikli ko-
nusma yoktur.

Seviye 5: Tamamlayici Karsilikli Sos-
yal Oyun

Tamamlayict karsilikli sohbete katilma
ve sosyal etkilesimle birbirinin yerine

gecme vardir.

Sekil 13. 1. Oyun Gelisim Asamasina Gore Cocugun Oyun Davraniglarina Dair

Iki Degerlendirmenin Karsilastirilmasi

Shananin Eyliil ayindaki oyunu paralel oyuna benzerlik gostermektedir. An-

cak aralik ayinda daha da ilerlemigtir. “Bu ilerleme yeterli midir?”, Ya da ¢ocuklar

daha fazla deneyime mi ihtiyag duymaktadirlar? (Mcafee ve Leong, dan aktaran

Elkind, 2011). Burada miifredatin amaglari ve standartlara uygunluguna bakmak,

¢ocuklar hakkinda yeterli ayrintil bilgi toplamak ve yorumlamak gereklidir (El-

kind, 2011).

Okul 6ncesi donemde ayrica iki agidan da degerlendirme yapilmas: gerek-

mektedir.
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Oyun Temelli Degerlendirmenin Giiglii Yonleri

Oyun ¢ocugun dogal ortaminda degerlendirilmesine imkan tanidigindan
performansini en iist diizeyde gostermesine yardimci olur. Cocugun gelisimini
izlemede esnek bir format saglar. Bu esneklik, ¢ocugun daha az stres ve tehdit
hissetmesine yardimci olarak ozellikle kiigiik giivenilir araglar olmalarina kargin
dogal olmayan bir ortamda kagit-kalem formatinda yapildigindan gocugun ger-
cek gelisim seviyesini yansitmayabilmektedir (Onder, 2014). Oyun temelli deger-
lendirmenin standardize testlere gore bir diger giiclii yani, cocuk i¢in hazirlanacak
miidahale programlari ile daha kolay baglant: saglanmasidir. Standardize testler
ise gecerli ve giivenilir araglar olmalarina karsin dogal olmayan bir ortamda kagit
kalem formatinda yapildigindan ¢ocugun gergek gelisim seviyesini yansitamaya-
bilmektedir ve kii¢tik ¢ocuklar i¢in kaygi verici olabilmektedir. Ayrica kalem kul-
lanma becerileri yeterince gelismediginden bilgi ve becerilerini etkili bir sekilde
gostermeyebilirler. Aile katilimina izin vermesi oyun temelli degerlendirmenin
gliclii yanlarindan biridir. Ailenin katilimi ebeveyn ¢ocuk etkilesimi hakkinda fi-
kir edinmemizi ve daha sicak bir degerlendirme ortami olugsmasini da saglamak-
tadir (Onder, 2014).

Oyun Temelli Degerlendirmenin Sinirliliklar

Ovyun temelli degerlendirmenin sinirliliklarindan biri gegerlik ve giivenirlik
sorunudur. Her ne kadar oyun temelli degerlendirme gozlem sonuglari ile stan-
dardize ol¢iimler arasinda yiiksek korelasyon veren arastirma bulgulart mevcutsa
da gecerlik ve giivenirlikle ilgili yeterince kanitin olmadig1 da géz 6ntinde bulun-
durulmalidir. Bu nedenle arastirmacilar ¢ocugu tanima ve degerlendirme stire-
cinde tek bir yontemi izlemekten ziyade standart testler, gozlem, yapilandirilmig
gozlemler, derecelendirme olgekleri gibi degerlendirme tekniklerini de igeren
stratejiler kullanilmalidir. Oyun temelli degerlendirme yaklagimlari, degerlen-
dirdikleri gelisim alanlar1 agisindan birbirlerinden farklilagabilirler. Yani bu tiir
Olgiimler her zaman tiim alanlar1 kapsayici nitelikte olmamaktadir. Boyle bir du-
rumda oyun temelli 6l¢iimlerin diger degerlendirme yontemler inden elde edilen
ol¢imlerle desteklenmesi gerekmektedir. Oyunu degerlendiren uzman veya diger
katilimcilarin gézlem becerilerinin yeterince gelismemis olmasi da bir diger sinir-
lilik olarak goriilebilir. Bu nedenle gozlemciler arasinda ki tutarhiligin sinanmasi
faydali olabilir (Onder, 2014).
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Oyunla Tani

Oyunun tani amactyla kullanilmasi, gocugun tabii olarak ifade etmesi ve boy-
lece kisiligini en bigimde ortaya koymasi ile miimkiin olmaktadir. Bu goriise daya-
narak cocugun deneyim ve diisiince tarzini ortaya koyan oyun testleri gelistirmis-
lerdir. Buna 6rnek olarak 1939 yilinda Gerthild Von Staabs tarafindan gelistirilen
Sceno-Testi ve 1939 yilinda Margaret Lowenfeld tarafindan gelistirilen Welt-Test
sOylenebilir. Her iki testte de, ocugun duygusal, sosyal ve bilissel gelisimi saptan-
maktadir. Duygusal gelisimi saptamak amaciyla Hohn (1964) tarafindan yapilan
bir arastirmada 3-15 yaslar arasindaki 99 6grenciye Sceno-Testi uygulanmis su
noktalar saptanmustir: Kiigiik ¢ocuklar heniiz bir konu olusturamamakta genel-
likle materyallerle ilgilenmektedirler. Cansiz figiirleri canli gibi algilamaktadirlar.
4-6 yasindakiler ayn1 grup figiirleri bir araya getirme egilimi gostermektedirler.
6-8 yaslar arsindakiler kiigiik oyunlar yapabilmekte, ancak genellikle bebeklerin
seklini bozmamaktadirlar. Bu yagtakiler bebeklerin olduguna inanmamakta, fa-
kat bazi hayvanlardan korkmakta gergek diinya ile fantezi diinya arasinda ayirim
yapamamakta, hentiz fantezi diilnyada yasamaktadirlar. Oyunun olusturulmasi
planli degil, materyale gore rastlantisal olmaktadir. Birbirinden ilgisiz kurgular
olusturmaktadir. 9-11 yaslarindaki ¢ocuklar arasinda ise bilingli bir oyun kurul-
makta, ayni zamanda isimlendirilmektedir. Fantezinin rolii azalmakta, gercekei
olunmaktadir. Genellikle tim materyallerin kullanildig1 oyunlar kurulmaktadir.
Ergenlik doneminin basinda ise oyun daha fakir olmakta, materyale ve teste kars:
kritik davranilmaktadir. Oyunlar planl olup bir biitiinlitk gostermektedir. Ruhsal
gelisimleri geri olan ¢ocuklarda ise oyun davranis: gelisme durumuna uygun ola-
rak gelismektedir (Ozdogan, 1997).

Oyun Yoluyla Zihinsel Gelisimin Saptanmasi

3 yas 6 ay ile 11 yas ¢ocuklarinin oyun davranisi ve zihinsel gelisimi arasinda
ki iligki Tolucic (1963) tarafindan incelenmigtir. Z.B.= 80-139 arasindaki 95 ¢ocuk
bir oyun odasinda iki defa 40.dk. lik siire ile asagida belirtilen hususlarda goz-
lem odasinda izlenmigtir. Bir ya da birkag oyuncakla ilgilenme siiresi, oyuncagin
kullanilis sekli, oyun materyalinin se¢imi. Oyuncak ile ilgilenme ve organizasyon
derecesi asagidaki kriterlere gore degerlendirilmistir.

A) Cocuk digerlerinin oyununu izler ve ilgi gosterir. Oyuncaklari tasir, hare-
ket ettirir.

B) Basit bir oyun dener. Orn. Bir otomobili iter, diidiigii iifler veya sallanan
atin tizerine ¢ikar.



290 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

C) Oyunu daha da ¢esitlendirir. Bebegi arabasina koyar gezdirir. Kamyonu
kumla doldurur.

D) Oyuncag1 daha karmagik bir bicimde kullanir ve belirli bir amag izler. Be-
begi arabaya oturtur ve “Simdi seni anneanne ye gétiiriiyorum.” der.

Ovyuncak yapict ve yaratict bir amaca yonelik olarak kullanilir. Oyun {istiin
bir organizasyon derecesi gosterir. Orn. Kiigiik kardegini oyun alanina getirmek,
bir bebegi gezdirmek, bebegin ve oyuncaklarin oldugu bir arabay: kullanmak gibi.
Oyunun bu farkli organizasyon derecesi 12den 5¢ kadar (a-1, C-5) olarak deger-
lendirilir. Bu degerlendirme i¢in bir oyunun en az bir dakika siirmesi gerekmekte-
dir. Toplam not oyun siiresi ve organizasyon derecesinden olusmaktadir. Bagimsiz
degisken olarak zeka yas1 ve kronolojik yas alinmistir. Cocuklar tig kiz ve ti¢ erkek
olmak iizere degisik oyunlarin oynanabilecegi bir oyun odasinda gruplar halinde
oynatilmistir (Ozdogan, 1997).

Verilerin degerlendirilmesi ile oyun davranisinin organizasyon derecesi ara-
sinda siki bir iligki bulunmustur (r = 0,82). En disiik zeka yas grubu oyun si-
resinin % 75’inin tizerinde A ve B oyununu tercih etmislerdir. Yiiksek zeka yast
olanlar gozlemlemeye ve materyal degistirmeye daha az zaman ayirmislardir (A
ve B), daha karmagik (C, D ve E) oyunlarini oynamiglardir. Bunlarin yarisma egi-
limi gosterdikleri ve daha cesitli oyunlar: oynadiklar: izlenmistir. En yiiksek zeka
yasinda olanlar siirenin % 34’ inii D ve E grubu, % 17 sini C ve E grubu ve % 33
inti de A ve B grubu oyunlarla gegirmislerdir. Bu demektir ki oyunun organizas-
yon derecesinden ¢ocugun zeka yast oldukga kesin olarak tahmin edilmektedir
(Ozdogan, 1997).

Diger taraftan normal ve duygusal bozukluk gosteren ¢ocuklar arasinda ya-
pilan karsilagtirmali arastirmalarda, en fazla goze garpan farkin, nevrotik ¢cocuk-
larin daha az oyuncak kullandiklari, boylece diinyalarinin dar ve fantezisiz oldugu
gozlenmistir. Bunlarin insan figiirleri kullanmadiklar ve oyuna baslama siiresinin
uzunlugu dikkat gekmektedir. Sik¢a verdikleri aralar nedeniyle oyunlar1 uzamstir.
Zihinsel 6ziirli gocuklarin oyun kurmada yetersiz olduklar: gézlenmistir. Bunla-
rin oyuncaklari ilgisiz bir bicimde birlestirdikleri, gelisi giizel siraladiklar: goriil-
mistiir. Korkulu ¢ocuklarda da ayni durum goézlenmistir. Altini islatan cocuklarin
1slak kumla belirgin bir sekilde daha az oynadiklar1 dikkat ¢cekmistir (Ozdogan,
1997).

Dogustan insanoglunun yapisindan kaynaklanan oyun eylemi i¢in yetiskin-
lerin bir enerji sarf etmesine gerek yoktur. Cocuk oyuncak ve oyuna elverisli bir
ortam igine girdiginde dogal olarak oyuna baslar. Iyi hazirlanms bir sinif orta-
minda 6gretmenin yapmasi gereken sey sadece gozlemlemek ve gerisini ¢cocugun
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yaraticiligina birakmaktir. Ogretmen ¢ocugu iyi taniyip gozlemleyerek egitim or-
taminda sik sik degisiklikler yapmalidir. Cocugun 6grenmesini kesfetme ve merak
diirtiilerinin devamini saglayan oyun ortamlarini diizenleyebilmesi iyi bir egitim
ortaminin olmazsa olmaz kosuludur (Aynal, 2010).

Oyunun Tanisal Onemi

Oyun ¢ocugun gelisimsel diizeyini yansitmaktadir, bu nedenle tanisal bir
aractir. Oyun oynayan bir ¢ocugun gozlemlenmesi sirasinda ¢ocugun davranis ve
hareketleri hem gelisimsel 6zellikleri ile ilgili ipuglar1 verirken hem de ruhsal ve
psikolojik olarak yasadiklarini da yansitabilmektedir.

Cocugun gelisiminde yagamsal bir 6nemi tagimakta olan oyun, onun gelisi-
mini yansitmaktadir (Pehlivan, 2011). Cocuklarin gelisim siiregleri ile oynadiklar:
oyun tiirii ve ¢esidi arasinda bir kosutluk oldugu alan yazina dayali incelemeler
sonucunda ortaya ¢ikmustir (Pehlivan, 2011).

Cocugun oyun ortaminda oyuncaklarla iligkisi, oyunda aldig: roller, benim-
sedigi davranis kaliplari, kurallara uyma diizeyi, grupla isbirligi yapma, kisisel
sorumluluk tstlenme, ilgisi, becerileri, duygulanim diizeyi, liderlik ozellikle-
ri, bagkalarinin 6zelliklerine saygili olma, bencillik, paylasimcilik gibi ¢ok say1-
da niteligi gozlenerek gocuk hakkinda bilgi edinilebilir. Ayrica oyun araciligryla
cocugun sikint1 ve sorunlari ile davranig bozukluklarini anlamak ve bu davranis
problemlerini oyun araciligiyla ¢6zmek de miimkiin olabilir. Cogu kez ¢ocugun
oyun tercihlerine ve davraniglarina bakarak temel ilgi alanlarini, kisisel tutum ve
egilimlerini tanimak, ruhsal giiclitklerini ve davranis bozukluklarini teshis etmek
mimkiin olmaktadir. Uzmanlar, ¢cocuk oyunlarinin bu yansitict potansiyelinden
yararlanmaktadir (Babaroglu, 2011).

Oyun, ¢ocugun gelisimsel gorevlerini ne kadar yerine getirebildiginin anlagi-
labilmesini saglar ve gelisimsel kapasitesini yansitir. Farkli oyun cesitleri, cocugun
gelisimsel durumunu yansitabilir ayn1 zamanda da ¢ocugun bilingsiz fantazilerini
ve oyununu agiklayabilir (Drakeden aktaran Aydin, 2010). Oyun ¢ocugun kendi-
sine iligkin duygularini vurgular (Aydin, 2010).
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Oyunla Degerlendirmenin Avantajlari

o Degerlendirme soru-cevap format ile yapilandirilmis steril bir ortamin
tersine cocugun dogal oyun ortaminda gergeklesir.

e Ovyunla degerlendirme, ¢ocugunun maksimum performans diizeylerini
ortaya ¢ikarmak icin dizayn edilmistir bircok standart test tersine ¢ocu-
ga performansini optimum diizeyde sergileme firsati verir.

o Opyunla degerlendirme, kat1 siralamasi olan standart testilerin tersine es-
nek bir formata sahiptir.

o Ovyunla degerlendirme, sonuglari giiclii ve miidahaleye ihtiyag olan alan-
lar1 belirler, standart testle sayisal skorlar verip cocugun performansini
daha az agiklarken description (Vance, Ryallsand, and Glover, 2002).

Sonu¢

Ovyun; aile katilimi, 6gretmenler ve uzmanlarinda katilimini icerecek sekilde
kullanildiginda diger ¢ocugu tanima yontemleriyle elde edemedigimiz bir¢ok bil-
giyi elde etmemize yardimci olmaktadir. Bu nedenle ¢ocugu tanima ve degerlen-
dirme siirecinde daha sik kullanilabilir. Oyun merkezli degerlendirme, ¢ocuk ge-
lisimini tam anlamiyla degerlendirmek i¢in aile merkezli yaklasimlarin éneminde
vurgu yapmaktadir. Bu noktada aileler oyun davranisi, yasina ve gelisim seviyesine
gore oynadig1 oyunlar ve kendilerinin degerlendirme siirecindeki kritik rolleri gibi
hususlarda bilin¢lendirilmelidirler. Bu sekilde onlara, oyun yoluyla ¢ocuklarini
daha iyi tanima ve gelisimsel geriden gelmesi olasi1 6zellikleri agisindan uyanik
olma noktasinda da farkindalik kazandirabilir (Onder, 2014).
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Girig

»

“Oyun, arastirmanin en iist diizeyidir.

Albert Einstein

Cocuklar i¢in oyun bir yandan zevkli, heyecanl ve ilging olmakla birlikte cid-
di ugras teskil etmekte ve caba gerektirmektedir. Anlik zevkten ziyade ¢ocuklar
sosyal ve biligsel boyutta oyundan istifade etmektedir. Bu avantaji cogaltmak i¢cin
ebeveynler devreye girebilirler. Yalniz anne babanin oyun hakkindaki diisiince-
leri, 6zellikle oyunun gelisim i¢in 6nemi hakkinda, kiiltiirleraras: farklilik yaratir
(Roopnarine, Shin, Jung and Hossain, 2003). Ozellikle bat1 kiiltiirlerinde oyunun,
gocugun gelisimi i¢cin 6neminden bahsedilir (MacDonald, 1993). Arastirmalara
gore oyun c¢ocuklarda bilissel, dil ve sosyal gelisimi olumlu yonde etkilemektedir
(Moyles, 2012).

Oyunu o6nemsiz zanneden yetiskinler ¢ocuklarinin oyununu desteklemek
i¢in ¢aba sarf etmeyecekken, oyunu ¢ocuklarinin gelisimi i¢in iyi bir ara¢ oldugu-
nu diisiinen anne babalar gesitli oyun aktiviteleri saglamaya hazirdirlar. Boylece
ebeveynler ¢ocuk izerinde ilk — olumlu yada olumsuz - etkilerini sergilemekte-
dirler.

[lk etapta oyunun tarif edilmesi gerekmektedir. Her ne kadar Tamis-LeMon-
da, Uzgiris ve Bornstein (2002) oyunun tarifinin zor oldugunu belirtselerde, bu
boliim igin Oerter’in (1999) oyun hakkinda belirttigi su 6zelliklerden yola ¢ikil-
mugtir:

1. Oyun, eglence amact ile oynanilmakta. Yani hi¢bir ¢ikar gozetilmeden, ta-
mamen i¢e yonelik motivasyonla oynanilir.

2. Oyunun, oynamaktan bagka bir amaci yoktur; gercekte bir hedefe ulas-
mak 6n planda degildir. Cocuk oyun oynarken hangi niyetle oynamakta? Anne
babanin onu 6vmesini istedigi i¢in (disa yonelik motivasyon) bir oyuna baslarsa,
bu davranisin adi kesinlikle “oyun® degildir. Ama bulasik kurulamak gibi bir i,
cocuk kendince bir oyuna doniistiiriip, herhangi baska bir beklenti olmaksizin
yapmaya devam ediyorsa bu tam manada oyundur.

3. Oyun siirecinde disardaki ger¢ek yasam genelde yoktur. Cocuklar kendi i¢
diinyalarini oyunlarina yansitmakta ve bu durum, ¢ogu zaman onlara giiven teskil
eden bir ortam saglamaktadir. Oyun esnasinda gergekte yasadiklar1 deneyimleri
isleyebilir ve boylelikle daha genis bir anlayiga sahip olmakla birlikte kendi gerek-
sinmelerine de hitap edebilirler.



A Anne- Baba-Cocuk ve Oyun 297

4. Cocuklar oyun aninda davranislarini tekrarlarlar ve bu davraniglar: adeta
kural haline getirirler. Bildikleri bir davranisi siirekli tekrar ederek kendilerini gii-
vende ve emin hissetmeyi hedeflerler.

Goriildigi tizere oyun, ¢ocuk iizerinde ¢ok etkili bir ugrastir. Bu boliimde
anne babanin oyun icerisindeki etkileri ve oyunu nasil destekleyebilecekleri ince-
lenecektir.

1. Anne-Baba-Cocuk lliskisi ve Oyun Uzerindeki Etkisi

Anne-baba-gocuk iliskisinin biiytimekte olan ¢ocugun ¢ocukluk dénemi ve
sonrasl i¢in 6nemli oldugu, bir ¢ok yerde belirtilmistir (6rnegin Lohaus and Vi-
erhaus, 2013; Rauth, 2008). Bu ayn1 zamanda ¢ocugun oyun oynamast i¢inde ge-
cerlidir.

[lk iki sene igerisinde anne ve ¢ocuk arasinda bir bag olusmaktadir. Litera-
tiirde genelde bu konuda anneden bahsedilir ¢linkii ¢ocugun bakimi icin daha
fazla vakit harcayan annedir (Lohaus and Vierhaus, 2013). Ayni gérevleri bir bagka
temel bakim veren kisi (mesela baba) tistlendiginde ayni bag bu defa baba-¢ocuk
arasinda olusmaktadir.

Her bebek diinyaya geldigi giinden itibaren etrafindaki insanlarla irtibata
gecmek yada kendisine ilgi ¢ekmek icin ¢esitli davranislar sergiler, aglamak, gii-
limsemek, goz goze gelmek yada taklit etmek gibi. Bunu yaparak anneden ya-
kinlik ve giiven saglamak ister (Bowlby, 1982). Eger anne bu isteklere duyarli bir
sekilde, yani dogru algilayarak (mesela bebegin aglamasi bir agrisi oldugundan m1
yada karni aciktigindan mi kaynaklaniyor), uygun ve gecikmeden cevap verirse,
bebek ¢evresinin giivenli oldugunu hisseder (Ainsworth, Bell and Stayton, 1974).
Bu sekilde bebek cevresini kesfedebilmektedir ve annesini tehlike aninda koruna-
bilecegi bir siginak gibi hisseder.

Bebeklerin gereksinmelerine hitap edebilmek igin (6zellikle onlara kendile-
rini giivende hissedebilecekleri sicak bir ortafm saglamak amaciyla) ebeveynlerde
belirli davranislarda bulunurlar. Bu davranislar 6nceden 6grenilmis olmamak-
la birlikte ebeveynlerin kendiliginden sergiledikleri davranislardir. Papousek ve
Papousek (2002) bu nedenle bu davranisglarin sezgisel oldugunu diisiinerek ev-
rimsel oldugunu tahmin ediyorlar. Bebegin disardan gelen hareketlerin, onun
davranislarina tepki oldugunu anlamasi i¢in ebeveynler davranislarini uygun bir
zamanlama ile, yani geciktirmeden bebegin davranigindan hemen sonra, sergi-
lemelidirler. Nadel ve Tremblay-Leveau (1999) yaptiklar: bir arastirmaya gore 9
haftalik bebekler, annelerin gecikmeden verdikleri cevap ve tepkilere daha ¢ok
ilgi duyuyorlar. Anneler daha ge¢ veya alakasiz bir tepki verdiklerinde bebeklerin
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tepkilerinin olumsuzlagtig: tespit edilmistir. Bebeklerle konustuklar: zaman ebe-
veynler genelde “bebek dilini” kullanirlar, yani daha ytiksek bir ton ile, kelimeleri
tekrarlayarak ve goz temasi kurarak iletisim kurarlar. “Bebek dili” aragtirmalara
gore bebeklerin dikkatini ¢cekmekle beraber, onlari, iletisime olumlu yonde tes-
vik etmektedir. Ebeveynler bunun diginda bebeklerin yorgunluk veya heyecan
durumlarina gére onlar1 dinlendirmek yada hareketlendirmek maksadiyla bazi
hareketler sergiler (6rnegin bebegi dinlendirmek i¢in onu oksamak yada sakin bir
sekilde sark: soylemek gibi).

Ebeveynlerin yada annelerin sergiledikleri bu davraniglar bebegin onlara kar-
s1 kuracagi bag icin 6nemli bir etken (Papousek and Papousek, 2002).

Anne ile bebek arasinda bagin olusumu iki yasina kadar siirmektedir (Bag
olusumun evreleri i¢in Sekil 14.1% bakiniz; Bowlby, 1982).

Tablo 14.1. Bag olusumun evreleri (Akt. Lohaus and Vierhaus, 2013, s. 99)

Baglanma evresi Yas Tanimlama

Baglanmanin 6n dénemi | Dogum ile 6 hafta aras1 | Bebek herkese kars1
baglanma davranislarini
sergiler. Mesela aglamak
gibi dogustan gelen
sinyallerle ihtiyaglarimi
gidermeye ¢alisirlar.

Bagin olusan donemi 6 hafta ile 6-8 ay aras1 | Tanidik kisilere belirli
tepkiler artiyor ve temel
bakim veren kisiye

kars1 belirli beklentiler
gelisiyor.

Bagin olusmus donemi | 6-8 ay ile 1,5-2 yas aras1 | Belirli bir bagin olusumu
(temel bakim veren kisiyle
temasa girme, ayriliklarda
huzursuz olma yada bu
durumu protesto edis,
yabancilarin yaninda
tedirgin olma).

Karsilikli iligkilerin 1,5 ile 2 yas aras1 Bag hakkinda bir“calisma
donemi modelin® olusu. Ayrilik
durumlarini kabullenme.
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Baglanma kuramina gore bu erken yaslarda anneye kars: olusan bu bag, “ca-

lisma modeli” olarak ilerdeki iliskiler i¢inde etkili olmakla birlikte, cocugun geli-

siminide etkilemektedir.

Tablo 14. 2. Yabancit Durum Testi siireci (Akt. Lohaus and Vierhaus, 2013, s. 101)

Boliim | Siire Kisiler Durum
1 30 Temel bakim | Gézlemci anne ve ¢ocuga gozlem odasini
saniye veren kisi gosterir.
(mesela anne),
cocuk ve goz-
lemci

2 3 dakika | Anne ve ¢ocuk | Cocugun kendiliginden oday1 kesfetmesi
icin anne ¢ocuguna firsat verir. Iki daki-
ka sonra kesfe tesvik eder.

3 3 dakika | Yabancy, anne, | Yabanci odaya girdikten sonra, yaklagik

cocuk bir dakika sakin durur, bir dakika anne
ile konusur, ti¢tinct dakikada ise ¢cocukla
irtibata ge¢meye calisir.

4 3 dakika | Yabanci ve Anne odadan ayrilip ¢ocugu ile yabanci

gocuk kisiyi yanliz birakir. Eger cocuk ¢ok
etkilenirse, bu durum vaktinden 6nce
sonlandirilir (mesela ¢ocuk aglar).

5 3 dakika | Anne ve ¢ocuk | Anne ile birlesme: Anne ¢ocugu karsilar,
gerektiginde teselli eder. Yabanci odadan
¢ikar. Boliimiin sonunda anne ¢ocuga
veda edip odadan ayrilir.

6 3 dakika | Yanlhzca ¢ocuk | Cocuk odada yalniz. Eger asir1 tepki
gosterirse durum sonlandirilir.

7 3 dakika | Yabanci ve Yabanc1 odaya girip ¢ocukla ilgilenir.

¢ocuk Anne ile ¢ocuk hala birlesmemekte.
Eger cocuk asir1 tepki gosterirse durum
sonlandirilir.

8 3 dakika | Anne ve cocuk | Anne ile tekrar birlesme: Anne ¢ocugu
karsilar, gerektiginde teselli eder. Yabanci
odadan ¢ikar.
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Yabanci Durum Testi (Ainsworth, Blehar, Waters and Wall, 1978) ile toplam
dort farkli baglanma sekli tespit edilmistir. Bu gézlem metodu ile 12-18 aylik ¢o-
cuklar belirli araliklarla bakim veren kisiden ayrilip, tekrar birlestiklerinde ¢o-
cuklarin verdigi tepkiler gozlemlenmistir. Sekil 14.2'de deneyim siireci ayrintili
belirtilmistir.

Baglanma siirecinde ¢ocugun sergiledigi baglanma davranislar1 (aglamak,
annenin yakinligini aramak vb.) ve kesfe ¢ikma ayni anda meydana gelmemekte-
dir. Bu demektir ki gocugun gevresini kesfe ¢ikmasini ve boylelikle daha verimli
bir gelisim elde etmesini {istelik oyun oynamasini saglamak isteniyorsa, ¢cocugun
kendini giivende hissetmesi saglanmali. Buda giivenli baglanma driintiisiinde sz
konusudur. Yabanci Durum Testinde bu ¢ocuklar anne odadan ayrildiginda onu
ozlerler, yabana yetiskin tarafindan tamamen avutulamamaktadirlar ve annenin
odaya dondtigiinde sevinip tekrar oyunlarina geri donebilmekteler. Giivensiz/Ka-
cinmaci Baglanma oriintiisiinde ¢ocuk anne ile temas kurmaktan kaginmakta.
Anne odadan ayrildiginda tiziilmemekte, yabanci kisiye de anneye sergiledikleri
davranislardan bulunmakta ve anne odaya tekrar geri dondiigiinde yakinliktan ve
temastan kacinmakta.

Giivensiz/Direngli Baglanma tarzina sahip iseler ¢ocuklar anne daha oda-
dan ayrilmadan anneye yakinlik arayip cevreyi kesfetmeye calismamaktadirlar.
Yabanci yetiskin ile yanliz kaldiklarinda pasif kalir yada kisinin teselli ¢abalarina
direng gostermektedirler. Anne geri dondiigiinde ise ocuklar 6fkeli ve agresif tep-
ki gostermektedirler (Ainsworth, Blehar, Waters and Wall, 1978).

Yapilan arastirmalar sonucunda bir diger baglanma tarzi eklenmistir (Main
and Solomon, 1990). Giivensiz/Daginik Baglanma ortiisiinde ¢ocuk diger bag-
lanma tarzlarina uymayan birbirine bagli olmayan davranislar sergileyebilmekte-
dir (mesela anneye dogru giderken bagka yerlere bakma gibi).

Bu ¢esitli baglanma tarzlari annenin ¢ocugun gereksinmlerine nasil tepki ver-
digine bagli meydana gelmektedir. Eger giivenli baglanma seklinde oldugu gibi
anne ¢ocugun ihtiyaglarini dogru algilar ve duygulu bir sekilde yerine getirirse,
cocuk c¢evresinin giivenebilir oldugunu hisseder. Giivensiz/kaginmaci baglan-
ma tarzinda ise ¢ocuk ¢evresinin giivenilmez olduguna dair deneyimlere sahiptir.
Bunun i¢in annenin yakinda olup olmadig1 ¢ocuk i¢in dnemli olmayip, cocugun
gereksinmlerini bir yabancida kargilayabilir. Eger anne ¢ocugun gereksinmelerine
bir hitap edip bir hitap etmiyorsa, ¢ocuk yakinlik ve giiven hissedebilmek i¢in an-
nenin istiine ¢ok fazla diismektedir. Ayrilik ve birlesimlerde ¢ocuk (tekrar) hayal
kirikligina ugrayarak 6fkeli olmaktadir (Giivensiz/Direngli Baglanma). Giiven-
siz/daginik baglanma tarzina sahip olan gocuklarin ise tecaviiz gibi kétii durum-
lara maruz kaldiklar1 tahmin ediliyor (Lohaus and Vierhaus, 2013).
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1.1. Baglanma ve Oyun

Anne babanin ¢ocugu oyuna en iyi bir sekilde hazirlamalari igin ilk dnce te-
meli saglam kurmalidirlar. Bunun i¢in birlikte oynamaktan daha evvel gelen ve
bireyi ilerdeki dénemlerde bile etkileyen baglanma tarzlar1 6nemlidir. Yukarida
goriildiigii gibi glivenli baglanma ¢ocuk igin en saglikli baglanma tarzidir. Cocuk
ancak kendisini glivende hissederse, yeni kesiflerin ve oyunlarin pesine diisebile-
cek cesareti bulabilir. Bu nedenle anne babanin ¢ocugu oyuna tesvik etmelerinden
once gorevleri, glivenli baglanma olusturmak i¢in gerekli ortami saglamaktir. Be-
begin gereksinmelerine uygun bir sekilde ve gecikmeden hitap eden ebeveynler,
cevresine ilgi duyan, yeniliklere acik bir ¢ocuk yetistirebilirler. Yapmalar1 gereken
tek sey, cocugun giivene ihtiyaci oldugu anda saglam bir liman olusturmaktir. Bu
Yabanct Durum Testinin uygulamasinda bile gériinmektedir: Eger cocuk ve anne
arasinda giivenli bir bag olugsmussa ¢ocuk ¢cevresini kesfetmekte ve oyun oynaya-
bilmektedir. Giivensiz/kaginmaci baglanma tarzinda da ¢ocuklar, kesif davranis-
lar1 sergilemektedirler. Ancak bu ¢ocuklar anneye yakinlik hissetmek istemelerine
ragmen anneden kaginirlar. Bu sekilde baglanan ¢ocuklar bazi durumlarda daha
ok stres yasarlar.

Her ne kadar anne disginda diger bakim veren kisiler i¢cinde bu bag gecerli
ise de, anne ile ¢ocuk arasindaki iletisimin bir benzerini bulmak pek miimkiin
degildir. Dogum sonrasi bebek sadece anne sesini bagka kisilerin sesinden ayirt
edebilmektedir (DeCasper and Fifer, 1980). Bu, bebegin anne karninda anne sesi-
ne aligmis olduguna isaret etmektedir.

Her ne kadar anne baba ve ¢ocuk arasinda giivenli bir bag ¢ocugun oyuna
ilgi duymasini ve kesif davraniglarini sergilemesini saglayabiliyorsa da, ebeveynler
oyun yolu ile de ¢ocuklariyla olan bu bag: gii¢lendirebilirler. Baglanma siirecinde-
ki en 6nemli etken, yetiskinin, ¢cocugun gereksinmelerini dogru algilayip dogru
zamanda hitap etmesi ise, cocugun oyun ihtiyacini kargilamakta ebeveynlerin tist-
lenmesi gereken dnemli gereksinmelerden biridir. Bunun igin ¢esitli programlar
aile ici iletisimi kuvvetlendirmek i¢in oyunu ara¢ olarak kullanmaktadir (Keairns,
Edwards and Carlucci, 2004). Bunun disinda oyun esnasinda anne baba ve cocu-
gun iletisiminde bile bir ¢ok etken aralarindaki bag1 giiglendirmektedir. Ornegin,
yiizytize iletisim siiresince ebeveynler bir ¢ok davranislar sergileyip bebegin gii-
venini saglamaya caligirlar. Mesela goz temasi yada yiiksek ses tonu ve abartilmig
mimiklerle konusmak gibi.

Ne zaman anne baba ve ¢ocuk ilgilerini birlikte birseye odaklarlarsa, bu arala-
rindaki iletisimi ve bag1 giiclendirmeleri i¢in bir firsattir (Tamis-LeMonda, UzZgiris
and Bornstein, 2002).
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2. Anne Babanin Oyun Uzerindeki Etkisi

Yukarida anne baba ile ¢ocuk arasindaki baglanma tarzinin oyun yada kesif
davranislar i¢in adeta bir temel oldugu belirtilmistir. Peki anne babanin oyun es-
nasinda gorevleri nelerdir? Cocuklarini oyuna nasil tesvik edebilirler? Anne baba
cocuk oyunlarinin ¢ocugun iizerindeki etkileri nelerdir? Bu ve buna benzer soru-
lar asagidaki kisimda cevaplandirilacaktir.

Anne baba ¢ocuk oyunlarini daha iyi algilayabilmek i¢in ilk etapta bir ¢ocu-
gun oyun oynamasi i¢in nelere ihtiya¢ duydugu bilinmelidir. O faktérler ile anne
babanin rolleride agiga ¢ikacaktir. Pausewang ve Strack-Rathke’ye (2012) gore su
alt1 faktor gereklidir:

1. Cocuklar kendilerini bakim veren kisiye kars1 giivende hissetmesi gere-
kiyor. Korkan yada tedirgin olan ¢ocuklar kendilerini oyuna veremezler.
Yukarda da belirtildigi gibi gtivenli baglanma tarzi ¢ocuklarin kesif dav-
raniglarda bulunmalari i¢in gereklidir.

2. Opyuna tegvik eden malzemelerle — ki bunlar hep oyuncak olmak zorun-
da degil - donatilmis bir oyun ortami saglayarak cocuklar oyuna tesvik
edilebilir.

3. Oyunun gesitli boyutlarina varabilmek ve daha genis kapsamda oynaya-
bilmek icin yeterince zaman gereklidir.

4. Bazi oyunlar i¢in oyun arkadaslar1 gereklidir. Bunlar anne yada baba da
olabilir.

5. Cocuk oyun oynadigi zaman cesitli davraniglarda bulunmaktadir. Bazen
yaratici fikirler tiretip yeni oyunlar kesfederken, bazende sinirlarini asip
tehlikeli yada baskalarina kars1 kirici hareketlerde bulunabilirler. Boy-
le zamanlarda ¢ocuklar1 desteklemek yada sinirlarini sabirla gostermek
gerekir.

6. Oyunun en 6nemli dzelliklerinden bir tanesi Oerter’in (1999) de belirt-
tigi gibi, her hangi bir beklenti olmadan oyun oynamak istendigi i¢in
oynanilmasidir. Bu ylizden ,,oyunun uzmani“ gocuktur; oyunla ilgili tim
kararlar1 onun vermesi gerekir.

Burada ebeveynlere ¢ocuklarinin oyunuyla ilgili ¢esitli gorevler diisiiyor, oyu-
nu planlamak ve gerekli olan zaman, mekan ve ortami hazirlamaktan ¢ocuklarinin
oyun arkadas: olmalarina kadar (Kernan, 2007). Scarlett, Naudeau, Salonius-Pas-
ternak ve Ponte’ ye (2005) gore ebeveynlerin oyun destekleme yontemleri, oyunu
baslatma, ¢ocugun 6zellikle seslendirmelerini taklit ederek tegvik etme, cocugun
oynadig1 oyunu uzatma ve oyun arkadasi olarak oyuna dahil olma tizere dort farklh
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goreve ayrilmaktadir. Bu farkli gérevlerden hangisinin ne zaman devreye girece-
gini anlamak i¢in ebeveynler ¢ocuklarinin oyununu yeterince gozlemlemelidir-
ler. Oyun 6ncesi oyunu planlama, oyun esnasinda oyunu destekleme ve oyundan
sonra degerlendirme olarak yetiskinlerin gérevleri ti¢ béliime ayrilmistir (Aistear:
the Early Childhood Curriculum Framework, 2009). Asagida ebeveynlerin oyun
oncesi (oyun ortamini saglamak) ve oyun siirecinde gorevi (oyun arkadasi olmak)
yer almaktadir.

2.1. Oyun Ortamini Saglamak

Cocuk her ne kadar bir birey olarak kendi oyun ortamini saglayabiliyorsada,
bu konuda anne babalarda ona yardimci olup, onu oyuna tegvik edecek oyun or-
tamin1 saglayabilirler. Oyun ortamini en iyi bir sekilde kurabilmek i¢in, ¢cocugun
oyun igerisinde gelisimine katki saglayacak faktorleri tespit etmek gerekir.

Oz belirleyicilik kuramina gore, bireylerin dogustan getirdikleri ii¢c énemli
psikolojik ihtiyaglar1 vardir (Deci and Ryan, 1991; Ryan and Deci, 2000). Bun-
lar yetkinlik ihtiyaci, ait olma ihtiyact ve ozerklik ihtiyacidir. Bireyler kendi-
lerini basarili hissetmek ister, bunun i¢in istenen hedefe ulasincaya kadar caba
sarf etmektedirler; ayn1 zamanda bir topluma yada bir gruba ait olmak isterler,
bunun i¢in karsilikli giivenli ve saygili baglara ihtiyaclar1 vardir. Bir 6nceki bolim-
de goruldigt gibi bebek yaslarinda baslayan baglanma ihtiyaci kisinin temel
ihtiyaglarindan birini sergilemektedir. Ozerklik ihtiyaci ise, bireyin farkli segimler
icerisinden kendi kararini vermesini belirtir. Oyun ortamini hazirlarken ebeveyn-
ler bu bilgileri dikkate alarak, ¢ocuklarin yeterliliklerini asmadan, onlarin yapa-
bilecekleri ama gokta fazla kolay ve basit olmayan ortamlar hazirlamalilar. Aym
zamanda ¢ocuklarina secme hakk: birakmali ve ¢oklu oyunlarda oyun arkadaglar
arasindaki iletisimin saglikli olmasina dikkat etmeliler.

Burada 6nemli olan, ¢cocugun elinden tutup belirli bir oyuna gétiirmek yada
zorlamak degil, cocugun bir oyuna karar verebilmesi igin cesitli seceneklerin su-
nulmasidir. Yapilandirmacilik kuramina gore (Glasersfeld, 1997) zaten kisinin
diistince ve 6grenme gelisimi bu sekilde siirmektedir: Birey bilgiyi aktif bir sekil-
de gevreden yapilandirir, pasif bir sekilde edinmez. Bunun i¢in gevresini kendi
tecriibelerine gore algilar, var olan bilgileriyle yapilandirir. Bu durumda goster-
mektedirki ebeveynler, ¢ocuklarinin oyun ortamini saglarken onlara gesitli oyun
secenekleri sunmalilarki ¢ocuk kendi bilgi ve tecriibesine gore oyun se¢imini ya-
pabilsin. Onemli olan gocugu oyuna tegvik ederken onu belirli bir aktivite icin zor-
lamamaktir. Cocuk zaten kendi ilgi ve tecriiberlerine yakin bir oyunu segecektir.
Anne babalar boyle bir oyun ortamini ev iginde yada diginda saglayabilirler. Bunu
farkli oyuncak, kitap veya boyama malzemelerini bir yerde ¢ocuga ,,sunarak® ya-
pabilirler. Ancak oyuncak dis1 maddelerde ¢ocuklarin yaratici fikirler tiretmeleri
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icin faydali olabilir. Ornegin Afrikada ¢ocuklar kendi oyuncaklarini kendileri iire-
tiyor (Oerter, 2008). Birlikte “doga kesfetme giinleride” ayarlanabilir, aga¢ veya
bdcek gesitlerini oyun halinde arayip birlikte bir aktivite gerceklestirilebilir.

Oyun ortamin: saglarken ¢ocugun Yakinsal Gelisim Alan1 (Wygotski, 1980;
1987) tespit edilmelidir. Wygotski'ye gére cocugun (bilissel) gelisimini desteklemek
i¢in iki nokta belirlenilmelidir. Birincisi, ¢ocugun suanki gelisim diizeyi, yani hig
bir yetiskinin yardimi olmaksizin kendiliginden saglamis oldugu gelisim diizeyi.
Digeride, bir yetiskinin yardimiyla ulagabilecegi potansiyel gelisim diizeyidir. Bu
ikisinin arasindaki fark, ¢cocugun Yakinsal Gelisim Alanidir. Oyun esnasinda ¢o-
cuk zaten bu alana kendiliginden ulasmakta, yanliz bunun i¢in kendisinden daha
yeterli oyun arkadasina ihtiyaci vardir. Anne babalar cocuklariyla oynadiklari za-
man, onlara kendi Yakinsal Gelisim Alanlarina ¢itkmalarini saglamalilar ve boyle-
likle onlarin gelisiminide desteklemis olurlar. Morrison ve Kuhn (1983) yaptiklar:
bir aragtirmada 4-6 yas arasi ¢ocuklarin oyununu gozlemlediler. Oyunu 7 farkli
hiyerarsik diizeye ayirip ¢ocuklarin oyun arkadagina gore farkli diizeylere sahip
olduklarini tespit etmislerdir. Oyun diizeyi kendilerininkine benzeyen ya da daha
distik olan oyun arkadagiyla oynadiklar: zaman, ¢ocuklarin kendi oyun diizey-
leride diigmektedir. Cocuklar eger kendilerinden daha yiiksek bir oyun diizeyine
sahip birisiyle oynarlarsa, kendi diizeyleride yiikselmektedir. Bu da ¢ocuklarin
oyun arkadaslarinin 6nemini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu da gésteriyorki, gocugu kendi Yakinsal Gelisim Alanina ulagmasini des-
teklemek icin ebeveynler iki yontem kullanabilir: Ya farkli nesnelerle oyun ortami
saglayabilirler yada ebveynler bizzat kendileri oyuna dahil olarak oyun arkadas:
olabilirler.

