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ONSOZ

Bu aragtirma ile Kastamonu ilinde bulunan “Hact Behiye Barut
Anaokulu”ndaki 4-6 yas aras1 ¢ocuklarin oyunlari incelenmis ve ilgili kaynaklarin
taranmasi ile de oyunun g¢ocuklarin gelisimleri agisindan ne kadar 6nemli oldugu

vurgulanmak istenmistir.

21. yy.’a girerken, gerek sehirlerdeki betonlasmanin hizla artmasi ve bunun
sonucunda g¢ocuklarin oyun alanlarimin azalmasi, gerekse g¢agimzin gerektirdigi
teknoloji {irlinlerinin (Bilgisayar, Atari, vb.) ¢ocuklarmn giinliik hayatlarina katilmast,
oyun gibi gocuklarin gelisimlerini dogrudan etkileyen bir etkinligin Gneminin
anlagilamamasina yol agmugtir.

Bu aragtirmanin amaci, egitimci ve ebeveynlere oyunun g¢ocuklarin
gelisimleri agisindan ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamak ve oyunun g¢ocuklarin
vazgecilmez birer ugrast olduunu ortaya g¢ikarmaktir. Bu konuda daha once
yapilmus ¢aligmalar vardir. Fakat, bu aragtirmada 6rnek olarak baz1 oyunlar segilmis
ve bu oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerini nasil etkiledigi deneysel olarak
incelenmistir.

Saglikli, kisilikli ve nitelikli bireylerin topluma kazandiriimasi, ancak onlarin
mutlu bir ¢ocukluk dénemi gegirmeleri ile miimkiindiir. Mutlu bir ¢ocukluk dénemi
de ancak dogal bir oyun ortaminda gergeklesir.

Bu ¢aligmada miimkiin oldugunca konu ile ilgili yeni kaynaklara ulagilmaya
¢aligildi.  Ayrica, Ogretmenler ile yapilan goriigmeler ve g¢ocuklarmn dogal
ortamlarinda gdzlenmeleri bu aragtirma i¢in oldukga yararli olmustur. Umuyoruz ki,
oyunlarin gocuklarin gelisimleri agisindan nemi anlagilhir ve egitimci ve ebeveynler
tarafindan bu yonde 6nlemler alinir.

Bu aragtirmanin gergeklesmesinde yardimlarim esirgemeyen damigmanim
Yrd. Dog. Dr. Ahmet SABAN’a ve aragtirmay1 gergeklestirmemde katkilar1 olan

“Hac1 Behiye Barut Anaokulu” §gretmenlerine sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

KONYA 2001 A. Oguzhan KILDAN
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BOLUMI

Giris
Problem

Ulkemizin kalkinmasinda yasanan sorunlarin ¢oziilebilmesinde temel unsur,
insanlarimizin egitilmesidir. Egitim ihtiyacimizin 6nemli ve agirlikh bir bolimii olan
ve egitim sistemimizin ilk basamagim tegkil eden okul 6ncesi egitiminin gelecegimiz
agisindan hayati onem tasidigi bir gergektir. Orenmenin en yogun oldugu, temel
aliskanliklarin ve zihinsel yeteneklerinin en hizh gelistigi ve bigimlendigi dénem
okul &ncesi donemdir. Nitekim, hayatin ilk yillarinda alinan egitimin ve kazamlan
deneyimlerin, ileri yaglardaki Ogrenme yetenedi ve akademik basar {izerindeki
Oonemli etkileri gdz oniine alinarak, 0-6 yas arasi ¢ocuklarin egitilmesi fikri yeni
degildir. M.0.400’lii yillardan itibaren pek gok egitimei, gocuk egitimi tizerinde
onemle durmus, bu konuda ileri siirdiikleri goriislerini uygulamaya koymuslardir.
1816°da 3-6 yas arasindaki g¢ocuklar igin agtif1 6zel okul ile Alman asilli Fredrich
Froebel, ornegin, anaokullarmm kurucusu olarak kabul edilmigtir. Buglinkii
anaokullarinin yerini tutmamakla birlikte, Osmanli Devleti ddneminde agilan “sibyan
mektepleri” de iilkemizde bu tarzin ilk 6rnek uygulamalan olarak kabul edilmektedir
(Karagelebi, 1998).

Bugiin okul dncesi egitim denilince, aklimiza hi¢ stiphesiz oyun gelmektedir.
Ciinkii oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin dgretemeyecegi konulari, kendi deneyimleriyle
Ggrenmesini saglar. Bu nedenle biitiin okul dncesi egitim kurumlari, programlarim
oyun iizerine kurmuslardir. Oyun, bize hem g¢gocugun taninmasimi hem de kendi

yeteneklerinden haberdar olmasini saglayan ¢ok nemli bir etkinliktir.

Bir Anaokulunun giinlitk ¢aligma plamna bakildifinda temel olarak, serbest
oyun etkinligi (Egitici oyuncaklarla, blqkla,fla, evcilik osruncaklan vb. oyuncaklarla
bireysel ve grup halinde oynaﬁla), oyun je't‘ki'nligi_(grup halinde simf ile birlikte
oynanan oyunlar) ve serbest zair;an etkiniiginde .oynanan baﬁg:e oyunlar1 dikkat
ceker. Oysa Anaokullarinda yapilan bir ¢ok »etkinligi oyun igerisine almak
miimkiindiir. Ornegin miizik etkinliginde gc'icuklara sarkilar oyunlarla birlikte
Ogretilebilir. |



Uluslarn tarihinde oyunun ilk belirtisi- mtizikle birlikte goriiliir. Ik ¢aglarda
insanlar kendini miizigin ritmine birakir ve hig¢bir kurala uymadan dans ederlerdi.
Miizigin ahengine uyan insan topluluklari bazen cosar, tepinir, garip sesler ¢ikarr,
bazen de yumusak hareketlerle kipirdanir, sallanir ve bdylece kendilerini tanrilarina
yakin goriirlerdi. Oyunun gegmisinin insanlik tarihi kadar eski oldugu arkeologlarin
yaptig1 calismalarda da ortaya konmustur. Bugiin bilinen pek ¢ok oyunun eski
caglarda da bilindigini gosteren belgeler ve bulgular vardir. Uygarligin bilim, sanat,
mimarlik gibi her alandaki gelismesi gocuk oyunlarina ve oyuncaklarina da
yansimistir. Koylii, kentli, zengin, yoksul her ¢ocuk bulundugu yerin ve zamanin

etkisi altinda oyun oynamistir (Poyraz, 2000).

Oyun, bir yandan ¢ocugu izleyen gbzlemciye ¢ocugun zihin, kisilik ve yakin
¢evre Ozellikleri hakkinda bilgi verirken, diger yandan da cocuga egitsel tedavi
islevini siirdiiriir. Cocuk, oyun i¢inde toplumu ve ailesini yasar ve yasatir. Cocuk,
oyun diinyasinda egemendir. Yagitlar1 diginda kimsenin bu diinyaya girmesini
istemez. Oyun g¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini biiyiik
olgiide etkiler. Cocugun gelecekte toplum ve ahlak kurallarina uyum gostermesinde
de oyunun ve oyun kuralina aligik olmasinin rolii biiyiiktiir. Cocuk, ahlak kurallarmi
kendisi bulur ve bu kurallar1 kusaktan kusaga iletir (Yavuzef, 1996a).

Cocuklar oyunda diinyay1 oldugu gibi ve olmasim istedikleri gibi ele alma
sansina sahiptirler. Oyunun, eglenceli blmasmm yaninda, biiyliyen g¢ocuklarin
toplumsallagmalarinda bir dizi Gﬁenﬂi i$1c;'1eﬁ vardir. Oyun, gocuklarin kendilerini
saran diinyay1 kesfetmelerine ve bireysel_l;_ai_igimlerde tepkide bulunmalarina olanak
saglar. Cocuklar oyun aracﬂlglylé gercek dévramstan kaynaklanabilecek tehlikelerle

kargilagsmaksizin farkli davramslar1 ve toplumsal rolleri deneyebilirler (Onur, 1998).

Tarihin her déneminde, ¢ocuklar oyunlarim1 ya kendileri yaratmiglar ya da
biiyiikler arasinda oynanan kimi oyunlén Oykiinme yoluyia kendilerine mal
etmiglerdir. Dilimizin en eski sozltigii olan Divan-1 Liigat-it Tiirk’te raks anlamina
gelen eski Tirkge “bilyit” sozciiiine ‘6rnekler Vverilirken,‘v ¢ocuklarin raks
ettiklerinden de s6z edilmektedir: “Oglaﬁ_ buy1tt1 (Coéuklar raksta yarigtilar)," “Ol
oglunu bilyitti (O, oglunu oynatt1)" ve .;‘Klz buy1d1 (KlZ quadl)" gibi Srnekler
verilmektedir (Sun ve Seyrek, 1997).



Oyun igin gesitli agiklamalar yapilmigtir. Kimi oyunu bir bosalma, kimi enerji
fazlasin1 atma, kimi g¢ocuklarin biiyiirken aciy: hissetmemeleri igin bir fizyolojik disa
vurma, kimi de taklit i¢giidiistiniin doygunlugunu saglamak oldugunu belirtmisgtir.
Bir kurama gore, oyun, gen¢ insamin ileriki yasamimin gerektirdigi ugras ve
eylemlere bir hazirliktir. Bir bagka diisiinceye gore, 6zellikle insanda, imgelemin de
yardimu ile, dogusta varolan yetenegi gelistirme, yarigma, iistiin gelme icgiidiisi,
oyunu ortaya ¢ikarnr. Oyunun niteligi i¢inde imgelemenin yaratic1 giici imdada
yetigir. Oyun yasama sevincinin diga vurulmasidir. Oyun oynamayan bir g¢ocuk
yasamla bagim kesmis sayilmalidir; Ciinkii oyunla yasamin 6zii degisik bi¢imlerde
canlanir ve anlam kazanir (Nutku, 1998).

Okul oncesi dénemde ¢ocugun en ciddi ugras alam oyundur. Yapilan
aragtirmalar oyunu cocukluk ddnemindeki G@renme, yaratma, tecrilbbe kazanma,
iletisim kurma ve yetiskinlide hazirlama araci olarak algilamaktadirlar. Oyun,
duygulart ifade etme yolu, sikintilardan kurtulus, 6zgiirce yapilan, haz veren
mutluluk kaynag1 olan, gocugu gelistiren ve eglendiren, ¢ocugun tiim gelisim
alanlarin1 destekleyen etkinliklerin tiimii olarak tanmimlanmaktadir. Oyun ¢ocugun
hayatinda dnemli yeri olan bir etkinliktir. Cocuk, oyunlar ve oyunlarinda malzeme
olarak kullandig1 oyuncaklar1 yardimiyla gelecekteki yetigkin hayatina ve bu hayatta
kendisine diisecek gorevlere kendisini hazirlar. Oyun iizerinde inceleme yapan
aragtirmacilar, ¢ocugun duygu, diisince ve gelisjme diizeyini anlamanin en iyi
yolunun, onu oyun sirasinda gézlemek oldugunu kabul etmektedirler. Cocugun
oynadifi oyun koseleri, aldig1 roller, kullandig1 materyaller, egitimciler ve anne

babalar i¢in onu tanima konusunda en iyi ipuglaridir (Sahin, 1993).

Yirmi birinci ylizyilin bir geregi olarak, Bilgisayarla heniiz ¢ok erken
yaslarda tanigan ve onu hayatinin vazgegilmez bir pargasi haline getiren bu giinkii
cagdas cocuk, farkinda olmadan, kendisini oyunlarlh bir ¢ok yararlarindan mahrum
birakmakta, bu da gelecekte nasil bir ¢ocuk tipinin ortaya ¢ikacagi konusunda
egitimcileri diislinceye sevk etmektedir. Cocuklar, saklambag, kovalamaca, kérebe
gibi oyunlardan mahrum kalip, bu oyunlardaki yiiz yiize iliskilerden, heyecandan,
dogalliktan, hareketlilikten yoksun olarak yetismekte, bu da onlarin gelisimlerini

olumsuz y6nde etkileyebilmektedir.



~ Sehirlesmenin ve buna bagli olarak da betonlagmanin hizla artmasiyla
cocuklarin oyun alanlan gittikge azalmakta, toplumdaki siddet olaylarinin da hiz
kazanmasiyla aileler ¢ocuklarmi1 sokaga gonderme konusunda kararsizlik
yasamaktadir. Boylece evden sokaga ¢ikamayan, yagitlariyla oynayamayan mutsuz
bir gocuk tipi ortaya gikmaktadir. Burada egitimcilere diigen en bilyikk gorev,
cocuklarin gocukluklarimi doyasiya ve mutlu bir gsekilde gecgirmelerini saglamaktir.
Bu da, ancak cocuklarin en dogal ortami olan, yetigkinlerin giremedigi diinyalar
oyun ortaminda gergeklesebilir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci, oyunun ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerini nasil
etkiledigini ortaya ¢ikarmaktir. Bu genel amag¢ gergevesinde su sorulara cevap

aranmigtir.

1. Okul 6ncesi egitim kurumlarinda hangi tiir oyunlar oynanmaktadir?

2.0Okul oncesi egitim kurumlarinda bulunan oyun yerleri ve ilgi koseleri
nelerdir? )

3. Okul 6ncesi egitim kurumlarinda kullanilan oyun materyalleri nelerdir?
4.0kul oncesi egitim kurumlarinda oynanan oyunlarda, ¢ocuklarda
gelistirilmesi beklenen 6zellikler nelerdir?

5. Oyun nasil ortaya ¢ikmigtir?

6. Eski Tiirklerde hangi oyunlar oynanirdi?

7. Filozof ve Egitimcilerin oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?

8. Cocuklarin liderlik, yaraticilik, hayal giicii, bedensel gelisimi, dil geligimi,
sosyal gelisimi, zihinsel gelisimi gibi Ozellikleri hangi oyunlar
etkilemektedir? E -

9.Oynanan oyunlar, g¢ocuklarin daha ¢ok hangi gelisim 6zelliklerine
dogrudan etkide bulunmustur?

10.Oynanan oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki. olumsuz etkileri var midir?

Arastirmanmin Onemi

Yaklagik olarak dokuz yiizyll once yasamis Tirk bilgini Ibn-i Sina,
¢ocuklugunda bir giin oynarken yagh bir adam, “Sen ¢ok akillisin, ileride bilim

adarm olacaksin, sana oyun yarasir m1? Derslerine ¢alis” dediginde, heniiz ¢ocuk



olan Ibn-i Sina su cevabi verir; “Her yagin bir hali vardir. Cocuklugun yakisig1 da
oyundur. Her yagin hakki verilmelidir” (Kurt, 1990, s. 22).

Oyun, ¢ocugun ilgisini kamgilar, gocuga gergegi tamtir ve yeni buluglar
yapmasina yol agar. Dogru-yanl, giizel-girkin, iyi-kétii, hakhi-haksiz gibi kavramlar
ve torel (ahlaki) aligkanliklari, ¢ocuk oyun sirasinda goriir, 6grenir, dener ve
benimser. Kendine uygun gelenleri yineleyerek pekistirir, kendisinin bir pargas:
yapar. Toplum kurallarim ve gergeklerini en kolay ve zararsiz bi¢imde oyun
sirasinda 6grenir. Siraya girmek, sirasimi beklemek, bagkalarimin haklarina saygi
gostermek, yonetmek, yonetilmek, diizenlilik ve temizlik aligkanliklar1 edinmek,
bagkalariyla uyum ve es giidiim saglamak, kendi payina diiseni yapabilmek, oyunda
gelistirilmesi 6ngoriilen becerilerdir. Kendine giiven, kendini denetleme, ¢abuk karar
verme, isbirligi yapma, dogruluk, hak giiderlik ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal
aliskanliklar kazandirmada en etkili yontem, oyundur (Sun ve Seyrek, 1997).

Oyun, ¢ocuklugun yakisig1 oldugu kadar geregidir de. Cécuk, hayat1 oyun
icerisinde tanir, aileden getirmis oldugu 6zellikleri oyunda test eder ve almis oldugu
egitimi oyuna yansitir. Cocuklar varliklan ve insanlari oyun yoluyla tanirlar. Insan
sevgisi, vatan sevgisi ve lilkeye baghlik gibi kavramlar da gocuklara en dogal
Ogrenme ortamlarinda, yani oyunla Kkazandirilabilir. Cocuklarin ilerideki
yasamlarinda’ topluma yararli ve nitelikli bir birey olarak yetigmesi agisindan

gelisimlerini en iyi sekilde tamamlamig olmalari gerekir. Bu da oyunia miimkiindiir.
Varsayimlar (Sayiltilar)

Aragtirmanin planlanip yiiriitiilmesinde su varsayimlardan hareket edilmistir:

1. Bu aragtirmaya katilan idareci ve 6gretmenlerin, 6l¢me aracina verdikleri
cevaplarin dogru ve giivenilir oldugu'varsayiimigtir.

2. Aragtirma konusunun kuramsal ¢er¢evesini olusturmak amaci ile taranan
kaynaklarin glivenilir ve gegerli bilgiler verdigi varsayilmigtir.

3. Goriigmelere katilan idareci ve 6gretmenlerin higbir etki ve sikint1 iginde
olmadan gergek dﬁsﬁnceierini yansittig varsayillmgtir.

4. Calisma yapilan kurumun aragtirma i¢in yeterli oldugu varsayilmagtir.

5. Aragtirmadaki oyunlara biitiin dgrencilerin isteyerek katildiklar

varsayilmgtir.



Smrhibklar

1.Bu aragtirma Kastamonu ilindeki “Haci Behiye Barut Anaokulu”ndaki
dgretmenlerle yapilan goriigme ve 6grencilerin gézlenmesi ile sinirlidar.
2.Sosyal bilimler alamnda yapilan aragtirmalarda ele alman insan
faktoriinden kaynaklanan simrliliklar bu aragtirma iginde s6z konusudur.
3.Selcuk  Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisi “Master Tez
Yonetmeligi”nin belirledigi siire ile sinirhidir.

4. Arastirma  goriismelere katilan idareci ve OZretmenlerle, ayrnica
g6zlemlenen 6grencilerle sinirlidir.

5.Bu arastirma Anaokulu 6grencilerinden sadece 4-6 yas arasim
kapsamaktadir.

6.Bu aragtirma, 1 idareci, 9 Ogretmen ve 47 oOgrenci ile smrhdir. Bu
ogrencilerin 24’1 kiz, 23’1 erkektir.

Tanmmlar

Okuléncesi Egitim: Dogumdan 6 | yasmna, yani Ilk6gretime baglayincaya
kadar, cocupun egitime hazirlanma donemidir. Cocugun cesitli ozellikleri,
yetenekleri, ilgileri, kisiliginin ¢izgileri, daha okula baglamadan 6nceki 0-6 yaslar
arasinda belirmeye baglar. Bu bakimdan; gocuk geligiminin en kntlk, en ilging ve en

cok dikkat isteyen dénemi bu yaslardadir (Yildur, 1991, s. 13).

Oyun: Insanlarm, giinliik ugraslanmin diginda kalan zamanlarda, belirli bir
amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla yapilan, gonillii
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlari ve gogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi
cikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 1996, s. 7).

Oyuncak: Gelisim basamaklar boyunca gocugun hareketlerine diizen
getiren, zihin, beden ve sosyal geligimine yardime: olan, Iiayai gliclinli ve yaratici
yeteneklerini gelistiren tiim oyuh maizemési, oyuncak olarak tammlamr (Omeroglu,
1995, 5. 26). |



Egitim: Bireyin davramsinda, kendi yasantis1 yoluyla ve kasith olarak
istendik degisme meydana getirme siirecidir (Ertiirk, 1984, s. 12).

Kisilik: Bireyin i¢ ve dig gevresiyle kurdugu, diger bireylerden ayirt edici,
tutarl, yapilagmis iliski bi¢imidir (Ciiceloglu, 1993, s. 404).

Gelisim: Bireyin tiim yonleriyle belli bir olusum i¢inde oldugunu anlatan

kavramdir.

Biiyiime: Insanin biyolojik olarak, yani viicudunun boy, kilo ve hacminin

artmasim ifade eder.

Ozel Oyun Salonu: Anaokullarinda gocuklarin aragli-aragsiz gesitli oyunlart
oynamalarina elverisli 6zellikler tasiyan salona “6zel oyun salonu” denir (Sun ve
Seyrek, 1997, s. 68).

flgi Kosesi: Oyun salonu ya da dersliklerde, ¢ocuklarin degisik oyunlar

oynayabilmeleri i¢in, 6zel olarak hazirlanmig kdselerdir.

Tekerleme: Masallarin basinda ya da soz arasinda, sozciiklerin
benzerliginden de yararlamilarak séylenen yari anlamli, yar1 anlamsiz, s6z: saz

ozanlar arasinda yapilan deyis yaris1 (Poyraz, 1999, s. 138).

Dramatizasyon: Cocuklarin hareket, konugma ve taklit gibi unsurlardan
yararlanarak, ger¢ek tabiat ve toplum sahnelerini fantastik bir ortam iginde
canlandirmalarina denir (Poyraz, 1999, s. 138).

Pandomim: Bir hikaye, bir siir ya da bir durumun ¢ocuklar tarafindan jest ve
mimiklerle canlandirma oyununa “Pandomim” denir (Poyraz, 1999, s. 138).

Acik Hava Oyunlari: Bahgede, s.‘okakta1 arsada, ormanhk yerde vb. agik
yerlerde oynanan oyunlara, “agik hava oyunlar1” denir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 65).

Kosmaca Oyunlar: Ac¢ik havada ve-kogarak oynanan oyunlara ise “kogmaca
oyunlar1” denir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 65).

islevsel Oyunlar: Cocuk burada duyumlarim1 harekete géqirir. Yetenek,
otomatik hareket daha iyi bigimde saglanir.

Oykiinme Oyunlar:: Insana, hayvana, bitkiye, doga olaylarina, tagita
Oykiinerek oynanan oyunlardir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 65).



Halkada Oyun: Cocuklarin, oturarak ya da ayakta bir halka olusturup
oynadiklar1 oyunlardir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 66).

Salon-Sinif Oyunlari: Salonda, simfta vb. kapali yerlerde oynanan oyunlara
“salon-sinif oyunlar1” denir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 65-66).

Aragsiz Oyun: Herhangi bir arac1 gerektirmeden oynanan oyunlara “aragsiz
oyunlar” denir (Sun ve Seyrek,1997, s. 67).

Aracta Yapilan Oyunlar: Belirli bir aracin {izerinde yapilan oyunlara ise
“aragta yapilan oyunlar” denir (Sun ve Seyrek,1997, s. 67).

Aragla Yapilan Oyunlar: Cesitli araglarin  kullamilmasiyla oynanan
oyunlardir (Sun ve Seyrek,1997, s. 67).

Bicimlendirme Oyunlari: Bu oyunlarda ¢ocuklar yenilikler olusturur ve
bunlan bigimlendirirler (Hauser, 1995, s. 121).

Fedakarhk Oyunlari: Burada ¢ocugun dig faaliyetlerinden ¢ok, gevrenin

olusumlarina samimi katilimi s6z konusudur (Hauser, 1995, s. 121).

Rol Oyunlar: Bu oyunlarda ¢ocuk farkli roller iistlenir, onlar1 taklit eder ve
onlar1 oynar (Hauser, 1995, s. 121).

Kuralh Oyunlar: Artan yas ile birlikte ¢ocuk, varolan kurallar1 tanimay1 ve
bunun sonucunda bu kurallara gore hareket etme seviyesine erigir. Bu amagla
oynanan oyunlardir (Hauser, 1995, s. 121).

Ben Oyunlarn: Cocuklarin, ¢esitli yonleriyle kendilerini tamimalarna ve
yeteneklerini gelistirmelerine yardime: olan oyunlara “Ben oyunlar1” denir (Sun ve
Seyrek 1997, s. 63-34).

Diiggiicii Oyunlari: Cocugun bir nesneyi bagka bir nesne gibi, bir olguyu
bagka bir olgu gibi diisiinerek kurdugu oyunlara ise “diisgiicii oyunlar1” denir (Sun ve
Seyrek 1997, s. 63-34).

Kiime oyunlarn: Cocuklarin birlikte oynadiklar1 oyunlardir (Sun ve Seyrek
1997, s. 63-34).



Kisaltmalar

S. : Sayfa

% : Yiizde
Vb. : Ve benzeri
Kg. :Kilogram
Cm. : Santimetre

m. :Metre

yy. :Yizyl
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BOLUM I
Literatiir Taramasi
1. Oyun
1.1. Oyunun Tanmmm ve Tarihgesi
1.1.1. Oyunun Tanim

Giliniimiize kadar pek ¢ok diislinlir ve yazar oyunu farkli sekillerde
tammlamigtir. Bazilan oyunun daha ¢ok sosyal edici yamni 6n plana ¢ikarmis,
bazilar1 bedensel gelisimindeki olumlu etkisi iizerinde durmus, fakat bir ¢ok ortak

nokta {izerinde birlesmiglerdir.

Caillois (1958), Oyun ve Insanlar (Les Jeux et Les Hommes) adli kitabinda,
Huizinga’nin oyunla ilgili goriislerinden etkilenerek oyunu su sekilde tanimlamistir:
“Oyun, serbestge kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gére belli bir alan ve
zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularim igeren, gercek
hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.” M.
Montaigne (1533-1592) oyunu, g¢ocuklarin en gergek ugrasilari olarak tanimlammsgtir.
M. Montessori (1870-1952) de oyunu ¢ocugun “is”i olarak nitelendirmigtir. Piaget’e
gore oyun, dis diinyadan alinan uyaranlan 6ztimleme ve uyum sistemine yerlegtirme
yoludur. Cocugun zihinsel gelisimini destekler ve insan davramglarinda daima vardur.
Genel tanimiyla oyun; belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilen fakat her durumda gocugun isteyerek ve hogslanarak yer
aldigi, fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal geligiminin temeli olan, gergek

hayatin bir parcasi ve gocuk i¢in en etkin §grenme siirecidir (Dénmez, 1992, s.12).

Schiller, “Insan yalmzca oynadigi zaman tam bir insan kVthgldlr,” derken
oyunun insanin dzgiirlige ulagabilecegi en saf yol oldugunu ima etmistir. Ozgiirliik
kavrami ise, Kant’in deyisiyle, “duyulafdﬁnyasmdé, kendi yasalarimn ona yiikledigi
seyi gerceklestirmektir”. Schiller ve Spencer gibi diistiniirler 6yu‘n’i1 insandaki fazla
giiclin tagmasi ve bosalmasi olarak tammlarlar. Oyun yagama sevincinin disa
vurulmasidir. Oyun oynamayan bir qééuk yasamla bagini kesmis sayilmalidir; ¢linkii
oyunda yasamin &zii degisik bicimlerde canlanir vé anlam kazanir. Her oyunun bir
anlami vardir. Oyunun Sziinde etkin olan bir ilke vardir; buna ruh demek belki fazla

A YURSERGORETIM MURULD
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olur, ama bu 6ziin yalmzca sezgi ya da i¢gtidii degil, aym1 zaman da anlam ve islevi
olan bir etkinlik oldugu rahatlikla belirtilebilir. Oyun i¢in ¢esitli agiklamalar
yapilmistir, kimi bunu bir bosalma, kimi enerji fazlasim atma, kimi ¢ocuklarin
buylirken aciy1 hissetmemeleri igin bir fizyolojik itki, kimi de taklit i¢giidiisiintin
doygunlugunu saglamak oldugunu belirtmigtir. Bir kurama gére oyun, gen¢ insanin
ya da hayvanin ileriki yasamin gerektirdigi ugrag ve eylemlere bir hazirliktir. Bir
baska diisiinceye gore, 6zellikle insanda, imgelemin de yardimi ile, dogusta varolan
yetenegi gelistirme itkisi, yarigma, iistiin gelme iggiidiisii oyunu ortaya ¢ikarnr
(Nutku, 1998, s. 13-16).

Oyun, ¢ocugun en tabi mesguliyetidir. Saglikli bir ¢ocuk daima oynamak
ister, tlirli faaliyetler gosterir; onun bu faaliyetleri devamlidir. Cocuk oyuna &nce
annesiyle baslar. Bu oyun parmaklarin, ayaklarin g¢esitli hareketlerinden ibaret olan
ilk faaliyettir. Bu faaliyetler onu diger faaliyetlere hazirlar. Biiylime ve gelismesini
saglar. Cocuk bu oyunlarla mutlu olur; yagina gére degisen oyunlar da onun her gesit
faaliyet imkanlarin1 en iyi sekilde diizenler (Erkunt, 1966). Eriskinler goziiyle oyun,
¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan amagsiz bir ugrastir. Isi olmayan ya da
dinlenmek isteyen kisi oynar. Bagka bir deyisle, oyun igin karsit1 olarak goriiliir.
Anneler ayaklarna dolanan gocuklarini, “hadi git oyna!” diye baglarindan savarlar.
Oysa oyun ¢ocuklarin bas ugras1 ve en 6nemli igidir. Biiyiik diigiiniir Monteigne’nin
ylizyillar 6nce belirttigi gibi “gocuklarin oyunu, oyun degil, onlarin en ciddi
ugrasidir” (Yoriikoglu, 1996, s. 66). '

Oyun, ¢ocugun dogal yapisinda bagli bagina yer alan agkin, bir 6zlemin
sevincidir. Ustelik yasam igin ilk egitim, gelismek i¢in devinmedir. Aslinda yasam
oyunla baglar, yine oyunla biter. Kendi basina oyun ¢ikaran, daha dogrusu oynamaci
olan, oyuncagim kendisi yapabilen ¢ocuklar zaten yasamlarina da diizen verebilirler.
Onlan s6zde adam olsun diye ikide bir dﬁrtiiklemeye, oyundan' ali koymaya gerek
yoktur. Onlar, doya doya, diise kalka, kira doke, tte itiile oynamahdir. Utiildiikge
bagislamanin, iittik¢e de basarmig olmanin érdemine varirlar. B6y1ece olgunlasir,
kisiliklerini bulurlar. Kisilik gﬁvencedir, dzveri, beceri, gii¢, irade ve sabirdir. Bu‘

ylice yetenekler her seyden 6nce oyunda elde edilir (Baran, 1999, s. 1-2).
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-— Oyun; ¢ocukluk d6neminin temel amaci1 6grenme, yaratma, tecriibe kazanma,
iletisim kurma ve yetigkinlife hazirlanma araci, duygular1 ifade etme yolu
sikintilardan kurtulus, 6zglirce yapilan haz veren mutluluk kaynag olan g¢ocugu
gelistiren ve eglendiren, gocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen etkinliklerin
timidtir (Poyraz, 1999, s. 136). Oyunsuz bir gocuk diigiiniilemez. Ciinkii oyun
cocugun biitlin gelisim alanlarim etkilemektedir. Cocuklar da hangi sartlarda olursa
olsun mutlaka oyun oynamanin yolunu bulurlar. Onlann oyun oynamaktan ne
savaslar, ne de dogal afetler alikoyabilir. Ciinkii oyun onlarin en tabi halleridir.
Ornegin, yazin plajlarda yabanc: turist gocuklarn ile Tiirk ¢ocuklarimin hi¢ yabancilik
¢ekmeden birlikte oyunlar oynadiklar1 bir ¢ok defa gézlenmistir. Onlarin birbirleriyle
anlasamama gibi bir sorunlar1 yoktur. Ciinkii onlarin ortak bir dili vardir. O da
oyundur.

Oyun hakkinda bir ¢ok tamim yapilmigtir. Bunun sebebi her diigiiniir ve
egitimci oyunun farkli yamini ele almig ve bu farkli yam tizerinde durmustur. Kimisi
oyunun, bedensel gelisim lizerindeki etkisini ele almig, kimisi zihinsel faaliyetleri 6n

plana ¢ikarmis, bazilar ise oyunun toplumsal yanim ele alip aragtirmgtir.

Genel olarak oyun su sekilde tammlanabili. Oyun, insanlarm; ginlik
ugraslarinin disinda kalan zamanlarda, belirli bir amaca yonelik olarak (eglence,
egitim, saghk gibi) fiziksel vewzihjnsel yeteneklerle, smlrlandlﬁhms yer ve zaman
igerisinde kendine 6zgii kurallarla yapilan, géniillii katilim yoluyla grup olugturan,
sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve
rastlantiya dayanan, katilanlari ve g¢ogunlukla izleyicileri de étkisi altinda tutan,
gerilim duygusunun eslik ettii, sonugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren
etkinliklerdir (Hazar, 1996, s. 7).

1.1.2. Oyunun Tarihcesi

Insanliin varolusu ile birlikte yasam miicadelesi baglamig olup, yapilan ilk
sportif faaliyetler savaga hazirlanmak, avlanmak ve dini ayinlerin yapilmas1 amaciyla
gergeklestirilmis oyun ve genlikler olmustur. Qzellikle erkekler kendilerini av, savas,
gida temini igleri i¢in sorumlu saymislar; baslangigta bu islerde kullanmak igin

gerekli silahlarin yoklugu, insami sadece giicii ile miicadele etmeye ve viicudunu
. D . oo .
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geregi gibi kullanmaya zorlamigtir. Bu sartlar insanlari her tiirlii tehlikeye karsi hazir

olma gerekliligine inandirmis ve bdylece ilk egzersiz hareketleri ortaya ¢iknmistir.

Insanlar tarih icerisinde degisik devirlerde, 6zellikle erkekler kendilerini ve
ailelerini degisik tehlikelere karg1 korumak i¢in viicutlarimin muhtelif yerlerini silah
olarak kullanmislardir. Simdi de oldugu gibi bir yerden bir yere yiiriimiisler,
tehlikelerden kacabilmek ve av hayvanlarim yakalamak i¢in kosmuslar, arazilerin
yapisina gore yiiksek uzun ve derinlemesine sigramalar yapmugslar, kayaliklar1 agmak,
agaclara tirmanmak zorunda kalmiglardir. Hayvanlar ve kendi cinsleri ile yakin
miicadeleye girmek zorunda kaldiklan zaman, kendi viicutlarim ve kas kuvvetini
kullanmay:, yani giiresmeyi Ogrenmigler ve zaman igerisinde gelistirmiglerdir.
Caglarin ve hayat sartlarinin degismesi ile insanlar viicutlarimin muhtelif béliimlerini
gelistirmeyi amaglayan hareketler yapmaya y6nelmiglerdir. Bu giin beden egitimi ve
sporun temeli olusturan hareketlerin ilk insanlar tarafindan dogal olarak yapildigim
sartlar geregi hayatlanm stirdiirme c¢evik, gliclii ve dayanikli olmak zorunda
yapildiklarini biliyoruz. Insanlik tarihinin gegmisinde, kendisini emniyette hissettigi
zamanlarda, gecim ve yasama kaygisindan kismen de olsa kurtulmanin giiveni ile
insan i¢ diinyasina yonelebilmistir. Boylece agk, sevgi, 6fke, nese, tasa, doga
kuvvetlerine kars1 korku, saygi, stikran, zafer senlikleri gibi duygular1 bugiin adina
“dans” dedigimiz hareketlerle ifade etmistir. Yine insanlarin ilk dénemlerden
glinlimiizde bir araya geldiklerinde kendilerince usul ve Kkaidelere bagladiklari
sekilde adina “oyun” dedigimiz bir bedeni faaliyeti devam ettirdiklerini goriiyoruz.
Diigiiniilebilir ki zaman ilerleyip Kkiiltiir- seviyesi arttik¢ca: bu oyunlarda da
degisiklikler yapilabilir (Afyon ve Tung, 1997, s. 1-2-4).

