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ABSTRACT

Play is an exceedingly complex phenomenon which involves diverse ideas and
experiences. Play, whose definition varies according to individuals and time, is
conceptualized by educators as: the child’s method of learning unteachable subjects
through his/her own experience. Therefore, play is an essential resource for the
development of personality factors relating to intellect, ability, socialization and
ingenuity. Alongside these benefits, it enhances children’s social adaptation,
physical and cognitive development, and motor skills. During play, emotions and
thoughts are expressed freely, while the innermost realm of the personality is
revealed. Teachers will also observe these revelations effortlessly and facilitate
children’s active engagement further through their awareness of play’s effects in all
areas and by adopting appropriate approaches in their educational settings. Like a
researcher, teachers need to observe children and help bring out their areas of
interests accordingly. As such, the study essentially aims to identify the perceptions
of Faculty of Education students from different departments toward ‘play’ in terms
of several variables. Having utilized quantitative and qualitative research methods
concomitantly in a mixed-methods approach, the study’s context is made up of the
Education Faculties in the Northern Cypriot universities of Eastern Mediterranean
University, Girne American University and the European University of Lefke
wherein a total number of 196 teacher candidates, of which 151 are females and 45
are males, comprises the research participant group. In the study, data was gathered
through a questionnaire developed by the researcher including items of qualitative
and quantitative nature, with the intention of investigating the perceptions of ‘play’

held by Faculty of Education students from different departments. The quantitative



data collected is subjected to t-test and ANOVA analyses to compare these
perceptions in view of gender, program of study and play-related course status
variables; whereas for qualitative data, content analysis is undertaken. The results
indicate that the majority of participants were female (77%). 44.4% of the whole
group was identified as vocational school graduates. 87% of the participants reported
previous enrollment on play-related courses and specified these as Vocal and
Musical Education. The study’s results also show that 23.6% percent of the
participants defined play as entertainment while 24.6% of the group perceived it as
a learning method. In addition, the great majority of the participants (99.5%)
identified play as a suitable method to be used in educational settings and
approximately half of the group (49%) considered themselves moderately adept at
utilizing play for pedagogical purposes. The t-test performed to identify whether the
participants’ play perception scores varied suggestively according to their programs
of study revealed a statistically significant and meaningful variation in the reported
perceptions of play across the different program of studies represented (t=3,978;
p<0.05). The perceptions of play reported by the teacher candidates attending the
Preschool Education program were found to be significantly more positive than those
held by Special Education students. Largely, it was concluded that the perceptions
of play identified among the participant group were moderately favorable and
likewise, their perceived capability of utilizing play for pedagogical purposes was
also moderate. The teacher candidates additionally underlined the increasing
invasion by technology of a considerable part of our daily lives and that children
today are preoccupied more with technological gadgets than physical activity.
Overall, the study broadly investigated teacher candidates’ ideas and viewpoints

related to play. Its findings will contribute both to course development in teacher



training and the enhancement of the teacher candidates’ awareness in the course of

their pre-service preparation.
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0z

Farkl diisiince ve deneyimleri kapsayan oyun, son derece karmasik bir kavramdir.
Kisiye ve zamana gore tanimu farklilik gosteren oyun egitimcilere gore; ¢ocuga
Ogretilmesi zor olan kavramlar1 yasantisi yoluyla Ogrenmesidir denilebilir.
Dolayisiyla oyun, zeka, yetenek, sosyallesme ve yaraticilik gibi kisilik degerlerinin
temel malzemesidir. Bunun yani sira, ¢ocuklarda sosyal uyumu, fiziksel ve bilissel
gelisimi ve motor becerileri gelistirmektedir. Oyun sirasinda duygu ve diistinceler
rahatca ifade edilebilmekte, kisiligin i¢ diinyasinin yansimalari goriilmektedir.
Ogretmenler ise oyunu etkin kullandiklarinda, ¢ocuklarin etkin katilimini
saglayabilir, ¢ocuklarin i¢ diinyalarinin yansimalarini rahatca goézlemleyebilirler.
Ogretmenin bir arastirmact gibi ¢ocuklar1 incelemesi ve onlarin ilgilerini ortaya
cikarmast gereklidir. Bu arastirmanin temel amaci {iniversitelerin egitim
fakiiltelerinin farkli béliimlerinde okuyan Ogrencilerin oyuna iliskin algilarim
saptamaktir. Nitel ve nicel yaklagimlarin bir arada kullanildigi karma yontem
arastirma deseninde olan bu ¢aligmanin 6rneklemini, 2015-2016 egitim ve 6gretim
yilinda Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyetinde bulunan Dogu Akdeniz Universitesi,
Girne Amerikan Universitesi ve Lefke Avrupa Universitesinin egitim fakiiltelerinde
okuyan 151 erkek ve 45 kadin toplamda 196 6gretmen adayi olusturmaktadir.
Arastirmada, tniversitelerin egitim fakiiltelerinin farkli bdliimlerinde okuyan
ogrencilerin oyuna iliskin algilarin1 belirlemek iizere arastirmaci tarafindan
gelistirilen bir anket kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizinde cinsiyet, 6grenim
gormekte olduklar: boliim ve oyunla ilgili ders alma durumu degiskenine yonelik
algilarinin karsilastirilmasinda t-testi, ANOVA analizleri kullanilmistir. Arastirma

sonuglarina gore arastirmaya katilanlarin biiyiik bir cogunlugunu kadin katilimeilar
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olusturmakta (%77) ve katilimcilarin % 44,40°1 meslek lisesi mezunu, % 59,2’si okul
ise sark1 6gretimi ve miizik egitimi ile ilgili ders almis tiniversite 6grencileri oldugu
bulgulanmistir. Arastirma sonucunda, katilimcilarin % 23,6’s1 oyunu eglence olarak
tanimlamakta ve (%24,6) oraninda, oyunun bir 6grenme yontemi oldugunu ifade
etmektedirler. Ayrica katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu (%99,5) oyunun egitim
ortaminda kullanilabilir bir yontem oldugunu ve kendilerini oyunu bir egitim
yontemi olarak kullanma konusunda orta diizeyde yeterli gordiiklerini (% 49)
belirtmektedirler. Arastirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde
okuyan ogrencilerin oyun algilari puanlarinin 6grenim gormekte olduklari boliim
degiskenine gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
yapilan bagimsiz t-testi sonucunda, 6grencilerin oyun algilarinin 6grenim gérmekte
olduklar1 boliim degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gdstermektedir. (t=3,978; p<0.05) Ogrenim gérmekte olduklari bdliimii ilkdgretim (
X =4,45) olanlarm oyun algilar1 boliimii 6zel egitim (X=4,15) olanlardan daha
fazla oldugu goriilmektedir. Sonug olarak 6gretmen adaylariin oyuna iliskin algilar
nitel ve nicel verilerin analizlerine gore orta diizeyde yine oyunu bir 6gretim yontemi
olarak kullanma konusunda kendilerini orta diizeyde yeterli olarak gordiiklerini
belirmislerdir. Teknolojinin giinliik hayatimizin 6nemli bir kismini ihlal ettigini ve
cocuklarin fiziksel oyunlar oynama konusunda teknolojik aletlerin esiri olduklarini

belirtmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, egitim, 6gretmen egitimi.
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TESEKKUR

Oyun egitimi veya oyunla egitim uzun yillardir egitim kurumlarinda uygulanmakta
ve yayginlasmaya devam etmektedir. Ancak Tiirkiye’de oyunla egitiminin
yayginlig1 egitimde lider olan iilkelere gére daha sinirlidir. Dolayisiyla oyun ve
oyunla egitimin egitim kurumlarinda hak ettigi degeri  gormedigi
gozlemlenmektedir. Oyun egitimi veya oyunla egitim alanina yonelik olarak yapilan
arastirmalar da oldukca sinirlidir. Hali hazirda var olan arastirmalarin sinirli olmasi
da bu arasgtirmayr ayrica Onemli kilmaktadir. Bu calismanin her asamasinin
gerceklestirilmesinde yonlendirmeleri, destegi, giiler yiizii, her zaman motivasyon
asilayan giizel konusmalariyla ve arastirmaya olan 6zenli ilgisi, aragtirmaya dair tiim
katkilarin1 comertce sunmasi, akademik hayatimda bilimsel olarak ve etik ilkeler
cergevesinde bana rehberlik eden ¢ok degerli hocam, bu tezin danismani olan Yrd.
Do¢. Dr. Eda Kargi’ya sonsuz tesekkiirler sunmay1 bir bor¢ bilirim. Calisma
verilerinin istatistiksel analizlerinde bana yardimlari ile destek olan her zaman
yanimda olacagimi beyan eden ve elindeki tiim imkénlar1 seferber eden degerli
hocama Yrd. Dog. Dr. Tuba Gokmenoglu’na tesekkiir ederim. Arastirma verilerinin
toplanmasi siirecinde gerekli izinleri bana veren ve bu yolda bana katki saglayan
Girne Amerikan Universitesi akademik ve idari personeline ve ayrica ¢calismanin her
asamasini benimle beraber takip eden, her zaman bana rehberlik eden, bazen birlikte
calisma firsat1 buldugum hocam, abim, arkadasim, meslektasim Ogr. Gor. Aytac
Dilek hocama da sonsuz tesekkiir ederim. Akademik hayata baglamamda bana
olanaklar veren ve akademik hayatimi1 dogrudan veya dolayli olarak etkileyen burada
isimlerini tek tek yazamayacagim degerli olan biitiin bilim insan1 olan hocalarima

stikranlarim1 sunarim. Yiiksek lisans egitimimde varliklariyla bana cesaret veren tiim
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dostlarima, sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Hayatimin bir pargasi ve hatta hayatimin
merkezinde olan ve hem yliksek lisans egitimim boyunca hem de ¢alismamin her
asamasini en az benim kadar bilen ve takip eden biricik esim Rabia Ates’e sonsuz

tesekkiir ederim.
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Bolim 1

GIRIS

Bu béliimde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlart ve sinirliliklari

tizerinde durulmus, arastirmada gegen bazi kavramlarin tanimlarina yer verilmistir.
1.1 Problem Durumu

Diinyanin her yerinde oyun denilince akla gelen ilk imge ¢ocuk oldugundan, ¢ocuk
ve oyun kavramlari birgok alanda birlikte kullanilmaktadir. Erken c¢ocukluk
doneminin dogal bir eylemi olan oyun, c¢ogu yetiskinin diisiindiigii gibi bos
zamanlarin doldurulmasindan 6te, ¢ocugun ¢ok yonlii gelisiminde onemli bir yere
sahip 6zel zaman etkinligidir. Oyun, erken ¢ocukluk doneminin temeli olup, 6zgiirce
ve kendiliginden yapilanan, ¢ocuga haz veren, gelistiren, eglendiren bir etkinlik ve
deneyim alanidir. Ayrica oyun ¢cocugun hem egitiminde hem de kisilik gelisiminde
sevgiden sonra gelen en onemli besin kaynagidir. Ayn1 zamanda ¢ocugun kendini
tanimasina ve diinyayr anlamlandirmasima yardimcr olan, yaratma, deneyim
kazanma, iletisim kurma becerilerini gelistiren hayatin bir 6n provasidir. Dogal bir
O0grenme yontemi olan oyun hem cocuk egitiminin hem de yetigkin egitiminin
ayrilmaz bir parcasidir (Razon, 1985; Yavuzer, 2000).

Farkli diisiince ve deneyimleri kapsayan oyun, son derece karmasik bir olgudur.
Kisiye ve zamana gore tanimi farklilik gosteren oyun egitimcilere gore; cocugun
kimsenin o6gretemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir.
Dolayisiyla oyun zeka, yetenek, sosyallesme ve yaraticilik gibi kisilik degerlerinin

temelidir. Bunun yani sira, ¢cocuklarda sosyal uyumu, fiziksel ve bilissel gelisimi ve



motor becerileri gelistirmektedir. Oyun sirasinda duygu ve diislinceler rahatca ifade
edilebilmekte, kisiligin i¢ diinyasiin yansimalar1 goriilmektedir. Ogretmenler de
oyunu her alanda etkin kullandiklarinda, ¢ocuklarin etkin katilimi saglanabilir ve
boylelikle ¢ocuklarin i¢ diinyalarinin yansimalarini rahat¢a gorebilirler.

Egitim kurumlarinda cocuklarin keyif alarak oynayacaklar1 oyunlarin tercih
edilmesi, buna uygun ortamlarin olusturulmas: ve egitimin de oyun yoluyla
verilmesi, oyunun c¢ocuk lizerindeki gelisimsel etkilerini artirmaktadir. Ashiabi
(2007) oyunun egitim ve gelisimsel degerini bilen 6gretmenlerin oyunu etkili bir
ogrenme araci olarak kullanabildigini belirtmektedir. Ogretmenlerin oyuna iliskin
goriigleri, tutumlar1 ve oyun algilari uygulamalarina etki etmektedir. Bu yiizden
Ogretmenlerin oyuna iliskin bilgilerinin olumlu yonde gelismesi i¢in egitimin
islevselligi ve niteligi acisindan olduk¢a 6nemlidir. Oyunu arastiran egitimcilerin
cogu oyunun nitelik agisindan gelisimi i¢in, 6gretmenlerin oyun alanina yonelik,
gerekli materyalleri saglayarak oyun ortamini yeniden gozden gecirilmesini dnemli
gdrmektedir (Tiifekgioglu, 2001). Ogretmenlerin oyun ve oyun alanlarinin, ¢ocugun
gelisimi ve 6grenmesini destekleyebilecegi konusunda yetkin olmas1 ve bu bilgileri
uygulamaya aktarabilmesi, ¢cocuklara bu olanaklar1 sunarak onlarin oyundan en iyi
sekilde yararlanabilmelerini saglar. Bu nedenle gelecegin aydinlari olacak olan
ogretmen adaylarinin oyuna iliskin yaklasimlart ve algilarinin ne oldugu bu
aragtirmanin ana problemini olusturmaktadir.

Cogu zaman yetiskinler cocugun oyun gereksinimini anlayamayabilir ve oyun i¢in
gerekli firsatt sunmayabilirler. Gerek yapilan calismalar gerekse edinilen gozlem ve
deneyimler, oyunun egitim kurumlarinda, ¢ocuklarin giindelik yasamlarinda hak

ettigi kadar yer bulmadigimi gostermektedir. Bu baglamda, aday ogretmenlerin,



egitim siireclerinde, oyuna yonelik bilgi, beceri, tutum ve motivasyonlarinin 6nemi

de ortaya ¢ikmaktadir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci 6gretmen adaylarinin oyun algilarinin belirlenmesidir.

Bu genel amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt amaclar asagidaki sekilde

degerlendirilebilir;

e Ogretmen adaylarinin oyun algilar1 egitim gdrmekte olduklari béliime gore
farklilagmakta midir?

e Ogretmen adaylarinin oyun algilar cinsiyete gore farklilasmakta midir?

e Ogretmen adaylarmin oyun algilari mezun olduklar1 lise tiiriine gore
farklilasmakta midir?

e Ogretmen adaylarinin oyun algilar1 oyun egitimi ile ilgili ders alma durumuna

gore farklilasmakta midir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Oyun, Ogretmenlerin egitimsel amaglarina ulagsmasinda Onemli bir aracidir.
Cocuklarin oyundan yeterince faydalanmasinda Ogretmenin rolii Snemlidir.
Cocuklar i¢in yasami 6grenme araci olan oyun, okul 6ncesi doneminin merkezinde
yer alir. Oyun sayesinde egitim kolay gerceklesir. Tiim bunlar gz 6niine alindiginda
cocuklarin oyun oynamalari icin ortamlar hazirlanmali, egitim de oyunla
harmanlanip sunulmalidir (Adak Ozdemir ve Ramazan, 2014).

Wood ve Attfield’a (2005) yaptiklar1 arastirmaya gore, yakin zamandaki oyun
arastirmalarinin daha c¢ok psikolojik ve zihinsel gelisim alaninda yogunlasmasi
oyunun; farkli disiplinlerde de 6nemi ortaya koymustur. Cocuga oyun olanagi
tanimayan ve egitimi oyunla desteklemeyen egitimciler ¢cocugun Ogrenmelerini

sinirlandirmaktadir. Egitim programlarinin ¢ocuklarin gelisimsel gereksinimlerine



uygun olabilmesi i¢in oyun, programin temelinde olmali ve diger etkinlikler bu temel
iizerine kurulmalidir. Egitimciler de smifta etkinlik hazirlarken oyunun tiim
ozelliklerinden yararlanmalidir (Morrison, 2007).

Cocuklarin deneme-yanilma yoluyla 6grenmeleri, yetiskinlerin ¢ocuklar1 basibos
birakacagr anlamina gelmemektedir. Burada oOnerilen yetiskin rolii; 6grenmeyi
kolaylastiran, 6grenme sirasinda ¢ocuga yardimci, destekleyici ve duyarli olan bir
roldiir. Boyle bir yetiskin roliinde “cocuga saygi” oldukca énemlidir. Cocuga saygi
cocuklarin ilgilerini, ihtiyaclarini, gelisim diizeylerini, bireysel farkliliklarini,
yasamakta olduklar1 deneyimlerini goz oniinde bulunduran bir 6grenme ortami
saglanarak gerceklestirilebilir (Fetihi, 1999).

Oyun ¢ocuklarin oyalanmasi i¢in yaptiklari bir eylem degildir. Cocuklar oyun ile
cevrelerini kesfeder yetiskin diinyasin1 anlamaya ve anlamlandirmaya calisir.
Boylece dis diinyayr kendi yontemleriyle incelerler. Oyun ¢ocugun tiim gelisim
alanlarimi etkilemekte ve biiyiimesine 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu baglamda
oyunun dnemi artmakta ve 6gretmenlerin oyuna iliskin algilari 5nem kazanmaktadir.
Cocuklarin  6grenme yasantilart oyun ile birlikte daha kalict oldugundan
ogretmenlerin oyuna iligkin algilar1 ve yaklagimlari 6nemlidir.

Bu calisma oOncelikle 6gretmen adaylarinin ¢ocuklardaki oyun davranislari ve
oyunlara iligkin algilarinin ortaya konmasi, egitimde 6grenmeyi arttirici, tesvik edici
olusu ve ¢ocuklara sunulan oyun ortamlar1 hakkinda bilgi saglamasi agisindan 6nem
tagimaktadir. Bu yoniiyle de yeni arastirmalara 151k tutacagi diistiniilmektedir. Bunun
yani sira egitim programlarimin gelistirilmesine yonelik veri saglayacagi, ayni
zamanda da bu alanda c¢alisacak Ogretmen adaylarinin oyun etkinlikleri
uygulamalarindaki gereksinim ve eksikliklerinin belirlenmesi, yeterlilik kazanmalari

bakimindan da katkida bulunacag diisiiniilmektedir.



1.4 Varsayimlar

e Arastirma katilimcilarinin kullanilan veri toplama araglarint dogru ve igtenlikli
bir sekilde cevapladiklari varsayilmaktadir.

e Kullanilan veri toplama araglarinin istenilen bilgiyi elde etmede gegerli ve
giivenilir oldugu varsayilmaktadir.

e Arastirma 6rneklem evreni temsil edecek varsayilmaktadir.
1.5 Simirhliklar

e Arastirma kuramsal cerceve yOniiyle ulasilabilen ve erisime acik literatiirle
sturhidir.

e Arastirma 2015-2016 &gretim yilinda Dogu Akdeniz Universitesi, Girne
Amerikan Universitesi, Lefke Avrupa Universitesi Egitim Fakiiltesi 6gretmen
adaylari ile sinirlidir.

e Veri toplama aracinin 6l¢tiigii niteliklerle siirhidir.

e Arastirmada katilimcilarin 6zellikleri, aragtirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel

Bilgi Formunun igerigi ile sinirhdir.
1.6 Tanimlar

Cocuk; olgunluga erisinceye dek her yastaki kiz ve erkeklere verilen isimdir.
Cocukluk donemi; bireyin dogumundan, ergenlik donemine kadar devam eden
donemi kapsar.

Cocuk haklarr; Hukuksal olarak yeryiiziindeki tiim g¢ocuklarin dogdugu andan
itibaren sahip oldugu, saglik, barmmma, fiziksel, egitim psikolojik veya cinsel
istismara kars1 korunma gibi haklarinin toplamidir.

Oyun; Oyun kavramiyla ilgili bir literatiir taramasi yapildiginda, bu konuda ¢ok genis
bir kaynak oldugu goriilmektedir. Oyunun ne oldugu, insanlarin neden oyun

oynadi8i, oyunun insanlar lizerindeki etkileri bir ¢ok alanmin tartisma konusu



olmustur. Literatiir incelendiginde genel olarak sdyle bir tanima varilmaktadir; insan
ve hayvanlarin diinyaya geldikleri ilk giinden baslayan ve yasam boyu devam eden
bazen kuralli olan bazen de kuralsiz olarak olusan 6zgiin bir yapiya sahip sinirlamasi

olmayan hem 6gretici hem eglendiren etkinliklerdir.



Boliim 2

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, arastirma ile ilgili kuramsal agiklamalar ve ilgili arastirmalar yer

almaktadir.
2.1 Cocuk ve Cocukluk Kavramlar

Cocuklugun ne zaman baslayip, ne zaman sona erdigi ile ilgili cevaplar bulunmaya
caligilmistir. Tarihin her doneminde “gocuk” 6zel bir ilgiye erisememis olarak kabul
edilmektedir (Ballar, 1998). Cocuk ve ¢ocuklukla ilgili kiiltiire ve ¢aga gore ¢esitli
soylemler vardir. Bunlardan bazilari; “cocuk olma, ¢ocukluk yapma, ¢ocuklugunu
yasamama, ¢ocuk gibi davranmak, cocuklar gibi neseli olma vb.” Cocuklugun bazen
hi¢ unutulmayan, bazen unutulmak istenen ve yasam boyu gelisimi etkileyen 6zel
bir donemi vurgulamaktadir.