2.2. Oyun Arkadasi Olarak Anne Babanin Rolii ve Cocugun Uzerindeki
Etkisi

Ovyun arkadas: olarak oyuna dahil olan anne babalar ¢ocuklarinin davranis-
larini bire bir etkileyebilirler. Mesela ¢ocuk olumlu davranis sergiliyorsa (6rnegin
yeni bir hareket) ebeveynlerin olusturduklar: olumlu sonug ile (¢ocugun yasina
gore 6vmek yada bagini oksamak gibi) o davranigin daha sik meydana gelmesini
saglayabilirler. Skinner’in (1974) edimsel kosullama kuramina gore bu tiir olumlu
pekistirme, sergilenmis olan davranisin (edimin) meydana gelme olasigin: artirir.
Ayni sekilde davranisin ardindan ¢ocuk hosuna gitmeyen bir sonug ile kars1 karsi-
ya gelirse o davranisin daha az meydana gelmesini saglayabilir anne babalar. Bur-
da 6nemli olan ¢ocuklarin davranislarini gecikmeden hemen pekistirilmesidir.
Ebeveynler sonuglar1 geciktirirlerse, ¢ocuklar kendi davranislari ile bir baglant:
kuramayabilirler. Ustelik pekistirilmesi istenilen davranisglarin meydana geldigin-
de sonuglar tekrarlanmalidir. Pausewang ve Strack-Rathke’ye (2012) gére gocuklar
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o Cok yonlii fikirler iireterek veya hemen usanmadan oynarlarsa,
o Sorun ¢ozme odakli oynarlarsa,
o Oyunu yeterli yonetirlerse veya

o Baslamis olduklar1 oyunlarina bagka arkadaslarinida dahil ederlerse
olumlu pekistirilmeleri gerekiyor.

Ebeveynlerin bir diger 6énemli etkileride ¢ocuklara rol model olmalaridir.
Bandura’ ya (1979) gore bireyler gozlem yoluylada 6grenmektedirler. Anne ba-
balar ¢ocuklarina, birlikte oynadiklar1 zaman, mesela belirli oyuncaklar ile nasil
oynanildigini kendileri oynayarak bir 6rnek teskil etmektedirler. Boylelikle cocuk,
oyun nasil oynanilir, oyun esnasinda nelere dikkat edilir gibi hususlarida anne
babadan 6grenmektedir. Cocuklar yasitlariyla oynadiklar: zaman bildikleri rolleri
oynayabilirler ancak. Anne yada baba ise gocugun heniiz tanimadig1 bir rolii oyna-
yarak ¢ocugun yeni kesiflerde bulunup kendi yeteneklerini ¢ogaltmalarini ve oyun
diizeyinin yiikselmesini saglayabilirler (Tamis-LeMonda, Uzgiris and Bornstein,
2002). Bunun disinda ebeveynler ¢ocuklarina bir takim deger yada diigiinceleri
aktarmak isterlerse (mesela ¢ok fikirlilik yada dayaniklilik, hemen pesetmemek
gibi), kendi sergiledikleri oyun davraniglarina bunlar1 dahil etmeliler.

Ayni zamanda ebeveyn ¢ocuk oyununda kiiltiirel yada toplumsal degerlerde
cocuklara aktarilmaktadir. Hofstede (2006) kiiltiirleri daha iyi tanimlamak i¢in
bir takim boyutlar belirlemistir. En 6nemlilerden birisi bireycilik ve topluluk¢u-
luktur. Bireycilik toplumlarda kisiler kendi istek ve hedeflerini toplumun istekle-
rinden daha 6nemli kilarlar. Toplulukgu kiiltiirlerde ise bireyler ailelerinin yada
ait olduklarini hissettikleri toplumlarin isteklerini ve ¢ikarlarini kendi ¢ikarlarinin
oniine koyarlar. Bityiiklere saygi ve itaat bu toplumlarda énemli degerler iken, bi-
reycilik kiiltiirlerde ayn1 6nemi teskil etmemektedir. Anne babalar ¢ocuklariyla
oynadiklar1 zaman bilingli yada bilingsiz (yani kasitli ya da kasitsiz) bu toplum-
sal degerleri aktarmaktadirlar. Ornegin toplulukgu kiiltiirlerde ¢ocuklarin
6grenme siireci daha ¢ok gozlem ve birebir 6giit icermektedir. Anneler oyunlarda
cocuklarini daha ¢ok yonlendirmekte ve toplumsal degerleri oyuna dahil etmek-
tedirler. Mesela ¢ocuklar bebekleri ile oynadiklarinda onlar1 yedirip igirmeleri
i¢in anneleri yonlendirmektedir. Boylelikle ailevi degerlerin 6nemi oyun dahi-
linde 6grenmektedirler. Ayni zamanda oyunlarda oyuncaklardan ziyade birlikte
daha ¢ok oynanildig1 gozlemlenilmektedir. Bat1 toplumlarda ise oyunlarda oze-
rklik daha ¢ok 6n plandadir (Rabain-Jemin, 1989; Tamis-LeMonda, Uzgiris and
Bornstein, 2002).
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Farkli kiiltiirlerin oyuna olan bir diger etkiside, ebeveynlerin ¢ocuklariyla oy-
namalarinin ne denli yaygin yada alisagelmis olmasidir. Bazi toplumlarda 6zellikle
cocuklari ile oynayan babalar gortilmezken, baska kiiltiirlerde babalar anne roliine
denk bir 6neme sahiptirler. Anne babalarin ¢ocuklariyla oynamalar1 yaygin olma-
yan toplumlarda bu gérevi genellikle bityiik kardesler tistlenmektedir (Tamis-Le-
Monda, Uzgiris and Bornstein, 2002).

2. 3. Anne Baba Cocuk Oyunlarin Fonksiyonlari

Ebeveynler ¢ocuklariyla oynadiklari zaman birlikte eglenceli vakit gecirmek-
le beraber onlarin gelisiminide olumlu desteklemektedirler. Aralarindaki bagin
kuvvetlenmesinin yani sira, anne babalar, 6rnek teskil ederek cocuklarinin davra-
niglarini ve degerlerini etkilemektedirler. Fakat birlikte oynamanin ¢ocukta olan
etkisi bununla sinirli degildir.

Asagida anne baba ¢ocuk oyunlarin Tamis-LeMonda, Uzgiris ve Bornsteine
(2002) gore fonksiyonlar: yer almaktadir. Oyunlar kisisel ve nesneli/oyuncakli
oyun olarak ikiye ayrilip etkileri siralanmigtir.

Anne baba cocuk arasindaki birebir oyunlarin fonksiyonlari

Kisisel oyunlarda anne babalar ¢ocuklariyla birebir oynamaktadirlar.

1. Duygusal fonksiyonlar

Cocuklar oyun oynadiklar1 zaman pozitif (mutluluk, heyecan gibi) yada ne-
gatif (korku, endise, tiziintii gibi) duygular yasamakta ve bunu ifade etmektedirler
(Singer, 1995. Akt. Tamis-LeMonda, Uzgiris and Bornstein, 2002, s. 226). Ebe-
veynler ¢ocuklarinin bu duygusal deneyimlerini desteklemektedirler. Ozellikle
anneler bebeklerinin ilk giinlerinden itibaren farkli mimik, dokunus yada seslen-
dirmelerle giilimsemelerini saglayabilmektedirler.

2. iletisim ve sosyal fonksiyonlar

Cocuklar oyun esnasinda 6zellikle kritik durumlarda uygun davranislar ser-
gilemeyi 6grenmekte ve denemektedirler. Mesela baglamis olan oyuna dahil olma,
bagkalarinin ilgisini iizerine ¢ekme, sira bekleme veya bir bulusmay1 sonlandirma
gibi. Ayni zamanda kurallara uymay1 ve uyulmadig1 zaman sonuglara katlanmay1
oyun esnasinda yasamaktadirlar. Ebeveynler cocuklariyla oynadiklar: zaman tiim
bu durumlarin uygun ¢éztimlerini birlikte uygulayabilmektedirler.
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3. Kiiltiirel fonksiyonlar

Oyun esnasinda anne babalarin ¢ocuklarindan talep ettikleri davraniglar
yada uyulmasi istenilen kurallar bir takim toplumsal beklentilerinde sonucudur.
Cocuk oyun kurallar: aracilifiyla sosyal yasaklarla yiizlesmektedir.

Oyuncakli anne baba ¢ocuk oyunlarinin fonksiyonlari

Bu oyunlarda ebeveyn ve ¢ocuklar oyuncak yada farkli nesnelerle birlikte oy-
namaktadirlar.

1. Duygusal fonksiyonlar

Bire bir anne baba ¢ocuk oyunlarda oldugu gibi oyuncaklarla birlikte oyna-
nilan oyunlardada ¢ocuk ¢esitli duygular yasamaktadir. Anne babalar ¢ocuklarin
duygularini algilayip ifade ederek birlikte duygusal paylasimi gerceklestirebilirler.
Bu sekilde ¢ocuklar duygularinin sézel ifadelerinide 6grenmektedirler. Oyunlarda
farkli duygular1 yasamak ¢ocuklar i¢in 6nemli bir deneyimdir ¢tinkii tehlike arzet-
meyen ve boyutu cocugun kendi elinde olan bir ortamdir oyun.

2. Beceri fonksiyonu

Ozellikle ilk iki yaglarda cocuklar oyuncaklari kesfederek ve onlarla oynaya-
rak gesitli, 6zellikle edimsel becerileri elde etmektedirler. Anne babalar bu stire-
ci farkli nesneleri sunarak destekleyebilirler. Bornstein ve Tamis-LeMonda nin
(1990) bir arastirmasina gore iki aylikken ¢evresini kesfetmeye ebeveynleri tara-
findan tegvik edilen bebekler, bes aylikken daha fazla nesne kesfetmektedirler.

3. Sembolik fonksiyonlar

Anne babalar ¢ocuklarini sorun ¢6zme odakli oyunlara tesvik etmelidirler.
Mesela oyuncaklarla farkli sorun tireterek ¢6ztimii ocuga birakildiginda, gelisim-
lerini desteklemis olurlar.

4. Yaratihiak fonksiyonu

Cocuklar bildikleri davranislar1 yada belirli sekilde kullandiklar1 nesneleri
farkli bir ¢evrede yada amagla kullanmaya tesvik edildiklerinde yaraticilik yete-
nekleri desteklenmis olur. Ornegin yuvarlak metal teneke kapaklarini uzun bir
tahtanin ucuna kapagin merkezinden ¢ivileyerek tekerlek yapmak gibi.

5. Sosyal fonksiyonu

Vandell, Ramanan ve Lederberg’in (1991, Akt. Tamis-LeMonda, Uzgiris and
Bornstein, 2002, s. 229) aragtirmalarina gore anne ile oyuncakli oyunlar oynayan
¢ocuklar akranlariyla daha yeterli oynamaktadirlar. Bu, anne ile birebir degilde
oyuncak odakli oynanildiginda bile, aradaki iletisimin dnemini gostermektedir.
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6. Dil gelistirme fonksiyonu

Ebeveynler cocuklariyla oynadiklar1 zaman dil gelisimine destek saglamis
olurlar. Bu sekilde toplumsal yaygin kelime ve anlatimlarda 6gretilebilinir. Kul-
lanilan oyuncaklara bagli dil gelisim farkli boyuttadir. Ornegin oyuncak bebekle
oynanildig1 zaman arabalarla oynamaktan daha ¢ok konusulup iletisim halinde
olundugu i¢in daha verimli bir gelisim saglanilmakta. Arabalarla oynanildig za-
man ise ¢esitli sesler (motor sesi gibi) kullanilmakta. Bu sekilde cocuk belki heniiz
tanimadig1 nesnelerin fonksiyonlarinida algilamis olur.

7. Kiiltiirel fonksiyonlar

Yukardada belirtildigi gibi ebeveynler rol model olarak yada ¢ocuklarin dav-
ranislarini pekistirerek toplumda yaygin olan davraniglara (tutumlara) alistira-
bilmektedirler. Mesela bir oyuncak telefonu kullanarak anne yada baba ile gegen
goriigme ile telefon baginda yaygin davranislar cocuga oyun esnasinda 6gretilebil-
mektedir (“Telefondaki baban, nasilsin de.. ).

2. 4, Gelisime Bagli Oyun Destegi

Okul 6ncesi dénem icerisinde ¢ocuklar ¢ok 6nemli ve birbirinden farkli bir
gelisim stireci igerisindedirler. Cocugu oyun araciligiyla desteklemek icin gelisim
alanlarini bilmek gerekir. Bu boliimde ¢ocuklarinin gelisimini yaslarina gore oyun
yardimiyla nasil desteklenebilecegi bazi 6rnekler ile yer almaktadir. (Gelisim ta-
nimlamalari 6zetle gecilip oyuna agirlik verilmektedir).

Cocugun 6zellikle ilk yili ¢esitli motor becerilerinin gelistigi siirectir. Anne
babalar bu zamanda ¢ocugun etrafinda ulasabilecegi sekilde farkli oyuncaklar yer-
lestirerek onlarla ilgilenip motor yeteneklerini, mesela ¢ocugun oyuncaga dogru
elini yada viicudunu uzatmas: gibi, gelistirmelerini destekleyebilirler. Birlikte oy-
nanilan oyunlardada oyuncak ya da farkli bir nesneyi ele alarak birlikte oynayabi-
lirler (Frost, Wortham and Reifel, 2012; Rauth, 2008). Burda 6nemli olan ¢ocuk-
lar1 ard1 ardina gesitli oyuncaklara odaklayip yapacagindan fazlasini istememektir.
Cocuk ne zaman ilgisini bir oyuncaktan azaltmaya basliyorsa onu yeterince kes-
fetmis demektir; o zaman farkli bir oyuncak sunulabilinir yada ¢ocugun o anki
durumuna bagli dinlenmesine firsat verilebilinir (Lohaus and Vierhaus, 2013).

Ilk y1lda ayni zamanda bilissel gelisimde gerceklesmektedir. Bu dénemi des-
teklemek i¢in ebeveynler birlikte kitap okuma zamanlari ayarlayabilir, ¢esitli nes-
nelerin seslendirmelerini gergeklestirebilirler. Bir yasindan sonra biligsel gelisim,
birlikte sarki sdylerek desteklenebilinir. Cesitli oyuncaklarin farkli renk ve desen-
leri tizerinde konusarak ebeveynler ¢ocuklarin bunlar1 6grenmesini saglayabilirler
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(Frost, Wortham and Reifel, 2012). Burda ¢ocuklarinin konusma ¢abalarini pekis-
tirerek anne babalar dil 6grenimini kolaylastirabilirler — ki 6zellikle iki yasindan
itibaren bu daha bityitk 6nem tagimaya baslamaktadir. Bunun igin en ufak firsatla-
r1 degerlendirebilirler, mesela yemek hazirlarken yada birlikte yerken ¢ocukla ko-
nusma, davranislar: dile dokme gibi. Ayni zamanda ¢ocuk cevap veriyormus gibi
anne babalar cevaplar tiretip iletisimi ayakta tutmay1 saglamalilar. Bunu yaparken
gocugun anlayabilecegi dilden, yani dil gelisimine gore kisa ctimleler, ilgi ¢eken
bir ses tonu ile ve tekararlayarak konusulmalidir (Papousek and Papousek, 2002).
Ayni zamanda ¢ocuga da kendisini ifade etmesi igin yeterince zaman taninmal,
her tiirlii cabasini pekistirilmeli ve dile dokmeye ¢alistiklarini anlagildigini hisse-
tirilmelidir. Cocugun yalniz basarili ¢cabalarini degil, her 6zen gostermesinde (so-
nucu bagarisizda olsa), viilmesi ve pekistirilmesi gerekir (Sheridan, 2002). Yoksa
¢ocuk zamanla oyunu kendisini ispat etmesi gerektigi bir alan olarak algilamaya
baslayacaktir ve boylelikle oyunun pozitif etkileri azalacaktir.

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin sosyo-duygusal yetenekleride gelismekte-
dir. Cocugun baglanma tarzi ve anne babanin tutumlari bu siireci birebir etkile-
mektedir. Ayn1 zamanda anne ve baba ¢ocukla konusup iletisime basladig1 anda
sosyal becerilerini desteklemeye baslamaktadirlar. Yukardada belirtildigi gibi
oyun esnasinda ¢ocuk cesitli sosyal davranislar: sergilemeyi 6grenmekte, mesela
sira bekleme, kurallara uyma, iletisime girme yada oyunu y6neltme gibi. Anne
babalar ile oynanilan oyunlardada bu sekilde sosyal yetenekler gelistirilmektedir
(Frost, Wortham and Reifel, 2012).
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Fotograf 14.1. Babalarin da ¢ocuklarin her tiirlii oyununa eslik edebilmesi

onemlidir.

3. Sonug ve Anne Babaya Oneriler

Ovyun ¢ocuk gelisiminin en 6nemli siirelerinden biridir. Ctinkii gocuk oyun
aracigiyla diinyayi kesfeder, duygusal deneyimlere sahip olur, sosyal becerileri ge-
liir, sorun ¢6zmeyi ve toplumsal kurallar1 6grenir. Ustelik kiigiik yaglarda hakim
olabilecegi alandir oyun. Bu nedenle yetiskinlerin bazen belkide 6nemsemeyerek
cocugun sirf vakti gecsin ve oyalansin goziiyle baktig1 gibi algilamamak gerekir
oyunu.

Anne babalara bu anlamli gelisim alaninda 6nemli gérevler diistiyor. Cocu-
gun cevresini kesfedebilip oyuna konsantre olabilmesi i¢in ilk 6nce giivenli bir bag
olusturulmas: gerekir. Bunun i¢in anne babalar ¢ocugun ihtiyaglarini geciktirme-
den karsilamalidir. Eger o an gergeklesmesi miimkiin olmayan birsey talep edili-
yorsa, neden yapilamadigini anlatilmasi gerekir gocuga. Ayni zamanda oyunu bir
arag olarak kullanarakta ebeveyn ve ¢ocuk arasindaki bag kuvvetlenebilir. Yalniz
bununla sinirli kalmiyor oyunun potansiyelleri. Ebeveynler mesul olduklar1 ¢o-
cuklarint iyi bir sekilde yetistirmek ister. Bunun i¢in uzun 6giitlere yada uyulmasi
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sikict kurallara gerek yok. Oyun esnasinda ebeveynler dnemli saydiklar1 davra-
nig ve degerleri cocuklarina aktarabilirler, en basindan iyi bir rol modeli olarak.
Ornegin ¢cocugu kitap okumaya tegvik etmek isteyen anne babalar eger kendileri
kitap okumuyorsa, ¢ocuklarinin kitap okumalarini beklememelidirler. Ya da anne
babalar ¢ocuklarinin hemen pes etmemelerini ve sorun ¢ézme yeteneklerinin
gelismesini istiyorlarsa mesela, birlikte oynadiklari zaman bu davranis1 6ncelikle
kendileri sergilemeliler. Ayn1 zamanda ¢ocugun gosterdigi caba ve elde ettigi ba-
sarilar1 pekistirmek gerekmektedir.

Yalniz tiim bu destekleri saglarken ebeveynler, ¢ocugu belirli bir oyuna
zorlamadan gerceklestirmeleri gerekir. Anne babalar firsat sunar ama karar1 ¢o-
cuk vermelidir. Boylece ¢ocugun kiigiik yastan itibaren ihtiya¢ ve isteklerini
algilayabilmesini ve karar verebilmesini desteklemis olurlar.

Burada goriiliiyorki anne baba ve ¢ocuk oyunu ¢ocuga oyuncak vermekle ger-
¢eklesmiyor. Cocugun gelisimini desteklenmek isteniyorsa, ebeveynlerde uygun
oyun ortamlar1 saglayarak, rol modeli olarak ve ¢ocuktaki davranislar: pekistire-
rek katkida bulunmalilar. Bununla beraber, asil 6nemli olan oyunun sonucundan
ziyade, stirecidir. Anne babalarin ¢ocuklarina karst olan davranis ve tepkilerinde
burda 6zen gosterilmesi gereken durum, yani kurallar anlatma tarzi, sabirla onla-
r1 dinleme, g6z goze gelerek konusulmasi, ihtiyaglarini saygiyla karsilama, gayret-
lerini olumlu pekistirme gibi.

Bununla birlikte anne babalar ¢ocuklariyla gegirdikleri her ani bir oyun hali-
ne gevirebileceklerini bilmeliler. Bunun igin 6zel oyuncak yada ortamlara her za-
man ihtiyag yoktur, mesela cocugun altini degistirirken, yemek yedirirken (,,U¢ak
geliyor...“) vs. Burda yine 6nemli olan ebeveynlerin tutumudur.

4. Anne Baba Cocuk Oyunlar

Asagida anne baba ¢ocuk oyunlar i¢in bazi 6rnek oyunlar yer almaktadir.
Yaslar1 uygunsa birden fazla ¢ocuklada oynanilabilir. Oyunlar bazi kisimlarda de-
gisiklik gorerek Holtmann’in (2003) oyun kitabindan (Das grofie Buch der Kin-
derspiele) alinmistir. Her oyun tanimlamasinin ardindan, oyunun hangi gelisim
alan1 i¢in 6nemli oldugu anlatilmaktadir.

1. Senin Gormedigin Birseyi Goriiyorum

Ovyuna baslayan kisi etrafina bakinarak ,,Senin gérmedigin birseyi goriiyo-
rum, oda kirmiz1!“ diyor. $Simdi digeri ¢evresine bakarak ne olabilecegini tahmin
eder. Dogru tahmin ettiginde sira ona gelir.

Bu oyunla cocugun algisi gii¢lendirebilinir ve renkleri 6grenmesi saglanabilinir.
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2.“ Bitiin Kuslar Havaya Ucuyor”

Herkes bir masanin etrafinda oturuyorken ellerle masanin tizerine vurularak
sesler ¢ikariliyor. Sirada olan Biitlin kuslar havaya uguyor dedikten sonra herkes
ellerini havaya kaldirtyor. Eger siradaki oyuncu, “Biitiin arabalar havaya uguyor”
derse, eller masanin {izerinde kalmasi gerekiyor ¢iinkii arabalar ucamaz.

Cocuklar bu oyunda ¢esitli nesnelerin ugup u¢mama 6zelliklerini anlayabil-
mektedirler. Ebeveynler bu oyunda ¢ocugun tanidigi nesneleri kullanmalarina
dikkat etmelidirler.

3. Golge Yakalama

Sadece giinesli giinlerde agik alanda oynanabilinen bu oyunda kisiler birbiri-
lerin golgesini yakalamalilar, yani ayaklariyla digerinin golgesine basmalilar.

Bu oyunla gocuklarin dogay (6zellikle giinesi ve etkisini) daha iyi algilamay1
ve bedenlerini koordine edebilmeleri saglanabilinir.

4, Birlikte Resim Cizme

Bu oyun i¢in tebesir gerekmektedir. Oyuna baslayan yere bir ¢izgi ¢izer sonra
digeri gizer vs. Boylece gitgide bir resim yada sekil olusur.

Hem sirada olan ressamin hemde sirasini bekleyen izleyenin bdylece yarati-
cilig1 desteklenmektedir.

5. Kestane Atmaca

Bu oyun ev disinda oynanilir. Ilk énce herkes disarda buldugu cesitli nes-
neleri topluyor, kestane, palamut veya kiigiik taslar gibi. Oyunun bu béliimii bile
eglenceli bir hal alabilir. Sonra yere ¢izilmis bir halka yada yerde bulunan bir kova
icerisine bir miktar uzakliktan ellerdeki nesneleri atmaya calisilir. Kim kovanin
i¢ini daha ¢ok tutturabilirse oyunu kazanir.

Cocuklar i¢in kovaya nesneleri tutturmak daha zor olacagi i¢in ikinci kisim
anne baba ¢ocuk oyunlarda atlanabilinir. Onun yerine agac yapraklarinida oyuna
dahil ederek bulunan hersey adlandirilabilinir. Bunun i¢in 6nce ¢ocugun bilip bil-
mesini kontrol edip (sinav ortami yaratmadan) ebeveynler kendileri anlatimlarina
baslayabilirler.

Bu oyunla gocugun doga bilgisi kuvvetlendirilebilinir, ¢ocuga oyuncaksiz ve
dogadan faydalanarak bile oynanabilecegi aktarilir ve boylece yaraticilign destek-
lenebilinir.
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6. Kedi Oksamak

Bu oyun ikiden fazla kisiyle de oynansa en ideal olani iki kisiliktir. Anne/baba
ya da ¢ocuk yerde serili olan hali yada battaniyeye yatip kediyi oynuyor. Digeri
kediyi oksamaya bagliyor. Kedi mirildayarak yada miyavlayarak neresinin oksan-
masini sevdigini belirtiyor. Belirli bir zaman sonra roller degistiriliyor.

Bu oyunla ebeveyn ve ¢ocuk yakin temasa girmekte. Bu gocugun kendisini iyi
ve glivende hissetmesine ve aralarindaki bagin kuvvetlenmesine yardimer olabilir.
Bununla birlikte farkli hayvanlarda canlandirildiginda, ¢ocuklar hangi hayvanin
ne tiir sesler ¢ikarttigini uygulamali 6grenebilirler.

7.Tohum

Cocuk bir tohumu canlandiriyor. Bunun i¢in basta yerde iki biikliim oluyor.
Ebeveyn bir tohumun hikayesini, yani ilk dnce yerin altinda olmasini, sonra giines
ve sulandikea bityiiyilip agildigini anlatiyor. Cocuk bu esnada yavas yavas filizlen-
meye basliyor ve bityiik bir bitkiye dontigityor. Anne babalar detayli bir hikaye
anlatabilirler.

Doga bilgisini artiran bu oyun hem disarda hemde igerde oynanabilinir.

8.Takirdama oyunu

Herkes ilk etapta gesitli kutularin icine farkli nesneler katip kapagini kapatiyor.
Boylece birbirinden farkl sesler ¢ikabilmekte, mesela krem kutusunun igindeki
piringler ile icecek kutusunun icindeki kiigiik taslarin sesleri farklidir. Ikinci etapta
bu farkli seslere degisik oyun kurallar: belirleniyor, mesela krem kutusunun i¢in-
deki piringler duyuldugunda herkes ziplasin, taslar duyuldugunda herkes sessizce
ayak uglariyla yiiriisiin gibi.

Bu oyun birden fazla gelisim alanimi desteklemekte: Oyun kurallarin
olusumunda ve sonrasinda kurala uymada ¢ocugun sosyal becerileri kuvvet-
lenebilmektedir. Ayni zamanda ¢ocuk kendi oyuncagini kendi yapmanin guru-
runu yagarken yaraticiligida genisletilmektedir. Hazir olan oyuncaklarla degilde
kendi bagina eski (kutular) ve dogal seylerle (piring, tas gibi) yeni oyuncaklar
yapilabildigini 6grenmektedir.
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9. Trafik oyunu

Bu oyun ikiden fazla oyuncuyla daha eglenceli olsada sadece anne/baba ve
cocuk oynadig1 zamanda keyif verir. Cocuk(lar) yada ebeveyn birer ara¢ oldugunu
diisiiniip etrafta o araglarin sesini taklit ederler. Digerinin elinde trafik isiklar1 gibi
ti¢ kart vardir, yesil, sar1 ve kirmizi renkte. Yesil kart kaldirildiginda ara¢ durma-
dan ilerleyebilir, sar1 kartta yavaglamali ve yesilde durmali. Tekrar sar1 yada yesil
kart kaldirildiginda araglar hareket etmeye devam eder.

Sosyal ve kiiltiirel fonksiyonlar: destekleyen bu oyun ¢ocugu trafik kurallari-
na alistirir. Eger kurallarmm harfiyen uygulanmasina dikkat edilirse oyun esnasin-
da, gocuklar kurallarin genel anlamda istisna kabul etmeyen anlagmalar oldugunu
6grenmektedirler.

L

Fotograf 14. 2. Cocuklarin anne ve babalariyla diizenli oyun oynamalar

gelisimlerine onemli katkilar saglamaktadir.



A Anne- Baba-Cocuk ve Oyun 315

Kaynaklar

Aistear: the Early Childhood Curriculum Framework (2009). Learning and developing through
play. National Council for Curriculum and Assessment-NCCA http://www.ncca.biz/aiste-
ar/pdfs/guidelines_eng/play_eng.pdf Erisim tarihi 01.07.2014.

Ainsworth, M. D. S, Bell, S. M. and Stayton, D.J. (1974). Infant-mother attachment and social
development: Socialization as a product of reciprocal responsiveness to signals. (Ed. M. P.
M. Richards). The integration of a child into a social world. (pp. 97-119) London: Cambridge
University Press.

Ainsworth, M. D. S., Blehar, M. C., Waters, E. and Wall, S. (1978). Patterns of attachment: A
psychological study of the strange situation. Hillsdale, N.J.: Lawrence Erlbaum Associates.

Bandura, A. (1979). Sozial-kognitive Lerntheorie. Stuttgart: Klett.

Bornstein, M. H. and Tamis-LeMonda, C. S. (1990). Activities and interactions of mothers and
their firstborn infants in the first six months of life: stability, continuity, covariation, corres-
pondence, and prediction. Child Development, 61: 1206-1217.

Bowlby, J. (1982). Attachment and loss: Vol 1. Attachment (2.Ed.). New York: Basic Books.

DeCasper, A. J. and Fifer, W. P. (1980). Of human bonding: Newborns prefer their mother’s
voices. Science, 208: 1174-1176.

Deci, E. L., and Ryan, R. M. (1991). A motivational approach to self: Integration in personality.
(Ed. R. Dienstbier). Nebraska symposium on motivation: Perspectives on motivation. (pp.
237-288). Lincoln: University of Nebraska Press.

Frost, J. L., Wortham, S. C. and Reifel, S. (2012). Play and Child Development, 4th edition. Bos-
ton: Pearson.

Glasersfeld, E. v. (1997). Radikaler Konstruktivismus. Frankfurt/M.: Suhrkamp.

Hofstede, G. (2006). Lokales Denken, globales Handeln, 3rd edition. Miinchen: Deutscher Tasc-
henbuch Verlag.

Holtmann, M. (2003). Das groffe Buch der Kinderspiele. Koln: DuMonte.

Keairns, Y. E., Edwards, J. and Carlucci, C. (2004). Play of Reconciliation: Play between Parent
and Child. (Eds. R. L. Clements and L. Fiorentino). The child’s right to play - A Global App-
roach. (pp. 71-75). Westport: Praeger.

Kernan, M. (2007). Play as a context for Early Learning and Development — A research paper.
Dublin: NCCA.

Lohaus, A. and Vierhaus, M. (2013). Entwicklungspsychologie des Kindes- und Jugendalters fiir
Bachelor, 2nd edition. Berlin: Springer.

MacDonald, K. (1993). Parent-child play. Albany: State University of New York Press.

Main, M. and Solomon, J. (1986). Discovery of a new, insecure-disorganized/disoriented at-
tachment pattern (95-124). In T.B. Brazelton and M. Yogman (eds.), Affective development
in infancy. Norwood, NJ: Ablex.

Main, M. and Solomon, J. (1990). Procedures for identifying infants as disorganized/disori-
ented during the Ainsworth Strange Situation. (Eds. T. M. Greenberg, D. Cicchetti and E.
M. Cummings). Attachment in the preschool years. (pp. 121-160). Chicago: University of
Chicago Press.



316 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Morrison, H. and Kuhn, D. (1983). Cognitive aspects of preschoolers’ peer imitation in a play
sitation. Child Development, 54: 1054-1063.

Moyles, J. (2012). A-Z of play in early childhood. New York: Open University Press.

Nadel, J. and Tremblay-Leveau, H. (1999). Early perception of social contingencies and inter-
personal intentionality: Dyadic and triadic paradigms. (Ed. P. Rochat). Early social cogni-
tion. Understanding others in the first year of life. (pp. 189-212). Mahwah, NJ: Lawrence
Erlbaum Associates.

Qerter, R. (1999). Psychologie des Spiels. Ein handlungstheoretischer Ansatz. Weinheim: Beltz.

Oerter, R. (2008). Kindheit. (Eds. R. Oerter and L. Montada). Entwicklungspsychologie, 6th edi-
tion. (pp. 225-270). Weinheim: Beltz.

Pausewang, F. and Strack-Rathke, D. (2012). Spiel. Kinder erziehen, bilden und betreuen. Lehr-
buch fiir Ausbildung und Studium. (pp. 625-665). Berlin: Cornelsen.

Papousek, H. and Papousek, M. (2002). Intuitive Parenting. (Ed. M.H. Bornstein). Handbook of
Parenting. Volume 2: Biology and ecology of parenting. (pp. 183-203). Mahwah, NJ: Lawrence
Erlbaum Associates.

Rabain- Jamin, J. (1989). Culture and early social interactions: The example of mother-infant
object play in African and native French families. European Journal of Psychology of Educa-
tion, 4: 295-305.

Rauth, H. (2008). Vorgeburtliche Entwicklung und frithe Kindheit. (Eds. R. Oerter and L. Mon-
tada). Entwicklungspsychologie. (pp. 149-224). Weinheim: Beltz.

Roopnarine, J. L., Shin, M., Jung, K. and Hossain, Z. (2003). Play and early development and
education. The instantiation of parental belief systems. (Eds. O.N. Saracho and B. Spodek).
Contemporary perspectives on play in early childhood education. Greenwich: Information Age
Publishing. 115-132.

Ryan, M. R. and Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55 (1): 68-78.

Scarlett, W.G., Naudeau, S., Salonius-Pasternak, D. and Ponte, I. (2005). Children’s play. Thoa-
sand Oaks: SAGE Publications.

Sheridan, M. D. (2002). Play in early childhood from birth to six years. London: Routledge.

Skinner, B. F. (1974). Die Funktion der Verstirkung in der Verhaltenswissenschaft. Miinchen:
Kindler.

Tamis-LeMonda, C.S., Uzgiris, I.C. and Bornstein, M. H. (2002). Play in Parent-Child Interac-
tions. (Ed. M.H. Bornstein). Handbook of Parenting. Volume 5: Practical Issues in Parenting.
(pp- 221-241). Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Wygotski, L. S. (1980). Das Spiel und seine Bedeutung in der psychischen Entwicklung des Kin-
des. (Ed. D. Elkonin). Psychologie des Spiels. Koln: Pahl-Rugenstein. 430-465.

Wygotski, L. S. (1987). Ausgwihlte Schriften. Arbeiten zur psychischen Entwicklung der Per-
sonlichkeit, Band 2. K6In: Pahl-Rugenstein.



15 0)88)Y!

AKRAN GRUPLARI VE OYUN

icindekiler
Giris
Oyun Dogrultusunda Okul Oncesi Dénemde Akran Iliskilerinin Gelisimi
Akran Tercihleri
Akranlarin Oyunlar Araciligi ile Gelisime Etkileri
Sonug

Kaynaklar



318 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Girig

»

“Oyun beynimizin en sevdigi 6grenme seklidir.
Diane Ackerman

Yasamin ilk yillari, ¢ocuklarin akranlariyla tanigtiklari, onlarla hayat boyu
izleri devam edebilecek iligkiler gelistirdikleri 6nemli bir donemdir. Okul éncesi
egitim kurumlari, akran iliskilerinin bagsladig1 ve devamliliginin saglandig1 ku-
rumlardir. Cocuklar anne-babalari ile gelistirmeye basladiklar: oyun davranislari-
ni, becerilerini akranlariyla devam ettirmektedirler. Akranlar tiim gelisim alanla-
rinin yani sira oyun davranislarinda da etkili bir role sahiptirler.

Oyun ¢ocuklukta becerilerin gelismesini saglayan en énemli aragtir. Okul
oncesi donemin evrensel yapi taslarindan biri de, akranlarin oyun etkinliginin te-
mel unsurlarindan olusudur. Yasamin ilk yillarinda sosyal yeterlikle ilgili gerekli
unsurlardan birisi, oyun sirasinda kurulan olumlu etkilesimlerdir. Cocuklar, oyun
sirasinda kurulan ve gelistirilen olumlu akran etkilesimleri sayesinde becerilerini
gelistirirler. Oyun, akran iliskilerini gelistirirken, sosyal becerilerin 6grenilmesini
saglar. Sirasini bekleme, kurallara uyma, dinleme, liderlik, sorumluluk alma, pay-
lasma, yardimlasma, liderlik, empati kurma gibi beceriler biiyiik él¢iide oyunlarla
kazanilmaktadir. Oyunlar yaparak-yasayarak 6grenmeyi de beraberinde getirir.
Ornek olarak, sembolik oyun ile olusturulan hayali durumlarla, sosyal olaylarin
nedenlerinin, sonuglarinin, sosyal kurallarin, rollerin canlandirilmas: gercekles-
tirilir. Bu durum sosyal becerilerle birlikte, sosyal yeterligi de gelistirmekte, ak-
ran iliskilerini olumlu yonde etkilemektedir. Cocuklar oyunlariyla akranlarina ve
dolayisiyla topluma kars: bir sosyal anlayis gelistirirler. Akranlarla karmasik ve
uzun siireli oyunlar oynamanin ¢ocuklarda empati gibi sosyal yeterlik becerileri
destekledigi belirlenmistir. Bunun yani sira okul dncesi dénemde, sosyal olmayan
oyunu tercih eden ¢ocuklarda, reddedilme, sosyal ¢ekingenlik, sosyal kaygi, yal-
nizlik ve olumsuz kendilik algisinin da ileriki yillarda goriilme siklig1 daha fazla
olabilmektedir (Aytekin, 2001; Gallacher and Sylvester, 2009; Hampton and Fan-
tuzzo, 2003b; Peter, 2003; Seving, 2004). Okul éncesi déonemde gocuklarin, oyun
oynamalar1 ve akranlariyla olumlu iliskiler gelistirmeleri sosyal ve duygusal geli-
sim alanlar1 bagta olmak {izere tiim gelisim alanlarini kapsayan gelisim gorevleri
arasinda yer almaktadir.
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Oyun Dogrultusunda Okul Oncesi Dénemde Akran iliskilerinin
Geligimi

Ovyun ve akran iligkileri karsilikli iliski icindedir. Cocugun bireysel 6zellikleri
(utangag, girisken, uyumlu, konuskan, neseli olma, ¢ekingenlik v.b.) oyun beceri-
lerini ve dolayl1 olarak akran iligkilerini de etkiler. Akranlar tarafindan sevilme,
kabul edilme gibi olumlu yasantilar oyunlara katilmay1 arttiracaktir. Oyun ile ak-
ran iligkileri okul 6ncesi donemi sekillendiren, paralel gelisim gosteren ve birbirini
tamamlayan iki temel unsurdur (Gtilay, 2010, s. 170).

Bir oyun grubuna davet edilmek, ¢ocuk i¢in bir oyun oynama firsat1 sagla-
maktan daha ¢ok anlam ifade etmektedir. Bir oyuna davet edilmek, bir grubun
tiyesi olma adina biiylik 6nem tagimaktadir (Vandenberg, 2005). Cocukluk sira-
sindaki akran iligkilerinin 6nemli bir bolimii oyunu icermektedir. Oyun siniflan-
dirilmalarinda goriilen sosyal oyun, akranlarla etkilesimi igerir ve okul 6ncesi d6-
nemde arti gosterir (Santrock, 2011). Etkilesime dayal1 akran iliskilerin diinyanin
her yerinde goriilebilen evrensel bir olgudur: Cocuklar her yerde ve her zamanda
diger arkadaslariyla oyun oynama egilimi gostermislerdir ve gostereceklerdir. Ak-
ran oyunlari, gelisim igerisinde olmasi gereken bir 6gedir. Akran oyunlari ile elde
edilecek deneyim, bilissel gelisim icerisinde 6grenme mekanizmasini gelistirici,
koruyucu bir isleve sahiptir (Bulotsky-Shearer et al., 2012).

Bebekler, ilk oyunlarinn ¢ogunu yalniz bagina, anne-babalarla ya da bakici-
larla oynarlar. Anne-baba-¢ocuk arasindaki oyun etkilesimlerinde, kisa bir siire
sonra akranlariyla oynayacaklari oyunlara iliskin deneyim kazanmaktadirlar
(Darling and Steinberg, 1993). Okul 6ncesi donemde, arkadashigin, akran iligki-
lerinin temel belirleyicileri anne-baba-gocuk oyunlarinda da yer alabilmektedir.

Kiigiik cocuklar i¢in arkadagligin 6nemli bir belirteci, akranlarin oyunlarin-
da yer alabilmedir. Bu baglamda, cocugun bir diger ¢cocugu oyun arkadas: olarak
se¢mesi, (paylasma gibi unsurlarla sekillenen) sosyal etkilesim ve ilk oyun 6rnek-
lerinin gortilmesi erken arkadasliklardaki en temel ii¢ unsurdur. Bu kriterler dog-
rultusunda ¢ocuklarin arkadaslik iliskileri, en erken 22 ay civarinda baslayabil-
mektedir (Vandell, Nenide and Van Winkle, 2006).

Iki yasin sonuna dogru, akranlar arasindaki nesne odakli etkilesim (nesne-
leri paylasma/paylasamama v.b.) azalmaya ve yerini etkinlik odakli (oyun) sosyal
etkilesime birakmaya baglamigtir (Mueller and Silverman, 1989). 2-5 yas arasinda
diger cocuklarla oynanan sosyal oyunlar da énem tasiyacaktir (Morris, 2013). ki
yasindan itibaren ¢ocuklar akran grubu igerisinden oyun arkadagi se¢gmeye basla-
yabilirler (Corsaro, 1985; Servin et al., 1999). iki yas sendromundan (negativizm)
kaynakli olarak, bu yastaki ¢cocuklarin her dort sosyal etkilesiminden birinde fi-
ziksel saldirganlik olabilecegi belirtilmistir (Morris, 2013, s. 121). Bu son derece
dogal bir durumdur, gecici oldugu unutulmamalidir.
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Cocuk ii¢ yasina geldiginde, oynarken isbirligi icinde olma, davranislarinda
dogal bir unsur haline gelmeye baglayacaktir (Morris, 2013). Ozellikle ii¢ yagindan
itibaren oyun arkadaglar1 ayn1 zamanda arkadas olarak algilanmaktadir. Bu do-
nemde bir ¢ocuk digerine “Artik senin arkadaginim?” dediginde “Seninle oynamak
istiyorum.” demek istiyordur (Dowling, 2000).

Dort yas cocugu, gelismis dil becerileri ve kendilik algist dogrultusunda, ken-
dinden emin ve konuskandur, isbirligi gerektiren oyunlarda ustalasmistir. Oyun
sirasinda akraniyla anlasmazlik yasarsa cesitli stratejiler izleyebilir. Pazarlik yapa-
bilir, oyun oynamayi kesebilir, arzu ederse ddiinler verebilir (Morris, 2013, s. 110).

Bes-alt1 yasta da kalabalik akran gruplari belirginlesmistir. Bu gruplarin ken-
dilerine has bir oyun kiiltiirii olusturduklar: da goriilebilir. En sevdikleri, siklikla
oynadiklar1 oyunlar belirlenmistir. Cocuklar akran iligkileri dogrultusunda daha
karmasik, kurally, isbirligi gerektiren oyunlar oynarlar ve yeni oyunlar gelistirebi-
lirler.

Goruldugt gibi okul 6ncesi donem boyunca, ¢ocuklar akranlarinin yaninda
onlarla etkilesim kurmadan oyun oynamaktan, daha karmasik sosyal iliskiler kur-
maya dogru bir gelisim gosterirler. Cocuklar birbirlerini izlerken ya da etkilesim
kumadan benzer oyunlar1 yan yana oynarken isbirlik¢i, sosyal oyunlarina gegis
yaparlar (Howes, 1992). Parten’in oyun siniflandirmasinda da bu sosyallesme go-
rilmektedir (Bkz. Boliim 6). Bu gelisim sonucunda, ¢ocuklarin sosyal etkilesim-
lerinin ve oyun becerilerinin bebekliklerine gore ¢ok daha iist diizeyde oldugunu
gortiyoruz. Tim gelisim alanlarindaki ilerlemelerle birlikte akran iligkilerinin de
oyunlar ekseninde gelistigi goriilmektedir. Tabii oyun becerilerinin artmasi da
daha karmagik ve st diizeyde oyun becerilerinin gelismesine zemin hazirlamak-
tadur.