Onceleri dini tren ve senliklerle gelisen oyun, bir stire sonra din dis1
konulara ydnelmistir. Bayramlara, yildoniimlerine asker ugurlamaya, savas gidis-
doniislerinde bir olayi, bir bagarty1 kutlamaya, nigan, diigiin gibix 6zel giinlere kadar
yayilmistir. Hatta birkag kisinin kendi aralarinda yapt1g1 toplantllara dek yayilarak
giiniimiize kadar gelmistir (Hazar, 1996, s. 5). ’

Koyli, kentli, zengin, yoksul her g:ocuk bulundugu yerin ve zamanin etkisi
alinda oyun oynamigtir. Misir’da, Iran’da yapilan kazilarda tiirlii oyuncaklar
bulunmus, eski Girit uygarhgmin kalintilarinda gok &zel bebeklere, oyuncak ev

'M YﬂKSEKGf}RETEM KURULD
'ON MERKEZ]
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esyalaiina rastlanmugtir. 'Eski Cin kaynaklarina gore ucgurtmanin 3000 yih agkin
gecmisi vardir. Cocuk oyunlarinin tarihi, insanlik tarihi kadar eskidir. Eski Misir’da
cocuklar tahta bebeklerle, tahtadan yapilmig timsahlarla oynarlardi. Romali ¢ocuklar
¢ember ¢evirmeyi, arabayr ve top oyunlarmi ¢ok severlerdi. Ortagag’in Avrupali
cocuklar1 babalarimin zirhli giysilerini, migferlerini amimsatan giyim kusamlan
severler, ellerine tahtadan haglar alip askercilik oynarlardi. Ortagag’dan kalma
oyuncaklarin hepsi usta ellerden ¢ikma nesnelerdir. Ulkeden iilkeye, ulustan ulusa
cocuk oyunlarinda ayricaliklar goriilebilir. Bununla birlikte diinyanin hemen her
yoresinde ¢ocuk oyunlarinin ortak yénleri ve 6zellikleri de vardir. Eski uygarliklarda
ve yakin gegmiste oynanan ¢ocuk oyunlarinin birgogu gelismis toplumlarda giderek
Onemini ve gegerliligini yitirmis, yerini giinlimiiziin ara¢ ve gereglerinden esinlenen
oyunlar ve oyuncaklar almistir (Oyuncak radyolar, oyuncak gemiler, oyuncak trenler,
oyuncak fiizeler, roketler vb.) (Sun ve Seyrek, 1997, s. 15).

1.2. Eski Tiirklerde Oyun

Tiirklerin yasadiklan yerlerin, zenginlikleri, iklim sartlari, onlarin siyasal,
ckonomik ve kiltiir tarihlerini meydana getirmelerinde etkili olmugtur. Tirkler
savaggl bir millettir. Tarih boyunca bagka bir milletin egemenligi altinda
yasamamigtir. Her devirde gatis1 altinda toplanabildigi bir devieti olmustur. Bu
durumu bazi tarihgiler Tiirklerin savaggiligina baglamig, bazilan ise kiiltiire ve sosyal
yapiya baglamistir. Sonugta su bir gercektir ki Tiirkler tarihin her devrine damgasim
vurmus, ¢ag agip, ¢ag kapamis bir millettir. Eski devirlerdeki yaéam bi¢imi ve sosyal
hayata bakacak olursak, msanlarm her an savaga hazir olmak igin daha kiictikliikten
savaga hazirlik ¢alismalar yaptlklan blhnmektedlr Esk1 Turkler de her an savasa
hazir olmak, topraklarim ve ailelerini korumak ama01y1a g:ocuklar daha yiirlimeye
baglar baslamaz kiligla, kalkanla, okla tangir, kendilerini gelecege hazirlamak
amactyla bunlart oyuncak édinir, zamahmm biiylik bir kismini bunlarla oynayarak
gegirirdi. Ata binmek, aveilik Tiirk gocuklar: igin vazgegilmez etkinliklerdir. Hatta
“Dede Korkut hikayelerinde” 6nemli bir basar1 kazanmadik¢a, Tiirk ¢ocuklarina isim
verilmedigi belirtilmektedir. Yani' bir ¢ocuk ancak -8nemli bir isi gerceklestirerek,
kendini ispat ederek isim sahibi olabilirdi.
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Tarihi bilgiler ge¢mis ¢aglarda oynanan oyunlar konusunda ayrintili ve net bir
bilgi verememektedir. Daha ¢ok spor faaliyetleri {izerinde durulmug, bunlara da o
devirdeki insanlarin yasayis bigimlerinden, sosyal yapidan, gelenek ve goreneklerden
ulasilmigtir. Spor faaliyetlerinin bir kismim oyun igerisine alabilmemiz miimkiindiir.
Ciinki oyunun tanimina bakildiginda; “Oyun, insanlarin; giinliik ugraslarinin diginda
kalan zamanlarda, belirli bir amaca y6nelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi)
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde kendine
Ozgli kurallarla yapilan, goniilli katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve
duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan,
katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eglik
ettigi, sonugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir” (Hazar, 1996, s.
7). Oyunun sadece eglence amaciyla yapilmadigi ayn1 zamanda egitim amaciyla da
yapildig1 ortaya gikmaktadir. Dolayisiyla eski Tiirklerin savasa hazirlik amaciyla
¢ocuklarina yaptirdiklar bir ¢ok sporu oyun igerisinde ele almamiz miimkiindiir.

1.2.1. Isldmiyet’ten Once Tiirklerde Oyun

Oyun kelimesi Tirk¢e’nin en eski kelimelerinden biri olarak ¢esitli
kaynaklarda yer almaktadir (And, 1974, s. 35). Anadolu’da ¢ocuklarin oyuna
katilmas1 gorenegi oldukga eskidir ve g¢ok gesitli gocuk oyunlari vardir. Biiyiik
Larousse da (1986) verilen bilgilere gére bazi oyunlar, daha etkili olacag
diistincesiyle uygulamasi g¢ocuklara birakilmig geleneksel oyunlardir. Ornegin,
Anadolu’da degisik adlar1 olan “Coémge Gelin” bu oyunlardandir (Poyraz, 1999, s.
21).

Tirklerin hareketli hayatlarnin stirdiigti Miislimanlik oncesi donemlerde,
Asya bozkirlarinda yasanan giic hayat tarzi, Tiirk toplumunda kahramanlik ve
cengaverlik geleneginin yerlesmesinde.etkili olmugtur. Tiirkler spora daha ¢ok vakit
aywarak, kahramanlik yani Alplik gelenegini devam ettirmiglerdir. Eski Tiirklerde
spor: Hun, Goktirk, Harzemsahlar, Samanogullari, Selguklular, Osmanh
imparatorlugu ve diger Tiirk devletlerinde biiyiik agamalar kaydederek yapilmugtir.
Bu sporlar kisaca soyledir: “Giires, Avcilik, binicilik, kilig, okguluk, yaya kosular,
atlama, giirz ve topuz kullanmak, cirit, ¢6gen, gokborii, tepiik (futbol), kayak gibi

sporlari, Tiirkler ananevi ve yarisma seklinde eskiden beri severek yapmuslardir. Eski
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Tiirklerde ¢ocuk terbiyesi, milletin yasama ihtiyacina gore kurulmustur. Cocuklar
pek kiiglik yastan itibaren binicilige, avcilifa, giirescilife ve savasciliga aligtirilirdi.
Tahtadan ata binmek ve tahtadan kilig kullanmak suretiyle baglayan bu antrenman
sistemi, ¢ocuk biiytidiikge olgunlagirdi. Cocuk ata hitkmetmenin, kilic1 bileginde
istedigi gibi dondiirmenin, okla diledigi yeri delmenin verdigi zevki pek erken
tatmaga ve bu suretle akrami1 arasinda cesaret ve yigitlikle essiz ve emsallerinden
farkli olmaga ¢aligird1. Tiirk sporlarinin ¢ogunun yorulmadan, biktirilmadan, bilakis
yaptif1 isten zevk duyarak yapilmasi o zamanki spor sisteminin temel felsefesini
tegkil etmekteydi. Oyle ki antrenman yapan geng, yorulmadan kuvvetlendigini anlar,
spora adeta 4sik olurdu. Spor miisabakalarinin da yorucu degil, eglendirici olmasina
dikkat edilirdi. Kizlar bile ata binmesini bilirlerdi. Cocuk biiyiidiik¢e ava ¢ikar, daha
sonra yay kullanacak ¢aga gelince savaglara istirak ederdi. O zamanlar Tiirklerde bir
adamun degeri, beden kuvvetiyle ve sildh kullanmaktaki maharetiyle &lgiildiigii i¢in
ok atmak, yahut savasa gidecek gaga gelen gengler, biitiin varligi ile maharetini
gOstermege gayret ederdi (Giiven, 1992, s. 1-2-3).

Eski Tiirklerin yasadiklann Altay daglan havzasinda yapilan arkeoloji
kazilarinda M.O. binlerce yil ve M.S.’ki yillarda Hunlara ve onlarin atalarina ait bir
¢ok buluntular meydana ¢ikmigtir. Tann daglarinda, kemik yaylar, demir bigaklar,
aga¢ temrenler, asaf1 Volga bolgesinde kemik kisimlarmin geyik boynuzundan
yapildigs Hun yaylan bulundugu belirtilmektedir. Tarihi ¢ok eskﬂere dayanan Tirk
boylarimin gogebe olmalar1 ve yazilarinin bulunmamasi nedeniyle, eski Ttirklerin
spora ne kadar ¢ok 6nem verdikleri, {inlii Sinolog Prof. Dr. Wolfran Eberhard’in Cin
Tarihi adli eserinden anlagilmaktadir. Tiirklerin gok eski tarihlerde sporla mesgul
olduklar, ¢ok kiigiik yaslardan itibaren spor yaptiklari bu eserden anlasilmaktadir.
Bulunduklan ve yagadiklar her tiirlii sartlar ve zorluklar kargisinda miicadeleye karst
koyabilmek amaciyla kiigiik yagtan itibaren spor Tiirkler igin kesin bir egitim olmus;
bunu eglencelerinde, ulusal ve kutsal bayramlarinda ve savag alanlarinda da devam
ettirmislerdir (Tayga, 1990, s. 5).

Hunlar, M.S. 2. Yiizyila ulastiklarinda binicilikte ve ok aticilikta gok usta
idiler. Binicilik ve ok atmada ustalik kazanabilmek icin de antrenmanlar
yapiyorlardi. Hikiimdarlarla, birlikte olduklar zaman askerler “Stirek” avlarinda,

biniciligi ve ok atmayr Ogreniyorlar; avlanmak 'suretiyle de Dbedenlerini
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giiclendiriyorlardi. Ok, yay ve atla donanan askerler; gigebe olsun, goban olsun
birbirlerinden ayrilmayan bir biitiin tegkil ediyordu. Goktirk obalar, is ve
giiclerinden arta kalan zamanlarinda genis bir alanda toplaniriar, i¢i temizlenmis bir
oglagi, ath bir ebe secerek, onun kucagina verirler, obalardan secilen diger ath
elemanlar ebenin, elinden bu oglag: alip, istenilen yere ulagtirmaya caligirlardi.
Obalar hem eglenir, hem de sosyal bir dayamigma meydana getirirlerdi. Bu
eglencelerin ¢ogunu, kendilerinin Ergenekon’dan kurtulus giinlerini amimsamak ve
totemlerine adaklar adamak amaciyla yaparlardi. Goktiirkler “Gokbori” adini
verdikleri binicilik yarisi denebilecek spor faaliyetlerini diigiinlerde de yaparlarda.
Uygurlar’da ise spor olaylar1 “Mani” dininin de etkisi ile daha ¢ok mabetleri yaninda
olmaktaydi. [lkbaharda obalardan gruplar halinde bir yerde toplanan Uygurlar
topluca dini merasim yaptiklari mabetleri etrafinda spor gosterileri yapiyorlard.
Burada at yarigmalari yapiyorlar, hedef olarak belirledikleri seylere ok atiyorlar,
muzrak salliyorlardi. Bu hareketleriyle kotii ruhlan gevrelerinden kovduklarina
inaniyorlard (Iscan, 1988, s. 29-33-37-38).

1.2.2. Islimiyet’ten Sonra Tiirklerde Oyun

Tiirk-islam devletlerinin kiiltlir 6zelliklerine bakildiginda, énceden varolan
Misliiman Arap kiiltiirine orta Asya Tiirk kiiltiiriiniin kanigmas: ile, ozellikleri
sadece kendisine ait bir kiiltiir olugmustur. M.S. 9. ve 10. Yiizyillarda yasayan Ibn-i
Sina, beden idmaninin viicut saglifi yoOniinden yararhh oldugunu soylemistir.
Idmanlarin, viicudun fazla maddelerini disar1 atmada yardimci oldugunu, viicudu
sthhatli tuttugunu syleyerek, spor hareketlerinin yapilmasinda éncii olmustur (iscan,
1988, s. 39-40). Harzem Tiirkler’inden olan Ibn-i Sina “El-Kan(n fiet-tib” adli
eserinde, insanin viicut saglig1 igin ne gibi riyazet (ﬁcfsi kirma) yapmasi icap ettigini
uzun uzadiya anlatmaktadir. Kitabmda7 ﬁicut saglamlii i¢in yap-llmam gereken spor
ve oyunlardan s6z eden Ibn-i Sina yapilacak sporlar ayrica simﬂandumlstlr. Bu
sporlan az, ¢ok, hafif, agir, sﬁraﬂi, siddetli, yavas, kuvvetli, 4letli, ath sporlar ve
meydanlarda yapilacak olanlar diye belirterek yazmigtir. “Riyazetin bir ¢ok sekli
vardir. Bir kisim riyazet kasdi degildir. Bir insan kendine ait isi yaparken bir riyazet
yapar. Asil riyazet arzu ile yapilandir. Bunun bir kismu hafif ve bir kismi siddetlidir.

Uzun ve kisa riyazet vardir.” Burada riyazet, viicudu gelistirmek i¢in yapilan bedeni
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hareketlerdir. Bunlarin igerisinden hafif olanlarindan bazilar sunlardir (Tayga, 1990,
s.37):

¢ Giiregsmek,

¢ Kosmak,

+ Ok atmak,

¢ Mazrak atmak,

¢ Atilan bir seyi tutmak icin sigramak,

¢ Kili¢ ve kalkanla oynamak,

¢ Ata binmek,

¢ Bir meydanin bir ucundan diger ucuna kogmak ve geriye donerek tekrar
kosmak; 1akin her defasinda biraz daha az mesafe gitmek, sonunda meydanin

ortasinda kalinur.

¢ Golgesini diisman addederek kiligla ona hiicum etmek,

¢ Biyiik ve kiiciik topla oynamak,

¢ Birbirine kosup goglis vurmak,

¢ Iki kisi kars1 karstya durur ve 6n tarafa egilir; her biri ellerini dizleri

tizerine kor; sonra biri el ile digerinin kalgasina vurur, digeri bunu tekrar eder.

¢ Iki kisi kosar birbirinin yerini alir. Bunlar evveld bir miiddet arka arkaya
gidip yine 6n tarafa kosarlar.

¢ Bir adamin iki tarafina ve birbirlerinden bir kulag uzak mesafede yere iki

cuvaldiz dikilir; sonra siiratle sagdakini alip soldakinin yerine ve soldakini de

sagdakinin yerine gegirir. Bunu gitgide siiratle yapar.

Her egzersiz bir gaye ile yapilir; siirati ¢ogaltmak, kuvveti gogaltmak.
Herkesin blinyesine gre bir egzersiz intihap (segme, segilme) edilmelidir. Her uzvu
kuvvetlendirecek riyazet yapmak lazimdir. “fbn-i Sina disinda dilimizin en eski
sozligii olan Divan-1 Liigat-it Tiirk’de eserin yazar1 Kaggarli Mahmut, raks anlamina

gelen eski Tiirkge “biiyik” s6zciigiine Srnekler verirken ¢ocuklarn raks ettiklerinden

de s6z ediyor: “Oglan biiyisti” (¢ocuklar raksta yarigtilar), “Ol oglunu bilyitti” (O

T.C. YOKSEK SERETIM KURULD
DOKUMANTASYON MERKEZI
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oglunu oynatt1). “Kiz biiyidi” (Kiz oynadi) diyor. Boylece hep kiigiiklerin raksinm ele
aliyor (Sun ve Seyrek, 1997, s. 16).

Karahanlilar, ata binmek, ok atmak ve avcilik yaninda bu devirde “Tebiik”
dedikleri futbol sporunu da biliyorlardi. Onceleri kursundan yapilmis yuvarlak bir
kitle tizerine kegi derisi sarilip 6yle oynanan oyun, Karahanlilar zamaninda, kursun
kitlenin yerine i¢i hava doldurulmus yuvarlak ke¢i ya da koyun tulumlan
kullanilarak, oynanmaya baglanmustir. Tiirkler’in tarihinde tebiik adiyla oynanan
futbolun o zaman hangi kaideler iginde oynandigi hakkinda bilgi edinilemiyor. Fakat
daha sonraki yiizyillarda, oyunun kurallar1 tespit edilebiliyor. Anadolu Selguklu
devletinde spor o hale gelmistir ki, kurallar1 &nceden tespit edilen spor hareketlerinin
yarisma yerleri yapilmistir. Bélgeler arasi yarigmalar buralarda diizenlenmistir. 1.
Alaaddin  Keykubat ilkenin biiyiik merkezlerinde “¢égen” oyunlarinin
oynanabilecegi alanlar diizenletmistir. Bunlardan en biiyiigii ve her sene yarigmalarin
diizenlendigi Alanya’daki ¢ogen alanlandir. Onceleri ¢ogen smrsiz bir alanda
oynanirken; oyunun belli bir alan i¢inde oynanmasi kurali getirilmis, oyun alanindan
¢ikan oyuncu takimina ceza aldirma kurali konmustur (Iscan, 1988, s. 45-46).

Osmanli  imparatorlugunda, spor sozciigii yetine “idman” sdzciigi
kullamlmugtir. Bilhassa ylikselme devrinde idmancilar igin her tiirlii ortam saglanmig
ve bagarih idmancilar &diillendirilmeleri yaninda, devlet tarafindan beslenmis,
barindirilmis ve maasa baglanmiglardir. Imparatorluk déneminde en gérkemli idman
gosterisi “Ulu¢ Dag1 Senlikleri’dir”. Bu senliklerde; giires, at yanglari, binicilik
gosterileri, cirit ve ok atma, yaya kosulari, tiifek atiglari, agirlik kaldirma ve firlatma
yariglar: senliklerin belli baghi bsliimleri olarak goriilmektedir. Osmanlilarda idmana
verilen degeri ortaya koyabilmek i¢in bir 6rnek verilecek olursa, II. Murat
doneminde, ziyarete gelen bir Alman biiyiikelgisi onuruna diizenlenen senliklerde,
gosterilere katilanlarin sayisi: 11.000 kisi, giivenligi saglayan asker sayisi: 24.000
kisi ve gosterileri izleyen seyirci sayisi ise: 15.000 ‘kisidir (Afyon ve Tung, 1997, s.
84-85).

Tarih boyunca gocuk oyunlari, onlarin bos zamanlarim doldurmak, glic
birikimlerini harcamak, taklit gereksinimlerini kargilamak, ¢ocufu yaramazliktan
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alikoymak i¢in ara¢ goriilmiistiir. Oysa cagimizda oyun, egitimcilerce “Ggrenme
sanat1” olarak degerlendirilmeye baglanmigtir (Sun ve Seyrek, 1997).

1.3. Oyunun Onemi

Cocuk i¢in ¢ok ciddi bir ugrag olan oyun, aym1 zamanda bir eglence, 6grenme
ve gelisim kaynagidir. Diinyanin her yerinde, her ¢agda, her kiiltiirde gocuklar
oyunlar oynarlar. Oyunlarin big¢imi, Ozellikleri, oyun arag-gerecleri ¢agdan c¢aga,
kiiltiirden kiiltiire degigse de, ¢ocugun oldugu yerde oyunun ve oyuncaklarin olmasi
vazgegilmez evrensel bir kuraldir. Oyunun evrensel olma &zelligi, ¢ocugun
yasaminda beslenme, solunum gibi temel 6gelerden biri olmasindan kaynaklantr,
cocugun fiziksel, motor, dil, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisim alanlarini
destekleyici rolii vardir. Oyun oynamasi engellenen ¢ocuk saghkli bir gelisim
gosteremez. Savag, yoksulluk ve yetersiz kurum sartlarn gibi ¢ocugun oyun
oynamasini kisitlayan ya da engelleyen ortamlarin, ¢ocugun kisiligi, beden ve ruhsal
gelisimi {izerinde saghksiz bir etki yaptiga bilinmektedir. Oyunun ¢ocuk iizerinde
uyarict etkisi vardir, uyarict olmadan tepki beklenemez. Uyarici ¢ocugun gelisim

alanlarini uyarir (Dénmez, 1992, s. 24).

Oyun, esas itibariyle dogumdan 6liime kadar devam eden bir olaydir. Degisen
sadece oyunun oynanma seklidir. Oyunun, fonksiyonlar1 geregi her yas grubunda ve
her oyun tiiriinde belli bir 6neme sahip olmasina ragmen, dzellikle gelisim ¢agindaki
gocuklarda daha ¢ok onemlidir. Her seyden 6nce ¢ocuk igin oyun, bir ihtiyactir.
Hareket ihtiyacim karsiladigi bir metottur. Cocuk oynarken iki seyin etkisindedir:
birincisi, i¢inde bulundugu aile dogal ve kiiltiirel gevre; ikincisi, genetik olarak
tasidig1 zeka, algilama, yorumlama, yaratma ve sosyal reaksiyon 6zellikleridir. Bu
sebeple oyun, bir ¢ok bilim adamina gére gocugu tammada ve tahlil etmede en iyi
yoldur. Ornegin Freud ve Piaget gocuk gelisimi teorilerinde oyunu, ¢ocugun aklina
agilan bir pencere olarak degerlendirirler. Yani gocugun iginde bulundugu ruhsal
durum dinamikleri, zeka yapisi, sosyal olaylari degerlendirmedeki tutarli durumu
oyuna yansir ve oyun igerisinde bunlan gozlemek ve incelemek miimkiindir
(Hazar,1996, s. 11). Cocuk oyunlari, toplumun geleneksel kiiltiirii agisindan da
biiyitk 6nem tasimaktadir. Aragtiricilar, ¢ocuk oyunlarinin derlenmesi, incelenmesi

ve bunlar iizerinde karsilastirilmalt yorum yapilmasi ve bunlarn tiimiinden toplumun
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kiiltéir- yagami ve kiiltir birikimi konularinda sonuglar ¢ikarilmasi bakimindan
yararlanmaktadirlar. Bu konuda yapilan aragtirmalarin yeterli olmadig1 géz oniinde
tutularak, daha ¢ok aragtirma ve yayin yapilmasi, ilgili herkesin duydugu bir
gereksinmedir. Nitekim bu tiir aragtirmalarin sonuglarindan toplumun kiiltiirel
gelismesi agisindan yararlanilabilecegi gibi, ¢ocuk egitiminden ve ¢ocuk Kkisiliginin

gelistirilmesinde de yararlanilabilecektir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 3).

Oyun gonlii hos eder, usu gelistirir, bedeni egitir. Cocuklar 6nce yiizmesini,
ayagmin ucundaki topa yon vermesini ya da elindeki sikoyu kumanda etmesini
bilmeli, ardindan da okuyup yazmasim Sgrenmelidir. Cagimizin kiiltiirel varligini
yaratan kaynaklarn 6ziine goz atihrsa, M.O. VI. Yiizyllda yasamis olan doga
diistintirleri karsimiza ¢ikar. Onlarin agtifi ¢i8ir, hem de 6gretileriyle tapinaklarin
kutsal alanlarinda bile ¢ocuklarin oyunlarina yer verilmistir. Oyunun ardindan gelen
spor yine dinsel alanlarda ibadet kadar 6nemli sayilmigtir. Gymnasiumlarda 6nce
beden egitimi, sonra diisiince 6grenimi uygulanmusg, saglikli beden ile iyi diisiinebilen
kafa aranmustir. Antik ¢agda oyuna ve ¢ocuga bu denli énem verilmistir (Baran,
1999, s. 1).

Platon, Yasalar’da oynar gibi yasamay: olumlayip, oyunlar oynamanin, sarki
sOylemenin ve dans etmenin geregi lizerinde durur. Boylece insamin tanmlarin
gonliinii alacagini, kendini diigmanlarina karsi savunacagim ve aym zamanda
yarisma kazanacagim belirtir. Aristoteles ise Poetika’sinda taklit i¢tepisinin dogustan
insanda bulundugundan, insanlarin 6teki yaratiklardan &zellikle taklit etmeye
olaganiistii yetili olmalariyla ayrildiklarindan ve taklit {iriinleri karsisinda duyduklar
karakteristik hoglanma duygusundan séz eder. Schiller, insanin oyunla olan bagim
daha da ileri gotiirmekte, oyun dynamayl neredeyse insan olmanin temel
kosullarindan biri olarak belirtmektedir. O'na gére, “insan, sézciigiin tam anlamyla,
insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadig1 yerde tam insandir”.

Oyun, ¢ocugu tamimak igin Sgretmenin yardimcisidir, gocugun zekas1 ve
hareketleri hakkinda 6gretmene bilgi verir. Grup seklindeki oyunlar, cocugun baska
¢ocuklarla iliski kurmas: ihtiyacindan dogar. Cocugun sosyal hayat1 ve gelisimi bu
oyunlarla baslar. Ornegin, toplum arasinda yer bulmakta giilik ¢ceken bir ¢ocuk,
oyunda arkadaglarinin yaptigini kabul etmez, begenmez ve istedigi olmazsa “Ben

L VIRSEI S SR ETIM KURULD
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oymarmyorum” der, oyundan cekilir. Iste oyunlar toplu olarak yasamada, bu gibi
cocuklar igin gereken diizeni saglar. Cocuk oyun sayesinde fazla enerjisini, ihtirasim
giderir, tatmin edilmis olur. Oyun sayesinde kendini gésterme firsatin1 bulur; kisiligi,
iradesi, dikkati gelisir. Fazla utanga¢ gocuk, serbestliye, fazla atilgan gocuk ise,
kendini idare etmeye alisir. Bagkalarim diigiinme, sevme hissi, arkadaslik ve
sorumluluk duygusu artar, mutluludun kabalikla saglanamayacafim anlar. Bu
sebeple, her hangi bir isi paylagmay1, hakkina raz1 olmayi, sirasim beklemeyi, liderlik
ozelligini, ileriyi gérmeyi, planlama ve organize etmeyi 6grenir (Erkunt, 1966).

Oyunun bir ¢ok 6nemli islevi vardir; oyunun bedensel degeri, oyunun iyi
edicilik niteligi, egitimsel degeri, toplumsal ve ahlaki degeri gibi. Cocufun kas
sistemini gelistiren aktif oyun, aym: zamanda gocukta biriken enerjinin bosalmasin
saglar. Bu enerjinin harcanmamasi, ¢ocugun nérotik, ice doniik ve alingan bir yaprya
sahip olmasina neden olabilir. Hayali oyunlarda ¢ocuk, korkulardan ve bu korkularin
sonucu olan gerilimden kurtulabilir. Uygun secildigi takdirde oyunlar, giinliik
yasamda goriilen kirikliklarin azalmasini saglar. Cesitli bicim ve boyutlardaki oyun
malzemesiyle oynayan g¢ocuk, renk, boyut ve objelerin anlamlarim kavrar. Oyun
¢ocugun iginde bulundugu yasami kavramasimi, gercekle gercek olmayam
ayirabilmesini Ogretir. Arkadaglariyla oynamak, ¢ocuga isbirligini ve toplu yasam
igin gerekli kurallari ogretir. Oyun yoluyla sosyallesen “ben” ve “bagkas”
kavramlarinin bilincine varan gocuk, vermeyi ve almay1 da oyun aracilifiyla 6grenir
(Yavuzer, 1996a, 5.191-192).

Cocugun gelecekte toplum ve ahlak kurallarina uyum gostermesinde de
oyunun ve oyun kuralina aligitk olmanin rolii buyuktur Cocuk ahlak kurallarim
yetiskinden Ogrenirken en basit oyun kurallarim kendisi bulur ve bu kurallan
kusaktan kusaga iletir (Yavuzer, 1996b, s. 154). Biitiin bunlar oyunun yukarida

sayilan 6nemli iglevlerini yansitir.

Cocuklarla iletigim kurmamn, onlarin dﬂhyasuu paylagsmanin bir ¢ok yolu
vardir. Oyun, bu yollarin en dogal olani, en sik kullamilan vé en saghkl sonug
verenidir. Oyun her ¢ocugun gergek yasantisindan daha ¢ok benimsedigi, daha ¢ok
icinde yasadigi ve mutlu oldugu bir diinyadir. Oyun, yasamin tiim dénemleriyle ilgili
bir kavramdir (Poyraz, 2000, s. 1). Bu giin baz1 psikoterapistler, ¢ocuktaki ruhsal
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bozukluklarin tedavisinde oyun yolunu kullanmakta, ¢ocugu dogal halinde
gozleyerek, oyunlarda sakh yatan anlamlar1 yorumlamaktadirlar. “Anna Freud boyle
bir teknik geligtirmistir: Cocuga uzunca bir siire kendi segecegi oyunlar oynatilir; bir
oyuncak dolabindan oynamak istedigi oyuncaklar1 se¢ip almasi ve miimkiinse kendi
kafasindan uydurdugu oyunlar1 oynamasi saglanir. Cocuklarin en sevdigi de bebekler
ve kuklalarla oynanan oyunlardir. Cocugu psikanalizden gegirecek hekim, ¢ocuk
tarafindan oynanan bir hayali oyunu gézlemledikten ve bunlarda sakli yatan anlami
ele gegirdikten sonra, ihtiyatla bir yorum g¢abasina girigir ve oyunlarin simgesel
icerigini kiiglik hastaya agiklamaya, onun biling disinda gizlenmis ruhsal igtepilerden

birazin1 ¢ocugun gézii Sniine sermeye ¢aligir” (Zulliger, 1998, s. 90).

Guntimiizde “oyun” artik bir 6gretim yOntemi olarak da kullanilmaktadir.
Cocuklarin kendileri i¢in hazirlanan egitim programlarindan etkin yararlar
saglayabilmeleri, kendi 6grenme gereksinimleriyle ve kapasiteleriyle iligkili oldugu
kadar kendilerine sunulan §gretim olanaklar1 ve 6gretim yontemleriyle de yakindan
iligkilidir. Unutulmamasi gereken, higbir 6gretim yonteminin tek bagina biitiin egitim
durumlarina uygun diismeyecegidir. Cocuklarin tiim 6gretim gereksinimlerinin tek
bir yontemle kargilanmasi her zaman miimkiin olmayabilir. Cocugun geligimini
biittintiyle destekleyebilmek i¢in farkli yontemlerin dinamik etkilesimine ihtiyag
duyulur. Ciinkii, farkli yontemlerin birbirlerine gore iistiin ve yetersiz yonleri vardir.
Ancak, tim ¢ocuklar i¢in gegerli olan, hatta sadece kiiltiirel degil, evrensel boyutta
uzlagilan ¢ocuklarn oyuna olan gereksinimi ve ilgisidir. Egitim programlarinin
planlanmasinda en Onemli kriter, hedef Kkitlenin gelisimsel ozellikleri ilgi ve
gereksinimleriyle uyumlu hedefler belirlemek ve bu hedeflere ulagmanin en verimli
yollarim uygulamaya sokmak olduguna gore, evrensel olan bu ilgi, yani oyun egitim
programlarimin bir uygulama stratejisi olarak ele alinabilir. Gergekten de ¢ocuklarin.
egitiminde oyun bir arag¢ olarak kullamildifinda, d3renme ortamindan beklenen
Ogrenci-egitimci verimliliginin de arttif1 gozlenmektedir (Tugrul, 1997, s. 336).

1.4. Oyun, Oyuncak ve Yetigkinler

Okuldncesi donemde g¢ocugun en ciddi ugrast oyun, en Gnemli isi yine
oyundur (Montaigne). Eskiden oyun: Fazla enerjinin bosaltilmas: (Spencer),
atalarimzin etkinliklerinin tekrarlanmas1 (Hall), antisosyal egilimlerden kurtulug
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(Catharsis), gergek hayata hazirlayan aligtirmalar (Gross), sinir sisteminin uyardif1
icin organlarin gelisimini saglayan bir ara¢ (Karr) olarak ele alinmaktayd:.
Giiniimiizde ise oyun goyle tammlanmaktadir (Razon, 1985, s. 57-58):

¢ Oprenme, yaratma, deneyim kazanma, iletisim kurma ve yetigkinlige

hazirlama aracidir.
¢ Yorgunluk ve sikintilardan kurtulustur.
¢ Cocukluk déneminin temel amacidir.

¢ Ozgiirce ve kendiliginden yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi olan
cocugu gelistiren ve eglendiren etkinliktir (Sel).

¢ Cocugun zihinsel yetenekleri kadar, tlim gelisim alanlarim1 uyaran,

duygularim ve duyularim geligtiren etkinliklerin tlimiidiir (Tezcan).