Insanm yasaminin en énemli donemi olan gocukluga, son yillarda hak ettigi degerin
verilmeye ¢alisilmasinin sebepleri, yapilan bazi1 ¢aligmalarin, insan yagaminin ilk 18
senesinin sonraki senelere onemli etkisininin oldugunun kanitlanmasindandir
(Hatun, 2002). Cocuk ve ¢ocuga verilen degerin baslamasiyla beraber arastirmacilar,
cocugun beden ve ruhen yetismesi ve gelismesi yolunda ugrasmislardir. 21 yy.’da
cocuk, bir birey olarak var oldugunu i¢inde bulundugu topluma kabul ettirmeye
calismis ve 6nceki donemlere gore, ¢ocuklugunu bulma ve ona sahip ¢ikmada 6nemli
adimlar atarak ilerlemistir.

(Oguzkan, 2006); cocuklugu ii¢ baslikta ele almaktadir.

Bunlar;



e ilk cocukluk cagi (oyun ¢ag:): 2—6 yas arasi

e ikinci ¢ocukluk cag1 (okul ¢agr): 6-10 veya 6-12 yas arasi

e Son ¢ocukluk ¢agr (erinlik ¢agr): 10-13 veya 12-14.

Cocukluk donemi, dogumla baslayarak 25 yasina kadar devam etmektedir. Alan
yazindaki bazi1 kaynaklar cocukluk, genclikten doneminden once gelen ve
ergenlikten sonra biten donem olarak kabul etmektedir (Eng, 1980). Diger pek ¢ok
kaynak ise ¢ocuklugun, devamli degisen ve ilerleme kaydeden olgunlagsma donemi

oldugunu belirtmektedir.
2.2 Cocuk Haklan

Insan haklarma saygi gostermek hukuk sistemlerinin temelinde olmasi gerekli
onemli bir degerdir. Cocuklarin 6zel ilgiyi, yardimi, gerekli korumayi gérme
ihtiyact; hukuk sistemlerinde ¢ocuklara 6zgili diizenlemeler yapilmasi gerekliligini
ortaya c¢ikarmaktadir. Cocuk haklarini; hukuksal olarak yer yliziindeki biitiin
cocuklarin dogustan sahip oldugu, saglik, barinma, fiziksel, egitim psikolojik veya
cinsel istismara kars1 korunma gibi haklarinin tiimiidiir (Antakyalioglu ve Kumcu,
2010).

Cocuklara iligkin degisik konulardaki haklar en genis bicimde 20 Kasim 1989°da
Cocuk Haklarina Dair S6zlesmede yer almaktadir. S6zlesme, ¢gocuklarin haklarini en
genis bicimde tanimlayan hukuksal bir metindir. Cocuk Haklar1 Sézlesmesi’nin
genel ilkeleri arasinda yer alan ¢ocuklarin yasama, gelisme, yetisme, korunma ve
katilim haklarinin gelistirilmesi 6nemli bir ihtiyagtir. Cocuklara daha iyi bir hayatin
sunulmasi toplumsal bir hedeftir. Bu hedefe ulasabilmek i¢in gerekli tedbirleri almak
devletin sorumlulugudur. Cocuklarin yasam kalitesinin yiikseltilmesi, ¢ocuk

politikalarinin temel amaci ve hedefidir (Cilga, 2010). S6zlesmeyi onaylayan taraf



devletler ¢ocuklarin yasama, gelisme maddi manevi haklarii gerceklestirmek
zorundadir.

Cocuklarin ekonomik ve sosyal haklariin yani sira, gereken énem verilmeyen ve
cok daha sonralar iizerinde degerlendirmeler yapilan, ger¢ekte cocugun ruhsal ve
fiziksel gelisimini tamamlayabilmesi igin Oncelikli haklardan birisi olan oyun
hakkidir. Zira oyun, her ¢ocugun temel ihtiyaglarindan birisidir (Kiigtikali, 2015).
Sézlesmenin 6zellikle 31. maddesi ¢ocuklarin oyun haklariyla ilgilidir (UNICEF,
http://www.unicef.org).

Bazi cocuklar icinde bulunduklar1 yasam olanaklarinin yiiksekliginden dolayr bu
ihtiyaclarin1 kolaylikla karsilarken, bazi bazilari ise yasadiklar iilke ya da bolgenin
yetersiz kosullarinin varligt nedeni ile oyun hakkindan yeterli derecede
yararlanamamaktadir. Cocuklar her yerde ve her zamanda bu temel gereksinimini
yerine getirme becerisine sahip olmakla birlikte, verimli bir oyun ortaminin
olusturulmasi uluslarin ve ilgili kurumlarin ciddi diizenlemeler ve planlamalar
yapmalariyla gerceklesebilir (Kiigiikali, 2015).

2.3 Oyunun Tanimi, Onemi ve Ozellikleri

Insanligin var oldugu giinden bugiine kadar biitiin diinyada gocukluk déneminin
vazge¢ilmezi olan ve giinlimiizde de yapilan ¢aligmalarla 6nemli oldugu belirtilen
oyun icin farkli agiklamalarda bulunulmustur. Tanimi, ¢ocuga ve yetiskine gore
farklilagmaktadir. Cocuk acisindan bakildiginda oyun, cocugun c¢evresinde
gordiiklerini ve duyduklar1 deneyimledigi, edindigi bilgileri giliglendirdigi, yeni
ogrenmeler ekledigi, yaraticiligin {ist seviyede oldugu bir deney alanidir. Bundan
dolay1 gocuklarin dogal anlagma ve 6grenme ortami olarak ele alinabilir (Kale, 2003;

Yavuzer, 2000).



Farkli deneyimleri de biinyesinde bulunduran oyun, olduk¢a karisik bir olgudur.
Oyun denilince akla ilk gelen imge ¢ocuk ve c¢ocukluktur. Cocugun diinyasinin
temelini olusturmakta ve 6gretilmesi zor olan kavramlar1 ¢cabalariyla edinmesi olarak
da tanimlanabilir. Yaraticilik, zihin ve dil gibi degerleri kapsayan kisiligin
olusumunda kaynak olan oyun ¢ocugun 6grenme laboratuvaridir (Gonen ve Dalkilig,
2002; Ulug, 1999).

Oyuna hak ettigi degerin verilmemesi, sadece bir eglenmek icin bir etkinlik olarak
goriilmesi, ¢ocugun gelisimi i¢in 6neminin fark edilmemesi oyuna verilmesi gereken
Oonemini oldukg¢a geciktirmistir. Cocuk dis diinyayr gozlemlemek ve bu iligkileri
gozlemleyerek incelemeler yapmak, gecmisi ve gelecegi kavrayabilmeyi oyun sayesinde
yapar. Oyun sayesinde gecmis yasantiyla ile baglantilar kurmaya calisir, gelecegi
icin de kaynak olusturur. Bu bakimdan degerlendirecek olursak oyun bir 6grenme
araci, yontemi ve ya biitiin ¢ocuklarin konustugu evrensel bir dildir (Kuzgun 2006).
Doénmez (2000), oyunu ¢ocugun goniillii olarak katildigi, oynarken keyif aldigi,
cocugu fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal alanlarda gelistiren ve ilerleten, belli bir
amaci olan ya da olmayan gergek yasaminin bir pargasi olan en etkili 6grenme siireci
olarak belirtmektedir. Kale (2003) yapmis oldugu arastirmasinda oyunu, bazi
davramglarin ya da eylemlerin tekrarlanmasi olarak agiklamaktadir. Ozdogan (2004),
gbre ise oyun zamana, istege bagli olarak oynanmasindan dolay: 6zgiir bir eylemdir.
Poyraz (2003), gore cocukluk evresinin temel amaci 6grenme, deneyim kazanma,
iletisim kurma, yaratma ve hayata hazirlama araci, duygularimi ifade etme yolu,
sikintilardan  kurtulma, ozgiir olarak yapilan, mutlulugun merkezi, c¢ocugun
gelisiminde destek saglayan ayni zamanda ¢ocugu eglendiren, ¢ocugun tiim gelisim

alanlarina katki saglayan siireclere oyun denir.
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Baykog’a (1992) gore bir eylemin oyun olabilmesi i¢in baz1 6zelliklere sahip olmasi

gerekmektedir. Aragtirmaci ve egitimcilerin birgogu Rubin, Fein ve Vandenberg’in

(1983) gelistirdigi kriterleri oyunu tanimlamak i¢in yeterli bulmaktadir. Bu kriterlere

gbre bir davranigin oyun sayilabilmesi i¢in su ozellikleri igermesi gerekmektedir

(Coplan et al. 2006);

Oyun i¢sel motivasyon ile giidiilenir ve oyuncular tarafindan serbestce secilir.
Cocuklar digsaridan gelecek olan yonlendirmelerle degil, igeriden gelecek olan
giidii ile oyun oynarlar. Bireyin yasadigi duygu sonucunda ortaya ¢ikan ig
motivasyonu bagka bireyler yonlendirilemez. Oyun oynamak veya oyun oynama
istegi cocugun kendi kararidir. Eger oynadigi oyun bir gereklilik ise bagkalari
tarafindan yonlendirildigi i¢in oyun olarak degerlendirilmez.

Oyun oynayan ¢ocuklar kendilerini yonetir. Cocuklar oyunlarina bildiklerini,
anladiklarini ilave eder ve oyunu kontrol ederler. Kiigiik ¢ocuklarin kontrolii elde
bulundurabilecek ¢ok az firsatlar1 vardir. Oyun da bunlardan biridir.

Oyunu oynayanlar oyuna aktif bir bi¢imde katilir ve oyunda gergeklere bagh
kalinmaz. Cocugun yapmakta oldugu eyleme yogunlasarak sozel, zihinsel veya
fiziksel olarak aktivitede bulunmasi gerekir. Oyun esnasinda ¢ocuklar hayatin
gergekler ile kisitlanmaz ve kafalarinda var ettikleri olaylara da temsili olarak yer
verirler.

Oyun eglenceli ve zevklidir. Cocuk yaptigindan, zevk alir ve bunu siirekli olarak
tekrar eder. Eger bir oyun zevk ve eglence igermiyorsa ¢ocuk i¢in bu bir oyun
sayllmaz. Cocuklar oyun oynadiktan sonra kazanacaklari amaclarla degil
etkinliklerle ilgilenirler. Oyunu c¢ekici ve ilging kilan sonugtan ¢ok yasanan

stirectir.
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Oyunlar sekli ozellikleri ve oyunda kullanilan nesneler, her ¢agda ve kiiltiirde
farklilik gosterse de ¢ocugun oldugu her yerde ve zamanda oyunun oldugu ve bu
yoniiyle de degismeyen evrensel bir 6zellik tasidig1 goriilmektedir.

Ogretmenler gerek smifta gerek smf disi etkinliklerde oyunu etkili olarak
kullanirlarsa, cocugun da aktif olarak katilimini saglayabilirler. Oyun, ¢ocuk i¢in bir
ilag 6zelligi tasir. Eger ¢ocuk kritik olan donem igerisinde yeterince oyun oynamaz
ise fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal yonden oyun oynamaya firsat verilen
cocuklara gore gelisimini tamamlayamaz. Bu yiizden oyun ihtiyaci karsilanmamis
bir cocugun saglikli oldugu sdylenemez (Donmez, 2000). Sosyallesmek i¢in temel
ozellik olan paylasim, duygudaslik, isbirligi yapabilme, model alma, taklit etme ve
akranlar1 arasinda kabul gérme sonucunda olusan kisiligin gelisimi i¢in de oyun son

derece Onemlidir.
2.4 Oyun Kuramlan

Farkli gorislerin oldugu bilim alaninda oyun kuramlari iki ana baglik altinda
toplanmistir. Bunlar klasik ve ¢agdas kuramlardir. Bazi kaynaklarda da cagdas
kuramlarin, “dinamik kuramlar” olarak ele alindiklar1 goriilebilir. Klasik kuramlar,
on dokuzuncu yiizyilda ortaya ¢ikmis ve oyunun amacia yonelik nedenlerin
aciklamak i¢in caligmalar yapmislar. Cagdas kuramlar ise, 1920’li yillardan sonra
ortaya ¢ikmis ve oyunun g¢ocugun gelisimi i¢in etkileri {izerinde incelemeler
yapmuslar (Salzman, 2006).

2.4.1 Klasik Oyun Kuramlar

Viicutta biriken enerjinin bir amag¢ dogrultusunda veya amagsiz etkinlikler yoluyla
atildigin1 varsayan ve bdylece organizmanin rahatlayacagini ileri siiren kuram fazla
enerji (rahatlama) kuramidir. Temsilcileri Ingiliz filozofu ve psikologu Spencer ve

on sekizinci ylizy1l Alman sairi Schiller’dir. Spencer’a gore, cocuklar hayatta kalmak
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icin cabalamamakta, zira onlara aileleri bakmaktadir. Dolayisiyla da enerji fazlasina
sahiptirler ve bunu da oyun yoluyla agiga cikartmaktadirlar (Ogretir, 2008).
Rahatlama kuraminin tam tersi olarak oyunu, harcanan enerjinin yeniden kazanmak
icin oynandigini ileri siiren kuram dinlenme kuramidir. Kuramin temsilcisi Alman
sair Lazarus’dur. Oyunun gelecek yasam i¢in bir 6n hazirlik ve alistirma oldugunu
savunan kuram ise, onciil deneme kuramidir. Bu kurama gore oyun ic¢giidiiseldir
(Coban ve Nacar, 2008). Cocuktaki saldirganlik gibi ilkel egilimin oyun yoluyla
bosalabilecegini diisliniir ve temsilcisi Karl Gross’dur. Oyunu ilkel hareketlerin
devami olarak kabul eden ve oyunun bireyde var olan anti sosyal egilimlerden
armdirma islevi oldugunu ileri siiren kurama baglanti kurma kuram: denmektedir.
Bu kuram 6nciil deneme kuramina karsidir. Oyunla gelecekteki davraniglar arasinda
higbir ilgi kurulamaz. Kuramin temsilcisi Stanley Hall’dir (Aral vd. 2001). Bu
kuramlarda oyunun neden oynandigi konusu iizerinde durulmustur, oyunun sekli ve
icerigi ile ilgilenilmemistir.

2.4.2 Cagdas Oyun Kuramlar

Cagdas kuramlar ¢gocugun ni¢in oynadig1 sorusuna cevap aramaktan ¢ok, oyunun
icerigi ile ilgilenmis ve anlamaya ¢aligmistir. Bu kuramlar; genel olarak psikoanalitik
ve biligsel kuramlar olarak ikiye ayrilmaktadir.

2.4.2.1 Psikoanalitik Kuramlar

Sigmund Freud’un ve Erik Erikson’un kisilik gelisimi kuramlarindan yola ¢ikarak
cocugun gecirdigi kisilik ve psiko-Sosyal gelisim evrelerini ve psikolojik
ithtiyaclarin1 temel alan kuramlardir. Psikoanalitik kurama gore oyun hos olmayan
deneyimlerin tekrarlandig1 bu yolla ¢ocugun olaylara egemen oldugu bir faaliyet

olarak aciklanmaktadir. Baska bir deyisle oyun zor durumlar karsisinda
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organizmanin rahatlamasi ve deneyim kazanmasini saglayan bir denge unsurudur.
(Baykog¢ Donmez 1992, Govsa 1998, Seving 2004).

Erikson (1985) Freud’un goriislerini temel alir ancak bazen beraber iken bazi
durumlarda ise ayrildiklar1 goriilmiistiir. Kisilik gelisimini hayat boyu devam eden
bir siire¢ oldugunu savunan Erikson insanin olumlu bir kisilik kazanmasi i¢in
yasamak zorunda oldugu bazi gelisim donemleri oldugunu ileri stirmiistiir. Her
donemin saglikli sekilde gecirilmesi bir sonraki donem icin saglam temeller
olusturur (Bayhan ve Artan 2004). Oyun ¢ocugun psiko-sosyal gelisim alanin
yansimasidir her donemde farklilik gosterir. Cocuk oyun sayesinde duygu, diisiince
ve problemlere iligkin ¢6ziim yollar1 yaratir. Erikson, oyunun c¢ocuk i¢in benlik
gelisimine ne tiir etkileri vardir sorusu iizerinde incelemeler yapmaktadir.
(Roopnarine ve Johnson, 2005; Seving, 2004; Tiifekcioglu, 2001).

2.4.2.2 Bilissel Kuramlar

Oyunun igerigini zihinsel olarak anlamaya ve aciklamaya calisan kuramlardir.
Oyunla ilgili biligsel kuramlar Berlyn’nin ig¢ten uyarilma kurami, Piaget’in
yapilandirmaci kurami, Vyogotsky’nin sosyokiiltiirel gelisim kurami ve Bandura’nin
sosyal 6grenme kuramina dayanmaktadir.

Yapilandirmaci kuram;

J. Piaget (1896-1980) oyunu ¢ocugun deneyim ve bilgilerini birlestirdigi bir olgu
olarak kabul etmekte ve zihin gelisimi ile arasinda yakin bir iliski oldugunu
savunmaktadir. Oyun da, Oziimlenen bilgilerin sisteme yerlestirilme yolu yani
uyumdur. Cocuk zihinsel unsurlar1 oyun yoluyla kontrol eder ve bunu yaparken
bildigi mevcut semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girer. Bu denge her zaman

degisiklige agik oldugundan serbest oyunda sonug degil siire¢ 6nemlidir.
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Piaget yeni 6grenilmis davranislarin yinelenmesi gerektiginden séz etmektedir. Bu
yinelenmeler yeni semalarin ¢ocugun kendi benimsenmis repertuarina girmesine
kadar devam eder. Yapilandirmaci yaklagima gore birey edindigi her yeni deneyimle
daha once zihninde var olan diisiince ve semalar1 anlamli olarak yeniden diizenleyip
bunlara yeniden anlam verir. Cocugun diisiince siire¢lerinin gelismesi, aktif oldugu
oyun sirasindaki deneyimleri ile pekistirilir. Piaget’e gore gercek Ogrenme
ogretmenlerin yiirtittiigi bir siire¢ degil, kendiliginden olusan bir kesfetme ve bulma
islem siirecidir. Cocuk i¢in oyun, gercek 6grenmenin olustugu kesfetme siirecidir.
Ciinkli oyun sirasinda ¢ocuklar inanilmaz bir zihinsel ilerleme yasarlar (Ataman,
2003; Baykog, 1992; Seving, 2004).

Sosyo-kiiltiirel ~ gelisim  kuramwun; Onclisic olan Vygotsky’nin, analizlerine
dayanmaktadir. Vygotsky’e gore oyun kesiftir, yeni bir olusumdur ve bu biligsel
mekanizmanin islemesi i¢in en uygun ortami saglamaktadir. Oyun bagka tiirli
coziimlenemeyen catigsma ve celiskilerden olusur ve ¢cocugun bu durum karsisinda
hayali bir ¢6ziim yaratmasi olarak ortaya ¢ikar.

Vygotsky, oyunun sembol kullanma becerisinin gelisiminde 6nemli rolii oldugunu
ve diislinsel yapilarin arag ve sembol kullanilarak bi¢im kazandigini ifade eder. Ayni
zamanda oyunu 6grenmeye yonlendiren bir ara¢ olarak kabul eder. zihinsel gelisimi
ve yaraticilik gibi bilgiyi isleme olarak ele alan egitim psikologlar1 ve dilbilimciler
Vygotsky’nin goriislerine iliskin incelemeler yaparak oyunu siiflandirmislardir
hayali oyun, sembolik temsil, imgeler, haz ve eglence gibi kavramlarla isbirligi
icinde oldugunu vurgulamislardir. Yapilandirilmis, Serbest ve kuralli oyunlarin da
ayn1 diizeyde dneminden bahsetmistir (Ozdogan, 2004; Seyrek ve Sun, 2003; Seving,

2004).
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Vygotsky’e gore, oyunun gelisime olan etkisine iliskin farkindalik ¢ok onemlidir.
Oyun, ¢ocugun cesitli alanlarda gelisimini destekler. Oyundaki roller, kurallar ve
motivasyon ¢ocuga gelisim alaninin iist diizeylerindeki davraniglari sergilemesi igin
gerekli destegi saglamaktadir. Oyun, diisiincenin davranis ve nesnelerden
ayrilmasina yardimci olur. Bu da soyut diisiincenin temelidir. Ayn1 zamanda bu,
yaziya gecis asamasinda biiyiik 6nem tasimaktadir. Oyun, ¢ocuga davranislarini
kontrol altina almasinda yardimci olur. Oyun, ¢ocugun diger ortamlara goére daha
dikkatli ve diistinceli davranmasini gerektirir. Cocuk oyun sirasinda iistlendigi roliin
ve kurallarin gerektirdiklerine gore davranislarim diizenlemektedir (Ozdogan, 2004).
Bunun yani sira, oyundaki rolleri belirleme, rolii oynama, rolii degistirme, role iliskin
konusmalar, bastan yaratma ve kendini akranlarindan farkl fakat iligki iginde gérme
gibi beceriler ¢ocukta 6z diizenleme ve 6z denetim saglar.

Sosyal ogrenme kurami; A. Bandura (1925-2003) sosyal 6grenme kurami ile model
almanin genel ilkelerini, psikoloji alani icine giren bircok kavram ve siiregle
aciklamaya c¢alismistir (Senemoglu 1999). Bandura, kisilerin biligsel semboller
aracilifiyla dis ¢evreyi sembolik olarak algiladigini, diistinme ve dil araciligi ile
gecmisi belleginde tutarak gelecek tasarilar1 yapabildigini savunmaktadir. Bu biligsel
semboller gecmis deneyimlerde kullanilmakla beraber gelecekte karsilagilacak yeni
durumlar i¢inde gecerliligini siirdiiriir. Oyun cocugun c¢evresi ile etkilesimde
bulunmasi, iletisim kurmasi ve bu yolla sosyallesmesi agisindan oldukga énemlidir.
Sosyal iletisim sirasinda ¢ocuk ¢evresinde gozledigi ve tekrar ettigi davraniglarla

yeni davraniglar kazanir (Bayhan ve Artan, 2004).