Okul 6ncesi donemde oyun becerileri yalniz oyundan etkilesimlerin daha
karmasik hale geldigi, katilimci, akran sayisinda artisin goriilmesiyle sekillenen
asamali bir ilerleme gostermektedir. Cocugun dis diinyaya iliskin meraks, ilgi-
si arttik¢a paralel bi¢cimde oyunlardaki sosyal unsurlar da gelismektedir (Giilay,
2010, s. 168).
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Fotograf 15. 1. Kiigiik cocuklar, grup oyunlarindan once ayni ortamda benzer

oyuncaklarla benzer oyunlari bireysel olarak oynamay: tercih edebilmektedir.
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Akran Tercihleri

Ovyunla ilgili akran tercihinde cinsiyet, 1rk, fiziksel ¢ekicilik, kisisel ve sekilsel
ozellikler olmak tzere cesitli kriterler bulunmaktadir. Okul 6ncesi dénemde cin-
siyete gore akran tercihinde genellikle ayni cinsiyetteki akranlarin oyun arkadasi
olarak tercih edildigi goriilmektedir. Okul 6ncesi donemin yaklasik ikinci yari-
sindan itibaren kizlar kizlarla, erkekler erkeklerle oynamay: siklikla tercih ede-
bilmektedirler (Fishbein and Imai, 1993; Fishbein, Malone and Stegelin, 2009).
Bebeklikte, kiz ve erkek bebekler bir arada oynarlarken, genellikle 2 yastan iti-
baren oyunlarda cinsiyet tercihinin bagladig1 goriilmektedir. 3 yasindan itibaren
kiz ve erkek oyun gruplari-yetiskinler bir arada oynamalarini istese bile- ayril-
maya baglamaktadir (Pellegrini, 2005; Scarlett et al., 2005). Cinsiyet ayriminda,
anne-baba ile oynanan oyunlar sirasindaki etkilesimlerin, ¢ocuklarin akran cin-
siyeti tercihinde etkili olabilecegi vurgulanmaktadir. $dyle ki, oyunlar sirasinda
anne-kiz arasinda, baba-ogula gore sozel etkilesimin ve goz temasinin daha 6n
plana ciktig1 belirtilmektedir. Babalar da bogusmacali oyunlar1 genellikle erkek
¢ocuklariyla oynamaktadirlar. Anne-babalar, cinsiyet rollerini ve cinsiyet farklilik-
larini bilingli ya da bilingsiz bir sekilde destekleyecek bir tutum sergilemektedirler
(Carson, Burks and Parke, 1993; Lindsey, Cremeens and Caldera, 2010). Sembo-
lik oyunun gelismesi dogrultusunda cinsiyet gruplarinin oyun tiirleri arasinda da
farkliliklar goriilebilmektedir. Kiz ¢ocuklarinda evcilik gibi iletisim, isbirligi, iliski
temali oyunlar goriiliirken; erkek ¢ocuklarinda savagsmaya, kurtarmaya, giice, mii-
cadeleye, yarismaya dayali oyun 6rnekleri daha sik goriilebilmektedir (Holland,
2003; Maccoby, 1988). Kiz ¢cocuklar1 oyuncak bebekler, cay takimlar: gibi oyun-
caklarla oynamay tercih ederken, erkek ¢ocuklarinin araba ve bloklarla oynamay:
daha ¢ok tercih ettigi belirtilmektedir (Hines and Kaufman, 1994). Ayrica erkek
gruplarinin, kiz gruplarina gére daha kalabalik oldugu da belirtilmektedir (Fabes,
Martin, and Hanish, 2003). Bir araya gelen erkek ¢ocuklar, biyolojik farkliliklar ve
kiiltiirel cinsiyet rollerinden (erkek ¢ocuklarinin daha 6zgiirliik¢ii bir yaklagimla
yetistirilmesi, hareket etme, fiziksel ataklik gibi 6zelliklerin bu cinsiyet icin daha
kabul edilebilir olmas: ve daha ¢ok tesvik edilmesi v.b.) dolay1 hareketli oyunlar1
kizlara gore daha ¢ok benimsemektedirler (Maccoby, 1988; Moyles, 2012; Scarlett
etal., 2005). Bu oyunlar igerisinde itis-kakis oyun tiirii son yillarda farkli goriisle-
rin dile getirildigi, bircok arastirmaya konu olan bir oyun tiirtidiir. Itis-kakis oyun,
savagma ve siiper kahraman oyunlariyla iliskilidir. Kosma, yakalama, bogusma,
gliresme gibi hareketleri iceren bu oyun, bazi ¢alismalarda saldirganlik ve sosyal
olmayan davranislarla iligkili bulunmustur (Brown and Freeman, 2001; Holland,
2003). Ozellikle 5 yastan itibaren goriilen bu oyunda, ¢ocuklara neden béyle yap-
tiklar1 sorulmus ve ogunluk “Eglenceli oldugu igin” cevabini vermistir. itis kakis
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oyunu oynamayan ¢ocuklara da neden oynamadiklari soruldugunda “Zarar gore-
bilirim.” cevab1 alinmigtir (Smith et al., 2002). Bu tiir aragtirmalarin yani sira itis
kakis oyunun “eglenceli oldugu” ve “zarar verme amaciyla” yapilmadig: da belir-
tilmektedir. Yogun bir fiziksel etkilesimi gerektiren bu oyunda, gercek bir kavga
ve doviisiin olmadigl, bunun da en 6nemli ayriminin, ¢ocuklarin jest ve mimikle-
rinde yer aldig: ifade edilmektedir. Gergek bir kavgadaki jest ve mimikler ile itig-
kakis oyunundaki jest ve mimiklerin hatta ¢ikartilan seslerin farklilik gosterdigi
belirtilmektedir (Pelligrini, 2002). Itis-kakis oyunlarinin gelisim iizerindeki etkisi
tartismali olsa da, erkek cocuklarin kiz akranlarina gore daha ¢ok sevdikleri bilin-
mektedir. Bir araya gelen kiz ¢ocuklar ise itig-kakis oyunu gibi oldukea hareketli
oyunlar yerine kapali mekanda oynanan dramatik oyunlar1 daha ¢ok tercih et-
mektedirler (Perry, 2001). Ayni cinsiyetteki oyun arkadaglarinin bir araya gelmesi
de oyun tercihleri iizerinde etkili olmaktadir. Erkekler biraraya geldiklerinde bir-
birlerini hareketli oyunlara yonlendirirken, kiz ¢ocuklarini biraradayken evcilik,
sarkicilik gibi oyunlara tesvik ederler. Tabii kizlar ve erkeklerin birarada oynabil-
diklerini de unutmamak gerekir. Okul 6ncesi egitim kurumlarinda dramatik oyun
merkezinde birlikte oynayan kiz ve erkek ¢ocuklara da rastlamak miimkiindiir.
Bir ¢alismada da (Moyles, 2012) kizlar ve erkekler birarada oynadiklarinda kova-
lamaca, ebelemece gibi oyunlar oynayabildikleri, bu oyunda da genelde erkeklerin
kizlar1 kovaladiklar: goriilmektedir.

Irk tercihlerinde, bazi ¢aligmalarda irka bagli olarak akran tercihi arasinda
bir iliski bulunmadig: belirtilirken (Porter, 1971; Stevenson and Stevenson, 1960),
bazi ¢aligmalarda ise ¢ocuklarin ayni irktan akranlarin: tercih ettikleri belirlen-
mistir (Finkelstein and Haskins, 1983; Levy and Katz, 1993). Bunun yan1 sira
cocuklarin genellikle irktan 6te kendi duygusal yapilarina yakin ve kendi oyun
tarzlarina (hareketli, sakin) yakin oyunlar oynayan akranlarini daha ¢ok tercih et-
tikleri goriilmektedir (Fishbein, Malone and Stegelin, 2009). Fiziksel cekicilikte ise
yiiz ifadeleri, beden durusu, sag, goz rengi gibi 6zellikler 6n plana ckabilmektedir.
Fiziksel cekicilik, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin oyun arkadasi tercihini etkile-
yebilmektedir. Kizlar i¢in daha 6nemli goriinse de erkek ¢ocuklar i¢in de 6nemli
kabul edilebilmektedir (Fishbein, Malone and Stegelin, 2009).
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Fotograf 15. 2. Okul oncesi donemde yas ilerledik¢e oyun gruplar: kalabaliklasir.

Akranlarin Oyunlar Aracihigi ile Gelisime Etkileri

Akranlarin oyunlar sirasinda gelisimlerini ¢ok boyutlu etkileyebildigi bilin-
mektedir.

Okul éncesi donem gocuklarinin sosyal konumlari, akranlariyla oynadiklar:
oyunlar aracili ile belirlenebilmektedir (Ladd, Price and Hart, 1988). Oyun or-
tamlari, ¢ocuklarin sosyal gelisimlerini olumlu yonde etkileyebilmektedir (Bagls,
2004). Bilissel gelisimde oldugu gibi sosyal gelisimde de belli asamalar goriilmek-
tedir. Bu agsamalar oyunlarda net bir bi¢cimde ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklar oyun
ortamlarinda model alarak, gozlem yaparak sosyal rolleri 6grenirler, sosyal uyu-
mu saglarlar. Oyun sirasinda konugma, sosyal iletisimi saglar (Ozdogan, 2009).
Ovyun, kii¢iik ¢ocuklarin olumlu akran iligkileri gelistirebilmeleri i¢in énemli bir
ortam islevi gérmektedir. Oyun sayesinde, akranlarla etkili iliskiler gelistirilebi-
lir (Leung, 2014). Cocuklar oyunlar sirasinda oynadiklar: roller ile kisilerarasi
problemleri ¢ozme becerilerini gelistirebilirler. Akran oyunlari, ¢ocuklarin sos-
yal gelisimleri agisindan son derece 6nemlidir. Sosyal yeterligin erken dénemde-
ki gelisiminde akran oyunlar1 6nemli bir 6grenme ortami saglamaktadir (Ladd,
1990). Etkilesime dayali akran oyunlarindaki beceriler olumlu sosyal davranislar
(problem ¢6zme, yardim etme, oyun sirasinda yaraticilig1 ortaya koyma, isbirlikli
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olma v.b.) i¢in temel olusturacaktir (Fantuzzo et al., 1998). Oyunlar sirasindaki
olumlu akran etkilesimleri sirasinda akranlar birbirlerine model olarak, birbirle-
rini destekleyerek zihinsel becerilerinin de gelismesine olanak saglamaktadirlar.
Dil gelisimi, bakis agis1 alma becerileri, duygusal diizen gibi alanlardaki gelisimde,
oyunlardaki akran etkilesimlerinin etkisi gozlemlenebilmektedir (Zigler and Bis-
hop-Josef, 2006).

Cocuklarin oyunlar araciligi ile akranlariyla olumlu iliskiler gelistirmelerinin
sinif ortamini da olumlu sekilde etkiledigi, saldirganlik, dikkatsiz, 6zensiz davra-
niglar, ¢ekingenlik ve dislanma gibi problemleri azaltabildigi ifade edilmektedir
(Zigler and Bishop-Josef, 2006). Arkadas edinmek oyunun en 6nemli yonlerinden
biridir. Ayrica, ¢ocuk oyun sirasinda digerlerinin farkina varir. Topluluk, gruba
katilmak gibi kavramlarla oyun sirasindaki akran etkilesimlerinde tanisir (Sand-
berg and Arlemalm-Hagser, 2011).

Bulotsky-Shearer ve meslektaslar1 (2012) oyun sirasindaki olumlu akran etki-
lesimlerinin gelisim tizerindeki etkisini {i¢ boyutta ifade etmislerdir:

1. Cocuklar akran oyunlar sirasinda birbirlerinin giiglii ve zayif yonlerini ta-
niyabilmektedirler.

2. Akranlarla oynarken saldirgan ve/veya kabul edilmeyen davranislarin ne
oldugu ve sonuglar1 6grenilmektedir.

3. Gekingen ve i¢e kapanik davranislarin akran oyunlar1 sirasinda azalabil-
mesi ya da ortadan kalkmasi saglanabilmektedir. Goriilmektedir ki, gocuklar oyun
sirasinda kendilerini ve akranlari, yasadiklar: toplumun 6zellikleri ile birlikte es
zamanli olarak taniyabilmektedirler. Winther-Lindqvist (2013) de, ¢ocuklarn
sembolik grup oyunlarini, kendi kisiler arasi iligkileri ve sosyal kimlikleriyle oyna-
diklarini ifade etmistir. Cocuklar oyunlarini kendi 6zellikleri ile sekillendirirken,
olusan oyun kiltiiriinde de etkilenmektedirler.

Sandberg ve Vuorinen (2006) tarafindan yapilan bir calismada 3-12 yas
arasindaki ¢ocuklarla oyun ve 6grenme hakkinda goériismeler yapilmistir. Bu
goriismelerin sonucunda hem okul 6ncesinde hem ilkokulda sosyal becerilerin
6grenmenin odak noktasini olusturdugu ortaya konulmustur. Oyunun da sosyal
gelisim, akran iligkileri ve dolayisiyla sosyal beceriler agisindan 6nemi diisiiniil-
diigiinde, oyunun dolayl olarak sosyal beceriler aracilig ile 6grenme tizerinde et-
kisinin oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi donemde &zellikle fiziksel giice dayali
oyunlar boyunca akran etkilesimleri duygularini diizenlemeyi 6grenmede 6nem
tasimaktadir. Oyun sirasinda ¢ocuklar duygusal iletisimi 6grenmektedir. Bu ileti-
sim sadece mesaj1 gondermek ve gelen mesaji yorumlamak degil, bakis agis1 alma
ve duygusal diizenlemeyi icermektedir (LaFreniere, 2013). Kiigiik cocuklar serbest
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oyunlarinda gozlemlendiginde, duygusal diizene ve duygularin ifadesine iligkin
6nemli drnekler gostermektedirler. Bu érneklerin temelinde duygusal kontrol ve
duygularini dogru sekilde gosterebilmek yer almaktadir. Ornek olarak, mutlulu-
gunu paylagsmak, oziir dilemek, duygularini paylagsmak, elestirmek, yargilamak
siklikla goriilebilmektedir (Sroufe et al., 1984).

Cocuklar oyun oynayarak, birlikte ¢alismay1 6grenirler (Golinkoff, Hirsh-
Pasek and Singer, 2006). Oyun akranlarla birlikte olmay: saglayarak, okul orta-
minda sosyal yeterligi destekleyebilmektedir (Raver, 2002). Oyun temelli, eglen-
celi ortamlar akran etkilesiminin de artmasina olanak saglayabilmektedir. Ayrica
¢ocuklarin motivasyonunu arttirarak, yeterliklerinin tist diizeyde desteklenmesi-
ne yardimci olabilmektedir (Pellegrini and Holmes, 2006).

Vygotskynin Sosyo-Kiiltiirel Gelisgim Kuramrna gore kiigiik ¢ocuklar oyun-
larda ne kadar iyi olurlarsa gelisimleri i¢in gerekli sosyal etkilesimde de o kadar
cok firsata sahip olacaklardir (Duncan and Tarulli, 2003). Cocuklar, oyun sirasin-
da dogal ortamda sosyal etkilesimlerle 6grenmektedirler. Oyun, ¢ocugun kendi
potansiyelini bir akrani ya da yetiskin ile kuracag: iletisim ile daha st diizeye
¢ikarmasina yol agacak bir araci roliindedir (Vygotsky, 1978. Akt. Xu, 2008. s.
490). Vygotsky’nin yani sira Parten (1932) da oyunun sosyal yoniine ve dolayistyla
akran oyunlarina dikkat ¢cekmistir. Akran oyunlarini gézlemledigi ¢calismasi sonu-
cunda sosyal olan (amagsiz, yalniz ve izleyici) ve sosyal olmayan (paralel, isbirlikli
ve kuralli) oyun tiirlerini ortaya koymustur (Parten 1932, Akt. Xu, 2008, s. 491).

Okul 6ncesi donemde, olumlu akran iliskilerinin sosyal ve akademik basa-
riy1 arttirmasinin etkilerinin ilkokul 1. sinifta da devam edebildigi belirtilmigtir
(Hampton and Fantuzzo, 2003a). Baska bir calismada da (Sekino, 2007), okul 6n-
cesinde igbirlikli ve olumlu akran etkilesimlerinin ilkokul 3. siniftaki uyum prob-
lemlerini azaltabildigi ve akademik basart ile iligkili olabilecegi ifade edilmistir.

Sonu¢

Akranlar, oyun arkadag: olarak da okul 6ncesi dénemde siklikla bahsedilen
bir unsurdur. Oyun arkadasi, akran grubu gibi kavramlar sonucunda, akranlar
oyun yoluyla ¢ocuklarin gelisimini dogrudan ve dolayli olarak etkilemektedirler.
Bu doénemde ¢ocuklarin akranlarla beraber yaptiklari islerin neredeyse tamami
oyundur. Ozellikle 2-6 yas arasinda akran ve oyun, gelisim i¢in énemli adimlar
saglarlar. Bu nedenle 6gretmenlerin, anne ve babalarin kii¢tik cocuklara akranla-
riyla bir arada olma firsat1 saglamalar1 gereklidir. Cocuklar miimkiin oldugu ka-
dar ¢ok akranlariyla oyun oynamalidirlar. Cocuklarin oyunlar sirasindaki akran
etkilesimleri gozlemlenmelidir. Oyun sirasinda sorun yasandiginda 6gretmenler,
anne-babalar ¢ocuklara rehberlik etmelidirler.



A Akran Gruplari ve Oyun 327

Kaynaklar

Aytekin, H. (2001). Okul 6ncesi egitim programlari icinde oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkile-
ri. Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi. Kiitahya: Dumlupinar Universitesi.

Bagli, M. T. (2004). Cocuk bahgelerindeki oyun araglarindaki sosyal etkilesim. (Ed. B. Onur
ve N. Giiney) Tiirkiyede cocuk oyunlari: Arastirmalar. Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii
Aragtirma ve Uygulama Merkezi Yayinlar1. No: 12.

Brown, Mac H. and Freeman, N. K. (2001). We don’t play that way at preschool: The moral and
ethical dimensions of controlling children’s play in. (Eds. S. Reifel and Mac H. Brown) Early
education and care and reconceptualising play — Advances in early education and day care,
Volume II. (pp. 259 - 274). Oxford: Elsevier Science.

Bulotsky-Shearer, R. ]., Manz, P. H., Mendez, J. L., McWayne, C. M., Sekino, Y., and Fantuzzo, J.
W. (2012). Peer play interactions and readiness to learn: A protective influence for African
American preschool children from low-income households. Child Development Perspecti-
ves, 6(3): 225-231.

Carson, J., Burks, V., and Parke, R. D. (1993). Parent—child physical play: Determinants and

consequences. (Ed. K. MacDonald). Parent-child play. (pp. 197-220). New York: State Uni-
versity of New York Press.

Corsaro, W. A. (1985). Frienship and peer culture in the early years. Norwood, NJ: Ablex Publi-
cation Corp.

Darling, N. and Steinberg, L. (1993) Parenting style as context: an integrative model. Psycholo-
gical Bulletin, 113(3): 487-496.

Dowling, M. (2000) Young children’s personal, social and emotional development. London: Sage
Publications.

Duncan R., and Tarulli D. (2003). Play as the leading activity of the preschool period: insights
from Vygotsky, Leontev and Bakhtin. Early Education and Development, 14 (3): 271—292.

Fabes, R. A., Martin, C. L., and Hanish, L. D. (2003). Young children’s play qualities in same-,
other-, and mixed-sex peer groups. Child Development, 74: 921-932.

Fantuzzo, J., Coolahan, K., Mendez, J., McDermott, P,, and Sutton-Smith, B. (1998). Contextu-
ally-relevant validation of peer play constructs with African-American Head Start children:
Penn Interactive Peer Play Scale. Early Childhood Research Quarterly, 13(3): 411-431.

Finkelstein, N. W,, and Haskins, R. (1983). Kindergarten children prefer same-color peers.
Child Development, 54: 02-508.

Fishbein, H. D., and Imai, S. (1993). Preschoolers select playmates on the basis of sex and race.
Journal of Applied Developmental Psychology, 14: 303-316.

Fishbein, H., Malone, D. M., and Stegelin, D. A. (2009). Playmate preferences of preschool child-
ren based on race, sex, and perceived physical attractiveness. (Ed. D. Kuschner). Children
to Red Hatters: Diverse images and issues of play. Play & Culture Studies, Vol. 8. (pp. 74-93).
USA: University Press of America.



328 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Gallacher, K. C,, and Sylvester, P. R. (2009). Supporting peer relationships in early childhood.
(Eds. O. A. Barbarin, and B. H. Vasik). Handbook of child development & early childhood:
Research and practice. (pp. 223-247). New York: Guilford Press.

Golinkoff, R. M., Hirsh-Pasek, K., and Singer, D. G. (2006). Why Play = Learning: A challenge
for parents and educators. (Eds. D. G. Singer, R. M. Golinkoff and K. Hirsh-Pasek) Play =
Learning: How play motivates and enhances children’s cognitive and social-emotional growth
(pp- 3-15). New York: Oxford University Press.

Giilay, H. (2010). Okul éncesi donemde akran iliskileri. Ankara: Pegem yayinlar1.

Hampton, V., and Fantuzzo, J. (2003a). The relationship between interactive peer play in kin-
dergarten and school adjustment for low income urban children. School Psychology Review,
32:77-91.

Hampton, V. R., and Fantuzzo, J. W. (2003b). The validity of The Penn Interactive Peer Play Scale
with urban, low-income kindergarten children. School Psychology Review, 32(1): 77-91.

Hines, M., and Kaufman, E R. (1994). Androgen and the development of human sex-typical be-
havior: rough-and-tumble play and sex of preferred playmates in children with congenital
adrenal hyperplasia (CAH). Child Development, 65: 1042-1053.

Holland, P. (2003). We don’t play with guns here: war, weapon and superhero play in the early
year. Maidenhead: Open University Press.

Howes, C. (1992). The collaborative construction of pretend. Albany: State University of New
York Press.

Ladd, G. (1990). Having friends, keeping friends, making friends, and being liked by peers in
the classroom: Predictors of children’s early school adjustment ? Child Development, 61(4):
1081-1100.

Ladd, G. W,, Price, J. M., and Hart, C. H. (1988). Predicting preschoolers’ peer status from their
playground behaviors. Child Development, 59: 986-992.

LaFreniere, P. (2013). Children’s play as a context for managing physiological arousal and lear-
ning emotion regulation. Psychological Topics, 2: 183-204.

Leung, C. H. (2014). Validation of the Penn Interactive Peer Play Scale with preschool children
in low-income families in Hong Kong. Early Child Development and Care, 184(1): 118-137.

Levy, G. D., and Katz, P. A. (1993, March). Differences in aspects of preschoolers’ race schema:
Race schematization, race-based peer preferences, and memory for racially stereotyped dra-
wings. Biennial Meeting of the Society for Research in Child Development. New Orleans,
LA.

Lindsey, E. W., Cremeens P. R., and Caldera, Y. M. (2010) Gender differences in mother-toddler
and father-toddler verbal initiations and responses during caregiving and play context. Sex
Roles, 65(5-6): 399-411.

Maccoby, E. E. (1988). Gender as a social category, Developmental Psychology, 24: 755-767.

Morris, D. (2013). Cocuk: Cocuklugun ilk yaslarinda ¢ocuklar nasil diistiniir, 6grenir ve biiyiir.
(Gev. C. Sunay). Istanbul: I Bankas1 Yayinlar1.



A Akran Gruplari ve Oyun 329

Moyles, J. (2012). A-Z of play in early childhood. UK: Open University Press.

Mueller, E., and Silverman, N. (1989). Peer relations in maltreated children. (Eds. D. Cicchetti
and V. Carlson), Child maltreatment: Theory and research on the causes and consequences of
child abuse and neglect (pp. 529-578). New York: Cambridge University Press.

Ozdogan, B. (2009). Cocuk ve oyun. Genigletilmis 5. baski. Ankara: An1 Yayincilik.

Pellegrini, A. D. (2002). Rough-and-tumble play from childhood through adolescence: Deve-
lopment and possible functions. (Eds. P. K. Smith and C. Hart). Blackwell Handbook of
Social Development. (pp. 438-453). Oxford: Blackwell Publishing.

Pellegrini, A. D. (2005). Recess: Its role in education and development. Mahwah, New Jersey,
Lawrence Erlbaum Associates.

Pellegrini, A. D., and Holmes, R. M. (2006). The role of recess in primary school. (Eds. D. G.
Singer, R. M. Golinkoff and K. Hirsh-Pasek) Play = Learning: How play motivates and en-
hances children’s cognitive and social-emotional growth (s. 36-53). New York: Oxford Uni-
versity Press.

Perry, J. P. (2001). Outdoor play: teaching strategies with young children. New York: Teachers
College Press.

Peter, M. (2003). Drama, narrative and early learning. British Journal of Special Education, 30:
21-27.

Porter, J. D. R. (1971). Black child, white child. Cambridge, MA: Harvard University Press.

Raver, C. C. (2002). Emotions matter: Making the case for the role of young children’s emotional
development for early school readiness. Social Policy Report, 16(3): 3-19.

Sandberg, A., and Arlemalm-Hagser, E. (2011). The Swedish National Curriculum: Play and
learning with fundamental values in focus. Australasian Journal of Early Childhood. 36(1):
44-50.

Sandberg, A., and Vuorinen, T. (2006). From hayloft to own room-girls’ play environments.
(Eds. J. Brodin and P. Lindstrand), Interaction in outdoor play environments-gendet, culture
and learning (pp. 1-22). Stockholm: Stockholm Institute of Education. Department of Hu-
man Development, Learning and Special Education. Research Report nr 47.

Santrock, J. W. (2011). Yasam boyu gelisim (Life-span development). (Cev. Ed. G. Yiiksel). Anka-
ra: Nobel Yayincilik.

Scarlett, W. G., Naudeau, S., Salonius-Pasternak, D., and Ponte, I. (2005). Children’s play. USA:
Sage Publications.

Sekino, Y. (2007). Inverstigation of the relationship between preschool peer play and third-grade
outcomes for low-income urban students. Unpublished doctoral dissertation. USA: Univer-
sity of Pennsylvania.

Servin A, Bohlin, G. and Berlin, L. (1999) Sex differences in 1-, 3-, and 5-year-olds” toy-choice
in a structured play-session. Scandinavian Journal of Psychology, 40: 43-48.

Seving, M. (2004). Erken ¢ocukluk gelisimi ve egitiminde oyun. Istanbul: Morpa Kiiltiir Yayinlari.



330 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Smith, P. K., Smees, R., Pellegrini, A. D., and Menesini, E. (2002). Comparing pupil and teacher
perceptions for playful fighting, serious fighting and positive peer interaction. (Ed. J. L.
Roopnarine), Conceptual, social-cognitive, and contextual issues in the fields of play. Play and
Culture Studies, Vol. 4. (pp. 235-245). Westport, CT & London: Ablex Publishing.

Sroufe, L. A., Schork, E., Motti, F, Lawroski, N., and LaFreniere, P. (1984). The role of affect in
social competence. (Eds. C.E. Izard, J. Kagan and R.B. Zajonc), Emotions, cognition, and
behavior (pp. 289-319). Cambridge, England: Cambridge University Press.

Stevenson, H. W,, and Stevenson, N. G. (1960). Social interaction in an interracial nursery scho-
ol. Genetic Psychology Monograph, 61: 37-75.

Vandell, D. L., Nenide, L., and Van Winkle, S. J. (2006). Peer relationships in early childhood.
(Eds. K. McCartney and D. Philips). Blackwell Handbook on Early Childhood Development
(pp. 455-470). Oxford: Blacwell Publishers.

Vandenberg, B. (2005). Real and not real: A vital developmental dichotomy. (Eds. E. Ziegler, D.
Singer and S. Bishop-Josef), Childrens play - The roots of reading. Washington, DC: Zero
To Three Press.

Winther-Lindqvist, D. (2013). Playing with social identities: Play in the everyday life of a peer
group in day care. (Eds. I. Schousboe and D. Winther-Lindqvist) Children’s play and deve-
lopment: Cultural-historical perspectives (pp. 29-55). New York: Springer.

Xu, Y. (2008). Children’s social play sequence: Parten’s classic thepry revisited. Early Child Deve-
lopment and Care, 180(4): 489-498.

Zigler, E. E, and Bishop-Josef, S. J. (2006). The cognitive child vs the whole child: Lessons from
40 years of Head Start. (Eds. D. G. Singer, R. M. Golinkoff and K. Hirsh-Pasek) Play =
learning: How play motivates and enhances children’s cognitive and social emotional growth
(pp.15-35). New York: Oxford University Press.



16 0)88)Y!

OKUL ONCESI DONEMDE OZEL
EGITIME GEREKSINIM DUYAN
COCUKLAR VE OYUN

S
icindekiler
Giris
1. Ozel Egitime Genel Bakis
1. 1. Ozel Egitim
1. 2. Okul Oncesi Donemde Kaynastirma Egitimi

1. 3. Okul Oncesi Egitim Programinda Ele Alinan Ozel Gereksinim Tiirleri ve
Ustiin Yetenekliler

2. Ozel Egitime Gereksinim Duyan Gocuklar, Oyun ve Oyun Etkinlikleri

2. 1. Ozel Egitime Gereksinim Duyan Cocuklart Oyuna Dahil Etmede Okul
Oncesi Ogretmeninin Rolii

2. 2. Gorme Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

2. 3. [sitme Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

2. 4. Ortopedik Yetersizligi ve Siiregen Hastaligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri
2. 5. Otizmi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

2. 6. Zihinsel Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

2. 7. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu Olan Cocuklar ve Oyun Et-
kinlikleri

2. 8. Dil ve Konusma Bozuklugu Riski Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri
2. 9. Ustiin Yetenekli Olan/Oldugu Diisiiniilen Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri
Sonug

Kaynaklar



332 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

Girig

>

“Cocuk oyunlari, hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada yetisir.
Froebel

Bu boliim okul dncesi yas grubundaki 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuk-
larin oyun davraniglarini incelemeyi ve uygulama 6rnekleri sunarak agiklamay1
amaglamaktadir. Bu dogrultuda, “oyun temelli” olarak gelistirilip 2013 yilinda ya-
yinlanan ve 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuklarin kaynastirilmasini 6nem-
le vurgulayan Okul Oncesi Egitim Programi rehber olarak kullanilmigtir (MEB,
2013a). Bu baglamda, ilk olarak 6zel egitim, kaynastirma egitimi ve Okul Oncesi
Egitim Programinda ele alinan 6zel gereksinim tiirleri kisaca agiklanmis ve okul
oncesi 6gretmenlerinin 6zel gereksinimli ¢cocuklarin oyun etkinliklerine katilma-
daki rollerine deginilmistir. Daha sonra ise Okul Oncesi Egitim Programinda bah-
si gecen her bir 6zel gereksinim tiirii ile oyun iliskisi agiklanmis ve 6rnek oyunlar
sunulmustur. Bu béliimde ele alinan konularin siniflarinda normal gelisim gos-
teren ¢ocuklar ile 6zel gereksinimli ¢ocuklara kaynastirma egitimi cercevesinde
gelisimsel ve akademik destek sunan okul &ncesi 6gretmenlerine ve dgretmen
adaylarina ve 6zel gereksinimli ¢ccouklarin anne-babalari ile bu ¢ocuklarin bakim-
larindan sorumlu diger kisilere oyun etkinlikleri planlamada ve diizenlemede fay-
da saglayacag diistiniilmektedir.

1. Ozel Egitime Genel Bakis

1.1. Ozel Egitim

Zamana ve toplumlara gore farkli yaklagimlar olsa da engellilik, biitiin za-
manlarin ve toplumlarin degismez bir gercegidir. Engelliligin ¢ok farkli nedenle-
ri olmakla birlikte bu nedenler zamana ve sartlara gore degisim gostermektedir.
Toplumlarin sosyo-ekonomik ozelliklerine gore, zaman i¢inde bazi engellilik se-
bepleri ortadan kalkabildigi gibi, engellilige sebep olan yeni unsurlar da ortaya
cikabilmektedir (Devlet Denetleme Kurulu, 2009). Egitim ise bireylerin yasamla-
rinda 6nemli degisimlere neden olmakta ve ¢esitli bigimlerde tanimlanmaktadur.
Bununla birlikte bireylerin farkli ve benzer 6zelliklerinin olmasi egitim siirecinde
de farkli ihtiyaglarin olusmasina neden olmaktadir. Bireylerin bireysel 6zellikleri
ve hazir bulunugluklar: bakimindan beklenen diizeyden anlamli sekilde farklilik
gostermesi 6zel egitim alaninin ortaya ¢ikmasini zorunlu kilmistir (Deretarla Giil,
2008a).
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Alan yazinda 6zel egitimin birbirine benzer bir ¢ok tanimi yer almaktadir.
Ornegin, Ataman (2003) 6zel egitimi, farkli ve 6zel gereksinimli ¢ocuklara sunu-
lan, bunun yaninda tstiin 6zellikleri olabilecek bireylerin kapasitelerini yetenek-
leri ekseninde en iist diizeye tagimaya ¢abalayan, yetersizligin engele doniismesini
onleyen, engelli bireyi kendine yeterli hale getirerek toplumla kaynasmasini ve
bagimsiz, tiretken bireyler olmalarini destekleyen egitim olarak tanimlamaktadir
(Akt. Aral ve Giirsoy, 2009). Ozsoy (2001a) ise 6zel egitimi bireylerin, akademik,
iletisim, devim ve uyum alanlarinda gesitli diizeylerde var olan 6nemli eksiklik,
kusur yaratan durumlarin énlenmesi, azaltilmas: ya da ortadan kaldirilmas ile
ilgili olarak egitsel degiskenlerin diizenlenmesi ugrasisi olarak tanimlamaktadir.
Ozel egitimin iilkemizdeki yasal tanimi ise “6zel egitim gerektiren bireylerin egi-
tim ihtiyaglarini karsilamak icin 6zel olarak yetistirilmis personel, gelistirilmis
egitim programlari ve yontemleri ile onlarin 6ziir ve 6zelliklerine uygun ortam-
larda siirdiiriilen egitim” olarak 573 sayili Kanun Hitkmiinde Kararname ile yapil-
mustir (MEB, 1997).

1. 2. Okul Oncesi Dénemde Kaynastirma Egitimi

Ozel gereksinimli bireylerin varligi insanlik tarihi kadar eski olmasina rag-
men, ¢agdas anlamda egitim siirecine katilmalar: oldukga yenidir. Anlayis ve uy-
gulama olarak cesitli asamalardan gecmis olan 6zel egitim, son yillarda egitimin
ayrilmaz bir parcasi olarak kabul edilmektedir (Aral, 2011: 36). Bununla beraber
glinlimiiz siniflarina 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuklarin katilimimin des-
teklenmesi (kaynastirma egitimi) heniiz yeterli diizeyde gerceklestirilememek-
tedir (Batu ve Uysal, 2009: 114). Gelismis iilkelerde 1970’li yillarin ortalarindan
beri uygulanan kaynastirma egitim tilkemizde 1997 yilinda ¢ikarilan 537 sayili
Ozel Egitim Hakkinda Kanun Hitkmiinde Kararname (KHK) ile Milli Egitim Ba-
kanlig: tarafindan desteklenmeye baslanmistir. Bu kararnamenin 3. maddesinin
¢ firkasinda kaynastirma “6zel egitim gerektiren bireylerin diger bireylerle kar-
silikl etkilesim i¢inde bulunmalarini saglamak ve egitim amaglarini en st dii-
zeyde gerceklestirmek icin gelistirilmis egitim ortamlar1” olarak tanimlanmistir
(MEB, 1997). Bu KHK ile 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuklar i¢in okul 6ncesi
egitimi {ilkemizde zorunlu hale gelmistir. 1997 yilindan itibaren kaynastirma or-
tamlarinda egitilen ilkokul ¢cagindaki 6zel gereksinimli ¢ocuklarin sayisinda goz-
le goriiliir bir artis olurken okul dncesi dénemde kaynastirma uygulamalar1 okul
oncesi egitimin yayginlasmasina paralel olarak son yillarda artig gostermeye bas-
lamistir. Ayrica Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2009 yilinda cikarilan Ozel Egi-
tim Hizmetleri Yonetmeliginde kaynastirma “6zel egitime ihtiyac1 olan bireylerin
egitimlerini, destek egitim hizmetleri de saglanarak yetersizligi olmayan akranlar
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ile birlikte resmi ve 6zel; okul 6ncesi, ilkogretim, orta 6gretim ve yaygin egitim
kurumlarinda siirdiirmeleri esasina dayanan 6zel egitim uygulamalar1” olarak ta-
nimlanarak her yas grubundan bireyin kaynastirilmas agik olarak desteklenmigtir
(MEB, 2009).

Okul 6ncesi dénemde kullanilan bagarili kaynastirma egitimi uygulamalari-
nin hem 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuklar hem de normal gelisim gosteren
cocuklar tizerinde olumlu etkileri oldugu yapilan alan yazin taramalari tarafindan
ortaya konmustur (Buysse and Bailey, 1993; Odom, 2000; Odom and Diamond,
1998). Ancak kaynastirma egitiminin istenen diizeyde amaglarina ulasabilmesi si-
nif ortaminin 6zel egitime gereksinim duyan gocuklara uygun bigimde diizenlen-
mesi, 0gretmenlerin 6zel gereksinimli ¢ocuklarin gelisimlerini desteklemek i¢in
etkililigi aragtirmalarla kanitlanmis 6gretim yontemlerini diizenli ve sistematik
olarak kullanmalar1 ve 6gretmenlerin, normal gelisim gosteren ¢ocuklar ve aile-
lerinin 6zel gereksinimli ¢ocuklarin kaynastirilmasina kars: olumlu tutum takin-
malari ile miimkiin olabilir (Sak, 2010; Snyder, Rakap, Hemmeter, McLaughlin,
Sandall, and McLean, 2014).

Daha 6nce de belirtildigi gibi 2013 yilinda yayinlanan Okul Oncesi Egitim
Programi okul éncesi dénemde kaynastirma egitimi uygulamalarinin énemini
hassasiyetle vurgulamaktadir. Programa gore okul oncesi egitimi, 6zel gereksi-
nimli ¢ocuklarin ihtiyaglarini da dikkate alarak, biitiin ¢cocuklara 6grenme ve il-
kokula hazirlik konusunda esit firsatlar sunmay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda
siniflarinda kaynastirma egitimi ¢ergevesinde 6zel gereksinimli ¢ocuklar olan 6g-
retmenlerden ¢ocuklarin Bireysellestirilmis Egitim Programlarini (BEP) dikkate
alarak hazirladiklar etkinliklerde 6zel gereksinimli ¢ocuklarin katilimini ve dola-
yist ile 6grenmesini destekleyici uyarlamalar yapmalari beklenmektedir. Bu uyar-
lamalar kullanilan arag ve geregler {izerinde olabilecegi gibi 6gretim yontemleri
ve siiregleri tizerinde de olabilir (MEB, 2013a). Okul Oncesi Egitim Programinda
siniflarinda farkls tiirlerde 6zel gereksinimli ¢cocuklar bulunan 6gretmenlerin ne-
ler yapabilecegi 6rnekler ile kisaca agiklanmustir.

1. 3. Okul Oncesi Egitim Programinda Ele Alinan Ozel Gereksinim
Tiirleri ve Ustiin Yetenekliler

Bu boliimde, 2013 yilinda yayinlanan Okul Oncesi Egitim Programinda kay-
nastirma egitimi cergevesinde ele alinan 6zel gereksinim tiirlerinden ve bu ozel
gereksinimlere sahip olan ¢ocuklarin 6zelliklerinden kisaca bahsedilecektir. Bu
yapilirken sadece alna yazinda belirtilen egitsel tanimlamalar kullanilacak yasal
tanimlamalar ele alinmayacaktir.
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Gorme yetersizligi, gesitli nedenlerle goziin yapisinda olusan zedelenme sonu-
cu goziin ya da gozlerin gérme islevini yerine getirememesi olarak tanimlanabilir.
Zedelenmenin goziin hangi bélimiinde olduguna ve etkisine bagl olarak, gérme
yetersizliginin diizeyi degismektedir (Ozyiirek, 1995). Gérme yetersizligi olan ¢o-
cuklar hi¢ géremeyen ¢ocuklardan, géren ¢ocuklarin kullandig1 basili materyalleri
gorebilecek gorme keskinligine sahip ¢cocuklara kadar genis yelpazede yer alirlar.
Burada 6nemli olan bu 6grencilerin gérme keskinliklerine gore egitsel ihtiyacla-
rinin belirlenmesi ve bu ihtiya¢larina uygun olarak egitim verilebilmesidir (Safak,
2009).

Isitme yetersizligi, isitme duyarliliginin bireyin gelisim, uyum ve kargilikli ile-
tisimindeki gorevlerini istenen diizeyde yerine getirememe halidir. Isitme yeter-
sizligi olan ¢ocuklar hi¢ duyamayabilecekleri gibi ¢ok hafif isitme sorununa da
sahip olabilirler. Isitme yetersizliginin derecesi ya da tiirii ne olursa olsun, kiginin
sadece dil ve konusma gelisimini degil, biligsel, sosyal ve duygusal gelisimini de
etkilemektedir (Webster and Elwood, 1985’ ten akt. Deretarla Giil, 2008a). Isitme
kayb1 olan ¢ocuklar 6zel yardim almaksizin konusma dilini 6grenemeyebilirler.
Bununla birlikte isitme yetersizligi olup, erken yaslarda uygun sekilde egitim alan
isitme yetersizligine sahip bireyler, egitim ve meslek hayatlarinda basarili olabil-
mektedirler. Bu nedenle isitme kaybinin olusumundan hemen sonra baslayan, bu
cocuklarin 6zel gereksinimlerini kargilayacak bi¢cimde planlanmis ve ¢ok iyi yiirti-
tiillen egitim hizmetlerinin saglanmasi gerekmektedir (Tiifek¢ioglu, 1998).

Ortopedik yetersizlik, hastaliklar, kazalar ve genetik problemlere bagh olarak
iskelet, kas ve eklemlerdeki bozukluk ya da yetersizliklerin bireyin egitim perfor-
mansini ve sosyal uyumunu olumsuz yonde etkilemesi durumu olarak tanimla-
nabilir (MEB, 2009). Ortopedik yetersizligi olan ¢ocuklar olduk¢a heterojen bir
gruptur. Bu nedenle bu ¢ocuklar ile egitime baslanmadan dnce ortopedik yetersiz-
ligin nedenini ve tiiriinii bilmek, yetersizligin hangi uzuvda/uzuvlarda oldugunu
ve egitimini hangi diizeyde etkileyecegini saptamak, sahip oldugu 6zel gereksi-
nimlerin ¢ocugun bilissel, duygusal ve sosyal gelisimini etkileyip etkilemedigini
belirlemek 6nem arz etmektedir (Dikici Sigirtmag, 2008b).