Oyun denince akla vazgegilmez bir kavram daha geliyor; Oyuncak. Bir ¢ok
¢ocuk oyunu, oyuncaksiz oynanabilse de oyuncaklar ¢ocuklarin vazgegemedigi arag-
gereclerdir. Gelisim basamaklar1 boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren, zihin,
beden ve sosyal gelisimine yardimci olan, hayal giiciinii ve yaratici yeteneklerini
gelistiren tim oyun malzemesi, oyuncak olarak tamimlanir. Oyuncaklar ¢ocugun
dogal yeteneklerini kolaylagtiran, boylelikle de egitim iglevi goéren oyun
malzemeleridir. Cocukta se¢cme ve degerlendirme duygusunu da gelistiren
oyuncaklar, bu islevleriyle ¢ocugun kendi kendine karar verebilmesine ve belirli
alanda beceri kazanmasina olanak saglar. Yine oyuncaklara bireyin toplum ve

gevreyle iligkilerini diizenleyen araglar goziiyle bakilabilir (Omeroglu, 1995, s. 26).

Tezel, Sahin (1993) tarafindan tig-alt1 yastaki ¢ocuklarin anne ve babalarinin
cocuk oyun ve oyuncaklari hakkindaki goriigleri {izerine yapilan aragtirmadan elde
edilen bulgulara gore oyun nedir, sorusuna annelerin % 94.4’i, babalarin % 88.00’i
gocugun gelisiminde rolii olan 6nemli bir faktdrdiir, cevabini vermislerdir. Annelerin
ve babalarin oyun, uyku, yemek ve gezmeyi 6nem sirasina koymalan istendiginde
annelerin % 82.00’si, babalarin % 73.6’s1 yemegi birinci siraya, annelerin % 12.4°1,
babalarin % 17.6’s1 uykuyu ikinci siraya koymuslar, oyun ise annelerin % 5.2’si,
babalarin % 6.00’s1 tarafindan figlincii siraya konmustur (Poyraz, 1999, s. 54).
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Yukaridaki aragtirma sonuglarina gére anne ve babalar, yagamin vazgegilmez
unsurlar1 olan yemek ve uykuya daha ¢ok 6nem verseler de, ¢ocuk i¢in vazgegilmez
unsur olan oyunun da g¢ocugun gelisiminde 6nemli bir faktér oldugunu inkar
etmemektedirler. Beslenme ¢ocuun gelisimini siirdiirebilmesi i¢in muhakkak
O6nemlidirr Ama oyun da ¢ocugun bir ¢ok gelisimini dogrudan dogruya
etkilemektedir. Dolayisiyla beslenme kadar olmasa da oyunun da g¢ocugun

gelisimindeki 6nemi inkar edilemez.

Oyun materyallerinin seg¢iminde, ¢ocugun yasi ve gelisim diizeyi g6z6niine
alinirken, cinsiyete 6zgili oyuncak seg¢iminde israrci degil, yonlendirici olunmasi
gerekir. Anasimnifina devam eden 5-6 yas grubundaki kiz ve erkek g¢ocuklarin
oyuncak tercihlerini belirlemek amaciyla yapilan aragtirmada, Aksoy (1990)
asagidaki sonuglar ortaya ¢ikmuigtir:

Tablo 1: Anasinifina devam eden kiz ve erkek gocuklarin oyuncak tercihleri
ile ilgili tablo (Aral, Aktas ve Doganay,1997)

Yas Cinsiyet Kizlara Ozgii Erkeklere Ozgii | Her Iki Cinsiyete
Oyuncaklar Oyuncaklar Ozgii Oyuncaklar
5 Yas Kiz % 59,55 % 8,18 % 32,27
Erkek % 4,09 % 67,27 % 28,64
6 Yas Kiz % 56,17 % 11,66 % 32,17
Erkek % 1,74 %64,57 % 33,69

Tabloya gore 5 yagindaki kiz gocuklarm % 59.55’i kiz ¢ocuklarna ait
oyuncaklari, erkek ¢ocuklarin da % 67.27si erkek g¢ocuklarina ait oyuncaklar1 tercih
ederlerken; 6 yasindaki kiz gocuklarinin % 56.17°si kiz ¢ocuklarmna, erkek
¢ocuklarimin % 64.57’si erkek gocuklarina ait oyuncaklan tercih etmektedirler. Her
iki yas grubunda da gocuklarin cinsiyete 6zgii oyuncak tercihlerinde cinsiyetin
etkisinin istatistiksel olarak anlamli oldugu ve erkek ¢ocuklarmin kizlara oranla
kendi cinsiyetlerine 6zgili oyuncaklar: daha fazla tercih ettikleri bulunmustur. Yapilan
bu ¢alismada ¢ocuklarin oyuncak segiminde yasla cinsiyetin artan bir etkisinin var
oldugu bulunmustur ( Aral, Aktag ve Doganay, 1997 5.76-77).

T.€. YOKSEKGCRETIM KURULD
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Oyuncaklar ¢ocuklarin gesitli renk, boyut ve sekilleri kavramalarina, sayisal
ve yazinsal kavramlardan haberdar olmalarina yardimci olurlar. Geligimin her
kesimini uyarmalar1 agisindan oyuncaklar, farkli yas ve zihin diizeyindeki tiim
cocuklar igin gereklidir. Oyun malzemelerine iligkin ¢esitli simiflandirmalar
yapilmigtir. Bu siniflandirmalardan birine gore, oyun malzemesi bes ana grupta ele
alinabilir: Birinci malzeme grubu, ¢ocugun etrafin1 saran dig diinyay: tanimasi ve
deneyim kazanmasina yardimei olur. Ancak bunu gergeklestirebilmesi i¢in ¢ocuga,
ulagabildigi ttim objeleri yakalama ve kesfetme olanagi verilmelidir. Bunlarin en
onemlileri su, kum, toprak, ¢amur ve boyalardir. Ikinci grup malzeme, gocugun
yaratic1 yetenegini ve kendi kendini ySnetebilme arzusunu uyaran, ¢amur, boya ve
tebegirlerdir. Uglincii grup oyun malzemesi, ¢ocugun hayal giiciinii uyaran bebek,
bebek elbiseleri ve hayvanlardir. Dérdiincii grup malzeme, ¢ocugun yetigkin
becerilerini kazanmasina yardimeci olan firga, siipiirge, kiigiik ev esyas1 gibi model
oyuncaklardir. Besinci grup malzeme ise, g¢ocugun bedensel ve zihinsel
yeteneklerinin gelisimine dogrudan dogruya yardime: olan Jimnastik geregleriyle,
insa oyuncaklaridir (Yavuzer, 1996a, s. 197).

En iyi ve uzun sireli egitim, egitilen ya da 6grenilenin yaptig1 isi isteyerek,
severek ve mutlu bir ortamda uygulamasiyla ger¢eklesir. Cocuk oyunda 6grenmeyi
Ogrenir, kendini tanir, yagamin gereklerini kavrar, 6zgiivenini gelistirir. Cocuk
oyununun en yiiksek diizeyde yarar saglayabilmesi igin ona gereken yas ve gelisimini
¢ok yonlii etkileyen alan, gereg ve olanaklar bilingli bicimde olusturmak gerekir.
Saglikli gelisme igim gocugun dengeli beslenmesi gerekir. Aymi bigimde gocugun
bulundugu evrenin gerektirdigi asama ve becerileri gelistirebilmesi ve saglikh
biiylimesi i¢in ¢esitli nitelikte oyun arag-gereclerine gereksinmesi vardir. Cocugun
oyuncaklari, belirli bir amaca 'yénellik, onun gelisim diizeyine uygun ve ileri

agsamalara hazirlayici nitelikte olmalidir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 72).

Strom (1978) baz1 ana-babalarin ¢ocuklarina oyuncak ve h;arghk verme, fakat
onlarla ¢ok seyrek iletisim kurma egilimini tartigmigtir. Biitiin giin ¢alisan ve eve
geldiklerinde yorgun olan ana-babalar gocuklariyla oynamay: hafta sonuna kadar
erteleyebilirler. Strom, bu ana-babalarin gocuklariyla giinde en az onar dakikalik iki
evre oynamaya ¢alismalarin1 6nermektedir. Bu, bazi ev iglerini birlikte yapmak, bir

dykii okumak ya da karsilikli top oynamak gibi basit etkinlikleri icerebilir (Onur,
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1998, s. 258). Giiniimiizde bir ¢ok ana-baba ¢ocuklarina kars1 ilgisiz kalmakta, bu da
cocuklar1 baska seylere yoneltmektedir. Televizyon, ya da Bilgisayar oyuniar1 en ¢ok
tercih edilen etkinliklerdir. Dolayisiyla, hi¢ Televizyonun kargisindan kalkmayan bir
cocuk tiplemesi kargimiza ¢ikmaktadir. Ebeveynler biitiin bunlan dikkate alarak

¢ocuklari ile birlikte oyun oynamaya zaman ayirmalidirlar.
2. Baz Filozof ve Egitimcilerin Oyun Hakkindaki Goriisleri
2.1. Maria Montessori

Dr. Maria Montessori 1906°’da Roma’da gocuklar i¢in kendi egitim ilkelerini
uygulayacadi bir okul kurdugunda, oncelikle ¢ocuklara uygun bir ortam yaratmaya
calismistir. Cocugun Ogrenmesine elverigli, serbestce hareket edebilecegi, kendi
kendini egitebilecegi bir gevrede yagamasi gerektigini savunmus ve bu okulu
“cocukevi” olarak tanmimlamugtir. Cocukevinde, esyalar cocugun boyuna gore, raflar
kolaylikla uzanabilecegi yiiksekliktedir. Cocuk gruplarimi birbirinden ayiran simflar
yoktur.

Montessori, oyunu gocugun isi olarak kabul eder ve ¢ocugun oyununa biiytik
Onem verir. Montessori, egitimin dogumdan itibaren basladifini, yasamin ilk
yillarinin bedensel, zihinsel ve kisilik gelisimi yoniinden ¢ok 6nemli oldugunu
belirterek, ilk alti yii “duyarliik donemleri” olarak adlandirmis ve 1iyi
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir. Cocugun “duyarlilik dénemleri” i¢inde
ilk G¢ yasta duyusal deneyimlerin kazamildigim, 1,5-3 yas arsi dil yeteneginin
gelistigini, 2-4 yas arsi kaslarin gelisimi ve uyumlu hareket kazanmasi, kiigiik
nesnelere ilgi, hareket etkinliklerinin gelismesi, zaman ve mekan algilarinin gelisimi,
3-6 yas aras1 duyusal becerilerin gelisimi, 3,5-4,5 yaslar1 aras1 yazi yazma, 4-4,5 yas
dokunma duyusu, 4,5-5,5 yas okuma becerilerinin gelisimleri ig:iﬁ duyarl:1 donemler
oldugunu bildirmigtir. Bu duyarli dénemlerde g¢ocugun isi olan oyunun degeri
Ogretimde cok biiyliktiir (Donmez, 1992, s. 21).

Cocugun devinimlerini, c¢abalarini, aligtirmalarim, deneyimlerini ve
¢aligmalarin1 oyun degil de is olérak tanimlar. Bu anlamda, ¢ocuk yagamindaki oyun,
ancak daha iyi bir ugrag bulamadifi zaman bagvurdugu bir seydir. Cocuk bu
uydurma ugraslardan ¢ok daha Onemli igleri yapmaya kendini yetkin saymaktadir.

Elimizde onemli bir iy, Oniimiizde goriilecek hatirn1 sayilir bir 6dev varken,
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harigimizin aklina oyun oynamak gelir? Cocuk da 8yle. Elinde 6nemli bir i varken,
tutup da oyunla neden ugragsin? Cocugun g¢aligmasimin dogasim bilmek gereklidir.
Cocuk calistiginda yaptig1 igin Stesinde bir amag giitmez, ¢aligmasinin biitiin amaci
calismanin kendisidir. Cocuk isini kendi bagina yiiriitmeli, kendi bagina bitirmelidir.
Cocuk caligmaktan usanmaz. Caligarak biiylir, dolayisiyla ¢aligmasi giiciinii artirir.
Cocuk yiiklendigi yiikten kurtulmay: istemek soyle dursun, bunu kendi bagina ve
kusursuz olarak yerine getirmekten bagka kaygi tagimaz. Montessori’nin okulunda
¢ocugun kendi kendine gelismesine yardim eden birgok araglar ve oyuncaklar vardir.
Cocuklar ttimili ile Ozgiir etkinliklere yo6nlendirilirler. Boylece kendi baslarina
yaptiklari igler sonunda bagimsizliklarim ve kisiliklerini kazamirlar. Is ve etkinlik
konusunda Montessori sunlar1 sdyler: “Cocuk etkinlige can atar. Eger ona etkinlik
olanaklarini saglarsak mutluluk veririz. Bu etkinlik faydali olursa onun etkinlik
gereksinimi kargasalik yaratacag: yerde bir ig yaratmug olur (Sun ve Seyrek, 1997, s.
41).

Hareketin ¢ocuk i¢in 6nemi biiyiiktiir. insani tiiriine 6zgii yetkinlige eristiren
sey, bu yaratici enerjinin islevsel olarak bigimlenmesidir. Cocuk hareketleriyle dig
cevre lzerinde eyleme geger, bdylece diinyadaki kisisel islevini yerine getirir.
Hareket, sade benligin bir goriintiisti degil aym zamanda bilihcin gelismesinde de
kaginilmaz bir etkendir. Hareketin insanin geligmesindeki éneminin tartisilmaya bile
gerek olmadigini diistinen Montessori, hazirladifi egitim programinda g¢ocuklarin
serbestce hareket edebilmelerine biiylik 6nem vermis, kullandigi materyallerde de
¢ocugun hareket becerisini gelistirmesine iligkin g¢esitli egzersizlere yer vermistir
(Yiirtime, kosma, oturma, esya tagima gibi temel hareket becerilerinin yam sira,
¢ekmeleri agma-kapama hareketleri, makasla el isi ¢alismalari, makasla kesme,
digme ilikleme, ayakkabi baglarinin baglanmasi, vb. temel becerilerinin
kazandirilmasimn yant sira, siipiirme, yikama, firgalama, bitki ve hayvanlara bakma
gibi gorevler de Montessori sinifinda, g¢ocuga hareketle ilgili becerileri
kazandirmanin yam sira, onda sorumluluk ve sabir duygusunu gelistirici ugraslar
olarak yer alan faaliyetler arasindadir. Harekete iligkin her davranisin bir amacinin
bulundugu Montessori programinda ¢ocugun hayal oyunlarina, ¢agdas okuldncesi
egitim programlarinda onemli bir yeri bulunan evcilik késesi, vb. gibi koselere yer

yoktur. Onun i¢in 6nemli olan ¢ocugun dogal olarak yaptig1 hareketlerdir. O, bu tiir
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faaliyetlerin ¢aliyma aligkanliklarnin geligmesi- i¢in gerekli olan daha karmagik
ogrenmelerin ¢ok 6nemli oldugunu kabul eder. Sonugta tiim 6grenmelerin bir duyu-
hareket temeli oldugu kabul edilir (Oktay, 1987, s. 64).

2.2, Dr. Sigmund Freud

Freud ve onu izleyen c¢ocuk ve ruh hekimleri oyunun kigilik geligimine
katkisim1  gostermigler, ¢ocugu tamimada degerli bir ara¢ oldugunu ortaya
koymuglardir. Bu 6nemli gelisme, ¢ocugun ruhsal uyumsuziukiarinin sagaltiminda
(tedavisinde) en etkili yontem olan “oyunla sagaltim”mn dogmasina yol agmustir.
Oyun, ¢ocugun davraniginin ve kigiliginin aynasidir. Cocuklarin oyununu gozleyerek
onlart ¢ok g¢esitli yonleriyle tammak olanak icindedir. Ozellikle cocuk ruh
hekimliginin bu alandaki katkilar1 g¢ocuk oyunlarinin anlamina isik tutmustur.
Ornegin; oyunu gozleyerek ¢ocugun ruhsal gatismalarmi agiklamak olanak igine
girmistir. Freud’un dedigi gibi “gocugun oyunu, diisler ve sinirsel belirtiler gibi
agiklanabilir ve yorumlanabilir.” Freud’un aragtirmalariyla baglayan bu gelisme
¢ocuk ruh hekimine “oyunla sagaltim” denen 6nemli ySntemi kazahd1rm1$t1r (Sun ve
Seyrek, 1997, s. 40).

Freud’a gore her davrams bir nedene dayanmaktadir. Cocuklarin oyunlari
rasgele, sans esri olusmamakta, bireyin farkinda oldugu veya olmadigi duygulan
belirtmektedir. Insanin duygulan, arzulari, denetimden uzak olan oyunda diis ve
fantazilerde ortaya gikar. Cocuk gergeg§i oyundan ayirt edebilmektedir. Fakat oyunu
gergek diinyanin nesnelerinden ve olaylarindan kendine 6zgii bir diinya yaratmada
kullanilir. Oyunda, sevgi, nefret, kizginlikk gibi duygulanim bagkalarina ya da
nesnelere yansitabilir. Ozellikle hog olmayan deneyimlerin ve duygularin oyunda sik
sik tekrarlanmasi Freud’un dikkatini ¢ekmigtir. Oyun; gocugun, rahatsiz edici olay
veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle ona egemen olmasmi saglar. Bu
da bozulan dengenin yeniden kurulmas: ve hazlara yonelmede 6nem tasir, yani oyun
bir denge unsurudur. Psikoanalitik kurama gore oyun, hos olmayan deneyimlerin
tekrarlandigt ve bu yolla ¢ocupgun olaylara egemen oldugu bir faaliyet olarak
agiklanmaktadir. Bagka bir deyisle, g¢ocugun zor durumlar karsisinda deneyim
kazanmasim saglayan bir etkinlik oldugu vurgulanmaktadir. Cocuk oyunda yetiskin



30

rolii “oynayarak hayal iginde kazandigi ‘duygulan ileride gergekler karsisinda
kullanmak {izere saklamaktadir (Dénmez, 1992, s. 18).

2.3. Fredrich Froebel

Oyunun ¢ocukluk dénemindeki Gnemini en iyi goren egitimcilerin baginda
gelir. Anaokulu alaminda yaptig1 biiyiik yeniliklerle taninmigtir. 1837°de agtig1 ¢ocuk
bahgesi “Kindergarten” Anaokulunda kendi y6ntemini uyguladi. Kisa siirede ilgi
toplayan okulun bir¢ok benzeri agildi. Cocuk oyunlari, Froebel’in yol gostericiligiyle
egitimin Onemli bir araci olmustur. Ona gére ¢ocuk oyun oynamak
gereksinimindedir. Bu nedenle ¢ocuga her sey oyunla daha iyi 6gretilebilir. Cocuk,
tensel ve tinsel gelisimini oyunla saglar. Oyun sirasinda edinilen bilgiler ¢ocukta
daha 1iyi yerlesir. Onun igin, g¢ocuga her sey oyunun canli ortamu iginde
ogretilmelidir. Froebel, ¢ocuklarin kendi gabalariyla $grenmesine 6nem verir. Kitap
ve derslerinden 8nce, egitici oyunlarla ugragmasim ister. Oyunu, egitimin énemli bir
arac1 olarak gormiig, kendi buldugu egitici oyunlar1 yine kendi okulunda kendisi
uygulamistir. Oyun konusunda su s6zler Froebel’indir: “Oyun ¢ocugun tiim yasamini
belirleyen gekirdektir. Oyun okul 6ncesi d6nemde ¢ocugun en Katiksiz, en ¢ok ruhsal
doyum saglayan ugrasidir” (Sun ve Seyrek, 1997, s. 39).

Froebel’e gore yetiskinler igin ig, ¢ocuklar i¢in ise oyun, insanin gevre
tarafindan uyarildiginda i¢inde bulunan mevcut giiciin ortaya kondugu bir etkinliktir.
Oyun Froebel’in egitim goriisliniin temelini olusturur. Oyun ¢ocugun en igten, en
gergek davranig ve kendini anlatma bigimi olarak kabul edilir. Cocuk eglenirken,
Ogrenir, fizik, duyu-motor, dil, zihin, duygusal, sosyal y6nden gelisir, yetigkinlerle
oyun yoluyla iletisim kurdugunda, i¢ diinyasim, duygularim onlara oyunla anlatir.
Froebel, c¢ocupun oyunu gesitlendirmek ve zenginlestirmek amaciyla, ingaat
oyuncaklari, geometrik cisimler gibi 6gretici oyuncaklar geligtirmigtir. Cocugun okul
egitiminden once egitici-6gretici oyun ve oyuncaklarla oynamasimin gerekliligi
lizerinde durur. Froebel’in 3-6 yag ¢ocuklarn igin agtifi kendi ana okulunda,
etkinliklerin kaynagi, Alman kdylii ¢ocuklarinin dogal oyunlari olmustur. Froebel’in
egitim yontem ve araglan bugiin de glincelligini korumaktadir (Dénmez, 1992, s.
21).
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- Almanya’daki okul 6ncesi egitim galigmalart {izerine yapilms bir arastirmada
(Dinger, 1997), Almanya’daki okul 6ncesi egitim g¢aligmalarinin ¢ok yliksek bir
seviyede oldugu ortaya g¢ikarilmigtir. Almanya’da devlet, ¢ocugun egitiminden
sorumludur. Bunun yam sira aileleri verdigi egitimle yo6nlendirmekle ve
gelistirmekle yiikiimliidiir. Ayrica devlet yuvayr zengin ya da fakir hangi bolgede
kurarsa kursun esit sartlar saglamaktadir. Ancak ¢ocuklarin durumunu g6z oniinde
bulundurarak ihtiyaca gore ¢evre zenginliginde farkliliklar olabilmektedir. 1995
yilinin sonlarina dogru ¢ocuk yuvalarina ¢ocuklarimi yollamak isteyen aileler her
zaman istedikleri yuvalarda yer bulamamaktaydilar. Yuva belli bir sayiya ulastiginda
kayit kabul edilmiyordu. Fakat 1.1.1996 tarihinden itibaren yasada yapilan
degisikliklerle ii¢ yasim1 dolduran her ¢ocuga oturdugu bolgede yer temin edilmesi
zorunlu olmustur. Béylece hizmet gotiiriilme oram1 % 75°den % 100’e ¢ikarilmigtir.
Almanya’da yuvalarda kaliteli pedagojik egitim verilmektedir. Cocuklarin uzun
zaman bir arada olmalari, birbirlerinden etkilenmeleri onlarin degisik diisiinmelerini,
sosyal agidan zenginlesmelerini saglamaktadir. Isteyen gocugunu yarim giin, isteyen

tam giin yuvaya yollayabilmektedir (Dinger, 1997, s. 117-118).
2.4. Michel de Montaigne

Michel de Montaigne “Denemeler” adl {inlii eserinde, klasik bir gériis olan
“yalmz ruhun ya da bedenin degil, insanin egitimini temel oldugu” ilkesini
savunmustur. Gengligin doga ve iklim degisikliklerine karsn dayamkh
yetistirilmesini, ¢cocugu dayaniksiz kilacak beslenme ve giyim aligkanhklarindan
kagimilmasini 6nerir. Montaigne bir yapitinda kavrayigsal (zihni) 6gretime ¢ok 6nem
verilmesini elestirerek “Benim 6grencim edindigi bilgileri kuru kuruya yinelemekle
kalmayacak, aym zamanda onlari uygulayabilecektir” diyerek edinilen bilgilerin,
yasam alanina aktarilmasini 6nermi§tif. Yiizyillar boyunca, yetiskinlerde genellikle
su inang¢ egemen olmustur: Oyun, gocufun eglenmesine, oyalanmasina yarayan
amagsiz bir ugrastir. Cocuk oyupdah uzakta tutuldufu oranda ve 6lgiide egitilip
Ogretilebilir. Oysa, Montaigne bu ters tutuma kar$1 cikmig ve sOyle demistir:
“cocuklarin oyunu, oyun degil, onlarin en ger¢ek ugrasidir” (Sun ve Seyrek, 1997, s.
33). Glintimtizde de ozellikle kirsal kesimlerde farkli bir tablo yoktur. Bir ¢ok aile
¢ocugun oyununu amagsiz ve sadece vakit gegirmek amaciyla yapilan bir etkinlik

olarak gérmekte ve gocugun oyunla gegirdigi zamam bosa gegmis bir zaman olarak



32

degertendirmektedir. Oysa, aileler oyunun ¢ocuklara kazandirdiklarim bilseler,
cocuklar daha 6zgiir bir oyun ortamina kavusacak, bu da onlarin gelisimlerini daha
olumlu bir sekilde etkileyecektir.

2.5. Baz1 Filozof ve Egitimcilerin Oyun Konusundaki Ozdeyisleri
“Cocuklar oyunla egitilmelidir; ¢iinkii oyun ¢ocugun dogal bir etkinligidir.”
Ibn-i Sina
“Cocuk oyunla biiyiimelidir.”
Eflatun

“QOgrencinin eski dingligini kazanmasi, ¢alismalardan usanmamas i¢in oyun

gereklidir.”

Gazali
“Insan yalmzca oynadigi zaman tam bir insan varligidir.
Schiller
“Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en gergek ugrasidir.”
M. Montaigne

“Derslerin daha g¢ekici olmasim istiyorsanmiz, ¢ocugun ilk yagslardaki oyun

icgtidiilerinden faydalanimz.”

J. Locke

“Cocuklarla oynamay: bilmeyen, onlarin eglencelerine katilmay1 onursuzluk

sayan kisi egitimci olmamalidir.”
C.G. Salzman

“Cocugun oyunu, diigsel ve sinirsel belirtiler gibi anlami olan davramglardir.”

Dr. S. Freud
“Oyun, kiiltiirden daha eskidir.”
J. Huizinga
“Bir olay olarak oyun, asla saydam, kolay anlagilir degildir.”
E. Fink
T.C. YOKSEKGERETIM KURULU

DOKUMANTASYON MERKEZL
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“Cocuklarin alg: yetileri orneksizdir. Hele oyunlarinda bir seyi ya da bir
kimseyi temsil etme giidiileri 6ylesine ham, dylesine yaraticidir ki, gocuklar: diinyay1

yeni bastan bir de kendileri bulmak, kendileri yaratmak isterler.”

M. Reinhardt

“Cocugun bedenini her zaman isletiniz, bedenen gli¢lii ve saghkli olan bir

cocuk, fikren de gelisir ve akill olur.”

J.J. Rousseau

“Oyunlar ve yangmalarla ¢ocukta yasatma ve yaratma istegi
gii¢lendirilmelidir.”

V. Feltre
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BOLUM 11

Yontem

Bu boliimde, “Arastirmanin Modeli,” “Verilerin Toplanmasi1” ve “Verilerin

Analizi ve Yorumu” hakkinda bilgi verilmistir.
Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmanin amaci, oyunlarin g¢ocuklarin gelisim &zelliklerini nasil
etkiledigini belirlemektir. Bu amagla “Durum ¢alismasi” yoéntem olarak
kullanilmustir. Bu y6niiyle bu aragtirma bir durum g¢aligmasi niteligindedir. Durum
¢alismasi yaparken izlenebilecek belli bagli agamalar (Yildirim ve Simsek, 1999, s.

194) bu arastirma i¢in de s6z konusudur;

1. Aragtirma sorularimn gelistirilmesi

2. Aragtirmanin alt problemlerinin gelistirilmesi

3. Analiz biriminin saptanmasi

4. Calisilacak durumun belirlenmesi

5. Aragtirmaya katilacak bireylerin se¢imi

6. Verilerin toplanmasi ve toplanan verinin 6nermelerle, veya alt problemlerle
iligkilendirilmesi

7. Verinin analiz edilmesi ve yorumlanmasi

8. Durum ¢alismasinin raporlagtirilmasi

1. Aragtirma sorularmin gelistirilmesi: Pek ¢ok nicel ve nitel arastirmada
su bes soru alani 6nemlidir: kim, ne, nerede, nasil ve nicin (veya neden).
Bunlar arasinda durum c¢aligmalan igin en uygun olanlari, “nasil” ve “nigin
(veya neden)” sorularidir. Bu aragtirma igin de “arastirma sorulan”
gelistirilmis ve sorular goériigmelerde kullanilmustir. Bu sorulardan bazilar
sunlardir: (a) Oyun, ¢ocuklarin bedensel, sosyal, biligsel ve dil gelisimlerini
nasil etkiler? (b) Anaokullarindaki oyun yerleri ve ilgi késeleri nelerdir? (c)
oyunlar, ¢ocuklarin liderlik, hayal giicii ve yaraticilik gibi ydnlerini nasil
gelistirebilmektedir? (d) Oyunlarda gocuklari “ben merkezci” diistinceden
nasil uzak tutuyorsunuz?

2. Aragtirmanmin  alt problemlerinin gelistirilmesi: Her alt problem
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aragtirmacinin ilgisini odaklagtiracagi bir alana isaret eder. Bir aragtirmanin
problem cilimlesi genel bir alana isaret eder. Baz1 aragtirma problemleri
agisindan, bu genel alan alt alanlara bélinmedikge, aragtirma problemine
iligkin ayrintili yanitlar bulmak miimkiin olmayabilir. Bu nedenle aragtirma
probleminin yap: taglar1 olabilecek alt boyutlar1 veya alanlan ortaya koymak
gerekir. Bu aragtirmanin genel amaci, oyunun gocuklarin gelisim 6zelliklerini
nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmaktir. Bu genel amaca ulagmak i¢in olusturulan
alt problemlerden bazilar1 sunlardir: (a) Okul 6ncesi egitim kurumlarinda
hangi tlir oyunlar oynanmaktadir? (b) Okul Oncesi egitim kurumlarinda
kullanilan oyun materyalleri nelerdir? (c) Oyun nasil ortaya ¢ikmigtir? (d)
Eski Tiirklerde hangi oyunlar oynanmird1? (e) Filozof ve egitimcilerin oyun
hakkindaki goriisleri nelerdir?

3. Analiz biriminin saptanmasi: Bu tii¢iincii asama, pek ¢ok arastirmaci igin
sorun kaynag: olan “durum”un ne oldugunu tammlamaya iligkin bir boyuttur.
Klasik anlamdaki durum galigmalarinda “durum” bir birey olabilir. Bir hasta,
bagarili bir grenci veya bir lider durum ¢aligmalarina konu olabilir. Bu tiir
calismalarda, ¢aligmaya konu olan bireyin kendisi analiz birimini olusturur.
Tek bir birey tizerinde yapilan bu ¢aligmalar, birkag benzer bireyin galismaya
dahil edilmesiyle ¢oklu durum c¢aliymasi haline de déniistiiriilebilir. Bu
aragtirmada “Haci Behiye Barut Anaokulu” 6grencilerinden 4-6 yas arasi
olanlar incelenmistir. Dolayisiyla bu aragtirma, aym yaglardaki ¢ocuklarmn
olusturdugu bir ¢oklu durum galismasidur.

4. Cahsilacak durumun belirlenmesi: Aragtirma problemini, bu probleme
iligkin olarak varsa alt problemlerini ve analiz birimini belirleyen arastirmaci,
aragtirma problemini en iyi caligabilecegini digiindiigi durumu veya
durumlar1 saptar. Hangi durumlarin aragtirma problemine uygun olup
olmadigim ve diislinilen durumlarin aragtrma i¢in miimkiin olup
olmayacagim, aragtirmaci 6ncelikle dikkate almak zorundadir. Bu aragtirmada
aragtirmaci, aragtirma siiresince haftada bir giin olmak tizere durum
calismasinin yapildigi okulda bulunmus ve durum g¢alismasim olusturan
bireylerle birlikte olmugtur.

3. Arastirmaya katilacak bireylerin sec¢imi: Caligabilecegi durum veya

18, VUKSERGCORETIM KURULY
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durumlar konusunda karar veren bir aragtirmaci, bu agamada sectigi durum
veya durumlardan hangi bireylerin aragtirmaya dahil edilecegini de
saptamalidir. Yani bir okul, kurum, kurulus veya guruptan kimler arastirmanin
icinde, kimler aragtirmanin diginda kalacaktir? Pek ¢ok nitel arastirma.
yonteminde oldugu gibi, durum c¢aligmasinda da katilimeci sayisi1 veya
orneklem Dbiytikligli goreli olarak kiigiik olacaktir. Bu ilke durum
caligmalarinin ayrintilh ve derinlemesine bir aragtirma yontemi olmasindan
kaynaklanmaktadir. Arastirmada bireyler segilirken, bireylerin aym smnifi
olusturan ve aym yaslardaki ¢ocuklar olmasina dikkat edilmigtir. Arastirmaya
3-4 yas smuflarimin dahil edilmemesinin nedeni ise bu yas ¢ocuklarimin 5-6
yas grubu c¢ocuklara gére ¢ok daha farklibk gOstermesinden
kaynaklanmaktadir.

6. Verilerin toplanmasi ve toplanan verinin alt problemlerle
iliskilendirilmesi: Veri toplama yontemi veya yontemleri, arastirmanin
basinda olusturulmus olan alt problemler dikkate almarak belirlenir. Bu
sekilde arastirmacinin, veri toplama siirecinde alt problemlerle ilgisiz
olabilecek verileri toplamaktan kaginmasi miimkiin olacaktir. Veri toplamada
dikkat edilmesi gereken li¢ nokta daha vardir. Birincisi, durum galismas:
yapan aragtirmaci verisini toplarken, miimkiin oldugu 6l¢tide birden fazla veri
kaynagim ya da tiirtinii kullanmahidir. Ornegin, durum galismasi olarak
yapilmig bazi arastirmalarda sadece katilimci gézlem yontemi, veri toplama
yontemi olarak kullamlirken, digerlerinde sadece goriisme ySntemi
kullamlmugtir. Bu degisik veri toplama yontemleri miimkiin oldugu 6l¢iide
birlikte kullamlmalidir. Veri toplama y6ntemi olarak katilimci gézlem,
katiimer olamayan gézlem, goriigme, dokiiman incelemesi ve arsiv kayitlarn
gibi bir dizi nitel veri toplama y6ntemi; problemin dogasina ve arastirmacimn
beklentilerine gore tek baglarina veya birlikte kullamlabilir. Aslinda durum
¢alismalarinda (ve bir Slglide diger biitiin nitel aragtirma desenlerinde),
miimkiin oldugu olgiide birden. fazla veri toplama y6ntemini kullanmak
Onerilen bir durumdur. Ciinkii, bdylece aragtirmanin veri taban1 zenginlegmis
olacak, aragtirmanin sonunda ulagilacak sonuglarm daha zengin bir

perspektifle yapilmasi veya alternatif yorumlara ulagilmas: miimkiin olacaktir.
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Sonug olarak arastirmanin giivenirligi ve gegerligi onemli dlglide artacaktr.
Bu arastirmada veri toplama araci olarak, katilime:r gozlem, gorlisme, kaynak
tarama kullamlmstir. Bu sayede aragtirma konusuna farkli perspektiflerden
yaklasimlar ortaya gikarilmigtir. Bu yorumlar aragtirmacinin diizenlemeleri
ile, arastirmamini daha gtivenilir ve geg:erli olmasi saglanmugtir.