2.5 Cocugun Gelisiminde Oyunun Yeri ve Onemi
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Oyun saglikli ve mutlu bireylerin gelisiminde 6nemli bir unsurdur. Zira gocukluk
déneminin vazgecilmez ugrasi olan oyun ¢ocuk igin eglence ve gelisim kaynagi olup
cocugun egitimi ve kisilik gelisiminde sevgiden sonraki en 6nemli ruhsal besindir.
Cocuklar dogduklar: andan itibaren merak ve harekette bulunmak ihtiyaci ile oyuna
yonelmekte ve zamanla bigim ve igerigi degisen oyun aktiviteleri onlar
eglendirirken ayn1 zamanda tiim gelisim alanlarina 6nemli katkilar saglamaktadir.
Oyun ¢ocugun yasaminda 6nemli bir etkiye sahiptir ve bu etki gelisim alanlarin
uyararak c¢ocugun tim gelisimini etkilemektedir. Oyun ¢ocuga mutluluk ve haz
veren bir etkinlik olmakla birlikte duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel
diizeyde olusmakta ve bu ti¢ diizey birlikte islemektedir (Yavuzer, 2004).

Cocuk oyun yoluyla; kesfetmeyi, denemeyi, kendini ifade etmeyi, yaraticiligi, hayal
guciini kullanmayi, yeni beceriler kazanmayi, bedenini kontrol etmeyi, paylasmayi
ve igbirligini 6grenir. Davashgil (1989) oyun oynayarak biiyiiyen c¢ocuklarin
oynamamis ¢ocuklara gore sosyal yonden daha aktif ve girisken, yaratma giiglerinin
daha fazla, konusma ve ifadelerinin daha diizgiin, kelime dagarciklarinin daha zengin
oldugunu vurgulamaktadir. Boyer’e (1997) gore oyun ile ilgili ¢alisan birgok
arastirmaci ve egitimci oyunun cocuklarin gelisim ve 6grenmelerinde biiyiik 6nem
tasidigini ortaya koymuslar ve oyunun ¢ocuklarin yaraticiliklari, akademik basarilari
ve davranislarinin sekillenmesinde 6nemli bir yere sahip oldugunu vurgulamislardr.
Cocuk kosma, atlama, sigrama, tirmanma gibi oyun hareketlerini yaparken belli bir
fiziksel giic harcadigindan solunum, dolasim, sindirim ve bosaltim sistemlerinin
calismasini saglamakta, terleme yoluyla viicuttaki toksinler atilmaktadir. Cocuklar
oyun oynarken siirekli hareket halindedir. Biiyiik ve kiiciik kaslarla yapilan bu
hareketlerin tekrar1 kaslar1 giiglendirmektedir. Ayn1 zamanda hareketler sirasinda

harcanan enerji ¢ocugun istahin1 agmakta ve uykusunu diizenlemekte boylece
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fiziksel olarak biiyiimesine katki saglamaktadir. Cocugun motor gelisimi 6grenme,
biiytime ve gelisimi ile yakindan ilgilidir. Giig, hiz, tepkiye hazir olma, dikkat,
organlar arasindaki koordinasyon, esneklik gibi motor yetenekler oyun ortaminda
gelisir. Motor yeteneklerin timt birbiriyle baglantilidir. Oyun oynayan ¢ocuk oyun
yoluyla; giiciinii arttirmakta, tepki yetenegini gelistirmekte, durgun ve dinamik
dikkate sahip olmakta, bedensel esneklik kazanmakta ve hareketlerini gerekli hizda
yapmayi1 o6grenmektedir. Oyun motor becerilerin olgunlasma siirecine katkida
bulunmakta boéylece ¢ocuk kendi bedeninin kontroliinii 6grenmekte, artan ve
olgunlasan becerileri sonucu 6zgiiven kazanmaktadir (Oztiirk, 2001; Seving, 2004).
Cocuk dogustan itibaren yuvarlanma, uzanma, atma, ¢cekme, esneklik, tepkiye hazir
olma gibi psikomotor yeteneklere sahiptir. Bu yetenekler oyun ortaminda saglikli bir
sekilde gelisir. Cocugun biiylik kaslarini kullanarak oynadigi oyunlar, ¢ocugun
cevresini, yasadig1 diinyay1 tanimasini ve kesfetmesini saglar. Oyun yoluyla ¢ocuk
cevresindeki nesneleri tanimay, cisimleri kullanmay1 6grenir (Ozer ve Ozer, 2005).
Cocugun gelisim diizeyi de dikkate alinarak oynatilan oyunlar iki yas sonrasi siirecte
psikomotor gelisim icin Onemli bir ara¢c konumundadir. Bes ve alti yaslardan
baglayarak ol¢iilii olarak artarak esgiidiim, gii¢, tepki, dikkat, hiz, denge ve esneklik
becerilerine iliskin uygulamalar 6nemli olmaktadir (Topkaya, 2004).

Oyunlarda, 6zellikle de miicadele oyunlar igerisinde, cocuklar devamli olarak
kosmak, ziplamak, tirmanmak, bogusmak, itmek ve benzeri viicut 6zellikleri ile
miicadele etmek zorundadirlar. Cocuk sahip oldugu fiziksel yetileri ile diger
oyunculara kars1 bir yarig durumundadir. Bu miicadelede ¢ocugun i¢inde bulundugu
hareketlilik basta solunum, dolasim ve sindirim sistemini pozitif ydnde
etkilemektedir. Bunun yani sira, i¢ salgi bezlerinin daha ¢ok salgilamasina katkida

bulunarak gelismesini hizlandirmaktadir. Her seyden Once hareket gereksinimini
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sagladigi, beslenmeyle aldig1 kaloriyi hareket yoluyla tiikettigi i¢in istahinin
acilmasima, dolayisiyla saglikli beslenmesine yardimei olmaktadir. Istah1 yerinde
olan ¢ocuk aldig1 besinleri hareketle yani oyunla birlestirdigi zaman adalelerinde ve
tendonlarinda giiglenme meydana gelmektedir (Hazar, 1996).

Cocuklarin ¢evrelerini kesfetme siirecinde sik¢a hareket etmeleri gerekir. Cocuklar
cevreleriyle sozel iletisim kurduklar1 kadar hareketli iletisimde de bulunurlar. Cocuk
yeni  O6grendigi  hareketleri oyunlarla pekistirir.  Oyunlar, hareketlerin
becerilestirildigi tek eglence yasantilaridir (Iinan, 2003). Oyun esnasinda ¢ocuk
biiyiik ve kiigiik kaslarini isletecek ¢esitli hareketleri tekrar tekrar yaparak bu
hareketleri ezberleyecektir. Sonugta cocugun biiyiik kaslari ile ilgili (yiizme, kosma,
atlama, tirmanma ve diger hareketler ) ve kiiciik kaslart ile ilgili (yogurma maddeleri
ile ilgili, oynama, makasla kesme, kagit katlama vs.) el goz koordinasyonu gelisir.
Kaslar, 0Ogrenilen hareketleri bilinmedik hareketlere goére daha kolay
gerceklestirirler. Bu durum da kas gelisimini hizlandirmakta ve giiclendirmektedir.
Ozellikle okul 6ncesi donemde biiyiik ve kiigiik kaslarin gelisiminde faydali olan
tirmanma merdivenleri, kayma aletleri, atlama ipleri, bisikletler biiyiik kaslarin;
kiiclik oyuncak ve objeler, el isleri ve benzeri arag-gereglerle yapilan bazi oyunlar da
kiiciik kaslarin gelismesine katkida bulunmaktadirlar (Poyraz, 2003).

Cocuk, oyun ortaminda bagkalarin1 dinleme ve izleme, baskalarinin davraniglarinm
anlayabilme, siliregelen bir etkinlige nasil katilacagini bilme, utangaclik ve ige
kapaniklik duygularimin {istesinden gelebilme, c¢atisma durumlarinda uzlasma
becerileri sergileyebilme, iliski kurmada ilk adimi1 atabilme, reddedilme durumunda
istesinden gelebilme, iliskiyi siirdiirebilme, empati gosterebilme, 6zel davranis ve
sosyal beceriler iizerine tartisabilme, saldirganligini denetim altina alabilme gibi

birgok beceri gelistirir (Seving, 2004).
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Oyun ve duygusal gelisim alanina yonelik olarak o6zellikle bazi psikanalitik
kuramcilar ¢esitli ¢aligmalar siirdiirmiiglerdir. Bu kuramcilarin agiklamalarina gore
oyun, ¢ocugun duygusal iletisimini saglayabilmesi i¢in en iyi ortamlardan biridir.
Freud, oyun oynayan ¢ocugun yasadigi duygular iizerinde arastirmalar yapmustir.
Freud, davranislarla oyun arasindaki iligkinin boyutunu ve ¢ocugun oyunlarinda
istek ve zorluklar1 anlatmaya ¢aligsmistir. Dolayisiyla yetiskinler, rahatsizlik veren
yasantilarini siirekli konusur, diisliniir daha sonra da, bir sonuca ulasana kadar bu
stireci siirdiiriirse, ¢ocuk i¢in de oyun bir ¢ikis noktasi olarak degerlendirilebilir.
Cocuklar oyunlarinda duygularini tekrar yasayarak anlamaya, farkina varmaya
calisirlar (Ozdogan, 2004).

Duygular ve heyecanlar, insan davranislarindaki uyum ve uyumsuzluklarin 6nemli
etkenleri arasindadir. Beden, zihin ve duygu alanindaki gelismeler birbirlerini
karsilikli olarak etkilemektedir. Tim gelisim alanlar: tizerinde 6nemli etkisi olan
oyun ¢ocugun duygusal gelisimine de biiyiik katkilar saglamaktadir. Oyun gocugun
duygularin: ifade etmesini saglamakta, yetiskinlerin koydugu kisitlama ve kurallarin
sikintisindan kurtulmasina yardimci olabilmektedir. Ciinkii oyun ¢ocugun kendini
ifade edebildigi en dolaysiz, en kolay ve en anlaml1 yol olup ¢ocugun kendini anlatim
aracidir. Cocuk, oyununda 6zgiir olma, kendini ifade etme ve cevresiyle uyumlu
iliskiler kurma ihtiyacini giderebilmektedir. Boylece rekabet, kiskanglik, kizginlik,
diismanlik, 6fke gibi duygularini oyununa yansitabilmekte ve sevgisini, mutlulugunu
yine oyun yoluyla sergileyebilmektedir. Bu nedenle ¢ocukla iletisim en iyi oyun
yoluyla kurulmakta ve ¢ocuk farkinda olmadan i¢ diinyasini bu yolla yetiskinlere
acabilmektedir (Akandere, 2003; Ellialtioglu, 2005). Oyun yoluyla g¢ocuklarin
duygularimi denetim altina almak oldukca dénemli bir yontemdir. Ornegin, ¢ocuklar

sevdikleri bir hayvanin taklidini yapmaktan kendilerini alamazlar. Cocuk oyun
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oynarken sevdigi hayvanlarin seslerini, yliriime ve kosmalarini taklit eder, onlarla
dostluk kurmay1 candan arzular. O zaman egitimciler de, hayvanlarla ilgili oyunlar
secerek, hayvan bakimim1i ve korumayir c¢ocuklara kazandirabiliriz. Cocuklar
oyunlarinda tecriibe kazanir, fikirlerini savunabilir, eglenir, kizar, sasirir. Cocuk
oyun oynarken 6zgiir ve bagimsiz davranarak duygusal yonden de rahatlar (Poyraz,
2003; Sel, 1995).

Oyun diinyasinin lideri ¢ocuktur ve onun kontroliinde olan bir etkinliktir oyun.
Kontrolii saglayabildigini hissetmesi 6z denetim duygusunun gelisimi i¢in ¢ok
onemlidir. Serbest olarak oyunlar oynarken kontroliin kendi denetimlerinde
oldugunu hissetmek de benlik gelisimlerine katki saglamaktadir. Kisilik gelisimi igin
onemli bir yere sahip olan birey olmay1 oyundan daha iyi kazandirabilecek baska bir
ara¢ yoktur. Cocuk oyun oynarken sinirlari kendisinin belirlemesi oyun iginde
kendini 6zgiir ve bagimsiz hissetmesini yardimeci olmaktadir. Ayni zamanda oyun
sayesinde ¢ocuk kendi kendisini eglendirmeyi 6grenmektedir (Arslan, 2000; Giiven,
2003).

Dogumla baslayip okul ¢cagina kadar goriilen en biiyiik ugras; sosyallesme, insanlari
anlama ve adaptasyon siirecidir. Bu donemde oyun onun en biiyiik yardimcisidir.
Oyun oynamaya tek basina baslayan ¢ocuk zamanla diger ¢ocuklarla birlikte
oynamaya baslar. Bu gelisim ve donisim g¢ocugun sosyal becerilerini de
arttirmaktadir. Okul 6ncesi donemde ¢ocukta benmerkezci diisiince bigimi hakimdir.
Cocuk kendisinin bildigi, disiindiigii ve yasadigi her seyi baskalarinin da bildigini
diistindiigiinii ve yasadigint zannetmektedir. Oyun igerisindeki sosyal etkilesim
cocuklarin bu distincelerini degistirmelerini saglar. Oyun sirasinda konusmak,
paylasmak ve kendini anlatmak zorunda kalan ¢ocuk, diger insanlarinda kendisinden

farkl diistince ve gorisleri oldugunun farkina varmaktadir. Ayrica ¢ocuk oyun

21



oynarken kendisini tanimakta, yeteneklerini kesfetmekte, baska insanlarin rollerini
iistlenerek empati yetenegini gelistirmektedir (Oz, 1997).

Cocuk oyun sayesinde cevresini tanir, karsilastirma yapar, on sezgisi gelisir ve
degerlendirme aliskanligir kazanir. Arkadaslar: ile oynamak c¢ocuga isbirligini ve
toplu yasam icin gerekli kurallart 6gretir. Oyun yoluyla sosyallesen “ben” ve
“bagkas1” kavramlarinin bilincine varan c¢ocuk, vermeyi ve almayi da oyun
aracihgiyla o6grenmektedir. Cocugun toplumsal kurallara uyum saglamasinda
oyunun roli biyiktir. Cocuk cevresinde neyin dogru neyin yanlhs kabul edildigini
gorir. Ancak bu tir kurallara uymanin zorunlulugunu oyun ortaminda
anlayabilmektedir (Yavuzer, 2004).

Seving’e (2004) gore gocuk dogru-yanlis, iyi-kotii, hakli-haksiz gibi toplumda degeri
olan ahlaki kavramlari oyun sirasinda goriir, 6grenir, dener, benimser ve benliginin
bir pargasi haline getirebilir. Sirasin1 beklemek, paylasmak, isbirligi yapmak, kendi
hakkini savunmak, baskalarinin hakkina saygili olmak, cevresi ile uzlasmak, diizen
ve temizlik aliskanliklari edinmek, karsisindakini dinlemek oyun sirasinda
ogrenilebilecek davranislardir. Ozellikle hayali ve dramatizasyon oyunlarinda cocuk
yetiskin yasantisini taklit ederken, gercek yasantisinda yer alacak deneyimler
kazanabilmektedir. Ayrica gocuk, aile cevresinden getirdigi, psikolojik ve sosyal
ozelliklerini davranislarina yansitabilmektedir. Boylece oyun ortami bu gibi kisisel
davraniglarin, demokratik sosyal yasam igin gerekli uyum siirecinden gegmesine ve
uzlasma stratejilerinin gelistirilmesine imkan vermektedir (Oztiirk, 2001).

Oyun ¢ocugun bedensel, motor, duygusal ve sosyal gelisimini etkiledigi gibi zihin
ve dil gelisimini de etkilemektedir. Algisal gelisim zihinsel gelisimin en can alic
siirecidir. Cesitli bicim, boyut, renk ve maddeden olusan oyun malzemesiyle

oynayan ¢ocuk bir esyayi digerinden ayiran ézellikleri (agir, hafif, uzun, kisa, biiyiik,
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kiigiik vs.) kiyaslama yoluyla gorerek 6grenir (Cankirili, 2005). Oyun yoluyla ¢ocuk
cevresindeki nesneleri tanimayi, cisimleri kullanmay1 6grenir. Ayrica oyun ¢ocugun
dikkatini toplamasina, probleme odaklanmasina ve planli hareket etmesine yardimci
olur. Hayalinde gelistirdigi oyunu uygulamaya koyan cocuk ilerisini diistinerek bir
adim sonra yapmak istedigi seyleri nasil yapacagini zihinsel olarak planlar ve
organize eder (Ertugrul, 2000). Oyun oynayan ¢ocuk cevresini kesfetmekte, yeni
bilgiler 6grenmekte, merak duygusunu gidermektedir (Akandere, 2003; Poyraz,
2003).

Cocuk oyunda her c¢esit kavrami ve nesneyi taniyarak, kullanma ozelliklerini,
gorevlerini 6grenir. Bu 6grenme, belleginde bir bilgi birikimi ve ¢aligma yoniinden
gelismedir. Oyun, ¢ocugun diislinsel anlamda antrenmani olarak da kabul
edildiginden, yeni kavramlari ve objeleri tanima ve kullanmay1 6grenen c¢ocuk,
farkinda olmadan bunlar1 karsilastirarak ozelliklerini kavramaya calisir. Oyun
aninda c¢ocuk siirekli olarak diisiinme, algilama, kavrama ve sembollestirme gibi
diistinsel agidan, soyut yetiler yoniinden bir etkinlik icerisindedir. Bu durum da
cocugun diisiinsel yonden gelisimi etkileyen 6nemli unsurlardandir. Oyun akis1
icerisinde ¢ocuklar, diger ¢ocuklarin (rakiplerin) durumlar ile ilgili de 6ngoriide
bulunma ve akil yiiriitme durumundadirlar. Bu bir takim verilere dayanilarak yapilan
akil yiirtitme, gelecekteki bilimselligin temelini olusturmaktadir (Hazar, 1996).
Cocuklar kendi ogrenme ilgileri ve gereksinimlerine uygun 6grenme firsatlar:
bulduklarinda saglikli biiyiime ve gelisme gosterebilirler. Oyun ¢ocuklarin
kendilerini gelistirme firsati bulduklari en 6zgiir ve en ¢ocukga ugras olmakla
birlikte, tek secenekli diisinmek yerine birgok secenegin varligina dikkat
cekmektedir. Diinyanin her yerinde tiim ¢ocuklar, oyun oynama konusunda istekli

ve beceriklidirler. Oyunun ¢ekim giicii vardir ve gocuklarin dikkati dagildiginda en
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etkili yol, bir oyun aracihig: ile yeniden enerjilerini toplamalarin1 saglamaktadir.
Oyun baslangici, igerigi, mekani ve kullanilan araglari itibariyle ¢cocuklara ilging ve
davetkar gelmektedir. Ciinkii oyun siirecinde yasanan farkli baslangiglar, siirprizler,
alisiimisin disina ¢ikmak, yeni ve ilging materyalleri, farkli mekanlar1 kullanmak,
eski bildiklerini hatirlamak amaciyla tekrarlar yapmak, dikkat dagitici dis uyaricilar
kontrol altinda tutmak, cocuklarin bu siirece odaklanmasinda etkili olmaktadir (Oncii
ve Ozbay, 2007).

Bir ¢ocuk o6zgiirce oynarken hem merakini gidermekte hem de nesneleri nasil
kullanacagini, tasarlamay: ve siniflamayi, degerlendirmeyi, 6ngérmeyi, sonuglar
¢ikarmayi ve sorun ¢6zmeyi 6grenmektedir (Poyraz, 2003).

Canli bir oyun ortaminda ¢ocuk yeni sozciikler 6grenmekte ve kelime dagarcigi
zenginlesmektedir. Ogrendikleriyle konusma ve diisiincelerini agiklama aliskanlhig:
kazandig: gibi baskalarini dinleyip anlamayi da bu yolla 6grenmektedir. Salzmann
(2006) ¢ocuklarin serbest oyun sirasindaki konusma ve iletisimlerinin, diger etkinlik
zamanlarina oranla daha fazla oldugunu belirtmektedir. Cocuklarin dil gelisimi ve
iletisim becerileri iizerine yapilan ¢alismalar oyunun dil gelisimine 6nemli katkisi
oldugunu gostermistir. Piaget (1969) ¢ocugun nesne devamliligi ve sembolik oyun
gibi baz1 bilissel becerileri ile dil gelisimi arasinda dogru orantili bir iligki oldugunu
belirtirken, Vygotsky (1978) ¢ocugun oyun yolu ile nesne ve eylemlerden anlamlar
cikararak sembolik temsiller olusturdugunu ileri siirmektedir. Ozellikle erken
cocukluk doneminde oynanan sembolik oyunlar ¢ocugun alict ve ifade edici
konusma becerilerinin gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Zembat, 1998).
Cocuklarla iletisim kurarak onlarin kendi diinyalarmi paylasmanin en dogal ve
saglikli yolu oyundur. Oyun her c¢ocugun gercek yasantisindan daha ¢ok

icsellestirdigi, daha ¢ok icinde yasadigi ve mutlu oldugu diinyadir. Dolayisiyla,
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cocuklarin diinyaya geldikleri anda baslayan ve asamali olarak bigim ve igerik
acisindan farklilik gosteren oyun faaliyetleri onlarin bikip usanmadan yaptiklar: belli
yetenekleri gelistirici ve giiglendirici bir arag niteligindedir (Tezel, 1999).