Otizm yasam boyu siiren sosyallesme, dil, konusma, iletisim, davranis ve di-
ger bircok etkinlik ve ilgi alanini etkileyen bir 6zel gereksinim tiiriidiir. Diger bazi
Ozel gereksinim tiirlerinde oldugu gibi otizme sahip olan bireyler de birbirinden
cok farkl: 6zellikler gosterebilirler. Bu nedenle otizm klinik belirtilerin derecesine
gore hafiften agira dogru ilerleyen bir grup 6zel gereksinime verilen genel addir
(Fazlioglu ve Egme-Yurdakul, 2005). Otizme sahip olan ¢ocuklarin bir¢ogu okul
oncesi donemde yasitlar ile sosyal iliski kurup gelistiremezler. Genellikle tek bas-
larina yapabilecekleri islerle ugrasir ve diger ¢ocuklarin oyunlarina katilmazlar.
Cansiz nesnelere karsi gelistirdikleri baglanma, insanlara gelistirdikleri baglanma-
dan daha belirgindir (Bodur ve Soysal, 2004).
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Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), dikkat eksikligi, asir1 ha-
reketlilik, ataklik ve diirtiisellik 6zelliklerinin belirgin oldugu, etkinlik ve gérevleri
siirdiirme ve tamamlamada giiclitk yasanan gelisimsel bir bozukluktur (Oktem,
2009). DEHB okul 6ncesi donem ve okul ¢ag1 cocuklarinda belirgin hale gelen bir
bozukluktur. Bu 6zel gereksinime sahip olan ¢ocuklar davranislarini kontrol et-
mede ve dikkatini yaptiklar1 ise yada sinif etkinliklerine vermede giigliik ¢cekerler.
Genellikle “bir tiirlii yerinde durmayan,” “hayallere dalan”, “diisiinmeden davra-
nan’, “dalgin, unutkan” olarak nitelendirilen ¢ocuklardir (Oner, Soykan-Aysev ve
Altinoglu-Dikmeer, 2009). Ogrenme giicliigii, okulda/derslerde basarisizlik, zayif
akran iligkileri ve distik 6z-saygt DEHB ile iliskilendirilen diger davranislardur.
(Ballt ve Ulukapi, 2006).

Zihinsel yetersizlik, zihinsel islevler ile kavramsal, sosyal ve pratik uyum bece-
rilerinde anlamli sinirhiliklar goriilen genellikle 18 yasindan 6nce ortaya ¢ikan 6zel
gereksinim tiirtidiir (MEB, 2009). Zihinsel yetersizlik tanisinin konulabilmesi igin
uygulanan zeka testlerinde bireyin aldig1 puanin ortalamanin iki standart sapma
altinda olmasi gerekmektedir. Zihinsel yetersizlik gosteren ¢ocuklar, 6zel gerek-
sinimi olan ¢ocuklar i¢inde en popiiler ve sayica en biiyitkk grubu olustururlar.
Birgok kimse tarafindan zihinsel yetersizlik gosteren ¢ocuklarin homojen bir grup
oldugu disiiniilsede bu 6zel gereksinime sahip ¢ocuklar kendi i¢lerinde belirgin
bireysel farkliliklara sahiptirler (Eripek ve Vuran, 2009). Bu nedenle, zihinsel ye-
tersizligi olan ¢ocuklarin egitsel gereksinimleri bireysel 6zelliklerine gore farklila-
sabilir. Normal gelisim gosteren ¢ocuklarin kendi baslarina ya da ¢ok az yardimla
ogrenebildikleri pek ¢ok beceriyi zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklar kendi baslari-
na ya da az bir destekle 6grenmede giicliik ekebililirler. Bununla birlikte, gerekli
destekler erken yaslardan itibaren diizenli olarak saglandiginda birgok zihinsel
yetersizligi olan ¢ocuk bagimsiz yasamay1 6grenebilir (Dikici Sigirtmag, 2008a).

Dil ve konusma bozuklugunu iki kisimda ele almak miimkiindiir. Dil bozuklu-
gu, dilin bi¢imi, igerigi ve kullanilmasinda ortaya ¢ikan yetersizliklerdir. Konusma
bozuklugu ise konusma seslerinin artikiilasyonunda (sesletiminde), akiciliginda
veya konugma sesinde (tonunda) meydana gelen aksakliklardir (Konrot, 2007). Dil
ve konusma bozuklugu olan ¢ocuklar akranlariyla ve cevrelerindeki yetiskinlerle
iletisim kurmada giigliik ¢ekerler. Yasanan bu sorunlar ¢cocugun baska alanlarda
da sorun yagamasina ve gelisiminin olumsuz yonde etkilenmesine yol agabilir
(Aral ve Giirsoy, 2009). Dil ve konusma bozukluklar1 erken miidahele yontemleri
kullanilarak giderilebilecgi gibi konusmasi miimkiin olmayan ¢ocuklara alternatif
konusma/iletisim yontemleri (6rnegin isaret dili veya resimle iletisim sistemleri)
ogretilebilir.
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Ustiin yetenekli olan/oldugu diisiiniilen ¢ocuklar, zihinsel yeteneklerinin ya
da zekalarinin birden ¢ogunda akranlarina gore daha iyi performans gosteren ya
da gizilgiice sahip olan, yaraticilik yani giiglii olan ve basladig1 isi tamamlama, tis-
tesinden gelmede yiiksek gorev anlayisi bulunan, ayrica miizik, resim, diger giizel
sanatlar, fen ve teknik gibi alanlarda da akranlarinin ¢ogundan belirgin 6l¢iide
tistiin 6zellikler gosteren ¢ocuklardir (Ataman, 1998; Ozsoy, 2001b). Evrimsel sii-
reglerin etkisi ve egitim sayesinde iistiin yetenekli ¢cocuklarin sayisinda artis go-
riilmesine ragmen bu 6zelliklere sahip olan bireylerin sayis1 tam olarak bilinme-
mektedir. Aslinda her ¢ocugun kendi 6zel yetenekleri ve 6zellikleri ile dogdugu
muhakkaktir. Bununla birlikte giiniimiizde zihinsel, fiziksel ve duygusal agidan
yetersizlige sahip ¢cocuklarin kabul edildigi ve onlar icin egitsel siireclerin uyar-
lanmaya ¢alisildig: bir ortamda, yetenekli ve istiin yetenekli ¢ocuklarin da kabul
gormesi ve uygun sekilde egitim almasina olanak taninmasi bir zorunluluk haline
gelmistir (Stuart and Beste, 2008).

2. Ozel Egitime Gereksinim Duyan Cocuklar, Oyun ve Oyun
Etkinlikleri

Oyun, ¢ocuklarin katilmaktan en fazla zevk aldiklar: etkinliklerden biri ol-
makla birlikte bir¢coklar: tarafindan belirgin olarak anlagilamasada onlarin gelisi-
minde ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Konuyla ilgili aragtirmalarda oyunun ¢ocuk-
larin yaratici diissinmelerine yardim ettigi ve ¢ocuklarin oyun oynarken ¢ok farkli
problemlere iliskin ¢6ziim stratejileri gelistirebildiklerini gostermektedir. Ayrica
oyun, dil gelisimini olumlu olarak etkilemekte ve olumlu sosyal becerilerin gelisi-
mine olanak tanimaktadir. Bunlara ek olarak, yapilan arastirmalar oyunun okuma
ve yazma ile matetatiksel kavramlarin 6grenilmesinde de oldukga etkili bir siire¢
oldugunu ortaya koymustur (Redepenning and Mundl, 2013).

Diger tiim ¢ocuklar gibi 6zel gereksinimli ¢ocuklar da oyun oynarlar ve iyi
planlanmis yiiksek kalitedeki oyun etkinlikleri bu ¢ocuklarin da gelisimlerinde
6nemli bir yere sahiptir. Fakat 6zel gereksinimli ¢cocuklar oyuna normal gelisim
gosteren akranlarindan farkl bir sekilde katilim gosterebilirler (Forst, Wortham
and Reifel, 2012). Bu kisminda, 6nce okul 6ncesi 6gretmenlerinin kaynastirma or-
tamlarinda 6zel gereksinimli ¢ocuklarin oyun etkinliklerine katilmalarindaki rol-
lerinden bahsedilecek. Daha sonra ise yukarida kisaca agiklanan 6zel gereksinim
tiirleri ile oyun iliskisi kisaca ele alinacak ve her bir 6zel gereksinim tiirii i¢in okul
oncesi egitim ortamlarinda hangi oyunlarin oynanabilecegi 6rneklendirilecektir.
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2. 1. Ozel Egitime Gereksinim Duyan Cocuklari Oyuna Dahil Etmede
Okul Oncesi Ogretmeninin Rolii

Okul 6ncesi 6gretmenleri i¢in siniflarinda normalden farkli 6zellikler goste-
ren Ozel gereksinimli ¢ocuklarin bulunmasi ¢ogunlukla kayg: verici olmaktadur.
Okul 6ncesi 6gretmenleri formasyon egitimleri sirasinda normalden farkli 6zel-
likler tasiyan ¢ocuklar ile ¢alisma konusunda bilgilendiriliyor olsalarda, sunulan
bilgi 6zel egitime gereksinim duyan ¢ocuklarin egitsel ihtiyaglarina cevap verecek
diizeyde islevsel degildir (Batu ve Uysal, 2009). Bu konuyla ilgili yapilan bir ¢alis-
mada, okul 6ncesi 6gretmenlerinin, (a) kaynastirma egitimi ile ilgili yeterli bilgiye
sahip olmadiklari, (b) kaynastirma egitimi ile ilgili yeterli bilgi sahibi olmamalari-
nin siiflarindaki kaynastirma uygulamalarinda yetersiz kalmalarina ve sorunlar
yasamalarina neden oldugu ve (c) kaynastirma egitimine kars1 olumsuz bir tutu-
ma sahip olduklar1 rapor edilmistir (Gok ve Erbas, 2011).

Bununla birlikte, yapilan arastirmalar kaynastirma uygulamalarinin bagariya
ulagmasindaki en 6nemli faktoriin 6gretmenler oldugunu agikca ortaya koymak-
tadir (Avramidis and Norwich, 2002). Ogretmenler, kaynastirma égrencileriyle
diger 6grenciler arasinda saglikli bir iletisim kurulmasini saglayarak ve 6zel gerek-
sinimli ¢ocuklarin kabiliyet ve ihtiya¢larina uygun egitim ortamlar1 yaratarak, bu
cocuklarin en kiiciik 6lgekte sinifta, buradan hareketle okulda ve toplumda kabul
gormelerini ve hayatin etkin bir pargasi olmalarini saglamada ¢ok 6nemli bir yere
sahiptirler. Stnif atmosferinin ve etkinliklerinin 6zel gereksinimi olan ve olmayan
tiim bireyleri kapsayici bir nitelikte olmasi 6gretmenlerin kaynastirma uygulama-
lartyla ilgili tutumlariyla yakindan iliskilidir (Nal ve Tiiziin, 2011).

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin 6zel egitime ihtiya¢ duyan ¢ocuklar ile normal
gelisim gosteren ¢ocuklarin oyun yoluyla kaynastirilmasinda dikkate almalar:
beklenen bazi husular sunlardir:

o  Kaynastirmaya alinan 6grenci iyi taninmali ve bu 6grencinin yetersizlik
durumuna gore tipik 6zellikleri tespit edilmelidir.

o Ovyunlarda kaynastirma 6grencisinin bildigi ve basarabildigi durumlar
hareket noktasi olarak segilmelidir.

o  Kaynastirma 6grencisinin —ve aslinda diger 6grencilerin de- yetersizligi
ya da basarisizlig1 yiizlerine vurulmamalidir.

»  Kaynastirma 6grencisinin yetenekli ve istekli oldugu alanlarda basit go-
revlerden baslanarak, cocugun kendi bagarisini fark etmesine olanak ta-
ninmalidir.
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o Cocuklarin tiimiinde empatik becerilerin gelismesi i¢in ¢esitli etkinlikler
yuriitiilmeli ve yetersizligi olan ¢ocugun, akranlarinca dislanmasi engel-
lenmelidir.

o Baz yetersizlik tiirlerinde dikkat siireleri kisith oldugundan sik sik dik-
kat toplayici hareketler yapilmali ve bu ¢ocuklarin ilgi duymadiklar: du-
rumlarda/oyunlarda 1srar edilmemelidir (Kiitiik¢ti ve Erdogan, 2010).

2. 2. Gorme Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

Gorme yetersizligi olan ¢ocuklarin oyun oynamalari ile ilgili aragtirmalar iki
genel sonuca isaret etmektedir. Bunlardan ilki ve bekli de en 6nemlisi gérme ye-
tersizliginin oyun oynamak i¢in temel bir sakinca dogurmadig: sonucudur. Tim
cocuklar gibi gérme yetersizligi olan ¢ocuklar da oyun oynarlar. Ikinci sonug ise
oyun oynamadaki evrensel benzerliklere ragmen, gérme yetersizligine sahip ¢o-
cuklarin bazi oyunlarinda farkliliklarin gézlenmis oldugudur (Hughes, 2009).
Troster ve Bambring (1994)e gore gorme yetersizligine sahip ¢ocuklar, normal
akranlariyla kiyaslandiginda su farkliliklara sahiptir:

o Kendi gevrelerini ve ¢evrelerinde bulunan objeleri kesfetme ile daha az
ilgilenirler.

o Bebeklik ve okul 6ncesi donemde siklikla tekrarlanan tek basina oyun
oynama egilimindedirler.

o Dogaglama oyun oynama davranist ¢ok nadir goriiliirken, yetiskinlerin
nasil oyun oynayacaklarini 6gretmesi gerekebilir.

o Bakimlarini saglayan yetiskinlerin giinliik rutin etkinliklerini ¢ok nadir
olarak taklit ederler.

«  Dolgu oyuncaklar ve bebeklerle oldukea az siklikta oynarlar ve animistik
(cansiz varliklar1 canliymiscasina kabul etme) oyunlara ¢ok nadiren ka-
tilma egilimindedirler.

»  Rol oynama ve sembolik oyunda agik olarak gelisimsel gecikme sergi-
leyebilirler. Oyunlarinda ¢ok az diizeyde saldirgan 6gelere yer verirler
(Akt: Forst, Wortham and Reifel, 2012).

Gorme yetersizligine sahip ¢ocuklarda ortaya ¢ikan oyun oynama ile iligki-
li farkliliklarin altinda yatan 6nemli nedenlerden biri yetigkinlerin tutumudur.
Ozellikle ebeveynlerin ve cocuga bakim saglayan diger yetiskinlerin, bu gocukla-
rin zarar gormelerinden korkmalar1 sebebiyle oyuna katilma ¢abalarini sinirlan-
dirabildikleri goriilmektedir. Bu durumla paralel olarak normal gelisen ¢ocuklar
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zamanlariin biiylik gogunlugunu diger ¢ocuklarla oynayarak harcarken, gérme
yetersizligine sahip ¢ocuklar zamanlarinin % 56’sin1 tek basina oyun oynayarak
gecirirler. Normal gelisim gosteren ¢ocuklar zamanlariin sadece % 14’tinde tek
basina oynama egilimindedirler (Schneekloth, 1989).

Oyun Ornekleri
> Ses nereden geldi?

Nasil Oynanir: Gozleri bagl olan bir 6grenci, sinifin ortasinda ayakta dura-
cak sekilde pozisyon alir. Diger ¢cocuklar ebe olan ¢ocugun 6nii, arkast ya da sinif-
taki herhangi bir yerden el ¢irpar veya cesitli hayvan seslerini taklit ederler. Ebe
cocuk sesin hangi taraftan geldigini bulmaya ¢alisir. Sayet heniiz yon kavramlarini
bilmiyorsa sesin geldigi yeri parmagiyla gostermesi istenebilir.

> Gormeyen ebe.

Nasil Oynanir: Klasik korebe oyunudur. Ancak bu sekilde yeniden isimlen-
dirilmesi daha uygun goriilmektedir.

> Ben kimim?

Nasil Oynanir: Bir ¢ocuk ebe secilir ve gozleri baglanir. Ardindan siif arka-
daslar1 sirasiyla ebe olan cocugun yanina gelirler. Ebe olan ¢ocugun arkadaslarinin
yiizlerine ve saglarina dokunarak, kim oldugunu tanimasi beklenir.

» Heybemde ne var?

Nasil Oynanir: Ogretmen saydam olmayan bir ¢uvali ¢ocuklara verir. Bir ya
da birkag ¢ocuk ebe segilirler. Diger ¢ocuklar ¢uvalin igine siniftaki ¢esitli nesne
ve materyalleri doldururlar. Ebe olan ¢ocuklardan ellerini ¢uvala sokarak ve ne
olduguna bakmadan nesneleri tahmin etmeleri beklenir.

» Giiven bana.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinifta bulunan égrencilerin ikili es olmasini is-
ter. Daha sonra eslerden biri digerinin gozlerini elleriyle kapatir —burada gozlerin
baglanmasi da miimkiin- ve sinif icinde gozleri bagl esini gezdirir. Gezdirme si-
rasinda gozleri bagli ese diger cocugun yolu tarif etmesi, dur, simdi sola dén vb.
talimatlar vererek oyunu siirdiirmesi beklenir.

» Tarifet.

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklarla bahgeye cikar. “Giiven bana” oyunun-
daki gibi bir yontem izlenir. Sadece burada dolasilacak alan daha genis tutulur ve
cevrede zarar verebilecek durumlar giderilir.
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» Kokulari eslestirme.

Nasil Oynanir: Ogretmen ayni sekle sahip siselere meyve ve baharat gibi
farkli kokulara bulanmis pamuk parcalari yerlestirir. Daha sonra ¢ocuklardan si-
rayla sigeleri koklamalar1 ve ayni kokuya sahip olan siseleri esglestirmeleri istenir.

» Dogal materyallerle kolaj resim yapma (sanatla biitiinlesik oyun).

Nasil Oynanir: Bu oyun sanat etkinligi ile biitiinlesik olarak sunulur. Og-
retmen &grencilerine kagit yerine gesitli kartonlar, mukavva, agag kabuklari, yap-
raklar, tahillar ve benzeri materyaller verir. Cocuklardan aga¢ tutkali yardimiyla
istedikleri sekilde resim yapmalari istenir. Resimlerde boya kullanilmaz. Resimler
bitip kurudugunda sirayla ¢ocuklardan ebeler secilir, gozleri baglanir ve yapilan
bir resimde hangi materyallerin kullanildigini ve ne anlatildigini tahmin etmeleri
istenir.

2. 3. isitme Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

[sitme yetersizligi olan ¢ocuklar oyun oynama baglaminda ele alindiginda
gdrme yetersizligi olan cocuklardan daha az diizeyde olumsuz etkilenirler. Isitme
yetersizligi olan ¢ocuklarin oyunla ilgili en 6nemli engelleyicisi ya da sinirlayicisi
dil gelisimlerindeki gecikme olarak karsimiza gikmaktadir. Dil gelisimlerinde or-
taya ¢ikan gecikme isitme yetersizligi olan ¢ocuklarin hayali oyunlar oynamalarini
sinirlandirmaktadir. Yine isitme yetersizligi olan ¢ocuklar, normal gelisen akran-
lartyla kiyaslandiginda, hem sosyo-dramatik oyun oynamada hem de nesneleri
sembolik anlamda kullanmada ¢ok daha az caba sarf ederler (Forst, Wortham and
Reifel, 2012).

Bununla birlikte isitme yetersizligi olan ¢ocuklar bir¢ok oyuna aktif olarak
katilabilecek kabiliyete sahip olduklarindan, yetiskinlerin bu ¢ocuklara, normal
gelisim gosteren ¢ocuklardan farkli olarak, bir nesneyle nasil oynanacagini 6g-
retmeye ¢alismalarina ya da bir arag veya materyalin kullanimina iliskin rehber-
lik yapmalarina ihtiya¢ yoktur. Ancak yetiskinlerin oyunlarda model olmasi ve
dramatik oyunlara etkin bir sekilde katilim gdstermesi isitme yetersizligi olan ¢o-
cuklarin sembolik oyun ve sosyo-dramatik oyun oynama becerilerini gelistirmeye
yardimei olacaktir (Forst, Wortham and Reifel, 2012).
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Oyun Ornekleri
» Ayna.

Nasil Oynanir: Drama olarak da siklikla karsilasilabilen bir oyundur. Ogret-
men Ogrencilerin ikili eslesmelerini ister. Sirasiyla ¢ocuklardan biri ayna olur ve
esinin yaptig1 tim devinimleri bir ayna gibi tekrar eder.

» Isik yakalama.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinifin perdelerini kapatarak daha log bir ortam
saglamaya calisir. Getirdigi el feneri yardimiyla duvara 11k tutar. Ebe segilen 68-
renciden dnce kosarak 15181 yakalamasi ardindan sadece bagiyla —gozleriyle- takip
etmesi istenir.

» Kurdela ¢ozme.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinifta bulunan dért masay: ters gevirir ve birbi-
rinden 2’ser metre fark olacak uzaklikta yerlestirir. Siniftaki 6grenciler iki gruba
ayrilir. Dort adet ters gevrilmis masanin ayaklarina birer adet kurdela/mendil 6g-
retmen tarafindan baglanir. Masalarin sag ayak tarafina bir grup 6grenci, sol ayak
tarafina diger grup 6grenci yerlestirilir. Ogretmenin “basla” komutuyla ¢ocuklar
ilk ayaktaki kurdelayr ¢ozer ve geri donerek bir arka siradaki arkadagina verir.
Kurdelay: alan siradaki ¢ocuk diger ayaktaki kurdelay1 ¢ozer ve geri doner. Grup
olarak 8 adet kurdelay: en hizli ¢6zen grup oyunu kazanir. Simif ortami uygun ol-
dugunda masa sayisi artirilabilir ya da oyun bahgede oynanabilir.

» Cesitli ip ve top oyunlari.

Nasil Oynanur: [sitme yetersizligi olan ¢ocuklar gogunlukla akranlaryla ge-
sitli ip ve top oyunlarini oynayabilirler. Ip atlama ya da top ile basket atma benzeri
oyunlar rahatlikla oynanabilir.

2. 4. Ortopedik Yetersizligi ve Siiregen Hastaligi Olan Cocuklar ve
Oyun Etkinlikleri

Daha 6nce belirtildigi gibi ortopedik yetersizligin pek ¢cok ¢esidi vardir. Bun-
lardan bazilar1 ¢ocugun bir takim oyun aktivitelerine katilmasina engel olurken
digerlerinin oyuna katilim iizerinde bir etkisi yoktur. Ozellikle fiziksel hareketle-
rin yogun oldugu oyunlarda, ortopedik yetersizlik, ¢ok énemli bir sinirhilik olus-
masina neden olabilmektedir. Kaba motor becerileri kullanmay1 ¢ok fazla gerek-
tirmeyecegi i¢in sinif icinde oynanan bir¢cok oyunda ortopedik yetersizlige sahip
cocuklar ¢ok fazla etkilenmezler. Burada dikkate alinmasi gereken 6nemli husus-
lardan birisi ortopedik yetersizlige sahip ¢ocuklarin tekerlekli sandalye ya da diger
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yardimei hareket araglarini egitim ortamlari igerisinde rahatca kullanabilmelerini
saglayacak fiziksel diizenlemelerin yapilmasidir. Bu sekilde diizenlenen sinif or-
tamlar1 ortopedik yetersizlige sahip ¢ocuklarin, sinif icinde oynanan oyunlara
katilimini ve uyum saglamalarini kolaylastiracaktir. Ortopedik yetersizlige sahip
cocuklarin hareket etmelerindeki sinirlilik, normal gelisim gosteren akranlari ile
bah¢ede oynamalari beklenen oyunlarda zorlanmalarina neden olmaktadir (Forst,
Wortham and Reifel, 2012). Fakat gerekli ¢evre diizenlemeleri ve oyun igi uyarla-
malar yapilarak bu gereksinime sahip olan ¢ocuklarin oyun etkinliklerine azami
derecede katilimi saglanabilir.

Oyun Ornekleri

» Gozleri kapali (bagl) iken parmak uclarina dokunma.

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklardan yan yana sira olmalarini ve ellerini
havaya kaldirmalarini ister. Ardindan sag ellerinin isaret parmag ile sol ellerinin
parmak uglarina sirayla dokunmalar1 yonergesini verir. Bu etkinlik ¢ocuklar i¢in
eglenceli olacaktir. Daha sonra 6gretmen ayni islemi ¢ocuklardan gozleri kapal
iken yapmalarini ister. Bu yonergeye uymak gocuklar igin ¢ok daha zor ama yine
de eglenceli olacaktir.

> Ters el ile makas kullanma.

Nasil Oynanir: Bu oyun sanat etkinligi ile biitiinlesik olarak gerceklestirile-
bilir. Ogretmen ¢ocuklara makaslarini almalarini sdyler ve onlara cesitli dergiler
vb. kesilebilecek materyaller sunar. Cocuklardan begendikleri resimleri ya da fo-
tograflar1 kesmelerini ister. Cocuklar kesme islemine bagladiklarinda 6gretmen
“simdi makaslariniz1 diger elinize almanizi ve kesme islemine 6yle devam etmeni-
zi istiyorum” der. Daha sonra kesilen resimler incelenir ve toplu halde kolaj ¢als-
masinda kullanilir.

> Bagl el ile top sektirme.

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklardan ikili e olmalarini ister. Eg olan ¢o-
cuklarin sag ya da sol kollar1 bileklerinden incitmeyecek sekilde baglanir. Bu ¢o-
cuklardan bagli olan elleriyle top sektirmeleri istenir.

> Isik yak.

Nasil Oynanir: Cocuklar iki gruba ayrilir. Ogretmen ¢ocuklardan karsilikli
olarak sandalyelere oturmalarini ister. En basta oturan ¢ocuklar diigmeci en son
sandalyede oturan ¢ocuklar ise lamba olurlar. Diigmeci yanindaki sandalyede olan
¢ocugun koluna dokunarak “lambay1 yak” talimatini verir. Talimati alan ¢ocuk
ayni sekilde yanindaki sandalyedeki ¢ocuga bunu tekrar eder. En son sandalyedeki
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¢ocuga talimat ulagtiginda, bu ¢ocuk kollarini havaya dogru acar ve “lamba” diye
bagirir. Lambayi en hizli yakan grup oyunu kazanir. Sandalyede oturma siralari
degistirilerek her cocugun diigmeci ve lamba olmasi saglanir.

2. 5. Otizmi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

Cocukluk donemindeki otizm sosyal etkilesim ve iletisim becerilerinde
onemli diizeydeki yetersizliklerle kendini gosterebilmektedir. Bu ozel gereksini-
me sahip olan ¢ocuklar duygularini anlatmakta ve ifade etmekte zorlandiklar: gibi
bagkalarinin duygularini da anlayamaz ve empati kuramazlar. Ayrica, diger kisi-
lerle g6z kontag1 kurmaktan kaginirlar. Bu ¢ocuklar sosyal giiliimseme becerisini
cok ge¢ kazanabilir ve genellikle sinirli sayida sozciik kullanirlar (Fazlioglu ve Es-
me-Yurdakul, 2005).

Okul 6ncesi donemde, otizme sahip olan ¢ocuklar oyun kurmada, akranlar:
ile igbirligine girmede, hareketlerin taklit edilmesi ve ince motor becerileri ge-
rektiren kesme, yazi yazma, bloklarla desen olusturma gibi etkinliklerde sorunlar
yasarlar (Borazanci-Persson 2003; akt: C)zh’i—Fazhoglu, 2004). Otizme sahip olan
cocuklarin oyun ve oyuncaklarla oynama bi¢imleri normal gelisim gosteren ¢o-
cuklardan oldukga farklidir. Bu ¢ocuklar oyuncaklar ile fonksiyonuna uygun oyun
oynamak yerine (6rnegin arabay1 yerde siirmek), onlar1 dondiirme, yuvarlama,
elinde tutma ya da atma gibi davranislar gostermektedirler. Biitiin bu sinirliliklara
ragmen, oyun, tiim ¢ocuklar i¢in oldugu gibi otistik ¢ocuklar i¢in de sosyal gelisim
yoniinden olduk¢a 6nemlidir. Otizme sahip olan ¢ocuklarin biitiin giin amacina
uygun olmayan sekilde oyun oynamalar1 onlarin ebeveynleri ve yasitlariyla ileti-
sim kurabilmeleri i¢in en 6nemli aragtan yoksun kalmasi demektir. Otizmli ¢o-
cuklarin kisith olan oyun becerilerini gelistirebilmek i¢in dncelikle egitsel amaca
yonelik oyuncaklar secilmelidir. I¢ ige giren ve yapboz tiirii oyuncaklar, bebekler,
oyuncak kamyon ve diger araglar otizmli ¢ocuklarin hayal gii¢lerini kullanmala-
rinda, yaraticilik ve taklit becerilerini gelistirmelerinde olduk¢a 6nemlidir (Akea-
kin, 2003; akt MEB, 2013b).

Otizme sahip olan ¢ocuklara oyun oynama becerilerinin kazandirilmasinda
kullanilan en etkili yontemlerden birisi model olmadir. Bu nedenle bu ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlara normal gelisim gosteren ¢ocuklarin ve yetiskinlerin katil-
mast gocugun dogru oyun becerileri ile sosyal davraniglar1 kazanmasina yardim-
c1 olacaktir. Otizme sahip olan gocuklara sembolik oyun oynama becerilerinin
ogretilmesine hayvan taklitleri veya arac sesleri ile baglanabilir. Ornegin, otizme
sahip olan ¢ocuktan képek gibi havlamasi, aslan gibi kitkremesi, kus gibi 6tmesi,
kuzu gibi melemesi, kedi gibi miyavlamas: ya da araba/tren/ugak gibi araglarin
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seslerini ¢ikarmasi istenebilir. Ayrica, minyatiir oyuncaklar kullanilarak banyo
yapma, yemek yeme, kiyafet iitiileme, bebege yemek yedirme, bebegi uyutma gibi
hayali oyunlar oynanabilir. Bu oyunlar oynanirken ilk etapta ¢ocuga model ile
dogru davranigin ne oldugu &gretilmelidir. Hasta-doktor, hirsiz-polis, trencilik,
evcilik, itfaiyecilik gibi sembolik oyunlar da otizme sahip olan ¢ocuklarin sosyal
becerileri kazanmalarina yardimcr olabilir (http:/www.ilgiozelegitim.com/index.
php?goto=konuk&idx=7).

Oyun Ornekleri
» Boncuk toplama.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinifta bulunan her ¢ocuk icin farkli renkte 10%ar
adet boncuk (6rnegin, 2 oyuncu varsa 10 kirmizi ve 10 mavi boncuk), 6grenci say1-
s1 kadar kavanoz veya kutu temin eder. Kavanozlara farkli renklerde birer boncuk
konulur ve her oyuncuya bir kavanoz verilir. Diger boncuklar karistirilarak oyun
halinin tizerine serpilir. “Basla” komutuyla her ¢ocuk kavanozundaki boncukla
ayni1 renkte olan boncuklar1 toplamaya baslar. Boncuklarini ilk dnce toplayan ¢o-
cuk oyunu kazanir. (http://www.cetinozbey.net/?pnum=121&pt=Oyunlar+1).

> Balon.

Nasil Oynanir: Sinifa orta biiyiikliikte sisirilmis bir balon getirilir. 5-6 ¢o-
cuktan olugan gruplar olusturulur. Her grup sirayla oyun alanina ¢ikar ve daire
olustururlar. Ogretmen balonu ¢ocuklardan birine atar ve oyun baslar. Balonu
yakalayan ¢ocuk bagka bir arkadasina atar ve oyun bu sekilde devam eder. Eger
cocuk balonu yere diisiiriirse oyundan ¢ikar ve oyuna tek kisi kalincaya kadar de-
vam edilir. Oyunun giigliik diizeyini ylikseltmek ve daha heyecanli hale gelmesini
saglamak i¢in yeni kurallar eklenebilir (6rnegin sadece bir elini kullanma; http://
www.cetinozbey.net/?pnum=121&pt=Oyunlar+1).

» Hayvan sesini ¢ikarma.

Nasil Oynanir: Cocuklar bir masanin etrafinda oturular ve 6gretmen {izerin-
de hayvan resimleri olan kartlari sirayla cocuklara gosterir. Her ¢ocuk kendisine
gosterilen karttaki hayvanin sesini ¢ikarmaya calisir. Eger cocuk karttaki hayvanin
sesini ¢ikarmazsa arkadaglarindan ya da 6gretmeninden yardim ister. Ogretmen
cocuklardan resimdeki hayvanin sesini koro halinde ¢ikarmalarini da isteyebi-
lir. Sesleri dogru ¢ikaran gocuklar édiillendirilebilirler (http://www.cetinozbey.
net/?pnum=121&pt=Oyunlar+1).
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2. 6. Zihinsel Yetersizligi Olan Cocuklar ve Oyun Etkinlikleri

Zihinsel yetersizlige sahip ¢ocuklar giinlitk yasamda ihtiya¢ duyulan uyum
davranislarinda ve zihinsel islemlerde (6grenme, akil yiiriitme ve problem ¢ézme
gibi) gecikme yasarlar. Bu ¢ocuklar normal gelisim gosteren ¢ocuklarla kiyaslan-
diginda oyun etkinliklerinde daha yavas gelisim gosterirler. Dil gelisimlerindeki
gecikme ya da duyusal yetersizliklerden kaynakli olarak diger ¢ocuklarla oyun
oynamada daha az zaman harcarlar. Zihinsel yetersizlige sahip ¢ocuklar yetiskin-
lerin model oldugu oyun etkinliklerine katildiklar1 durumlarda normal gelisim
gosteren akranlarini ve oyuncaklari daha az tercih etme egilimindedirler. Bununla
birlikte yetiskinler zihinsel yetersizlige sahip cocuklara kendi oyunlarini baslatma
firsat1 sunduklarinda, bu ¢ocuklar, normal gelisim gosteren akranlariyla daha faz-
la oynamakta, daha gelismis dil becerileri sergilemekte ve sosyo-dramatik oyunla-
ra daha iyi katilim gostermektedirler (Jenvey, 2013).

Oyun Ornekleri
» Uygun kutuya doldurma.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinifa gesitli bityiiklitkte kutular getirir. Cocuklar-
la beraber sinifta bulunan cesitli objelerin (6rnegin boya kalemleri, bloklar, lego
pargalari, yapbozlar) fotografi gekilip ¢iktist alinarak kutularin izerine yapistirilir.
Daha sonra sinifin ¢esitli yerlerinden 6nceden toplanmis objeler sinifin ortasina
karigik halde dagitilir. Sinif birkag gruba ayrilarak kutu tizerindeki resimde yer
alan objeleri toplama yaris1 yapilir.

» Komando.

Nasil Oynanir: Ogretmen sinif iginde ya da gerekli diizenlemeler yapilarak
bahgede iki ya da ti¢ ayr1 hedef noktasi olusturur. Cocuklar hedef sayisina gore
gruplara ayrilir. Oyun ¢ocuklarin siiriinerek hedef noktaya gidip geri gelmelerini
ierir. Biitiin oyuncular1 hedefe ulasip geri gelen grup oyunu kazanur.

2. 7. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu Olan Cocuklar ve
Oyun Etkinlikleri

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB) olan ¢ocuklar 6grenme
etkinliklerine odaklanmada ve dikkatlerini belli bir ise yogunlastirmada zorluk
yasamaktadirlar. Bu ¢ocuklar diirtiileriyle ve agir1 hareketlilik ekseninde davranis-
lar sergiledikleri gibi grup iginde uyum gostermede ve sosyal etkilesimde zorluk-
lar yasayabilirler (Forst, Wortham and Reifel, 2012). DEHB olan ¢ocuklarda 6fke
ndbetleri ve saldirgan davranislar 6ne ¢ikabilir, diisiincesizce ve korkusuzca hare-
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ket edebilirler. Ayrica, bu ¢ocuklar, giiriiltiilii ve rahatsizlik veren oyunlar oyna-
ma ve davranislar gosterme egilimindedirler (Oktem, 2009). Ancak bu durumlar
onlarin zihinsel anlamda simirhiliga sahip olduklar: anlamina gelmemektedir. Bu
nedenle davraniglar1 kontrol altina alindiginda DEHB olan ¢ocuklar normal sinif
etkinliklerine ve oyunlara sorunsuzca katilabilirler. DEHB olan ¢ocuklarla normal
gelisim gosteren ¢cocuklar yukarida kisaca agiklanan ve agagida belirtilen oyunlar:

oynayabilirler.
Oyun Ornekleri
» Boncuk toplama
» Balon
»  Kokulari eslestirme
»  Uygun kutuya doldurma
» Komando

2. 8. Dil ve Konusma Bozuklugu Riski Olan Cocuklar ve Oyun
Etkinlikleri

Dil gelisiminde gecikme sorunu ya da iletisim/konusma bozuklugu olan ¢o-
cuklar ve oyunla ilgili yapilan aragtirmalar iki temel duruma odaklanmistir; sem-
bolik oyun ve akranlarla sosyal etkilesim (Forst, Wortham and Reifel, 2012: 334).
Dil, sembolleri kullanabilme becerisine bagli oldugu gibi sembolik oyunda da
sembollerin kullanilmasi zorunlulugu bulunmaktadir (McCune, 1995). Sembolik
oyun kiigitk cocuklarin erken sembollestirme becerilerinin ortaya ¢ikisi olarak ka-
bul edilmektedir (Acarlar, 2001).

Cocuk oyunlariin bir¢ogu dilin kullanimini gerektirir ve ¢ocuklarin dil
gelisimlerini destekleyici niteliktedir. Oyun sirasinda ¢ocuk hem kendisini ifade
etmek hem de karsisindakini anlamak zorundadir. Ozellikle sembolik oyunlarin
dil gelisimdeki roli ¢ok bityiiktiir. Cocuk oyunda dili sozli olarak ifade edilenleri
anlama, yeni sozciikler kazanma, olaylarda cesitli zaman (fiil) ekimleri kullanma,
soru sorma ve cevap verme, zihinsel degerlendirme, komut verme, siralama, ha-
yali durumlari ifade edebilme, duygu ve diisiincelerini anlatma, problemi ¢ézme,
tahminde bulunma, bilgileri birbirine aktarma, nesnelerin, ara¢-gereglerin adlari-
ny, islevlerini ve kullanimlarini 6grenme gibi amaglar i¢in kullanir (Kabal, 2012).
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Dil gelisiminde gecikme ve konusma bozukluguna sahip ¢ocuklarla ¢alisan
yetigkinler oyun icerisinde ¢ocuklara dil model saglamali ve oyun etkinligine dog-
rudan miidahale etmek yerine oyun igerisinde bu ¢ocuklarin iletisimini kolaylasti-
racak yardimlar sunmalidirlar. Yetigskinler ayn1 zamanda bu ¢ocuklar1 kendilerini
ifade etme konusunda cesaretlendirmelidirler. Ayrica 6gretmenler normal gelisim
gosteren ¢ocuklarin oyun etkinliginde dil gelisimi ve konusma bozuklugu yasayan
¢ocuklarla iletisim kurmalarini desteklemelidirler. Normal gelisim gosteren ¢o-
cuklarin dil gecikmesine sahip ¢ocuklarla gerceklestirdikleri oyun etkinliklerinde
oyun lideri olmalar1 ve béylece dil bozukluguna sahip ¢ocuklarla gelismis dil be-
cerilerini paylagmalar1 saglanabilir (Forst, Wortham and Reifel, 2012).

Oyun Ornekleri
» Agzinda seker varken konusma (sarks, siir séyleme).

Nasil Oynanir: Ogretmen hikaye kdsesinde oldugu gibi cocuklari bir araya
toplar. Her bir ¢ocuga seker dagitir. Cocuklardan sekeri agizlarinda tutarak ye-
meleri istenir. Bu sirada 6gretmen sirayla sectigi cocuklardan agizlarinda seker
varken daha 6nce 6grendikleri bir siir, tekerleme ya da sarkiy1 soylemelerini ister.

» Dil cevirme.

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklari hikaye kosesine gegmeleri konusunda
yonlendirir. Cocuklara hayali birer ip verir. Kendisi de bir tane alir. Daha sonra
6gretmen de dahil herkes bu hayali ip ile dilini baglar. Elleri ile ipi ¢esitli yonlere
cekerler ve bu sirada hayali ipe bagl olan dilleri de ayni yone dogru uzanir. Oyun
bu sekilde siirdiiriiliir. Ogretmenler cesitli zaman araliklarinda bu egzersiz oyunu
tekrar edebilirler.

> Top iifleme.

Nasil Oynanir: Ogretmen masa iizerine oyun hamurlari yardimiyla bir pa-
tika yol yapar. Bu esnada ¢ocuklardan da yardim alir. Patika yolun genisligi bir
pinpon topunun rahatca gecebilecegi buiytiklitkte olmalidir. Yer yer kavisler de ya-
pilabilir. Ardindan 6gretmen sirayla tiim ¢ocuklarin masanin bir ucundan diger
ucuna pinpon topunu ifleyerek karsiya ulagtirmalarini ister.

» Ayna ile konusma.

Nasil Oynanir: Ogretmen her bir cocuga kiiciik boy ayna temin eder. Bir
sozciikler listesi hazirlanir. Bu listedeki sozciikler telaffuzu kolaydan zora olacak
sekilde 6gretmence ayarlanir. Baglangicta, ay, ev, agag gibi cocuklarin ¢ok fazla
duyduklar1 sézctikler belirlenirken daha sonra, saksagan, tiirbiilans, koala gibi
telaffuzu daha zor olabilecek kelimeler listeye alinir. Cocuklar 6gretmen rehber-
liginde bu sozciikleri telaffuz ederken ellerindeki ayna yardimiyla agiz ve dudak
hareketlerini izlerler.
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2.9. Ustiin Yetenekli Olan/Oldugu Diisiiniilen Cocuklar ve Oyun
Etkinlikleri

Ustiin yetenekli cocuklarin oyun davraniglari iizerinde yapilan gozlemler bu
cocuklarin genellikle yalnizlig: tercih ettiklerini ve tek bagina oyun oynadiklari-
n1 ortaya koysada bu ¢ocuklarin sinif ortaminda devam eden oyun etkinligiyle
yakindan ilgili olduklar1 gézden kagirilmamahdir (Frost, Wortham and Reifel,
2012). Ustiin yetenekli olan ¢ocuklara iliskin “genellikle tek bagina oynamay: se-
verler” algisi aslinda birkag sebepten kaynaklanmaktadir. Oncelikli olarak iistiin
yetenekli ¢ocuklar arkadas ya da oyun arkadasi segerken kendileri gibi benzer
tstiin Ozelliklere sahip akranlarini tercih etmektedirler. Ayrica bu ¢ocuklar bir
sosyal grup i¢indeki ¢ogunluktan ziyade bir ya da iki arkadasla birlikte oynama
egilimindedirler. Yine iistiin yetenekli cocuklar ayni yastaki oyun arkadaslarindan
daha tstiin ilgi alanlarina ve dolayisiyla oyun zenginligine sahiptirler. Dil gelisi-
mi ve kavramsal becerilerindeki avantaj dolayisiyla tstiin yetenekli cocuklar sinif
arkadaslar: tarafindan otoriter ve rahatsizlik verici bireyler olarak algilanabilirler
(Porter, 2001: akt Frost, Wortham and Reifel, 2012).

Ustiin yetenekli ¢ocuklar yaraticiliklarini ve kesfetme 6zelliklerini ortaya ¢1-
karan ve kendi zihinlerinde canlandirdiklari @irtinleri kullanabilmelerini saglayan
ortamlarda ¢ok daha iyi gelisim gosterirler. Bu noktada oyun, Gstiin yetenekli ¢o-
cuklarin 6grenmeye ve kesfetmeye yonelik duygularini bagkalarinin kurallarina
uyma, basarrya iliskin standartlar ve performans baskisi olmaksizin ortaya ¢ikaran
kiskirtici bir rol istlenmektedir (Post, 2014). Ogretmenler ve diger yetiskinler iis-
tiin yetenekli gocuklarin diger akranlariyla oyun firsatlarini degerlendirmesi i¢in
onlara cesitli yonlendirmelerle destek olabilirler. Ornegin iistiin yetenekli ¢ocu-
ga “diger cocuklar bu kogma oyununun kurallarini bilmiyorlar, belki sen onlara
aciklayabilirsin” ya da “diger ¢ocuklara fikirlerini soyle fakat onlarin fikirlerini de
dinlemeyi unutma” geklinde iletisim kurmalar1 i¢in yonlendirme yapabilirler.