7. Verinin analiz edilmesi ve yorumlanmasi: Alt problemler, veri analizinde
de 6nemli bir isleve sahiptir. Veriler aragtirmanin baginda olusturulmus olan
alt problemler baz alinarak diizenlenip, yorumlanabilir. Arastirma siirecinde
bir sekilde toplanmig, fakat herhangi bir alt problemle iligkisi olamayan
gereksiz veriler, verilerin analizi ve yorumlanmas: asamasinda bdylece
disarida birakilmig olur. Bunlarin yami sira, verinin analiz edilmesi ve
yorumlanmasinda, aragtirmacimn ¢aligtigi problemle ilgili literatiirii etkili bir
sekilde kullanmasi beklenir. Ilgili literatiirden alintilar yapmak, yorumlarin
baska arastirma sonuglariyla ne derece uyustugu veya gelistii konusunda
tartismalar agmak, veri analizini ve yorumlamayi zenginlestirecektir.
Arastirmada verilerin analiz edilmesinde birgok yeni kaynaga ulagilmistir.
Ayrica simif ortaminda oynatilan oyunlarin yorumlanmasi, gériisme sorular
ile desteklenerek goriisme yapilan bireylere sunulmugtur. Bu sekilde
arastirmanin yorumlanmasi zenginlestirilmistir.

8. Durum ¢ahsmasmin raporlagtirilmasi: Durum calismasi, diger nitel
arastirma yontemleri gibi sigkin ve kabarik bir veri setiyle sonuglanir. Bu tiir
bir veri setinden genellikle uzun ve zor bir siiregten sonra anlaml biitiinler:
veya sonuglar ¢ikaran aragtirmaciyr bekleyen difer bir sorun, ¢aligmasini
nasil raporlagtiracagidir. Aragtirma yonteminin dogasindan kaynaklanan
gerekgelerle, durum ¢aligmas1 raporlari, genellikle genis agiklama ve
betimlerle doludur. Bu anlamda, aragtirmacinin burada ugragmasi gercken
konu, “dogru bir betimleme ve analiz dozu”nu tutturmasidir. Yani, durum
¢aligmasi raporu hem aragtirmanin baglangicinda olusturulmus olan problem
ve alt problemlere doyurucu yanitlar vermeli, hem de bunu yaparken gereksiz
bilgi ve betimlemelerden kaginmalidir (Yildirim ve Simsek, 1999, s. 200).
Aragtirma sonucunda, problem ve alt problemlerdeki sorularin cevaplarn

aciklanmaya ¢alisilmis ve gereksiz agiklama ve konulardan uzak durulmugtur.
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Verilerin Toplanmasi

Bu aragtirmada verilerin toplanmasinda goriigme ve katihmci gézlem
yontemleri kullanilmis olup, ilgili kaynaklarin taranmasi ile literatiir galigmasi
yapilmigtir. Goriigme yontemi, durum ¢alisgmasimin yapildigs ilgili Anaokulundaki 10
Ogretmenle daha onceden hazirlanmis olan sorularin birebir cevaplanmasi suretiyle

gergeklestirilmistir. Gortigmelerde sorulan sorular (15) suniardir:

1. Oyun nedir? Okul 6ncesi egitimindeki 6nemini agiklar misimz?

2. Oyun, ¢ocuklarin bedensel geligimini nasil etkiler?

3. Oyun, ¢ocuklarin sosyal gelisimini nasil etkiler?

4. Oyun, ¢ocuklarin biligsel geligsimini nasil etkiler?

5. Oyun, ¢ocuklarin dil» gelisimini nasil etkiler?

6. Anaokullarindaki oyun yerleri ve ilgi késeleri nelerdir?

7. Oyun materyalleri nelerdir?

8. Cocuklarin serbest oyun zamanlarindaki oyunlarinda, oyuncak segimlerini
etkileyen faktorler nelerdir?

9.Oyunlann gruplandiracak olursak, Anaokullarinda hangi tiir oyunlar
oynanmaktadir?

10.Oyunlar ¢ocuklarin liderlik y6niintii nasil ortaya ¢ikarabilir?

11.Oyunlarda ¢ocuklarin hayal giicii nasil gelistirilebilir?

12.0yunlarda ¢ocuklarin yaraticiliklar1 nasil gelistirilebilir?

13.0yun, gocuklarin bagka hangi y6nlerine hitap edebilir?

14.Oyunlarda gocuklar “ben merkezci” diigiinceden nasil uzak tutuyorsunuz?

15.Anaokullarinda oyuna yeteri kadar yer veriliyor mu?

Ayrica 6mek olarak oynanan oyunlarin ¢ocuklarin hangi gelisim diizeyini ne
olgtide etkiledigi konusunda &gretmenlerle yapilan goriismelerin yaninda, simflarda

bu sorular gercevesinde goriismeler gergeklestirilmigtir.

Bu amagla aragtirmaci belirli peﬁYbﬂar halinde durum caligmasinin yapildigi
Anaokuluna diizenli olarak gitmis ve bizzat siniflara katilarak yapmis oldugu
gozlemleri aragtirma sonug:lanﬁa eklerhistir. Gozlem yontemi de goriisme

yonteminde oldugu gibi iki agamadan olusmaktad;r. Oncelikle ¢ocuklarin serbest
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oyun zamanlart gibi bir ¢ok etkinliklerinin ~g6zlemlenmesi ve bunun yaninda

oynanan drnek oyunlarin gézlemlenmesi.

Bu iki veri toplama aracinin yaninda ilgili kaynaklarin taranmas: ile de
oyunlarin gocuklarin gelisim 6zelliklerini nasil ve ne &lgiide etkiledigi konusunda

literatiir caligmasi yapilmugtir.
Verilerin Analizi ve Yorumu

Aragtirmada goriismeler, bir tanesi miidiir vekili olmak {izere 10 tane bayan
ogretmenle gergeklestirilmistir. Ogrencilerin yas ve cinsiyetlerine gore dagilimlari
ise su sekildedir:

Tablo 2: Arastirmaya katilan dgrencilerin yag ve cinsiyetlerine gére sayisal

dagilimi

Yas grubu KIz ERKEK Sinif Toplam
4-5 yas (A) 9 Kisi 6 Kisi 15 Kisi

4-5 yas (B) 8 Kisi 8 Kisi 16 Kisi

5-6 yas 7 Kisi 9 Kisi 16 Kisi
TOPLAM 24 Kisi 23 Kisi 47 Kisi

Yukandaki tabloda da goriildiigii gibi aragtirmaya 31 adet 4-5 yas gurubu
gocuk, 16 adet 5-6 yas gurubu gocuk katilmistir. Bunlardan 24’4 kiz, 23’ii erkek
¢ocugudur. Bu aragtirmada toplam 47 ¢ocuk gdzlemlenmistir. Bunlarin yam sira 10
6gretmenle de goriisme yapilmistir. Ogretmenlerin hepsi arastirma yapilan simflarda
bulunmamakla birlikte, durum galigmasinin yapildig1 okulda gérev yapmaktadirlar.

Aragtirmaya katilan Srencilerin yas guruplan dikkate alinmig, 6gretmenler de
ise boyle bir ayrima gidilmemigtir.
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BOLUM IV
Bulgular Ve Yorumlar

1. Oyun ve Okul Oncesi Egitim Kurumlan
1.1. Oyun Yerleri ve Ilgi kdseleri

Egitimci/6gretmen bir oyuna karar verdiginde oncelikle oyun yerinin
ozelligini dikkate almalidir. Oyun simif iginde mi, yoksa disarida mu oynanacak?
Oyun i¢in genis bir alan m1, yoksa kiigtik bir alan m1 gerekli? Oyunun oynanma sekli
yoniinden ya da oyun grubunun biiyiikliigii bakimindan oyun yeri yeterli olacak mi?
Secilen oyun, igcerde oynanacak bir oyunsa; oyun yeri aydmnlik, temizlik, 1s1 ve
havalandirma yoniinden saglikli sartlara uygun mu? Oyun yerinde herhangi bir
tehlike yaratacak durum ya da nesne var m1? Oyun, disarida oynanacaksa, segilen
oyun i¢in hava kosullar1 uygun mu? Oyun yeri ile ilgili bu ve buna benzer durumlar
degerlendirilerek, sartlara uygun oyun se¢imi yapilmalidir (Dénmez, 1992, s. 83).
Cocuklar biitiin bunlar1 oyun oynamadan 6nce dikkate almazlar; bunlari 6gretmen
dikkate almak zorundadir. Yoksa g¢ocuklar nerede olursa olsun, oyun oynanacak yer

konusunda fazla segici degillerdir. Onlar igin 6nemli olan oyundur.

Anaokullarndaki suflarm genis olmasi, oyunlarin rahat oynanabilmesi ve
¢ocuklarin kendilerini daha iyi ifade edebilmeleri agisindan ¢ok &nemlidir. Bu
ylizden Ozellikle simf i¢i mekamin genis olmasi gerekir. Kigin havalar soguk
oldugundan bahge oyunlar1 yeteri kadar oynanamaz. Bu yiizden kogmaya, ziplamaya
dayanan oyunlarin sif icerisinde oynanmasi gerekir. Bu da ancak genis bir simf

ortaminda gergeklesir. Cocuklar oyunda kogsabilmeli, rahat hareket edebilmelidirler.

Anaokullarinda bulunmasi gereken oyun yerleri ve ilgi kdseleri baslica dort

baslik altinda incelenebilir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 68):
1. Ozel oyun salonu
2. Derslik ya da kiime oyun odas1
3. Ilgi koseleri
4. Oyun bahgesi



41

1.1.1. Ozel oyun salonu

Anaokullarinda ¢ocuklarin aragli-aragsiz ¢esitli oyunlart oynamalarina
elverisli 6zellikler tastyan salona “6zel oyun salonu” denir. Ozel oyun salonu, ilgi
koselerini ve aragli aragsiz oyunlan oynamaga elverigli bir genislige sahip olmali,
yiiksek tavanli ve havalandirma arag-gerecine sahip olmali, taban ya diiz tahtayla, ya
parkeyle, ya da marleyle kapli olmalidir. Ayrica temizlik ve saglik kurallarina uygun
ve 1s1s1 ayarlanabilir olmali, aydinlik olmali, ilgi késeleri ve aragli oyunlar igin
gereken arag-gereci sikisiklik yaratmadan igine alabilmelidir (Sun ve Seyrek, 1997, s.
68). Ulkemizde bu odlgiilere uygun 6zel oyun salonlu anaokulu bulmak oldukg¢a
zordur. Fakat, egitimdeki amag ideal olana, miilkemmele ulagmak olduuna gore,
ileride bu olgiilere uygun 6zel oyun salonlu anaokulu olugturmak igin ¢aba

harcanmasi gerekir.
1.1.2. Derslik ya da Kiime oyun odasi

Normal bir anaokulunda, 6zel oyun odasindan bagka derslikler de bulunabilir.
Anaokulunun gerekleri goz 6niinde tutulmadan yapilmig kimi yapilarda da 6zel oyun
salonu bulunmayabilir. Bu durumda ise dersliklerden birisi oyun odasi durumuna
getirilebilir. Buna kiime oyun odasi denir. Kiime oyun odasi, ¢ocuklarin kolaylikla
devinebilecekleri,  arkadaglarnmin  oyunlarinin = bozmayacaklar1  bi¢iminde
hazirlanmalidir. ilgi koseleri birbirinden uzak yerlerde olmali, gerektiginde oyun
alaninin genislemesi i¢in, iskemle, masa vb. geregler kaldinlmalidir. Kiime oyun
odast, 6zel oyun salonu i¢in belirtilmis olan 6zellikleri olabildigice tasimalidir (Sun
ve Seyrek, 1997, s. 68). Bir ¢cok anaokuiunda ozel oyun odasindan ziyade derslik ya
da kiime oyun odasi bulunmaktadir. Cocuklar her tiirlii etkinlikleri bu salonda
gerceklestirmektedirler. Serbesf oyun etkinligi, hikaye etkinligi, miizik etkinligi,
boyama caligmalar1 gibi etkinlikler i¢in ¢ocuklarin rahat edebilecekleri bir ortam
olmas1 gerekmektedir. '

1.1.3. Tigi Késeleri

ligi koseleri, oyun salonu ya da dersliklerde, gocuklarin degisik oyunlar
oynayabilmeleri i¢in, Ozel olarak hazirlanmis kogelerdir. Bir anaokulunda

bulunabilecek kégelerden bazilari sunlardir:

¢ Bugiin neler yaptik kdsesi,

7.C. YOKSEHOCRETIM KURULD
BOKOMANTASYON MERKEZL
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¢ Blok oyunlar kosesi,

¢ Egitici oyuncak kosesi,

¢ Meslek oyunlar kosesi,

¢ Oyuncak kosesi,

¢ Evcilik oyunlar1 kosesi,

# Miizik kogesi,

# Kitap kosesi,

¢ Kukla kosesi,

¢ Unite kosesi,

¢ Fen ve Doga kosesi,

¢ Yaratici sanat etkinlikleri kdsesi, vb.

Yukaridaki koselerin hepsi her anaokulunda bulunmayabilir. Ama bunlarin
bazilarint ortak kosede birlestirmek miimkiindiir. “Ornegin, evcilik oyunlan kosesi
genellikle (meslek oyunlan késesine iliskin arag-gere¢ ve oyuncaklar da bu késeye
konularak) meslek oyunlar kdsesiyle birlestirilebilir. Blok oyunlari késesi de aym
yolla meslek oyunlari kogesiyle birlestirilebilir. Bu nedenle, meslek oyunlarnin

kimileri evcilik oyunlar1 kdgesinde, kimileri de blok kosesinde oynanabilir” (Sun ve
Seyrek, 1997, s. 69).

Tlgi koseleri diizenlenirken bazi noktalar g6z éniinde bulundurulmalidir: Ozel
oyun salonu ya da kiime oyun odasindaki oyuncaklar, arag ve geregler, kdsenin
hemen yamindaki raflara yerlestirilmelidir. Oyle ki, bu yerlestirme ¢ocuklarin ilgisini
¢eksin ve gocuklar bunlar1 kolaylikla alabilsinler. Cocuklarin giiriiltiiyle oynadiklar
blok oyunlar ile evcilik oyunlari kdseleri, birbirinden olabildigince uzak yerlerde
diizenlenmeli ve yogun dikkat gefektiren koseler de bunlarin giiriiltiisiinden
etkilenmeyecek yerlerde diizenlenmelidir. Ayrica, 8zel oyun salonu ya da kiime oyun
odasinin her yeri yeterince aydinhik degilse, kitap késesi ve yaratici sanat etkinlikleri
kdsesi, geregince 151k alan pencere yakininda kurulabilir. Blok ve evcilik oyunlan
koseleri, daha az 151k alan yerlerde diizenlenebilir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 69).
Ogretmen ilgi koselerini diizenlerken biitiin bunlar dikkate almalidir.
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- llgi koselerinin ¢ocuklarin hemen hemen biitiin gelisimlerine olumlu etkisi
vardir. Anaokullarindaki ilgi késelerinde oyunlar oynandiktan sonra ise her ¢ocugun
gorevli oldugu bir kdsesi vardir ve her gocuk bu kdsenin tekrar toplanmasini saglar.
Kosesini 6nce toplayan gocuk diger arkadaglarina yardim eder. Bu sayede ¢ocuklar,

beraber is yapmayi, diizenli olmay: ve paylagsmay: 6grenirler.

Cocuklar, serbest oyun zamanlarinda ilgi koseleri ile oynamaktadir. Ik 6nce
her ¢ocuk kendi ilgi alanindaki ilgi késesine ve oyuncaga yonelmekte, fakat belli bir
siire sonra gocuklar etkinligini degistirmektedir. Once bireysel oynamak tercih

edilirken, belli bir siire sonra ¢ocuklarin beraber oynamaya yoneldikleri g6zlenmistir.
1.1.4. Oyun Bahgesi

Cocuklar, ozellikle okul 6ncesi dénemde yerlerinde duramazlar, siirekli
olarak kosmak, ziplamak ve hareket etmek ihtiyaci hissederler. Ayrica ayni etkinligi
uzun silire devam ettiremezler. Etkinliklerden ¢abuk bikarlar. Ama en 6nemlisi
kendilerini ifade edebilecekleri, rahat edebilecekleri bir alana ihtiyag duyarlar.
Ozellikle sehirlerde biiyityen gocuklar, koylerde biiyiiyen yasitlarina gore bu konuda
daha sanssizlardir. Ciinkii sehirlerde giin gegtikge ¢ocuklarin oyun alanlar1 yok
olmakta, bunun yerine betonlasma hizla artmaktadir.

Anaokulunun en 6nemli bsliimlerinden biri bahgedir; ¢iinkii bahge, ¢ocugun
gelisiminde etkin rol oynar. Bu nedenle bahge iyi diizenlenmeli, bahge i¢inde gerekli
boélimler bulunmali, bu béliimlerde gocuun oyun gereksinmesini karsilayacak
cesitli arag-gereg ve oyuncaklar bulunmalidir. Bahgenin gevresi ¢itle, duvarla ya da
baska gereglerle gevrilmis olmahdir. lIyi diizenlenmis bir bahge, ok sayida ve gesitli
oyunlarin oynanmasina elverisli bir alan oldugu gibi, doga ile ilgili firsat egitiminin
en iyi bigimde gergeklestirilecegi bir yer olarak da 6nem tasir. Ogretmen, oyun
stiresince ¢ocuklarin yaninda olmali, gerekmedik¢e oyunlarna karigmamali, fakat
onlar arac-gereglerle oynarlarken sezdirmeden onlari denetim altinda tutmals,
genellikle de karigic: degil, yonlendirici bir tutum i¢inde bulunmalidir. Gerektiginde
bir g¢ocugun ilgisini bagska gocuklarla paylastirmasm bilmeli, onlari gevreye ve
dogaya kargt ilgili kilacak big'i‘xhde yonlendirebilmelidir. Bahgenin genigligi (bir
gocuk igin yaklagik 10 m) anaokulundaki ¢ocuk sayisina gére gereken biiyiikliikte
olmalidir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 70). -
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Anaokulu bahgesinde baglica su béliimler bulunmalidir (Sun ve Seyrek, 1997,
s. 70-71):

¢ Toprak alan

¢ Cimenlik alan

¢ Agaclik alan

¢ Kum alam

# Beton yol ve beton alan
. Arag:larln bulundugu alan
¢ Su oyunlar1 kégesi

1.2. Oyun Materyalleri (arag¢-gerecleri)

Oyuncaklar, gocugun dogal yeteneklerini kolaylagtiran, boylelikle de biiyiik
bir egitimsel islevi yerine getiren oyun malzemeleridir. Cocukta segme ve
degerlendirme duygusunu da gelistiren oyuncaklar, bu iglevleriyle ¢ocugun kendi
kendine karar verebilmesine ve belirli bir alanda beceri kazanmasina olanak
hazirlarlar. Yine, oyuncaklara bireyin toplum ve g¢evreyle olan iligkilerini diizenleyen
bir araglar sistemi géziiyle bakilabilir. Baglangigta ¢ocuk, ses, sekil ve renklere kars:
duyarhdir. Boylelikle ilk aylarin oyuncaklarimi gérsel ve isitsel duyulara yonelen
oyuncaklar olusturur. 0-18 aylik ¢ocuklarin oyuncaklart kirilmayan, yumusak,
emniyetli ve tercihen yikanabilir cinsten olmalidir. 18. aydan itibaren ¢ocuk
diinyasinda “kesif” ve “icat” evreleri 6nemli bir yer tutar. Bu nedenle ¢ocuklar, farkl
boyutlardaki bloklar insa etmekten ve gevrelerindeki gesitli oyuncaklar birlestirerek
sekil olusturmaktan biiyiik haz duyarlar. Yine g¢ocuklarin yiiriiyebildikleri bu
dénemde, onlarin ilgi alanini, birlikte hareket edebilecekleri, itilebilen ve gekilebilen
oyuncaklarla (otomobil, traktér, tekerlekli hayvan gibi), bebek ve yumusak tiiyli
hayvanlar olusturur (Yavuzer, 19964, s. 197).

Bebekler, szellikle kiz ¢ocuklari igin apayr bir deger tagir. Ik ¢agda bebekler
oyuncak olmaktan &te tapinma amaciyla kullanilmaktadir. Bebeklerin bugiin bile
dinsel, biiyiisel nitelikler tasidig goriilmektedir. Eski Tiirklerde de bebekler daha gok
dini nitelikli glinesi, yagmuru ¢agirma araci olarak kullamimaktaydi. Olen kiz

gocuklarmin ruhunun yagamasi igin ona benzer bebekler yapilirdi Ilk
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Miisliimanlarda da bebekler kiz ¢ocuklarinin arasinda yer alip dini niteliklerden uzak
bir deger tagimaktadir (Kogak, 1997, s. 136). Gerek bebek, gerekse kamyon, tren gibi
ayr pargalardan olusan tekerlekli oyuncaklar, gocugu, diistinme ve toplumsal yagami
sembolize etme agisindan uyaran, okul 8ncesi déneminde 6nemli bir yer tutan, hayal

giicti oyuncaklandir (Yavuzer, 1996a, s. 197).

Ozellikle segilen oyun igin gerekli olan arag-gereg ve oyuncaklarin mevcut ve
yeterli olup olmadig: belirlenmeli, eger eksiklik varsa tamamlanmalidir. Oyun arag-
gerecleri nitelik ve nicelik yOniinden oyun grubu igin yeterliyse, bunlarin
hazirlanmasinda g¢ocuklardan yardim alimmalidir. Bu, bir anlamda oyunun
hazirlanmast i¢in gocuklarin gorev iistlenmeleridir. Cocuklar bu tiir sorumluluklardan
¢ok hoslanirlar, oyun arag-gereglerini hazirlamaya katilmak oyunu her yoniiyle bir
biitiin olarak benimsemek ve oynamak demektir. Ayrica ¢ocuklarin igbirligi iginde
caligmalarim destekler. Oyun arag-gereglerini hazirlamak kadar, onlari toplamak,
eksik, kink ve yipranmig olanlarni onarmak, yerlerine yerlestirmek de oyunu
tamamlayic1 diger ozelliklerdir (Donmez, 1992, s. 84). Anaokullarindaki ilgi
koselerinin tekrar yerlestirilmesi gorevi zaten g¢ocuklara aittir. Cocuklar, burada
kirilmis olan bir bebegi 6gretmenlerine gosterdiklerinde, dgretmen bu olay {izerinde
ogrencilerle konusup, bebegin iiziildiiglinii, artik onunla oynayamayacaklarim
sOylediginde 6grencilerin hepsinin yliziinde bir endige ve iiziintii vardir. Cocuklar bu
sayede oyun materyallerini daha dikkatli kullanmay:1 ve diizenli olmay: da 6grenirler.

Cocuk oyuncaklarii segerken ve uygularken asagida belirtilen noktalar
6nemle gdz oniinde tutulmalidir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 72):

¢ Oyuncak sade, aynntilan az, iyi zimparalanms, sivri kdseleri yuvarlatilmus,
priizii ve gatlagl olmayan gereglerden olmali, sivri, keskin ve kesici yanlan
olmamalidir.

¢ Oyuncak, ¢ocufun yas-gelisim-ilgi ve gereksinmelerine uygun olmali;
boyuna uygun boyutlarda ve kullamgli olmalidir.

¢ Cocuk oyuncagi gordiigiinde yapisal ozelliklerini ve kullamsini kolayca

algilayabilmeli, ¢aligtirabilmelidir.

¢ Oyuncak, dayanikli, saglam, olmali ve bakimi-temizligi kolay olmalidar.
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- ¢ Oyuncak, yanici, patlayict nitelikleri tagimamali, eger boyanirsa, kolay
¢ikmayan, parlak canli renklerde, zehirsiz ya da vernikle boyanmig olmalidur.

¢ Oyuncak, g¢ocugun merakini, ilgisini, el becerilerini, girisimciligini,
yaraticilifini, hayal giictinii etkilemeli, sorunlara ¢6ziimler bulmasim ve ¢ok

yonli kullanabilme olanaklarini yaratmalidar.

¢ Oyuncak, ¢ocugun Ozgilirce oynamasina ek olarak, gézlem, deneyim ve
kesfetme istegini uyarmali ve sosyal iligkilerinin gelismesine katkida

bulunacak nitelikte olmalidir.

Son yillarda hizla artan elektronik oyuncak ilgisinin giderek tehlikeli
boyutlarda yayildig:r dikkat gekmektedir. Elektronik oyuncak, g¢ocugun dar bir
mekanda sikisip kalmasina neden olan bir bireysel oyundur. Oysa benzeri oyunlar
cocuklugun ilk yillarinda asilmig ve artik gocuk kolektif oyun oynama dénemine
girmistir. Iste gocugu arkadaslarindan uzaklagtirmakla sosyal gelisimini olumsuz
agidan etkileyen elektronik oyuncaklar ondaki yaraticilik yeteneginin gelismesini de
engellemektedir (Yavuzer, 1996a, s. 199). Elektronik oyuncaklarin bazi yararlar olsa
da gocuklar, geleneksel olarak algiladigimiz ve cocugun bir ¢ok geligimini dogrudan
etkileyen oyundan uzaklagsmakta, bu da gocugun bir ¢ok gelisimini 6zellikle de

sosyal gelisimini olumsuz y6nde etkilemektedir.
1.3. Oyuncak Secimi

Oyuncak yapiminda kullanilan malzemeler tas, kemik, kil ve tahtadir. Buna
daha sonra kumas ve porselen eklenmistir. Sanayinin gelismesiyle metal levha
oyuncak yapiminda kullamlmugtir. Plastik ise bugiin oyuncak firetiminde en gok
kullanilan malzemedir. Endiistrinin gelismesi plastik, mukavva ve madeni
oyuncaklarin seri yapilmasina imkan saéfatms, makine Ve elektronik alanlarindaki
buluslar da mekanik ve elektronik oyuncaklann ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Cocuk gelisimi ve egitimi aianmdaki ye}ni anlayiglar ve teknolojik gelismeler
oyuncaklarin ¢esidini ve yapisim da Onemli Slctide etkilemistir (Kogak, 1993, s.
348). Biitin bu gelismelerle birlikte giinimizde gok gesitli bir oyuncak kiltiiri
olusmustur. Aileler ¢ocuklar ile birlikte oyuncak magazalarina gittiklerinde oyuncak
se¢imi konusunda tam bir kaiarsmhk igerisinde kalmaktadirlar. Baz1 ebeveynler ise
oyuncagin énemini bilmemekte, bu da iélerini daha da zorlagtirmaktadir.
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- Baz1 anne-babalar i¢in oyuncak, ¢ocugu tembellige ve israfa aligtiran gereksiz
bir harcamadir. Bazilar1 igin de oyuncak, ¢ocugu 6diillendirmek igin alinan bir
armagandir. Oysa, oyuncak ne gereksiz bir harcama, ne de bir ddiillendirme aracidir.
Oyuncaklar, zekayi, duyular1 ve duygulari uyaran, yaraticihk ve hayal giiclinii
gelistiren, c¢ocugun bedensel, ruhsal ve toplumsal gelisimini sadlayan arag-
gereglerdir. Yetigkinler, cevrelerinde olup bitenleri nasil konusarak, okuyarak
Ogreniyorlarsa, c¢ocuklar da dig diinyayr oyuncaklarmin yardimi ile tanimayi

Ogrenirler.

Cocuklar kiiciik yastan itibaren ellerine gegirdikleri her seyi evirir, gevirir,
agizlarina gotiirlirler. Bu arada ellerindeki nesnenin iginde ne oldugunu gérmek
isterken, nesnelerin nasil olustuklarini aragtirirken, bunlarin pargalandiklarin
hayretle gozlemlerler. Cocuklar, ¢ok erken yaglarda bagsladiklar1 bu gozlem ve

aragtirmalarla, nesneleri tanima ve deney yapma firsatii bulurlar.

Cocuga uygun olan oyun materyalini se¢mek, zannedildigi kadar kolay
degildir. Oyuncak segimi, genellikle anne-babalarin en ¢ok zorlandiklar1 konulardan
biridir. Baz1 yetigkinler, ¢ocuklara gereginden ¢ok oyuncak almakla, onlarin tiim
ihtiyaglarim giderdiklerine inamirlar. Aym yetiskinler, ¢ocuklarin bu oyuncaklarla
stirekli olarak oynamalarin1 beklerler. Cocuklarin bir siire sonra, bu oyuncaklar1 bir
kenara itip, evdeki terlikleri, pilleri ve bos kutulan bunlara tercih ettiklerini goriince
kizarlar, bir daha oyuncak almamaya karar verirler ve gocuklarinin oyun oynamasim
bilmediginden yakimrlar. Oysa bilmezler ki, gesit ¢esit terliklerde, boy boy
makaralarda, eskimis piller de, tipki yeni bir tren veya giizel bir bebek gibi, zaman
zaman ¢ocugun en degerli oyuncaklar arasinda yer alabilirler. Bu nedenle oyuncak
se¢imini dogru yapabilmek igin, ¢ocugu iyi tammak, ¢ocugun hangi gelisim
basamaginda bulundugunu ve bu gelisim basamaginin dzelliklerini iyi bilmek gerekir
(Razon, 1984, s. 57-58). Bu ve bunlar gibi bir ¢ok olay siirekli olarak yasanmakta
olup, anne-babalar gocuktan ziyade kendilerinin begendigi oyuncag segmekte ve
bunlar segerken de ¢ocuklarinin 6zelliklerini dikkate almamaktadirlar.

Ulkemizde “oyuncak se¢imi” konusunda, @i¢ farkli sosyo-ekonomik ve
kiilttirel ¢evreden segilen 270 gocuk, 240 anne-babayla 52 eczaci ve oyuncakgl
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olmak tlizere toplam 562 denege uygulanan 3 ayn anketle gergeklestirilen
arasgtirmanin sonuglar1 sunlardir (Yavuzer, 1996a, s. 198):

¢ Cocuklarin oyuncak se¢iminde cinsiyet faktorii 6nemli bir yer tutmaktadir.
Bulgulara gore, kiz ¢ocuklar i¢in en ¢ok segilen oyuncaklar sirasiyla, bebek,
model oyuncaklar, yapi-inga oyuncaklaridir. Bu siralama erkek ¢ocuklar igin,
tekerlekli oyuncaklar, pilli ve uzaktan kumandali oyuncaklar, top, oyuncak
silahlar, yapi-inga oyuncaklaridir.

¢ Aragtirma sonucunda sirastyla, kwrmizi, sari, yesil ve mavi renklerin

cocuklar tarafindan tercih edilen temel renkler oldugu ortaya ¢ikmusgtir.

¢ Bulgulara gore en ¢ok oyuncaklar 4-6 yas cocuklari, yani okul Oncesi

cocuklar i¢in satin alinmaktadir.

¢ Anne-babalar, kiz ve erkek ¢ocuklarina cinsiyet farki gézetmeksizin
oyuncak satin almaktadirlar.

¢ Anne-babaya gore oyuncak se¢iminde en 6nemli etken, “oyuncagin yas ve
zihin giiciine uygun olmasiyla ihtiyacina cevap vermesi” iken, oyuncakg¢iya

gore en 6nemli etken, “hareket™tir.

¢ Anne ve babalar, gerek oyunun gerekse oyuncagn islev ve 6nemini takdir
etmektedirler. Ebeveynin biiyiik bir bltimii gocuklariyla oyun oynamak tizere

zaman ayirmaktadirlar.

¢ Oyuncak segiminde kosullu ya da dolaylh da olsa g¢ocugun etkisi

gortilmekte, arzusu gergeklestirilmektedir.

¢ Televizyon programlari oyuncak se¢imini etkilemektedir.

Cocugun yasmna, gereksinimlerine, yetenek ve ilgilerine uygun oyun ve
oyuncaklarn segmek onemlidir. Oyun ve oyuncak segimini dogru yapabilmek igin
yetigkinin ¢ocugu iyi tanimasi, gelisim agamalar ile bu asamalarnn 6zelliklerini ve
oyun evrelerini ¢ok iyi bilmesi gereklidir (Poyraz, 1999, s. 43). Ebeveynlerin
oyuncaklari segerken biitlin bunlan dikkate almalann gocuklannin gelisimlerini

olumlu y6nde etkileyecektir.
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1.4. Oyun Tiirleri

Oyun, bir ¢ok aragtirmaci tarafindan degisik sekillerde smflandirilmagtir.
Bunlardan bazilar1 oyun kavramim daha genis almig, oyunun gesitlerine yetigkinlerin
oyununu da dahil etmistir. Bir kisim aragtirmacilar ise sadece g¢ocuk oyunlari
tizerinde durmuslar, bunlan smiflandirmay yeglemiglerdir. Esas itibariyle oyun ¢ok
genis bir kavramdir. Ama 6zellikle okul6ncesi ¢ocuklariin oynadiklar1 oyunlar ¢ok
daha fazla alana sahiptir. Baz1 aragtirmacilar tarafindan ¢ocuklarin bu gelisim dénemi
(okuloncesi) oyun dénemi olarak bile belirtilmistir. Asagida bu arastirmalardan
bazilarina yer verilmis olup, daha ¢ok ¢ocuk oyunlar: {izerinde durulmustur.

Oyun aktivitelerinin simflandirilmas: ¢esitli sekillerde yapilmigtir. Bu
simflandirmalar bakis agilarma gore baz1 farklilik gostermektedir veya
simiflandirmanin  kapsamlann farklidir. Oyun olarak adlandirilan ¢aligmalarin
tamamina yakinini kapsamasi ve daha objektif olmalari agisindan, Avedon-Simith’in
simiflamas1 ve Roger Caillois’in oyunlar1 gruplandirmasinda da bazi farkliliklar
olmasina ragmen ortak noktalar1 gogunluktadir. Caillois, oyun galismalarinin alanim
daha genis tutarak, oyuncularin tatmak istedikleri bagar1 ve cogku duygularim
saglamak amaciyla sectikleri davramglari, “oynamayir” saglayan ilkeleri dort ana
baglik altinda toplamistir (Hazar, 1996, s. 8):

1. Sans oyunlar1 (Alea)

2. Gosteri-rol oyunlart (Mimicr)

3. Macera-Heyecan oyunlan (Vertigo- ilinx)

4. Miicadele-Yarisma oyunlar (Agon)

Avedon ve Simith, oyunlan ii¢ gruba ayirmistir. Bu gruplandirma Caillois’in
gruplandirmasina gére daha dar kapsamlidir.