2.6 Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi ve Bu Etkinin Ogrenme Ile
Tliskisi

Insan hayatinda ¢ok énemli bir yere sahip olan oyun, ¢ocugun gelisiminde biiyiik rol
oynamakta ve gelisimini yansitmaktadir. Bir ¢cocugun fiziksel ve psikolojik ac¢idan
gelisebilmesi egitimi i¢in oyun, yasamsal 6zelligi olan ve en az beslenme ve uyku
kadar onemli bir gereksinim ve sevgiden sonraki en onemli ruhsal bir besin
kaynagidir. Cocuk yasama iligkin tecriibelerini oyunla 6grenir. Oyun sirasinda farkl
rolleri iistlenerek dis diinyayr duygulariyla anlamaya, anlamlandirmaya calisir ve
biiytidiigiinde devam ettirecegi isleri, iistlenecek oldugu rolleri oyun sayesinde edinir
(Aral vd. 2001).

Cocuk oyunu kendi istegiyle siirdiirdiiglinden dolay1 konsantrasyonunu saglamay1
ve yaptig1 isi kararlilikla devam ettirerek sonuca varmayi 6grenir. Cocuk oyunun
icerisindeyken kendine 6zgii fikirlere ve diisiincelere sahiptir; bu durum ¢ocugun
dogaclama yaparak yasam igerisine pratik olarak aktarimda bulunmasina neden olur.
Oyun oynarken 6grenmis oldugu bu 6zgiin diisiince yetenegi ¢ocuk 6zgiiven sahibi
olma, karar alma yetisine sahip olabilme, ¢oziim iiretebilme, akademik 6grenme ve
uyum saglama konularinda gelismesine neden olur (Tiifek¢ioglu, 2001).

Oyunun, ¢ocugun giinliik hayatinda dogal olarak yer alan tek ilgi alan1 oldugu
sOylenebilir. Egitim bakimindan degerlendirildiginde ise etkin bir 6grenme ortami
olma giiclinli tagimaktadir. Bunun nedeni ise, 6grenmeye yonlendiren ve siirekli
O0grenme arzusunu ¢ocuga kazandiran motivasyonun oyun i¢inde en yiiksek diizeyde

bulunmasidir. Zira ¢ocuklar oyun oynamaktan biiyiik zevk alirlar. En etkin 6gretim
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ise motivasyonun en yliksek oldugu 6grenme ortamlarinda gerceklesir. Bu anlamda
nitelikli oyunlar en etkin 6grenme ortamlaridir ve bu nedenle ¢ocuk oyunlarini
oynamasi i¢in desteklenmelidir (Poyraz, 2003). Cocuk ise oyunlarin1 ancak
cevresinde bulunan ve kendisine sunulan firsatlar 6l¢iisiinde gergeklestirebilir. Eger
cevresini gerceklestirebilmesi i¢in yeterli firsatlar1 bulamazsa c¢evrede ilging seyler
yoksa cesitler ¢ok az ise ya da merak duygusuna aragtirmasina oynamasina evde ve
okulda izin verilmiyorsa bu ¢ocuk zihinsel gelisimini ve diger alanlardaki gelisimini
gelistirebilecegi en list diizeye kadar gelistiremeyebilir. Deneme, 6grenme, istek ve
heyecan1 biiylik 6l¢iide sondiiriilmiis olabilir. Oysa oyun i¢inde ¢ocuklarin merak
duygusu, arastirma, deneme, 6grenme, istek ve heyecanlar1 beslenir ve gelisir. Okul
oncesi donemde ¢cocugun en degerli kazanci 6grenmeye iligkin bu olumlu tavir ve bu
yonde gelisecek olan kendine giiven duygusudur (Seving, 2004).

Egitimde kullanilan oyunlar da ¢ocuklarin gelisim alanlarina énemli Slgiide katki
saglamaktadir. Bu noktadan yola ¢ikarak, oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel, psiko-motor,
psikolojik, sosyal, duygusal, zeka ve dil ile yaraticilik gelisimine etkileri tizerinde
durulacaktir.

2.6.1 Oyunun Fiziksel Gelisime Etkisi

Fiziksel olarak biiyiime, ¢cocugun beden olarak agirliginda artisin meydana gelmesi
ve boy olarak uzamasinda g6zlenebilen bir siiregtir. Gelisim biiylimekte olan bireyin,
yapisinda meydana gelen degisiklikler farklilagsmasi olarak degerlendirilmektedir
(Akandere, 2006).

Cocugunun psikolojik ve bilissel acilardan iyi durumda olmasi i¢in basta fiziki
yonden saglam olmasi onemlidir. Cocugun fiziki gelisim alanina anlamli olarak
yardimei olan ¢ok sayida nedenler bulunmaktadir. Oyun ve oyun oynamak da bu

nedenler arasindadir.
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Cocuk diinyaya geldigi andan itibaren anlamli ya da anlamsiz bazi davranislar
sergilerler. El ve goz esgiidiimiinii edindikten sonra istendik bir sekilde hareket
etmeye baslar ve 6zgiin oyunlar oynar. Bebeklik donemi igerisinde hizla biiyiiyen
cocuk vyaklagik olarak 1 yasinda yilirimeye baslamakta ancak dengesini
saglayamadigindan sik¢a diiser ve kalkmaya calisir. Tiim bu hareketlerle birlikte
viicuttaki farkli kaslar islevlerini 6grenerek bellege isler ve cocugun yiirlimesine
yardime1 olur. Denge oyunlari, toplarin kullanildig1 ¢alismalar ve diger alistirmalar
cocugu dis ¢evreye karsi acemilikten kurtarir. Engelleri asabilmesinde yardimei olur.
Bu oyunlarla ¢ocuk, ayn1 zamanda giiciinii yerinde ve zamaninda kullanma
aligkanligim1 da saglayabilir (Kale, 2003). Ozer ve arkadaslariin (2006),
calismasinda bisiklete binme, ip atlama, kosma, tirmanma ve top oynamanin
cocuklarda motor gelisimi hizlandirdig: belirtilmektedir. Okul 6ncesi yillarda bu tiir
oyunlarla birlikte blok oyunu, el becerilerine yonelik c¢alismalar ince motor
koordinasyonuna yardimeci olur. Cocuk agik alanlarda oyun oynadiklarinda oyunlar
sayesinde glinesten yararlanarak yeterli D vitamini alir oksijen sayesinde de istah ve
uyku konusunda rahatlama yasarlar. Bu tiir oyunlar ve benzeri hareketlerle cocuk
fiziki yonden ¢esitli aligkanliklar kazanir.

Cocuklar yetiskinlerin oldugu gibi uzun bir siire hareketsiz kalamazlar, ¢ocuklar
ayak sallama, topuklarini sandalyenin ayagina vurma, esyalara dokunma veya
anlamsiz olan bazi sesleri c¢ikarirlar. Cocuklar yiiksek diizeyde enerjiye sahip
olduklarindan hareket onlarin en temel gereksinimidir (Seyrek ve Sun, 2003). Oyun
sirasinda cocugun hareketliligiyle birlikte oksijen kullaniminin fazla olusundan
dolay1 kanin daha ¢ok pompalanmasiyla dokular daha i1yi beslendiginden kaslar da

giiclenecektir.
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IIkogretimde kiiciik ve biiyilk kas becerileri ¢ok sayidaki faaliyeti
gergeklestirebilmek icin gerekli olgunluga ulagmistir. Bununla birlikte, kas
becerilerinin gelisimi i¢in, 6grenmeye gerek duyulmaktadir. Dolayisiyla ebeveynler
ve Ogretmenler, cocuklarin kiiclik ve biiyilk kas gelisimini ve becerilerini
destekleyici etkinlikler diizenlemelidir (Senemoglu, 2004). Su, yogurma maddeleri
boyama kesme gibi etkinlikler i¢eren oyunlar kas koordinasyonuna 6énemli katkilar
saglar. Bu ¢esit oyunlar 6zellikle esglidiimiin gerekli oldugu faaliyetler oldugundan,
cocuklarda bu organlarin esgiidiimlii gelisimine katki saglarlar (Kogyigit vd. 2007).
Senemoglu’na (2004) gore ergenlerin donemle ilgili sorunlari asabilmeleri icin
enerjilerini olumlu aktarabilecekleri etkinlikler olmalidir. S6zgelimi; sportif ve
sanatsal etkinlikler gergeklestirebilmeleri icin uygun donanim ve ortam
hazirlanmalidir. Oyun ¢ocuklarin saldirgan diirtiilerini denetlemelerine olanak saglar
(Yavuzer, 2000). Ilkdgretim cag cocuklari asirt hareketli olmaktadirlar ve bu

devingenlik de ¢ocugun gereksinimidir.

2.6.2 Oyunun Psiko-Motor Gelisime EtkKisi

Motor gelisim, fiziksel biiyiime ve bireyde var olan sinir sisteminin gelismesiyle ayni
anda viicudun diger kisimlarinin da istege bagh olarak hareket etmesidir (Oztiirk,
2010). Cocuk dogdugu andan itibaren motor yeteneklere sahip olarak diinyaya gelir.
Oyun yoluyla da bu yeteneklerini kesfeder ve saglikli bir sekilde gelistirir (Aral vd.
2001).

Cocuk oyunda bedenini cahstirir ve ¢esitli bicimlerde kullanarak gelistirir. ilgi
koselerinde, resim ve el isi etkinliklerinde oyunlarda ise tutma, birakma, sikma,
yogurma, delme, ilikleme, ¢6zme, agma kapama, resim yapma, kesme, katlama,

yapistirma, burusturma gibi hareketlerle kiigiik kaslarint gelistirir. Giig, hiz, dikkat,

28



koordinasyon, esneklik gibi psiko-motor yetenekleri de saghkli bir sekilde gelisir
(Oztiirk, 2010).

2.6.3 Oyunun Psikolojik Gelisime Etkisi

Cocuk oyun oynarken, i¢ diinyasin1 da oyuna yansitmakta, {liziintiileri, sevinci,
istekleri, hayalleri, korkular1 ve 6fkesi oyunlarda goriilebilmektedir. Cocuk, tiim
duygularii gizlemeden, en dogal haliyle oyunlarina yansitmaktadir. Bir annenin giin
icinde ev islerini yapmasi, babanin ise gitmesi gibi yapilmasi gerekli isler varsa,
cocugun da giin boyunca mutlaka oyun oynamasi gerekmektedir.

Cocuklarin oyun oynadiklar1 esnada onlar1 mutlu eden duygularin neler oldugunu
gormek miimkiindiir, aksi yani rahatsiz edici olan duygularindan da oyun sayesinde
kurtulmaya ¢alisirlar. Yetigkin olan bireylerde ise bu durum biraz daha farklidir bag
edemedikleri kendilerini rahatsiz eden olaylar1 diisiiniirler, geceleri riiyalarinda da
bu olaylar1 ¢ozmeye. Cocuklar da oyunlar oynarken reel olan yasamda tistesinden
gelemedigi korku, kaygi ve stresten kurtulmaya calisir. Yavuzer (2000) de yapmis
oldugu arastirmasinda ¢ocuklar oyun oynarken ailedeki bireylere karsi var olan
duygularin1 ifade etmede kolaylik yasadiklarini vurgulamistir. Bu kolayliklarin
arkasindan ¢ocugun kendine olan giiveninde artis oldugu c¢evresiyle daha rahat
iletisim kurmakta ve biitiin gelisim alanlarinda da ilerleme oldugu goériilmektedir.
Psikolojik yonden gelisimi tam olan bir ¢ocuk diger yonlerden de saglikli olacaktir.
Zira gelisimin bir biitiin oldugu bilinmekle beraber psikolojik ve sosyal gelisim de
birbirinden bagimsiz olarak diisiiniillemez. Cocuk; toplumun kurallarini, iyi ve kotii
olani, dogru ve yanlisi edinirken, baska bir deyisle sosyal yonden gelisme
kaydederken, bu siiregte edindigi bilgiler 6z benligini de olusturur. Oynanan oyunda
istenilen yonergelere kulak asarak arkadasina saygili olmay1 6grenir. Bu durum da,

oyun oynayan ¢ocuga kisiligini gelistirme firsat1 vermektedir (Ozer vd. 2006).
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Cocuk oyun sirasinda yogun duygular yasamaktadir. Ozellikle kiigiik cocuklar ¢ok
cabuk duygu degisimi i¢indedirler. S6zgelimi, oyuncagi ile mutlu olan ¢ocugun
elinden oyuncaginin alindiginda aglamaya baslar. Oyuncak tekrar verildiginde ise
cocuk, aglarken birden giilmeye baslar. Cocuk oyun sayesinde bu gibi duygularini
kontrol altinda tutmayir kazanir. Bunun yami sira ¢ocuk oyunda, baski altinda
olmadan catigmalarinin ¢cogunu ve sorunlarini sergileyebilmeli ve i¢inde bulundugu
tekrar1 olmayacak olan ¢ocukluk ¢aginda bu duygular1 yasamalidir. Bu durumlarin
erken tanisinda oyun oldukg¢a 6nemli bir ara¢ durumundadir. Cocuklar s6zel olarak
anlatamadiklar1 sorunlarin1 ve kendilerine rahatsizlik veren olaylar1 oyun yoluyla
bize gostermektedir. Cocuklar oyun oynarken iyi bir gézlemci olan ebeveyn ve
egitimciler oyun sayesinde cocuklarin sorunlarinin farkinda olabilir ve ¢ocugun
sorununu ¢oziime kavusmasinda destek saglayabilirler (Kogyigit vd. 2007).
Gelisime yonelik yadsinamaz katkilarinin yani sira, 6zellikle, hastalik, hastaneye
yatis gibi zorlayici yasam olaylariyla bas etme araci olarak da oyunun etkili bir arag
oldugu bilinmektedir. Ozellikle akut ya da siiregen hastalik nedeniyle hastaneye
yatan c¢ocuklarda oyun gereksinimi daha da artar. Cocugun hastane yasantisina
iliskin kaygi ve korkuyla bas etmesinde oyun etkin bir destekleyici islev goriir. Hatta
baz1 gelismis egitim hastanelerinde hastane okullari, oyun servisleri gibi hizmetlerle
cocuklarin bu gereksinimlerinin karsilanmasi i¢in uzman personel ve donanim
saglanmaktadir. Hastaneler giderek artan bir sekilde oyunu, cocugun yararina
psikolojik bir ilk yardim olarak devreye sokmaktadirlar (Kargi, 2007). Her tiirlii
durum ve baglamda, 6zellikle 6gretmenlerin oyun konusunda iyi birer gozlemci
olmalar1 gerekmektedir.

2.6.4 Oyunu Sosyal Gelisime Etkisi
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Insanlar dogduklar1 andan itibaren sosyal bir yasama baslar. Bebeklerin dogumdan
sonra her tiirlii ihtiyaclarinin karsilanmasinda anne, baba veya ¢ocugun bakimindan
sorumlu kisiler 6n plandadir. Boylece ¢cocuk ¢evresinde yer alan bireylerle ilk sosyal
iligkileri ve baglar1 kurmus olur (San-Bayhan ve Artan, 2009). Birey ve toplum arasi
iligkiler aile araciligiyla kuruldugu i¢in aile temel toplumsal kurum niteligindedir.
Cocugun bedensel ve ruhsal yap1 6zellikleri, cinsiyeti gibi kalitsal 6zellikler ile aile,
komsu, arkadas, kitle iletisim araglar1 gibi ¢cevresel faktorler cocugun sosyal gelisimi
iizerinde etkilidir. Yavuzer’e gore sosyal gelisim; kisinin sosyal uyariciya, 6zellikle
grup yasaminin baski ve zorluklarina karsi duyarlik gelistirmesi, grubunda ya da
kiiltiirlinde baskalartyla geg¢inebilmesi, onlar gibi davranabilmesidir (Yavuzer,
2012). Cocuk kiiltiirel miras1 tasiyan, daha bilgili ve yetenekli akran ve yetigkinleri
iceren toplum icinde 6grenir ve gelisir. Buradan hareketle, egitimin énemli ¢evre
faktorlerinden oldugu ileri siiriilebilir. Bireyin i¢inde bulundugu topluma uyum
saglayarak etkin bir sekilde katilimini kolaylastirma kisinin benlik saygisinin yiiksek
olmasina da baglhdir.

Cocugun yasadig1 toplumda yer alan inang, tutum ve bireyden beklenen davraniglar
ogrenmesine; kisilerin diger bireylerin davranis ve kisiliklerini etkilemesine
sosyallesme denir (San-Bayhan ve Artan, 2009). Bir O6grenme olgusu olan
sosyallesme bireyi ¢cevresindeki norm ve degerlere uygun davranis bi¢cimlerini kabul
etmesi anlamina gelir. Diger insanlar1 anlamak ve onlara uyum gostermek,
sosyallesmenin 6nde gelen Ol¢iisiidiir. Sosyallesme, sosyal gruplara girme, iliskiyi
baglatma, siirdiirme ve bitirebilme becerisi gosterebilme ile ne tiir sosyal tercihlerin
yapilacagmim &grenilmesi igin baskalariyla etkilesime girme siirecidir (Inang vd.
2005). Sosyallesmenin ilk denemelerinin yapildig: ailede ¢ocuk iizerinde bir takim

ozellikler sekillendirilmeye calisilir.
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Sosyallesme siirecini agiklayan yaklasimlardan psiko-dinamik yaklasima gore;
cocugun duygu, diirtli ve gelisimsel catigmalar1 6n plandadir. Freud cocuklarda
baskin olan ig¢sel duygularin, toplum tarafindan kabul gormesi agisindan bu
duygularla bag etmesi gerektigini ileri siirer. Erikson ise bu donemdeki otonomi ve
anne babaya olan bagimlilik arasinda denge kurma ihtiyaci tizerinde durmaktadir
(San-Bayhan ve Artan, 2009).

Piaget, bireyler arasi etkilesimin Onemli oldugunu, etkilesim sonrasi edindigi
deneyimler sonucu toplum kurallari, ¢ocuk tarafindan zihinsel kapasitesi esliginde
yorumlanarak onu sosyal bir varlik haline getirecegi goriislinii savunmaktadir.
Vygotsky ise sosyal davranislarin igsellestirildikten sonra psikolojik boyutta kisiyi
bicimlendirdigini ileri siirmektedir (Aral vd. 2000).

Cocuklarin en 6nemli gereksinimlerinden biri olan sosyal yasantist da oyun oynarken
bicim kazanmaktadir. Oyun ile ¢ocuk gelecekte alacag: rolleri 6grenmeye baslar,
oyun arkadaslartyla uyumlu iletisim kurar, onlar1 daha iyi tamiyarak iligkileri
giiclenir. Genel olarak baktigimizda cocuk oyunlarinda evcilik oyunlari, blok
oyunlar, soyut oyunlar, dramatik oyunlardan olustugunu goriiriiz. Oyun oynarken
cocuklar dogal olarak arkadaslariyla olumlu iletisim kurarlar (Poyraz, 2012).
Cocuklar oyun oynarken cesitli meslekler ve onlara iliskin rolleri 6grenirler. Bu
oyunlar da cocuklarin ileriki yasamlarinda meslek se¢iminde c¢ok Onemlidir.
Cocuklar, yasadiklar1 toplum i¢indeki cinsiyetlere iliskin rolleri 6grenir oyun
oynarken de bu sekilde roller alir. Erkek cocuklar1 fazla gii¢ ve enerji gerektiren
oyunlar1 segerken, kiz cocuklart ise daha az giic gerektiren ve duygusal oyunlar
tercih etmektedirler.

Ozellikle okul dncesi ¢agidaki ¢ocuklar benmerkezci bir sekilde davranirlar ve

bunu ¢ogu zaman oyunlarinda da sergilerler. Oyunlar sayesinde ¢ocuklarin paylasma
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duygular gelisir ve baskalarmin da kendisi gibi hakki oldugunu 6grenir. Bu sayede
oyun oynayan c¢ocuklar, gelisim 6zelikleri dogrultusunda benmerkezci olan tutumla
isbirligine dogru bir egilim gosterirler. Paylasma ve birlikteligi edinen oyun oynayan
cocuklar, oyunda rol alan akranlarinin da ayni durumda oldugunu igsellestirirler.
Oyun ortaminda olan ¢ocuklar iletisim konusunda iyi olduklar1 goriilmektedir.
Literatiirde de oyun oynayan ¢ocuklarin iletisim konusunda oynamayan ¢ocuklara
gore dnde olduklart bilinmektedir (Yavuzer, 2000; Ozdogan, 2009; Toksoy, 2010).
Basal (2010), oyunun ¢ocugun biitiin gelisim alanlarina katkida bulundugunu ifade
ederek, ¢ocuklarin karsilikli anlayis, tolerans ve birbirilerine saygili olmak gibi
olumlu tutum edinmelerine katki sagladigi goriilmektedir. Bunun yani sira, oyun
yoluyla ¢ocugun iletisim becerilerinin artarak daha fazla sosyallestigini de
vurgulamistir. Bayhan ve Artan (2004), oyun ¢ocuklar i¢in dogal ortam yarattigini
sOyleyerek, bir araya gelen 2 kiiclik cocugun birbirlerinin adinm1 6grenmeden
oynamaya basladiklarini, zira oyunun tiim g¢ocuklar i¢in ortak bir dil oldugunu
vurgulamistir (Yavuzer, 2000). Cocuk oyuna yansittig1 davraniglar sayesinde toplum
kurallarim1 6grenerek ¢evresine daha kolay uyum saglar. Duran (2010), sosyal
bilimler ile sosyoloji iliskisinin degerlendirildigi ¢aligmasinda sosyal bilgiler
dersinde sosyoloji konularinin siklikla islendigini, bu konular arasinda ozellikle
cocuklarin sosyallesmesi ile ilgili konularin yer aldigim1 ifade etmistir. Cocuk
oyunlarinin ¢ocuklarin toplumsallagsmasinda 6nemli bir faktér oldugunu ve bu dogal
diinyada gercek yasami kesfettiklerini de vurgulamstir.