Oyun Ornekleri
> Kitabu birlestir.

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklar1 bir araya toplar. Daha 6nce anlattig: iki
adet oykil kitabini yirtmadan, orta kisimdaki telleri ¢ikarmak suretiyle parcalara
ayirir. Daha sonra kitabin sayfalarini sinifin degisik yerlerine karisik olarak dag:-
tir. Cocuklar da iki gruba ayrilirlar. Her iki gruba da hedef gosterilen kitab: uygun
sekilde bir araya getirmeleri ¢agrist yapilir. Kitaplar ¢ocuklarca uygun sekilde bir
araya getirildiginde yeniden 6gretmen tarafindan zimbalanir. Bu oyunda hikaye
kartlarini kullanmak da oldukga pratik bir ¢6ziim olacaktir.
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» Uzayl yapalim.

Nasil Oynanir: Ogretmen sanat etkinligi sirasinda cesitli artik materyalleri
Ogrencilere verir. Sinif 4 ya da 5 kisilik gruplara boliiniir. Sampuan siseleri, kagit
havlu rulolar, ipler vb. materyal yardimiyla bir uzayli yapmalari istenir.

> Ik kez bulma ve tanitma oyunu (bahgede ve biiyiiteg yardimiyla).

Nasil Oynanir: Ogretmen cocuklara birer biiyiiteg verir ve bahgeye cikilir.
Cocuklardan gevreyi iyice gozlemlemeleri ve daha once hi¢ dikkat etmedikle-
ri nesneleri/canlilar1 bulmaya ¢aligmalar: istenir. Bu aramalar sonunda farkl bir
tiriin kesfeden 6grenci diger cocuklara kegfettigi nesneyi agiklamaya calisir. Og-
retmen bu etkinlikte de zaman zaman miidahaleler ile ¢ocuklar1 aydinlatabilir.

» Bagska nasil kullanirim?

Nasil Oynanir: Ogretmen ¢ocuklara iginde pek ¢ok farkli materyal bulunan
bir ¢uval ile siirpriz yapacagini agiklar. Cuvalin icine elini atar ve ¢ikan ilk nesne
hakkinda konusulur. Ornek olarak ¢uvaldan “bardak” ¢tkmis olsun. Once barda-
gin ne oldugu ve nasil kullanildig1 hakkinda sohbet edilir. Ardindan 6gretmen
sihirli sorusunu sorar. “Peki bu bardak/balon/ugurtma bagka hangi amaglar i¢in
kullanilabilir?”. Oyun ¢ocuklarin cevaplari tizerine siirdiiriiliir.

Sonuc¢

Okul dncesi 0gretmenlerinin yetistirilmesinde temel alinan egitim program-
larinda 6zel egitime iligkin teorik ve uygulamali derslerin siirlilig1 dikkate alin-
diginda, 6gretmenlerin kaynastirma ortamlarinda 6zel gereksinimli ¢ocuklar ile
kargilastiklarinda caresizlik i¢ine diismeleri olasidir. Bunun yaninda 20 normal
gelisim gosteren ¢ocugun iginde 1 kaynastirma 6grencisi ile ayrica ilgilenmeye
caligmak bu ¢aresizligin diizeyini artirabilmektedir. Gelisim donemi 6zellikleri iti-
bariyla okul 6ncesi ¢ocuklarinin kendileri igin iyi ve kétii olani zaman zaman ayirt
etmede zorlanmalari ise ayr1 bir handikap noktasi olugturmaktadir.

Ozel gereksinimli ¢ocuklarin 6zgiir ve bagimsiz bireyler olarak yetigmeleri
i¢in olabildigince erken yaslarda egitim sisteminin icerisine girmeleri ve gelisim-
lerini destekleyici servis ve hizmetleri diizenli olarak almalar1 gerekmektedir. Bu
nedenle okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve 6gretmen adaylarinin 6zel egitim ve 6zel
gereksimli ¢ocuklar ile ¢aliyma konusunda teorik ve uygulamali egitimler almas:
bir zorunluluk haline gelmistir. Buradan hareketle okul 6ncesi 6gretmenligi prog-
raminda 6zel egitime yonelik derslerin sayisinin artirilmasi ve uygulamaya doniik
etkinliklerin yasama gecirilmesi saglanabilir. Ayrica gesitli projeler yoluyla okul
oncesi 0gretmenlerinin ve 6gretmen adaylarinin kaynastirmaya daha hazir hale
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gelmeleri saglanabilir. Hali hazirda gérev yapmakta olan okul 6ncesi 6gretmenleri
icinse kaynastirma egitimi konusunda hizmet ici egitim seminerleri diizenlene-
bilir. Buna ek olarak, siniflarinda 6zel gereksinimli ¢ocuklar bulunan okul 6ncesi
Ogretmenlerine birer yardimci 6gretmen verilerek bu ¢ocuklarin kabiliyetleri ve
ihtiyaglar1 dogrultusunda gerek duyduklar: servisleri almasini kolaylastirilabilir.
Yardimci 6gretmenlerin en azindan ¢ocuk gelisimi 6nlisans programlarindan me-
zun bireylerden segilmesi siirecin daha bagarili bir sekilde ilerlemesine katkida
bulunabilir.

Her ¢ocuk essizdir ve her ¢ocugun kendisine 6zgii 6grenme bigimi vardir.
Ayni zamanda, hemen her ¢ocuk -6zel gereksinimli ¢ocuklar da dahil olmak tize-
re- oyun oynamay! sever (Redepenning and Mundl, 2013). Bu nedenle, oyun, 6zel
gereksinimli ¢ocuklarin kaynastirma egitimi ortamlarinda 6grenmesini ve gelis-
mesini saglamada bir araci olarak kullanilabilir. Ogretmenler oyun etkinliklerini
ozel gereksinimli ¢ocuklarin 6zelliklerini dikkate alarak uyarlayarak bu ¢ocukla-
rin oyuna daha motive olarak katilimini saglayabilirler. Bu baglamda, bu béliimde
sunulan bilgiler ve oyun 6rnekleri okul 6ncesi 6gretmenleri ve 6gretmen aday-
larina ve 6zel gereksinimli gocuklara bakim saglayan diger yetiskinlere yardimeci
olacaktir.
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Girig
“Oooo..
Igne battr
Canumi yakts
Tombul kus
Arabaya kos
Arabamn tekeri
Istanbul’un sekeri
Hop hop altin top
Bundan bagska oyun yok.”
Sayismaca ornegi (Anonim)

Hastalik ve hastane yagami gocuklar i¢in kayg1 verici, hos olmayan deneyim-
lerdir. Cocuklarin hastaliga ve hastaneye verdikleri tepkiler yasina, hastaligin tii-
rline, gelisim diizeyine, aile tutumlarina, yasadigi toplumun kiiltiirel 6zelliklerine
v.b. baglidir. Bir yandan aci1 veren tibbi islemlerle diger yandan yabanci ortam ve
kisilerle bas etmek, ¢cocuklar1 zorlamakta ve bir takim olumsuz tepkiler vermele-
rine neden olmaktadir. Cocugu gelisimine uygun ac¢iklamalarla hastane yagami-
na ve tedaviye hazirlamak ve ¢ocuga hastane ortaminda giinlitk oyun firsatlar
sunmak, ¢ocugun bu siiregten olumsuz etkilenmesini onleyebilecek en énemli
yaklagimlardandir. Cocugun hayatinin ayrilmaz pargasi olan oyun, hastanede ya-
tan ¢ocuklari rahatlattig gibi onlarin duygularini ve diisiincelerini ifade etmesini
saglamak, hastalig: ile ilgili yanlis inanislarin1 anlamak ve miidahale edebilmek
agisindan da yararli bir aractir.

Hasta Cocuk

Hastalik ve hastaneye yatmanin ¢ocugun gelisimi tizerinde gesitli olumsuz
etkileri vardir. Cocuk igin hastalik ve buna bagli olarak hastaneye yatma onu kor-
kutan, rahatsiz eden bir durumdur. Hastaneye yatmis bir ¢cocuk hastalik ile mii-
cadele ederken tedavilerin yan etkileri, ac1 verici islemler, ailesinden, oyun arka-
daglarindan, okul gevresinden ayrilmanin verdigi anksiyete ile miicadele etmek
zorundadir (Cakiroglu, 1991).

Cocugun hasta olmasi sadece hasta olan ¢ocugu degil ailesini de dogrudan
etkileyecektir. Hastaligin ¢ocuk ve aile tizerindeki etkileri; cocugun hastaliginin
dogustan veya sonradan kazanilmis olmasi, hastaligin kazanildig yas, ¢ocugun
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uyum diizeyi ve yetenekleri, anne-baba-¢ocuk iliskisi, aile i¢i denge, hastaligin de-
recesi, hasta organ, agr1 veya kaybin derecesi, tedavi sekli, hastaligin yarattig kalici
etki ve sinirlamalar, hastaligin tasidigi anlam, hastalikla ilgili diigiinceler, hastali-
g1, ¢ocugun toplumsal uyumuna, okul yasantisina ve benzeri iliskilerine etkisi
gibi degiskenlere gore farkliliklar gosterebilir. Hasta ¢ocuk, ailesi ve kardesleri-
nin hastaliga bagl olarak yasanan stres artisi ve yasam kalitelerinin disiisi ile bas
edebilmeleri i¢in, saglik kuruluslarinda, ¢cocuk ve ailesini hastalik ve tedavi stireci
konusunda bilgi verilmesi, tibbi islemlere anne-babanin katiliminin saglamasi, ai-
leye sosyal destek hizmetlerinin sunulmasi gerekmektedir. Cocuklarin hastaliklar:
ile birlikte gelisimlerinde gerilemeler (regresyon) ve siiregen hastalik veya akut
olup, tedavisi uzun siiren ciddi hastalik durumlarinda ¢ocuklarda cesitli davra-
nig problemleri goriilmektedir (Er, 2006). Kronik hastaliga sahip ¢ocuk ve ergen-
ler ve ailelerindeki duygusal sorunlarin evrensel anlamlar1 olmamalarina karsin,
arastirmalardan gelen kanitlara gore; kronik hastalig1 olan ¢ocuklarda daha fazla
duygusal ve davranigsal sorunlar gelistigi saptanmistir Kronik hastaliklara ikincil
olarak gelisen psikolojik sorunlarin toplumda goriilme siklig1 (prevelansi) %10-
30" dur. Bunlar uyum sorunlarindan depresyona kadar varabilen ve ¢ocugun tiim
dis diinya ile baglantilarinin kopmasina neden olan agir duygusal sorunlar olabilir
(Emiroglu ve Akay, 2008). Hastaneye her yil, 15 yas alt1 3,5 milyondan fazla ¢ocuk
yatmaktadir (http://www.nytimes.com).

Bir ¢ocugun hastaliga ve hastaneye yatisa tepkisini birden ¢ok etken belirler.
Hastaligin akut ya da kronik olmasi, hayati tehdit edici olmasi ve goriiniir veya
kalic1 engele neden olmasi gibi hastaliklarla ilgi etkenler, her ¢ocugu farklh etki-
leyebilir. Gelisimsel donem ¢ocuk ve ergenin tepkilerinin sekillenmesi yoniinden
6nemlidir. Karmagik diizeyde oldugundan bu etkenlerin tek yonli bir etkilesimi
yoktur. Kendi aralarinda etkilesim i¢inde olan bir¢ok etkene bagli olarak aile {iye-
leri, yasitlar1 ve digerleri cocugun hastaligindan etkilenirler ve bunlar da sirasty-
la gocugu etkiler. Stres altindaki ¢ocuk tizerine ayriligin olasi etkileri nedeni ile
ebeveynlerin genellikle 24 saat boyunca ziyaret etmeleri uygundur. Aile diizeni
ve giinliik rutinlerin miimkiin oldugunca korunmasi énemlidir. Hastane odalar1
gelisimsel agidan daha uygun sevdigi oyuncak ve esyalarla tasarlanabilir. TV, kitap
okuma, oyun resim ve ugras olanaklari saglanabilir (Emiroglu ve Akay, 2008).

Hastaneye yatis stirecinin ¢ocuk ve ailesinin yasamlarinda yaratigi maddi ve
sosyal degisikliklerin, hastaliga, hastane ortamina, yapilacak uygulamalara yaban-
c1 olmanin ve uygulamalar {izerinde kontroliiniin olmadig1 duygusunun yarattig
psikososyal stresin yani sira hastaliklar ve tedavilerinin santral sinir sistemine etki-
leri ve bunlarin getirdigi biyolojik stres hastanede yatan ¢ocuklarin gelisimlerinin
olumsuz etkilenmesinin nedenleridir (Er, 2006). Psikososyal stres akut hastaliklar
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nedeniyle kisa siireli hastane yatisinda bile ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklarda has-
taneye yatmaya bagli olabilecek psikolojik sorunlarin resim ¢izme yoluyla tanim-
landigy, yas ortalamasi 10.5+1.25 yil olan ve 20 akut hastalik, 20 kronik hastalik
nedeniyle hastaneye yatan ¢ocuk ve kontrol grubu olarak hastane deneyimi olma-
yan 20 saglikli cocuk ile yiiriitiilen tanimlayici bir aragtirmada psikososyal stres
ile iligkili sorunlarin goriilme oraninin akut hastalik nedeniyle yatanlarda % 92.4%
kadara yiikseldigi bildirilmektedir (Beytut, Bolistk, Solak ve Seyfioglu, 2005).
Hastalik ve hastaneye yatis siirecinde ortaya cikan biyolojik stres ve psikososyal
stres kortizol salinimini arttirmaktadir. Uzun siireli ve yiiksek kortizol diizeyi sinir
sisteminin ¢aligmasini etkilemekte ve beyinde 6grenme ve animsamayla ilgili bol-
gede yapisal degisikliklerin gelismesine ve gelisimin olumsuz etkilenmesine neden
olmaktadir (Atay, Eras ve Ertem, 2011).

Bir ¢ocuk, bulundugu yastaki anlayisina gore yetiskinlerin hastaligina iligkin
ona yaptiklar: agiklamalara gore, bir hastaliga duygusal reaksiyon gosterir. Bazi
yaslarda ¢ocuklarin hastalia yakalanmaya karst olan reaksiyonu anne babalari
hastaligin fiziksel semptomlarindan daha ¢ok rahatsiz edebilir (Mayes and Co-
hen, 2006). Hasta gocuga etkin destek ve yaklagim i¢in gocugun gelisim diizeyi-
ni ve duygularini bilmenin yani sira, hastalikla ilgili inanglar1 da incelenmelidir.
Hastaligin siiresi ve etkileri arttik¢a ruhsal sonuglar: daha belirginlesir (Karabekir,
2009).

Cocugun gevresini kesfetmesi ve bagimsiz olma 6zelligini yasayabilmesi
6nemlidir. Hastalik nedeniyle artan kisitlamalar, ¢ocugun bagimsizlik duygusu-
nun gelismesini engelleyebilir. Cocuklarin aktiviteleri ve hareketleri kisitlanmigsa
benlik duygusunun gelisimi ve kendilerini ayr1 bir birey olarak gormeleri giiclese-
bilir (Babaroglu, 2011). Hastane ortaminda kendi yasamu ile ilgili bir seyler yap-
masina izin verilmeyen aktiviteleri ve hareketleri kisitlanmis cocuklarda uyum ve
davranis problemleri artabilir.

Aragtirmacilar, ¢ocuklarda hastaneye yatmaya bagh gelisen anksiyete, kor-
ku, endise, ajitasyon, sinirlilik, gerilim ve kayg1 gibi olumsuz duygulara daha ¢ok
odaklanmistir (Goodman 2001; Thompson and Venon 1993). Calismalarin bir
kisminda ise arastirmacilar, siireg iyi yonetilirse cocuklarin yasadigi hastane dene-
yiminin kendilerine giivenlerini artirdigini, streslerini kontrol etmede daha basa-
ril1 olduklarini belirtmigtir (Beytut, Bolisik, Solak ve Seyfioglu, 2009).

Hastaligin ¢ocuk gelisimine olumsuz etkilerinin engellenebilmesi ya da azal-
tilabilmesinde hastalik ve olas1 olumsuz etkilerinin etkin tibbi tedavisinin sagla-
narak biyolojik stresi azaltmaya ¢aligmanin yani sira gelisen psikososyal stresle de
bas edilmesi 6nemlidir. Cocuk hastalarin hastane deneyiminde gelisen psikosos-
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yal stresin engellenmesi yaklasimlar1 sunlardir: 1) Aile merkezli bakim yaklasi-
my, 2) Tedavi edici oyun (therapeutic play), 3) Cocuk yasam hizmetleri (child life
services) 4) Egitim etkinlikleri (hastane okullar1) 4) Agr1 kontroli (Atay, Eras ve
Ertem, 2011).

Hasta Cocuk ve Oyun

Cocugun gelisiminde yasamsal bir 6nem tagimakta olan oyun, hasta ¢ocuk
i¢in hayati derecede 6nemlidir. Cocuklar oyun yoluyla i¢ diinyalarini ¢evrelerine
yansitmaktadir (Kandir, 2000). Oyun ¢ocugun duygu ve coskulariny, iiziintiilerini,
iliskilerini anlamak i¢in yeniden yarattig1 bir diis ortamuidir (Kilbagdan aktaran,
Pehlivan, 2011). Bu diis ortami ¢ocuk tarafindan belirlenir veya farkl fantaziler
yoluyla ¢esitlendirilebilir (Pehlivan, 2011). Oyun ¢ocugun ait olma, gii¢, 6zgiirlitk
ve eglence ile ilgili psikolojik ihtiyaglarini karsilayabilir (Onder, 2000). Oyun ¢o-
cuklarin 6zgiiven gelisimlerini de destekler ve 6zgiiveni artan ¢ocuklarin stresle
basa ¢ikma becerileri gelisir ve kaygilar1 azalir. Oyun, ¢ocuklarin giivenli tehlike-
lerden uzak bir ortamda deneyim kazanmalarini saglar (Oncii ve Ozbay, 2011).
Cocuklar, insanlar ve nesneler arasinda oyun etkilesimi yoluyla anlamlar olustu-
rurlar. Oyun sirasinda ¢ocuklar i¢ sikintis1 yaratan olumsuz duygulardan oyun-
da olumlu ya da olumsuz duygularini ifade ederek kurtulabilirler (Atay, 2011).
Ovyunla ¢ocuk sorunlarindan uzaklagabilir, duygusal sorunlarini ortaya koyabilir
(Cakmak ve Elibol, 2010). Boylece ¢ocuk hastalik ve hastaneyi konu alan oyunlar1
aracilifi ile hastalik ve hastaneye yonelik kaygisini azaltabilir. Tedavi siireci, gocuk
i¢in oyun ortam ve firsatlar1 olusturularak, daha az hasar gormesini saglayacak
sekilde verecek sekilde planlanabilir (Piserchia, Bragg, and Alvarez, 1982).

Stres yaratan deneyimlerin yogunlugu hastalik ve hastaneye yatis siirecinde
daha da artmaktadir. Glinlitk yasam sirasinda ¢ocuklar gelisimlerinin ve deneyim-
lerinin kisitli olmasi nedeniyle kendi kontrollerinin olmadig1 deneyimler yasarlar.
Cocuk oyun oynarken bu deneyimleri yine canlandirabilir, bu sirada deneyime
etkin olarak katilabilme olanagini yakalar, deneyimler iistiinde kontrolii oldugu
duygusunu ve igsel denetim duygusunun gelistirerek yasadig: stresi azaltir. Oyu-
nun stresle bas edilmesindeki islevinin anlagilmas: sonrasinda gelismis iilkelerde
¢ocuklarda hastane ve hastalik ile ilgili deneyimlerin getirdigi stresi azaltmak, de-
neyimlere uyumlarini arttirmak ve bu siiregte onlarin normal gelisimlerini des-
teklemek amaciyla “tedavi edici oyun (therapeutic play)” uygulamalar1 baglatil-
mustir. Cocuklarla oynanan bir oyunun “tedavi edici oyun” olarak nitelenebilmesi
i¢in 1) Duygularin dile getirilmesinin yiireklendirilmesi (6rn. bebeklerle oynarken
deneyimlerin yeniden canlandirilmasi), 2) Cocuklarin hastane deneyimleriyle
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ilgili egitim saglamasi ve 3) Fizyolojik yarar saglamaya yonelik bir oyun olmasi
(6rn. akciger fonksiyonlarinin iyilestirilmesi i¢in kopiik tiflemek, balon sisirmek)
ozelliklerinden en az birisini icermelidir.

Tedavi edici oyunun kliniklerde uygulanmaya baslanmasiyla birlikte etkinligi
ile ilgili bilimsel ¢aligmalar da yiiriitilmiistiir. Hong Kongda yasayan 7-12 yasin-
daki Cinli ¢ocuklar ve anne babalari ile ytiriitillen gelecege yonelik (prospektif),
seckisiz kontrollil bir ¢alismada tedavi edici oyunun cerrahi girisimlerde kulla-
niminin etkinligi ve uygulanabilirligi degerlendirilmistir. Kontrol grubundaki
106 ¢ocuk ve ailesine operasyon Oncesi, operasyon sirasi ve sonrasinda yapilacak
uygulamalarla ilgili bilgilendirme toplantist ve uygulamalarin videosu izletilmis,
calisma grubundaki 97 ¢ocuk ve ailesine ise ayni siirecteki uygulamalar 1 saat
stiren tedavi edici oyun uygulamalar ile anlatilmistir. Caliymanin sonuglarinda
caligma grubundaki ¢ocuklar ve ailelerinde operasyon 6ncesi ve sonrasindaki du-
rumluk kaygi puanlarinin kontrol grubundakilere gore istatistiksel anlamli ola-
rak diistik oldugu, caligma grubundaki ailelerin operasyondan memnuniyet pu-
anlarmin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Li and Lopezden aktaran Atay vd.,
2011). Alanda yapilan bagka bir gelecege yonelik (prospektif), seckisiz kontrollii
caligmada ise endoskopi uygulanacak ¢ocuklara islem Oncesi uygulanan tedavi
edici oyun igeren bir psikolojik hazirlik programinin etkinligi degerlendirilmistir.
Kontrol grubundaki 30 ¢ocuk girisim 6ncesinde pediatrik gastroenteroloji uzmani
tarafindan bilgilendirilmis, calisma grubundaki 30 ¢ocuga ise oyuncak bebek ve
6zel hazirlanmis kitap aracilifiyla ¢ocuk yasam uzmani tarafindan yiriitiilen bir
hazirlik programi uygulanmistir. Calismanin sonuglarinda ¢alisma grubundaki
cocuklarda istatistiksel anlamli olarak durumluk kaygi puanlarinin daha distik,
gozlemlenen stres davranislarinin daha az olmasinin yani sira stresle iligkili fiz-
yolojik degiskenler olumlu yonde olumlu degisiklikler bulunmustur(Atay, Eras ve
Ertem, 2011).

Cocugun oyun ihtiyaci, garip seslere ve kokulara maruz kaldigi, yabanci has-
tane ortaminda ozellikle cok onemlidir. Basarili, iyi yonetilen bir hastane oyun
programi sunlar1 gerektirmektedir (http://www.ncb.org.uk).

»  Hastaneye yatis ile basa ¢ikmak i¢in ¢ocugun yetenegini arttirmak,

o Cocuk, aile ve ilgili saglik profesyonelleri arasindaki uygun iletisim ka-
nallarini kolaylagtirmak,

o Stres ve kaygty1 azaltan bir ortam olusturmak,
o Gtiven, benlik saygisi ve bagimsizlig1 desteklemek,

o Degerlendirme siireci ve taniy1 anlamaya yardimci olmak,
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o Cocuga agr1 yonetimi ve tibbi islemler ile basa ¢ikma stratejileri sunmak,
o Tibbi ve cerrahi islemler i¢in cocugu ve ailesini hazirlamak.

Oyunun ustaca kullanimi, ¢cocugun kendi korkular: ve fantezilerinin ifade-
sinin gitivenli bir bigimde ortaya ¢ikmasi siirecini hizlandirarak ¢ocuga yardimci
olabilir. Ornegin yapilan uygun bir agiklama ve oyun uygulamasi gocugun neden
kan alindigini anlamasina yardimei olabilir (http://www.ncb.org.uk).

Hastanede yatan ¢ocuklarin olumsuz tepkilerinin altinda yatan ruhsal du-
rumlar1 /duygular1 ortaya ¢ikarabilecek ve duruma yeniden anlam verebilecek
oyun ortamlarinda ¢ocuk, bozulan i¢ dengesini kurmaya ¢alisir (Seving, 2009).

Bat1 diinyasinda 1920-30 yillarinda ilk olarak hastane ortaminda oyun prog-
ramlar1 gelistirilmis olmasina ragmen genis ¢apta uygulamalar1 1960-1970 yilla-
rinda gorilmiistiir. (Wilsondan aktaran, Seving, 2009). Ulkemizde son yillarda
ozel hastanelerde ve baz1 devlet hastanelerinde oyun odalarina ve oyun yoluyla
egitime yer verilerek bu uygulamaya gegilmeye baglanmistir. Hastanede yatan ¢o-
cuklarin oyun olanaklarini iyi degerlendirilmesi i¢in oyun alaninin ve oyun ma-
teryallerinin iyi diizenlenmis olmas: 6nemlidir. Cocugun sectigi oyun materyal-
leri, oynadig1 oyun tiirdi, bu oyunlarla kendini nasil ifade ettigi, ¢izdigi resimler,
resim boyarken kullandig: renkler onun duygu ve diisiincelerini diga vurur. Has-
taneler icin gelistirilen oyun programlar1 amaglari, yontemleri ve uygulama se-
killeri agisindan ¢ok farklilik gostermektedir. Hastane programlar: agagidaki gibi
siiflandirilabilir (Seving, 2009).

Rahatlatici Programlar

Bu programlarin amaci ¢ocugu mesgul etme ve rahatlatmaktir. Cocuklara
oyuncaklar verilir, resim yapmalari, hamurdan sekiller olusturmalar: gibi tiriine
yonelik etkinlikler diizenlenir. Cocuklarin pasif durumda oldugu, kukla goste-
rileri filmler v.b. kullanilir. Bu programlarda gocuklarin gelisimsel 6zellikleri ve
bireysel farkliliklar1 géz 6niinde bulundurulmaz. Biitiin ¢ocuklara ayn etkinlik
sunulur. Bu uygulamadaki temel ama¢ ¢ocugu hastane yasantis1 hakkinda fazla
diistindiirmemeye g¢aligmaktir. Bu gibi programlarda cocuklarin psikolojik ihti-
yaglarina yanit verecek egitimli, profesyonel kimseler yer almaz. Ayrica ¢ocugu
izleyecek, gbzlem yapacak bir yetiskin bulunmaz ve oyuna ayrilmis 6zel bir alan
yoktur ya da kiigiiktiir (Boligden aktaran, Seving, 2009).

Bu oyun ozellikle hastaneye acil yatis ya da acil muayene gerektiren durum-
larda kullanilabilir. Yatis icin yeterince hazirlik yapilmamasi, hem uzun hem de
kisa siireli duygusal sikintiya neden olabilir. Oyunun kullanimy, fiziksel, duygusal,
sosyal ve zihinsel gelisimin devamini saglar ve beceri kayb1 ya da gerilemeyi en aza
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indirmek i¢in yardimci olur. Normal oyun kullanimi sayesinde, 6nemli gézlemler
yapilabilir ve bunlar degerlendirilme ve tani agamasinda katkida bulunmasi i¢in
pediatri ekibine iletilebilir (http://www.ncb.org.uk).

Etkinlik-Eglence Programlari

Bu programlar ¢ocuklarin aktif olduklar1 siirece mutlu olabilecekleri gorii-
stinti temel alir. Burada temel ilke ¢ocuklarin bir seyler yapmasi; 6rnegin, sanat
etkinlikleri projeleri ile bir seyleri tamamlamasi ve ortaya ¢ikardig: iiriin sonu-
cu alacagi haz ve tatmini 6ngoriir. Bu program ¢ocugun dikkatini bagka seylere
yonlendirmekten ¢ok onun kendisini iyi hissetmesini saglamaya hizmet eder. Ya-
pilabilecek etkinlikler; ¢izme, boyama, tahta oyma, okuma, kart oyunlari, miizik
aleti calma, hamurdan heykel yapma vb.dir. Bu etkinlikler bir yetiskini destegi ile
yapilabilmektedir (Boligden aktaran, Seving, 2009).

Terapi Amacli Programlar

Terapiye yonelik programlar ¢ocuk gelisimini psikoanalitik yorumlar: gerge-
vesinde gelistirilmistir. Burada temel ilke ¢ocuklarin daha iyi uyum saglayabilme-
lerine, duygularini 6zgiirce ifade edebilmelerine baglidir. Bu uygulamalarla hasta-
ne ortamini yarattigi gerilim ve kayginin iizerine egilerek, etkisini azaltmak ve bu
sekilde ¢ocuklar: daha uyumlu bir ruh haline sokmaktir.

Bu programda kullanilan materyaller 6rnegin bebekler, kuklalar, minyatiir
hastane arag geregleri, yaratic1 sanat materyalleri cocugun kendisini dzgiirce ifade
etmesinde, korku ve saldirganligini sergilemesinde ara¢ olarak kullanilir (Seving,
2009). Teshis tedavi ve yardim plani ile gocugun gevresine yeni bir uyum saglama-
sina yardim edilir (Ozdogan, 1997).

Cocuk Gelisimi Programlari

Son yillarda hastane oyun programlarini yaklasimi ¢ocuk gelisim kuramlar:
ve genel ilkeleri tizerine odaklanmistir. Cocugun bedensel, sosyal, zihinsel ve duy-
gusal gelisimi biitiin olarak g6z 6niinde bulundurularak oyun programlar: dist-
nillmustiir. Burada yetigkinin rolii destekleyici ve egitici olmaktir. Bu programda
okul 6ncesi ve temel egitim siniflarinda uygulanan miifredata yer verilir. Ornegin;
cocuklara hikaye anlatilir, resim ¢izme, boyama yapma, bloklarla oynama ve da
ha bir¢ok sayisal, fen ve dil becerileri gerektiren etkinliklere yer verilir. Bu sekilde
hastanede uzun siire kalan cocuklar hastane dis1 yasantilarindaki deneyimlerini
bu oramda da devam edebilirler (Seving, 2009).
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Oyun igin Gerekli Kosullarin Saglanmasi

Hastane kosullarinda oyun ortamini saglamak icin asagida belirtilen ti¢ ko-
sulun bulunmas: gerekir:

o Cocuga yonelik ortam

«  Uygun oyun materyalleri

o Gozlem yapacak bir yetiskinin destegi
Cocuga Yonelik Ortam

Hastanede ¢ocuga oyun alani olarak ayrilan mekanin sicak ve davetkar bir
yer olmasi, renkli mobilyalar, renkli duvarlar, resimler, bircok oyuncak ve oyun
materyalleri bulundurmasi gerekir. Ayrica ¢ocuklar i¢in hastane ile ilgili hi¢bir
nesnenin olmadig: bir oyun odasi da ayrilmalidir. Cocuk burada ister yalniz ister
bagkalariyla istedigi sekilde oynayabilmelidir (Boligden aktaran, Seving, 2009).
Hastanedeki oyun odalar1 olabildigince biiyiik olmali, ¢ocuklarin birbirleriyle ile-
tisim kurmalarini saglamalidir. Ayrica hareketli yataklar, yataga bagiml ¢ocukla-
rinda oyun odasina gelebilmelerini saglamalidir (Baykog, 2006).

Ovyun birimleri ¢ocugun tedavi gordiigii akut birimlerde de (acil, poliklinik
vb) olmalidir ya da bu birimler ona gore diizenlenmelidir (http://www.ncb.org.
uk).

Cocuklar i¢in oyun ve eglence ¢ocuklara hizmet veren biitiin hastane boliim-

lerinde kargilanmalidir. Hatta bu yeni dogan tiniteleri icin bile gegerlidir (http://
yoobyoo.ie/system/assets).

Levitin'in 1977de bu amagla yapilan ¢aligmalarin birinde, hastanenin ¢ocuk
boliimiiniin duvarlar1 ve odalari biiyiik boyutlarda hayvan resimleriyle boyanmis-
tir. Oyun odasinin agik olmadig1 zamanlarda, renkli sevimli ve ilgi ¢ekici hayvan
resimleriyle dolu bolim hastaneden ¢ok, Disneyland’a benzemistir. Bu ¢alismada
gocuklarin sevdigi bir hayvan resminin bulundugu odada gegirecegi hastane giin-
lerini, sevecen duygular hissederek animsayacag1 agiklanmistir (Baykog, 2006).

Uygun Oyun Materyalleri

Her ¢ocugun ilgisini ¢ekecek ¢ok farkli ve ¢esitli oyun materyalleri bulun-
durulmalidir. Bunlar arasinda sanat materyalleri, yapi-insa malzemeleri, bloklar,
yapbozlar, oyuncak masa tistii oyunlari, miizik aletleri, elektronik arag gerecler,
film, ses kayit cihazi, radyo, televizyon, bilgisayar, CD’ler, video oyunlari, aym
zamanda uygun oldugu durumlarda dis mekanlarda oynanacak oyunlara da yer
verilmelidir.
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Hastane oyun materyalleri arasinda tibbi oyuncaklarin da bulundurulmas:
onemlidir. Ornegin; tansiyon aleti, yara bandy, steteskop, hemsire ve doktor giysi-
leri, bos ilag kutulari, oyuncak ambulans, tekerlekli sandalye sedye ve gesitli cinste
oyuncak bebekler, hayvanlar. Bu materyaller hastane dramatizasyon oyunlarinda
kullanilabilir. Cocuklarin bu aletlerle tanismasi ve onlari iglevlerine uygun olarak
kullanmalar: kayg: diizeylerini etkileyecek ve bazi tibbi islemlerden dolay: duy-
duklar: korkular1 azaltacaktir. Cocuklarin duygularini denetleyebilmeleri onlar:
daha giiclii kilacak ve kendilerine giivenleri artacaktir. Yine dramatizasyon oyun-
larinda, hasta durumdan ¢ikip doktor roliine girmek bu iligkiler anlam vermesine
de yardime olacaktir. Bu oyunlara hastane personeli ve anne babalar da zaman
zaman katildiginda ortak paylasilmis deneyim ve duygularla cocugun yalnizlig:
giderilebilir. Yapilan ¢alismalar bu gibi ortamlarda iyilesme siireci yagayan ¢ocuk-
larin tedaviye daha iyi yanit verdiklerini, kalp atislarinin, beden 1silarinin ve kan
basinglarini daha normal oldugunu ortaya koymustur. (Wilsondan aktaran, Se-
ving, 2009).

Gozlem Yapacak Yetiskinin Destegi

Bu ortamda calisacak personelin, giiler yiizlii, kabullenen, tutarli ve hosgo-
rilti olmasi gerekir. Ayrica ¢ocuklara destek olacak, sicak iliskiler kuracak biri ol-
mast onlar1 oyuna tesvik etmekte dnemli bir faktordiir. Cocuk hastanede kaldig:
stirece, egitimcinin ayni kisi olmasi ¢cocugun kendisini giivende hissetmesi agisin-
dan 6nemlidir. Cocuklar stresin ve gerilimin olmadig ortamda oynarlar. Oyunun
kalitesi de 6zgiir ve mutlu bir ortama baglidir. Giivenli baglanma gosteren ¢ocuk-
larin serbest oyuna katilmalari ¢evrelerinin giivenilir ve tanidik olmasi: durumun-
da daha olumlu ve aktif hale dontsiir (Seving, 2009).

Hastanedeki islemler Sirasinda Kullanilabilecek Yontemler

islemlere Hazirlama

Islemler icin yapilan hazirliklar, cocuk ve ailenin, tedavi siirecini anlamalari
ve saglik ekibi ile igbirligi yapmalar1 konusunda yardimci olacaktir. Ornegin; kan
testleri uygulanacak olan ¢ocukla igbirligi, islemlerin hizl ve etkili bir sekilde ger-
ceklestirilebilmesini saglar. Cocuk kaygi ve korkular: ile miicadele ederken, ayn
zamanda kan almak gibi girisimlerde gerekebilir. Bu hem ¢ocuk ve ebeveyn i¢in
travmatik, ayni zamanda doktorlar icinde zaman alic1 bir siiregtir. Cocuklarin
korkularini yenmeleri veya bilinmeyene uyum saglamasi i¢in bol zaman ve firsata
ihtiyaglar1 vardir (http://www.ncb.org.uk).
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Dikkat Dagitma

Dikkat dagitma yontemi; islem sirasinda korkan ¢ocugun islemi kabulii ve
islemle bas etmesini saglayacak bir dizi teknigi icerir. Bagarili bir dikkat ¢ekme
yontemi, ¢cocugun tedavisi hakkinda pozitif seyler hissetmesini saglar ve kontrol
alma becerisini gii¢lendirir. Asagida gesitli teknikler yer almaktadir.

o  Balonlar

o Sarki

»  Hikayeler

o  Etkilesimli kitap

o Yonlendirilmis hayal, cocugun hayal giictinti kullanarak bir durumu ay-
rintilari ile diisiinmesini ve daha sonra islem sirasinda bu konuda ¢o-
cukla konusmay: icerir. Ornegin; sahilde yiirityiis, yunuslar ile yiizme
gibi. Bu siire¢ tamamen ¢ocugun kontroliinde ve liderliginde olmalidur.
Ancak bu konuda egitimli bir yetiskinin rolii sorularla siirece rehberlik
etmektir. Bu yontem korkmus olan ¢cocugun ya da gencin hareketsiz kal-
masini gerektiren iglemler sirasinda, acil servis ya da muayeneler sira-
sinda kullanilabilir.

o Gorsellestirme: Burada ¢ocuktan gorsellestirmek isteyecegi mutlu bir
olay1 diigiinmesi istenir. Ornegin oyuncak kdpek, lunapark gezisi vb. Bu-
rada cocuk sadece hayalindeki seye konsantre olmalidir. Bunu herhangi
biriyle tartiyjmak ya da anlatmak zorunda degildir. Bu konusmanin giig
oldugu islemler sirasinda kullanilabilir, dis ¢ekimi, radyoterapi, CT ya
da radyo terapi. (http://www.ncb.org.uk).

Siirece Yonelik Oyun

Bu oyun korkular1 tanimak ve iglemlerle ilgili yanhs inaniglar1 belirlemek
i¢in kullanilir. Bu oyun bigimi acil bagvurularda gecerlidir ve bu hassas yaklasimda
¢ocugun yatis anina geri déonmeyi ve sahip oldugu bosluklar1 doldurmayi igerir.
Yontem ¢ocuk; neden hastaneye yattig1 ya da ne gibi islemler yapilacag ile ilgili
yanlis bir inanisa sahipse bu olaylar iizerinde ¢aligma ve bdylece iyilesmeye dogru
ilerleme saglar. Yetigkinler icin deneyimlerini uyum saglayabilmek icin, yeniden
diizenlemek ve bu yolla uyum saglamak ¢ok zor degildir, ancak cocuklar bunu yar-
dimsiz yapamayabilirler. Poliklinik muayenelerinde, igne fobisi olan ¢ocuklarda,
yeni diyabet tanis1 konmus ¢ocuklarda, nedeni belli olmayan bas agrisi1 ya da ag-
rilar1 olan ¢cocuklarda ve kronik hastalig1 nedeniyle evde tedavi goren ¢ocuklarda
yontem kullanilabilir (http://www.ncb.org.uk).
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Hastanede yatan, dzellikle okul 6ncesi yas grubu ¢ocuklarinin, annelerinden
ayr1 olmalarinin yarattig1 duygusal ¢okiintii ¢6ziim bulmasi gereken 6nemli ko-
nulardan biridir. Bu ¢ocuklarda olusan korku, kaygi, diismanlik, saldirganlik, igi-
ne kapanma, regresyon gibi tepkileri azaltmak veya giderebilmek i¢in hastanede
oyun programlarinin diizenlenmesi, en uygun ¢6ziim yollarindan biridir (Baykog,
2006).

Cocuklarin oyunu, yillardir egitim, saglik ve gelisimsel psikoloji alaninda ¢a-
ligsan arastirmaci ve uygulamacilarin ilgi alan1 olmustur. Hastanede oyun, oyun
odasi, oyun araglar1 ¢cocugu her aman bildigi tanidig1 diinyaya gotiiriir. Ailesi,
evi arkadaglar1 ve okuldan ayri olan ve tanimadig1 bir ¢evrede, bilmedigi islem-
lerle kargilanan ¢ocugu rahatlatan egsiz bir diinyadir. Cocuk ve hastane personeli
arasinda ki tek kopriidiir. Hastanede yatan ¢ocuklar i¢in oyun, onlarin pek ¢ok
ihtiyaglarini karsilayan bir ara¢ haline gelmektedir. Oyun sayesinde ¢ocuk duy-
gusal yonden rahatlayabilmekte, cevresindeki kisilerle iligkilerinde kendine diisen
rolii oynayarak kisilik gelisimini siirdiirebilmektedir. Bu nedenle cocuk hastanede
ki oyun odalari, gocuk servislerinin 6nemli ve vazgegilmez bir pargasi olup, ayni
zamanda ¢ocugun ihtiyaci olan ¢evre degisikligini saglamakta, sakin bir ortam
yaratmaktadir.

Hastanedeki ¢ocuklarin tepkileri bazen yetiskinler tarafindan agik olarak
gozlenebilirken, bazi ¢ocuklarin bu tiir duygularini hig belli etmedikleri goriiliir.
Tepkileri agik¢a belli olan ¢ocuklara yardim etmek kolaydir, fakat esas problem
tepki vermeyen, duygular1 anlagilmayan ¢ocuklara yardim etmede ortaya ¢ikar.
Iste 6zellikle béyle durumlarda oyun ¢ok degerli bir arag olarak kullanilabilir. Co-
cugun sectigi oyun araglari, oyun ¢esidi, oyun sirasindaki ifadeleri, ¢izdigi resim-
ler onun ruhsal durumunu ortaya koyar. Oyun hastanede yatan ¢ocuklar1 rahatlat-
t1g1 gibi onlarin duygularini ve diigiincelerini anlayabilmek agisindan da yararli bir
aragtir. Hastanede yatan ¢ocuklar i¢in oyun olanaginin yeterli bir sekilde saglana-
bilmesi i¢in, oyun alani ve araglarinin iyi diizenlenmesi gerekmektedir. Hastanede
ki oyun odalari, gocuk igin servis ortamindan ¢ok farklidir. Orada oyun oynarken
rahattir, ac1 duymayacaktir. Kisa bir siirede olsa kurdugu oyunun diinyasinda ya-
sayacak, sikintilarindan kaygilarindan uzaklasacaktir. Ayni zamanda ¢gocugun ha-
reket etme gereksinimini de saglamis olacaktir (Baykog, 2006).

Ayrica oyun odasinda, ¢ocuklarla iyi iletisim kurabilen, onlara sevecen ve
samimi davranabilen, sabirli, gercekei, yumusak fakat disiplinli olabilen bir egi-
timcinin bulunmas: da 6nemli bir konudur. Cocugun kendisi ile diizenli olarak
ilgilenen birinin olmasi, onu sik stk gérmesi giivenini arttirir. Bu kisi ¢ocuk gelisi-
mi ve egitimi uzmani, bir pedagog, psikolog veya bir 6gretmen olabilir. Doktor ve
hemygirelerin hizli calisma ortaminda ¢ocuklarla 6zel olarak ilgilenebilmeleri giic-
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tiir. Tyi bir egitimci, cocuk ile doktor ve hemsireler arasinda olumlu bir iliskinin
gelismesini saglayan kisidir. Cocugun korkularini giderir, gerekli bilgileri doktor
ve hemsirelerden alarak, ¢ocugun sorularini yanitlar sorunlarinin ¢éziimlenmesi-
ne yardimer olur (Baykog, 2006).