1. Fiziksel beceri oyunlari

2. Strateji oyunlari

3. Sans oyunlari

Bu iki simflamaya gore oyun olarak adlandirilan ¢aligmalar genel hatlariyla
su sekilde siniflandirlabilir:

1.C. YOKSEKGGRETIM KURULD
DOKOMANTASYON MERKEZI
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OYUN

GOSTERI ROL MACERA HEYECAN MUCADELE YARISMA
SANS OYUNLARI | yyNLARI OYUNLARI OYUNLARI
1. Kagit oyunlari 1. Meddah 1. Motorlu siirat yarislar, 1. Fiziksel beceri oyunlar:
2. Zar oyunlan 2. Tiyatro 2. Dageilik 2. Fiziksel beceri ve str. Oy.
3. Fal oyunlar 3. Orta oyunu 3. Sallanma 3. Strateji oyunlar
4. Rulet oyunlar1 vb. | 4. Opera 4. Trekking vb. 4. Strateji ve gans igeren

5. Sinema vb. fiziksel beceri oyunlar:

Hazar’dan (1996, s. 8) uyarlanmugtir.

Cailois, Avedon ve Simith’in zihinsel yetenege dayanan strateji oyunlarim
fiziksel bir sonu¢ olarak degerlendirmis ve miicadele-yarisma oyunlarina dahil
etmigtir. ki gruplandirmanin farkli yonii ise, Caillois’in gosteri-rol oyunlar: ile
macera-heyecan oyunlarini ayri birer grup olarak degerlendirmesidir (Hazar, 1996, s.
durulacag: ig¢in yukaridaki

degerlendirmeler tizerinde fazla durulmayacaktir. Fakat oyun kavrami igerisine

8). Bu arasgtirmada g¢ocuk oyunlan iizerinde

yukarida siralanan bir ¢ok oyunun da dahil oldugu diisiiniiliirse, oyun igerisine giren

baska kavramlar da gosterilmek istenmigtir.

Cocuk oyunlari, 6zellikle okuléncesi gocuklarinin oynadiklari oyunlar ise gok
farklidir. Sun ve Seyrek (1997) oyun g¢esitlerini baglica bes kiimeye ayirmustir:

I) Ozyapilaria gore oyun gesitleri

II) Oynandi@1 yere gore oyun gesitleri
III) Aragsiz yapilan oyunlar

IV) Aragta yapilan oyunlar

V) Aragla yapilan oyunlar

I) Ozyapilarina gore oyun gesitleri:

1. Islev oyunlar1

2. Ben oyunlari

3. Diisgiicii (hayal) oyunlar
4. Kiime oyunlar
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- Islev oyunlar, ¢ocugun siitgagr donemine ve 6zerklik dénemine gére baglica
iki bslime ayrilir: (a) Siitgag1 dénemi (0-1 yas) ve (b) Ozerklik dénemi (1-3 yas).
Cocuklarim, ¢esitli yonleriyle Kkendilerini tamimalarina ve yeteneklerini
gelistirmelerine yardimer olan oyunlara “Ben oyunlar1” denir. Cocugun bir nesneyi
baska bir nesne gibi, bir olguyu bagka bir olgu gibi diisiinerek kurdugu oyunlara ise
“digglici oyunlari” denir. “Kiime oyunlari” ¢ocuklarin birlikte oynadiklar:
oyunlardir (Sun ve Seyrek 1997, s. 63-34). Okuldncesi ¢ocuklari, serbest oyun
zamanlarinda diiggiicli oyunlarini severek oynamakta olup, hayal giiclerini sinirsiz
bir sekilde kullanmaktadirlar. Cocuklar, bazen hastasina bakan bir doktor, bazen

otobiis siiren bir gofor, bazen ise sevdigi bir sanat¢i olabilmektedir.
II) Oynandig: yerlere gore oyun gesitleri (Sun ve Seyrek,1997, s.65-66-67):

1. A¢ik hava oyunlari

a) Kosmaca oyunlari

b) Oykiinme oyunlari

¢) Oykiinme yiiriiytisleri ve kosular1

d) Halkada oyunlar

2. Salon-sinif oyunlari

a) Serbest oyun ve etkinlikler saatinde oynanan salon-sinif oyunlar
b) Oyun saatinde oynanan salon-simif oyunlari

Bahgede, sokakta, arsada, ormanlik yerde vb. agik yerlerde oynanan oyunlara,
“agik hava oyunlar1” denir. A¢ik havada ve kogarak oynanan oyunlara ise “kogmaca
oyunlarr” denir. “Oykiinme oyunlari” insana, hayvana, bitkiye, doga olaylarina, tagita
oykiinerek oynanan oyunlardir. Insan, hayvan, tasit devinimlerine G&ykiiniilerek
yapilan ylirliylis ve kosulara “Sykiinme yiiriiylisleri ve kosulari” denir. “Halkada
oyunlar” c¢ocuklarin, oturarak ya da ayakta bir halka olugturup oynadiklari
oyunlardir. Salonda, simifta vb. kapali yerlerde oynanan oyunlara “salon-simf
oyunlar1” denir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 65-66). Serbest oyun zamanlarinda ¢ocuklar
oyunlarim1 segmede serbest olduklarindan bu sirada oynanan oyunlar genellikle
kuralsiz oyunlardir. Cocuklar ilgi koselerine dagilip, isteyen istedigi oyuncakla oynar
ve yine isteyen istedigi arkadasiyla birlikte oyun oynayabilir. Oyun saatinde oynanan
oyunlar ise daha farklidir. Burada oynanan oyunlar, kuralli oyunlar olup, gretmenin

rehberliginde oynanir. Havanmin durumuna gére disarida da oynanabilir.
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Herhangi bir arac1 gerektirmeden oynanan oyunlara “aragsiz oyunlar” denir.
Belirli bir aracin tlizerinde yapilan oyunlara ise “aragta yapilan oyunlar” denir.
“Aragla yapilan oyunlar” ise gesitli araglarin kullanilmasiyla oynanan oyunlardir
(Sun ve Seyrek,1997, s. 67).

Cocugun gecirdigi oyun evrelerine paralel olarak oynadifi oyun tipleri de
farklilik gostermektedir. Oyun evrelerinin belirlenmesinde ¢esitli goriisler oldugu
gibi, oyunun simiflandirilmasinda, oyun gesitlerinin ortaya konmasinda da egitim
bilimciler, psikologlar ve pedagoglar farkli goriisler ileri slirmiislerdir. Stern oyunu,
daha kiigiik gruplari olan bireysel ve toplumsal oyun olarak iki gruba ayirmistir
(D6nmez,1992, s. 49):

1. Bireysel oyun

a) Viicutla ilgili etkinliklerde kas kontrolii kazanma (kosma, atlama, tirmanma
gibi)

b) Yapic1 ve yikict oyunlarla nesne kontrolii kazanma.

c¢) Nesne ve insanlar taklit etme.

d) Toplumsal ya da sosyal oyun

Katleen Manning ve Ann Sharp (1989) ise oyun siniflamalarini s6yle
yapmislardir (Dénmez, 1992, s. 50):

1. Ev oyunlart (Evcilik oyunu-Domestic Play)

2. Yap1 (inga) oyunlar (Construction Play)

3. Hayal taklit oyunlar1 (Make-Believe Play)

4. Dogal materyallerle oyun (Play With Natural Materials)

5. Disarida oyun (Play Outdoors)

Griineberg Hauser (1995) ise oyun gesitlerini su sekilde agiklamigtir (Hauser,
1995, s. 121):

1. Bi¢imlendirme Opyunlari: Bu oyuplarda cocuklar yenilikler olusturur ve

bunlar1 bi¢imlendirirler. Bu oyunlar big:iinlemenin kesin olarak yapilmasini

saglar.

2. Fedakarlik Oyunlari: Burada ¢ocugun dig faaliyetlerinden g¢ok, ¢evrenin

olusumlarina samimi katilim: s6z konusudur. Bu oyun, i¢ten fedakarlikla baz

seyleri alma, gbzleme ve takip etmeye yol agar.

1.C. YOKSEKOCRETIM KURULU
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3. Rol Oyunlar1: Bu oyunlarda gocuk farkli roller iistlenir, onlan taklit eder ve
onlar1 oynar. Bdylece ¢ocuk rol hareketleri yapmay: 6grenir. Ayrica “sanki
Oyleymis gibi davranarak” kendi deger yargisini1 da olugturur.

4. Kurall: Oyunlar: Artan yas ile birlikte ¢ocuk, varolan kurallar1 tanimay ve

bunun sonucunda bu kurallara gore harcket etme seviyesine erisir. Bu

beceriler, sosyal roller iistlenmede ve sosyal pozisyonunu derinlestirmede
gereklidir. Ornegin trafige ¢ikmadaki zorunluluk gibi.

5.1slevsel Oyunlar: Cocuk burada duyumlarimi harekete gegirir. Yetenek,

otomatik hareket daha iyi bi¢imde saglanir. Yapmadaki seving ve buna bagh

olarak basar1 sonuglar1 agiklanir. Bagar1 motivasyonu ortaya ¢ikar.

Yavuzer (1996a) oyunun ¢ocugun gelisimi ile birlikte bir paralellik
olusturdugunu savunur ve oyundaki bu geligimi s6yle belirtir:

¢ Tek bagina oynanan oyun.

¢ Bagka bir oyunu izleme.

¢ Paralel oyun.

¢ Birlikte oynanan oyun.

¢ Isbirligine dayali oyun.

“Tek basina oynanan oyun” baglangicta ¢ocuklar igin miimkiin olan tek oyun
tirtidiir. Bu oyun bigiminde ¢ocuklar, arkadaglariyla birlikte oynama girigsiminde
bulunmazlar. Cevrelerindeki obje ve oyuﬁ malzemesiyle bag basa kalmay1 yeglerler.
Bu evreyi izleyen oyun bi¢imi, “baska bir oyunu izlemek™tir. Bu tiir oyunda ¢ocuk,
sozlii herhangi bir iliski kurmadan, sadece diger cocuklarin oyunlarim izler. “Paralel
oyun” ayni oyun malzemesini kullanan ¢ocuklarin yan yana oynamalarina kargin,
faaliyetlerini bagimsiz siirdiirmeleridir. “Birlikte oynanan oyun”da ¢ocuklar, zaman
zaman birbirlerinin fikirlerinden yararlandiklar1 gibi, oyuncak aligverisinde de
bulunurlar. Bu oyun bi¢iminde gocuklar birbirlerinin hareketlerini izleme olanag da
bulurlar. “Igbirligine dayanan oyun”da temel amag, topluca organize olarak, belirli

bir sonuca varmaktir. Bu amaca ulagmak iizere gocuklar aralarinda orgiitlenirler
(Yavuzer, 19964, s. 195).
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" '1.5. Anaokullarinda Serbest Oyun Zamani

Her yastaki ¢ocugun ihtiyaglar1 farkli bile olsa oyun oynayacagi alanin
giivenli, rahat, oyun‘ oynayabilecegi geniglikte olmasi en bagta istenilen dzelliklerdir.
Cocuk biiyiidikkge evde kendisinin oynayabilecegi, oyuncaklar1 koyabilecegi bir
kosenin olmasmm ister. Evde gocuga boyle bir kose hazirlanmalidir. Bu kogenin
gocugun oynayabilecegi kadar genis, rahat olmasina 6zen gosterilmelidir. Bu kosede
oyuncak sepeti veya kutulari, minderler veya onun boyuna uygun sandalye vb.
esyalar olabilir. Onemli olan, gocuklara, kendi oyuncaklarindan gene kendilerinin
sorumlu olduklarini 6gretmektir. Ne var ki, bu aligkanlig1 vermek pek kolay degildir.
ciinkii gocuklar, bir bu oyuncakla, bir 6biir oyuncakla oynar. Biitlin bu oyuncaklar da
ortalikta durur (Omeroglu, 1995, s. 24).

Biitiin bunlar Anaokullar1 i¢in de gegerlidir. Anaokullarinin da gocuklarin
serbest oyun zamanlarim gegirebilmeleri igin 6ncelikle giivenli, serbest, genis bir
alana ihtiyaglari vardir. Bu, uygun hava kosullarinda bahgelerde nispeten
saglanabilmekte ise de kigin 6zellikle siniflarda yapilan oyunlarda simiflarin kiigtik
olmasi sebebiyle genis bir alan saglanamamaktadir. Bu ylizden serbest oyun
zamanlarinda ¢ocuklara kismen de olsa genis bir alan saglamak i¢in, simiftaki masa,
sandalye vb. malzemelerin bu zamanlarda koselere kaldinlmasi g¢ocuklarin

giivenlikleri ve rahat oynayabilmeleri agisindan daha yararli olacaktir.

Anaokullarindaki ¢ocuklarin serbest oyun zamanlarinda daha g¢ok cinsiyete
gbre gurup olusturduklari, kiz gécuklannm bebeklerle, erkek gocuklarin ise blok
veya arabalarla oynadiklart bu yas c¢ocuklar igin dikkat g¢ekici bir durumdur.
Anaokullarindaki serbest oyun zamanlarinin en 6nemli iglevlerinden bir tanesi,
¢ocugun sosyallesmesini hizlandirmasidir. Ctinkii gocuk, yasitlariyla diledigi gibi
oynama firsati bulur. Bu yiizden ¢ocuklar, arkadaglarindan bir ¢ok bilmedigi kavram
ve davranigi 6grenebilmektedir. Ayrica bu zamanlarda ¢ocuklar birlikte ve kavga
etmeden oynamayi oOgrenirler. Oyun zamanlarn sona erdiginde ilgi kdselerinde
bulunan oyuncaklann yine g¢ocuklarin diizene koymalari, onlara yetigkinlik
hayatlarinda diizenli olmay1 kazandiracaktir. Ciinkii her gocugun oyun zamam sona
erdiginde diizenledigi bir kogesi vardir. Cocuklar bu sayede de sorumluluk almay:
ogrenmektedirler. Ayrica ¢ocuklar 6gretmenin katkisi olmadan, kendilerinin bir

¥
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seyler yapabildiklerini, -dolayisiyla bagarmmn tadina da bu oyun zamanlarinda
varabilmektedirler. Cocuklar bu oyun zamanlarinda toplumda her zaman

karsilasabilecekleri temel beceri ve aligkanliklar da kazamirlar.
2. Oyun ve Cocuk Gelisimi

Milli Egitim Bakanlifi Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlimin 21.9.1994
tarih ve 590 sayili karartyla kabul edilmis olan Anasinmifi programinda g¢ocuklarin
gelisim oOzellikleri ile ilgili agsagidaki hedefler belirlenmistir (Anasinifi Programu,
1995, s. 18-29):

2.1. M.E.B. Ana Smifi Programinda Cocuklarm Gelisimi ile ilgili
Hedefler:

A) Kendisinin Farkinda Olmanin Gelisimi Ile Ilgili Hedefler:

1. Insanin biiyiime ve gelismesini kavrayabilme.

2. Viicudun ve belli bagl organlarin fonksiyonlarini kavrayabilme.

3. Bir birey olarak kendine ait ilgi, istek ve yeteneklerinin farkina varabilme.
4. Sonuglandirilmas: gereken etkinligi bitirme konusunda sebat gosterebilme.

B) Psiko-Motor Becerilerin Gelisimi fle flgili Hedefler:

5. Biiyiik kaslarim etkili olarak kullanabilme.

6. Kii¢tik kaslarini koordineli olarak kullanabilme.

C) Ozbakim Becerilerinin Gelisimi ile Ilgili Hedefler:

7.1nsamin saglikli yagayabilmesi i¢in dikkat edilmesi gereken kurallari
kavrayabilme.

8. Insanin saglikli yagayabilmesi i¢in temizlikle ilgili isleri yapabilme.

9. Insanin saglikli yasgayabilmesi i¢in dengeli beslenme ile ilgili davranislari
yapmaya 6zen gosterebilme.

10.Insanin saghkli yasayabilmesi igin dinlenme ile ilgili ilkelere uymaya
istekli olabilme.

11.Kazalardan korunmak i¢in, gerekli 6nlemleri almaya 6zen gosterebilme.

D) Duygusal Ozelliklerin Gelisimi ile ilgili Hedefler:

12.Duygularin yasamdaki 6nemini kavrayabilme.

13.Duygularini uygun yollarla gosterebilme.
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E) Sosyal Becerilerin Geligimi ile ilgili Hedefler:

14.Bagkalartyla olumlu iligkiler kurma yollarim kavrayabilme.

15.Bagkalariyla olumlu iligkiler kurabilme.

16.Toplumsal yagamin nasil stirdiiiinii anlayabilme.

17. Atatiirk’{in yagsamu ve kisiligi ile ilgili 6zellikleri kavrayabilme.

18. Atatiirk’tin Tiirk toplumu i¢in 6nemini kavrayabilme.

19. Atatiirk’le ilgili etkinliklere katilmaktan zevk duyabilme.

20.Turk toplumu ve diger toplumlarin yasama bigimlerini (kiiltiirel
6zelliklerini) kavrayabilme.

F) Biligsel Becerilerin Gelisimi ile ilgili Hedefler:

21.Belli bir durumda g6zlem yapabilme.

22.Verilen nesne, olay ya da s6zciikleri hatirlayabilme.

23.Verilen nesnelerin ¢esitli 6zelliklerine gére siniflayabilme.

24.Verilen nesneleri qesitli 6zelliklerine gére sn‘élayabilme.

25.Verilen nesneleri sayabilme.

26.Birden ona kadar sayilarla basit toplama ve ¢ikarma islemleri yapabilme.
27.Rakamlarla sayilar arasinda iligki kurabilme.

28 Mekanda konum (uzay kavrami) ile ilgili verilen ydnergeleri
uygulayabilme.

29.Zamanla ilgili kavramlari belli etkinliklerle iligkilendirerek dogru olarak
kullanabilme.

30.Belli durumlara ilgili neden-sonug iliskilerini kurabilme.

31.Verilen bir problem durumunu ¢6zebilme.

G) Dil Becerilerinin Geligimi fle flgili Hedefler:

32.Belli basli kelimelerin anlamlarim kavrayabilme.

33.Tiurkge’yi dilbilgisi kurallarina uygun olarak kullanabilme.

34. Anlamli ciimleler kurabilme.’ -

H) Estetik ve Yaraticthin Geligimi ile llgili Hedefler:

35.Biiyiik ve kiigiik kaslarim kulianarak 6zgiin bir lirlin meydana getirebilme.
36.Cevresindeki giizellikleri ve g:irkinlikleﬁ fark edebilme.

37.Cevresini giizellestirebilme.
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38.Diizeyine uygun, dile duyarh bir iirtin olugturabilme.
39.Miizige iliskin uygun bir {irlin olusturabilme.
2.2. Oyun ve Bedensel Gelisim:

Insan yagammn ilk bes alt1 yili, uzmanlar tarafindan “sihirli yillar” olarak
adlandirilmaktadir. Ciinkii bu yillar bedensel, zihinsel, duygusal ve toplumsal
gelisimin en hizli oldugu yillardir. Bu yillarda, gocugun dig diinyay: tanimasi igin
firsat yaratmak, onun normal geligimini saglamak i¢in ortam hazirlamak, onu sosyal
iligkiler kurabilecegi bir gevrede yetistirmek, ona oyun imkdm ve oyun malzemesi
saglamak, aileye ve egitimcilere diisen baglica gérevlerdendir (Razon, 1985).

Cocugun kas sistemini gelistiren aktif oyun, ayni zamanda ¢ocukta biriken
enerjinin bosalmasim saglar. Bu enerjinin harcanmamasi, ¢ocugun nérotik, i¢e doniik

ve alingan bir yapiya sahip olmasina neden olabilir (Yavuzer, 1996a, s.191).

Cocuklar okul oncesi donemde siirekli hareket etmek isterler. Kosmak,
tirmanmak vb. etkinlikler onlar i¢in vazgegilmezdir. Baz1 ebeveynler ¢ocuklarin bu
durumlarint yadirgayip, “iyi ¢ocuk” olmak igin uslu uslu oturmak gerektigini
savunurlar. Oysa onlarin her bir etkinligi gelisimleri agisindan olduk¢a Snemlidir.
Cocuklar yetiskinlerle bir tutulmamalidir. Onlar ¢ok ¢abuk sﬂdhrlar ve slirekli bir
ugraslarinin  olmasim isterler. Bu yiizden ebeveynler c¢ocuklarin oyunlarina

karismamali, onlara rahatlikla oynayabilecekleri bir ortam hazirlamalidirlar.

Oyunun igerisinde 6zellikle miicadele oyunlari igerisinde, ¢ocuklar siirekli
olarak kosarak, ziplayarak, tirmanarak. kisa viicutlariyla miicadele etmektedirler.
Cocuklar sahip olduklan fiziksel 6zellikleriyle, diger oyuncularla bir yari halindedir.
Bu miicadelede ¢ocugun soluhum, dolasgim ve sindi.rim. sistemi olumlu olarak
etkilenmektedir. Aynéa i¢c salg1 bezleri de daha fazla salgilama yaparak geligimi
hizlandirmaktadir. Oncelikle gocugun hareket ihtiyaci karsilandig: igin, beslenme
yoluyla aldig1 kalori hareketle tiiketilir ve g:ocugun istaln agilir. Dolayisiyla saglikhi
beslenmeye katkida bulunulur (Hazar 1996)

Oyun sirasinda gocuklarin ba21 hareketlen s1k stk tekrar etmeleri kas
gelisimlerini hizlandiracaktir. Omegm blslklete bmme ip atlama gibi oyunlar aymi
hareketleri tekrar etmeye dayandig: i¢in (;ocuklarm kas gelisimlerini hizlandirir ve
gliclendirir. Segilen degisik oyunlar g¢ocuklarin biiyiik ve kiiciik kas geligimlerini
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olumlu yénde etkileyecektir. Ornegin bahge oyunlarinda gocuklar bir ¢ok fiziksel
faaliyet igerisindedir; kosma, dengede durma, top taklidi, sek sek bunlardan
bazilaridir. Oyun igerisinde viicut fonksiyonlar1 daha aktif c¢alisir, el-gbz

koordinasyonu gelisir ve gocuk kaslarin1 kontrol altina almay: 6grenir.

Okul 6ncesi dénemde, biiylik ve kiigiik kaslarin gelistirilmesinde yararli olan
oyunlara Oncelik verilmelidir. Ciinkii ¢ocuklarin bir ¢ok yeterlilikleri bu kaslarin
gelismesine baghdir. Tirmanma merdivenleri, kayma oluklari, atlama ipleri, li¢
tekerlekli bisikletler biiyiik kaslarin gelismesine; denge tahtasi, bloklar, el isleri vb.
arag-gereglerle yapilan oyunlar da kiigiik kaslarin gelismesine yardimci olurlar. Bu
nedenle anaokullarmdé, ¢ocuklarin biiyiik ve kiigiik kaslarinin gelismesi i¢in gerekli
olan arag-gereglerin bulundurulmas: gerekir. Iyi bir 6gretmen, c¢ocuklar icin
oynatacagl oyunlar1 segerken biitlin bunlar1 dikkate almak zorundadir (Sun ve
Seyrek, 1997).

Oyunun biiyiik ve kii¢iik kas gelisimlerini hizlandirma, giines ve agik havadan
yararlanma, kan dolasimini hizlandirma, dokulara gerekli oksijeni daha iyi saglama,
gocugun istahim agma, uykusunu diizenleme vb. bedensel gelisimine olan olumlu
etkileri vardir. Ayrica, oyun terleme yoluyla, bedendeki agulu (zehirli) artiklarin
atilmasim saglar; artik erkin (fazla enerjinin) harcanmasina yardimci olur ve
dinlendirir; (oyundan sonra &gretmenin gerekli saglik ve temizlik islemlerini
gocuklara uygulatmasi yoluyla) gocuga, saglik ve temizlik aligkanlig1 kazandirir (Sun
ve Seyrek, 1997, 5.49).

Hareketli oyunlar, ¢ocugun ¢evresini, yasadigys diinyayr kesfetmesini
saglarlar. Cocuk dogay1 ve dogadaki canl cansiz tum nesnelerin $zelliklerini tanima
firsat1 bulur. Hareket gerektiren oyunlar, gocugun algisal gelisimiyle de iligkili olup,
atlama, kogma, tirmanma ve benzeﬁ pek cok hareket ile §ocugun mekan, uzaklik,
boyut algilar1 gelisir; denge, agirlik, hacim gibi pek gok kavramlar1 dogal sekilde

dgrenmesi saglanmig olur (Dénmez, 1992).

Cocuklarin giinliik hayatta yapamadiklan bir ¢ok etkinlik, oyun igerisinde
yaptirilabilir. Ciinkii oyunda nege, yénme arzusu ve basariya ulasma gibi duygular
vardir. Iste bu duygular gocugun istegini artmr ve ¢ocuk bir ¢ok beceriyi bu sekilde
ogrenebilir. Oregin “kﬁrebe oyunu” ¢ocuklar 1<;1n ilk bakigta korkutucu olabilir.
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Ciinkii gézlerimiz kapaninca karanlik bir diinya igine girmis oluruz. Oysa, ¢ocuklar

oyun igerisinde higte boyle diigtinmezler. Ciinkii, oyunda diger oyuncular1 yakalama

ve kazanma azmi vardir. Hi¢ bu oyunu oynamamis bir ¢ocuk karanlikta kalinca,

diger ¢ocuga gore daha fazla tepkide bulunacaktir. Iste bu gibi oyunlar gocugun zayif

iradesini de giiclendirir.

[nsan gelisiminin en izl oldugu dénemin 0-6 yaslari arasi oldugu kabul
edilecek olursa, 4 yasindaki bir gocukla, 5 yagindaki bir ¢ocugun farkli bedensel

Ozelliklere sahip olacaklar1 kaginilmazdir.

Tablo 4: Dogumdaki Agirlikla Iligkili Olarak Ortalama Agirlik (kg.)
(Yavuzer, 1996a, s. 56)

Yas Agirhk
Dogumdaki 2,26 3,17 4,08

6 aylik 6,58 7,48 8,39

1 yas 9,07 9,52 10,43

2 yas 10,89 12,02 13,15

3 yas 12,93 14,06 14,97

4 yas 15,42 16,56 17,92
Syas 17,46 18,37 19,73

6 yas 19,05 20,18 21,78

Yukandaki tabloya gore 4 yagindaki bir ¢ocuk ortalama 16.56 kg. gelmekte
iken, 5 yasindaki bir ¢ocuk ortalama 18.37 kg., 6 yagindaki bir gocuk ise ortalama

20.18 kg. gelmektedir.
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Tablo 5: Dogumdaki Agirlikla Iligkili Olarak Ortalama Boy (¢m.) (Yavuzer,
19964, s. 56)

Yas Uzunluk (cm)
2 Yas 82,6 85,1 87,6
3 Yas 90,2 92,7 95,2
4 Yas 96,5 100,3 104,1
5 Yas 104,1 108,0 109,2
6 Yas 110,5 113,0 1143

Yukari tabloya gore de 4 yagindaki bir gocuk ortalama 100.3 cm., 5 yagindaki
bir ¢ocuk ortalama 108.0 cm., 6 yasindaki bir g¢ocuk ise ortalama 113.0 cm.
olmaktadir.

4 yasindaki bir gocugun sahip oldugu bazi bedensel becerileri sunlardir
(Yavuzer, 1999, s.202);

¢ Ayak degistirerek, kendi basina merdivenlerden yukar ¢ikar ve agagi iner
(ya da kosarak inip gikar).

¢ Merdivenlere ve agaglara tirmamr.

¢ Parmak ucunda durabilir, yiiriiyebilir ve kosabilir.

¢ Ug tekerlekli bisiklete binmede ustalasmigtur.

¢ Tek ayaginin iistiinde 3-5 saniye durabilir.

¢ Dizlerini kirmadan 6ne egilerek, yerdeki nesneleri dizip diizenler ve eline
alabilir,

¢ Topa sopayla vurma da dahil, topu atma, yakalama, ziplatma, tekmeyle

vurma gibi becerileri igeren top oyunlarinda giderek ustalagmaktadir.

Bu yaslardaki ¢ocuklarin gelisimi ¢ok hizli oldugu i¢in Anaokullarinda
siniflara yerlestirilirken ¢ocuklarin kag yaginda oldugu degil, ka¢ aylik olduklarina
bakilmaktadir. Bu yiizden 4 yagindaki bir ¢ocuk alt smifta olurken (3-4 yas grubu),
yine 4 yagindaki baska bir ¢ocuk bir {ist sinifta olabilmektedir(4-5 yas grubu).
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5 yagindaki bir ¢ocugun sahip oldugu bazi bedensel becerileri de sunlardir
(Yavuzer, 1999, s. 216);

¢ Ince bir ¢izgi tistiinde kolaylikla yiiriiyebilir.

¢ Oldukga ¢evik bir bigimde parmak uglarinda kogabilir.

¢ Tirmanma, kaydiraktan kayma, sallanma, kazma ve daha pek ¢ok hareket
becerisinde etkinlegmis, ustalagmigtir.

¢ Ayak degistirerek sigrayabilir.

¢ Hareketlerini miizigin ritmine uydurur.

¢ Hem sag hem sol ayaginin iistlinde 8-10 saniye durabilir; ayrica, kollarim
kavusturup daha sik kullandig: ayaginin tizerinde ¢ogunlukla durabilir.

¢ Her iki eliyle de simsiki tutar; kavrayisi epeyce giicliidiir.

¢ Tek ayagiyla hem sag hem sol ayakla 2-3 m Steye sigrayabilir.

¢ Her ¢esit top oyununu basariyla oynayabilir.

6 yas cocugu 4-5 yag ¢ocuklarina gére daha olgundur ve okul hayatinda

kendisine gerekli olacak bir ok beceriyi de kazanmustir.

Bu yaglardaki ¢ocuklar motor ve dil gelisimi agisindan biiyilkk asamalar
kaydetmis ve dengenin gelismesi sonucu hizli yiirliyebilen, futbol oynayabilen, ok
atabilen, go6z-el koordinasyonunun gelismesi sonucu da iki elini bagimsiz olarak
kullanabilen bir birey haline gelmistir. Bu dénemde ¢ocugun kiiciik kaslar1 oldukga
gelismis oldugundan, diger yaslara oranla el iglerinde daha beceriklidir. Kesip
yapistirir, boya yapar, resim yapar, tiim arag ve geregleri iyi kullanir. Erkek ¢ocuklar
topla, kizlar iple oynamayi sever (Yavuzer, 1999).

2.3. Oyun ve Biligsel Gelisim:

Piaget, 2-7 yas arasindaki déneme “Islem Oncesi Dénem” adm veriyor. Bu
dénemi de iki evreye ayiriyor: 2-4 yaslan arasina “Kavram Oncesi Evre,” 4-7 yaslan
arasi ikinci evreye ise “Sezgi Evresi” adm veriyor. Bu donemdeki bir gocuk, drnegin
iki esit bardaga su doldurulsa, sonra bu bardaklardan biri daha uzun ve ince bir
bardaga bosaltilsa ve ¢ocuga hangisinde daha gok su oldugu sorulsa, ince uzun
bardagi gosterir. Cocugun sayi, zaman, buyukluk, renk, agirlik kavramlari ¢ok
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ilkeldir (Yorikoglu, 1996). Cocuk bu kavramlarla oyun igerisinde karsilagir ve hizla

bunlarin, hem anlamim 6grenir, hem de kendisi de kullanmaya baglar.

Piaget oyunlar1 zihinsel yapilart agisindan {i¢ déneme ayirmustir (Ar1, Ure ve
Yilmaz, 1997, s. 94):

¢ Duyu-hareket d6nemi oyunlari: 0-2 yas
¢ Sembolik oyunlar: 2-7 yas
¢ Kuralli oyunlar: 7-12 yas

Duyu hareket dénemi oyunlar1 tiimilyle basit deneyimlerden gelen uygulama
oyunlaridir. Bunlar somut arag ile eylemlerin zevkli bigimde tekrarim1 kapsar. Bir

nesneyi hareket ettirdigi zaman haz almak i¢in onu tekrarlar ve oyun haline getirir.

Cogu yetiskin, ¢gocuk oyunlarinmin eglenceli ama amagsiz oldugunu diistiniir.
Halbuki ¢ocuklar oyunda duyu-hareket ve biligsel becerilerinin bir ¢ogunu vurgular
ve denetler, kavramlari, toplumsal farkindalifi ve toplumsal davramigi gelistirirler.
Cocuklar oyun oynarken bir gok biligsel yetenegi de gelistirirler. Karar verme,
bellek, strateji, gozlem, mekansal akil yiiriitme, problem ¢6zme ve yaratici diigiince
bu dnemli biligsel becerilerden bazilaridir. Bir ¢ok oyun (kizma birader, iskambil,
dilmece) harf, say1 ve renkleri tanimayi, hecelemeyi, saymay1 ve okumay: geligtirir
(Onur, 1998). Oyunun biligsel gelisime en basta gelen etkisi, 6grenmedir. Cocuk
oyunda her gesit kavrami ve nesneyi tantyarak, kullanma 6zelliklerini, gérevlerini
Ogrenir. Bu 6grenme, zihinde bir bilgi birikimi ve galigma agisindan gelismedir.
Ayrica Ogrenilen kavram ve nesnelerin ifade olarak kullanmilmasi, kelime ve dil
dagarcigina katilmasi, ayr1 bir zelliktir ve dil gelisimini saglamaktadir (Sun ve
Seyrek, 1997, 5.57).

Cocuklarda diigtinmenin gelismesi, farkl bir problemle kargilagmalart sonucu
gerceklesmektedir. Cocuklar oyunlarda stirekli olarak farkh problemlerle
kargilagmaktadirlar. Her hangi bir problemle kargilasan gocuk, bu problemi ¢6zmek
i¢in ugrasacak, boylece farkli ¢6ziim ybllan liretecektir. Cocuga bilgiyi vermenin en
dogal yolu oyundur. Ogrenme, bu yaslarda gok hizlidir. Beyin her zaman yeni bilgiye
agiktir. Oyunla Ogretilen bilgi daha kalici olacaktir. Ezbere degil (teorik),
uygulamaya doniik oldugu i¢in 6grenme daha hizh ve kalici olur. Ayrica oyun
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sirasinda ¢ocugun duyulan siirekli ¢alistifindan, ¢gocugun zeka ve mantik yiiriitme,

merak, anlama becerisi de gelisecektir.