Cocuk zorla degil, kendi tercihi ile oyun oynamakta ve gerektigi zaman
vazgecmektedir. Bu suretle oyun, cocugun kendi kararlarini kendisinin vermesini ve
arkadaginin oynama arzusunun bulunmadigi durumda verilen kararlara saygi

duymasini saglar. Oyun arkadaslariyla iletisime girmesi ¢ocugun sosyal gelisimi i¢in
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onemli rolii vardir. Cocugun iki-ili¢ yasina geldikten sonra oyun sayesinde arkadaslik
kurmaya baslamasi ve aile bireyleri disinda yeni kisilerle tanigsmasi, ¢ocugun
cevresini tanimasina katkida bulunmasi yoniinden oldukc¢a Onemlidir (Biriktir,
2008).

2.6.5 Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Kiiciik ya da biiyiik bir toplum icinde biiyiiyen bir ¢ocuk yasantisindaki olaylarda
mutluluk, hiiziin, korku, nefret, kayg: gibi bircok duyguyu da yasayacaktir dogal
olarak. Cocugun yasantisinin biyiik bir ¢ogunlugunu kapsayan oyunlari da
yasamdan bir kesit olmasi1 sebebiyle biitiin bu duygular: i¢inde barindiracaktir.
Cocugun Kkisiliginin gelisimi ve ruhsal gelisiminde duygularin ¢ok 6nemli etkiye
sahip oldugu bilinmektedir. Yasanan duygularin yasanma bigimleri, yogunluklari,
diger insanlarla paylasiima sekli de baska birgok etken gibi ¢ocugun ruh saghgin
dogrudan etkilemektedir (Yavuzer, 2000).

Duygusal tepkilerini oyuna yansitan ¢ocuk, kendi yasantisindaki duygusal iliskileri,
tepkileri gozleme yetenegi gelistirir. Cocuk c¢evresindeki diger canlilarla
etkilesimindeki duygusal tepkilerini oyunda tekrar yasar. Cocugun kendisine olan
gtiveni artar, oyun yoluyla duygusal tepkilerini kontrol etmeyi, kendisi ve baskalar:
i¢in sorumluluk almay: 6grenir (Engindeniz, 2006).

Cocuk cevresini oyun yoluyla tanimakta ve sorgulayarak bilgi edinmeye ¢alismakta,
aynt zamanda da sagladigi bilgileri digerlerine de aktarmaktadir. Oynayarak
biiyliyen cocuklar pek cok kavrami oyun ortaminda 6grenir. Dolayisiyla ¢cocuk
oyunla, duygusal tepkilerini kontrol etmeyi, problemlerinden uzaklagsmayi, 06z
giivenini saglamayi, seving ve zevk almayi, sevgi ve begeni duygularimi gelistirir
(Akbaba vd. 2003). Ayrica oyun, ¢ocuk i¢in gdzle goriinen 6zel bir amact bulunmasa

da, pek ¢ok amaca hizmet eder. Yaraticilig1 harekete geciren, nese veren, basariyi
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tanima firsati saglayan ydnleriyle oyun, ¢ocugu hayata hazirlar. Bu hazirlanma
durumu da, zorlama olmadan gergeklesir. Cocuk oyunda yasadigi duygular1 ve
iliskilerini daha sonra resim veya yazi yoluyla bize iletmektedir (Simsek, 2004).
2.6.6 Oyunun Zeka ve Dil Gelisimine Etkisi

Piaget’e gore, oyun, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarim1 katki sagladigi gibi dil
gelisimini de desteklemektedir. Zira ¢ogu ¢ocuk oyunlari, dil kullanimimi gerekli
kilmaktadir. Cocuklar oyun siirecinde dili kullanma yoluyla s6zciik dagarcigina yeni
terimler  ekleyebilmekte ve aynm1 zamanda da  birbirlerine  bilgiler
aktarabilmektedirler. Oyun ile cocugun kelime hazinesi gelisir, rahat konusma ve
diistincelerini aciklama aligkanligi da kazanmaktadir. Oyunla ¢ocuk 6grendigi
sozciiklerle arkadaslarina olaylar1 anlatmayi, ayn1 zamanda da onlar1 dinlemeyi
anlamayi, bu yolla da dili kullanmay1r 6grenmekte ve konusma becerisi de
artmaktadir. Her oyun ve obje, cocugun yeni terimler 6grenmesine katkida
bulunmaktadir. Kelime hazinesi zenginlestikce ve objeleri oyun sirasinda
fonksiyonlariyla beraber kullandik¢a ¢ocukta dil gelisimi hizlanmaktadir (Aral vd.
2001). Oyun sirasinda ¢ocuk hem kendisini ifade etmek, hem de karsisindakini
anlamak zorundadir. Ozellikle simgesel nitelik tasiyan oyunlarin dil gelisimdeki rolii
onemlidir. Cocuk oyunda dili (Bayrak, 2008); sozel ifadeleri anlama, yeni kelimeler
edinme, karsilasilan olaylarda fiil ¢ekimleri kullanabilme becerisine sahip olma,
sorgulama ve yanitlama, zihinsel yonden degerlendirme, komut verme, siralama,
imgesel ve fanteziye dayanan durumlari anlatabilme, duygularini ve diisiincelerini
anlatabilme, sorun ¢6zme, ongoriide bulunma, bilgi aktarimindan bulunma, objelerin
adlaryla birlikte fonksiyon alanlarin1 ve kullanimlarin1 6grenme gibi amagclar i¢in

kullanmaktadir.
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Cocuk 6zellikle okul 6ncesi yillarda oyunlarini sarki esliginde oynamaktadir. Sarkili
oyunlarla ctimleleri belli bir armoni ile siralamaktadir. Cocuk bu oyunlarda ne
anlama geldigini bilmedigi kelimeleri kullanir. Yanlis kullandig1 kelimeleri oyunda
tekrar ederek diizeltebilir. Oyunda 6grendiklerini de normal yasantisinda kullanir.
Bu sayede ¢ocugun konusmasinda akicilik olur ve ¢ocugun kelime hazinesi genisler.
Diizgiin climle kurar, rahat konusur, diisiincelerini rahat¢a aciklar. Zihin giicli
gerektiren soyut becerileri gelisir. Oyun sayesinde ¢ocuk dil gelisimini biiyiik 6lglide
hizlandirarak topluma adaptasyon siirecinde de olumlu gelismeler saglar (Gonen ve

Dalkilig, 2002).

2.6.7 Oyunun Yaraticilik Gelisimine Etkisi

Yaratici davranislar algilarin, duyularin ve duyarliligin bir uyum igerisinde egitilip
gelistirilmesi sonucu ortaya ¢ikabilir. Cocuklarin oynadiklar: her yerde yaraticilik
ortaya cikar. Ciinkii ¢ocuklar hayal giiglerini her yerde her zaman ortaya koyar.
Bunun iginse uygun ortamin saglanmasi gerekir. Yaraticilik gelisimini destekleyen
dramatik oyun sayesinde ¢ocuk paylasmayi, sira beklemeyi, baskalar: ile anlasmayn,
materyalleri kullanmay1 ve rolleri basarmay: 6grenir (Aral vd. 2001). Biitiin bunlar
ogrenmekle kalmaz ¢evresinden gordiigi her durumu, her olay1 oyunlarina aktararak
kendi yetenek ve kurallarini da bunlara katarak yeni seyler ortaya cikarir.

2.7 Oyun ve Cocuk Gelisimine iliskin Goriisler

Tarih boyunca ¢esitli diisiiniir ve egitimciler gerek oyun ve ¢ocuk gelisimi gerekse
cocuk egitimine iligkin baz1 yaklagimlar gelistirmislerdir. Bu boliimde bu diisiiniir ve
egitimcilerden Platon, Ibn-i Sina, Gazali, Montaigne, Freud, Montessori, Smilansky,

Parten, Vygostky, Leontiev, Elkind, Goncii ve Rogoff’un goriislerine deginilecektir.
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2.7.1 Platon

Platon (M.0.427-347), egitim yontemleri arasinda gdrerek yapmak ve tecriibe yolu
ile 6gretim lizerinde de durmaktadir. Kisi ¢ocuklugundan itibaren yeteneklerine gore
yonlendirilmeli, ilerde hangi meslek alaninda calisacaksa ona yonlendirmeli hatta
oyunlar1 da ona gore uyarlanmalidir. Cocuklar egitilirken zor kullanilmamali ve
oyunlarla egitilmelidir (Platon, 2002).

Platon’a gore yetiskinin ¢ocugu engellemesi zararlidir, onlar1 simartmak da en basit
sorunlar karsisinda kolayca sarsilan, tirkek kisilik gelisimine yol agmaktadir.
Bunlarin yaninda ¢ocuk yetistirmede sert yaklasimlarin ¢ocuklar1 sessiz, ruhsuz ve
bast egik yapacagini, bunun da giindelik hayat ve medeni yasamin gereksinimlerine
uygun diismeyecegine igaret etmistir (Seving, 2004).

Platon’a gore ilk 6gretilecek bilim dali matematiktir. En basta yalniz ¢ocuklar i¢in
oyun arasinda zevkle dgrenecekleri aritmetik dersleri uygulanmalidir. Cocuk oyun
oynarken oyunlarinin arasina elma, ¢elenk sayma, bunlar kii¢iik gruplara esit sayida
bolme, giires¢ileri ve yumruk doviisciilerini kendi icinde siralama, esleme, yedege
alma gibi basit islemleri 6grenecektir. Platon’a gore (1998), ayrica oyun oynarken
altin, gilimiis, bronz madenleri karistirip ¢ocuklara béliistiirerek zorunlu sayilari
ogreteceklerdir bu uygulama ile ¢ocuklar ordu diizenini ve yonetimi, sefere ¢gikma
ve ayrica ev yonetimi gibi konularda elzem olan matematik ilmine bir temel atmis
olurlar.

2.7.2 ibn-i Sina

Ibn-i Sina (980-1037) kiiciik ¢cocuklarm biinyesini giiclii kilmak i¢in yumusak bir
sekilde hareket ettirilmesini ve uyumasini saglarken ninni sdylenmesini, asir1 6fkeye
ya da korkuya kapilmasina, iiziintiistine ve uykusuz kalmasina yol agacak

davranislardan kesin olarak kaginilmasini 6nermistir (Korkmazlar-Oral, 1998). Bu
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onlemlerin en 1yi sekilde temini, cocugun dogal istek ve egilimlerini bilme ve ¢cocugu
rahatsiz edici durumlar1 dikkate almakla olur. Cocugun dogal becerileri
desteklenmeli, kaygi ve iiziinti kaynaklar1 giderilmelidir. Bu tiir bir g¢ocuk
yetistirme, hem beden hem de ruh sagligi i¢in gereklidir. Erken egitimle birlikte
aligkanliklar ve tutumlar kisiligin bir pargasi haline gelmektedir (Sarigigek, 2012).
2.7.3 Michel de Montaigne

Montaigne’e gore “cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi ugrasidir”
(MEGEP, 2007). Montaigne, geleneksel okullarin c¢ocuk ve gengler icin
“hapishanelerden” farksiz oldugunu, buralarda onlarin kitabi egitimle, insafsizca
disiplin yollar1 ile “aptallastirip korpe zihinlerinin koreltildigini” ifade eder ve
ogrencilerinin okulunun bu biiyiik diinyanin olmas1 gerektigini vurgular (Akyiiz,
1992).

2.7.4 Sigmund Freud

Freud’un gelistirdigi psikoanalitik kurama gére oyun, hosa gitmeyen deneyimlerin
yinelendigi, ¢ocugun olaylara hakim oldugu etkinlik olarak belirtilmektedir. Diger
bir deyisle oyun, karsilasilan giigliikler karsisinda organizmanin rahatlamasi ve
deneyim kazanmasin1 saglayan bir denge unsurudur. Freud davranislarin
nedenlerinin oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklar oyun oynarken bazen farkinda
oldugu veya olmadig: duygularini bize gosterirler. Bu nedenle Freud oyunu ¢ocugun
i¢ diinyasinin yansimasi seklinde tanimlamaktadir (Baykog, 1992, Govsa 1998).
2.7.5 Maria Montessori

Montessori, ¢ocugun 6grenmesine elverisli, serbestce hareket edebilecegi, kendi
kendini egitebilecegi bir cevrede yasamasi gerektigini savunur. Bu ¢evrenin “cocuk
evi” oldugunu belirtir. Cocuk evinde ¢ocugun kendi kendine gelismesine yardim

eden birgok materyal bulunur. Montessori oyunu ¢ocugun isi olarak kabul eder ve
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gocugun oyununa biiyiik 6nem verir (Malloy, 1989). Hareket, ¢cocugun psikolojik
gelisimini saglar. Bedensel etkinlik ise, ruhu diinya ile birlestirir. Kaslarin yeterli
derecede kullanilmamasi, sadece fiziksel degil psikolojik gelisim de istenen diizeyde
ger¢eklesemez. Dolayisiyla “cocuklar evindeki” 6grencilere hareket serbestisi
taninir. Bu 6zgiirliige sahip olan ¢ocuklar sadece ¢evrelerinden izlenimler edinmekle
kalmamakta, yapmalar1 gereken etkinlik ve eylemleri yiiriitmede de dakik ve titiz
davranirlar. Yaptig isle kendini gergeklestirecegini diisiinen ¢ocuk, oniindeki isi
biiyiik bir hevesle tamamlar (Montessori, 1975). Hareket serbestligi sayesinde ¢ocuk
kendisini, c¢alistig1 isten zevk alarak gelistirir. Montessori’nin ¢ocuklar icin
Oongordiigii serbestlik, onlarin 6zgiirce hareket etmesi anlamina gelir. Cocugun
serbest olarak hareket edebilmesine uygun olarak tasarlanan ortam, ¢ocugun kendi
basina uygulamalar yapmasina ve kendisini yetistirmesini saglamaktadir. Bu suretle
cocuk, etkinliklerde bulunarak dogal gereksinimlerini saglayabilir. Bunun yani sira
hareket, ¢ocugun zekasini da gelistirmesine katkida bulunur. Zira hareket ederek
izlenimler edinen ¢ocuk bunlar1 aklinda tutar.

2.7.6 Sara Smilansky

Smilansky temel olarak sosyo-dramatik oyun iizerinde durmustur. Bu konuda
cocuklarla yaptigi caligmalarda Piaget’in bilissel gelisime bagli oyun evrelerini daha
da genisleterek kesfedici ve islevsel oyunlarin sembolik oyundan ¢ok, belli amaca
yonelik yapi-insa oyunu oldugunu 6ne siirmistiir. Sembolik oyunlarda g¢ocuklarin
onceki deneyimlerinin etkin rol oynadigini belirtmistir. Smilansky birbirinden farkl:
yap1 ve davranislart icermekte olan, karmasik 6zellikler tasiyan dort oyun evresi

belirlemistir Bunlar (Aral vd. 2000);
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Islevsel Oyun: Bu tiir oyunda gocuklar basit fiziksel ve dil becerileri alistirmalar:
yaparak cevreyi arastirmaya ve gelecek evre igin gerekli becerileri kazanmaya
calsir.

Yapi-Inga  Oyunu: Cocuklar nesneleri kullanarak bir seyleri yaratmak
istemektedirler. Oyunda kullanilan araglar bu oyunu olusturmaktadir. Bu oyunlar
kiiciik kas becerilerini gelistirdigi gibi bilissel gelisimini de gelistirmektedir.
Dramatik Oyun: Cocuklar bu asamada hayal gii¢lerinin yeterli oldugu derecede
gercek diinyada yer alan olaylari simgelestirerek canlandirmaya ¢alisirlar.

Kurall: Oyun: Bu asamada ¢ocuklar belirlenmis kurallara uygun davranmayi ve
sorumluluk almay: 6grenirler. Oyun siirecinde kurallar hatirlatilmakta ve kontrol
edilmektedir. Ilkogretim déneminde yer alan kuralli oyun asamasinda cocuklar
mantikli diistinceleri ve diizenlemeleri 6nemli bulmaktadir (Seving, 2004).
Cocugun gegirdigi oyun evrelerine paralel olarak oynadigi oyun tipleri de farklilik
gostermektedir. Minett (1989) ¢ocuklarin giin iginde farkli 6zelliklerde birkag oyun
oynadiklarint ve bazen bir oyunun birden fazla oyun cesidini igerdigini
belirtmektedir (Tiifekgioglu, 2001). Oyun etkinliklerinin sayisi ve ¢esitliligi cocugun
yasi biiyiidiikge azalmaktadir. Ciinkii ¢ocuk bir ¢ok deneyim sonunda ilgi duydugu
ve daha iyi becerdigi oyunlarda daha ¢ok zaman harcamakta, dikkat siiresi uzadik¢a
belirli bir oyunda daha uzun siire kalmaktadir (Oztiirk, 2001).

2.7.7 Mildred Parten

Parten (1932) oyun davraniglarinin ¢ocugun sosyal gelisimine bagl olarak degisip
gelistigini One siirerek, oyunu 4 gelisim evresinde kategorilestirmistir. Bu evreler;
(Baykog, 1992; Seving, 2004);

Tek basina oyun; Bu oyunda ¢ocuk, digerlerinden etkilenmeden yalniz olarak oynar.

Oyun araclariyla bas basa kalmay1 tercih eder.
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Paralel oyun; Cocuklarin diger ¢ocuklarla beraber bagimsiz bir sekilde oynadiklari
oyun donemidir. Cocuklarin birbirileri ile arasindaki iletisim azdir. Paralel oyun
oynayan ¢ocuklar birbirinden ve ¢evreden etkilenmeden oyunlarini bagimsiz olarak
oynarlar.

Akranlarla Beraber oyun; Birlikte oynanan oyunda ¢ocuklar ayni oyunda yer alip
ayni malzemeleri kullanarak birbirleri ile fikir ve oyuncak aligverisinde bulunurlar.
Oyun, dogal bir sekilde cocuklarin isteklerine gore gelisir. Ben merkeziyetgi
davranis agir basar.

Isbirlik¢i oyun; Cocuk iletisim kurar ve grup olarak oyunlara katilmaya baslarlar.
Cocuklar arasinda sosyal olarak olusan iletisim vardir. Oyun i¢inde birbirlerine gerek
duyarlar ve isbirligi yapma arzusuyla oyunlarini siirdiiriirler. Cocuk bu evrede
hareket ve diislincelerinde tek olmadigin1 benimseyerek paylasma gereksinimini
duyar.

2.7.8 Lev Vygotsky

Vygotsky ¢ocugun oynarken belirli ihtiyaclarini ve giidiilerini tatmin ettigini ve
oyunun hazla baglantili oldugunu kabul etmekle birlikte, okul 6ncesi cocugunu oyun
oynamaya yonlendiren diirtliniin bir bebegi emzik ya da parmagini emmeye yonelten
diirtiiyle ayn1 oldugu goriisiine katilmaz. Oyunu incelemek i¢in Vygotsky’e gore
cocugun ihtiyaglarini, egilimlerini, giidiilerini ve onu hareket etmeye yonlendiren
diirtiilerini hesaba katmak gerekir (Erden ve Akman, 2002). Oyunu sadece hazza,
keyfe gore yorumlamak bu etkenleri hesaba katmadigi i¢in dogru olmayabilir.
Kiictik ¢ocuklarda ortaya cikan istek ve arzular hemen doyurulmay: talep ederler.
Bir sey elde etmek i¢in uzun bir ¢abaya girismek ya da isteklerini uzun bir siire
ertelemek kii¢iik bir cocuk i¢in miimkiin degildir. Okul 6ncesi donem boyunca da

hemen gercgeklestirilemeyecek bircok gereksinim ortaya ¢ikmaktadir. Oyun hayal

41



giictiniin kullanilmasiyla bu gerceklestirilemeyen gereksinimlerin doyurulmasini
saglamaktadir. Ama bu, arzularin ve isteklerin tek tek doyurulmasi bi¢iminde degil
daha genel ve belirsiz isteklerin de doyurulmasi bi¢iminde olmaktadir. Hayal giicii
cok kiiciik cocuklarin bilincinde var olmayan yeni bir olusumdur ve Vygotsky’e
gore, hayal gicilinlin ve doyurulamayan isteklerin cakismasiyla oyunlar icat
edilmektedir (Yavuzer, 2012).

Oyunla ilgilenen bir¢ok kuramcinin ortaya koydugu ayrimlardan biri oyunlarin
bazilarinin kurallara bazilarinin ise hayal giicline dayanmasidir. Hatta, Callions’a,
Piaget’ye ve bir 6l¢iide Vygotsky’e gore de oyunlar bu hayali duruma dayanan (-mis
gibi yapma) oyunlardan kuralli oyunlara dogru gelismektedir (Seyrek ve Sun, 2003).
Ancak Vygotsky’e gore aslinda hayal giicii ve kurallar oyunlarin biitiin ¢esitlerinde
ortak bicimde bulunurlar. Bir ¢ocuk anne olup oyuncak bebegiyle oynarken hayali
bir durum yaratmakla beraber aslinda, kendisini anne roliiyle sinirlayan gizli
kurallara uymaktadir. Boylelikle biitiin hayali durumlara dayanan oyunlarda gizli bir
takim kurallar vardir. Ayni zamanda biitiin kuralli oyunlarda da her zaman hayali bir
durum soz konusu olmaktadir. Ornegin kuralli bir oyun olan satrang; filin, sahin,
vezirin, ¢esitli aktorlerin, belli hareketlerle sinirlandigr bir imgesel diinyaya
dayanmaktadir. “Cocuklarin en basit kuralli oyunlarini ele alindiginda, aninda hayali
bir duruma doniisecek ve oyun belirli kurallarla diizenlenir diizenlenmez belli bir
takim hareket olasiliklar iptal edilecektir” (Vygotsky, 1998). Vygotsky de ¢ocugun
oyunlarinin hayali bir duruma dayanan oyunlardan, kurallara dayanan oyunlara
dogru gelistigini diistinmekle birlikte bu hayali durumlara dayanan oyunlarin gizli
kurallar; kuralli oyunlarin da gizli hayali durumlari icerdigini diisiinmektedir.
Vygotsky’ye gore oyunu sembolik bir etkinlik olarak gérmemek gerekir. Oyun

cebire benzeyen bir sey degildir. Yetigkinler i¢in bir sey anlatirken bir kibrit kutusu
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ya da herhangi bir sey bagka bir seyin sembolii olarak kullanilabilir, fakat gocugun
bir at i¢in bir kartpostali kullanmas1 miimkiin degildir. Cocugun diisiinceyi nesneden
ayirabilmesi icin pivot olarak hareket edebilecegi ve hala o nesneye benzer
ozellikleri olan bir seye ihtiyacit vardir (anlamin ucup kaybolmamasi i¢in). Bu
ylizden ¢ocuk, bir sopa kullanmaktadir. Bu sopanin varligiyla ancak at kelimesinin
arkasinda atin 6zelliklerini gérebilmektedir. Daha sonra sopa kullanmadan sadece
hareketle (ata biner gibi yaparak) bu anlami yaratabilecek olan ¢ocuk bu sefer
hareket-anlam bagin1 koparacaktir. “oyun, ¢ocugun, anlam ile sozciik, anlam ile
nesne, anlam ile eylem arasinda 6zgiin nitelikteki sik1 birligi koparmasina yardime1
olmaktadir” (Sel, 1995).