Bagka bir caligmada (Shufer, 1977) hastaneden ki ¢ocuklara ulagsmak tizere
oyun tartismasi diizenlemistir. Bunu icin servisteki ¢ocuklar oyun odasinda top-
lanmakta, hastanede kullanilan aletler masa tizerine yerlestirilerek ne ise yaradik-
lar1 anlatildiktan sonra, ¢ocuklarin bu aletlerle oyun kurmalar1 saglanmaktadir.
Cocuklarin oyun sirasindaki davranislari, sozel ifadeleri gozlenerek, oyun yoluyla
ag1ga vurduklart duygu ve diistinceleri gozlenir. Oyun sonunda ¢ocuklarin katil-
dig1 bir tartigma yapilir ve her ¢ocuk hastaneye gelis nedeni, hastanede uygulanan
tedavi yontemleri hakkinda bilgi verir. Bu ¢alisma ile ¢ocuklarin duygularini ve
ditsiincelerini diga yansittigi, dolayisiyla duygusal yonden rahatladigy savunul-
maktadir. Zaman zaman bu oyun tartigmalarina doktor ve hemsirelerin katilimi
saglanarak, ¢ocuklara daha yakin olmalarinin yararlar belirtilmektedir (Baykog,
2006).

Hastanede oyun ile ilgili baska bir ¢calismada ise hastanede yatan ¢ocuklar
i¢in, oyun terapisinin yararlarindan bahsetmistir. Hastanede oyun terapisi uygula-
yacak bir uzmanin olmasi gerektigini vurgulamistir (Baykog, 2006).

Bilington, 1972’ de yaptig1 diger bir ¢alismada ¢ocuk servislerinde oyun
programlarinin gerekliligine inana bir hastanenin, ¢ocuklar i¢in hastanede bir
oyun programi hazirlanmasindan bahsedilmektedir. Bu programlari i¢in bir oyun
odasi, oyun araglar1 ve sorumlu bir oyun lider saglamistir. Bu ¢alisma da temel
diistince hastanedeki cocugun, hastane disindaki ¢ocuklar ayni ihtiyaglara sahip
oldugudur. Eger ¢ocugun normal yasantisi herhangi bir sebeple kesintiye ugrarsa
ve hastaneye yatirilirsa, evden uzaklasan ¢ocuk giivenini kaybeder. Hastanedeki
cocuk yabanci iilkedeki birey gibidir. Iyi diizenlenmis bir program g¢ocuklarin
sakinlesmesini, rahatlamasini, gliven duymasini saglamistir. Ayrica yataga baglh
cocuklar i¢in de kitaplar ve el becerilerini, gelistiren oyuncaklar alinmigtir. Hatta
karantinaya alinmis ¢ocuklarin kullandiktan sonra atacaklari materyaller veril-
mistir. Okula devam eden bir cocugun hastanede tedavisi gerekirse okuldaki egi-
timinden geri kalmasi @iziintii yaratir. Boyle durumlarda egitimci okulla iletisimi
kurarak hastanede egitim programi diizenlemek i¢in amaciyla hastanede egitim
ve 9gretim programi diizenlenebilir. Bunla ¢ok yiiklii programlar olmamakladr.
Amag sadece ¢ocugun derslerinden uzaklagmamasi olmalidir. Bununla birlikte bu
cocuklarin yas grubuna uygun kitaplar, bilmeceler, zeka oyunlari, el becerilerini
gelistiren etkinlikler (dokumacilik, 6rgii, kesme-yapistirma), sanat faaliyetleri (re-
sim, miizik, fotografcilik gibi) yararli olacaktir. Onemli olan sikilmadan, yasitla-
riyla iyi vakit gecirebilmeleridir.
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Hastanede yatan kiigiik gocuklar la yapilan ¢aligmalar, boyama, yogurma, su
ve kumla oynamanin ¢ocuklar1 gevsetmek rahatlattigini ve yatistirdiginin goster-
mistir. Boya kalemleri, boyalar, tuz, plastrin, tuz seramigi, kagitlar, su, kum gibi
materyaller rahatlatici oyunlar i¢in kullanilabilir. Ayrica ¢ocuklarin yaraticiligin
gelistiren bu materyaller oyun odasinda kullanilabildigi gibi, siirekli yatak istira-
hatinde olan ¢ocuklar i¢inde portatif yatak masasinda, derince bir kap ve genis
plastik ortii saglanirsa kullanilabilir. Ayrica bloklarda ¢ocuklar: rahatlatan ve ya-
raticiliklarini destekleyen oyun araglaridir (Baykog, 2006).

Evcilik Oyuncaklari

Ev yasantisini hatirlatacak bigimde hazirlanmis evcilik koseleri ve oyuncaklar
ev esyalar1 ¢ocuklarin ev yasantisindan kopmamalarini saglar. Bebek evleri, ¢esitli
mutfak esyalar177, oturma ve yatak takimlari, telefon, bebekler, giysiler, ortiiler,
camasir ipi, mandallar, marangoz aletleri, arabalar, kamyonlar gibi oyuncaklar
¢ocuklarin anne ve babalarini taklit etmelerini, evdeki yasantilarini hayal diin-
yalarinda yasayabilmelerini saglar. Oyuncak bebekler, hastanede yatan ¢ocuklar
i¢in ozellikle yararli ve degerlidir. Cocuk bebek ile kendini 6zdeslestirerek, hastane
yasantisindan etkilendigi durumlari, duygularini ortaya koyacaktir. Evcilik oyun-
caklar1 dramatik oyunu salarlar (Baykog, 2006).

Cocuk kitaplari

Hastanede ki ¢ocuklar i¢in bir ¢ocuk kiitiiphanesinin diizenlenmesi ya da
oyun odasinin bir béliimiiniin kitap kosesi olarak hazirlanmasidir ¢cok yararli ola-
caktir. Burada ¢ocuklarin farkli yas gruplarina uygun kitaplar bulunmalidir. Bun-
lar dokunma kitaplari, renkli resimleri olan tanitim ve hikaye kitaplari, sozciikler,
atlaslar, cocuk romanlari, gazeteler, dergiler olabilir (Baykog, 2006).

El Becerilerini Gelistiren Oyuncaklar

Cesitli konular1 iceren oyun kartlar1 (domino, siralama, eslestirme kartlar:
gibi), Legolar, takma ¢ikarma, doldurma bosaltma oyuncaklari, ¢ocuklarin zihin-
sel gelisimini ve el becerilerini destekler (Baykog, 2006).

Cocuk Tiyatrosu

Bir tiyatro ¢ocuklarin, ¢esitli konular1 dramatize ederek olusturacaklar: kii-
ciik grup caligmalari niteligi tasir. Cocuklar kendi aralarinda ya da bir egiticinin li-
derliginde istedigi konularda rol alarak hem kendileri hem de diger hasta ¢ocuklar
i¢in eglenceli vakit gecirebilirler. Bu izleyicilerin arasinda hastane personelinin de
katilimi veya oyunlarda misafir olarak rol almalar1 ¢cocuklar: cesaretlendirecektir.
Personelle olan dayanigmalar1 olumlu yonde gelisecektir. Bu tiir sosyal etkinlik-
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lerde kurulan ortak caligmalar, tedavi zamanlarinda da etkinligini gosterecekti,
cocuklar tedavileri sirasinda personele yardimer olacaklardir. Bununla birlikte ¢o-
cuklarin ilgilerinin hastane yasantis1 disinda kaydirilacagi koyunlarin secilmesi,
onlarin ruh sagligi acisindan yararli olacaktir. Kendilerini dnceki yasantilarinda
kopmamis hissedeceklerdir. Ornegin; kasap, manav, bakkal gibi cesitli satici rolle-
rini stlenme veya iliskin olarak bir sinif ortamini canlandirma, ¢ocuklarin has-
tanede bulunduklari siire i¢cinde de dis diinya ile iligkilerini saglayacaktir (Baykog,
2006).

Cocuk Sinemasi-Televizyon Odasi

Hastane i¢inde bulunana bir sinema salonunu haftanin belirli giin ve saatle-
rinde, ¢ocuklar i¢in ¢esitli filmler gosterilebilir. Cocuklarin kayg ve korkularin-
dan bir stire i¢in kurtulmalari, vakitlerini degerlendirmeleri ve eglenmeleri i¢in
cok yararli bir yontemdir. Televizyon odasi, giiniin belli saatlerinde ac¢ik olmals,
video, cd, ved ile gizgi filmler, ¢ocuk filmleri, eglenceli programlar sunulmalidir.
Hastanede bulunan boyle bir televizyon odasi, hemen hemen biitiin ¢ocuklarin
belirli zamanlarda burada toplanmalarini saglayacaktir (Baykog, 2006).

Miizik Odasi

Hastanede bulunan bir miizik odasinda, ¢ocuklar miizik ¢alismalar: yapa-
bilirler. Bu odada bazi miizik aletleri bulunmali, ¢ocuklar bunlar1 gerektiginde
kullanabilmelidirler. Ayrica miizik dinleyebilecegi bazi arag gereglerde olmalidir
(Baykog, 2006).

Hastanede Oyun Parki ve Bahge Oyunlari

Hastane iginde kapali oyun parkinda bulunan salincak, kaydirak, bebek ev-
leri, arabalar, atlikarinca gibi oyun araglari, ¢ocuklarin hastane ortamindan uzak-
lasarak, eglemesini, neselenmesini saglar. Hastaneyi sadece acit deneyimlerinin
yasanmadigl, eglencenin de var oldugu bir diinya olarak algilarlar. Bu tedavi is-
lerini ve iyilesme siirecini de olumlu yonde etkilemektedir. Hastane bahgesinde
cocuklar i¢in hazirlanacak oyun parki ve oyun araglari, hastaliklar1 dikkate alina-
rak kontrollii bir sekilde kullanildiginda ¢ocuklarin dis diinya ile iletisimini sagla-
maktadir (Baykog, 2006).

Burada amag, ¢cocugun bu malzemelerle oynayarak onlara asina olmasi ve de-
vam eden tibbi islemler sirasinda daha az kaygi, korku yasamasi ve yanlis anladig
seylerin diizeltilmesidir (Webb, 1995). Tibbi oyun iizerinde birkag deneysel ¢alis-
malar mevcuttur. Bu ¢alismalar tibbi olan ya da olmayan oyun tiirlerinin ¢ocu-
gun kaygisini azalttigini gostermektedir. Yapilan bir ¢aligmada, tipik oyuncaklarla
(bebek, oyun hamuru, arabalar vb) ve medikal malzemelerle (bandaj, steteskop



370 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

v.b.) uzman kontroliinde oynayan ¢ocuklarin, siipervizyon olmaksizin ayni oyun
malzemeleri ile oynayan ¢ocuklara gére daha az kaygi gosterdikleri goriillmustiir.
Calismalar gerek yatakli servislerde gerekse pediatri polikliniklerinde uzmanlarin
rehberliginde tibbi oyunun oynanmasinin gerekliligini vurgulamaktadir. Ayrica
bu ¢alismalar ¢ocuk doktorlar: ve diger personelin ¢ocuga oyunla yaklagimi ve
aile merkezli yaklasimi ve ¢ocuklarin tibbi islemlerle bas etme becerilerini des-
teklemek i¢in ne tip aktivitelere ihtiyaglar1 oldugunu daha iyi anlamalarini ve yay-
ginlagmasini saglayacaktir. Yine bu yola uzmanlar bu tip servislerde, ¢ocuklarin
kaygilarini azaltacak ne gibi ihtiya¢larinin oldugunu tespit edebileceklerdir. Uz-
man tarafindan uygulanan oyun tekniklerinin kullanilmasi, hastanedeki multidi-
sipliner ekibe de ¢ocukla nasil iletisim kuracag ve oynayacagi konusunda model
olacaktir. Béylece ekip, ¢ocuklarin tedavi siireglerinin her asamasinda ¢esitli oyun
miidahalelerini sunabilecektir ve hizmet yayginlasabilecektir (http://voobyoo.ie/

system/assets).

Cocuklar yaglar1 ve gelisim o6zelliklerine gore farkl: etkinlik ve materyallere
ihtiyag ve ilgi duyarlar. Saglik personeli ve ebeveynlerin ¢ocuklarin yaglarina gore
yapmaktan hoglanabilecekleri etkinlikleri bilmeleri hastane ortaminda oyun orta-
mi olusturmak icin yarar saglayacaktir. Asagida yaslara gore etkinlik ve materyal-
ler yer almaktadir (https://www.dmc.org).

0-1 yas grubu

o Kucaklanmak

o  Hafif bir ritmle kucakta ya da salincakta sallanmak
o Kendisiyle konusulmasi ya da ona sarki sdylenmesi
o Goz kontag1 kurmak

+  Elinde ya da yakininda kavrayabilecegi (¢ingirak), bakabilecegi (mobil..)
nesneler olmasi

o Renkli, 151kl1 nesneler

o Komik yiiz ifadeleri, hareketler

o Cikardig: seslerin taklit edilmesi

o Diger ¢ocuklar: izlemek

o El ¢irpma, ce-ee gibi oyunlar oynama

o Aynaya baktirma vb
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1-3 yas grubu

o Yirimek, kosmak, tirmanmak

o Atip tutabilecegi, doldurup bosaltabilecegi nesneler
o  [tmeli cekmeli oyuncaklar

o Mizik dinleyip dans etmek

o Bloklar ve legolarla yapilar olugturmak

o Davul, marakas gibi aletlerle ritm tutmak, oynamak
o Tamir, evcilik, kum ve su oyunlari oynama
«  Basit biiyiik yapbozlarla oynamak

o Ovyuncak telefonla konusmak,

o Balon sisirmek

3-6 yas grubu

o Secim yapabilmek

o Bir seyler 6grenmek

o Tesvik ve 6vgil

o  Taklit oyunlar

o  Hikaye kitab1 dinleme

o Yaratici sanat etkinlikleri

o  Basit yap bozlar

o Miizik aletleriyle oynamak

o Telefonla oynamak

6-12 yas grubu

o Masa oyunlari

o Yaratici sanat etkinlikleri

o Elisi

o  Filmler ve CD’ ler

o Dergiler, giinliik tutma

»  Bilgisayar oyunlar

o Segenekler sunulmasi

o Gizlilige 6nem verilmesi
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13 yas

o Masa ve kart oyunlar:

+  Yaratici sanat etkinlikleri

o  Bilgisayar

o Genglik dergileri

o Arkadaglariyla iletigim

«  Duygularini ifade etme

«  Gizlilige sayg: (https://www.dmc.org).

Hastanede yatmay1 gerektiren durumlarin disinda evde bulagic1 hastalik, ku-
lak bogaz enfeksiyonu gibi hastalik durumlarinda ya da kronik hastaliklarda da
cocuga Ozenle yaklagmak gerekmektedir. Bu donemlerde ev ortaminda ¢ocugun
dinlenmesine 6zen gosterilmeli ve doktora danigilarak basit etkinlik ve oyun fir-
satlar1 ¢ocuga mutlaka sunulmalidir. Bu konuda ailelere sunlar dnerilebilir:

o Cocugunuzun dinlenme ve ilag saatleri i¢cin gosterdiginiz 6zeni oyun sa-
atleri iginde gosterin ve onun i¢in oyun zamani saptayin. Kendisini iyi
hissettigi durumlarda ona mutlaka oyun firsatlar1 verin. Cocugun sizinle
veya kendi bagina oynayacag siirenin uzunlugunu doktorunuza danisin.

o  Fiziksel ve dolayisiyla duygusal rahatsizlig1 olan ¢ocuklarin dikkat siire-
leri 6nemli 6l¢lide azalmis olabilir. Zaman zaman oyunu igerigini, hizini
¢ocugun ihtiyaglarina gore ayarlayin.

o Ondan belli iriinleri, yaraticiligini ortaya koymasini istemek yerine ra-
hatlamasini saglamaya calisin (Arnold, 1995).

Sonuc¢

Hastane yagantilarini etkisi bazen yillar siiren kalic1 davranislara yol agabil-
mektedir (Seving, 2009). Gerek hastanede yatan gerekse evde tedavi géren ¢o-
cuklarin gelisimlerinin desteklenmesi ve uzun vadede duygusal sorunlar olus-
turmamasi, hastane ortaminin olusturdugu psikososyal stresin azaltilmasi ile
miimkiindiir. Psikososyal stresin azaltilmasi saglik ¢alisanlarinin konunun 6ne-
mini kavrayabilmeleri, uygulamalar1 6grenerek saglik sistemini bir pargasi olarak
kullanabilmeleriyle iligkilidir. Ulkemizde psikososyal stresin azaltilmast ile ilgili
bilgi ve uygulamalar bulunmakla birlikte bunlarin arttirilmasina gereksinim du-
yulmaktadir (Atay, Eras ve Ertem, 2011).
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Girig
“Biz yaslandigimiz icin oyun oynamayi birakmziyoruz, oyun oynamayi

»

biraktiginmiz icin yaslaniyoruz.
George Bernard Shaw

Ovyun, tim kiltiirlerde gocuklar1 mutlu eden, keyifli zaman gecirmelerini
saglayan etkinliklerdir. Hangi dili konusursa konugsun, hangi irka mensup olursa
olsun yeryiiziindeki tiim ¢ocuklar, zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii oyun oyna-
yarak gecirirler.

Ovyun ile yetiskin kiiltiirii arasinda etkilesim vardir. Cocuk oyunlar: kiiltiirii
etkileyebildigi gibi, kiiltirden de etkilenmektedirler (Gosso and Carvalho, 2013).
Ovyun ve kiiltiir arasindaki iligki, {i¢ nedenden dolay1 6nem tagir: 1. Cocuklar, ge-
tirdikleri kiiltiirel birikimleriyle okulda bir kiiltiirel yap: olusturabilmektedirler.
2. Oyun, kiiltiirel degerleri 6grenmek icin etkin bir aragtir. 3. Ideal okul oncesi
egitim programlar: kiltiirel cesitlilik ve bireysel farkliliklar arasinda dengeyi sag-
lamaya yonelik bir yapidadir (Retting, 1995). Dolayisiyla ¢cocuk oyunlar: kiiltiir-
ler arasinda benzerlikler gosterirken, cesitli farkliliklara da sahip olabilmektedir.
Kenyadaki ¢ocuklarin oyun materyalleri arasinda ¢ali, hayvan kemikleri, disleri,
tas gibi nesneler 6n plana ¢ikabilirken, Tanzanyada davul esliginde danslarla ge-
killenen oyunlarin ¢ok cesitli olabildigi goriilmektedir (Clements, Messanga and
Millbank, 2008; Haight et al., 1999).

Ovyun ve kiiltiir arasindaki iligki, egitim, sosyoloji, antropoloji alanlarinda yer
bulan ¢ok detayli bir konu alanidir. S6yle ki, oyunla ilgili kiiltiirel ¢aligmalarin
6nemli bir boliimii, modern ve geleneksel kiiltiirlerin, yetiskinlerin ve ¢ocuk is¢i-
liginin oyun tzerindeki etkilerine odaklanmiglardir (Shlomo, 2002). Bu ¢aligma-
larda belli kiiltiirlerin sosyolojik bir bakis agisi ile karsilagtirilmasi s6z konusudur.
Bir grup aragtirmada ise toplumdaki sosyal ve ekonomik degisikliklerin oyun ve
oyuncaklar iizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Bu arastirmalardaki en ¢ar-
pict bulgu, teknolojik arag-gereclerin oyuncaklarin yerine ge¢meye baglamasiyla
birlikte ¢ocuklarin oyun ve oyuncak aligkanliklarinin da degismesidir (Moyles,
2012). Kiiltiir ve oyun arasindaki iliskiyi inceleyen bir grup ¢alismada da farkh
killtiirlerdeki ¢ocuklarin oyun davraniglar1 karsilagtirilmigtir. Ornek olarak, Bo-
wer, Ilgaz-Carden ve Noori (1982), Tiirkiye ve Irandaki ¢ocuklarin oyunlarini in-
celedikleri ¢aligmalarinda, Tiirkiyede oyun alanlarmin kullaniminda sosyo-eko-
nomik diizeye gore bir farkliliga rastlamamigken, Iranda orta sosyo-ekonomik
diizeyde oyun i¢in daha ¢ok alan ve oyuncagin temin edildigini belirlemislerdir.
Tiirkiye ve Azerbaycandaki ¢cocuk oyunlar1 ve oyuncaklarinin karsilastirildig: bir
caligmada (Bayar Celebi, 2007, s. 251) her iki kiiltirde de gocuklarin oyuna davet,
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ebe, es seciminde ve oyunu bitirmede benzer yontemler kullandiklari, oyunlarda
verilen cezalarin ortak yanlarinin oldugu fakat Azerbaycanda cezalarin daha agir
oldugu, her iki halkin ¢ocuk oyunlarinda 6diillerin sayisinin cezalardan az oldu-
gu, oyunlarin da genellikle benzerlik tagiyabildigi belirlenmistir. Bloch (1989) ¢a-
lismasinda, Senegal ve Amerikali ¢ocuklar: karsilastirmis ve Senegalli cocuklarin
zamanlarmin biiyiik bir bolimiinii oyuncaklarla gegirdiklerini, 0-6 yas grubunda
miizikli, resimli, bityiik kas becerilerine yonelik oyunlari ve itis kakis oyunlarim
oynadiklarini belirlemislerdir. Amerikali ¢ocuklarin da en fazla biiytik kas bece-
rilerine yonelik olan oyunlarla beraber tiim oyun tiirlerinde oynadiklarini ve Se-
negalli ¢ocuklara gore daha ¢ok televizyon seyrettiklerini belirlemistir. Ancak bir
takim farkliliklar olsa da, oyun tiim kiiltiirlerde ¢ocuklarin gelisimlerini destekle-
yen, kiltiirti 6grenmelerini saglayan bir isleve sahiptir. Ancak kiltiir, cocuklarin
oyun oynayabilme becerileri tizerinde degil, oyun davranislar: iizerinde etkilidir.

Kiilttrel farkliliklar ailelerin oyun iizerindeki etkisinden dolay1 da farklilik
gosterebilmektedir. Ornek olarak yapilan caligmalarda Tiirk annelerinin Amerika-
l1 anneler kadar ¢ocuklariyla oyun oynadiklari, oyuna dahil olduklari, Amerikal:
annelerin Guatemalali annelere gore gocuklarin oyunlarina daha gok katildiklarini
distindiikleri belirlenmistir (Goncu and Mosier, 1991; Rogoft et al., 1993). Konu
ile ilgili baska arastirmalarda, Amerikali ve Meksikali ailelerde, Meksikali annele-
rin oyunun ¢ocuklar i¢in ne kadar 6nemli olduguna yo6nelik inanglarinin, Ameri-
kali annelere gore daha diisiik diizeyde oldugu goriilmiistiir. Bu yiizden Meksikali
ailelerde kii¢iik cocuklarin yakin oyun arkadagslarinin kardesleri ve diger aile tiye-
lerinden olustugu belirlenmistir (Farver, 1993; Farver and Howes, 1993). Asyada
da Cinli annelerin Amerikali anneler gibi ¢ocuklariyla oyun oynamay1 6nemse-
dikleri belirlenmistir (Haight and Miller, 1993). Ozellikle yetigkinlerin sagladig:
oyun ortamlari, oyun sirasinda ¢ocukla etkilesimleri ve ¢ocuga sunduklar: oyun
firsatlar1 agisindan kiiltiirler arasindaki farkliliklar, oyun davranislarin: etkileye-
bilmektedir (Sheridan, 2011).

Bu bolimde ise amag oyunun ve oyuncagin evrenselligine dikkat ¢ekmenin
yani sira farkli oyun 6rneklerine de yer verebilmektir.

Diinya’nin Farkli Yerlerinden Oyun Ornekleri
Cin
Dort Mevsim
Yas grubu: 5 yastan itibaren.
Kisi sayis1: Kalabalik gruplarla daha iyi oynanacaktir.
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Arag-gereg: -

Uygulama: Bu oyun, sinif veya grup ortaminda dort mevsimin adlarini ve
sirasini 6gretmek icin kullanilan geleneksel bir Cin oyunudur. Oncelikle oyunu
yonetmek icin 6gretmen ya da bir ¢ocuk lider olarak segilir. Grubun geri kalani 4
mevsim i¢in 4 gruba ayrilir.

Dért mevsimin gruplar: bir halkanin ¢evresinde mevsimlerin sirasiyla (ilk-
bahar, yaz, sonbahar, kis) otururlar. Lider “Ben baharim, bahar ayriliyor.” diyerek
oyuna baglar. Liderin ardindan yaz mevsimi grubunun “Ben yazim, geliyorum.”
diyerek ayaga kalkmasi gerekir. Mevsimlerin sirasina gére oyun devam eder. Lider,
dogru sirayla ve dogru yonergeleri soyleyen gruplara 1 puan verir.

Bu oyunda lider isterse kendisi arada mevsim sirasindan bagimsiz olarak
farkli mevsimlerle ilgili yonergeler de verebilir (Tradional Chinese Games, 2014).

Bu oyunda, ¢ocuklarin hangi mevsimde hangi arkadaslarinin oldugunu unut-
mamalari i¢in gruplara o mevsimi gosteren maskeler verilebilir.

Arjantin

Orada Dur!

Yas grubu: 5 yastan itibaren
Kisi sayisi: En az 3 kisi.
Arag gereg: Top

Uygulama: Bir oyuncu topu alir. Diger oyuncular topu tutan oyuncudan
uzaklasarak kogsmaya baslarlar. Topu tutan oyuncu, diger ¢ocuklardan birinin adi-
n1 soyleyerek “Ali dur!” diye seslenir. Topu tutan oyuncunun seslenmesiyle herkes
durmak zorundadir. Eger Ali, gok uzaktaysa topu tutan ¢ocuk, kendisine en yakin
cocuga topu verir ve topu verdigi cocuk topla Ali’yi vurabilir. Eger Ali yakindaysa,
topu tutan ¢ocuk kimseye topu vermeden kendisi vurabilir Ali’yi. Ali topla vurul-
mussa, topu tutup baskasinin ismini sdyleyen cocuk artik Ali olacaktir. Top Ali’ye
gelmez ise top oyunu baglatan ¢ocukta kalir ve yeniden digerleri kagarken bir isim
soyler. Eger bir cocuk 3 kez topu ismini sdyledigi ¢ocuga atamaz ise grup ona bir
ceza verir. Bu ceza eglenceli ve komik bir ceza (taklit gibi) olmalidir (International
Games Argentinean Games. Stop There, 2014).

Goriildigi gibi Arjantinde oynanan bu oyun, Tiirkiyedeki geleneksel oyun-
lardan Istopa son derece benzemektedir.
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Pakistan

Yukar: ve Asag:

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayist: En az 2-3 kigi.

Arag gereg: -

Uygulama: Secilen ebe, diger ¢ocuklar: yakalamaya calisir. Cocuklar kagar-

ken etrafta bir sandalye, dal parcas: tizerine ¢ikabilirler. Boylece ¢iktiklar: seyin
tizerinden inmedik¢e ebelenemeyeceklerdir (International Games Pakistani Ga-
mes. Up and Down, 2014).

Bu oyun Tiirkiyedeki geleneksel oyunlardan Yerden Yiikseke benzemektedir.
Yerden Yiiksek'te oyuncular kaldirima ¢iktiginda ebelenememektedir.

Avustralya

Kovuktaki Tavsanlar

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayis1: En az 4-5 kisi

Arag gereg: Yere daire ¢izmeyi saglayacak bir arag (tebesir, boya, bant v.b.).

Uygulama: Oyuncular yere bir daire gizerler. Bir oyuncu kdpek, bir oyuncu
da dairenin digindaki bir tavsan, kalan tiim oyuncular dairedeki (kovuktaki) tav-
sanlar olacaklardir. Bitytlik dairenin digindaki tavsan da kendisi i¢in bir daire ¢izer.
Ovyun basladiginda, kdpek, dairenin disindaki tavsani kovalamaya baslar. Tavsan
kopege yakalanmadan daireye girip bir tavsani ¢ikarmaya calisir. Eger ¢ikarip ken-
di dairesine tavsani koyarsa, kopek tekrar tavsani kovalayacak, tavsan da kalan
tavsanlar1 kopegin kovugundan ¢ikaracaktir. Eger yakalanirsa képek olur ve oyun
tekrar baslar (Around Kid’s World in Games, 2014).

Filipinler

Kedi Fare

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayist: En az 4-5 kisi

Arag gereg: Taslar, bilyeler, ¢ikartmalar, oyuncaklar v.b. arag gerecler.

Uygulama: Oyuncular i¢lerinden bir ebe secerler. Ebe kedi olacaktir. Diger
oyuncular faredir. Fareler yarim daire seklinde otururlar. Kedi farelerin éniinde
durur. Kedinin 6niinde de hazinesi vardir. Bu hazine taslar, bilyeler, ¢icekler, ¢1-
kartmalar ya da oyuncaklardan olusabilir. Fareler bir sekilde kedinin dikkatini da-



380 Yasamin ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yénlii Bakis A

gitip, farkl: yerlere gekerek hazineleri almaya ¢alisirlar. Eger kediye yakalanmadan
alirlarsa hazine onlarin olur. Eger yakalanirlarsa hazine kediye geri verilir. Tim
hazine fareler tarafindan ¢alindiginda yeni bir kedi segilir (Around Kid’s World in
Games, 2014).

Liibnan

Tas Atma

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayis1: En az 2 kisi.

Aracg gereg: Her oyuncu igin 4 tas.

Uygulama: Toprak zeminde oynanan bu oyunda, oyuncular dort tasa sahip-
tir. Her oyuncu, belli bir mesafe uzakliga ¢izilmis bir dogru tizerinde kendisi i¢in
bir delik agar. Her oyuncu sirayla actig1 delige tasini atacaktir. En ¢ok tas: delige
isabet ettiren oyuncu kazanir (Around Kid’s World in Games, 2014).

Sumatra

Karinca, Adam, Fil

Yas grubu: 4 yastan itibaren
Kisi sayisi: 2 kisi.

Arag gereg: -

Uygulama: Bir Amerikan oyunu olan Tas, Kagit, Makasa olduk¢a benzeyen
bu oyunda, oyuncular yumruklarini karinca, fil ve adam diyerek 3 kez sallarlar.
Dordiinciisiinde 3 isaretciden birini gostermeleri gerekir. Karinca igin isaret par-
mag1 yamrugun disinda olmalidir. Adam igin serce parmak, fil icin de bagparmak
disarida olmalidir. Oyunun mantig ise sudur: Fil, adami yener ¢itinkii ondan daha
giigliidiir. Adam, karincay ezer ¢iinkii adimlariyla ona zarar verebilir. Karinca ise
fili yener. Ciinkii filin kulagini wsirip fili 6tkeden delirtebilir. Ug oyunun ikisini
alan kazanir (10 Fun Games from Around the World, 2014).

ingiltere

Paketi Gegir

Yas grubu: 4 yastan itibaren
Kisi sayis1: En az 4-5 gocuk.
Arag gereg: Paket, miizik.
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Uygulama: ingilterede ozellikle dogum giinii partilerinde oynanan bu oyun-
da, dnceden bir paket hazirlanir. Paket kii¢iik bir hediyenin en az 7-8 farkli hediye
paketi ile kaplanmasindan olugur. Her paket kagidinin farkli renk ya da desende
olmasinin yanu sira istenirse her paket kagidi kiigiik ¢ikartmalar, balon gibi minik
hediyelerle de sarilabilir. Dolayisiyla paketleme islemi bittiginde kiigiik bir hedi-
ye biiyiik bir paketin i¢inde olacaktir. Oyuncular ¢ember seklinde yere otururlar.
Miizik baglatildiginda paket cocuklarin elinde sirayla dolasacaktir. Miizik bittigin-
de paket kimin elindeyse paketin en ustteki kagidini acar. Eger o kagitla beraber
kiigiik hediyeler ¢ikarsa o hediyeler paketi acan ¢ocugun olur. Miizikle beraber
paket dolagsmaya devam eder. Paket en son kimin elinde kalmis ve asil hediyeye
ulagilmigsa, o cocuk hediyeyi kazanir.

Oyunun, paket elinde kalan ¢ocugun taklit ya da komiklik yaparak arkadas-
larim giildiirdtigti versiyonu da vardir (Five Fun Games from Around the World,
2012).

Brezilya

Horoz Doviisii

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayis1: 2 ¢ocuk.

Arag gereg: 1ki adet mendil.

Uygulama: Oyuncular mendillerini, bir kism1 disarida kalacak gekilde arka
ceplerine yerlestirirler. Kars: karsiya gecgerler ve bir kollarini 6nde elleri ters yon-
deki omuzlarini tutacak sekilde ¢apraz tutarlar. Kollarinin ters yoniindeki bacak-
larini da dizden kivirirlar. Tki oyuncu bu sekilde karsilikli gecerler ve “Bagla!” ko-
mutuyla sekerek birbirlerinin arka ceplerindeki mendili almaya ¢alisirlar. Bacak ve
kol durulsu bozulmadan karsisindakinin mendilini alan kazanir (Five Fun Games
from Around the World, 2012).

Romanya

Sandalye Ustiine Koymaca !
Yas grubu: 5 yastan itibaren
Kisi sayis1: 4 cocuk.

Arag gereg: 16 cift ayakkabi.

Uygulama: Oyuncular mekanin dort tarafina konulmus sandalyelerde goz-
leri kapali otururlar. O sirada orta alana 16 ift ayakkab: karisik sekilde konulur.
Cocuklar gozlerini agtiginda komutla beraber, orta alana gelip bir ¢ift ayakkab:
secip giyerek kendi koselerine giderler ve orada ¢ikartip sandalyenin tstiine ko-
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yarlar. Kosarak tekrar gelip 2. ¢ift ayakkabilarini segip, giyip tekrar sandalyelerine

Games: Romanian Games, 2014).

Tanzanya

Kag Tane ?

Yas grubu: 5 yastan itibaren
Kisi sayist: En az 3 ¢ocuk.

Arag gereg: Her cocuk i¢in 15-20 arasinda ¢akil, misir tanesi, boncuk, bilye
gibi nesneler.

Uygulama: Her ¢ocugun 15-20 arasinda degisen nesnesi vardir. Segilen kisi,
bu nesnelerden 1-4 arasindaki nesneyi bir avucunda saklar. Oyuncular sirayla
kag nesneyi sakladigini tahmin etmeye calisirlar. Eger bilirlerse saklayan ¢ocuk o
oyunculara bir nesnesini verir. Eger yanlis tahminde bulunurlarsa, tahmin eden
saklayan gocuga bir nesnesini verir. Oyun en ¢ok nesneyi toplayan kisinin birinci
olmasiyla sonlanir (Clements, Messanga and Millbank, 2008).

Japonya

Diiz Cam Misket Oyunu (Ohajiki)

Yas grubu: 5 yastan itibaren

Kisi sayist: En az 2 ¢ocuk.

Arag gereg: Her ¢ocuk i¢in diiz, cam bilyeler.

Uygulama: Bu oyun Japonyada genellikle kizlar tarafindan oynanir. Oyun-
cularda ohajiki denilen diiz, cam misketler vardir. Oyuncular ayni sayida misket-
lerini yere birakirlar. Ardindan tas, kagit, makas (jan-ken) teknigi ile ilk oyuna
baslayacak kisi belirlenir. Ik oyuncu herkesin misketlerini tek eliyle toplar ve yere
dagitir. Dagilan misketlerden iki tanesini segip, birini digeriyle nasil vurabilecegi-
ni anlatir. Vurmak i¢in segtigi misketi bag ve isaret parmagini daire seklinde yapip,
isaret parmag ile vurdugu bir fiske ile atarak, hedefledigi diger misketi vurmaya
calisir. Vurursa misketi alir. Vuramazsa diger oyuncuya sira geger. En ¢ok misketi
toplayan oyuncu kazanir (Traditional Japanese Games, 2014).

Almanya

Bavul Hazirlama

Yas grubu: 5 yastan itibaren
Kisi sayist: En az 7-8 ¢ocuk
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Arag gereg: -

Uygulama: Cocuklar ¢ember seklinde oturur. Hayali bir bavul hazirlayacak-
larini diisiiniirler. Ilk oyuncu, bir bavula konulmasi gereken ilk esyay1 (6rnek ola-
rak pijama) sdyler. Ikinci oyuncu, ilk oyuncunun soyledigi ile birlikte kendisi de
bagka bir egya sdyler. Ugiincii oyuncu ilk iki oyuncunun séylediklerini syleyerek
kendisi de farkl: bir egya séyler. Son oyuncu, kendisinden 6nceki tiim oyuncularin
soyledigi egyalar1 sirasiyla soyleyerek kendisi de farkli bir egya soylemelidir. Sasi-
ran oyundan ¢ikmaktadir (Lee, 2014).

Sri-Lanka

Mavi Su

Yas grubu: 6 yastan itibaren
Kisi sayisi: En az 7-8 ¢ocuk

Arag gereg: Bambu daly, halat ya da kalin ipler, 5-6 adet testi, kum ya da su,
deniz suyu ya da 6zel nesneler (seker, konfeti v.b.)

Uygulama: Birkag testi ya da ¢omlek, su veya kum ile doldurulur. Testilerden
birine deniz suyu ya da 6zel nesneler (seker gibi) konulur. Testiler belli bir hat tize-
rindeki halatlara baglanir. Oyuncularin gozleri kapatilir. Sirayla gelip ellerindeki
bambu dalini sallayarak testileri kirmaya ¢alisirlar. Deniz suyu ya da 6zel nesne
ile dolu testiyi kiran ¢ocuk oyunu kazanir (Traditional Games in Sri Lanka, 2014).

Alaska

Cizgiye Ziplama

Yas grubu: 5 yastan itibaren
Kisi sayist: En az 3-4 ¢ocuk
Arag gereg: -

Uygulama: Oyun alaninda bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular bu ¢izginin parale-
linde, gizgiye 1-2 metre uzaklikta yan yana dururlar. Ellerini gogtislerinde birles-
tirerek, bacaklarini dizden kirmadan olduklar1 yerden cizilen cizgiye ayni anda
atlayacaklardir. Cizgiye ulasan ya da en yakina ziplayan oyunu kazanir (Jumping
Forward Race, 2014).
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Isvigre

Kasla Goz Aras1

Yas grubu: 6 yastan itibaren
Kisi sayis1: 21 cocuk

Arag gereg: 10 sandalye.

Uygulama: Oncelikle bir ebe segilir. Ebe ortada durur. Kalan oyuncular iki
gruba ayrilir. Eger kiz ve erkek oyuncu sayilar1 esit ise kizlar ve erkekler olarak
da ayrilabilmektedir. Ebenin etrafina i ige iki daire gizilir. Ig daireye sandalyeler
yerlestirilir. Sandalyeler ebeye doniik olmalidir. Gruplardan biri bu sandalyelere
oturacaktir. Diger gruptaki kisiler i¢ dairede oturan ¢ocuklarin arkasinda ayakta
dururlar. Eger kizlar ve erkekler gruplar: olusturulmussa, kizlar i¢ dairede erkek-
ler dis dairede yer alirlar. Ebe i¢ dairedeki gruptaki kisilerden birine goz kirpar.
Goz kirptigr kisinin hemen sandalyesinden kalkip, ortaya ebenin yanina katilma-
s1 gereklidir. Ancak dis dairede ayakta olan ¢ocuklar, 6nlerinde oturan ve ayaga
kalkmaya c¢alisan ¢ocuklarin kagmasina izin vermeyeceklerdi. Bunun i¢in hizl
davranip omuzlarindan hemen tutabilirler. Eger bunu yapamadan ayaga kalkan
¢ocuk ebenin yanina ulasirsa, yakalayamayan ¢ocuk ebe olur. Eger ayaga kalkan
kagmadan yakalanirsa yeniden sandalyesine oturur. Ebe yeniden bagska bir ¢ocuga
goz kirparak onunla yer degistirmeye ¢alisir (Family Games Treasurehouse. Blinz-
lis, 2014).

Diinya Genelindeki Geleneksel Oyuncaklardan Ornekler

Ovyunlarda oldugu gibi oyuncaklarda da evrensel olan bir yon vardir. Oyun-
caklar da oyunlar gibi zaman igerisinde diinyanin dért bir yanina yayilmustir. Or-
nek olarak, Tiirkiyede misket olarak bilinen bilyeler Misir ve Roma kiiltiirlerine
dayanan bir oyuncak olmasinin yani sira giiniimiizde de Amerika, Endonezya,
Ingiltere basta olmak iizere diinyanin dért bir yaninda ¢ocuklarin en temel oyun
araglarindan biri olmaktadir (Marble, 2014). Topag, kagit ucak, ugurtma, oyuncak
bebek, riizgar giilii, sallanan at, haci1 yatmaz, yoyo da diinya iizerinde ytizyillardir
¢ok yaygin olarak kullanilan oyuncaklardir. Evrensel yayginlikla birlikte bazi oyun-
caklarda tilkelere gore farkliliklar da goriilebilmektedir. Ornek olarak, Tiirkgede
“Bambu-Pervane” olarak isimlendirilebilecek bir Cin oyuncagi (Zhugingting),
Tiirkiyede Ufo pervane (ya da pervane) olarak adlandirilmaktadir. Iki oyuncagin
temel isleyis mantig1 ayn olsa da Cinde bu oyuncak bambudan, Tiirkiyede ise
plastikten tiretilmektedir. Tiirkiyede ufo pervanenin 11kl versiyonlar: da buluna-
bilmektedir. Bunun yanu sira kiiltiirlere ait olan, evrensel hale gelmemis oyuncak-
lar da bulunmaktadir. Asagida Diinyanin farkli yerlerinden geleneksel oyuncak
orneklerine yer verilmeye calisilmistir.
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Kargopol Oyuncagi (Rusya: Kapaononockas uepywka)

Kilden yapilmis ve boyanmis insan ve hayvan figiirlerinden olusan bir oyun-
caktir. Ismini Rusyanin Kargopol kasabasindan almistir. Kiigiiklii bityiikli figiir-
lerin boyanmasinda genellikle beyaz, krimizi, sar1 ve siyah renkleri kullanilir. 19.
yiizyildan beri tiretilmektedir. Kargopol oyuncaklarinin temel karakteri olan Pol-
kan, bag1 at, govdesi insan olan bir canlidir (Kargopol Toys, 2014).

Kendama (Japonya: [T A E)

Fotograf 18. 1. Kendama (2014). http://en.wikipedia.org/wiki/Kendama

Kendama, 1700’lii yillara dayanan, Japonyada ortaya ¢ikmis bir dikkat ve
denge oyunudur. Oyunda 6zel bir yuvarlak nesne ve bu nesneye uzunca bir iple
bagli bir top bulunur. Ayrica nesnenin ucunda topun girebilecegi bir cubuk bulu-
nur. Nesne yardimiyla top ileri dogru atilir ve tekrar nesnenin ucundaki ¢ubuga
oturtulmaya caligilir (Kendama, 2014).

Chaptek (Endonezya)

Chaptek, tizerinde renkli tiiylerin
bir lastik {izerine sabitlenmesiyle olustu- {
rulan bir oyun aracidir. Bu oyun araciyla
ayni ismi alan oyunda bir grup ¢ocuk G\
Chapteki ayagiyla havaya arkadasina
dogru atar. Diger cocuk da diigiirmeden
bir diger cocuga ayagiyla gonderir. Yere

diistirmeden miimkiin oldugu kadar ha-
vada tutarak atmak gereklidir. Ellerle de

oynanabilir (Old School Childhood Ga- Fotograf 18. 2. Chaptek. 2014. http://www.the-
wackyduo.com/2014/01/old-school-childhood-

games-and-toys-in.html

mes and Toys in Singapore, 2014).
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Diabolo (Cin)

Fotograf 18. 3. Diabolo. (2014a). http://www.imaginarium.com.tr/diabolo-7672.

htm

Cin yo-yosu olarak bilinen Diabolo, ucunda iki tahta uzun ¢ubugun oldugu

bir ip tizerinde kum saati seklindeki bambu par¢anin diitiriilmeden ip tizerinde

hareket ettirilmesini temel alan bir oyuncaktir. Tabi oyunda Diabolo ad1 verilen

ortadaki bambu parcay1 degisik sekillerde hareket ettirme s6z konusudur. Hatta

tist diizeydeki oyunlarda ipin tizerinde birden fazla Diabolo bunulabilmektedir.