Oyun igerisinde ¢ocuk siirekli olarak oyunun kurallarini, rakip oyuncularin
durumlarim ve kendi yeteneklerini mukayese etme durumundadir. Bu yapmig oldugu
kiyaslama sonucu, kendi yeteneklerini de g6z Oniinde bulundurarak, oyun
kurallarinin izin verdigi 6lgtide kendine veya grubuna avantaj saglamaya caligir, yani
taktik gelistirir. Oyun igerisinde grubu olusturan gocuklarin bir araya geldigi, oyunun
uygulamis sekli ve uyguladiklari strateji hakkinda tartigtiklari, fikir aligverigi
yaptiklar1 goriiltir. Bunun sebebi yeni fikirler ve avantajlar yakalamaktir (Hazar,
1996, s. 17).

Cocuklar oyunlarda mutlaka kazanmak isterler ve kazanmak igin de
ellerinden ne geliyorsa yaparlar. Kazanmak igin yaptiklari etkinliklerden bir tanesi de
diisiinmektir. Cocuk, oyunu kazanmak i¢in degisik ¢6ziim yollarn diisiinecek ve
bunlar1 uygulamaya caligacaktir. Eger oyun grup oyunu ise tek bagina diigiinme
yerine, gruptaki bireylerle tartisarak bir ¢6ziim yolu iiretme yolu tercih edilecektir.

Ug ve dort yas civarinda gocuklar biiyiik lgiide dis diinyay: zihni semboller
halinde tasarimlayabilecek giigtedirler, yetigkin ve yasitlan ile serbestge etkilesimde
bulunabilirler, ancak bu etkilesim beil merkezlidir. Zihjnsel olarak kendi iizerlerinde
yogunlagmuslardir, bagkalarimin gériis agilarin1 kavrayamazlar. Piaget, bu dénemdeki
diistinceden mantik 6ncesi olarak s6z eder. Bu dénemde g¢ocuk islemleri tersine
¢eviremez, doniistiirme yapamaz, algilar1 kendi iizerinde yogundur ve diigiince ben
merkezlidir (Yavuzer, 1996a, s. 88).

Anaokulunda bulunan 6grenciler, yasitlarina gére ben merkezcilikten daha
cabuk kurtulurlar. Ornek olarak, Anaokuluhda bulunan 4 yaslarindaki Zeynep ile
Emel serbest oyun zamamnda bir tane oyuncap: paylasamayinca, Ogretmenin
“paylasarak oynuyoruz” climlesi bile onlar1 paylagsmaya itebiliyor. Ben merkezci
diigiinceye sahip olan bu ¢ocuklar igin, bu durum zor olmasi gerekirken
Anaokullarinda kolaylikla atlatilabiliyor.

Cocuklar, kelime, kavram ve sembollerden faydalanarak oyun yasamina
yenilikler katarlar. Ornegin; bir cetveli at gibi kullanirlar, ana-baba rollerine girerek

akranlariyla yetigkinlerin yagantilarim taklit ederek oyunlar oynarlar. Bir ¢ok gocuk
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hayali arkadag icat ederek, birlikte yemek yerler, oyun oynarlar. Bu sembolik, hayali
ve oyunsal maceralar sayesinde gocuk yavas yavas yasama hazirlanir (Ozyurt ve
Girgin, 2000, s. 42). Baz1 ¢ocuklar annelerinin kendilerine zorla yemek yedirmesini
bebeklerine uygularken sanki bir yetigkin gibi davranirlar. Yine kendi aralarinda
oynarlarken bir anda etkinlik degistirebilirler. Ornegin bir kartona boyama ¢alismasi
yaparken bir anda kartonu ellerine alip, sanki karton bir kuklaymig gibi onu
konusturabilirler veya bir anda kartonu bir telefon sekline gevirip kendi aralarinda
konugabilirler. Yine ellerine her hangi bir blok alip, onu mikrofon yerine koyup
onunla sark: sOyleyebilirler. Yani yaraticiliklart simirsizdir ve higbir yetigkin onlarin

diinyasina giremez.

4 yasindaki bir ¢ocuk artik “nesnelerin degismezlik” asamasim gegmigtir. Bu
ylizden nesneleri, blytikliikklerine- kiigiikliikklerine gére, renklerine gore, bigimlerine
gore rahatlikla siniflandirabilir. Bu yaslardaki gocuklar kargilagtirma da yapabilirler.
Ornegin, Anaokulunda pastel boya galismas: yapilirken 6gretmen, kartondaki beyaz
boliimleri, beyaz boya ile boyamamak gerektigini sdylerken, daha 6nce beyaz
boliimleri beyaz boya ile boyayan bir gocuk, boyadig1 yerleri tekrar bagka bir boya
ile boyayabiliyor.

Cocuga herhangi bir seyi, sdzciiklerle anlatmaya-6gretmeye-kavratmaya
calismak dogru degildir. Tersine, ¢ocugun kavramasi istenen her sey, ona oyun
icinde gosterilerek, yaptirilarak 6gretilmeli ve kavratilmalidir. Yani her sey ¢ocuga
oyun i¢inde ve nesnel olarak kazandirilmahdir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 57). Cocuga
vermek istedigimiz her seyi oyun ig:erisinde\verebiliriz. Clinkii baz1 ¢ocuklar, yemek
yemenin gerekliligini bile oyuna baglayabiliyor. Ahmet ile Hasan arasinda gegen
ilging konugma buna ¢ok giizel bir drnektir; “Ahmet Hasan’a aciktigini  ve yemek
yemezlerse, hasta olacaklarimi, hasta olurlarsa da digsariya g¢ikamayacaklarim,
dolayisiyla oynayamayacaklarini sﬁylér. Hasan da aikadasma hak verir ve biran 6nce
yemek yemeleri gerektiini ifade eder.” Cocuklar igin oyun vazgegilmezdir.
Ebeveynler ve egitimciler ¢ocuklarm bu durumundan faydalanmali, ¢ocuga vermek
istedikleri bir ok zihinsel beceriyi oyun iginde vermeye ¢aligmalidirlar. Bu amagla,
tilkemizde ve diinya da zihinsel becerileri artiran oyuncaklar hizla artmis, hatta bir

sektor halini almagtir.

OCRETIM KURULU
t.cYﬁKSEK “'ON MERKEZ
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" Baz cbeveynler gocuklarma ok pahali, bir gok degisik ozelligi olan,
ugabilen, konusabilen oyuncaklar alirlar. Oysa oyuncak, ¢ocugun hig ilgisini gekmez
ve oyuncagin kutusu ona daha cazip gelir. Oyuncaklarin pahalihfina degil, cocugun
ilgisine, yaraticiligina uygun olmasina dikkat edilmelidir. “Eskiden oynadiginiz ya da
yakin gecmiste ¢ocuklari zevkle oynarken gérdiigiiniiz bir oyuncag: diigiiniin ve onun
¢ocuklar1 nasil uyardigimi ¢dziimleyin. Gizil yararlar1 nelerdir? Cocuklar onunla
oynarken ne diistintirler? Hangi kavramlar gelistirebilir? Hangi hareket becerilerinin

uygulanmasim saglayabilir?” (Onur, 1998, s. 258).

Cocugun oyunda, igerisine girmis oldugu zihinsel ¢alisma dogru olarak;
algilama, yorumlama, degerlendirme ve karar verme gibi zihinsel yeteneklerin
gelismesini saglar. Surasi unutulmamalidir ki, zihinsel gelisim fiziksel, sosyal ve
psikolojik gelisimden ayr olarak diigiiniilemez, bunlarin hepsi bir arada gelisir ve
birbirini tamamlar (Hazar, 1996, s. 17). Bazi oyunlar baz1 6zellikleri daha fazla
ortaya ¢ikarsa da, bir ¢ok oyun insan gelisimini her ySnden etkileyebilmektedir.
Omegin, grupla oynanan oyunlar, cocuklarin sosyal yonlerini daha fazla
gelistirmekte iken, topla oynanan oyunlar ise ¢ocuklarin daha ¢ok fiziksel gelisimini
On plana ¢gikarmaktadir.

2.4. Oyun ve Dil Geligimi:

Okuldncesi ¢ocugu siirekli olarak konugma ve soru sorma ihtiyaci duyar.
Kendini ifade etme onun igin vazgegilmezdir. Anaokullarindaki cocuklarin
arkadaglar1 ve dgretmenleri tarafindan dinlenmeleri, onlara hem giiven verir hem de
begenilme, sevilme duygusunu tattirir. Okuldncesi ¢ocuklar: kendilerini ifade etmeyi
o kadar ¢ok isterler ki, 6gretmén herhangi bir konuda bir soru sordugunda gocuklar
bu soruda gegen baska bir kavram iizerinde veya hig alakasi olmayan bagka Bir olay1
anlatabilmektedir. Ornegin 6gretmen gocuklara:” Iikbahar mevsiminde evlerimizde
ne gibi degisiklikler olur?” sorusunu yonelttiginde 6grencinin bﬁ tanesi: “bahgeye
¢icek dikeriz” cevabiu verirken, bagka bir ‘6grenci: “Dedesinin evinden tagindigini”
ifade edebilmektedir. Yani ¢ocuklar siirekli ol‘arak konugmak ve kendilerini ifade

etmek isterler.

Ayrica Anaokullarinda yapilan resim ¢aligmalarinda, ¢ocuklardan yaptiklar:

resmi anlatmalart istenir. Bu da ¢ocuklarin dil gelisimini olumlu yonde
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etkilemektedir. Cocuklar yaptiklar resimleri anlatirken hayal giiclerini de devreye
sokacak, bu sayede gocugun yapmak istedigini ifade etme becerisi artacaktir.

6 yasmna gelmis bir ¢ocuk hemen hemen yetigkinler kadar ciimleleri
anlayabilir ve konusabilir. Cocuklarin bireysel oyunlarda bile kendi kendilerine
konustuklar: bir cok defa gozlenmistir. Dil gelisimi agisindan yararli olan oyunlar ise
grupla oynanan oyunlardir. Cocuk arkadag gurubu ile oynarken hem yeni kelimeler
ogrenecek, hem de Ogrendigi kelimeleri uygulama firsati bulup, bu kelimeleri
pekistirecektir. Burada g¢evre faktorii ¢ok Onemlidir. Ciinkii gocuk g¢evresindeki

insanlan taklit ederek konugsmasim sekillendirecektir.

Okul Oncesi gocugu bitmek bilmeyen enerjisi ile siirekli sorular sorar ve
diinyay: kesfetmeye caligir. Bu yastaki g¢ocuklar siirekli aymi yerde oturamazlar,
birikmis enerjilerini biran 6nce harcamalidirlar. Bu amagla bazen yetiskinler ile
bazen ise yagitlar1 ile stirekli etkilesim halindedirler. Hatta bazi anaokullarinda
Ogretmenler, ¢ocuklar1 susturmak konusunda sorunlar yasayabilirler. Bu &zellik
onlarin o doneme ait 6zelligidir. Bu yiizden ebeveynler ve egitimciler ¢ocuklarin

konugmalarin1 engellememeli, bilakis onlar1 konugmaya tegvik etmelidir.

Bilindigi iizere bir ¢ok oyun garki esliginde oynamr. Ciimleler belli bir
armoni ile siralanir. Haliyle ¢ocuk bazi kelimelerin ne ahlama geldigini bilmeden
telaffuz eder. Zamanla yanhs s6yledigi sozleri bu sekilde (tekrarla) diizeltir. Oyunda
ogrendiklerini de normal yasantisinda uygular. Bu sayede ¢ocugun konusmasinda
akicilik olur ve ¢ocugun kelime hazinesi geligir. Diizgiin ciimle kurar, rahat konugur.
Diistincelerini rahat agiklar. Zihin giicii gerektifen sdyut yetenekleri geligir.

Anaokullarinda rol taksum ile yapilan dramatizasyon c¢aligmalar1 da
¢ocuklarin zihinsel ve dil gelisimlerini Snemli 619ﬁde etkiler. Cocuklar basit, kiigiik
hikayeleri kolaylikla canlandirabilirler. Draﬁatﬁe edilmek igin segilen hikaye, kisa
ve hareketli olmalidir. Ogretmen hikayeyi okur; c¢ocuklar dramatize etmek
istiyorlarsa, karakterleri paylagirlar. Hikayedeki sozleri ayneﬁ tekrar etmeden; kendi
ifadeleriyle bazen de degistirerek canlandirirlar. Cocuklarin gok severek dramatize
ettikleri bir hikaye 6rnegi, “cocuklarla konusan; fakat yetigkinlerle asla konugmayan
bir kdpegin hikayesi”dir. Bu hikayede, ¢ocuklardan biri képek olur, digeri de anne.
Cocuklar kopegi evlerine gotiirmek isterler. Anneleri istemez. Cocuklar k&pegin



67

konustugunu 1srarla annelerine sdylerler. Fakat kﬁpek ortaya gelir, anneye bakar ve
yalmiz “hav hav” der. Cocuklar kdpege konusmasi i¢in yalvarirlar. K6pek yine
konusmaz. Hikaye 6yle heyecanli bir hal alir ki, dramatizasyonda rol almay1p, seyirci
olan ¢ocuklar bile oturduklar1 yerden kansirlar. Kopege konugmasini séylerler.
Sonunda kopek anne ile konusur ve hikaye de mutlu bir sonla biter (Oguzkan ve
Oral, 1992, s. 146). Hikayede goriildiigti gibi ¢ocuklar, dramatizasyon ¢aligmalarinda
hikayede gecen bazi kelimeleri 6grenirler. Aym zamanda hikayenin heyecam ile
birlikte, hikayeye duygularim da katarak hikayenin mutlu sonla bitmesini isterler. Bu

sayede gocuk hem kelime hazinesini gelistirir, hem de hayal diinyasim genigletir.

Dért ve bes yas gocugunun kelime hazinesi yavas yavas gelisir ve konugsmak
onun igin bir eglence halini almaya baglar. Benzer tek heceli sozciikleri
tekrarlamaktan hoslanir (bir sarki veya bir siirdeki tekrar gibi). Bu yas ¢ocuklar
hayal trlinii hikdyeler anlatirlar. Kendilerini dinleyen bulduklari anda dogaglama
hikéye anlatmaya baglar. Bu onda yaraticiliin baglangicidir ve onun ilk dogaclama
konugma bigimidir. Yakin gevrelerindeki insanlarin taklitlerini yapmaya baglarlar:
postaci, sebzeci, polis, bek¢i, doktor, marangoz, bakkal, musluk¢u vb. (Morgiil,
1995). Bu yastaki g¢ocuklar, en az yetiskinler kadar konusmalarinin dinlenmesini
isterler. Cocuklar, olagan iistii olaylar anlatirlar. Kendilerini olagan iistii karakterlerle
Ozdeslestirirler. Baz1 yetigkinler g¢ocuklarin yalan soylediklerini savunup, onlan
dinlemezlerken, bazilar1 onlar1 dinlemekten zevk alirlar. Cocuklann anlattiklar: yalan
degil, onlarin yaraticiliklar1 ve hayal giigleridir. Cocuklar bunlan anlatirken sanki

olay1 yastyorlarmis gibi ¢ok mutlu olurlar.

Anaokullarinda ¢ocuklarin serbest oyun zamanlarinda birbirlerinden
etkilenerek, kelime dagarciklarim gelistirmelerinin yaminda, her Anaokulunda plank
olarak “Anadili ¢alismalar1” yapilmaktadir. Bu etkinlikler baglica sunlardir (Oguzkan
ve Oral, 1992):

+ Hikaye 6ncesi yapilan etkhﬂﬂder

¢ Tekerlemeler

¢ Bilmeceler

¢ Siirler

+ Hikaye anlatimi
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¢ Resimli kitaplarla yapilan ¢alismalar

¢ Hikaye sonrasi yapilan etkinlikler

¢ Pandomim ¢aligmalan

¢ Rol taksimi ile yapilan yaratic1 dramatizasyon ¢aligmalari

Bu caligmalar ¢ocuklarin yeni kelimeler 6grenmesine, diizgiin konusmasina
ve kendilerini sozle ifade etmelerine yardim eder. Onlara kitap sevgisi asilar. Ayrica
cocuklarin sosyal ve duygusal gelisimlerine yardim eder (Oguzkan ve Oral, 1992, s.
133). Cocuklar bu etkinlikleri birlikte yaptiklarinda daha etkili olmaktadir.

Glintimiizde Televizyon ve radyo gibi iletisim araglann ¢ocuklarin
hayatlarinda vazgecilmez birer unsur oldugundan, onlarin da ¢ocuklarin dil
gelisimlerinde olan etkileri her gecen giin artmaktadir. Televizyonlarda, gocuklara
yonelik olan programlarda diizgiin ve anlagilir bir Tiirk¢e kullanilmasi gelecekte

Tirkge’mizi saglam temellere oturtacaktir.

Televizyon programu siddet iceriyorsa ve bu program ¢izgi film bile olsa,
bunu seyreden ¢ocuklarin davramglarinda saldirganlik 6gesinin yogunluk kazandig:
Bendura ve arkadaglanmin 1968’de yaptifn ¢alismada ortaya ¢ikmustir. Bu deneyde
karakterleri canli olsun-olmasin siddet 6gesi tagiyan mesajlara maruz kalan
cocuklarin siddete yonelik davramglan taklit etme egilixninde olduklan gozlenmigtir.
Bagka bir ¢alismada da anaokulu ¢agindaki ¢ocuklarin televizyonda izledikleri
saldirganlik davranigim aninda taklit ettikleri gﬁzlénmistir. Ayrica giddet igeren
programlar: izleyen gocuklar giddet olaylarini taklit etﬁnenin yam sira saldirgan
davranislari normal ve uygulanabilir gibi kavrayip 6grenebilmektedirler. Dolayisiyla,
¢ocuklann Televizyonun bu zararlarindan korumak gerekir. Cocuklari yararl
Televizyon programlarmma sevk etmek ve uzmanlanin da cocuklara yonelik
Televizyon programlari hazirlamasi gerekir. Son yillarda TRT kanalinda ¢ikan
“Susam Sokag1” programi bu konuda yapilmig en iyi drnektir. Cocuklarn sadece dil
gelisimine degil, onlarin bir ¢ok gelisim 6zelligine yonelik olarak hazirlanan bu
program, hem ¢ocuklar tarafindan ilgiyle izlenmekte, hem de yetigkinler tarafindan
begenilmektedir.

Cocuklar, sadece kendi ilgilerine hitap eden programlara degil, toplumsal

olaylarda da televizyona kars1 kayitsiz kalmamaktadirlar. Ulkemizi derinden sarsan

T.C YORSEKGCRETIRM KURILT
LWBKWASV@N PERKEZLL
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17 Agustos 1999°daki depremden sonra, 4 yagindaki kii¢iik Biisra’nin s6yledikleri
bunun gostergesidir: “Evet sayin seyirciler, haberleri sunuyorum, Deprem oldu,

biitiin ablalar, amcalar, teyzeler, 6ldiiler!”

Cocuklar hi¢ umulmadik olaylardan bile oyun gikarabilirler. Ciinkii oyun,
onlarin hayata bakis agilaridir. Cocuk oyun sayesinde gergcek hayata hazirlanir.
Oyunun ¢ocuklarin dil gelisimlerine olan etkileri agagidaki sekilde siralanabilir (Sun
ve Seyrek, 1997, s. 58):

¢ Sozciik dagarcig geligir.

¢ Diizgiin climleler kurma aligkanlig1 kazanir,

¢ Soru sormayi, yeni bilgiler edinmeyi, bilgilerini bagkalarina aktarma
yetisini gelistirir.

¢ Rahat konusma ve diisiincelerini agiklama aligkanhigi kazamr.

¢ Nesneleri, arag-geregleri tamir, adlarim beller, iglevlerini kavrar, onlar

kullanmay1 6grenir.

¢ Eski deneyimlerine, bilgilerine, tasarimlarina, davramiglarina yenilerini

katar, kendini zenginlestirir.

Anaokullarindaki dgretmenlerin ¢ocuklarin kelime dagarciklarinmi gelistirecek
etkinliklere yer verirken, biitiin bu 6zellikleri dikkate alarak, ¢ocuklarin zevk alarak
ogrenmelerine imkan taniyan oyunlari iyi planlamasi ve bu oyunlarnn g¢ocuklar

oynarlarken onlara serbest bir ortam hazirlamasi gerekmektedir.
2.5. Oyun ve Sosyal Gelisim:

Cocuk gelisiminde en 6nemli siireglerden birisi toplumsallagmadir. Yalin bir
anlatimla toplumsallagma, bireylerin, 6zellikle de ¢ocuklarin belirli bir grubun
islevsel tiyeleri haline geldikleri ve grubun &teki iiyelerinin degerlerini, davramslarim
ve inanglarii kazandiklari siiretir. Siirecin gergekte dogumdan hemen sonra
baglayip bir insanin yagami boyunca siirmesine kargin, etkiledigi davramslarin gogu
ilk gocukluk déneminde o6zellikle belirgin hale gelir. Bunlar arasinda, anababa-
gocuk, gocuk-kardesler, gocuk-yasitlar aras1 etkilegimler vardir (Onur, 1998, s. 274).

Insan toplumsal bir varliktir. Diger insanlarla siirekli etkilesim icerisindedir.

Iyi veya kotii, dogru veya yanls, bulundugu toplumun orf ve ananelerine uygun
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olarak hareket eder. Cocuk dogumuyla birlikte bu toplumsallagma siirecine girmistir.
Fakat, 6zellikle okul Oncesi ¢ocugu oyunlarla birlikte bu toplumsallagma stirecini
hizlandirir. Cocuk toplumda uymasi gereken kurallari, insanlarla olan iliskilerindeki

davranig kaliplarin1 hep oyun icerisinde 6grenir.

Oyun ¢ocuklugun yakisigi oldugu kadar geregidir de. Cocuk, hayat1 oyun
icerisinde tanir. Aileden getirmis oldugu ozellikleri oyunda test eder, sekillendirir.
Almis oldugu egitimi oyuna yansitir. Aile ortaminda her istedigi yapilan, bir dedigi
iki edilmeyen ¢ocuk baglangigta oyun oynamakta zorlamir. Bencil davranir,
paylagsmaya yanagmaz, ¢abuk kiiser, mizikgilik eder, zora gelince biiyiiklere sikayete
gider. Baslangicta belli bir seviyeye kadar bu davramglar normaldir, ama bazi
¢ocuklarda ¢ok belirgindir. Ozellikle de ev diginda az oyun oynayan gocuklarda
siklikla goriiliir. Boyle gocuklar uzun siire bagkalarimin oyunlarimt izlerler, oyuna
katilmazlar. Stirekli oyun diginda kalan ya da hep yalmiz oynayan gocuk, grup
oyunlarinda ciddi bir uyumsuzluk i¢inde kalir. Oyun iginde bencil ve saldirgan
davramslarda bulunan gocuk, ya ana-babasinin tutumunu oyuna yansitiyordur ya da
evinde sindirilen, kisitlanan bir gocuktur. Oyunda hep silik kalan, bagkalarim izleyen
¢ocuk da bagiml1 yetistirilmesini yansitiyordur (Yériikoglu, 1996, s. 47).

Her ¢ocuk oyuna degisik ebeveynden ve degisik kiiltlir ortamindan
katilmaktadir. Fakat oyun bir grup galigmasidir ve kendine 6zgii kurallar1 vardir. Bu
kurallara uymayanlar oyun diginda kalirlar. Biitiin ¢ocuklar kurallara uymayanlarla
oyun oynamak istemezler ve onlan oyun dis1 birakirlar; boylelikle onlan
cezalandirmig olurlar. Higbir ¢ocuk bu duruma diismek istemez. Oyunun bu niteligi
cocuklara kurallara uymay1 6gretir. Birey bﬁyﬁdﬁgﬁnde de toplumun kurallarina uyar
ve toplumla uyumlu hale gelir. Cocuklar oyun igerisinde bagkalarmin (kars:
oyuncularin) haklarina saygi gostermek, maglubiyeti kabullenmek zorundadirlar;
aksi halde yine oyun dis1 kalirlar. Boylelikle isyan etmemeyi, bagkalarna saygiy1 ve
kabullenmeyi 6grenirler; bu da toplum hayatinda olduk¢a Onemlidir ve oyun
igerisinde 6grenilir (Hazar, 1996).

Cocuk oyun oynarken ¢evresiyle etkilesim halindedir. Okulda, simif
arkadaglar1 ve ogretmen, mahallede, arkadaglari ve alan genisletildiginde belli

topluluklarda kendini gosterme. Kisacasi disa donilk olma. Kendisi ile ilgili (6zel
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yetenekleri) sezme ve o yonde ilerleme halindedir. Cocuk oyun sayesinde arkadaslari
ile uyumlu olmay1 Sgrenir. Kargisindakinin haklarina, 6zgiirliiklerine saygili olmay1
oprenir. Yardimlagmayi, paylagmayi, kazanmayi, kaybetmeyi Ogrenir. Kisacasi

hayatin ve toplumun gereklerini 6grenir.

Oyun, ¢ocugun ilgisini kamgilar ve gocuga gergegi tanitir, yeni buluglar
yapmasina yol agar. Dogru-yanlis, iyi-kotli, hakli-haksiz gibi kavramlar ve torel
(ahlaki) aligkanliklari, gocuk oyun sirasinda goriir, Ogrenir, dener ve benimser.
Kendine uygun gelenleri yineleyerek pekistirir, kendisinin bir pargas: yapar. Toplum
kurallar1 ve gergekleri en kolay ve zararsiz bigimde oyun sirasinda &grenir. Siraya
girmek, sirasim beklemek, bagkalarmin haklarina saygi gostermek, ySnetmek,
yonetilmek, diizenlilik ve temizlik aligkanliklari edinmek, bagkalariyla uyum ve
esgiidiim saglamak, kendi paymna diigeni yapabilmek, oyunda gelistirilmesi
ongoriilen becerileridir. Kendine giiven, kendini denetleme, ¢abuk karar verme,
isbirligi yapma, dogruluk, hak giiderlik ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal
aliskanliklar1 kazandirmada en etkili yontem oyundur (Sun ve Seyrek, 1997, s. 55).

Cocuk oyunda ger¢ek hayati yagar. Onun i¢in oyun, hayatin ta kendisidir.
Dolayisiyla oyuna verdigi 6nem de o Slgiide olur. Cocuk hayatin bir ¢ok gergegini
oyun igerisinde tanir. Ozellikle grup oyunlarinda toplumdaki yerini edinir. Karakteri
bicimlenir. Cocuk oyunda hem yenmenin verdigi tadi hem de yenilmenin verdigi
fizlintliyli yagayabilir. Oyunla bilyiimiis bir ¢ocuk hi¢ oyun oynamayarak biiyiimiis
bir ¢ocuga goére, hayatimn ileriki donemlerinde bagarisiz oldugunda daha az hayal
kirnkhigina ugrayacak, dolayisiyla daha az etkilenecektir. Cocuk oyunda bir g¢ok
kigiligi yansitir. Bazen bebegini seven bir anne olur, bazen bir 6gretmen, bazen
suglulan yakalayan bir polis. Cocuk bu kigilikleri oynarken yavag yavas kendi
karakterini de olusturur ve kendisini bagkalarindan ayiran 6zelliklerin farkina vanr.

Oyun ¢ocuklarin en dogal anlagma ortamudir. Bir araya gelen iki kiigiik
cocuk, daha birbirinin adim1 6grenmeden oynamaya koyulurlar. Ciinkii oyun onlarin
ortak dilidir. Ancak birlikte oynayabilmek igin, oyuncaklan paylasmak, oyun
kurallarini bozmamak gerekir. Oyunun ¢ekiciligi ii¢c yasindan baglayarak ¢ocuklar
isbirligine iter. Boylece oyun, g¢ocugun toplumsal bir varlik olarak gelismesinde en
dogal ortam olur. Baslangigta ¢ekisme, mizikgilik, kiisme gibi davramglar goriilmesi
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olagandir. Ancak dﬁzehﬁeyecek gibi bozulan bu ortakliklar kisa siirede yeniden
kurulur. Oyunun tad: bencilligi geri plana iter. Oyun araciliiyla gelisen bu arkadas
iligkisi giderek toplu oyunlarda daha diizenli bir igbirligine yol agar. Baslangigta ii¢
cocuk bir araya gelince birisi kenarda kalir. Zamanla {i¢li ve daha kalabalik
kiimelerde anlasma saglanir. Bu toplumsal iligki, ilkokul ¢aginda takim oyunlarina
dogru gelisir (Yoriikoglu, 1996, s. 70). Anaokullarindaki serbest oyun zamanlarinda
cocuklar genelde birlikte oynamayi tercih ediyorlar. Bu oyunlar en az iki kigiden
olusuyor. Cocuklar birbirleriyle telefonda konusuyorlar, bloklari ellerine alip
(mikrofon yerine), sarki soyliiyorlar vb. fakat ¢ocuklar bir oyunu en fazla bes dakika
stirdiiriip, sikiliyorlar ve bagka bir oyun oynamaya bagliyorlar.

Arkadaslariyla oynamak, ¢ocuga isbirligini ve toplumda yasamak igin gerekli
olan kurallar1 ogretir. Oyun yoluyla sosyallesen ¢ocuk, “ben ve bagkas1”
kavramlarinmn bilincine varir. Ayrica vermeyi ve almay: da oyun araciligiyla 6grenir.
Cocuk cevresinde neyin dogru, neyin yanlig kabul edildigini goriir. Ancak bu tiir
kurallara uymamin zorunlulugunu oyun ortaminda anlayabilir. Piaget’ye gére, ¢ocuk
oyunlari bir nevi sosyal kuruluslardir. Ornegin, bilye oyununda karmasik bir kural
sistemi vardir. Cocuk ahlak kurallarimi yetiskinden &grenirken, en basit oyun
kurallarini kendisi bulur ve kusaktan kusaga iletir (Yavuzer, 1996a).

5-6 yas cocuklari, ¢ogunlukla grup oyunlarina ilgi duyar. Yavag yavas
¢evresini tanimaya baglar. Komsu ve mahallesindeki yagdaglan ile arkadaglik kurar.
Oynadiklar1 oyun kurallarina saygili olmay1 burada Sgrenir. Esli eglenceli oyunlar
yine bu yagstaki gocuklarm yakindan ilgi duyduklarn bir ugrastir. Oyuncak olarak
masa oyunlarina, yap: oyuncaklarina diigkiindtirler (Omeroglu, 1995, s. 17).

Oyunun ¢ocugun sosyal geligimine olan etkisi su sekilde oOzetlenebilir
(Donmez, 1992, s. 38-39):

¢ Cinsel kimlik kazanimi: K1z gocuklarinin anne ya da yakin gevresindeki bir
kadini model alarak kendi roliinii benimsemesi ve Ogrenmesi, erkek

¢ocuklarinin da baba ya da yakin gevresindeki bir erkek modeli benimsemesi.
¢ Cocuk oyun yoluyla aile bireyleri rollerini- iistlenerek, aile, akraba ve yakin
¢evre iligkilerini, gorevlerini, sorumluluklarini, davramis bigimlerini ve

kigiliklerini yasayarak 6grenir ve ortaya koyar.
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¢ Cocuk oyunda meslek gruplarindaki 6gretmen, doktor, postact gibi degisik

rolleri tistlenerek, o roliin gerektirdigi kurallar1 6grenir.

¢ Cocuk oyun oynarken diger insanlarla iletisim kurmayi, gézlem yapmay,
isbirligi yapmay1 ve yardimlagmay1 6grenir.

¢ Cocuklar oyun yoluyla s6zel (tesekkiir etme, giinaydin, iyi geceler gibi) ve
sOzel olamayan (sirasim bekleme, konusan: dinleme vb.) sosyal kurallan
Ogrenirler.

¢ Telefonla konusma, yemek yeme, ulasim araglarim kullanabilme, trafik
kurallarina uyma gibi toplu yasam modelleriyle ilgili sosyal kurallari
Ogrenirler. Bagkalarina sevgi, saygi gosterme, koruma, korunma, bagkalarinin
haklarina saygi gosterme, yonetme, yonetilme, verilen gorevi iistlenebilme
(sorumluluk alabilme), kendine ve bagkalarna giiven duyma, bir konuda
karar verebilme ve uygulayabilme, isbirligi saglayabilme gibi toplumsal
iliskilerin gerektirdigi kurallar1 3grenirler.

3. Oyun Ornekleri

3.1. Bedensel Gelisimi Etkileyen Oyun Ornekleri

Oyun I: Ciiriik EIma

Oyunun Oynandig Yer: Simf veya agik hava

Arac-gerecler: Saglam ip, tebesir

Yas Grubu: 5-6 yas

Oyunun Oynanisi: Tebesirle bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Bir

grup ¢izginin bir tarafina geger. Ipin uglar1 grubun iki liderine verilir. Cocuklar ipi
elleriyle simsiki tutarak arka arkaya dizilirler. Karsilikli ipi gekmeye baslarlar. Kim

kars1 grubun sahasina girerse o kars: gruba gecer. En son ¢izginin tarafinda tek kalan
clirtik elma olur.

Oyun II: Deve-Ciice
Oyunun Oynandi@1 Yer: Suuf veya salon
Arag-gerecler: -

Yas Grubu: 4-6 yas
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Oyunun Oynams:: Biitiin ¢ocuklar daire olurlar. Ogretmen ortada durur.
Ogretmen deve deyince g¢ocuklar oturur. Ciice deyince kalkar. Yamilan gocuk
oyundan ¢ikar. En sona kalan ¢ocuk alkiglanur.

Oyun III: Arkama Ge¢ Oyunu
Oyunun Oynandig1 Yer: Bahge
Arac-geregler: -

Yas Gurubu: 4-6 yas

Oyunun Oynamsi: Oyuncular birbirlerinin bellerinden tutarlar. En 6ndeki
oyuncu bekg¢i olur. Bir oyuncu da bek¢inin karsisina gegerek tilki olur. Grubun
sonundaki 6grenci tavuktur. Tilki tavugu yakalamaya g¢aligir. Bu sirada gruptaki
ogrenciler bekg¢iye yardimei olurlar ve birbirlerinin belini birakmadan yakalatmaya
calisirlar. Tilki, tavugu yakalarsa, tavuk tilki, tilki de bekgi olur.

Degisiklik: Cocuklar halka halinde olurlar. Tavuk ortada, tilki digarida olur.
Bek¢i tavugun yaninda olur ve tavugu korur. Halka olan ¢ocuklar tilkinin igeri
girememesi i¢in kollarim kaldirip, indirirler. Bu oyunda tavuga dokunmak yeterlidir.