Oyun Vygotsky’ye gore cocugun ictepilerine gore hareket etmesine, kurallari
yoluyla izin vermez. Piaget’in, oyunlarin kurallarinin ¢ocuk tarafindan yetiskinlerin
koydugu diger kurallardan farkli bir sekilde gelistigi bulgusunu Vygotsky 6nemli
bulmaktadir. Bu kurallar ¢cocuga distan kabul ettirilen yapma!, etme! gibi kurallar
degildir. Karsilikli igbirligi icerisinde ortaya cikarlar ve g¢ocuklar bu kurallara
goniillii olarak uyarlar. Vygotsky’ye gore cocugun goniillii olarak oyun diinyasinin
icerisine girebilmek i¢in kabul ettigi bu kurallar, daha 6nce sdyledigimiz gibi, aynm
zamanda cocugun i¢ tepilerini hemen gergeklestirmelerini engeller. Oyun sirasinda
cocuk maksimum irade sergiler “genellikle istedigi seyden vazgegerek bir kuralin
hakimiyeti altina girme tecriibesi yasar ama burada bir kuralin hakimiyeti altina
girmek ve o anki igtepilerden vazgegmek maksimum haz anlamina gelir.” “Kisacasi,
oyun ¢ocuga arzunun yeni bir bi¢imini sunar, kendi arzularini, kurmaca bir ben ile
yani oyundaki rolii ile ve oyunun kurallariyla bagdastirarak arzulamayi1 6gretir”
(Salzmann, 2006).

2.7.9 A. Nikolaevich Leontiev
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Leontiev’e gore oyun, cocuklarin topluluk i¢inde yetiskin gibi olmay1 denedikleri bir
yasam birimidir. Oyunun bdyle kavramlastirilmasi cocuklarin topluluk iginde
yetiskin rollerini nasil yorumladiklarini da anlamayi saglamaktadir (Arslan ve Bulgu,
2010). Leontiev, ¢ocuklarla yetiskinlerin etkinliklerini belirleyen toplulugun
yapisina dikkati ¢ekmektedir. Burada toplulugun cocuklar i¢in ne tiir gelisim
imkanlar1 sagladigir (ekonomik: ailenin geliri gibi, fiziksel: oyuncaklar ve oyun
alanlar1 gibi, sosyoekonomik: yetiskinlerin inanglar1 ve yetiskin-¢ocuk etkilesimi
gibi) 6nem kazanmaktadir. Leontiev’in kurami, oyunu, ¢ocuklarin topluluk i¢inde
yetigskin gibi olmay1 denedikleri bir yasam birimi olarak gérmektedir. Oyunun bu
sekilde kavramlastirilmasi, cocuklarin topluluk icinde yetiskin rollerini nasil
yorumladiklarini anlamay1 da saglamaktadir (Onur ve Giiney, 2013).

2.7.10 David Elkind

Cocuklar i¢in oyun oynamak onemli bir gereksinimdir. Elkind, oyunun kendi
dogasindan kaynaklanan bir 6nemi olmadigini, sadece ¢ocugun toplumsallagmasi
yoniinden 6nem kazandigini ifade etmektedir (Aksoy, 2011). Bunun yami sira,
cocuklarin gergek oyun oynama sansinin giderek azaldigini ve bunun nedeninin de
cocuklarin eve, yuvaya ve okula hapsedilerek basarili olmaya zorlandiklarmni da
vurgulamaktadir (Aslan, 2006). Ayrica, stirekli yapilandirilmis ortamlarda bulunarak
aileleri tarafindan basariya kosullandirilan ¢ocuklarin ileri derecede stres belirtileri
gosterdiklerini ve yeni tecriibelerden kacgindiklarini belirtmektedir (Yurtsever-
Kiliggiin, 2015).

2.7.11 Artin Goncii

Goncii, ¢ocuklarin okul 6ncesi egitim doneminde oyun sirasinda bir seyi, baska bir
seyi temsil etmek icin kullandigini ve sembolik oyunda gercegin ne oldugunun

cocugun istegine gore degisim gosterdigini ifade etmektedir (Basal vd. 2014).
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Goncii, oyunla 1ilgili ¢alismalarimi  Leontiev’in, kiiltlirii insan gelisiminin
biitlinlestirici bir parcas1 olarak goren etkinlik kuramina dayandirarak cocuk ve
yetigkinlerin faaliyetlerini belirleyen toplulugun yapisina dikkati ¢gekmistir. Burada
toplulugun ¢ocuklar i¢in ne tiir gelisim olanaklar1 sagladigi énemlidir (ekonomik:
ailenin geliri gibi; fiziksel: oyuncaklar ve oyun alanlar1 gibi; sosyal-ekonomik:
yetigkinlerin inanglar1 ve yetiskin-¢ocuk etkilesimi gibi). Goncii, ¢ocuk oyunlarini
arastirmanin temel ilkelerini asagidaki sekilde ifade etmistir (Arslan ve Bulgu,

2010);

e Toplumun ekonomik yapisi oyunun bir faaliyet bicimi olarak oynanabilir
olusunu belirlemektedir. Cocuk oyunlarini tam olarak anlayabilmek i¢in Once
icinde yasanilan topluluklarin ekonomik yapisinin bilinmesi gerekir.

e Oyuna yiiklenen deger, toplumlar arasinda degisiklik gostereceginden,
cocuklarin oyunlarin1 anlayabilmek icin oyun degerine yonelik inang
bi¢imlerinin bilinmesi gerekmektedir. S6zgelimi, oyunun ¢ocuk gelisimi igin
faydalarinin farkinda olan, orta siniftan, egitimli ebeveynler ¢ocukla beraber
oynamaya deger verir ve bunun i¢in firsatlar olustururlar; buna karsilik, diisiik
gelirli, kentli veya kii¢iik yerlesim yerlerinde yasayan yoksul ebeveynler,
cocuklarin da ¢aligmasina ihtiya¢ duyduklarindan oyuna deger vermezler.

e (Cocuk oyunlarmi anlamak, toplumun oyunla ilgili degerlerin ¢ocuklara nasil
verildigini analiz etmeyi gerektirir. Cocuklar oyunun kabul edilirliini veya ne
tiir oyunlarin kabul edilebilecegini nasil 6grenmektedirler? Degerler cocuklara
genel olarak; onlar1 oyunun istenilir olusu hususunda agik olarak bilgilendirmek
veya oyunla ilgili degerleri dolayli olarak iletme olarak iki sekilde iletilmektedir.

e (Cocuklarin kendi diinyalarmi oyunda nasil tasarladiklarinin incelenmesi ¢ocuk

oyunlarmi anlamak i¢in gereklidir. Bunun i¢in, cocuklarin oyunda, hangi yetiskin
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roliinii benimsedikleri, ne tiir olaylar1 temsil ettikleri ya da dis ¢evrenin nasil
kullanildig1 gibi noktalara da dikkat edilmelidir.

e Disiplinler aras1 bir yontembilim kullanilmasi da ¢ocuk oyunlari anlamada
gerekli olmaktadir. Yani oyunu ekonomik, Kkiiltlirel, egitsel ve psikolojik
kapsamda incelemenin yani sira, veri toplama ve yorumlamadaki ortak

yontemleri gelisim psikolojisine de yaymaktir.

2.7.12 Barbara Rogoff

Sosyokiiltiirel kuramcilar tarafindan yapilan son ¢alismalar, ¢ocuklarin akranlariyla
ve baskalartyla olan toplu etkinliklerini vurgular. Rogoff insan gelisimini,
toplumlarin sosyokiiltiirel faaliyetleri i¢inde, insanlarin degisen katilim siireci olarak
ele almaktadir. Bu faaliyetlerde ¢ocuklarmin katiliminin dogasini anlamak igin
onlarin; toplumsal, bireylerarasi ve bireysel olarak ii¢ farkli diizey {tizerinde
caligilmasinin gerekli oldugunu da ifade etmektedir. Ayrica bu siireglerin ayr1 olarak
degil, timiiniin birlikte etkilesimleriyle toplu faaliyetler —kapsaminda
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir. Cocuklar yaratic1 olduklarindan kendi
kiiltiirlerini de olusturmaktadirlar. Kiiltiirlerin ¢cocukluk hakkindaki diisiinceleri hem
gecmiste hem de gliniimiizde 6ykii, sarki gibi geleneksel medya anlamlar1 tagimakta
ve manevi kodlar1 iletmektedirler. Bu sayede c¢ocukluktan yetiskinlige gegisin
onemini ortaya ¢ikarmaktadirlar. Rogoff’a gore ¢ocuklarin baskalariyla etkilesimi,
sorun ¢ozmede isbirligini yapilastirarak onlarin gelisimine katkida bulunmaktadir

(Sormaz ve Yiiksel, 2012).
2.8 Oyun Cesitleri
Oyunlar bir¢ok alana birden hitap eden karmasik, ¢ok yonli yapilardir. Cocugun

bir¢cok yonden gelisimini destekler. Birgok oyun ¢ocugun hem zihinsel, hem sosyal,
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duygusal ve hem de bedensel becerilerini ayni anda gelistirme potansiyeline sahiptir
(Gazezoglu, 2007). Cocugun gegirdigi oyun evrelerine paralel olarak oynadig: oyun
cesitleri de farklilik gostermektedir.

2.8.1 Duygusal Oyunlar

Bu oyunlar ¢ocugun yasamindaki ilk oyunlardir. ilk bebeklik donemine ait spontane
tepkileri bu oyunlarin temelini olusturur. Annesinin kokusuna, babasinin sesine,
biberon sisesine, ¢ingirak sesine farkli her sese; jest ve mimikleri el-ayak hareketleri
esliginde tepki gostermesi duygusal oyunlar grubuna girmektedir. ilerleyen yaslarda
da goriilen bu oyun faaliyetleri duygusal 6zelliklerin gelistirilmesinde etkili olabilir.
Cocugun cevresindeki uyaricilar tanitilirken onlarla duygusal bag kuruldugu goriiliir.
Bu bag onunla paylasildiginda duyussal 6zellikler ortaya ¢ikar. Dolayisiyla cocugun
nesneye karst duygularini 6grenmis oluruz (Altinkdprii, 2003).

2.8.2 Hareket Oyunlar

Cocukta mimiklerle el, kol, bacak carpmalar1 ve parmak oyunlariyla daha ilk yastan
baglayarak kendini gosterir. Yas ilerledik¢e harekete dayanan oyunlarin gesitlenip
zenginlestigi goriliir (Altinkoprii, 2003). Bu oyunlar, ¢ocuklarm psiko-motor
becerilerinin gelistirilmesine yardimc1 oyunlariyla olan oyunlaridir. Bu tiir oyunlarda
cocuklarin hareketleri gelistirilmesinde, olgunlastirilmakta; kosma, ziplama, atma,
tutma gibi hareketleri yapmalar1 saglanir. Temel hareket bigimlerinin olusmasina
hareket ile yapmalar1 saglanir. Temel hareket bicimlerinin olugsmasina hareket ile
dinginlik arasinda bir denge olusturmaya yardim eder. Bu oyunlar yoluyla yapilan
hareketler, biiylik kas ve kiiclik kaslarin gelismesine biiylik katki saglamaktadir.
Nefes alip verme ile kan dolasiminin diizgiin akisini saglayarak organizmanin yasam
faaliyetlerini uyarmaktadir. Bu tiir oyunlarin igerigini ¢ocugun ilgi, ihtiyac ve beceri

diizeyleri g6z Oniine alinarak cocuktan istenilen hareketlerle diizenlenir. Bu
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oyunlarda kurallar, her c¢ocugun hareketlerini, hareketlerin sirasini, oyuncular
arasindaki iligkileri ve oyunun akisini belirlemektedir. Diizenleyici bir isleve sahip
olan bu tiir oyunlardan kurallar, kendilerine uyulmasi zorunlulugunu da birlikte

getirirler (Ozdenk, 2007).

2.8.3 Taklit Oyunlar

Okul 6ncesi ¢ocuklar1 ¢evresinde gordiigii her seyi taklit etmekten ¢ok hoslanirlar.
Bir kurbaganin sigramasini, o6rdegin yiirlylisiinii, bir simit¢inin simit diye
bagirmasini, bastonuna dayanarak yliriiyen bir ihtiyarin yliriyiisiinii cocuk taklit
ederek ¢evresindeki yetiskinleri tanimaya baglar (Pehlivan, 2005). Cocuk, anne, baba
ve cevresindeki kisileri ¢ok kolay bir sekilde taklit edebilmektedir. Bu konuda
cocugun ¢evresindeki kisilerin ¢ok dikkatli olmasi1 gerekmektedir. S6zgelimi, sigara
icme davranigini taklit edebilmektedir. Eline aldig1 bir kalemi agzina gotiirerek
babay: taklit etme yoluna gidecektir. Bu yiizden anne, baba, 6gretmen ve ¢ocugun
cevresinde bulunan herkesin ¢ok dikkatli davranislar sergilemesi gerekmektedir.
Cocugu iyi ya da kot davranisa yonlendirmenin bizlerin elinde oldugu
unutulmamahdir (Ozdenk, 2007).

2.8.4 Miicadele Oyunlar

Bu tiir oyunlarda ¢ocuklar tamamen kendi kapasiteleri ile 6zellikle de psiko-motor
becerileri ile bir miicadele igerisindedirler. Bu miicadelede herhangi bir sportif figiir
de bulunmamaktadir. Elim sende, yat kurtul, halat ¢ekme, sicratan ip, tiinel topu gibi
oyunlar miicadele oyunlarina O&rnektir. “Yat kurtul” oyununu Ornek olarak
inceleyecek olursak bu oyunda ebelenmek iizere olan oyuncu sirt iistii ya da ytiziistii

yatarak ebelenmekten kurtulmaktadir. Bu oyun calismasinda yapilan hareketler
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tamamen koordinasyon ve ¢abukluk becerilerine dayanmaktadir (Hazar, 2005). Bu
tiir oyunlar birey i¢in biiylik 6nem tasimaktadir. S6zgelimi ¢ocukken halat ¢ekme
yarigsmasin1 kaybetmemek i¢in miicadele veren birey bu oyunlarda gosterdigi
miicadele sonucu gelecekteki yasamlarinda karsilasacagi zorluklarla miicadele etme

yetenegi gelisebilecektir (Ozdenk, 2007).

2.8.5 Hayali Oyunlan

Ug yasindan itibaren ¢ocuklar hayal giiciine dayali oyunlar1 oynamay1 severler.
Cocugun bir nesneyi bir bagka nesne gibi, olguyu baska bir olgu gibi diisiinerek
kurdugu oyunlara hayal veya diis oyunlart denir. Cocuk i¢in hayal ettigi nesnenin
oyuncagina tam benzemesi gerekmemektedir. Cocuk arka arkaya dizilen iskemleleri
hayal giiclinii kullanarak yolcu otobiisii olarak diisiiniir. Cocuk kendisini oyuncak
roliine de sokabilmektedir (Poyraz, 2003). Piaget, ¢ocuklarin hayalci oyunlar
araciligtyla kendi sistemlerini kullanarak ger¢ek boyut gecis yaptiklarini ileri
stirmektedir. Yani hayali oyunlar, ¢ocuklar tarafindan organize edilen gerceklerle,
cocuklarin anlayislart arasinda bir kdprii durumundadir (Atag, 1991). Cocuk bu tiir
oyunlarda kendini bir baskasinin yerine koyarak, gizli duygu ve diisiincelerini aciga
vurmaktadir. Gergek yasamda yapamadig: iizlintii, kirginlik, 6fke, asagilik duygusu
gibi olumsuz duygulardan kurtulmay1 oyun sirasinda 6grenmektedir.

2.8.6 Sosyal Oyunlar

Bu tiir oyunlar, temeli ilk bebeklik giinlerinde, bebeklikle anne, baba ya da abla gibi
birincil bakici arasindaki etkilesim ile atilan, sira almayi, karsilikli aligverisi
gerektiren iki kisi arasindaki etkilesime dayali oyunlardir (Pehlivan, 2005). Sosyal
icerikli oyunun ¢ocuklar arasindaki onemi, ii¢ yas sonrasi sosyallesme evrelerini

gosterdigi donemde, anne-baba ve yakinlarinin disindaki kisilerle de etkilesim
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kurabilme yeteneginin olugsmaya baslamasidir. Hayal diinyasinin ve taklit
yeteneginin de etkiledigi bu donem oyunlarinda agirlik sosyal rollerin cinsiyetin fark
edilmis olmasidir. Gruplar kiimeleserek bliyiir gider. Yas ilerledik¢e oyunlarin ve
gruplarin yapisi da degismektedir. Bu donemde kres, ¢ocuk yuvasi ve g¢ocuk
kuliiplerinin olumlu etkisi olabilir. Eger burada c¢alisan kisiler, bilgi ve deneyimli
olmayan ve becerisiz ise o zaman da ¢ocuk {izerinde olumsuz etkileri goriilebilir. Bu
olumsuzluk ozellikle gelecekte okula ve Ogretmene karsi bir antipati sekline
doniisebilir (Ozdenk, 2007).

2.8.7 Grup Oyunlar

Cocuklar grup oyunlarina bes alt1 yaslar1 dolayinda yonelmektedirler. Evde ya da
disarda oyun oynayan ve tek basina oynamaktan sikilan cocuk, evini ve yakin
cevresini aragtirmaya ve tanimaya baslamaktadir. Varsa komsusunun ¢ocuklar1 ya
da ayni yerlesme yerinde bulunan kendi akrani olan c¢ocuklarla arkadaslik
kurmaktadir. Grup oyunlarinin temelini mahalleler olusturmaktadir. Yas ve giic
bakimindan {istiin ¢ocuklar siirekli olarak lider durumundadir ve onlarin kurallarina
uyulur. Bu da grup oyunlarinin ortaya ¢ikarmis oldugu bir otoritedir (MEB, 2007).
2.9 Oyun Evreleri

Oyunla ilgili aragtirmalarin analizi, oyun faaliyetlerinin yasla birlikte degistigini
ancak bu degisimin aniden olmadigini, Onceki etkinliklerini hemen silinip
gitmedigini gostermektedir. Degisik yaslarda goriilen 6zellikler arasindaki ¢izgi ne
cok keskin ne de acik ve belirgindir (Ozdogan, 2009). Cocuk dogumdan itibaren
oyun acisindan incelendiginde, once tek basina oynadigi daha sonra isbirligi
gerektiren sosyal oyuna dogru gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Oyun evreleri
cocuklarin yasina ve gelisim seviyelerine gore farklilik gostermektedir (Aral vd.

2001).
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2.9.1 Tek Basina Oyun Evresi

Diinyaya gelen bebek 6. aya kadar oyun ve oyuncak olarak kendi bedenini kullanir,
cevresini tanimak icin ¢esitli davranislarda bulunurlar 6. aydan sonra hareketlerinde
bir artis goriiliir ve biiyiik kas gelisimlerine uygun olan hareketli oyun nesnelerinden
hoslanmaya baslarlar 1 yasma dogru ¢ocuk oyun oynarken tercihler yaparak
oynamaya baglar. Nesneleri kendi yontemi ile tanimaya ¢alisir (Sahinkaya, 2008).
Cocugun kas, dil, bilissel, denge gelisim alanlar1 yetersiz oldugu 0-2 yas grubunun
yer aldig1r bu evrede tek basima oyun oynayarak bagkalariyla iletisim kurmaktan
kagmir. Oyuncaklarin canli renklere sahip olmasi, yumusakligi ve ses ¢ikarmasi
cocuklarin hosuna gider. Ayrica, digerlerinin oyunlarindan etkilenmeden kendi
oyunlarin1 6zgiirce oynarlar. Bu evrenin en 6nemli 6zelligi ¢ocugun oyun oynarken
etrafindaki hi¢ kimseden etkilenmemesidir (Aral vd. 2001). Cocuklar, iki yasindan
once baglayarak ve iki yasindayken kendi kontrolleri altinda hareket ettirdikleri
cekmeli, itmeli ve tekerlegi olan oyuncaklar1 severler, taklit oyunlar1 artar ve uzun
stireli oyunlardan sikilabilirler (Poyraz, 2003).