Cinde bambudan tiretilen Diabololarin yani sira plastik ve ahsap olanlar1 da vardir

(Diabolo, 2014b).

Takeuma (Japonya)

Takeuma (Bambu At), 1-2 metre
uzunlugunda bambu direklerdir. Bu
direklerin altina yakin i¢ taraflarina
ayaklarin iizerine sabitlenebilecegi
pargalar yerlestirilmistir. Ayaklar par-
calara sabitlenip, direkleri tutarak yii-
riime seklinde oynanan bir oyundur.
Japonyada su anda direkler plastikten
de tretilmektedir. Cok genis bir yas
araliginda ve yaygin bir bi¢cimde oy-
nanan bir oyundur (Japanese Culture
and Daily Life, 2014).

Resim 18. 1. Ride a takeuma. 2014. http://
quizlet.com/2498286/verbs-flash-cards/
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Diinya Genelinde Oyuncak Miizeleri/Oyuncak Kiitiiphanelerinden
Ornekler

Ovyuncak Miizesi, belli bir kiiltiir icerisinde yar alan oyuncaklar i¢in olugtu-
rulmus miizelerdir. Tiirkiye dahil (Bkz. B6liim 11) Diinyanin dort bir tarafinda
oyuncak miizelerine rastlamak miimkiindiir. Oyuncak miizeleri, oyuncak ve oyun
kiiltiirti agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Oyuncak miizeleri sadece cocuklara
degil yetiskinlere, akademisyenlere, arastirmacilara, 6gretmenlere ve her egitim-
6gretim kademesinden 6grencilere de hitap etmektedir. Diinya genelinde Amerika
(bir¢ok eyaletinde), Rusya, Isveg, Almanya, 1skoc;ya, Hindistan, Ingiltere, Estonya,
Yunanistan, Malezya, Japonya, Finlandiya, ispanya, isviqre’de oyuncak miizeleri
bulunmaktadir (Toy Museum, 2014).

Miizelerde oyuncaklarin siniflandirilmas: farkli sekillerde olabilmektedir.
Hem oyuncak hem de oyuncak ve oyunlara iligkin fotograflar, resimler, heykeller
de yer alabilmektedir. Ornek olarak Katalonyadaki (Ispanya) oyuncak miizesin-
de, oyuncaklarin siniflandirilmalari su sekildedir: Eski Cag oyunlari, gliniimiiz-
deki Katalan oyunlar1 (bowling, ip atlama v.b.), agik alan oyunlar (topag, ip gibi
oyuncaklar), seyahat ile ilgili oyuncaklar (arabalar, ugaklar v.b.), hayvanlarla ilgili
oyuncaklar (dolgu, tekerlekli, istiine binilebilen oyuncaklar), oyun oynayan go-
cuklarin fotograflarindan olusan bir alan, yemek sonrasi oyunlar1 (domino v.b.),
evcilik oyunlar: (bebekler v.b.), Diinya ¢apindan oyun ve oyuncak 6rnekleri (Cin
kukla, kukla sahnesi 6rnekleri v.b.), yapi-insa oyunlar: (legolar, kiipler v.b.), kart
oyunlari, gorsel alg1 oyunlar: (kizma birader gibi), miizikli oyuncaklar, kursun as-
kerler, pilli oyuncaklar, robotlar, yapbozlar, Mickey Mouse ile ilgili oyuncaklar,
oyuncak ayilar (pelus oyuncaklar), oyuncak yapim atolyesi, oyunlar ve oyuncak-
larla ilgili kitaplar. Bu kiitiiphanede 17600 parganin bulundugu belirtilmektedir
(Toy Museum of Catalonia, 2014). Liverpooldaki (Ingiltere) oyuncak miizesin-
de, maket ugaklar, trenler, tarih dedektifi (geleneksel oyuncaklar), kukla ve kukla
tiyatrosu, giiniimiizdeki yerel oyuncaklar gibi boliimler bulunmaktadir. Miizede,
gocuklar igin hem oyuncaklar: tanitan hem de kavram 6grenimini destekleyen
Ovyuncak Takibi isimli etkinlik kitapgiklar1 da hazirlanmistir (Museum of Liver-
pool, 2014).

Oyuncak kiitiiphaneleri, ¢cocuklarin gelip oyuncaklarla vakit gecirdikleri,
oyuncaklarin 6diing alinabildigi, oyuncak bagisi, tiye olma gibi kitaplarin yer al-
dig: kiitiiphaneler benzeri bir isleyise sahiptirler. Cok genis bir yelpazede oyun-
caklar, oyun materyalleri sunmay1 amaglayan kuruluglardir. Ozel egitime ihtiyag
duyan ¢ocuklar dahil tiim ¢ocuklar tek baglarina, akranlariyla ve/veya anne-baba-
lariyla birlikte de oyun oynayabilirler. Oyuncak kiitiiphaneleri oyuncak ya da para
bagisi kabul etmektedirler (A Guide to Starting and Running a Community-Based
Toy Library, 2010).
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Diinya genelindeki bazi oyuncak kiitiiphanelerinin ve oyuncak kiitiiphane-
leri ile ilgili kuruluslarin iletisim bilgileri su sekildedir (https://www.google.com.
tr/#q=toys+libraries, 2014):

Toy Libraries Australia (TLA)- http://www.toylibraries.org.au/

Toy Library Federation of New Zealand- http://www.toylibrary.co.nz/

International Toy Library Association (ITLA)- http://www.itla-toylibraries.

org/pages/home/

USA Toy Library Association- http://www.usatla.org/USA Toy Library As-
sociation/Welcome to the USA Toy Library Association.html

The National Association of Toy and Leisure Libraries (NATLL)- http://www.
play-matters.org.uk/

The Cotlands Toy Library Association- http://www.cotlands.org.za/cotlasa/

Oyuncak ve Oyun konusunda detayl bilgi i¢in: Bekir Onur. Oyuncakli
Diinya. Oyuncagin Toplumsal Tarihi. Ankara Imge Yayinlar1.

Fotograf 18. 4. Tiirkiyeden (sagda) ve Perudan (solda) diidiiklii testi ornekleri
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Fotograf 18. 5. Oyuncak bebek érnegi-Ingiltere

Sonu¢

Oyunun evrenselligi ayni oyunlarin birbirinden ¢ok uzak iilkelerde bile son
derece benzer bir gekilde oynanmasindan anlagilabilmektedir. Ornek olarak, Ip
Atlamanin Meksika ve Teksas'ta Tiirkiyedekine benzer bir tekerleme soylenile-
rek gerceklestirildigini, Kése Kapmaca oyununun Ispanyada “Dért Kose” adiyla,
Mendil Kapmaca’nin Ispanyada “Mendil’, Silide “Kag¢ Kag la Guaraca” adlariyla
oynandigini, Sek Sek’in Kolombiya ve Endonezyada da ¢ok popiiler bir oyun ol-
dugunu biliyoruz. Isim-Sehir-Hayvan isimli oyun Meksikada renk, cicek, meyve,
televizyon programy, film kategorileriyle oynanmaktadir (Around Kid’s World in
Games, 2014; The Games of Spain, 2014; Traditional Children’s Games: Hops-
cotch, 2014; Traditional Children’s Games: Paper Dolls, Paper and Card Games,
2014; 10 Fun Games from Around the World, 2014). Bekir Onur, oyuncagin ¢ok
eski zamanlardan beri varolmasini, yetiskinlerin eski ¢aglarda da (modern ¢aglar-
da oldugu gibi) oyuncags, cocugu gelecekteki rollerine hazirlamak i¢in kullanma-
lar1 ile agiklanabilecegini ifade etmistir (Onur, 2010, s. 54).
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Bu bolimde, Dinyanin farkli iilkelerindeki, kiiltiirlerindeki oyunlardan ve
oyuncaklardan 6rnekler verilmeye ¢aligilmistir. Burada verilen oldukga sinirli 6r-
neklerin yani sira Diinya genelinde oyunlarin ve oyuncaklarin cesitliligi incelen-
meye deger zenginliktedir. Oyun, oyuncak tarihi ve kiiltiirii gok zengin, detayli bir
sekilde incelenebilecek 6nemli konu bagliklaridir. Oyuncak érneklerinde gorildii-
gt gibi Cin, Japonya bagta olmak tizere Uzak Dogu, koklii bir oyuncak ge¢misine
sahiptir.

Tirkiyedeki geleneksel oyunlara 12. béliimde yer verildigi i¢in sadece diger
tilkelerdeki oyun ve oyuncak ornekleri yer almaktadir. Tiirkiyede de okul 6nce-
si egitimi 6gretmenleri, siniflarinda gecici bir oyuncak kosesi olusturabilirler.
Diinyanin farkli yerlerindeki oyuncak oérneklerini, geleneksel Tiirk oyuncakla-
rin1 sergileyebilirler. Bu oyuncaklarla oynanabilecek yeni oyunlar da olusturabi-
lir. Boylece ¢ocuklarin oyun ve oyuncak dagarciklarini gelistirebilirler. Hatta bu
oyuncaklardan sinif ve ev ortaminda yapilabileceklerini se¢ip ¢ocuklarla birlikte
evde ve okulda oyuncaklar yapilabilir.
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Oyun her yerde!
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Girig

>

“Insan oyunla kendini ortaya koyar’
Salzmann

Oyun bilingaltina agilan bir pencere olarak degerlendirilmekte ve oyun tera-
pisi yoluyla bu pencereden igeri girilebilir. Oyun terapisinde terapistler, cocugun
konusma dili olan oyunu iyi bilmeli ve anlamalidir. Bu nedenle oyun terapisinde
yer alan temel ilkeler, yaklasim ve kuramlar, teknikler tedavi sirasimnda oyunun
gelismesinde ve ¢ocuga yardimci olmada dnemlidir. Bu béliimde oyun terapisine
ilgi duyan veya bu alanda uzmanlagmak isteyenler icin oyun terapisine yonelik
kuramsal ve uygulamaya yonelik genel bir ¢ergeve ¢izilmistir.

1.0yun Terapisinin Kisa Tarihcesi

Oyunun ¢ocugun yasamindaki rolii yillardir fark edilmektedir. 18.yydan da
once Jean Jacques Rousseau gocugu anlama ve 6grenme igin oyunu ve gocugun
oynadig1 oyunlar1 gézlemenin énemini savunmus, egitim ve gelisim arasindaki
gliclii iliski nedeniyle Rousseau ¢ocuk gelisimi alaninda dogal bir egitim yonte-
mi olarak oyunun 6nemini belirtmistir (Landreth, 2002). Piaget (1972) oyunun
somut yagant1 ve soyut diisiince arasinda bir képrii oldugunu ortaya ¢ikarmis ve
sembolik oyun yoluyla ¢ocuklarin deneyimlerini organize etmeye yardimci oldu-
gunu vurgulamistir (Akt. Ogawa, 2006, s.16) Vygostky (1966) oyunun doyurul-
mamis isteklerin tatmini i¢in 6nemli bir islevi oldugunu ve ¢ocuga hayali bir diin-
ya sundugunun altin1 ¢izmistir. Piaget ve Vygotskye benzer bir sekilde Bettleheim
da (1987) oyunun ¢ocugun kendini gelecege hazirlamasinda ve gelecekle ilgili ge-
lisimsel gorevleri yerine getirmesinde dnemli bir arag oldugunu ileri siirmiistiir.

Diger yandan, ruh saghig alaninda, 20.yy’in basina kadar ¢ocuklarin tedavisi-
ne iligkin spesifik bir yaklasim ortaya ¢itkmamustir. Landerethe gore (2002) oyunu
terapotik amagla kullanan ilk kisi Sigmund Frueddur. Frued vaka analizi raporun-
da 5 yagindaki bir erkek cocugunun yasadigi fobiyi ele almis ve “Kiigitk Hans” ola-
rak kaydettigi bu vaka, oyun terapisinin kokeni ve psikoanalitik terapinin ¢ocuk-
lara uygulanma c¢abasi olarak kabul edilmistir. Psikanalitik oyun terapisti olarak
kabul edilen Melanie Klein ve Anna Freuddan 6nce Hugg-Hellmuth gocuklarin
analizinde oyunun 6nemini vurgulayan ve ¢ocuklarin kendilerini ifade etmesi i¢in
oyun materyali saglayan ilk terapist olarak kabul edilir. Bir 6gretmen ve Freud’un
bir danisan: olan Hermine von Hugg-Hellmuth ¢ocuklar: anlamak icin agirlikli
olarak sozel ve bilissel gelisime dayanan yetiskin terapisini ¢cocuklara oyun yoluy-
la uygulamistir (Schafer and O’Connor, 1983). 21. yy. ortalarinda Melaine Klein
(1960) ¢ocuk terapisindeki oyunu yetiskinlerle yaptig1 serbest cagrisim ile benzer
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gormiis ve oyunun ¢ocuklarin bilingaltina ulagmak i¢in bir arag oldugunu belirt-
mistir. Ayn1 zamanlarda, Anna Freud da oyunu ¢ocuklarla yaptig1 psikoanalitik
terapide kullanmistir. Buna karsin Anna Freud, oyunu ¢ocugu yabanci bir terapis-
te alistirmaya ve terapistle iletisim kurmaya cesaretlendirmek i¢in hafif diizeyde
kullanmistir. Anna Frued, ¢ocuklarin psikoanalitik tedavisi kitabinda oyunu tera-
pist ve ¢ocuk arasindaki iliskinin kurulmast i¢in bir 6ngart ve analiz stirecindeki
yorumun bir énkogulu olarak gormiistiir (Freud, 1959). Oyun terapisindeki bu
oncii isimler oyuna iliskin alginin ve oyunun psikoterapide kullanilmasina lider-
lik etmistir. Erken donemlerdeki oyun terapistlerinden biri olan Virginia Axline
(1947) da oyun terapisi ile ilgili bir okul kurmus ve ¢ocuklarin uygun terapotik
stireglerle * kendilerini iyilestirecek giigleri oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte
Axline (2002) oyun terapisi sirasinda ¢ocuk ve terapist arasinda giivenli bir iligki
kurulabilmesi i¢in sekiz temel ilke 6nermistir:

1. Terapist gocukla sicak ve arkadasca bir iligki gelistirmek zorundadur.
2. Terapist gocugu oldugu gibi kabul etmelidir.

3. Cocugun hissettiklerini rahat¢a anlatabilmesi i¢in terapistin ¢ocukla
arasinda izin verici bir duygu gelistirmesi gerekir.

4. Terapist cocugun duygularin fark edebilmeli ve cocuga yansitabilmeli-
dir, cocugun duygularini ifade ederken kullandig: kelimelere kars: dik-
katli olmalidir. Boylece ¢ocuk kendi davranislarina yonelik olarak bir
i¢gori gelistirir.

5. Terapist cocugun kendi problemlerini ¢ozebilecegine sayg gostermeli ve
¢ocugun sorumlulugu alabilecegine inanmalidir.

6. Terapist ¢ocugu yonlendirmemeli, aksine ¢ocugu serbest birakmali ve
¢ocugu izlemelidir.

7. Terapist terapi siirecini kademeli olarak anlamali ve ¢ocugu telaslandir-
mamalidir.

8.  Terapist gercek yasamla terapi arasindaki gerekli sinirhiliklar: olusturma-
11 ve ilisgkide ¢ocuga kendi sorumluguna yonelik farkindalik kazandir-
malidir.

Ovyun terapisi giiniimiizde son yirmi yildir ¢ocuk ile danigma stirecinde etkili
bir sekilde kullanilmaktadir. Oyun terapisine yeni gelismeler katan 6nemli tera-
pistler arasinda Dr. Garry Landreth ve Dr. Charles Schaefer yer almaktadur.

*  Terapotik siirec: psikolojik danigma ortaminda danigman ile danigan arasinda yasanan,

danigmanin bireyi tanimasi ve anlamasi, danisanin sorunlarini fark etmesi, kabul etmesi
ve ¢ozmesi i¢in sagladig1 psikolojik destek olma siirecidir.
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2, Oyun Terapisinin Tanimi

Ovyun terapisi, uzman terapistlerin oyunu kullanarak ¢ocuklarin duygusal,
davranigsal ve travmatik sorunlarini ¢ézen ve ¢ocuklarin basa ¢ikma becerilerini
gliclendiren kisiler aras1 bir stirectir (Hall, Kaduson and Schaefer, 2002). Cocuklar
siklikla duygularini dile getirmekte giigliik ¢ekerler bu nedenle cocuklar i¢in oyun
terapotik bir yontemdir. Oyun yoluyla, ¢ocuklar duygularina yonelik engelleri-
ni ortadan kaldirir ve duygularini daha giiclii ifade eder. Bununla birlikte, oyun
terapisi anne ve babalar icin bir terapist esliginde ¢ocuklarini daha iyi anlamak
ve iliskilerini gelistirmek ve giiclendirmek icin oldukga islevsel bir terapotik sii-
rectir. Schaefer (1993) oyun terapisini egitimli bir terapist tarafindan sistematik
bir sekilde oyunun yaratici giiclerini kullanarak (6rn. rol oynama, iletisim, iliski-
yi iyilestirme) danisanin yasadig1 psikolojik giigliikleri ¢6ziimlemesine yardimei
olma seklinde tanimlamistir. Genellikle yasaminda bir travma veya bir engel ile
bas etmeye calisan ¢ocuklara yardim amaciyla kullanilan ve ¢ocugun diistinme
stireglerini sozel olarak ifade edebildigi ve edemedigi anilarinin net bir sekilde an-
lagilmasini saglayan oyun terapisinin daha genis bir tanimi1 Oyun Terapisi dernegi
tarafindan yapilmistir. Oyun Terapisi Dernegi (tarihsiz) [Association for Play The-
rapy, APT] oyun terapisini “danisanlarin psikososyal sorunlarini ¢6zmelerine ya
da engellemelerine, ideal bitylime ve gelisimi gerceklestirmelerine yardime1 olmak
i¢in oyunun terapdtik giiclinden yararlanilan ve kisiler arasi bir siire¢ olusturmak
i¢in kuramsal bir modelin sistemli bir bi¢imde kullanilmasidir” seklinde tanimla-
mustir. Landreth de (2002, s.5) oyun terapisini “terapist ve cocuk arasinda terapi
stirecinde, se¢ilmis oyun materyali ve ¢ocugu rahatlatan giiven iligkisinin gelisimi
ile gocugun kendini ifade etmesini, diisiincelerini, duygularini, davranislarini ve
deneyimlerini kesfetmesini saglayan ve ¢ocukla iletisim kuran kisiler aras1 dina-
mik bir stirectir” seklinde tanimlamistir. Cocuklarin tedavisinde kullanilan ka-
nitlanmis bir segenek olan oyun terapisi gocugun ne bildigi iizerine insa edilir ve
konusunda uzman terapist ile birlikte cocuk dogrudan tedavi siirecine dahil edilir.
Terapistin, cocuga terapotik siiregte verdigi destek cocugun kendini ifade etmesini
ve kesfetmesini saglar ve bu durum da oyun terapisinin temel amacidir (Homeyer
and Sweeney, 1998, akt. Watson, 2007, 5.45).

3. Oyun Terapisinin Kullanildigi Alanlar ve Cocuga Katkilari

Son yillarda yapilan ¢alismalar incelendiginde, oyun terapisinin ¢ocuk geli-
simi alaninda olumlu etkiler oldugu goriilmektedir. Genel davranig problemleri,
igsellestirilmis ve digsallastirilmis davranig problemi, 6z yeterlik, 6zsaygi, benlik,
kaygi, depresyon, konusma problemleri, baglanma, anne baba ve ¢ocuk iliskile-
ri gibi alanlarda oyun terapisi uygulanmaktadir (Bratton, Ray, Rhine and Jones,
2005; Drewers, 2001).
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Ovyun genel olarak kiigiik yas grubundaki gocuklarla iletisim kurmanin geli-
simsel olarak kabul edilen en iyi yoludur. Oyun terapisinde siire¢ ¢ocuk merkez-
lidir ve terapotik stireg kesintisiz ve giivenli olmak zorundadir (Sweeney, 1997).
Ovyun terapisi zamanla kendini kanitlamis ve ¢ocuklarin tedavisinde bir segenek
haline gelmistir (Landreth,1993). Oyun terapisinin terapétik etki yarattigi baglan-
ma, ahlaki gelisim, stres kontrolii, 6grenme gii¢ligii, problem ¢6zme, 6z-kontrol,
fiziksel saglik gibi basliklarda klinisyenler ve bu alandaki diger uzmanlar tarafin-
dan oyun terapisine bagvurulmaktadir ve oyun terapisi etkili bir sekilde kullanil-
maktadir (Schaefer, 1993; Ray, 2008). Peterson-Johnson (2001) saldirgan egilimli
¢ocuklarin terapisi sirasinda olumsuz duygularinin sosyal olarak kabul edilebi-
len davranislar gercevesinde izin verilmesinin ¢ocuklar: rahatlattig1 ve ¢ocuklarin
saldirganlik gibi olumsuz duygularinin terapétik iliski * icinde ¢oziimlendigini
belirtmistir. Bununla birlikte dikkat eksikligi, otizm, kars1 gelme bozuklugu olan
genglerde ve ¢ocuklarda oyun terapisi kullaniminin sembolik oyun, sosyal, duy-
gusal, psikomotor ve dil becerilerini 6nemli derecede gelistirdiginin alt1 ¢izilmis-
tir (Restal and Magill-Evans, 1994). Kiigiik cocuklarin egitimleri de travmalardan
¢ok cabuk etkilenmektedir. Oyun terapisi yoluyla bellek, okul performansi, 6g-
renme, davranislar1 kontrol etmede, kisiler arasi iliskilerde, duygu diizenlemede,
sosyal becerilerde, bas etme becerilerinde ciddi anlamdaki olumsuz etkiler tedavi
edilmektedir (Russ, 2007). Bununla birlikte 6zellikle ihmal ve istismara ugramis
cocuklar i¢in de oyun terapisi uygulanabilir. Ancak bu uygulama i¢in temel olarak
gocugun kendini giivende hissetmesi, ailenin isbirligi ve destegi gerekmektedir
(Cattanacah, 2008).

Ovyun terapisi siireci cocuga kendini tanmimasi ve kendini kabul etmesinde yar-
dimci olur. Ayrica 6gretmen tarafindan saglanan 6grenme firsatlari ve deneyim-
ler i¢in de ¢ocugu destekler ve ¢ocugun sinif ortamindaki 6grenme firsatlarindan
maksimum kapasitede yararlanabilmesi i¢in cocugu tesvik eder. Terapist ile kuru-
lan iligki sayesinde ¢ocuk ayni zamanda ézkontrolii saglamay: ve kendini ifade etme
ozgiirliigiine iliskin sorumluluk almay: da 6grenecektir. Oyun terapisi sirasinda el-
bette ki cocugun bilissel 6grenmesi veya kapasitesi genislemeyecektir ancak bu sii-
recte gelisimsel olarak deneyimlemeyi ve kendisi hakkinda ortaya ¢ikanlar: sezgisel
olarak dgrenecektir. Cocuklar kendileri hakkinda daha ¢ok yeni seyler kesfettikce
ve kendilerini daha iyi anladikea kendi problemleri ile bas etmeyi ve yaptiklarindan
doyum almay: da 6grenecektir. Bununla birlikte ¢ocuk, terapistin kendisine sayg1
duydugunu anlayinca o da terapiste sayg1 duyacak ve cocuk saygi duymay: 6grene-
cek ve icsellestirecektir (Landreth, 2002).

* Terapotik iligki: Terapist ve danigan arasinda formal ve karsilikli etkilesimi igeren kendine
6zgii nitelikleri olan kapsamli bir iliskidir.
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4, Oyun Terapisinde Kuramsal Yaklasimlar

Ovyun terapisinde ¢ok farkli kuramsal yaklasimlar vardir. Her bir terapist da-
nisant ile etkilesime girmek i¢in Psikanalitik Modeller kapsaminda “Psikoanalitik
Yaklasim”, “Jungian Analitik Oyun Terapisi’, “Adlerian Oyun Terapisi’, Hiimanis-
tik Modeller kapsaminda “Cocuk Merkezli Oyun Terapisi’, Filial Terapi”, “Gestalt
Ovyun terapisi’, Sistemik Modeller kapsaminda “Grup Oyun Terapisi’, “Ekosiste-
mik Oyun Terapisi’, Gelismekte olan Modeller kapsaminda “Thereplay: Baglan-
may1 Gelistirici Oyun Terapisi, Coziim Odakli Oyun Terapisi” (Schaefer, 2003) ve
“Kinderterapi” gibi farkli yollar ve yaklagimlar secebilir.

Bu baslik altinda tiim kuramsal yaklasimlara detayl bir sekilde yer verilme-
mekle birlikte temelinde Psikodinamik Modelin 6gelerini iceren ve Humanistik
Modelin bir temsilcisi olan “Cocuk Merkezli Oyun Terapisi’, Sistematik Modeller
kapsaminda “Ekosistemik Oyun Terapisi” ve Gelismekte olan Modeller kapsamin-
da “KinderTerapi” ele alinacaktir.

4.1. Cocuk Merkezli Oyun Terapisi

Ovyun terapisinde en yaygin olarak kullanilan yaklasimlardan biri cocuk mer-
kezli oyun terapisi yaklasimidir. Bu yaklasima gore ¢ocuk gelisimi “dinamik bir
yolculuk” ve “olus” stirecidir (Schaefer, 2003). Cocuk merkezli oyun terapisinin
kokeni Carl Rogers'in (1961) birey merkezli terapisine dayanmaktadir. Rogers, bu
yaklasiminda temel olarak bireylerin kendilerini gergeklestirme egilimine sahip
olduklarini ve biiyiimeye yonelik dogustan bir ¢abalar1 olduguna inanmaktadir.
Terapétik iliski empati, kosulsuz kabul ve bireyin biricikligine dayanir. Rogers’in
6grencisi olan Virginia Axline (2002), Rogers'in birey merkezli terapisinin ilke-
lerini ¢ocuklarla oyun terapisine bagarili bir sekilde uygulamis ve “danisma mer-
kezli terapi” veya “yonlendirici olmayan oyun terapisini” gelistirmis ve giintimii-
ze kadar ¢ocuk merkezli oyun terapisi ismiyle gelmistir. Axline’in temel cabalar:
Lanreth (2002) gibi pek ¢ok terapistin ¢ocuk terapisini basariyla uygulamasini ve
gelistirmesini saglamistir.

Cocuk merkezli oyun terapisi egitimli terapistin sectigi oyun materyali ile
birlikte cocugun kendini giivende hissedebilecegi bir iletisim cercevesinde gergek-
lesmelidir. (Blanco and Ray, 2011). Cocuk merkezli oyun terapisini gelistiren Ro-
gers ve Axline oyun terapisi slirecinin veya uygulamasinin ¢ocukla birebir olmasi
gerektigine inanmistir. Bununla birlikte Roger ve Axline seanslarda ¢ocuga kendi
sinirlart iginde yardimer olabilecek bir ortamin olusturulmasinin, cocugun saglikli
gelisimini ve bityimesini engelleyecek ortamdan kurtulmasinin ve oyun terapi-
sinde ozgiirce kendini ifade edebilecegi terapotik bir gevre olusturulmasinin altini
¢izmistir. Bu yaklasim ¢ocugun uyumsuzlugunun veya ¢ocugun tanilanmasinin
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temel amag olarak ele alinmasina izin vermemektedir. Vurgulanan nokta ¢cocugun
ne yapabildigidir veya ne yapabilecegidir. Bu nedenle bu yaklagim hem en yaygin
olarak kullanilan hem de olduk¢a popiiler olan bir yaklasgimdir (Schaefer, 2003).
Cocuk merkezli oyun terapisinin amaci ¢ocuga pek ¢ok alanda yapabilecekleri
konusunda yardimecr olmaktir. Landrethe gore (2002) ¢ocugun yapabilecekleri su
sekilde siralanabilir:

Olumlu bir benlik gelistirmesine yardimeci olmak,

Sorumluk duygusunun gelismesini saglamak,

Ozyonetim becerilerinin artmasini saglamak,

Kendini kabul etmesine yardimci olmak,

Kendine giivenmesini saglamak,

Kendi kararlarini almasina yardimei olmak,

Kontrol duygusunu yagamasini saglamak,

Bag etme siirecine iligkin duyarli olmasini saglamak,

O ® NNk R

Kendini i¢sel olarak degerlendirmesini gelistirmesini saglamak,
10. Kendine daha ¢ok giivenmesini saglamak.

Terapist gocugun kapasitesine ve yapabileceklerine giivenerek ¢ocuga inanir
ve ¢ocugun amaglarina ulagmasina yardimei olur. Yukarida siralanan ¢ocugun
yapabilecekleri ile ilgili belirgin amagclar ¢ocugu sinirlamak icin degil, terapistin
gocugun bireysel gelisimine destek vermesi i¢indir. Yukarida belirtilen on amaca
karsin oyun terapisi sirasinda ¢ocuklar ¢ok nadiren belirgin olarak kendi amagla-
rin1 olustururlar, en azindan bu amaglar: sozel veya bilingli olarak ifade etmezler.
Ornegin 4 yagindaki bir ¢ocuk goniillii ya da bilingli olarak “1 yasindaki erkek
kardesimi itip kakmaktan vazge¢meye ihtiyacim var”, veya 5 yasindaki bir cocuk
“amacim kisiligimi” daha iyi hale getirmek” seklinde ifadeler kullanmayacaktir.
Benzer sekilde 6 yasindaki bir ¢ocuk da “burada olmamin amaci 6fkemle basa
cikabilmek” seklinde duygu ve diisiincelerini paylasmayacaktir. Cocukla oyun si-
rasinda iletisime gectikce cocugun yasadigi problemler siire¢ i¢inde oyun yoluyla
ortaya ¢ikacaktir. Bu agamada terapist gocuk i¢in neyin en 6nemli olduguna karar
veren veya neyin en dogru oldugunu belirleyen, cocugun ne diisiinmesi gerekti-
gini belirleyen bir otorite degildir. Bu yaklasimda ¢ocugun oyun terapisinin prob-
lemlerine yararli olacag seklinde bir farkindaliga ihtiyaci yoktur (Landreth, 2002).

Cocuk merkezli oyun terapisinin temel ilkesi terapistin ¢ocugun i¢sel mo-
tivasyonuna yonelik kapasitesi, iyilesme giicline ve uyumuna yonelik sarsiimaz
inancidir. Bu nedenle terapistler cocugu kontrol etmeye veya degistirmeye ¢alis-
mazlar. Cocugun 6z farkindaligina ve kendini iyilestirici yetenegine ulagmasi i¢in
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terapist ve gocuk arasinda bir iliski olusturmaya ¢abalar (Blankenship and Lawver,
2008). Cocuk merkezli oyun terapisinde ilk temel kosul ¢ocuk ile bir iliskiyi bag-
latabilmektir. Bu iligki sirasinda ¢ocuk merkezli oyun terapisi sirasinda terapist
¢ocugu yargilamadan onu kabul etmeli ve kademe kademe ¢ocugun davraniglarin
yapilandirmalidir (Fall, Balvanzi, Johnson and Neslon, 1999). Terapistin kullandi-
g1 dil basit olmals, kisa kelimeler igermeli ve terapist cocugun gelisimsel diizeyi-
ni bilmeli ve bu diizeye gore davranmalidir. Axlinee gore (2002) ¢ocuk merkezli
oyun terapisi gocugun davranislarini izleme, duygularini yansitma, icerigi yeniden
sekillendirme teknikleri olmak tizere ii¢ temel kosul tizerine kurulmustur. Cocu-
gun davranigini izleme ve igerigi yeniden sekillendirme ¢ocugun eylemlerinin bir
tanimidir ve de ¢ocuk ne sdylerse sdylesin ve nasil davranirsa davransin terapist
bunlarin 6nemli oldugunu ve neye dikkat etmesi gerektigini bilmelidir. Duygu-
lar1 yansitma da ise terapist ¢ocuk ile kurdugu iletisimde ¢ocugun alg: diinyasina
iliskin empatik bir anlayis sergilemek durumundadir. Clinkii ¢ocugun kendi ka-
rarlarini alabilmesi i¢in ve duygusal olarak olgunlasabilmesi icin kendi gibi olma
ozgurligii vardir (Guerney,1983).

4.2. Okul Terapisi (Kinder Therapy)

Etkili bir okul psikolojik danigma programinin énemli bilesenlerinden biri de
ogretmenlere yonelik miisavirliktir. Okul ortaminda 6gretmen ve 6grencinin karsi
karsiya kaldig: stres faktorlerini en aza indirgemenin en iyi yollarindan biri de
Ogretmenlere 6grencilerini nasil daha iyi ve etkili anlayabilecegine iligkin yardim
etmektir (Dustin and Ehly, 1992). Kiigiik yastaki ¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaglar:
ve dgretmenlerin ¢ocuklarin 6grenme, sosyal ve duygusal gelisimleri tizerindeki
etkisi nedeniyle White, Flynt, and Draper (1997) “Kinder Therapy” ad: altinda
bir terapi modeli gelistirmislerdir. Bu modelin ortaya ¢cikmasindaki diger neden-
ler arasinda okul ortaminda 6gretmenlerin becerilerinin yeteri kadar desteklen-
mediklerini belirtmeleri, 6gretmenlerin ¢ocuklarla olan iligkilerini ve onlarin bu
becerilerine yonelik geribildirim vermek tizere bir egitim diizenlenme ihtiyacidur.
Ogretmenlere yardim etmek amaciyla “Kinder Therapy” adi alt1 altinda gelistiri-
len bu yaklasgim Anaokulu (kindergarten) kelimesinin kisaltilmasidir ve Adleri-
an terapi ve Filial terapi kavramlari iizerine kurgulanmis bir 6gretmen danisma
modelidir. Bu terapi modeli 6gretmenleri terap6tik bir ajan olarak gérmekte ve
okul ortaminda 6gretmen ¢ocuk arasindaki iletisimi giliclendirmeye yonelik yar-
dimui icermektedir ve sinif ortaminda miidahale stirecinde 6gretmen ana noktadir
(White, Flynt, and Draper, 1997). Okul ortaminda 6gretmen ve ¢ocuk arasindaki
iliskinin anlamli ve giivenilir olmasi ¢ocugun basarisi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Si-
nif ortaminda 6grencilerin gelisimsel 6zellikleri ve ihtiyaglar1 agisindan ne kadar
Ogrenci varsa 6gretmen ve ¢ocuk arasinda da o kadar giivenli bir iliski gereklidir.
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Bu model, sinif ortaminda 6gretmenlerin ¢ocuklariyla olan iligkilerini ve ayni za-
manda ¢ocuklara yonelik bakis acisini gelistirmeleri i¢in 6nemli bir aragtir. Ayrica
bu model ile 6gretmelerin sinif icinde yénetim becerileri ve kendilerine olan gii-
veni de artmakta ve ¢ocuk ile 6gretmen arasinda olumlu bir iligki kurulmaktadir
(Hyun, tarihsiz).

Okul Terapisi modelinde 6gretmenlerin oyun terapisine yonelik olarak egitil-
meleri ve sonradan oyun terapisi siirecine 6grencilerin dahil edilmesi 6nemlidir.
Draper, White, O’Shaughnessy, Flynt, and Jones (2001) okul terapisi modelini
ogretmenler ve ¢ocuklarla okul 6ncesi donemde ve birinci sinifta deneysel bir ca-
lisma ile uygulamiglardir. Bu deneysel ¢aligmada, okul terapisinin birinci sinif ve
anaokulu diizeyindeki 6grencilerin davranislari, sosyal becerileri ve erken okuma
yazma becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Bununla birlikte sinif ortaminda
ogretmenler tarafindan gozlenmis ve degerlendirilmeye tabi tutulan bir miidahale
programi hazirlanmistir. Ogretmenlerin gozlemlerinden yola gikilarak elde edilen
sonuglara gore miidahale ¢alismasindan sonra gocuklarin davranis problemlerin-
de azalma ve uyum becerilerinde bir artisin oldugu belirlenmistir. Ayrica erken
okuma yazma becerileri de azalma egilimi gostermistir. Bu calismada 6gretmenle-
rin sozel olarak cesaretlendirilmelerinin siire¢ boyunca etkili oldugu ve sonuglarin
daha olumlu bir yonde ilerledigi belirlenmistir (akt. Marrison and Helker, 2010,
s.186)

Adlerian bakis agisina gore okul danismanlari ve 6gretmenleri ¢ocugun ya-
sam tarzini gozlemeli ve gocugun ne igin ¢aba gosterdigini acik bir sekilde anla-
malar1 gerekmektedir (White, Flynt, and Draper, 1997). Okul Terapisi modelinde
Adlerian terapisi egitimi almis danigmanlar izleme, empati, cesaretlendirme ve
sinir koyma olmak tizere dort temel beceriye sahip olmak zorundadirlar. Danis-
manin ¢ocugun davranigini izlemesi ve igerigi yeniden sekillendirmesi danigma-
nin ¢ocuk ile ilgili neye dikkat etmesi gerektigini isaret eder. Danismanin ¢ocugu
cesaretlendirmesi gocuk ile aralarinda bir iliski kurulmasina yardim eder. Oyun
terapisinde cesaretlendirme ¢cocugun degerlendirmelerine sayg: duyma, ¢ocugun
yeteneklerine kars: giiven duyma ve gocugun ¢abalarini ve gelisimini fark etmeyi
igerir (Kottman and Johnson, 1993). Boylece danigman tarafindan fark edilen ve
cesaretlendirilen ¢ocugun 6zgiivenin ve danigmana olan giiveninin artmasi bek-
lenir. Adlerian terapinin son becerisi, danigmanin ¢ocugu yargilamadan ¢ocuga
sinirlarini 6grenmesine yardimei olmadir. Bu girisimde dogru belirlenmemis he-
defler, cocugun dikkat cekmek i¢in gii¢ kullanmasi ve terapist ile olan iliskisinde
kendini geriye ¢ekme ihtiyact (Dreikurs and Soltz, 1964) terapist ve ¢ocuk arasin-
daki olumlu iligki i¢in engel olarak kabul edilir.
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Okul Terapisi ayn1 zamanda Filial Terapinin temel yapilari ve ilkeleri {izerine
de kuruldugundan bu modeli uygulamak isteyen terapistlerin Filial Terapi egitimi
de almis olmas: gerekmektedir. Filial Terapide “Kiz ¢cocuk” ya da “erkek” ¢ocuk
anlamina gelen filial teriminin kokeni Latincedir ve yaygin bir sekilde “ebeveyn-
cocuk” olarak ¢evrilmistir. 1950 ve 1960’11 yillarin basinda Dr. Bernard ve Louise
Guerney tarafindan gelistirilmis ve arastirilmistir (Guerney, 1964). Filial Tera-
pinin amact ailenin daha giiclii hale gelmesini saglayarak, aile tiyelerinin, sevgi,
anlay1s, giiven, giivenlik, sadakat, aidiyet, sefkat ve arkadaslik tizerine kurulmus
tatmin edici bir iliskiye ulagsmalarina yardimci olmaktir (Cavedo and Guerney,
1999). Oyunun giicii ile aile iliskilerini kuvvetlendirmek amaciyla Filial Terapi uy-
gulayacak terapistlerin birincil olarak kendilerini ¢ocuk merkezli oyun terapisin-
deki yeterliklerini giclendirmek zorundadir (Landreth, 2002).

4.3. Ekosistemik Model

Ekosistemik kuram ve onu oyun terapisi pratigine uygulama modeli, 1980’ler-
de gelistirilmis ve bir¢ok psikoloji, sosyal ¢aligma ve sistem kuraminin unsurlari-
n1 biitiinlestirmistir. Oyun terapisinde Ekositemik Kuram Uri Bronfebrenner’in
(1979) Ekolojik Modeli ile baz1 benzerlikler tasir. Bu benzerliklerden en énemlisi
¢ocuklarin i¢cinde bulundugu cesitli sistemlerin onlarin gtinliik yasamlar: tizerine
olan etkilerine yapilan vurgudur. Ekosistemik Oyun Terapisi (EOT) ¢ocuk ile il-
gilenirken ¢ocugun norobiyolojik, gelisimsel, sistematik ve kiiltiirel islevlerini de
dikkate alir (O’Connor, 1997). EOT oyun terapisi geleneksel modellerden, 6zel-
likle danigman odakli modellerden farkli olarak (Axline, 1947) ¢ocukla sicak ve
cocugu kabul edici bir terapoétik iliskiye geger. Bu sicak ve terapotik iliskiden, se-
ansa katilanlardan, ¢ocugun gelisimsel diizeyinden, tedavinin amacindan ve eko-
sistemdeki diger degiskenlerden terapist sorumludur. EOT nin biiyiik bir boli-
miinde tedavi bireysel, anne baba ve cocuk, akran ve aile iliskisine yonelik isbirligi
ve danismanlig1 kapsar (O’Connor and Braverman, 1997). EOT, gelisimsel olarak
cocugun ekosistemine odaklandig: icin ¢ocuklarin yasamlarimin ilk bes yilina ve
ergenlik donemine odaklanir (McDonough, 2000). Bu nedenle EOT uygulaya-
cak terapistlerin ¢ocuklarin fiziksel, sosyal, duygusal, bilissel ve oyun alanlarinda
donanimli olmasi gerekmektedir. Ekosistemik Modelde okul dncesi donemdeki
cocuklarla calisan ruh sagligi uzmanlari baglanma teorileri, gelisim ve ekosistem
teorileri baglaminda spesifik tanilama ve degerlendirme yapar. EOT kapsaminda
okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarla ¢aligilirken problemin kaynagi miimkiin oldu-
gu kadar farkl bakis agilarindan elde edilmeye calisilir. Bilyitkk annebabalar da
dahil olmak {izere cocugun ekosistemindeki tiim kaynaklarla goriisiiliir. [Tk goriis-
melerden sonra ¢ocugun ve ailenin ekosistemindeki giiglii ve zayif yonler gelisim-
sel perspektiften degerlendirilir. Cocuk ve anne baba iliskisi tedavinin merkezini
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olusturur. Bu asamada ¢ocugun ruhsal durumunun da ve oyundaki temsilleri kav-
rayacak biligsel kapasitesi de degerlendirilmeye ve goz 6niine alinir (Ammen and
Limberg, 2005). Kiiltiirel ve ailevi faktorler de cocugun oyun formunu ve igerigini
etkilemektedir. Bu nedenle aile iiyelerinden ¢ocukla nasil ve tiir oyunlar oyna-
diklarina iliskin bilgi de alinir (Westby, 2000). Tedavi planinda aile ile ortak bir
goris ve bakis acisina varilmaya galigilir. Bunun iginde ilk olarak ailenin hikayesi
dinlenir ve formal degerlendirme araclariyla bir degerlendirme yapilir. Cocuk ve
aile i¢in en uygun tedavi siireci planlanir.