Oyun IV: Geri Geri Yarisma (Poyraz, 1999, s. 78)
Oyunun Oynandig: Yer: Bahge veya genis bir alan
Arag-gerecler: Sandalye ve sehpa

Yas Gurubu: 5-6 yas

Oyunun Oynamsi: Cocuklar egit iki guruba ayriirlar. Her iki gurup
oyunculan birbiri ardina siralanurlar. Bunlarin 8-10 adim kargisina birer sandalye ya
da sehpa konur. Ogretmen oyuna baglama isareti verince gurubun ilk oyunculart ¢ikis
¢izgisinden sehpaya kadar geri geri kosarlar. Sehpanin arkasindan dolagtiktan sonra
diiz kosu ile iki numarali arkadaginin eline vurur, siramin arkasma giderler. Diger

oyuncular da aym hareketi yaparlar. Yarigmayi 6nce tamamlayan gurup birinci olur.
Oyun V: Ayak Yere Basmaz (Poyraz, 1999, s. 81)

Oyunun Oynandig: Yer: Bahge
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Arag-geregler: -
Yas Gurubu: 5-6 yas

Oyunun Oynamsi: Oyuncular arasindan bir ebe segilir. Diger ¢ocuklar simri
belli edilmis bir alan i¢ine dagilir. Ebe, ayag1 yere basanlar1 kovalamaya baglar.
Digerleri de kendini kurtarmak ve yakalanmamak igin, ayaklarim yerden kesmege
calisirlar. (Bir yere oturup ayaklar1 yukan kaldirabilir veya isterse bir tagin {istiine de
¢ikabilir).

3.2. Zihinsel Gelisimi Etkileyen Oyun Ornekleri
Oyun I: Biiyii Bityii-Kii¢iil Kiiciil

Oyunun Oynandiga Yer: Simf

Arac-gerecler: -

Yas Grubu: 4-5 yas

Oyunun Oynamsi: Cocuklar ayakta durular. Ogretmenin s6yledigi s6zlere

gore hareket ederler. Ogretmen:
“Biiyii biiyli, yukar1 kaldur,
Daha ¢ok kaldir, ayak parmaklarinin ve ona bas

Biyli bliyli kocaman ol” der ve gocuklar yiikseldiklerinde ara vermeden

Ogretmen:
“Kiigil kiigiil kollarini indir
(Comelerek biiziil, daha on biiziil

Kiigiil kiiglil minicik ol” der. Cocuklar 6gretmenin komutuna gore hareket

ederler.
Oyun II: Dokunma Oyunu
Oyunun Oynandig: Yer: Simf
Arag-gerecler: -

Yas Grubu: 4-5 yas



Oyunun Oynami§i: Cocuklar yarim daire bigiminde oturtulur. Ogretmen
cocuklara ellerinin, gézlerinin, ayaklarmin vb. organlarinin yerlerini §gretir. Sonra
cocuklara “gozlerinize dokunun” der, fakat kendisi agzina dokunur. Cocuklar

Ogretmenin gosterdigi yere sagirmadan goziinii géstermelidir.
Oyun III: Rengi Nedir?
Oyunun Oynandig: Yer: Sinif
Arac-geregler: -
Yas Grubu: 4-5 yas

Oyunun Oynanisi: Cocuklar yere oturtulur ve smifta bulunan egyalarin ve
cocuklarin giysilerinin renkleri sGylenir. Sonra i¢lerinden bir ebe se¢ilir ve ebenin
gozleri kapatilir. Ebeye “Ali’nin kazag1 ne renk?” ya da “Dolabin kapag1 ne renk?”

gibi sorular sorulur.
Oyun IV: Biiyiik, daha biiyiik, en biiyiik (Poyraz, 1999, s. 84)
Oyunun oynandig: Yer: Sif
Arag-geregler: Yaz tahtast
Yas gurubu: 4-6 yas

Oyunun Oynamsi: Bu oyun tiim yas guruplan i¢in uygulanabilir. En iyi
sonucu ise kiigtik ¢ocuklarda verir. Sinif ikiye ayrilir ve puanlar tahtada 6gretmen
tarafindan tutulur. Oyunculardan biri ayaga kalkar ve “en uzun saga sahibim,” der.
Eger karsi guruptan biri buna kargi1 ¢ikarsa, ayaga kalkar ve “benimki senden uzun”
der. Eger anlagma saglanamazsa her ikisinin de sa¢1 6lgiiliir. Sag¢1 uzun olan grenci

takimina 1 puan kazandirir.

Sonugta en ¢ok puana sahip olan takim oyunu kazanir. Eger uygun goriiliirse
oyun 6ncesi kargilagtirma yapilabilecek konular tahtaya yazilabilir.

Oyun V: Hayvanlar ve Bitkiler (Poyraz, 1999, s. 90)
Oyunun Oynandig1 Yer: Simf
Arac-gerecler: Degisik hayvan ve bitki resimleri

Yas gurubu: 5 yas
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byunun Oynanmisi: Resimler tersine kapatilarak masanin iizerine konulur.
Oyuna baglarken hangi bitki ya da hayvanlarin aranacagy smfca kararlagtirlir.
Ornek: Yabani hayvanlar. Her oyuncu sirastyla masamn {izerinden istedigi bir resmi
acar aranan olup olmadigini kontrol eder, eger aranansa resim oyuncuda kalir,

degilse resim tekrar kapatilarak yerine konur.

Her 6grenci aranan resim olup olmadigna kendisi karar verir, diger oyuncular

yardim etmez. Sonunda elinde en ¢ok resim olan oyunu kazanir.

Degisiklik: Oyun sonunda her oyuncu elindeki resim hayvansa yavrusunun
admni, bitki ise yenip yenmedigini sdyler. Soru dogru cevaplanirsa resim oyuncuda
kalir. Cevaplanamazsa tekrar yerine konur. Bu oyunda hayvan ve bitki konular

disinda kalan diger konular da islenebilir.
3.3. Dil Gelisimini Etkileyen Oyun Ornekleri
Oyun I: Dudak Hareketlerini Anlama Oyunu
Oyunun Oynandig Yer: Simf
Arag-gerecler: -
Yas Grubu: 4-5 yas

Oyunun Oynamsi: Ogretmen bilinmesi kolay olan kelimelerden birini (Orn.;
anne, baba, okul vb.) dudak hareketi ile ses gikarmadan séyler. Soyledigi kelimeyi

bilen 6gretmen olur. Oyun bdyle devam eder.
Oyun II: Kelime Bulmacalan
Oyunun Oynandig: Yer: Sinf
Arac-gerecler: -
Yas Grubu: 5-6 yas

Oyunun Oynanisi: Cocuklar simfta diizenli bir sekilde otururlar. Ogretmen;
“Ben ne sOylersem tersini "s“é'yleyeceksiniz” der. “Biiyiik-Kiiclik, Sisman-Zayif,
Beyaz-Siyah, Kalin-Ince.

Ogretmen “Ben bir kelime sOyleyecegim, ona benzeyen bagka anlamda bir
kelime bulunuz” der. Ornegin; Giizel-Sevimli, Yakigikli-Hos gibi.
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Oyun III: Hanri;madm mi1? (Poyraz, 1999, s. 94)
Oyunun Oynandig: Yer: Simf

Arag-gerecler: Slayt makinesi ve slaytlar veya genis bir duvar ve poster

ebadinda resimler.
Yas gurubu: 4-6 yas

Oyunun Oynani§i: Bu bir hafiza testidir ve s6zliik dagarcigini gelistirmeyi
amaglar. Secilmis 6zel slaytlar veya simfin arka siralarindan bile goriinebilecek
bityiikliikteki duvar panolar1 sinifa birka¢ saniye gosterilir. Gosterildikten sonra
ogrenciler gordiiklerinden hatirladiklarini sdylerler. Boylece biitiin objeleri goriince
hatirlamis olurlar. Eger resimde bir ev varsa grenci evin boliimlerini de ayirt etmis

olur (¢at1, pencereler, duvarlar vs.) daha fazla s6zciik iireten 6grenci kazamr.
Oyun IV: Sola Dén Saga Don (Poyraz, 1999, s.102)
Oyunun Oynandig1 Yer: Sif veya Bahge
Arac-geregler: Goz Bag
Yas gurubu: 4-5 yas

Oyunun Oynamsi: Oyun biiyiik bir odada veya agik havada oynanir. Bir ebe
secilir ve ebe oday1 terk edince digerleri egyalarn yerlerini degistirir. Isleri bitince,
ebeyi gozleri bagh olarak odaya alirlar. Ebe tam kapldé durarak yo6nlendirmeleri
bekler. Digerleri odanin bir duvarina siralanirlar. Herkes sirayla ebenin yapmas:
gerekeni soyler. Yﬁnergelerlé hedefe varmaya ¢alisan ebe son kisi séylemeden hedefi
bulursa o kisi ebe olur. Herkes tek emir v(erebilir. Ornek: Saga do6n, sola don, ileri

tek adim vb. gibi.
Oyun V: Devam Eden Hikaye (Poyraz, 1999, s. 96)
Oyunun Oynandig: Yer: Sinif veya ggnis bir alan
Arac-gerecler: Kaset ¢alar
Yas gurubu: 5-6 yas

Oyunun Oynamsi: Sahneyi yaratacak, karakterleri sunacak ve durumu
aciklayacak kadar bir hikayéyi baslatip kisa bir siire konugmaya devam ederek
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oyunun baglatimiz. Ondan sonra, 6nemli b1r ndktada biraktifiniz yerden hikayeye
devam edecek bir 6grenci se¢iniz. Sonra, bagka bir 6grenciye igaret ederek bir 6nceki
Ogrencinin kaldig1 yerden devam etmesini sOyleyiniz ve bdylece simftaki herkes
hikaye durmadan istedigi sekilde katkida bulunur. En son konugmaci hikayenin
sonunu tamamlar. Hikaye bittikten sonra eger bir kasede kaydedilmigse tekrar
calmabilir. Ayrica eglenceli olmasi yoéniinden de &grencilere telaffuzlarmdaki

hatalar1 bulma olanag saglar.
3.4. Sosyal Gelisimi Etkileyen Oyun Ornekleri
Oyun I: Benim Adim Ne?
Oyunun Oynandig: Yer: Sinif veya bahge
Arag-geregler: Oyun Topu
Yas Grubu: 5-6 yas
Oyunun Oynamisi: Bu oyun ii¢ agsamada oynanur.

Tim ¢ocuklar yere daire seklinde otururlar ve topu birbirlerine yuvarlarlar.
Etkinligi ogretmen baglatir. Topu yavag¢a bir gocuga yuvarlar. Topu eline alan
cocuk, yiiksek sesle, “Benim adim.......” der. Sonra topu kendi segtigi ve adim

ogrenmek istedigi ¢ocuga yuvarlar. Calisma bir siire devam eder.

Bu agamada topu alan ¢ocuk; “Benim adim......., senin adin ne?” deyip, topu
diger ¢cocuga yuvarlar. Topu alan ¢ocuk, “Benim adim......... , senin adin ne?” diyerek,

topu bagka ¢ocuga yuvarlar.

Bu agamaya isimler iyice Ogrenildikten sonra gegilir. Topu alan gocuk;

“Benim adim........ , senin adin.......... ” der. Boylece ¢ocuklar birbirlerini taniyabilirler.
Oyun II: Olmayam Bul
Oyunun Oynandig Yer: Sunif
Arag-geregler: -

Yas Grubu: 3-4 yas
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Oyunun Oynanlsl: Oyuncularin haberi olmadan biri digariya cikartilir.
Ogretmen biitiin ¢ocuklara; “Aramzdan birini disarrya gikardik. Acaba kim?” der.
Oyuncular birbirlerine dikkatle bakarlar. Cikanin kim oldugunu bulmaya ¢aligirlar.

Oyun III: Ebeyi Takip Oyunu
Oynandig: Yer: Bahge
Oynayacak kisiler: 10-15 kigi
Yas Grubu: 3-4 yas
Arac-geregler: -

Oyunun Oynamisi: Cocuklar tek sira olurlar, en 6nde yiirliyen ebeyi takip
ederler. Diidiikle oyun baglar. Ebe ne gesit yliriir ve ne bi¢im hareketler yaparsa,
biitlin ¢ocuklar tipki onun gibi hareket edeceklerdir. Geg kalan oyundan gikar.

Oyun IV: Trafik Oyunu (Poyraz, 1999, s. 104)
Oyunun Oynandig Yer: Bahge
Arag-geregler: Kiiciik arabalar

Yas Gurubu: 4-5 yas

Oyunun Oynams§i: Cocuklar trafik sinavina girmek i¢in oyun alanina
toplanirlar. Birka¢ oyuncu da cankurtaran ve itfaiye arabalariin soforii olurlar.

Oyuna baglama:

Ogretmen: - Trafik sinavina giriyorsunuz. Arabalarimzi siirerken klakson
¢almayacaksiniz, birbirinize ¢arpmak yok, cankurtaran ve itfaiye arabalarina yol
vereceksiniz. Belli bir stire i¢ginde arabalarim dikkatli siiren oyunculara sofor ehliyeti
verilecek der. Oyun bir siire izlendikten sonra en basarili olanlar trafik polisi segilir -
ve oyun daha gok renklendirilir.

Oyun V: Tip-Top (Poyraz, 1999, s. 109)
Oyunun Oynandig Yer: Sinif
Aracg-gerecler: -

Yas Gurubu: 5 yag
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Oyunun Oynanisi: Bir oyuncu ayakta kalir, digerleri oturur. Ayakta kalan
oyuncu, oturan bir arkadaginin yanina gider: “Tip” der, 10’a kadar acele sayar.
Oturan oyuncu, sagindaki arkadasinin aduu soyadim hemen séyler. Sdyleyemezse
yerini ayaktaki arkadagina verir. Soylerse arkadag: bagka birine gider.

Ayaktaki Oyuncu, “Top” derse oturur, oyuncu solunda oturan arkadaginin
adim s@yler. “Tip-Top” denirse, herkes ayaga kalkar yer degistirir. Bu arada, ayakta
olan kendine bir yer kapabilir. Ayakta kalan ebe olur.
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4. Hac1 Behiye Barut Anaokulu Ornegi

Bu bolimde 6rnek olarak alinan 5 oyunun gocuklarin geligim 6zelliklerini

nasil etkiledigi tizerinde durulacaktur.

4.1. Oyun 1: Senin Gérmedigini Goriiyorum

Amagc: Esyalann 6zelliklerini kavramak ve bu 6zellikleri diizgiin climlelerle
anlatabilme becerisini kazanmak.

Araglar: Siniftaki, dolaptaki veya ¢antamizdaki esyalar.

Islenis: Ogrencilerden biri ebe olur. Ebe, simfin icindeki egyalardan birini,
aklindan tutar ve soyle der: “Ben, sizin géremediginiz, demirden yapilmis, bir sey

goriiyorum”. Ogrenciler sirayla sorular sorarlar:
¢ “Rengi sar1 m1?”
¢ “Boyu bir metreden kiigiik mii?”
¢ “Dort kose mi?”
¢ “Yuvarlak m1?”
¢ “Ayakh m1?”
Ebe, bu sorulan “evet” ya da “hayir” ile cevaplar. Sira egyanin adinm1 bulmaya

gelir. Her dgrenci buldugu adi sdyler. Dogruyu bulan ebe olur. Ebe isterse, agiklama
yapabilir. Dogru cevabi da ilk bulan séyleyebilir.

Not: Oyun oynanirken esyalarin bigimi, yeri, durumu, neden yapildigi, rengi,
biiytkliigi, agirligi, hangi iste kullanildidi, kokusu, tadi vb. ozellikleri tlizerinde
durulmalidir. Hatta ¢ocuklar, soru sormakta giiclikk geliyorlarsa soru kurmaya
yardimci olacak kelimeler tahtaya yazilmalidir.

Bu oyun 6grenciler tarafindan su sekilde oynanmugtir:

Ogretmen, oyun hakkinda bilgi verir ve oyunu 6nce kendisi uygular. Daha
sonra bir gocuk ebe segilir ve oyun baglar. Ebe aklinda sinifta bulunan bir sey tutar
ve Cocuklar ebeye sorular yoneltirler. Asagida bu oyunun oynandig: bir smifta oyun

oynanirken ¢ocuklar arasinda gegen soru-cevaplar vardir:



L. Ogrenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar
¢ Yumusak mi, sert mi?

¢ Yumusak.

¢ Sekli nasil?

¢ Dikdortgen.

¢ Rengi ne?

¢ Beyaz.

¢ MASA (bulundu)

1. Orenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar

¢ Yerinde duruyor mu?

¢ Evet.

¢ Peki istedigi zaman gidebiliyor mu?
¢ Evet.

¢ Yumusak mi, sert mi?

¢ Yumusak yeri de var sert yeri de.
¢ Siniftakilerden biri mi?

¢ Evet.

¢ Sacinin rengi ne?

¢ Sar1.

¢ Etegi var m1?

¢ Yok.

¢ Pantolonu var m1?

¢ Var.

¢ Pantolonun rengi ne?

¢ Lacivert.

¢ BUGRA (bulundu)
II. Opr enciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar
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¢ Canli m?

¢ Cansiz.

¢ Rengi ne?

# Yesil.

¢ Sekli nas1l?

¢ Yuvarlak.

¢ Oyun oynaniyor mu?
¢ Evet.

¢ TOP (bulundu)

IV. Ogrencive (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar

¢ Sert mi?

¢ Sert.

¢ Rengi ne?

¢ Mavi.

¢ Canli m1?

¢ Cansiz.

¢ Oynanabiliyor mu?

¢ Oynanamiyor.

¢ Altta m1 duruyor, yoksa iistte mi?
¢ Ustte.

¢ GOKYUZU (bulundu)

V. Ogrencive (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar

¢ Sert mi, yumugak mi1?

¢ Sert.

¢ Yerinden kimildiyor mu?
¢ Hayir.

¢ Hangi renk?



¢ Mavi-sar1.

¢ Canli m1?

¢ Cansiz.

¢ Uzerinde bir sey taginiyor mu?
¢ Hayir. Ama bir sey asilabilir.
¢ Fortmanto mu?

¢ Hayar.

¢ Sekli nasi1l? Diiz mii, egri mi?
¢ Kare.

¢ Koseleri var m1?

¢ Evet.

¢ DUVAR (bulundu)

VI. Ogrenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar
¢ Sert mi, yumusak m?

¢ Sert.

¢ Yerinden kimildiyor mu?

¢ Kimildamuyor.

¢ Sekli nas11?

¢ Yuvarlak.

¢ Rengi nasil?

+ Siyah ve lacivert.

4 Oynantyor mu?

¢ Oynanmtyor.

¢ Biiyiik mi, kii¢iik m@i?

+ Buyiik.

¢ DUNYA (bulundu)

VIL Osrenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar
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¢ Sert mi, yumugsak m1?

¢ Sert.

¢ Yerinden oynuyor mu?

¢ Insan sayesinde oynar.

¢ Sekli nasil?

¢ Dikdortgen.

¢ Rengi nasil?

¢ Her renk olabilir.

¢ Bize bilgi verir mi?

¢ Veriyor.

4 Nerde oluyor?

¢ Masa lizerinde veya duvara asil1

¢ Uzerinde ne var?

¢ Rakam ve yazilar. Her giin bir sey 6greniyoruz.
¢ TAKVIM (bulundu)

VIIL. Ogrenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar

¢ Sert mi, yumusak mi1?
¢ Yumusak.

¢ Sekli nasil?

¢ Dikdortgen.

¢ Rengi nasil?

¢ Siyahla kirmizi.

¢ Bize bilgi verir mi?

¢ Evet.

¢ DEFTER (Bulundu)

IX. Oprenciye (Ebe) Sorulan Sorular ve Verilen Cevaplar

¢ Sert mi, yumugak m1?
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+ Sert.

4 Sekli nasil?

¢ Kare.

¢ Biiyiik mii?

¢ Biiyiik.

¢ TELEVIZYON (bulundu)

Yapilan gézlem ve goriismeler sonucunda bu oyunla ilgili olarak asagidaki
bulgulara ulagilmistir:

Yukaridaki oyunda cocuklarin konugmalar: higbir ekleme ve ¢ikarma
yapilmadan aynen alinmigtir. Yukaridaki oyun metninden de anlagilacag: gibi
oyunda ¢ocuklarin birbirlerinden etkilenerek 6grenebilecedi bir ¢ok kavram vardir.
“Bir ile alt1 buguk yasindaki okul Oncesi g¢ocuklar giinde dokuz yeni kelime
Ogrenirler. Genel olarak, bazi aragtirmacilar yeni kelimelerin kaynafi olarak
Televizyonu gosterseler de” (Singer ve Singer, 1998), g¢ocuklarin oyunlarda
birbirlerinden etkilenerek yeni kelimeler 6grenmeleri, 6zellikle de Anaokulu gibi bir
ortamda vazgegilmezdir. Oyunda 6gretmen sadece rehberlik etmis, fakat gerekli
yerlerde de oyuna miidahale etmistir.

Bu oyun sonunda ¢ocuklarda gelismesi beklenen 6zellikler gunlardir:

1. Dil Becerisi: Oyunda bazi ¢ocuklarin bilmedigi veya uzak oldugu bazi
kavram ve kelimeler gegmekte olup, ¢ocuklar oyun sirasinda bilmedikleri kelimeleri
Ogretmene sorabilmektedir. (")megin oyun sirasinda “Portmanto” kelimesini bir
Ogrenci kullanmig, bazi Ogrenciler ise anlamim bilmedikleri bu kelimeyi
Ogretmenlerine sormuslardir. Yine oyunda renk kavram bir gok kez ge¢mis olup,
cocuklar bildikleri renkleri peki§tirmi$lerdir. Oyunda gegen sekil kavramim. biitiin
Ogrenciler anlayabilmektedir. Dikdortgen, kare, yuvarlak kelimelerini dogru olarak
kullanabilmektedirler. Ayrica oyunda biiyiiklikk ve kiigiikliik kavramlar gegmekte
olup, ¢ocuklar karsilastirma yapabilmektedirler. Cocuklar glinliik hayatta
kullandiklar: bir cok kelimeyi de oyun sayesﬁn&e kontrol edebilmektedirler. Ornegin,
pantolon, etek vb. gibi. : |
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Biitiin bunlarin yaninda gocuklar bu oyun sayesinde “soru nasil sorulur?”,
“Nasil cevap verilir?” bunlarnn da uygulamali olarak 6grenme firsat1 bulmaktadirlar.
Bazi ¢ocuklar stirekli ayni sorular1 sorarlarken, bazilar1 ise yeni ve ilging sorular
yoneltebilmektedirler. Dolayisiyla ¢ocuklar farkinda olmadan “soru sormayi” ve

“cevap vermeyi” de uygulamali olarak 6grenmektedirler.

2. Sosyal Gelisimi: Cocuklar bu oyun sayesinde siras1 gelince konugmayi,
siras1 gelince soru sormay1 ve cevap vermeyi 6grenebilmektedirler. Baz1 6grenciler
sabirsizca davranip, stirekli yeni cevaplar iiretseler de 6gretmen tarafindan uyarilip,
siras1 gelince konusmay1 Ogrenmektedirler. Cocuklar Ebe’nin tuttugu kelimeyi
bulabilmek i¢in birbirleriyle yaris etmekte olup, bu da onlarin sosyal gelisimlerini

olumlu yonde etkilemektedir.

3. Bilissel Gelisimi: Bu oyun sayesinde ¢ocuklarin “anlama” ve “anlatim”
becerileri de artacaktir. Ciinkli oyunda ¢ocuk siirekli olarak yeni bir problemle
karsilagmakta olup, bu problemi ¢6zmek igin ugragmaktadu. Dolayistyla ¢ocuk yeni
bir problemle kars1 karsiya kaldikga yeni ¢oziim yollar: iiretmeyi deneyecek bu da

onun biligsel gelisimini olumlu y6nde etkileyecektir.

4. Yaraticthk Gelisimi: Cocuklar ebenin sordugu soruyu cevaplamak igin
diigiinlirken aynm1 zamanda sorunun cevabi olabilecek nesnelerle ilgili ge¢mis
yasantilarini hatirlamaktadirlar. Bu da g¢ocuklarin gegmis yasantilaria yeni seyler
hayal ederek eklemelerine neden olmaktadlr. “Cocuklar yaklagik olarak ii¢ yasin
sonu ve alt1 yag aras1 yuvanin kurallanm sokaklari ogrenmeye baslarlar. Bu donem
icinde Ogrenmesi oldukga kuvvethdlr ve bu gelecegini yonlendirir. Bu &nemli
dénemde ¢ocuk oyun oynamay: ve yaraticilifim gelistirir” (Singer ve Singer, 1998).
Cocuklar bu oyunda ebenin sorularini cevaplayabilmek igin tiim yaraticiliklarim
kullanmuslardir. Ornegin cevabi “Gokyiizii” olan bolimde ¢ocuklar nce “deniz,”

“g6l” vb. demisler, sorunun dogru cevabml bulabilmek i¢in deglslk nesnelere

ulagmisglardar.
4.2. Oyun 2: Ot Kusum Ot!
Amag: Sosyal kaynagmanin saglanmasi.

Islenis: Cocuklar arasindan bir ebe secilir, g6zii baglanir. Arkadaslarindan

birisi, ebenin karsisina geger. Oyunu y6neten ebeye:
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“Bir arkadagin karsida duruyor, ellerinle dokunarak onu tam1 bakalim!™ der.
Ebe arkadasinin 6nce kiz mi, erkek mi oldugunu saglarindan, giysilerinden bulmaya
caligir. Sayet tantyamazsa: “Ot kugum 6t!” der. O da “cik-cik” diye kus sesini taklit
etmeye ¢aligir. Ebe arkadasini sesinden taniyabilirse “bagarili” sayilir.

Degisiklik: Ebe, kargisina ge¢en oyuncuyu tantyamadigi zaman:
¢ Kiikre aslanim, kiikre!

¢ Havla kdpegim havla!

¢ Mele kuzum mele!

¢ Anir esegim anir! Gibi bagka emir tlimceleri syler. Arkadas: da istenen

hayvanin sesini taklit eder.

Yapilan goézlem ve goriigmeler sonucunda bu oyunla ilgili olarak asagidaki
bulgulara ulagilmistir:

Yukandaki oyun goriintiste ¢ok basit olarak algilanabilir. Fakat, oyunun
tistlendigi gorev ¢cok 6nemlidir. 'Insan.v foplumsal bir varliktir. Diger insanlarla siirekli
etkilesim igerisindedir. Her g¢ocuk oyuna degisik ailelerden ve degisik kiiltiir
ortamlarindan katilmaktadir. Fakat 'oyun bir gurup ¢alismasidir. Bﬁ oyunun da ana
islevi gocuklarin kaynagmalarim saglamaktir.

Okuldncesi egitim kurumlarinda bu oyun g¢ocuklarin daha ¢ok birbirlerini
tanimalan ve birbirleriyle kaynagmalar1 amaciyla oynanmaktadir. Bu amagla oyunun
oynanmasi, yaklagik olarak okullarin agilmasindan bir ay sonraya denk getirilmekte
ve c¢ocuklarin aralarinda kaynasip kaynasamadiklari, birbirlerini taniyip
taniyamadiklari tespit edilmeye galislhnaktadlr.

Oyunun ¢ocuklarin gelisimleri agisindan 6nemi: Aragtirmanin yil sonuna
dogru yapilmasindan dolay1, oyunda biitiin 6grenciler bagarihi olmuslardir. Her gocuk
arkadagin1 zorlanmadan tamimis, onu bazen saclarindan, bazen giydigi kazaktan,
bazen ise ¢ikardig1 sesten tanimustir. Bu oyunda ¢ocuklarin birbirleri ile kaynagmalar
ve sosyallesmelerinin yaninda 6nen\1li b1r etki daha gorilmektedir. O da gocuklarin
gozleri bagh iken elleri ile varliklara dokunarak onlar teét etmeleri, dolayis1 ile
dokunma duyularii oyun ile geligtilmeleridir. Oyunda her ¢ocuk ebe olmak
istemekte, bu da onlarin temel giiven duygularini gelistirmektedir. Bu yiizden
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oyunun siiresi uzun tutulup, biitin 6grencilere gorev verilmelidir. Bu gocuklarin
kendilerine giivenlerini gelistirecek, onlarin daha aktif ve katilimci olmalarim

saglayacaktir.
4.3. Oyun 3: Arkama Ge¢ Oyunu
Oynanilacak yer: Bahge
Oynayacak kisiler: 10-15 kigi

Oynams1: Oyuncular birbirlerinin bellerinden tutarlar. En 6ndeki oyuncu
bek¢i olur. Bir oyuncu da bekginin kargisina gegerek tilki olur. Grubun sonundaki
ogrenci tavuktur. Tilki tavugu yakalamaya ¢aligir. Bu sirada gruptaki Ogrenciler
bek¢iye yardimer olurlar ve birbirlerinin belini birakmadan yakalatmaya g¢aligirlar.
Tilki, tavugu yakalarsa, tavuk tilki, tilki de bekgi olur.

Degisiklik: Cocuklar halka halinde olurlar. Tavuk ortada, tilki disarida olur.
Bek¢i tavugun yanminda olur ve tavugu korur. Halka olan ¢ocuklar tilkinin igeri
girememesi i¢in kollarim kaldirip, indirirler. Bu oyunda tavuga dokunmak yeterlidir.

Yapilan gozlem ve goriismeler sonucunda bu oyunla ilgili olarak asagidaki
bulgulara ulagilmigtir:

Biitlin ¢ocuklar oyuna isteyerek katilmiglar ve hepsi de g¢ok eglenerek
oynamiglardir. Fakat bir ¢ok oyunda oldugu gibi bu oyunda da biitiin gocuklar
oyunda aktif gérev almak istemislerdir. Bu yiizden bu tiir oyunlarda zaman biraz
uzun tutulup, biittin gocuklara gérev verilmelidir.

Oyunun c¢ocuklann gelisimleti agisindan 6nemi: Bu oyun ¢ocuklarin
gelisimleri iki agidan incelenmelidir; 6ncelikle biitlin gocuklarin toplu olarak hareket
etmelerinden dolayr toplu olarak, ikinci olarak gocuklarn bireysel davramslan
agisindan oyuna bakilmalidir. Bu oyuna katilan 15 6grencinin hepsi oyunda aktif
olarak gorev almstir. Cocuklar tilkiyi halkanin icerisine almamak i¢in var giigleriyle
calismuslardir. Burada ¢ocuklarin toplu olarak hareket etmeleri s6z konusudur. Bu
yizden ¢ocuklarin gurup bilincine ulasmalan, dolayis1 ile sosyallesmeleri
kaginilmazdir. Her ¢ocuk oyunda kendisinin bir gfirevi oldﬁgunﬁn farkindadir ve bu
gbrevi de yerine getirmeye ¢aligmaktadir. Oyuna bireysel agidan bakildiginda atletik
yapili ve bedensel geligimi yerinde olan ¢ocuklarin bu oyunda daha becerikli oldugu
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gﬁrﬁlmﬁstiir. Cocuklar bu oyunda bir problemle kars1 kargtyadirlar ve bu problemi
¢ozmek icin degisik ¢ozlim yollar1 iiretirler. Dolayisi ile bu oyunda bir zihinsel

gelisim de s6z konusudur.
4.4. Oyun 4: Sebzeler- Meyveler
Oynanilacak yer: Bahge veya stmf
Oynayacak kisiler: 10-15 kisi

Cocuklar bir halka olur, yerlerini alirlar. Bundan sonra hepsine birer meyve

sebze ad1 verilir.
Oyuna baslama:

Ogretmen: Ben size basgimdan gegen bir olayr anlatacagim, bu arada kimin
takma adi gegerse, o hemen ayaga kalkip: “o meyve burada, o sebze burada”
cevabini vereceksiniz, der. Ama, bazen: (Pazar yerine!) dedigim zaman biitlin
oyuncular oturduklarn yerden kalkip birer kose bulacaklar. Geg kalan oyunda

basarisiz sayilir, der.

Degisiklik: Sebze-Meyve adlan1 dagitilirken bir de ebe segilir. Ogretmenin
(Pazar yerine!) dedigi zaman oyunculari kovalar, kogelerini bulamayan gocuklar
ebeler. Oyun simifta oynanacak olursa alanin dar olmasindan dolay: ¢ocuklar “Pazar
yerine” denince koselere kagmak yerine sinifin ortasina oturabilirler. Geg kalan

dgrenci oyundan ¢ikar. Bu aragtirmada oyun bu sekilde oynanmagtir.

Yapilan g6zlem ve goriismeler sonucunda bu oyunla ilgili olarak agagidaki

bulgulara ulagilmigtir:

Cocuklar oyuna isteyerek katilmiglardir. Ogretmen ilkbahar mevsiminden
bahseder. Mevsim seridini gostererek agaglardaki ¢icekler vb. den  sonra
meyvelerden bahseder. “Bu mevsimde hangi meyve ve sebzeler olur” diye bir soru
yoneltir 6gretmen. Daha sonra ¢ocuklar meyve ve sebzelerle ilgili olarak baslarindan
gegen olaylar1 birer birer anlatirlar. Ornegin bahgelerindeki meyveleri arkadaslar ile
paylastiklarim1 anlatirlar. Burada &gretmen yaraticiligim kullanarak g¢ocuklarin
dikkatlerini ¢ekebilecek, onlarin gegmis yasantilarim igerisine alan hikayeler anlatir
ve ¢ocuklar hikayeyi dikkatle dinlemiglerdir. Ogretmen gocuklarin almis olduklan
meyve-sebze adlan karigmasin diye bunla;‘; kagida not alir. Ayrica 6gretmen bu
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oyunda ¢ocuklarda istedifi davramis degisikliklerini de siralamigtir. Bu, oyun
igerisinde oldugundan daha etkili olmugtur.