2.9.2 Paralel Oyun Evresi

Cocuk bu donemde tek bagina oyun oynamaktan vazgeger. Isbirligine dayali oyunlar
yavas yavas goriiliir. Cocugun kas ve dil gelisimi tek basina oyun evresine gore daha
tyidir (Aral vd. 2001). Cocuk baska bir cocugun yaninda ayni tiir oyunu oynar.
Cocuk yaninda bulunan ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunu oynamayi tercih eder (Seving,
2004). Cocuklar bir arada oturup ayni oyuncaklarla oynadiklar1 halde etkinliklerini
bagimsiz olarak devam ettirirler. Oyuncaklarina yogunlasan ¢ocuklar, bazen sesli
disiinerek yorumlar da yapabilirler. Cocuklar oyunlarinda sembolik nesneleri
kullanirlar 6rnegin sopay1 at olarak, tabagi araba direksiyonu olarak kullanabilirler,

bloklar1 bir araya getirerek farkli oyunlar da oynayabilirler. Cocugun biiyiik kaslari
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iic yaslarinda ¢ok gelistiginden ¢ocuk taklalar atar, tirmanir, yliksek yerlerde
yliriimeyi dener, ii¢ tekerlekli bisiklete binebilir, topa tekme atabilir, kendiliginden

oyunlar yaratip oynayabilir.

2.9.3 Isbirligine Dayali Oyun Evresi

Isbirligine dayali oyun asamalari ii¢ yasindan sonra baslamaktadir. Baslangicta iki-
ti¢ kisilik gruplarla ve kisa siireli olarak oynarken, sonradan gerek oyunlarin siireleri
uzar gerekse grup sayisinda artislar goriiliir. Ilgi alanlarina gore katildiklari gruplar
da degistirebilmektedirler. Cocugun akranlariyla bir takim seyleri paylasmasi ve
birlikte bagsarma duygusu onlarin gruplarini segmelerinde etkili olmaktadir. Gelisim
diizeyi aynt ya da benzer olan cocuklarin genellikle ayn1 grupta olduklar
gozlemlenmektedir (Sahinkaya, 2008). Bu evrede ¢ocuklar yaraticiliklarini
kullanarak baz1 seyleri insa etmeye, aralarinda yarismaya, senaryolar tasarlamaya ve
kurallar1 olan oyunlar oynamaya dogru gelisim gosterirler. Oyunlardaki tamamlayici
roller ¢ocuklar1 sosyallestirmekte ve bu kurallar dogrultusunda kendi aralarinda
karar vererek sorumluluk tistlenmis olurlar (Seving, 2004).

2.9.4 Kurall Oyun Evresi

Cocuklarda 4 yasindan sonra oyun kurali anlayis1 olusmaya baslar. Oyunun ancak
kurallara uymakla yiiriitebileceginin farkindadirlar. Bu evrede oyunlar cinsiyete gore
ayrilik gosterirler (Sahinkaya, 2008). Cocuklar 6 yasinda her tirlii oyun ve
faaliyetlere katilirlar. Cocuklar biiyiidiikce taklit oyunlarinda azalma goriiliirken,
kuralli oyunlara daha ¢ok yonelmektedirler. Kurallar oyuna baglamadan saptanmakta
ve oyun sirasinda degistirilmemektedir. Bu yastaki c¢ocuklar grup halinde

oynamaktan hoslanirlar ve ¢evrelerini daha iyi tanimaya baslarlar. Cocuk, alt1 yasta
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artik oyun kurallarina saygili olmay1 6grenmistir (Aral vd. 2001). Cocuklar gercekei
ayrintilara daha fazla dikkat etmektedirler. Bu evrede zihinsel bilesenlerle duyusal

ve devinimsel bilesenler birlikte goriiliir (Seving, 2004).

2.10 Oyun Tercihlerinde Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Oyun yontemi egitim siirecinde etkili bir sistem olmakla birlikte, dogru bir sekilde
planlanmamis ve uygun zamanlarda oynatilmamis oyunlar gercekte sadece bir
zaman kayb1 olmaktadir. Bu tiir durumlarda basaridan ¢ok 6grencinin geri kalarak
ders saatinin uzamasi ve siniftaki yonetim kaybina yol acabilmektedir (Akandere,
2006). Oyunlar araciligiyla ideal ve kalict bir basar1 saglanmak istendigi taktirde,
oyun dncesinde uygun bir plan yapilmalidir. Oncelikli olarak oyun zamanina karar
verilerek, sonraki agsamada ne tiir oyunun oynanmasi gerektigi tespit edilmelidir. Bu
konuya iliskin olarak gerekli duyarlilik ve segicilik kapsaminda bazi etkenler de
devreye girebilmektedir. Bu etkenler su sekilde ele alinabilir (Altinkoprii, 2003);
siifin biiyiik olusu, siiftaki 6grencilerin daha dnceki yasamlarina yonelik bilgi
birikimlerinin siniftaki davraniglar: ya da basar1 diizeylerinin alt, orta ya da yiiksek
diizeylerden hangisine daha uygun oldugu, iizerinde calisilan dersteki dil yapisi,
fiziki ortam, giiriiltii unsuru, ¢ocuklarmn ilgi diizeyleri, uygun donanim ve arag-
geregler, kiiltiirel farklililk ve degerlendirmelerle oyun zamanin uygunlugu gibi
unsurlardir.

Oyun 6ncesinde gerceklestirilen planlamanin basartya etkisinin 6nemli oldugu ifade
edilmektedir. Bir ders planinin destekleyici bir 6gesi olarak oyunun kullanilmasi
durumunda daha etkin ve bagsar1 kazanma istendiginde, oyuna ayrilan zamanla oyun

tiirlerinin tespit edilmesinin de 6nemi vurgulanmaktadir (Giines ve Giines, 2011).
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Onerilen ¢alisma ilkeleri, oyunlarin secilmesinde kontrol listesinin temel &gesi

olarak kullanilabilir. Buna gére (Oztiirk, 2010);

e Oyunun amacina karar verilerek oyunun yapistyla birlikte bu siirecte 6grencilere
aktarilan Onemli noktalar, &gretilmek istenen konularla destekleyici olarak
iligkilendirilmelidir.

e Ders siirecine oyunun hangi noktada dahil edilmesine karar verilmelidir.

e Ogrenci sayist oyun secimlerini smirlayabileceginden oyunlardan bazilari
katilimcilarin bir boliimiinii kapsayacak sekilde tasarlanabilir.

¢ Oyunlarin ekip giicline mi bireysel rekabete mi dayandiklari da belirlenmelidir.

e Oyun se¢imi 6grencilerin yas gruplarina uygun olmalidir zira daha biiyiik yastaki
cocuklarin oynayacaklar1 oyunlar daha karmasik bir yapiya sahip olacagindan
daha derin sosyal iletisimi de gerektirebilir.

e Ders uygulamalarinda destekleyici 6zelliklere sahip etkinlik diizeylerinin ne
olduguna karar verilmeli, zira gerekenden daha agir bir oyunun devreye
sokulmasi ¢ocuklarin oyuna uyumlarini zorlastirabilmektedir.

e Oyunun genel yapisinin ders igerigiyle uyumlu olmasi 6nemlidir zira oyunlar
arasinda biiyiik farkliliklar olabilmektedir.

e Oyunun zamanlamasmin belirlenmesi gerekir, zira baslama zamaniyla
oynanacak siire basarili sonug elde edilmesinde 6nem kazanmaktadir.

e C(Cesitli oyun kitaplarina bagvurulmasit ve bunlarin planli bir sekilde
diizenlenmesi, dersi ilging kilmak acisindan 6nemlidir.

2.10.1 Okul Oncesi Dénemde Kazanilan Motor Beceriler

Cocuklarin hareket davraniglarinin gelisimi, basit reflekslerle baglayarak, iist

diizeyde esgiidimlii hale getirilmis motor becerilerle sonuglanan bir siireci

izlemektedir. Cocuklarin motor gelisimi refleksler, durusa ait hareketler, yiiriime,
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kosma ve atlama gibi beceriler bicimindedir. Tiim ¢ocuklarin motor gelisimi, basg
kismindan ayaklara ve merkezden disa gelecek sekilde bir yol izlemelidir. Sinir
sistemiyle birlikte kaslarin gelisimi motor becerilerin kazanilmasinda gerekli temeli
hazirlamaktadir (Hazar, 2005). Erken yaslardaki ¢cocuga, oyunla 6gretmek kosuluyla
uyguladig1 spor dalina iliskin hareket becerileri 6gretilebilir (Inan, 2003). Coban ve
Develioglu'na (2011) gore bunlar; denge, yakalama, kosma, sekme, si¢grama, durarak
uzun atlama ve tenis topu firlatmadir.

2.10.2 Okul Oncesi Dénemde Oyunun Onemi

Oyun, ¢ocugun denetim altinda tutabildigi ve kurallarina tek basina karar verdigi bir
ugrastir. Cocugun bu denetimi saglayabildigini hissetmesi ise Onemlidir, zira
cocuklar Ozellikle bagimsiz olarak oynarken denetimin kendilerinde oldugunu
hissettiklerinden, bu durum benlik gelisimlerine de destek olmaktadir. Dolayisiyla
cocuk hareket serbestisi ve 6zgiirlilk duygusunu gelistirmektedir. Cocugun oyunun
sinirlarini kendi kendine belirlemesi, oyun i¢inde kendini daha 6zgiir hissetmesine
de neden olmaktadir (Giiven, 2003).

Cocuk oyun aracilifiyla, cevresindeki her tiirli maddeleri, objeleri tanimakta ve
enerji birikimini kullanma olanagi bulmaktadir. Bunun yani sira oyun, ¢ocugun
dikkatini toplayarak belirli bir probleme yogunlasmasina da katkida bulunmaktadir.
Oyun aynm1 zamanda, ¢ocuga planli hareket etmeyi 6gretmekte ve gelistirdigi oyunu
uygulamaya koyarak, yapmak istediklerini ne sekilde yapacagini planlayarak
kendine gore diizene koymaktadir (Ertugrul, 2000). Oyunlar, ¢ocuklarin sahip
olduklar ilgi ve meraklarinin ¢ok acik ve net olarak yansidig1 6nemli faaliyetlerdir,
zira oyun oynarken yasadiklar1 diinyay1 bir anlamda yeniden taniyip bulmakta ve
anlam kazandirmaktadirlar. Oyun, ¢ocuklarin duygusal ¢atismalar1 ¢6zmelerine, dis

diinyaya yonelik olarak farkli kuramlar gelistirip deneyimlemelerine ve sosyal
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becerilerini gelistirmelerine katkida bulunmaktadir (Gazezoglu, 2007). Egitimle
oyun arasina belirgin ve net sinirlarin konmasi ise, ¢ocugu kalic1 ve aktif 6grenmeden
uzaklastirarak hem psikolojik hem =zihinsel yonden sikintilar yasamasina
acabilmektedir. Oyun oynamanin ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, sosyal, duygusal ve
motor becerisi alani ile 6z bakim becerilerinin gelisiminde oldukc¢a etkin oldugu
sdylenebilir (Oncii ve Ozbay, 2006). Okul 6ncesi dgretmeni ve ebeveynler oyunu her
alanda etkin kullandiklarinda, ¢ocugun her alana aktif olarak katilimini saglanabilir.
Oyun, cocugun gelisimi vazgec¢ilmez unsurlardandir ve ¢ocuk oyun oynamadigi
taktirde fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal yonden gelisimini tam olarak
saglayamadigindan, oyun gereksinimini saglayamayan bir ¢ocugun, fiziksel ve
psikolojik agidan saglikli oldugu sdylenemez (Dénmez, 2000).

2.10.3 Okul Oncesi Egitim Programlarinda Serbest Zaman Etkinlikleri

Serbest zaman etkinlikleri okul 6ncesi egitimde giinliik planin ilk etkinlikleridir. Bu
etkinlikler planli ve programli bir etkinlik grubu olup cocugu diger etkinliklere ve
giine hazirlama ozelligi tasidigr i¢in miimkiin oldugunca ilk etkinlik olarak
planlanmalidir.

2.10.3.1 Serbest Zaman Faaliyetlerinin Tanimi ve Onemi

Serbest zaman faaliyetlerinin oncelikli amact g¢ocuklarin birlikte oynamayr ve
caligmalarini 6grenmelerini saglamaktir. Etkili bir okul dncesi egitim programinda
cocuklarin kendi kendilerine oynayarak O6grenmelerini gerceklestirdikleri serbest
zaman etkinlikleri olduk¢a Onemlidir. Koselerde oyun olarak da isimlendirilen
serbest zaman etkinlikleri cocuk oyunlarindan “yapilandirilmamis oyun” diger bir
deyisle “serbest oyun” kategorisi igerisinde degerlendirilmektedir. Serbest oyun
ortaminda oyunun 6nceden belirlenmis kurallar1 ve yetiskin baskist yoktur. Serbest

zaman etkinliklerinde ¢ocuklar bireysel ya da birkac¢ ¢ocuk bir araya gelerek kiigiik
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gruplar halinde, bir ya da birkag etkinligi kendileri segerek katilirlar (Cagdas vd.
2003).

Serbest zaman etkinlikleri cocugun, kendisini ifade etmesini saglama, yaraticiligini
gelistirme, paylasma, isbirligi, sorumluluk alma ve aldig1 sorumlulugu yerine
getirme, bagladig1 isi sonlandirma konusunda kararli olma, problem ¢6zme, olaylar
arasinda neden sonug iliskisi kurma ve kas becerilerini gelistirmesi acisindan biiyiik
onem tagimaktadir. Kaliteli tim okul Oncesi egitim programlar1 smif i¢indeki
ogrenme merkezlerini (ilgi koseleri) i¢ine almaktadir. Bu 6grenme merkezleri hem
cocuk hem Ogretmen hem de program acisindan oldukca biiyiik bir degere sahiptir
(MEB, 2006).

2.10.3.2 Serbest Zaman Faaliyetlerinde Oyun

Serbest zaman etkinlikleri ilgi koselerinde oyun ve sanat etkinliklerinden
olusmaktadir. Ancak bu arastirma ¢ocuklarin kendi ilgi ve se¢imleri dogrultusunda
yetiskin baskis1 olmadan oynayarak eglendikleri, 6grendikleri ve gelistikleri ilgi
kdselerinde oyunu konu edindiginden bu boliimde ilgi kdselerinin ¢cocugun gelisimi
ve egitimindeki onemi, 6zellikleri ve kdselerde bulundurulmasi gerekli materyaller
ele alinacaktir. Serbest zaman etkinlikleri i¢cinde yer alan ve 6gretmen yonlendirmesi
olmadan cocugun kendi istegi ve ilgisi dogrultusunda se¢ip katildigi sanat
etkinliklerinin yapildig1 alan sanat kosesi olarak degerlendirilecektir.

Cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan unsurlardan birisi de cevre
faktoriidiir. Bu ¢ocugun yasadigi ailesi, okulu ve mahallesidir. Cocuk c¢evresinde
gordiiklerini  gozlemler, taklit etmeye ve Ogrenmeye c¢alisarak, olaylar ile
biitiinleserek kisiligini ortaya koymaya calisir (Cagdas vd. 2003). Okul o6ncesi
donemde ¢ocuklara amaglarin kazandirilabilmesi i¢in uyarici ortamin, onlarin ilgi ve

ihtiyaclarina uygun, gelisimi ve 6grenmeyi destekleyici nitelikte diizenlenmesi
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gereklidir. Uyarici ortamin diizenlenmesindeki 6zellikler, ¢ocuklarin gelisimleri,
yeni davraniglar gelistirebilmeleri, yaraticilifa yoneltilmeleri agisindan oldukcga
onemlidir. Cocuklarin ilgi ve ihtiyaglarima uygun bir etkinlige yonelmeleri ve
yaraticiliklariin  gelismesi, ancak iyi diizenlenmis bir Ogrenme ortami ile
gergeklesebilir. Bir okul oncesi egitim kurumunun en 6nemli boliimiinii olusturan
smiflar, okul Oncesi egitimin amacglar1 dogrultusunda cocuklarin bireysel ve
toplumsal  gelisimlerine  doniik  davramiglar1  kazandirici  etkinliklerin
gerceklestirildigi ortamlardir (Artan, 2005). Isvigreli egitim reformcusu Pestalozzi
(1746-1827) ¢ocuklarin kendilerine ait ortamda birbirleriyle dogrudan etkilesimde
bulunarak o6grendiklerine inanmis ve yaparak Ogrenmenin egitim ve kisisel
deneyimler arsindaki organik bag oldugunun iizerinde durmustur (Demiriz vd.
2003).

Sinifin ortast grup aktiviteleri i¢in bos birakilmali masa ve sandalyeler ortaya
konulmamalidir. Masanin ortaya konulmasi ilgi kodselerinin zorunlu olarak kenara
kaymasina neden olurken aynm1 zamanda smifa akademik bir atmosfer vererek
cocuklarin giinlin biiylik kismimi1 masa bag1 aktivitelerinde gecirdigi hissini
uyandirmaktadir. Malzemeler c¢ocuklarin erisebilecegi sekilde yerlestirilmelidir.
Materyal sayist yeterli olmali boylece ¢ocuk bir malzemeyle oynamak icin sira
beklememelidir (Ancak paylasim gibi sosyal becerilerin kazanimi i¢in oyuncak
sayist zaman zaman eksiltilebilir). Oyuncak ve aktivitelerde sik sik degisiklik
yapilmalidir (Demiriz vd. 2003).

2.10.3.3 ilgi Koseleri (Ogrenme-Aktivite Merkezleri)

Okul oOncesi egitim kurumlarinda bulunmasi gereken ilgi kdseleri asagida

siralanmaktadir.
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Blok késesi; Bu kose cocuklarin biiyiik ve kiigiik motor kaslarini destekleyen,
diisiinerek, sebep-sonug iliskisi kurarak, soru sorarak ve deneyerek 6grenmelerini
saglayan ve yaraticiliklarii destekleyen bir etkinlik alanidir. Bloklarla oynanan
oyunlar, ayn1 zamanda ¢ocugun problem ¢6zme becerisini de gelistirir. Bu kdsede
oynanan beraber oyunlar, yardimlagsma, is birligi yapma gibi sosyal davranislari
gelistirir. Ayn1 zamanda ¢ocuklar bloklarla oynarken fikir alis verisinde bulunur,
sohbet eder, yardim ister boylece dil gelisimleri desteklenir. Cocuklar bloklarla
calisirken agirlik denge kurallarini ve yapi-ingsa tekniklerini &grenirler. Ayrica
bloklar kesfetme ve dramatik oyunlar1 kolaylastirir, cocugun hayallerini dramatize
etmesine ve diisiincelerini ifade etmesine yardime1 olur. Bloklar ¢ocuklara ¢ok genis
o0grenme olanaklar1 saglar. Bu olanaklar kendi kendine anlatim, kas gelisimi ve
kavramsal gelisimi kapsar. Ogretmen ve arkadaslari tarafindan begenilen yapi
ornekleri ¢cocugun kendini tanimasina ve 0zgiiveninin gelismesine yardimci olur
(Ozdogan, 2004).

Evcilik kosesi; Dramatik oyun merkezi olarak da bilinen evcilik kdsesi, ¢ocuklarin
gelisigiizel olarak oynamalari i¢in tasarlanmis bir alandir. Evcilik kdsesi okul dncesi
egitim kurumlarinda mutlaka bulunmasi gereken kdselerden biridir. Zira ¢ocuklar bu
kdsede oynamaktan biiyiik zevk alirlar. Aldiklar: gesitli rollerle hayal gii¢lerini de
kullanarak degisik oyunlar oynarlar. Evcilik kdsesi ¢ocuklarin cinsiyet rollerini
edindikleri, yasadiklar1 aile ortamiyla baglanti kurduklari merkezdir (Oncii ve
Ozbay, 2007).

Kukla kosesi; Cocuklarin oynarken zevk aldiklar1 ve severek oyuncaklardan biri de
kukladir. Kukla kosesi ¢ocuklarin hayal giiglerini gelistirmelerini, yaraticiliklarini
ortaya koymalarini saglayan ve ¢ocuklarin dil gelisimlerini destekleyen koselerden

biridir.
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Kitap kosesi; Kitapla ilgili deneyimler sunan, ¢ocuklarin daha sonraki yillarda
okumaya ve 6grenmeye karsi olumlu duygu ve tutum olusturmalarina imkan veren,
kitap sevgisi asilayan bir kosedir. Bu kdsede ¢ocuklar ilgilerine gore farkl kitaplar
inceleme firsat1 bulurlar, kitap tutmayi, sayfalarini ¢evirmeyi, resimlerinden anlam
cikarmay1 6grenir, kitab1 koruma aliskanligi kazanirlar.

Miizik kosesi; Cocuklarin ses ve ritim duyusunu kesfetmesine imkan veren bir
alandir. Ayn1 zamanda c¢esitli miizik ve miizik aletlerinin yardimiyla ses ve miizik
egitimi de burada verilir (Ellialtioglu, 2005).

Fen ve matematik kdsesi; Cocuklarin gézlem yapabilmesi igin, aragtirma, inceleme
ve kesfetmeye yonelten etkinliklerin yapildigi bir bilim kosesidir. Bilim/fen ve
matematik kosesi, cocuklar icin ilgi ve merak uyandiran, merak ettiklerini ol¢iip-
tarttiklar1 diistindiikleri, fen ve matematik diinyalarinda problem ¢6zme becerilerini
kazandiklari, glinliik yasam icerisindeki fen ve matematiksel olaylarin bir boliimiinii
gordiikleri ve matematiksel kavramlarin 6grenildigi kisaca bilimsel diisiinmenin
gelistigi bir yerdir (Ozdogan, 2004). Fen ve matematik kdsesi cocugu arastirmaya
yonlendirerek, merak duygusunu artirir. Bu yolla ¢gocuk kendini ve yasadigi cevreyi
gozlem ve deney yoluyla tanima ve algilama imkéani bulur. Ayrica giinliik
yasantisindaki matematik kavramlarinin farkina vararak matematiksel kavramlari
eglenceli ve somut olarak Ogrenir ve matematige olumlu bir yaklagim sergiler.
Bununla birlikte belli bir obje ve uyariciya dikkatini toplamay1 ve olaylar arasinda
iliski kurmay1 6grenir.