5. Oyun Terapisinin Okul Ortaminda Uygulanmasi

Ovyun terapisinin uygulandigi ana ortamlar saglik, sosyal hizmetler ve egi-
tim alanlaridir. Oyun terapisi siklikla klinik ortamlarda kullanilsa da okul orta-
minda ¢ocuklarin yasadiklar: zorluklarda ¢ocuklar: desteklemek i¢in de kullanil-
maktadir. Okul ortaminda davranigsal ve duygusal zorluklar yasayan ¢ocuklar ve
genglerle sozel yollarla iletisim kurmada giigliik yasandiginda oyun terapisi akla
gelebilecek en iyi yontemlerden birisidir (Landreth, Sweeney, Ray, Homeyer and
Glover, 2010). Ogretmenler bazen oyun terapisinin cocugun yasaminda neler olup
bittigini kesfetmek icin kullanmanin faydali bir yontem olacagini diistinmekte-
dir. Bu noktada 6nemli olan okul personeline oyun terapisinin dogas: ve igerigi
ile bilgi vermektir. Okul sistemi disindaki profesyonellere de ¢ocugun ve ailenin
yasamina dahil olabilmelerinin miimkiin oldugu hakkinda bir bilgilendirme ya-
pilmasi aileler ve okul personeli i¢in 6énemlidir. Buradaki 6nemli nokta ¢ogukta
okul sistemi diginda bir bagka yetiskin tarafindan etiketleniyormus duygusunun
uyanmamasidir (Cattanach, 2003). Oyun terapisinin okul ortaminda kullanilmas:
cocuklarin okul ve sinif ortamina iligkin hazir bulunuslugunu artirmak icin iglev-
sel bir yoldur (Landreth, 2002). Oyun terapisi yontemi ¢ocuklarin problemlerini
ve ilgilendikleri konular1 anlamaya yardimci oldugu igin 6zellikle kiigiik yastaki
cocuklarla yapilan ¢alismalarda oldukea etkili ve 6nemlidir. Oyun oynarken ¢o-
cuklar kendilerini daha rahat hisseder, kizginliklarini ifade eder ve kaygilarindan
uzaklasir. Béylece ¢ocuklar okul ortaminda oyun terapisi alaninda uzman ile ya-
sadig1 danisma stirecine daha ¢ok ve daha kolay dahil olur (Barlow, Strother and
Landreth,1985). Ancak psikolog, psikolojik danigman veya okul psikologlarinin
egitim ortamina adaptasyonu veya egitim ortamina dahil edilmesi ancak 1960’l1
yillarda gergeklesebilmesi, oyun kavraminin terapi amagli kullanilmasinin 1909a
kadar fark edilememesi, okul ortaminda zamanin oyun terapisi i¢in kisitli olmast,
uygun ortamin ve oyun terapisi egitimi almis yeterli personelin okul ortaminda
olmamasi gibi temel nedenlerden dolay: okul ortaminda oyun terapisi ¢ok kulla-
nilmamaktadir (Ray, Armstrong, Warren and Balkin, 2005).
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Her ne kadar okul ortaminda oyun terapisi siklikla kullanilamasa da 6zel
egitim ile ilgili yasa ve yonetmeliklerin okul ortamindaki uygulamalara isaret et-
mesi, erken tani ve miidahale ilkelerinin egitim ortaminda siklikla giindeme geti-
rilmesi, 6gretmenlerin akademik basar: ile duygusal gelisim arasinda 6nemli bir
iliski olduguna dair bilgilerinin artirilmasi oyun terapisini okullarda islevsel hale
getirebilir. Anne ve babas1 bosanmis bir cocugun okul ortaminda akademik ba-
sarisinin diismesi ve ¢ocugun duygusal zorluklar yasayabilecegi 6rneginden yola
cikildiginda, oyun terapistinin amaci okul ortaminda 6gretmenlerin kars: karsiya
kalabilecekleri bu ve buna benzer durumlarda oyun terapisinin uygulanabilecegi
ve bagarili olunabilecegi konusunda bilgilendirilmelidir. Axlinen oyun terapisin-
deki sekiz temel ilkesi egitimciler i¢in uzak gelebilir. Ancak okul ortaminda unu-
tulmamasi gereken ve tiim egitimcilerin birlesecegi ortak nokta ¢ocuklarin ruh
sagliginin basarili bir egitim siireci i¢in temel bir gereklilik oldugudur. Bu nedenle
de okul ortaminda gocuk ve 6gretmen arasindaki iliski ¢ok dnemlidir ve bu iligki
okul 6ncesi egitimden yiiksekdgretime kadar 6nemini kaybetmeden devam etme-
lidir. Ogretmen ¢ocuga duygularina rahatca ifade edebilecegi izin verici bir simif
ortami olusturmalidir. Bununla birlikte okul ortaminda ¢ocuklarin duygularinm
oyun hamuru, dramatik yazilar, resim, yaratici drama ile ifade etmesine izin veril-
melidir. Oyun terapisi ile de ¢ocuk duygularini tam olarak ifade etmeyi tamamla-
yacaktir (Axline, 2002).

Ovyun terapisi ister okul ortaminda ister hastanede uygulansin oyun terapisin-
de disiplinler aras1 takim ¢aligmasi davranis ve 6grenme sorunlari yagayan ¢ocuk-
lar i¢in gereklidir. Okul ortaminda anne baba, 6gretmen, oyun terapisti ve diger
personeller bu takimin icinde yer alirken, hastane ortaminda hemsireler, doktor-
lar, oyun terapistleri bu takimin icinde yer alir. Her iki ortamda da oyun terapis-
tinin yer aldig: ekipler, ¢ocuklarin 6grenme ortami ve deneyimleri, gelisimsel ih-
tiyaglari, sosyal duygusal ve akademik gelismelerini izlemelidir (Frost, Wortham,
and Reifel,2012). Ozellikle okul ortaminda, ¢alisan psikolojik danisman/rehber
ogretmenlerin bu gelismeleri dikkate alarak cocuk ve ailesi ile iletisime ge¢cmesi
gerekmektedir. Okul ortaminda yapilan oyun terapisi uygulamalarinin arastiril-
dig1 bir ¢alismada Shen (2006) Amerika Birlesik devletlerinin Texas eyaletinde
okul psikologlarinin %35’inin okul ortaminda oyun terapisini uygulayabildikleri-
ni belirtmistir. Bu sonucun diisiik bir oran olarak yansimasinda okul ortaminda
oyun materyalinin yetersizliginin ve oyun odalarinin olmamasinin etkili oldugu
bildirilmistir. Tiirk Milli Egitim sisteminin temel amaglari arasinda 6zellikle erken
¢ocukluk déneminde 6grencilerin psikomotor, sosyal duygusal ve akademik geli-
siminin en st diizeyde gelismesi i¢in desteklenmesi yer almaktadir (Milli Egitim
Bakanligi, 2013). Ancak okul 6ncesi egitim kurumlarinda ve diger okul tiirlerinde
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oyun terapisi i¢in fiziksel olarak donanimli odalarin ve bu alanda egitim almig
yeterli psikolojik danigmanlarin ve/veya psikologlarin okul ortaminda olmamasi
nedeniyle (Tekin ve Ozer, 2010) Tiirkiyede oyun terapisi okul ortaminda yiiriitii-
lememektedir.

6. Oyun Odasi ve Materyal

6. 1. Oyun odasinda iletigsim ve sinir koyma

Ovyun odasina ¢ocuk ilk kez girdiginde, cocukla iletisimi baglatmak ve yapi-
landirmak i¢in oyun odasi ¢ocuga tanitilir. Oyun odasinda ¢ocukla iliskiyi etkile-
yen faktorlere dikkat etmek gerekmektedir. Bu faktorler; cocugu oldugu gibi kabul
etmek, cocugun giivenligini ve rahatligini saglayabilmek, belirli sinirlar icinde izin
verici olmak, gocugun duygularini anlamak ve bunlar1 ¢ocuga yansitmak, destek-
leyici bir tutum sergilemek, karar verme, sorumluluk alma ve kontrolii saglamaya
iliskin yap1y1 olusturmaktir (Frost, Wortham and Reifel, 2012). 45 dakikalik oyun
terapisi seansinda oyun odasinda sinirlarin oldugunu ve terapistin ¢ocuga istedigi
gibi oynayabilecegi yoniinde bir mesaj vermemesi ve ¢cocukla bu yonde bir ileti-
sime ge¢memesi gerektigi vurgulanmalidir. Bunun yerine ¢ocuga oyun odasinin
gosterilerek “bu bizim oyun odamiz ve burada da oyuncaklarla farkli sekillerde
diledigin gibi oynayabilirsin” seklinde bir ifadenin kullanilmasi1 daha uygun ola-
caktir (Landerth, 2002).

6. 2. Oyun odasinin fiziksel 6zellikleri

Oyun odasinin atmosferi ilk olarak ¢ocugu etkiledigi i¢in kritik bir role sa-
hiptir ve ¢ocuga agik bir gekilde “bu ortam ¢ocuklar icindir” mesaji verilmelidir.
Oyun odasinin ¢ocugun nasil hissettigini anlayabilecek sekilde planlanmasi ve
diizenlenmesi gerekmektedir. Oyuncak ve materyal ¢ocuk i¢in “benimle oyna”
mesaji vermelidir (Landreth, 2002). Oyun odasinda ¢ocuklar zaman zaman fazla-
ca ses ¢ikardigindan veya giiriiltii yapabildiginden dolay: klinik ortamda, okulda
veya 0zel ofislerde oyun odalar1 miimkiin oldugu kadar diger danisanlari, 6grenci-
leri veya hastalar1 rahatsiz etmeyecek bir mesafede olmalidir. Benzer sekilde oyun
odasinda ¢ocuk oynarken de diger danisanlar, anne babalar ve diger ¢ocuklar ice-
ride neler oldugunu duymamalidir. Aksi takdirde cocugun gizliligi ve 6zel alam
kaybolacak, cocuk kendini giivende hissetmeyecek ve terapist ile olan iligki zede-
nelecektir. Oyun odasinda ¢ocuk zaman zaman 6fkesini dile getirmek i¢in oyun-
caklari yere atip bagirabilir bu nedenle odanin akustigi onemlidir, odanin akustigi
cocugun iceride ¢ikaracag: sesi azaltabilir. Bu nedenle oyun terapisi i¢in segilecek
odanin akustigine dikkat edilmelidir. Diger yandan oyun terapisinin yapilacag:
odanin ses ge¢irmez olmasi her zaman ger¢ekgi bir kosul olmayabilir (Schaeffer,
2013).
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Ovyun odasinda gizliligi ve cocugun 6zelini korumak i¢in igeride herhangi bir
cam ya da i¢ duvar bulunmamalidir. Oyun odasinin duvarlarinin rengi ¢ok parlak,
canli ya da ¢ok karanlik renkler olmamalidir. Bunun yerine oyun odasinda kirik
beyaz renk olarak tercih edilmelidir. Oyun odasinda ayrica siireci kaydetmek i¢in
bir kamera bulundurulmamalidir. Bunun yerine siire¢ cocugun dikkati dagitilma-
dan tek yonli aynanin bulundugu bir yerden kaydedilmeli veya aynali odadan
kaydedilmelidir. Anne babalarin oyun terapisi siirecini izlemesine kesinlikle izin
verilmemelidir. Eger mutlaka anne babanin siireci izlemesi gereken bir durum or-
taya ¢ikarsa, anne ve baba Filial Terapi siirecine benzer sekilde egitilmelidir. Oyun
odasinda ayrica duvarlarda oyuncaklar: ve malzemeleri koyacak raflar ve yerdeki
oyuncaklar1 kalabalik goriintiiden uzaklastirmak i¢in saklayacak kutular olmali-
dir. Ayrica oyun odasinda bulunan malzemelerin boyandiginda silinebilecek ol-
masina 6zen gosterilmelidir (Schaeffer, 2013).

Okullarda oyun terapisi uygulamak i¢in uygun ortamlarin bulunmas: da
gerekmektedir. Cocuk i¢in giivenli ve siirekli ayn: odanin kullanilmas: islevsel
olacaktir. Eger cocuk her bir seferde farkli veya yeni bir odaya terapi i¢in gelirse
slirecin basaris1 olumsuz bir sekilde etkilenecektir. Oyun odasi, bir okulun dii-
zenli olarak kullanilan bir sinifinda olusturulan kdse ya da bir hastane odasinin
cocuklar i¢in kullanish bir odasinda yer alabilir. Son derece donanimli mobilyalar
olmasi gerekli degildir. Terapist her oyun seansinda bir ¢antada uygun malzeme-
leri tagiyabilir. Bu durumun ozellikle alt1 ¢izilmektedir. Oyun terapisi odasinin
diizenlenmesi i¢in gerekli biitce ve bir yerlesim varsa oyun odas: diizenlenebilir,
diger yandan oyun terapisinin liikks ortamlarda yapildig1 pahali bir siire¢ gibi algi-
lanmamasi gerekmektedir (Axline, 2002).

Diger yandan oyun odasinin nasil diizenlenecegi, terapinin yapilacagi meka-
na ve terapistin ihtiyag ve kuramsal yaklasimina bagli olarak biiyiik dl¢tide degisir.
Kuramsal yaklasim ve yonelim ¢esidi de oyun mekaninin tasarlanmasinda belirle-
yicidir (Schaeffer, 2013)

6.3. Oyun terapisinde kullanilan malzeme ve oyuncaklar

Oyun terapisinde kullanilacak materyal ve oyuncaklarin se¢imi 6nemlidir.
Tim oyuncak ve materyal ¢ocugun duygularini ve ihtiyaclarini otomatik olarak
ifade etmesine yol agmamalidir. Bu nedenle oyun terapisinde kullanilacak oyun-
cak ve materyal secilmelidir, koleksiyon seklinde toplanmamalidir. Oyuncak ve
materyal kullanmanin amaci, ¢ocuk duygu ve diistincelerini ifade ederken elleri
bos durmasin diye ¢ocugu mesgul etmek degildir. Gergek yasam deneyimlerinin
ortaya ¢ikarilmasi, duygularin genis bir yelpazede ifade edilmesini saglama, sinir-
lar1 belirleme, kurallarla belirlenmis yapinin disinda gocukla iletigim kurma gibi
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oyuncak ve materyal kullaniminin bazi amaglar1 vardir. Mekanik veya karmasik
oyuncak sec¢iminden uzak durulmalidir (Landerth and Bratton, 1999). Oyun-
caklar ve malzeme yapilmasi ve birlestirilmesi ele gelmesi kolay olmali ve ¢ocuk
oyuncak ya da malzemeyi manipiile edemedigi zaman sinirlenmemelidir (Axline,
2002). Ciinkil ¢ocuk terapi siirecinde her zaman birebir terapist ile konusmayabi-
lir ve kendini oyuncaklarla ve diger sanat malzemeleriyle ifade edebilir (Drewers,
2001).

Bununla birlikte oyun terapisinde kullanilan oyuncak ve materyal 6zgiiveni
diistik ve bagimlilig: fazla olan ¢ocuklar i¢in mevcut durumlarini pekistirici 6zel-
likte olmamalidir (Landerth and Bratton, 1999). Bununla birlikte oyun odasinda
bulunan kagit, boya kalemleri, ¢ikartmalar cocugun oyun terapisi sirasinda kabul
edilebilir sinirlar icinde kizginlik, dismanlik ve 6tke gibi duygularini ortaya ¢i1-
karmasina ve ifade etmesine yardimeci olur (Landreth, 2002). Cocuklar ge¢mis-
teki travmalarini oyun materyaline dogru digsallastirdiginda ¢ocuk i¢in duygusal
olarak giivenli bir mesafe kaydedilmis olacak ve travmalar s6z konusu olmadan
terapi siireci ytriittlebilecektir. Cocuklar gereksinim duyduklar1 malzemenin
kullanabilir oldugunu ve ulagilabilir oldugunu bilmelidir. Cocuklar stirekli ola-
rak agina olmadiklar1 malzemelerle kars1 karsiya kalirsa, terapi seansinin biiyiik
bir boliimi oyun oynamak yerine gocugun bunlari kesfetmesi ile geger (Kottman,
2001). Oyun terapisinde kullanilan oyuncak, kum, boya vb. malzemelerin her biri
terapistin kullandig1 yontemler agisindan farklidir ve tek bir yontem veya her za-
man igleyen tek bir yontem yoktur. Temel ama¢ her zaman ¢ocuga ne olursa olsun
miimkiin oldugunca yardim edebilmektir (Robinson, 2011). Eger oyun terapisi
Ozel bir oyun terapisi odasinda yapilmiyorsa (6rnegin okul ortaminda bir sinifta
yapiliyorsa) oyun terapisinde kullanilan malzeme, oyuncaklar (bebek ve ailesi, kii-
¢tk hayvanlar, mutfak esyalari, ev malzemeleri, kukla sahnesi vb) bir ¢antada veya
uygun bir kdsede her bir seans i¢in uygun bir sekilde hazir halde bekletilmelidir.

7. Oyun Terapisi Teknikleri

Ovyun terapisi teknikleri terapdtik siirecte oyun materyalinin spesifik bir se-
kilde nasil kullanilacag; ile iliskilidir (Schaefer, 1993). Bir tanilama siireci olarak
kullanilan oyun terapisinde ¢esitli teknikler vardir (Gitlin-Weiner, Sadgrund and
Schafer, 2000). Kum teknesi teknigi ve kuklalar bu teknikler arasinda yer alan en
temel tekniklerdir.

7.1. Kum teknesi teknigi: Bu teknik oyun terapisinde kisilik ile ilgili i¢sel ve
dissal konular: ifade edici ve yansitict bir sekilde ortaya koymak i¢in kullanilir
(Homeyer and Sweeney, 2010). iletisimin sézel olmayan bir yolu olarak kullanilir
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ve terapistin bu teknikle ilgili egitimli olmasi gerekir. Kum teknesi teknigini uy-
gulanan terapide secilen kumun cinsin ve teknesi olduk¢a 6nemlidir. Kum tekni-
ginde onemli olan bir diger materyal de minyatiir oyuncaklardir. Ammen (1994)
kum teknesinde genel olarak hayvanlar, deniz yaratiklari, binalar, araglar, bitkiler,
insanlar ve soyut kavramlar kullanilabildigini belirtir. Minyatiir oyuncaklar, keli-
melerin yerine gecer ve sozsiiz iletisimin birer temsilidir. Minyatiir oyuncaklar yo-
luyla ¢ocuklar duygu, diisiince ve kaygilarini gosterir ve kelimler olamadan ifade
eder (Homeyer and Sweeney, 2010).

Fotograf 19.1. Cocugun kum ile oynamasi benligini saglikli ve basarili bir sekilde
disa vurmasina yardimci olur.

Fotograf 19. 2. Kum teknesinde oyuncaklarla oynama ¢ocuk igin onemli bir
iletisim yoludur.
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7.2.Kuklalar: Noropsikolog Malcom Rait'in 20. yy’in baglarinda kuklalari te-
rap6tik amagla kullanmaya baglamasiyla birlikte kuklalar ve kuklalarin sergiledigi
performanslar ¢ocuklarin travmalarini iyilestirmek i¢in 6nleyici bir yontem ol-
mugtur (Burneikaite, 2009, akt. Novotny, 2012, 5.17). Oyun terapisinde kuklalar1
manipiile etmesi olduk¢a kolaydir ve kuklalar pek ¢ok seyi temsil edebilmektedir
(Carter and Mason, 1998). Pek ¢ok oyun terapisti oyun terapisinde kuklalar: kul-
lanmaktadir. Kuklalar ¢ocuklara ve yetiskinlere gercekligi test etmeye izin verir.
Kuklalar aracilig ile duygular sembolik olarak ifade edilir, travma sonucu ortaya
cikan kaygilarin ve stresin azalmasi saglar. Kuklalar goriismelerde terapiste deger-
lendirmeler agisindan yardimei oldugu gibi 6gretmenlerin problem ¢6zme beceri-
lerine yardim eder. (Landreth, Sweeney, Ray, Homeyer and Glover, 2010).

Fotograf 19. 3. Kuklalar, cocuklarin duygularini sembolik olarak ifade etmelerine
aracilik eder.

Fotograf 19. 4. Kukla sahnesi ve kukla ornekleri
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7.3. Oyun terapisinde kullanilan oyunlardan 6rnekler

Pek ¢ok oyuncak, giysiler, bebekler oyun terapisi siirecinde kullanilir. Bu
sekilde ¢ocuklarin igsel ve kisiler arasi iletisim becerileri giiglenir ve duygusal
konularla bas etmesi kolaylasir. Cocuklarin kizginlikla bas etmesi, kendisinin ve
bagkalarinin duygularinin fakina varabilmesi, 6zkontrol saglayabilmesi, 6fkesini
yenebilmesi, kaygi, depresyon, giiclendirme ve problem ¢6zme becerilerin artiril-
masinda oyunun terapétik giiciinden yararlanilmaktadir. Oyun terapisinde kulla-
nilan bazi oyun 6rnekleri sunlardir;

Yasamini Renklendir oyunu (Color your life) (O’Connor, 1983)

Cocuklarla gesitli duygusal durumlar olabilecegini tartigmak ve ¢ocuklarin
duygularini somut bir sekilde anlamasini saglamak tizere gelistirilmistir. Cocuk-
lar i¢in duygularla basarili bir sekilde bas edebilmeye yonelik becerilerin gelisimi
onemlidir. Ozellikle, ¢ocuklar farkli duygusal durumlar olabilecegini anlamaya,
kendi duygularini sozel bir sekilde uygun yollarla ifade etmeye ihtiya¢ duyarlar.

Renkli kalemler, pastel boyalar veya tebesir ve beyaz kagit bu oyun i¢in gerek-
li malzemelerdir. Terapist cocuga cesitli renkleri eslestirmeye baslamasini soyler.
Ornegin;

Terapist: Kirmizi hangi duygunun ifadesi olabilir?

Cocuk: Bilmiyorum

Terapist: Insanlarin yiizii ne hissettiginde kirmizi renk olur diisiin bakalim..

Cocuk: Kizgin olduklarindal!

Terapist: aferin. Pek ¢ok insan kirmizi rengi kizginlik ile eslestigini diistiniir.

Kelimeleri Hissetme oyunu (Feeling word game)

Bu oyunda, terapist ¢ocuktan duygularina bir isim vermesini ister. Terapist
duygular: bir karta yazar ve ¢ocuktan bu duygularla ilgili bir hikaye anlatmasini
ister. Bu teknik ¢ocuklarin duygular hakkinda konusmasina ve duygularla ilgili
kelimeleri sozel olarak kullanmasina yardimci olur. Dort ve daha biiytik yastaki
cocuklar i¢in bu oyun daha uygundur. Davranis ve kayg: problemleri, dikkat ek-
sikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklarda uygulanabilir (Hall, Kaduson
and Scahefer, 2002).

Baloncuk nefesleri (Bubble breaths)

Bu teknik ¢ocuklar: rahatlatmak, nasil nefes alinacagini, bedenini ve nefesini
nasil kontrol edecegini 6gretmek i¢in kullanilir. Baloncuk nefesi tekniginde her
bir baloncuk sirasinda ¢ocuklara kendilerini nasil hissettikleri sorulur. Bireysel
olarak ya da grup ile yapilabilir. Cocuklarin korku, kaygi, kizginlik ile basa ¢ikma-
sinda oldukga yararlhidir (Hall, Kaduson and Scahefer, 2002).
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Hirsiz/casus ve ¢calma (The spy and sneak)

Bu oyun, ailedeki olumsuz iliskileri olumluya dogru ¢ekmek i¢in kullanilir.
Cocuga anne babasinin bir casus oldugu ve ¢ocugunda anne babasinin kendisini
yakalamadan 6nce onlara siirpriz yapmak i¢in onlardan habersiz bir sey yapmasi
gerektigini soyler. Terapist, ¢ocukla anne babasinin haberi olmadan yaptig1 seyle-
rin olumlu ve olumsuz taraflarini tartisir. Bu oyunda ¢ocuk ve annebaba iliskisi ele
alinir (Hall, Kaduson and Scahefer, 2002).

Sonucg

Bu béliimde oyun terapisinin kisa tarihgesi, tanimi, uygulandig: alanlar ve
cocuga katkisi, bazi temel kuramsal yaklasimlar, okul ortaminda uygulanmasi,
oyun odasi ve materyal, oyun terapisinde kullanilan teknikler baghklar: altinda
oyun terapisi ile ilgilenen uzmanlar, 6grenciler ve egitimciler i¢in genel bir gerce-
ve ¢izilmistir. Kuramsal ve uygulama boyutlarini igeren bu gergeve oyun terapisi
ile ilgilenenler i¢in bir baslangi¢c noktas: olarak kabul edilebilir. Bununla birlikte
egitimler yoluyla uzmanlik gerektiren oyun terapisi ile ilgili daha derin arastirma
ve okuma yapmak isteyenlerin metin iginde yer alan arastirmacilarin kaynaklarini
incelemeleri onerilir.
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20. BOLUM

OKUL ONCESI DONEM COCUKLARI
ICIN OYUN ILE ILGILI OLCME
ARACLARINDAN ORNEKLER
o m——

icindekiler
Giris
Okul Oncesi Donem Cocuklar: icin Tiirkiyede Gelistirilmis Oyun Ile Ilgili Olg-
me Araglarindan Ornekler

Okul Oncesi Dénem Cocuklari Igin Tiirkceye Uyarlanmis Oyun e Ilgili Olgme
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Girig

»

“Oyun, ¢cocuklar icin nefes almak kadar dogal ve gereklidir.
M. Brodsky Chenfeld

Ovyun ile ilgili 6l¢gme araglari, 6gretmenler ve aragtirmacilar agisindan biiyiik
6neme sahiptir. Gegerlik ve giivenirlik calismalar1 yapilmis 6l¢me araglar sayesin-
de ¢ocuklarin oyun davranislari, becerileri, oyun tiirleri, oyun/oyuncak tercihleri,
oyun sirasinda yetigkin ve akranlarla etkilesimleri gibi bir¢ok farkl: alanlarda in-
celeme yapmak miimkiin olacaktir. Kitabin ¢esitli béliimlerinde (Bolim 9, 13 ve
19) konularin baglaminda oyun ile ilgili 6lgme araglarindan bahsedilmeye ¢alisil-
mustir. Bu bolim de Tirkiyede gelistirilmis, Tiirk¢eye uyarlanmig ve yurt disinda
kullanilan gecerlik giivenirlik ¢alismalar: yapilmis, yaygin bir sekilde kullanilan
6lgme araglarindan 6rnekler verilmeye ¢alisiimigtir.

Okul Oncesi Donem Cocuklari icin Tiirkiye'de Gelistirilmis Oyun ile
ilgili Olgme Araclarindan Ornekler

Oyuncak ve Oyun Materyalleri Soru Formu: Ozyeser-Cinel tarafindan 2006
yilinda hazirlanan anket formu 3 béliimden olugsmaktadir. Anket formu degisik
tniversitelerden uzmanlar tarafindan, 6l¢iilmek istenen 6zelligi 6l¢lip 6lemedigi,
anlagilirlig, kapsami agilarindan ele alinmis ve uzman goriislerinin alinmasindan
sonra anket soru formu tekrar diizenlenmistir. Anket formunun ebeveynler tara-
findan kolay anlasilip anlagilmadigini 6lgmek i¢in anket formu, alt ve {ist sosyoe-
konomik diizeydeki 5 ebeveyne pilot ¢aligma olarak uygulanmigtir. Anlagilamayan
sorularin igerikleri degistirilmeden anlatim ifadeleri degistirilerek, gerek goriilen
sorularda acgiklamalar yazilarak soru formuna son hali verilmistir. Birinci boliim
ebeveynlerin yas, cocuk sayisi, egitim ve meslek durumu gibi demografik bilgileri-
ni igeren 11 soru, ikinci béliim ¢ocugun sahip oldugu oyuncaklar ve sayisi, zaman
gecirdigi oyuncak siralamasi, oyuncagin nereden temin edildigi, gocugun oyunca-
81 secerken hangi 6zelligine gore se¢im yaptigi, cocugun siirekli oynadig oyunca-
ginin olup olmadig gibi ¢ocuk-oyuncak iliskisini igeren 13 soru ve 3.béliim anne/
babanin oyuncagin ne oldugu hakkindaki goriisti, ilk oyuncagi ne zaman aldiklars,
hangi durumlarda oyuncak aldiklari, ne kadar siklikta ve nereden oyuncak aldik-
lar1, oyuncaga ayirdiklar: miktar, cocuklariyla oyuncak oynama siireleri, oyuncak
se¢iminde nelere dikkat ettikleri, ¢ocuklarina oyuncak yapip yapmadiklar: gibi
anne/babanin oyuncak ve oyun materyalleri hakkindaki goriislerini igeren 21 so-
rudan olusmaktadir. Toplam 45 sorudan olusan ankette ¢coktan se¢meli sorular,
acik uglu sorular ile derecelendirmeli sorular yer almaktadir. Form anne ve baba-
lar tarafindan doldurulabilmektedir (Ozyeser Cinel, 2006, s. 54).
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Okul Oncesi Dénem Cocuklari iin Tiirkceye Uyarlanmis Oyun ile ilgili
Ol¢me Araclarindan Ornekler

Tiirkiyede okuloncesi ¢ocuklarinin oyun davraniglarinin, oyun tiirlerinin de-
gerlendirilmesinde kullanilan 6nemli baz1 6lgekler bu baslik altinda tanitilmaya
calisilmistir.

Okul Oncesi Oyun Davranisi Olgegi-ODO (The Preschool Play Behavio-
ur Scale-PPBS): 1998 yilinda, kiigiik ¢ocuklarin oyunlar sirasinda gésterdikleri
bireysel davranislarin1 6gretmen goriislerine gore belirlemek amaciyla Robert J.
Coplan ve Kenneth H. Rubin tarafindan gelistirilmistir (Coplan and Rubin, 1998).
Giilay-Ogelman tarafindan 2012de 6l¢egin giivenirlik ¢aligmalari kapsaminda
tim Olgegin ve alt 6lgeklerinin i¢ tutarlilik (Cronbach Alpha) katsayisi ve test
tekrar-test glivenirlikleri hesaplanmistir. Gegerlik kapsaminda ise Tiirk¢e formun
kapsam gecerligi, madde analizi ve yap1 gegerligi yapilmistir. Yap1 gecerliginde,
tiim Olcek ile alt 6l¢ekler arasindaki korelasyonlar ve alt 6lgekler arasindaki ko-
relasyonlar belirlenmistir. Kriter gecerliginde ¢ocuklara en ¢ok hangi oyunu oy-
namay1 sevdikleri, 6gretmenlere ise gocuklarin en ¢ok hangi oynamay1 sevdikleri
sorulmugtur. Olgek bes alt boyuttan olugmaktadir. Alt boyutlar sunlardir:

Sosyal oyun (6 madde),
Yalniz-pasif oyun (4 madde),
Sessiz oyun (4 madde),
Yalniz-aktif oyun (2 madde),

A

Itig-kakis oyun (2 madde).

Olgekteki her madde, “Hig”, “Seyrek”, “Bazen’, “Sik sik’, “Her zaman” ifade-
leriyle degerlendirilmektedir. Her alt boyuttan alinabilecek en diisiik puan 1, en
yiitksek puan 5dir. Her alt boyut i¢in toplam puanlar alinarak degerlendirme ya-
pilmaktadir (Giilay-Ogelman, 2012).

Penn Etkilesimli Akran Oyunu Olg¢egi-PEAOO (Penn Interactive Peer
Play Scale-PIPPS): Penn Etkilesimli Akran Oyunu Olgegi, yiiksek risk altindaki
kenar mahallelerde yasayan ve Head Start Egitim merkezlerinde egitim goren ¢o-
cuklarin ebeveyn ve 6gretmenleri tarafindan oyun etkilesimlerinin degerlendiril-
mesi amaciyla 1998de Fantuzzo, McWayne, Sekino ve Hampton tarafindan gelisti-
rilmistir. Olgegin en belirgin 6zellikleri; serbest oyun esnasinda degerlendirilmesi,
ayni cocugun hem 6gretmeni hem de ebeveyni tarafindan degerlendirilmesi ve
ozellikle digitk sosyoekonomik diizeydeki ¢ocuklarin oyun davranislarini deger-
lendirmesidir. Camgoz tarafindan 2010 yilinda dl¢egin 60-72 aylik diisiik sosyo-
ekonomik diizeydeki ¢cocuklarin ebeveyn ve 6gretmenlerine uyarlanma ¢aligmasi
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yapilmistir. Penn Etkilesimli Akran Oyunu-Ogretmen Gériisit Dogrulayici Faktor
Analizi sonuglarina gore ¢ikarilan 8. madde ile birlikte, 6l¢cegin alt boyut puan-
larinin giivenirlik kat sayisinin yeterli bityiiklitkte oldugu ve maddelerin olgekle
uyumlu oldugu goriilmiistiir. Olgek ii¢ alt boyuttan olugmaktadir:

1. Oyun etkilesimi (9 madde),
2. Oyun aksamasi (14 madde),
3. Oyun kopuklugu (10 madde).

Olgekteki her madde, “Hi¢bir zaman (0)”, “Nadiren (1)”, “Sik sik (2)” “Her
zaman (3)” ifadeleriyle degerlendirilmektedir (Akt. Camgéz, 2010, s. 65-66).

Sembolik Oyun Testi (Test of Pretend Play): Vicky Lewis ve Jill Boucher
tarafindan 1997de Britanyada gelistirilmistir. Test 1-6 yas arasinda normal gelisim
gosteren gocuklar ile 8 yasa kadar olan gelisimsel olarak sorun yasayan ¢ocuklarin
sembolik oyun gelisimlerini 6l¢mek amaciyla diizenlenmistir. Testin s6zel olan ve
s6zel olmayan iki kismi vardir. Sozel olmayan boliim daha ¢ok oyunu, model al-
may1 ve daha az sozel yonergeyi icerir (Maltz, 2003. Akt. Aydin, 2008, s. 76).

Sembolik Oyun Testinin s6zel kismi dort alt boliimden olusmakta ve ¢ocu-
gun sembolik oyun oynamasi bu boliimlerden alinan puanlar ile degerlendiril-
mektedir. Bunlar; giinliik nesneler, oyuncaklar ve temsili olmayan materyaller,
temsili tek oyuncak, tek bagina sembolik oyun oynamas: seklindedir. Sembolik
Ovyun Testi . bolumi, giinliik nesneler (kase ve kasik) ile cocugun olmayan nes-
neleri temsil edebilme becerisini 6lger. II. béliimde, gocugun oyuncaklar ve temsi-
li olmayan materyalleri islevsel kullanma becerisini 6l¢er. III. boliimde, ¢ocugun
temsili tek oyuncak kullanma becerisi degerlendirilir. Sembolik Oyun Olgegi’ nin
IV. bolimiinde ise, cocugun kendisinin tek basina sembolik oyun oynamasi deger-
lendirilir. I. bélimden ¢ocugun alabilecegi en yiiksek puan 2 iken, II. boliimden
alacag1 en yiiksek puan 8dir. III. bolimden ¢ocugun alacag: en yiiksek puan ise
12dir. IV. boliimden ¢ocugun alacagi en yiiksek puan ise 12'dir. Ham puanlar sem-
bolik oyunun yas esitliklerine déniistiiriiliir. Olgegin toplamindan alinabilecek en
yiitksek puan ise 34diir. Sembolik Oyun Testi ile cocuklarin sembolik oyunlar: de-
gerlendirilirken, ayn1 zamanda ¢ocuklarin kavram gelisimleri, sembol kullanim-
lar, hayal giigleri ve yaraticiliklar ile duygusal durumlari da degerlendirilebilir.
Ayrica, egitimci ve 6gretmenler tarafindan gelisimsel giicliikleri olan (alic1 ve ve-
rici dil problemleri, 6grenme giigliikleri, duygusal problemler ve otizm gibi) ¢o-
cuklarin ihtiyaglarini belirlemede de kullanilabilir (Lewis ve Boucher, 1997; Akt.
Aydin, 2008, s. 78).
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Okul Oncesi Dénem Cocuklari icin Yurt Disinda Kullanilan Oyun
Olceklerinden Ornekler

Yurt disinda gelistirilmis 6lgeklerin bazilarinin Tiirk¢eye uyarlandig yukarida
goriilmektedir. Burada Tiirk¢e kaynaklarda uyarlama ¢aligmasina rastlanilamamus,
yurt disinda gelistirilmis, gecerlik ve giivenirlikleri yapilmuis, yaygin kullanilan 6l-
ceklerden 6rnekler yer almaktadir.

Parent Play Beliefs Scale-PPBS (Ebeveyn Oyun inang Olgegi- EOIO): Anne
babalarin okul 6ncesi donem gocuklarin oyunlari ile ilgili goriislerini, bakis agilarini
6lgmek igin gelistirilmistir (Fogle and Mendez, 2006). Anne babalarin ¢ocuklarin
akademik basarilarina odaklanma ve oyun davraniglarini destekleyici goriisii ola-
rak iki gortisti 6lgmektedir. Head Start programindaki 24 ebeveyn ile 30 maddeden
olusan 6lgekle yapilan pilot uygulamada Cronbach alpha katsayis1 .86 olarak hesap-
lanmistir. Olgegin gegerlik giivenirlik caligmalarina 224 anne katilmigtir. Olgegin
son hali toplam 25 maddeden olugmaktadir. Iki alt boyut bulunmaktadir: 17 madde
oyun davraniglari, 8 madde akademik bagart ile ilgilidir. Olgegin kisa formu 17 mad-

» <

deden olusmaktadir. Maddeler “Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum’, “Emin Degi-
lim”, “Katilmiyorum’”, “Kesinlikle Katilmiyorum” ifadeleriyle degerlendirilmektedir.
Maddelerden alinan en diigiikk puan “1” iken en yiiksek puan “5” tir. Olgek anne ve

babalar tarafindan doldurulmaktadir (Fogle and Mendez, 2006).

Bebek-Okul Oncesi Dénem Cocugu Oyun Degerlendirme Olgegi (Infant-
Preschool Play Assessment Scale- I-PAS): Sally Flagler tarafindan gelistirilen 6l¢-
me araci, 0gretmenlerin, uzmanlarin, bakicilarin gocuklar: oyunlari, rutin etkinlik-
leri ve dogal ortamlarinda sistematik gézlemlemelerine dayanmaktadir. 0-5 yas arasi
cocuklar1 kapsayan olgekte ¢ocuklar ev, sinif ve laboratuvar ortaminda gozlenebil-
mektedir. Ozel egitime ihtiyag duyan ¢ocuklar i¢in de dlgme araglar1 yer almaktadir
(Infant-Preschool Play Assessment Scale, 2014).

Oyun Kontrol Listesi (Play Checklist): Heidemann ve Hewitt tarafindan
gelistirilen kontrol listesinde, 10 alt boyut (nesnelerle sembol oyunu, rol oynama,
oyun igerisindeki dil kullanimi, oyun sirasindaki sézel iletisim, oyun sirasinda sa-
birli olma, akran etkilesimi, oyun grubuna girme, problem ¢6zme, sirasini bekleme
ve akran destegi) dogrultusunda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dramatik oyunlar
sirasindaki sosyal becerilerinin gozlemlenmesi s6z konusudur (Heidemann, Hewitt
and Hewitt, 2009).

Westby Sembolik Oyun Olgegi (Westby’s Symbolic Play Scale): 1980 yilinda
geligtirilen 6lgek 9 ay-5 yas arasindaki ¢ocuklarin sembolik oyunlarini ve bu oyun-
lar paralelinde dil gelisimini ortaya koyan bir 6l¢gme aracidir. Sembolik oyunla ilgili
cesitli oyun materyalleri (bebekler, arabalar, oyuncak ev, kostiim v.b.) ile ¢ocugun
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serbest bir sekilde oyun oynamasi saglanir. Oyun, sosyal ve sembolik boyutlar dog-
rultusunda gozlemlenir. Degerlendirme bir ¢ocukla ilgili on oyun gézlemininin ar-
dindan gergeklestirilir (Westby, 1991).

Revize Edilmis Knox Okul Oncesi Oyun Olgegi (The Revised Knox Presc-
hool Play Scale-RKPPS): Knox tarafindan 1974’te gelistirilen 6l¢gme araci, yine
Knox tarafindan 1997'de revize edilmistir. 0-6 yas arasindaki cocuklarin gelisimsel
ozellikleri cercevesinde tipik oyun davraniglarini ortaya ¢ikarmay1 amaglayan bir
olgme aracidir. Olgek ilk 3 yil, alt1 aylik, 4 yastan itibaren de yillik periyodlara
béliinmiistiir. Olgekte mekan diizenleme, materyal diizenleme, sembolizm ve ka-
tilim olmak {izere dort alan bulunmaktadir. Her bir alanda da 12 kategori (biiyiik
kas, ilgiler, manipiilasyon, yapilandirma, amag, dikkat, taklit, dramatizasyon, tiir,
isbirligi, mizah ve dil) bulunmaktadir. Uygulamada ¢ocuklar 2-30 dakikalik peri-
yodlarda agik ve kapali alanlarda gozlemlenirler. Genellikle terapistler tarafindan
uygulanabilmektedir (Lautamo, 2012).

Sonu¢

Yukarida belirtilen 6l¢me araglari ile oyun konusunda &gretmenlere, arastir-
macilara rnekler sunmak amaglanmistir. Ozellikle yurt diginda geligtirilmis 6lg-
me araglar oldukga fazladir. Bu boliim birkag 6rnekle sinirlidir.

Alan yazin incelendiginde, Tiirkiyede son 10 yil igerisinde oyun ile ilgili aras-
tirmalar ve yayinlarda bir artis s6z konusudur (Kaytez ve Durualp, 2014). Ancak
ozellikle Tiirkiyede gelistirilmis 6l¢me araglari son derece azdir. 0-3 yas arasindaki
oyun becerilerini, oyunlari, oyuncak tercihlerini ortaya koyan 6l¢me araglari ol-
dukga yetersizdir. Bu noktada, Tiirkiyede okul dncesi dénem ¢ocuklarinin oyun
becerileri, davranislari ile ilgili 6l¢me araclarinin gelistirilmesi nem tagimaktadir.
Tabii yurt disinda gelistirilmis 6l¢me araglarindan uyarlamalar da yapilabilir. Okul
6ncesi donem oyun konusu ile ilgili yapilan arastirmalar da arttirilmali, sonuglar
yayginlastiriimalidir.

Tiirkgeye uyarlanmis ya da Tiirkiyede gelistirilmis okul 6ncesi dénem go-
cuklarina yonelik 6l¢me araglarinin bazilarinda da oyunla ilgili maddelerin ol-
dugu goriillmektedir. Ornek olarak, Ladd ve Profile Cocuk Davranis Olgegindeki
“Yalniz oynamay tercih eder” maddesi gibi (Giilay, 2008). Fakat birka¢ madde ile
oyunla ilgili ¢esitli degiskenler hakkinda bilgi sahibi olmak miimkiin degildir. Bu
nedenle kapsamli oyunla ilgili 6l¢me araglarina ihtiyag vardur.

Oyun ile ilgili 6lgme araglarinin 6gretmenler tarafindan kullaniminin yay-
ginlagtirilmas: 6nem tagimaktadir. Bu nedenle lisans diizeyinde egitimlerin ve-
rilmesi, uygulama firsatlarinin olusturulmasi yararl olabilir. Okul 6ncesi egitimi
ogretmenlerine de hizmet ici egitimler verilebilir.
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Son Soz

Bir oyun kitabinin son sézii de yine bir oyun olmahidur.

/

Himbil Oyunu (Geleneksel Oyun-Bursa)
Yas grubu: 6

Arag-gereg: Himbil tahtalar1 (Yaklasik 20-25 cm. uzunlugunda,
dikdortgen tahta parcalar: ya da mukavva/karton pargalar.)

Uygulama: Oyuncu sayisindan bir fazla sayida himbul tahtas: ha-
zirlanir. Her himbil tahtasina okumay1 6grenmislerse isimleri, 6gren-
memislerse her birine verilecek semboller yazilir. Bir tahtaya hicbir sey
yazilmaz. Sayismaca ile bir hakem secilir. Hakem tahtalari saklar. Verilen
komutla ¢ocuklar tahtalar: ararlar. Bos tahtay1 bulan oyuncu “Himbuil”
olur ve diger arkadaslarinin verecegi cezayi (tek ayak iistiinde ziplama,

hayvan taklidi v.b.) yerine getirir. Sayismaca ile oyun devam eder.


