Oyunun gocuklarin gelisimleri agisindan 6nemi: Oyunda ¢ocuklarin dncelikle
dikkat becerileri ©n plana c¢ikmaktadir. Fakat hikaye anlatimi ¢ocuklara
birakildiginda g¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak ¢ok ilging hikayeler anlattiklari
da ortaya ¢cikmistir. Cocuklar bu hikayeleri daha ¢ok kendi yagantilarindan almuslar,
bunlara baz1 abartili olaylar da eklemesini bilmiglerdir. Cocuklarin oyun igerisinde
aldiklari meyve isimleri sunlardir: Kiraz, Elma, Armut, Seftali, Visne, Cilek,
Portakal, Limon, Kayis1, Erik, Karpuz, Kavun, Uziim. Cocuklar bu isimleri oncelikle
kendileri belirlemislerdir. Isim bulmakta zorluk cekildiginde &gretmen yardimci
olmustur. Bu oyun ¢ocuklarin meyve isimlerini 6grenmeleri ve bildikleri meyve
isimlerini de pekistirmeleri agisindan da Onemlidir. Bu arada meyve isimleri
belirlenirken meyvenin tarifinin yapilmasi da yararli olacaktir. Cocuklar oyunda
isimleri (meyve isimleri) sdylendiginde hemen cevaplamuislar, fakat dikkatlerini bu
yone verdiklerinden dolay:r “Pazar yerine” diye sOylenildiginde ¢abucak hareket
edememislerdir. Bu oyun tek kisi kalincaya kadar devam etmistir. Oyun bittikten
sonra ¢ocuklar birbirlerine meyve-sebze isimleriyle hitap etmeye baglamiglar, fakat

bu ¢ok fazla siirmemigtir.
4.5. Oyun 5: Ebeyi Takip Oyunu
Oynanilacak yer: Bahce
Oynayacak kisiler: 10-15 kisi

Oyunun oynamsi: Cocuklar tek sira olurlar, en 6nde yiiriiyen ebeyi takip
ederler. Diidiikle oyun baglar. Ebe ne ¢esit yiiriir ve ne bi¢im hareketler yaparsa,
biitiin gocuklar tipk1 onun gibi hareket edeceklerdir. Geg kalan oyundan ¢ikar.

Yapilan gézlem ve gérﬁsmefer sonucunda bu oyunla ilgili olarak asagidaki
bulgulara ulagilmistir: i ‘ |

Bu oyun gocuklarm yaraticiliklarim gostermeleri. igin kagimlmaz bir firsattir.
Her ¢ocuk oyunda ebe olunca yaraticihigim kullanacak ve oyun.daha zevkli hale
gelecektir. Bu oyunda ¢ocuklar yagantilarindan da yararlanmiglardir. Ebe olan
¢ocuklardan bazilar1 yagmur yaginca olusan c¢amurdan atlar gibi sigramalarda
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bﬁlﬁﬁrﬁﬁSlar, bazilar1 balon sigirir gibi harekeﬂerde bulunmuglar, bazilar1 kendilerini
ucan bir kelebek yerine koymugslar, bazilarn makara sarar gibi hareketlerde
bulunmuslar, bazilar1 kus gibi kanat ¢irpmuslardir. Burada bazi 6grenciler, digerlerini
taklit etmisler, bazilar: ise yaraticiliklarini kullanarak kendilerinden 6nceki ebelerden
farkli olarak kendilerine 6zgii figiirler ortaya ¢ikarmiglardir. Bu sekilde davranan
¢ocuklarin diger ¢ocuklardan daha yaratici ve kendilerine daha giivenli ¢ocuklar
olduklar1 gozlenmistir. Oyunda dikkat ¢eken bagka bir unsur da 6grencilerin bu
figtirleri olustururken sanki o figiirleri yasiyorlarmig gibi davranmalaridir. Bu oyunda
gbcuklann liderlik 6zelligi de ortaya gikabilmektedir. Zira arkasindaki guruba hakim
olabilen 6grencilerin liderlik 6zelliklerinin daha belirgin olduklar ortaya ¢ikmugtir.

Bu oyunun dikkat ¢eken baska bir o6zelligi de 6grencilerin 6nlerindeki
arkadaslarin1 takip edip onlarin yaptiklar: figiirleri aninda yapabilmeleridir. Zaten
oyunun kuralina goére bu figiirleri yapmakta ge¢ kalan 6grenci oyundan ¢ikacaktir.
Bu oyunda c¢ocuklarin 6zellikle arkada kalan kismmin oyundan éncelikle ¢iktiklari
gozlenmistir. Bu oyunda da gocuklar olabildigince eglenmislerdir. Fakat bir ¢ok
oyunda oldugu gibi bu oyunda da hemen hemen her 3renci ebe olmak istemektedir.
Onlarin bu isteklerinin kirtlmamasi i¢in oyunun uzun bir zaman dilimine ihtiyac1

vardir.
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BOLUM V
Ozet, Sonug Ve Oneriler

Bu béliimde aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara dayal olarak ulagilan

genel sonug ve Onerilere yer verilmigtir.

Bu aragtirma Kastamonu ili merkezindeki “Hac1 Behiye Barut Anaokulu”nda
bulunan 4-6 yas g¢ocuklarmin oyunlarinin incelenmesi ve oyunlarin ¢ocuklarin
gelisim oOzelliklerini nasil etkiledigi ile ilgili kaynaklarin taranmasi ile ortaya
¢ikmistir. Aragtirmanin bulgularina genel olarak bakildiginda,

1. Uygarhgin bilim, sanat, mimarlik gibi her alandaki gelismesi ¢ocuk
oyunlarina ve oyuncaklarina da yansimigtir. Her ¢ocuk bulundugu yerin ve
zamanin etkisi altinda, ama mutlaka oyun oynamaigtir.
2.21. yy.’m bir geregi olarak, Bilgisayar gibi elektronik oyuncaklarla heniiz
cok erken yaslarda tamisan ve onlar1 hayatimn vazgegilmez birer pargasi
haline getiren bu giinkii ¢agdag ¢ocuk, farkinda olmadan, kendisini oyunlarin
bir ¢ok yararlarmdan mahrum birakmakta, bu da gelecekte nasil bir yetiskin
tipinin ortaya g¢ikacagi konusunda egitimcileri diislinceye sevk etmektedir.
Cocuklar, saklambag, kovalamaca, kérebe gibi oyunlardan mahrum kalip, bu
oyunlardaki yiiz yiize iligkilerden, heyecandan, dogalliktan, hareketlilikten
yoksun olarak yetismekte bu da onlann geligimlerini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir.
3. Sehirlesmenin ve buna bagh olarak da betonlagmanin hizla artmasiyla
¢ocuklarin oyun alanlan gittikge azalmakta, toplumdaki siddet olaylarinin da
hiz kazanmasiyla aileler gocuklarini sokaga génderme konusunda Kararsizlik
yagamaktadir. Boylece evden sokaga ¢ikamayan, yasitlariyla oynayamayan
mutsuz bir gocuk tipi ortaya gikmaktadir. Burada egitimcilere diisen en biiyiik
gorev, ¢ocuklarin ¢ocukluklarini doyasiya ve mutlu bir sekilde gegirmelerini
saglamaktir. Bu da, ancak ¢ocuklarin- en ‘dogal ortamu olan, yetigkinlerin
giremedigi diinyalar1 oyun ortaminda gergeklesebilir. -

4. Bir Anaokulunda bulunmasi gereken baslica oyun yerleri sunlardir: 1) Ozel

oyun salonu 2) Derslik ya da kiime oyun odasi 3) llgi koseleri 4) Oyun
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bahgesi

5.Bazi anne-babalar i¢in oyuncak, ¢ocugu tembellie ve israfa aligtiran
gereksiz bir harcamadir. Bazilar1 i¢in de oyuncak, ¢cocugu Sdiillendirmek igin
alinan bir armagandir. Oysa, oyuncak ne gereksiz bir harcama, ne de
odiillendirme aracidir. Oyuncaklar, zekayi, duyular1 uyaran, yaraticihik ve
hayal giiciinii gelistiren, ¢gocugun bedensel, ruhsal ve toplumsal geligimini
saglayan arag-gereglerdir.

6. Bu aragtirma igin s6z konusu olan, 4-6 yas grubu anaokulu 6grencilerinin
serbest oyun zamanlarinda daha ¢ok cinsiyete gore grup olusturduklari, kiz
cocuklarinin bebeklerle, erkek ¢ocuklarimin ise blok veya arabalarla
oynadiklar1 ortaya ¢ikmugtir.

7. Cocuklar okul 6ncesi dénemde siirekli hareket etmek isterler. Kosmak,
tirmanmak vb. etkinlikler onlar i¢in vazgegilmezdir. Bazi ebeveynler
cocuklarin bu durumlanm yadirgayip, “iyi g¢ocuk” olmak i¢in uslu uslu
oturmak gerektigini savunurlar. Oysa onlarin her bir etkinligi geligimleri
agisindan olduk¢a 6nemlidir. Cocuklar yetigkinlerle bir tutulmamalidir. Onlar
¢ok cabuk sikilirlar ve siirekli bir ugraglarinin olmasim isterler. Bu yiizden
ebeveynler ¢ocuklarin oyunlarina  karismamali, onlara rahatlikla
oynayabilecekleri bir ortam hazirlamalidirlar.

8.Oyun sirasinda ¢ocuklarin bazi hareketleri sik sik tekrar etmeleri kas
gelisimlerini hizlandiracaktir. Ornegin; bisiklete binme, ip atlama gibi oyunlar
aym1 hareketleri tekrar etmeye dayandig: i¢in ¢ocuklarin kas geligimlerini
hizlandirir ve giiglendirir. Segilen degisik oyunlar gocuklarmn biiyiik ve kiigiik
kas gelisimlerini olumlu y6nde etkileyecektir. Ornegin bahge oyunlarinda
¢ocuklar bir ¢ok fiziksel faaliyet igerisindedir; kogma, dengede durma, top
taklidi, sek sek vb. bunlardan bazilaridir. Oyun igerisinde viicut fonksiyonlar
daha aktif ¢aligir, el-gdz koordinasyonu gelisir, ¢ocuk kaslarimi kontrol altina
almay1 6grenir.

9. Cocuklann giinliik hayatta yapamadiklar1 bir ¢ok etkinlik, oyun igerisinde
yaptirilabilir. Ciinkli oyunda nege, yenme arzusu ve basariya ulagsma gibi
duygular vardir. Iste bu duygular gocugun istegini artirir ve gocuk bir gok
beceriyi bu sekilde &grenebilir. Omegin “korebe oyunu” gocuklar i¢in ilk
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bakista korkutucu olabilir. Ciinkii gozlerimiz kapaninca karanlik bir diinya
i¢ine girmis oluruz. Oysa, ¢ocuklar oyun igerisinde higte boyle diiglinmezler.
Ciinkii, oyunda diger oyuncular1 yakalama ve kazanma azmi vardir. Hi¢ bu
oyunu oynamamis bir gocuk karanlikta kalinca, diger ¢ocuga gore daha fazla
tepkide bulunacaktir. Iste bu gibi oyunlar cocuun zayif iradesini de
gliclendirir.

10.Cocuklarda dusgtinmenin gelismesi, farkli bir problemle karsilagmalari
sonucu gergeklesmektedir. Cocuklar oyunlarda siirekli olarak farkl
problemlerle karsilagmaktadirlar. Her hangi bir problemle karsilasan ¢ocuk,
bu problemi ¢6zmek igin ugrasacak, boylece farkh ¢oziim yollan tiretecektir.
Cocuga bilgiyi vermenin en dogal yolu oyundur. Ogrenme, bu yaslarda gok
hizlidir. Beyin her zaman yeni bilgiye agiktir. Oyunla Sgretilen bilgi daha
kalict olacaktir. Ezbere degil (teorik), uygulamaya do6niik oldugu igin
ogrenme daha hizli ve kalici olur. Ayrica oyun sirasinda ¢ocugun duyulart
stirekli c¢alistifindan, ¢ocugun zeka ve mantik yiiriitme, merak, anlama
becerisi de gelisecektir.

11.Cocuk oyun oynarken gevresiyle etkilesim halindedir. Okulda, siuf
arkadaslan ve dgretmen, mahallede, arkadaglar ve alan genigletildiginde belli
topluluklarda kendini gdsterme. Kisacas1 diga doniik olma. Kendisi ile ilgili
(6zel yetenekléri) sezme ve o ybnde ilerleme halindedir. Cocuk oyun
sayesinde arkadaslar1 ile. uyumlu olmay1 6grenir: Kargisindakinin haklarimna,
Ozgiirliklerine saygili: olmay1 Ogrenir. Yardimlagmayi, paylagmayi,
kazanmayi, kaybetmeyi Ogrenir. Kisacasi hayatin ve toplumun gereklerini
Ogrenir.

12.Cocuk oyunda gergek hayat1 yasar. Onun igin oyun, hayatin ta kendisidir.
Dolayisiyla oyuna verdigi Snemde o &lglide olur. Cocuk hayatin bir gok
gergegini oyun igerisinde tanir. Ogellikle grup oyunlarinda toplumdaki yerini
edinir. Karakteri bigimlenir. Cocuk oyunda hem: yenmenin verdigi tadi hem
de yenilmenin verdigi Uziintliyli yasayabilir. Oyunla biiyilimiis bir ¢ocuk hig
oyun oynamayarak biiylimiig bir ¢ocuga gore, hayatinin ileriki dénemlerinde
basarisiz oldugunda daha az hayal kinkligina ugrayacak, dolayisiyla daha az
etkilenecektir. Cocuk oyunda bir ¢ok kisiligi yansitir. Bazen bebegini seven
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bir anne olur, bazen bir §gretmen, bazen suglular1 yakalayan bir polis. Cocuk
bu kisilikleri oynarken yavag yavag kendi karakterini de olusturur ve
kendisini bagkalarindan ayiran &zelliklerin farkina varir.

13.Insanlik tarihi kadar ge¢misi olan oyun, &nceleri dini téren ve senlik
olarak gelismis, daha sonra ise din dis1 konulara yonelmigtir. Bu, bazen bir
basartyr kutlama, bazen diiflin gibi 6zel glinler olarak glintimiize kadar
gelmistir. K6yli, kentli, zengin, fakir demeksizin her ¢ocuk, bulundugu yerin
ve zamanin etkisi altinda oyun oynamagtir.

14.Eski Turkler de her an savaga hazir olmak, topraklarini ve ailelerini
korumak amaciyla gocuklar daha yiirlimeye baglar baglamaz kili¢la, kalkanla,
okla tamgir, kendisini gelecege hazirlamak amaciyla bunlar1 oyuncak edinir,
zamaninin biiyilk bir kismimi bunlarla oynayarak gegirirdi. Ata binmek,
avciik Tirk ¢ocuklan i¢in vazgegilmez etkinliklerdir. Hatta “Dede Korkut
hikayelerinde” ©Onemli bir basan kazanmadikga, Tiirk ¢ocuklarina isim
verilmedigi belirtilmektedir. Yani bir ¢ocuk ancak o6nemli bir isi
gergeklestirerek, kendini ispat ederek isim sahibi olabilirdi.

15.En iyi ve uzun siireli egitim, egitilen ya da Ogrenilenin yaptigi isi
isteyerek, severek ve mutlu bir ortamda uygulamasiyla gergeklesir. Cocuk
oyunda Ofrenmeyi Ofrenir, kendini tanir, yasamin gereklerini kavrar,
Ozglivenini  gelistirir Cocuk oyununun en yilkksek diizeyde yarar
saglayabilmesi i¢in ona gereken yas ve gelisimini ¢ok yonlii etkileyen alan,
gereg ve olanaklarn bilingli bicimde olusturmak gerekir. Saglikli gelisme i¢im
¢ocugun dengeli beslenmesi gerekir. Aym bigimde g¢ocugun bulundugu
evrenin gerektirdigi asama ve becerileri gelistirebilmesi ve saglikli biiytimesi
icin gesitli nitelikte oyun arag-gereglerine gereksinmesi vardir. gocugun
oyuncaklari, belirli bir amaca yonelik, onun gelisim diizeyine uygun ve ileri
agamalara hazirlayici nitelikte olmalidir (Sun ve Seyrek, 1997, s. 72).
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Oneriler
Bu aragtirmadan elde edilen bulgulara dayamlarak agafidaki Onerilerde
bulunulabilir:

1. Cocuklar oyun oynanilacak yer konusunda fazla segici degillerdir. Onlar
i¢cin 6nemli olan oyundur. Bu yiizden ana-baba ve &gretmenler gocuklarin
oyun oynadiklar1 yerlerin 6zelliklerine dikkat etmelidirler. Sinmif igerisinde ise,
stuf ortami aydinlik, temizlik, 1s1 ve havalandirma yoniinden saglikl sartlara
uygun mu? Oyun digarida oynanacaksa, segilen oyun igin hava kosullar
uygun mu? Cocuklari tehlikeye itebilecek bir durum var mi? Biitiin bunlar
dikkate alinmak zorundadir.

2. Anaokullarindaki siniflarin genis olmasi, oyunlarin rahat oynanabilmesi ve
¢ocuklarin kendilerini daha iyi ifade edebilmeleri a¢isindan ¢ok 6nemlidir. Bu
yuzden &zellikle simf i¢i mekanin genis olmasi1 gerekir. Kigin havalar soguk
oldugundan bahge oyunlari yeteri kadar oynanamaz. Bu yiizden kogmaya,
ziplamaya dayanan oyunlarin sinif icerisinde oynanmasi gerekir. Bu da ancak
genig bir siif ortaminda gergeklesir. Cocuklar oyunda kogabilmeli, rahat
hareket edebilmelidirler.

3. Anaokullarinin en dnemli béliimlerinden bir tanesi bahgedir. Iyi
diizenlenmig bir bahge, ¢ok sayida ve gesitli oyunlarin oynanmasina elverigli
bir alan oldugu gibi, doga ile ilgili firsat egitiminin en iyi bigimde
gergeklestirilebilecegi bir yer olarak da 6nem tagir. Ogretmen oyun siiresince
¢ocuklarin yaninda olmali, gerekmedikge ¢ocuklarin oyunlarina karigmamali,
fakat onlar1 sezdirmeden denetim altinda tutmaldir. Kangic1 degil,
yonlendirici bir tutum igerisinde olmalidur.

4. Oyun bahgesinin genigligi (bir ¢cocuk i¢in yaklasik 10 m.) anaokulundaki
cocuk sayisina gére gereken bilyiikliikte olmalidir.

S. Oyuncaklar ¢ocugun merakini, ilgisini, el becerilerini, girigimciligini,
yaraticilifim, hayal giiciinii etkilemeli, sorunlara ¢dziimler bulmasin1 ve ¢ok
yonlii kullanabilme olanaklarini yaratmalidir. Cocugun 6zgiirce oynamasina
ek olarak, gézlem, deneyim ve kesfetme istegini uyarmali ve sosyal
iligkilerinin gelismesine katkida bulunacak nitelikte olmalidur.

6. Oyuncak sade, ayrintilarnn az, iyi zimparalanmug, sivri késeleri
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yuvarlatilmig, pilirlizli ve ¢atlagi olmayan gereglerden olmali, sivri, keskin ve
kesici yanlari olmamalidir. Cocugun yas-gelisim-ilgi ve gereksinmelerine
uygun olmali; boyuna uygun boyutlarda ve kullanigh olmalidir.

7. Yetiskinlerin oyun ve oyuncak se¢imini dogru yapabilmeleri i¢in gocuklar
iyl tanimasi, gelisim asamalar ile bu agamalarin 6zelliklerini ¢ok iyi bilmesi
gerekir.

8. Her ¢ocuk evinde kendisinin oynayabilecegi, oyuncaklarini koyabilecegi
bir kdsenin olmasim ister. Evde ¢ocuga boyle bir kdse hazirlanmalidir. Bu
koésenin ¢ocugun oynayabilecegi kadar genis, rahat olmasina 6zen
gosterilmelidir. Bu késede oyuncak sepeti veya kutularn, minderler veya
¢ocugun boyuna uygun sandalye, masa vb. egyalar olabilir.

9. Anaokullarinda da ¢ocuklarin serbest oyun zamanlarini gegirebilmeleri i¢in
oncelikle giivenli, serbest, genis bir alana ihtiyaglar1 vardir. Bu, uygun hava
kosullarinda bahgelerde nispeten saglanabilmekte ise de kigin &zellikle
smiflarda yapilan oyunlarda simflarin kiigiik olmasi sebebiyle genis bir alan
saglanamamaktadir. Bu yiizden serbest oyun zamanlarinda ¢ocuklara kismen
de olsa genis bir alan saglamak i¢in, simftaki masa, sandalye vb.
malzemelerin bu zamanlarda késelere kaldirilmasi ¢ocuklarin giivenlikleri ve
rahat oynayabilmeleri agisindan daha yararli olacaktir.

10.0kul 6ncesi dénemde, biiyiik ve kiigiik kaslarn gelistirilmesinde yararh
olan oyunlara 6ncelik verilmelidir. Ciinkii ¢ocuklarin bir ¢ok yeterlilikleri bu
kaslarin geligmesine baglidir. Tirmanma merdivenleri, kayma oluklari, atlama
ipleri, Ui¢ tekerlekli bisikletler biiyiik kaslarin gelismesine; denge tahtasi,
bloklar, el isleri vb. arag-gereglerle yapilan oyunlar da kiigiik kaslarm
gelismesine yardimei olurlar. Bu nedenle anaokullarinda, ¢ocuklarin biiyiik ve
kiiglik kaslarinin gelismesi i¢in gerekli olan arag-gereglerin bulundurulmasi
gerekir. Iyi bir 6gretmen, ¢ocuklar icin oynatacag: oyunlar segerken biitiin
bunlan dikkate almak zorundadir (Sun ve Seyrek, 1997).

11. Strom (1978) baz1 ana-babalarin ¢gocuklarina oyuncak ve har¢ghk

verme, fakat onlarla ¢ok seyrek iletisim kurma egilimini tartigmigtir. Biitiin
glin calisan ve eve geldiklerinde yorgun olan ana-babalar g¢ocuklaryla
oynamay1 hafta sonuna kadar erteleyebilirler. Strom, bu ana-babalarm
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¢ocuklartyla giinde-en az onar dakikalik iki evre oynamaya g¢aligmalarimi
Onermektedir. Bu, bazi ev islerini birlikte yapmak, bir 6ykii okumak ya da
karsilikli top oynamak gibi basit etkinlikler i¢erebilir (Onur, 1998, s. 258).
Giiniimiizde bir ¢ok ana-baba ¢ocuklarina kargi ilgisiz kalmakta bu da
¢ocuklar1 bagka seylere yoneltmektedir. Televizyon, ya da Bilgisayar oyunlar
en ¢ok tercih edilen etkinliklerdir. Dolayisiyla, hi¢ Televizyonun kargisindan
kalkmayan bir ¢ocuk tiplemesi kargimiza ¢ikmaktadir. Ebeveynler biitlin
bunlar1 dikkate alarak c¢ocuklari ile birlikte oyun oynamaya zaman

ayirmalidirlar.
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Ozet
Bu arastirma, Kastamonu Ili merkezinde bulunan “Haci Behiye Barut

Anaokulu” 6grencilerinin oyunlarinin incelenmesi ve oyunlarin ¢ocuklarin

gelisimlerini nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmagtir.

Bu aragtirmaya 31 adet 4-5 yas gurubu ¢ocuk, 16 adet 5-6 yas gurubu gocuk
katilmigtir. Bunlardan 24’11 kiz, 23’1 erkek ¢ocugudur. Aragtirmada toplam 47 ¢ocuk
gbézlemlenmistir. Bunlarin yam sira 10 O6Zretmenle de goriigme yapilmigtir.
Ogretmenlerin hepsi aragtirma yapilan smflarda bulunmamakla birlikte, durum
calismasinin yapildigi okulda gérev yapmaktadiriar.

Oyunun ¢ocuklarin geligsim &6zelliklerini nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmak
amaciyla g¢ocuklara o6rnek oyunlar oynatilmus ve oynadiklari  oyunlar
gbzlemlenmistir. Ogretmenler ile gorlismeler gerceklestirilmis ve bu konuda
yapilmus aragtirmalari iceren kaynaklar taranmagtir.

Aragtirmanin bulgularia bakildiginda:

1. Bir Anaokulunda bulunmas: gereken baslica oyun yerleri sunlardir: 1) Ozel
oyun salonu 2) Derslik ya da kiime oyun odas1 3) Ilgi késeleri 4) Oyun
bahgesi

2. Bu aragtirma i¢in s6z konusu olan, 4-6 yas grubu anaokulu dgrencilerinin
serbest oyun zamanlarinda daha ¢ok cinsiyete gore grup olusturduklar, kiz
gocuklarimin  bebeklerle, erkek ¢ocuklarmin ise blok veya arabalarla
oynadiklar: ortaya gikmuastir.

3. Cocuklar okul oncesi donemde siirekli hareket etmek isterler. Kosmak,
tirmanmak vb. etkinlikler onlar i¢in vazgecilmezdir. Bazi ebeveynler
¢ocuklarin bu durumlarm yadirgayip, “iyi ¢ocuk™ olmak igin uslu uslu
oturmak gerektigini savunurlar. Oysa onlarin her bir etkinligi gelisimleri
agisindan oldukga 6nemlidir. Cocuklar yetigkinlerle bir tutulmamalidir. Onlar
¢ok cabuk sikilirlar ve stirekli bir ugraglarmin olmasim isterler. Bu yiizden
ebeveynler ¢ocuklarin  oyunlarma karismamali, onlara rahatlikla
oynayabilecekleri bir ortam hazirlamalidirlar.

4.Oyun sirasinda gocuklarin bazi hareketleri sik sik tekrar etmeleri kas
gelisimlerini hizlandiracaktir. Ornegin; bisiklete binme, ip atlama gibi oyunlar
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aym hareketleri tekrar etmeye dayandid: icin gocuklarin kas geligimlerini
hizlandirir ve giiclendirir. Segilen degisik oyunlar ¢ocuklarin biiytik ve kiigiik
kas gelisimlerini olumlu ydnde etkileyecektir. Ornegin bahge oyunlarinda
¢ocuklar bir ¢ok fiziksel faaliyet igerisindedir;kosma, dengede durma, top
taklidi, sek sek vb. bunlardan bazilaridir. Oyun igerisinde viicut fonksiyonlar
daha aktif ¢alisir, el-g6z koordinasyonu gelisir, gocuk kaslarini kontrol altina
almay1 6grenir.

5. Cocuklarin giinliikk hayatta yapamadiklar1 bir ¢ok etkinlik, oyun igerisinde
yaptirilabilir. Ciinkii oyunda nese, yenme arzusu ve basariya ulagsma gibi
duygular vardir. Iste bu duygular gocugun istegini artirir ve gocuk bir gok
beceriyi bu sekilde 6grenebilit. Omegin “kérebe oyunu” cocuklar icin ilk
bakista korkutucu olabilir. Ciinkii g6zlerimiz kapaninca karanlik bir diinya
igine girmis oluruz. Oysa, ¢gocuklar oyun igerisinde higte boyle diigtinmezler.
Ciinkii, oyunda diger oyunculan yakalama ve kazanma azmi vardir. Hi¢ bu
oyunu oynamamis bir ¢cocuk karanlikta kalinca, diger ¢cocuga gore daha fazla
tepkide bulunacaktir. Iste bu gibi oyunlar gocugun zayif iradesini de
gliclendirir.

6. Cocuklarda diistinmenin gelismesi, farkli bir problemle Kkarsilagmalari
sonucu gerceklesmektedir. Cocuklar oyunlarda siirekli olarak farkh
problemlerle karsilagmaktadirlar. Her hangi bir problemle karsilagan gocuk,
bu problemi ¢6zmek i¢in ugragacak, boylece farkli ¢6ziim yollan {iretecektir.
Cocuga bilgiyi vermenin en dogal yolu oyundur. Ofrenme, bu yaslarda ¢ok
zhdir. Beyin her zaman yeni bilgiye agiktir. Oyunla &gretilen bilgi daha
kalic1 olacaktir. Ezbere degil (teorik), uygulamaya doniik oldugu igin
6grenme daha hizli ve kalici olur. Ayrica oyun sirasinda ¢ocugun duyular
stirekli ¢alistifindan, g¢ocugun zeka ve mantik yiiriitme, merak, anlama
becerisi de gelisecektir.

7.Cocuk oyun oynarken cevresiyle etkilesim halindedir. Okulda, simf
arkadaglan ve 6gretmen, mahallede, arkadaglar1 ve alan genisletildiginde belli
topluluklarda kendini gosterme. Kisacas1 diga doniik olma. Kendisi ile ilgili
(6zel yetenekleri) sezme ve o yonde ilerleme halindedir. Cocuk oyun

sayesinde arkadaglan ile uyumlu olmay:1 6grenir. Karsisindakinin haklarina,
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Ozgiirlikklerine saygili olmayr Ogrenir. Yardimlagmayi, paylasmayz,
kazanmayi, kaybetmeyi O6grenir. Kisacasi hayatin ve toplumun gereklerini
Ogrenir.

8. Cocuk oyunda gercek hayati yasar. Onun i¢in oyun, hayatin ta kendisidir.
Dolayisiyla oyuna verdigi 6nemde o oOlgiide olur. Cocuk hayatin bir ¢ok
gergegini oyun icerisinde tamr. Ozellikle grup oyunlarinda toplumdaki yerini
edinir. Karakteri bi¢imlenir. Cocuk oyunda hem yenmenin verdigi tadi hem
de yenilmenin verdigi {iziintiiyli yagayabilir. Oyunla biiylimiis bir ¢ocuk hig
oyun oynamayarak bliylimiis bir ¢ocuga gore, hayatinin ileriki dénemlerinde
basarisiz oldugunda daha az hayal kirikligina ugrayacak, dolayisiyla daha az
etkilenecektir. Cocuk oyunda bir ¢ok kisiligi yansitir. Bazen bebegini seven
bir anne olur, bazen bir 6gretmen, bazen suglulan yakalayan bir polis. Cocuk
bu kigilikleri oynarken yavag yavas kendi karakterini de olugturur ve
kendisini bagkalarindan ayiran 6zelliklerin farkina varir.

9. Insanlik tarihi kadar gegmisi olan oyun, 6nceleri dini téren ve genlik olarak
gelismis, daha sonra ise din dis1 konulara yonelmistir. Bu, bazen bir basariy1
kutlama, bazen diiiin gibi 6zel giinler olarak giiniimiize kadar gelmistir.
Koyld, kentli, zengin, fakir demeksizin her g¢ocuk, bulundugu yerin ve
zamanin etkisi altinda oyun oynamstir.

10.Eski Tiirkler de her an savaga hazir olmak, topraklarmi ve ailelerini
korumak amaciyla ¢ocuklar daha yiiriimeye baglar baslamaz kiligla, kalkanla,
okla tamigir, kendisini gelecege hazirlamak amaciyla bunlan oyuncak edinir,
zamammn biiyiik bir kismimi bunlarla oynayarak gegirirdi. Ata binmek,
aveilik Tiirk gocuklar: igin vazgegilmez etkinliklerdir. Hatta “Dede Korkut
hikayelerinde” Onemli bir bagsar1 kazanmadik¢a, Tiirk ¢ocuklarina isim
verilmedigi Dbelirtilmektedir. Yani bir g¢ocuk ancak Onemli bir isi
gerceklestirerek, kendini ispat ederek isim sahibi olabilirdi.
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Abstract
This study is made to find out the student games and to find out the effect on
the Childs growth of the students at “Hac1 Behiye Barut Kindergarten”, Kastamonu.

31 students at 4-5 aged, 16 students at 5-6 aged were included in this study.
24 were girl and 23 were boys. 47 students were observed in this study. Beside these
negotiations were made with 10 teachers. Although the teachers didn’t comprehend
in the classes that were studied, their duty was at the school where the study took

place.

To put forth the effect of the games in the Childs growth example games were
played by the children and then they were observed. Negotiations were made with

teachers and resources which were on same subject were researched.
When looked at the findings:

1. The main playgrounds that must be in a kindergarten are; 1) Special game

room 2) Class or group play rooms 3) interest corners 4) Playground.

2. The students aged 4-5 which were included in the study played games in
groups of their gender in their free game time; girls played with dolls, and

boys played with blocks or cars.

3. Children are very active in the prior school period. Activities like running,
climbing are normal. Some parents think that a “good child” has to sit still
and find the children’s behavior strange. instead every activity that they do
has a very important place in their growth. Children mustn’t be put in the
adults place. They get bored quickly and always want to do something. So
the parents mustn’t disturb the children playing games and must set an

environment where they can play freely.

4. During the games some movements of the child accelerates their muscular
growth. As an example, games like riding a bike, skipping a scope include
repeatedly actions and fasten their muscular growth. Differentiation of the
games will provide positive effect on the small and big muscles. As an
example children are in physical activities in the playgrounds; running.

Balancing, acting as a ball and hopping are some. During the games their
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physical functions are active, their hand-age coordination develops and

children learn to control their muscles.

. Children do a lot of activities in a game which they can’t do in daily life.
Because in a game there are feelings as happiness, winning and
achievement. By these feelings as happiness, winning and the child gains a
lot of skills. As an example the game “ blind man’s buff’ might be
frightening. Because when our eyes are shut we think we’re in a dark world.
However, during the game children don’t think like so. Because their is a
demand of catching the others and winning. A child who has never played
this game would give more reaction than the other. Games as these

strengthen their violation.

. The development of their thinking is provided by the child facing different
problems. Children face different problems during the games. Facing a
problem the child has to try to solve it and provide different solutions. The
natural way to give knowledge to a child is by games. Learning, is very fast
in these ages. The mind is open to new knowledge. The knowledge that is
given in games will be more lasting. Because it’s not will be memorizing
(theoretical) and it’s practical the learning more rapid and lasting. Besides,
because the Childs senses are activate Childs intelligence and logic,

curiosity, understanding will develop as well.

. When playing a game the child is in interaction with the environment. At
school, with his classmates and teacher, in the neighbor, friends and when
the field is breaded the child wants to show himself. Briefly being extrovert.
Understanding (special skills) his senses and trying to increase it in the
same way. The child by the games learns to be harmonious with his friends.
Learns to be respectful to others freedom and rights. Learns helping,

sharing, winning and losing. Briefly learns the necessities of the society.

. The child lives the real life in games. For him games are real life. So the
importance he gives to the games depends on that amount. Child learns the
truth of life by games. By group games the child gains it’s place in the

society. His character is formed. The child can test the happiness of winning
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and the sadness of loosing in a game. A child grown up by playing games in
the former period in his life well he is faced with failure will go into less
frustration and will be effected less than a child who hasn’t grown up by
playing games. The child reflexes a lot of characters. Sometimes its a
mother loving her baby, sometimes teacher, and sometimes a police
catching criminals. When the child plays these characters his character

formates and realizes the difference of his characters.

9. As old as human history games, were developed by religious ceremonies,
then was directed towards unreligious matters. This was to graduate a
success and sometimes used in wedding ceremonies and has come to these
days. Village people, city people, rich ve poor every child depending on the

place and time has played games.

10. Ancient Turks, to be ready to a war, to protect their land and family, used
to play with swords, shields, arrows so they can get ready for the future and
used to play with these most of his time. Riding a horse, hunting were
activities that Turkish children done. Even in “ Dede Korkut stories” they
didn’t give names to children unless they done something brave. That is a

child can be given a name by proving himself by doing an important thing.
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