Egitici oyuncak (masa oyuncaklari) kosesi; Okul oOncesi egitim kurumlarinda
bulunmasi gerekli koselerden biri de egitici oyuncak kdsesidir. Cocuklarin
oynayarak Ogrenmeleri esasina dayanan oyuncaklardan olusan bu kose ¢ocuklarin

baz1 kavramlar1 gelistirmelerine, obje ve olaylar1 daha iyi anlamalarina yardimci
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olur. Cocuklar buradaki oyuncaklarla ¢esitli kavramlari, nesneler arasindaki iligkileri
Ogrenirler, eslestirme, gruplama ve siralama yapma yeteneklerini gelistirirler. Egitici
oyuncaklar ¢ocuklarda problem ¢dézme, kavram olusumu, diisiinme, karar verme,
akilda tutma gibi birtakim zihinsel yeteneklerin gelisimine yardimci oldugu gibi
cocuklarin dikkat siiresini ve yogunlugunu gelistirmelerini de saglar. Cocuk bu
kosede egitici oyuncaklarla oynarken, oyuncagin amacina uygun yonergelere uygun
davranmay1 6grenir (Poyraz, 2003).

Sanat kégesi: Sanat kosesi, smifin igerisinde ¢ocuklarin gorsel iiriinler yaptigi ve
yapilan drlinlerin sergilendigi, ¢ocuklarin yaraticiliklarini  ortaya ¢ikaran,
duygularini ifade etmelerini saglayan, estetik duygularini ve el becerilerini gelistiren
sanat etkinliklerinin yapildig: bir kosedir. Giinliik planda sanat etkinliklerine ayrica
yer verilse de sanat i¢in sinifta 6zel bir kdse diizenlenmeli ve diger kdselerde oldugu
gibi cocuklar burada istedikleri zaman calisabilmelidir. Siniftaki sanat kosesi
cocuklarin istedikleri zaman sanat etkinlikleri yapmalarini1 saglayacak bu amaclara
ulasilmasimi kolaylastiracak nitelikte olmalidir (Oncii ve Ozbay, 2007).

2.10.3.4 ilgi Koselerinde Oyun Faaliyetlerine iliskin Ogretmenlerin Gorev ve
Sorumluluklar:

Tim diinyada cesitli iilkelerin egitim sistemleri ve kademeleri incelendiginde
sistemin yapisi ne olursa olsun bu sistemlerdeki ve kademelerdeki en 6nemli 6genin
ogretmen oldugu goriilmektedir. Ciinkii sistemlerin temel aldig1 programlarin
kullanicilar1 ve uygulayicilart 6gretmendir. Gtiler (2003), okul Oncesi egitim
programlarinin incelenmesine yonelik yaptigi calismada, programlarin ne kadar
nitelikli hazirlanmis olursa olsun siirekli olarak ve herkes tarafindan aym
uygulanamayacagini ve hazirlanan programlarin uygulayici 6gretmenler tarafindan

oziimsenmedikge etkili olamayacagi sonucuna varmistir. Ersan (2006), okul 6ncesi
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egitim kurumlarma devam eden g¢ocuklarin oyun ve caligma ile ilgili algilarinin
incelenmesine yonelik yaptigr calismada Ogretmenlerin smif i¢i etkinliklerdeki
tutum ve davranislarinin ¢ocuklarin algilarini etkiledigini belirlemistir. Bu nedenle
ogretmenlerin, 6gretmenlik yapacagi alanla ilgili yeterli bilgi ve becerilere sahip
olmasi ve bunu uygulamaya aktarabilmesi, ¢ocuklarin gelisim ve egitimlerinde ne
kadar biiytik bir rolii ve sorumlulugu oldugunu bilmesi ¢ok énemlidir.

Okul oOncesi egitim, egitim kademeleri dikkate alindiginda, en alt kademe gibi
gorlinse de 6nemi ve katkis1 dikkate alindiginda birinci derecede 6nemlidir. Bilindigi
gibi insan yasaminin en degerli ve kritik yillar1 okul 6ncesi doneme rastlamaktadir.
Boylesine Onemli bir donemde gorev yapan okul Oncesi Ogretmenlerinin
niteliklerinin yiiksek olmasi, heniiz bagimsizligin1 kazanmamis, gelisimde en kritik
yillarini geciren ve bu siirecte egitimcinin destegine ihtiya¢ duyan ¢ocuklar a¢isindan
olduk¢a 6nemlidir (Giirkan, 2007; Zembat, 2007).

Oyunu aragtiran bir¢ok egitimci, okul 6ncesi egitimde oyunun niteligini arttirmak ve
cocuklarda Ogrenmeyi siirekli gelistirebilmek i¢in, oyun ortamimin o6gretmen
tarafindan diizenlenip, gerekli malzemeleri saglayarak yapilandirilmasinin
oneminden bahsetmis ve etkili bir 6gretmenin oyun ortamindaki tiim detaylari
cocuklarin ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda diizenlemesi gerektigini belirtmistir.
Ogrenme ortamlarmin diizenlenmesinde &gretmenin yerine getirmesi gereken
gorevleri ve rolleri vardir. Bu rol ve sorumluluklar gozlemci olmak, planlama ve
diizenleme yapmak, katilimci ve rehber olmak, iletisimci ve etkilesimci olmak ve
degerlendirme yapmak olarak siralanabilir (Tiifekgioglu, 2001). Ogretmenin
koselerde oyun etkinliklerindeki gorevi c¢ocuklart oyun da nasil kontrol edecegi
degil, oyun oynanacak c¢evreyi c¢ocuklarin ihtiyaglarini karsilayacak sekilde

olusturmak ve kontrol etmektir. Yetigkin tarafindan iistlenilen gérev oyun ortamim
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sinirlandirmak degil oyun ortamini zenginlestirmektir. Ogretmen ayn1 zamanda iyi
bir gozlemci olmali, cocuklarin biitiin koselerden yararlanmalarin1 saglamali,
ilgilenmedikleri koseleri tespit ederek bu koselerle ilgili yeni diizenlemeler yapmali
cocuklarin bu koselerden de yararlanmasi i¢in rehberlik etmelidir (Zembat, 2007).
Cocuklarin ¢alismalarinda serbest birakilmasi, bagimsiz c¢alisma aligkanlig
kazanmalar1 agisindan dnemlidir (Aral vd. 2001). Ogretmen bir arastirmaci gibi
cocuklari incelemeli onlarin ilgilerini ortaya ¢ikarmaya calismak i¢in zengin egitim

ortamlar1 diizenlemelidir.
2.11 Konu ile lgili Arastirmalar

Lobman (2001), bir {iniversitenin biinyesindeki anaokulunda oyun ortami
ozelliklerini, oyun ortamlarinda 6gretmen tarafindan ve ¢ocuk tarafindan
yonlendirilen faaliyetler arasindaki iligkiyi incelemistir. Sinif ortaminda kirk sekiz
saat siiresince yapilan gbzlemler sonucunda 6gretmenlerin ¢ocuklara yonelik oyun
ortamlar1 hazirladig1 ve ¢ocuklar1 destekledigi bu yaklasiminda cocuklar iizerinde
olumlu etki yarattigin1 belirtilmistir.

Demirdali¢ (2003) okul 6ncesi egitim kurumlarinda gorev yapan 6gretmenlerin oyun
etkinliklerini planlama, uygulama, degerlendirme ve oyuncak se¢imi, kullanimi
becerilerini incelemistir. Aragtirma Corum ilinde 95 Ogretmenle anket yoluyla
yapilmistir. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin giinde bir saat serbest oyun
etkinliklerine zaman ayirdiklari, bu siireyi belirlerken ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglarini,
giinliik plana uygun olmasini dikkatte aldiklar1 belirlenmistir. Ayrica oyun
etkinliklerini planlarken egitimsel amag belirledikleri, oyun sirasinda arag-gereg
kullanmay1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Arastirma sonuglari1 ayrica dgretmenlerin

sanat ve gegici kose hazirlamaya gereken 6nemi vermediklerini de gostermistir.
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Ozyeser (2006) tarafindan farkl1 sosyoekonomik diizeydeki 3-6 yas ¢ocuklarinin
anne-babalarinin oyuncak ve oyun materyalleri hakkindaki goriislerini ve ¢ocuklarin
sahip olduklar1 oyun ve oyuncak materyallerini incelemek amaciyla yapilan bir
arastirmada, alt sosyoekonomik diizeydeki cocuklarin bahgede ve sokakta, iist
sosyoekonomik diizeydeki c¢ocuklarin ise, kendi odalarinda oynamay1 sevdikleri
saptanmistir. Alt sosyoekonomik diizeydeki erkek c¢ocuklarin disarida, {ist
sosyoekonomik diizeydeki erkek ¢ocuklarin ise bilgisayarla oynamay1 sevdikleri
belirlenmistir. Ayrica egitim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin g¢ocuklari egitici
oyuncaklara ve manipiilatif oyuncaklara daha az sahiptirler. Alt sosyoekonomik
diizeydeki ebeveynler, ¢ocuklarina dogum giiniinde, 6zel giinlerde ve ekonomik
kaygist olmadiginda oyuncak alirken, {ist sosyoekonomik diizeydeki ebeveynler
cocuklarina ihtiyaglart oldugunda oyuncak almaktadir. Alt sosyoekonomik
diizeydeki ebeveynlerin oyuncak satin alirken, oyuncagin ekonomik olmasina dikkat
ettikleri, iist sosyoekonomik diizeydeki ebeveynlerin ise, ¢ocuklarinin gelisim
diizeylerine, ilgi ve isteklerine dikkat ettikleri saptanmistir.

Karaman’in (2009) okul 6ncesi okuluna giden 5-6 yas ¢ocuklarinin biligsel tisluplari
ile biligsel ve toplumsal oyun siniflamasina gore, gézlemlenen oyunlar: arasindaki
iliskinin incelenmesi amaciyla yaptig1 arastirma igin seg¢ilen anaokullarindan,
“Cocuklar i¢in Gizlenmis Sekiller Testi”, oyun davraniglarini gézlemlemek igin,
“Oyun Gozlem Formu” kullanilmistir. Oyun se¢iminde biligsel iislubun belirleyici
bir etkisi olmadigin1 gostermistir. Ancak Orneklemi olusturan cocuklarin yas
diizeylerinin, oynadiklar1 oyun tiiriinii etkiledigi gézlenmistir.

Katlav (2014) KKTC’de yapmis oldugu caligmasinda oyunun 3-5 yas okul 6ncesi
cocuklar tlizerindeki etkisini 6gretmen goriislerine gore aragtirmistir. Arastirma

sonuclarina gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin hepsi planlarinda oyunlara yer
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verdigi sonucuna ulasilmig, 6gretmenler oyunun Oneminden bahsederek; eger
planlarinda oyuna yer veremiyorlar ise bunun yalnizca zamandan kaynakli oldugunu
belirtmislerdir. Cocuklarin konulara dikkatlerini ¢ekmek, ve ¢ocuklarin oyun ile
daha iyi Ogrendiklerini arastirma katilimcilar1 tarafindan vurguladigi arastirma
sonucuna ulagmistir.

Kadim’in (2012) okul oOncesi 6gretmenleri oyun etkinliklerine iligkin 06z-
yeterliklerinin gorev yapilan okul tiirtine gore olarak yapmis oldugu arastirmasinda
anaokulunda ve ilkégretime bagli anasiniflarinda gorev yapan Ogretmenlerin
ortalama puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugunu tespit
etmistir. Anaokulunda gorev yapan dgretmenlerin ortalama puanlari yiiksek iken,
anasiniflarinda gorev yapan Ogretmenlerin ortalama puanlar1 oldukg¢a diisiik
cikmustir.

Inan (2011)’m &6zel anaokullarinda ¢alisan ynetici ve dgretmenlerin oyun secimleri
hakkindaki goriislerini belirlemek i¢in yapmis oldugu arastirmasinda, yonetici ve
ogretmenlerin; oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini,
oyunun ¢ocugun gelisimine katkili oldugunu ve programlarda oyuna yeterli zaman
ayrildigini diistindiiklerini belirlemistir.

Tortop ve Ocak (2010) yaptiklar aragtirmalarinda, ilkdgretim birinci kademesinde
beden egitimi derslerini ylriiten sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina
iliskin goriislerinin belirlemek i¢in 6gretmenlere bir anket uygulamistirlar. Yapilan
istatistiksel caligmalar sonucunda; siif 6gretmenlerinin kendilerini egitsel oyun
uygulamalarina yonelik diizeyleri acisindan kendilerini yeterli bulduklarini tespit
etmigler. Erkek 6gretmenlerin kendilerini kadin dgretmenlere oranla daha yeterli

bulduklar1 goriilmiis, ayrica aktif spor yapmis veya bir sekilde sporla ilgili olan sinif
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ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina yonelik yaklagimlarinin olumlu oldugu
ve kendilerini daha yeterli gordiikleri belirtmislerdir.

Celen (1999), cocuklarin oyun hakkina iliskin ana-baba tutumlarin1 inceledigi
arastirmasinda, ebeveynlere “Cocugun Oyun Hakki” ile ilgili tutum o6lcegi
uygulamistir. Yapilan arastirma sonucunda anne ve babalarin ¢ocugun oyun
haklarina iligkin tutumlarinda ana-babanin sosyo-ekonomik diizey ve Ogrenim
durumlarinin etkili oldugu, ¢ocuklarinin cinsiyetinin ise bu tutumlar1 etkilemedigi
bulunmustur.

Ahioglu (1999) sembolik oyunun dort yas ¢ocuklarinin dil kazanimima etkisini
arastirdig1 calismasinda yaslar1 48-54 aylar arasinda bulunan 7’si kiz 5’1 erkek 12
cocukla caligmistir. Cocuklarin altis1 deney altis1 kontrol gurubunu olusturmaktadir.
Deney gurubu ile yapilan sembolik oyun uygulamalari yirmi bes dakikadan haftada
ti¢ kere olmak iizere iki ay siirdiirilmiistir. Uygulamalar sirasinda ses kayitlar
alimmistir. Analizler sonrasinda, ortalama s6z uzunlugu degiskeni deney ve kontrol
gurubunun On test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur.
Bu sonuglar okul o6ncesi donemdeki cocuklarda, uygulanan sembolik oyun
egitiminin, ¢ocuklarin dil gelisimi diizeylerinin artirilmasinda 6nemli oldugunu

gostermistir.
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Boliim 3

YONTEM

Bu boliimde sirasiyla aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasina iligkin bilgilere yer verilmistir.
3.1 Arastirma Deseni

Universitelerin egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan dgrencilerin oyun
algilariin incelendigi bu ¢alisma nitel ve nicel yaklasimlarin bir arada kullanildigi
karma bir yontemdir. Karma yontem aragtirmasi; aragtirmaci veya aragtirma ekibinin
anlama ve dogrulamanin genisligi ve derinligi amaciyla nitel ve nicel arastirma
yaklagimlarin  bilesenlerini  birlestirdikleri bir arastirma tiridir  (Johnson,
Onwuegbuzie ve Turner, 2007). Bir yontem olarak karma yoOntem, arastirma
stirecinin birgok asamasinda nitel ve nicel yaklasimlarin karisimi ile veri toplama ve
analiz islemlerinin yonetilmesine rehberlik eden felsefi varsayimlar igermektedir.
Bir yontem olarak, tek bir arastirmada veya bir arastirmalar dizisinde hem nitel hem
de nicel wverilerin toplanmasina, analiz edilmesine ve harmanlanmasina
odaklanmaktadir. Temel Onciilii nitel ve nicel verilerin birlikte kullanimi olup
arastirma probleminin tek basina kullanilan herhangi bir yontemden ¢ok daha iyi bir
sekilde anlagilmasini saglamaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2007).

3.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Kuzey Kibris’ta bulunan iiniversitelerin egitim fakiiltelerinin
farkli boliimlerinde okuyan ogrenciler olusturmaktadir, Arastirmanin Orneklem

grubunda ise Dogu Akdeniz Universitesi ve Girne Amerikan Universitesi, Lefke
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Avrupa Universitesi Egitim Fakiiltelerinin Okul Oncesi Ogretmenligi, Zihin

Engelliler Ogretmenligi ve Smif Ogretmenligi programlarinin son siniflarinda

O0grenim gormekte olan 196 6gretmen aday1 yer almaktadir.

3.3 Katihmecilarin Demografik Ozellikleri

Tablo 1: Katilimcilarin Cinsiyetlerine Goére Dagilimlari

Cinsiyet N %

Kadin 151 77,0
Erkek 45 23,0
Toplam 196 100,0

Katilimeilarin - cinsiyetlerine gore dagilimlart incelendiginde, %77,01 kadin,

%23,0'min erkek oldugu gortilmektedir.

Tablo 2: Katilimcilarin Mezun Olunan Lise Tiiriine Gore Dagilimlari

Mezun Olunan Lise Tiirii N %
Meslek Lisesi 87 44,40
Genel Lise 80 40,80
Anadolu Lisesi 25 12,80
Fen Lisesi 4 2,00
Toplam 196 100,00

Katilimcilarin  mezun olduklar1 lise tiirline gore dagilimlar1 incelendiginde,

%44,40'min meslek lisesi, %40,80'nin genel lise, %12,80'inin anadolu lisesi

%2,0'min fen lisesinden mezun olduklar1 goriilmektedir.
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Tablo 3: Katilimeilarin Ogrenim Gormekte Olduklar1 Boliimlere Gore Dagilimlar

Ogrenim Gormekte Oldugunuz Béliim N %

Okul Oncesi 116 59,2
Zihin Engelliler 57 29,1
Simif 23 11,7
Toplam 196 100,0

Katilimcilarin 6grenim goérmekte olduklart boliim tiirli incelendiginde, %59,2'sinin
okul Oncesi Ogretmenligi bolimiinde, %29,1'1 zihinsel engelliler 6gretmenligi

%11,7'sinin sinif 6gretmenligi, boliimiinde okuduklari goriilmektedir.

Tablo 4: Katihmcilarin Daha Onceden Oyun Egitimi ile Ilgili Ders Alma
Durumlarina Gore Dagilimlari

Daha Onceden Oyun Egitimi Tle Tlgili Ders Aldiniz Mi1? N %

Evet 171 87,2
Hayir 25 12,8
Toplam 196 100,0

Katilimeilarin  daha onceden oyun egitimi ile ilgili ders alma durumlar
incelendiginde, %87,2'si daha once oyun egitimi ile ilgili ders alirken %12,8'inin

daha 6nceden oyun egitimi ile ilgili ders almadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 5: Katilimcilarin Oyun {le flgili Alinan Ders Tiiriine Gére Dagilimlari

Oyunla ilgili Alinan Dersler N %

Sarki Ogretimi ve Miizik Egitimi 57 29,1
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Oyun Egitimi ve Cocukta Oyun Gelisimi 54 27,6

Cocuk Edebiyat1 ve Gorsel Sanatlar 49 25,0
Drama ve Beden Egitimi 36 18,4
Toplam 196 100,0

Katilimcilarin oyunla ilgili oldugunu diisiindiikleri dersler incelendiginde, %29,1'
sarki 0gretimi ve miizik egitimi, %27,6's1 oyun egitimi ve ¢ocukta oyun gelisimi,
%25,0'1 cocuk edebiyat1 ve gorsel sanatlar, %18,4'li drama ve beden egitimi dersleri

aldiklar1 goriilmiistiir.
3.4 Veri Toplama Araci

Arastirmanin amaci dogrultusunda veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
“Universitelerin Egitim Fakiiltelerinin Farkli Béliimlerinde Okuyan Ogrencilerin
Oyun Algilar1 Anketi” iniversitelerin egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde
okuyan 6grencilerin oyun algilarini belirlemek amaciyla alanyazin taramasina dayali
olarak hazirlanmis ve ii¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliim cinsiyet, mezun
olunan lise tiirii, 6grenim gérmekte olduklar1 boliim, daha dnceden oyun egitimi ile
ilgili ders alma durumu, oyun ile ilgili alinan ders tiiriine gore dagilimlart ve oyun
ile ilgili alinan ders tiiriine gore dagilimlar1 olmak iizere kisisel bilgiler olugsmaktadir.
Ikinci boliimde Ogretmen adaylarmin oyuna iliskin algilarimin derinlemesine
incelenebilmesi i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan yedi tane agik uglu soru yer
almustir. Ugiincii béliim ise oyunun kapsami, tanim veya kavramsallastirma, oyuna
yonelik tutum ya da oyun yaklasimi, oyunun dogasi, oyun pedagojisi, oyunun islevi
olmak {iizere toplam bes alt boyuttan olusup O0gretmen adaylarinin oyuna iliskin

algilarini belirleme amaciyla gelistirilmistir. Yurti¢i ve yurtdisi ilgili arastirmalarin
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incelemesi sonucunda Tiirk¢e olarak gelistirilen bes alt boyutlu ve yaklasik 18
maddelik anket formu okul 6ncesi 6gretmenligi, sinif 6gretmenligi, zihin engelliler
ogretmenligi, egitim bilimleri, 6lgme ve degerlendirme ile arastirma ve istatistik
alanlarinda uzman akademisyenlerin goriislerine sunulmustur. Alinan uzman
gorilsleri ¢ercevesinde gerekli diizenlemeler yapilmis, benzer maddeler arasinda
se¢im yapilmistir. Arastirmada katilimcilarin bu maddelere iliskin tepkilerini
belirlemede likert tipi besli derecelendirme 6lcegi kullanilmistir. Universitelerin
egitim fakiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan Ogrencilerin oyun algilarim
belirlemeye yonelik hazirlanan likert Olgegi 1) Tamamen Katiliyorum, 2)
Katiliyorum, 3) Kararsizim, 4) Katilmiyorum, 5) Kesinlikle Katilmiyorum
seklindeki seceneklerden olusmustur. Anket formunun yap1 gecerligini hesaplamak
icin faktor analizi, giivenirlik i¢in ise madde-toplam korelasyonlari ve Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Anket formundaki her alt boyutun faktor
analizi yapmada yeterli olup olmadigini belirlemek tizere basta Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) ornekleme yeterliligi ol¢iitii kullanilmistir. KMO; gbzlenen korelasyon
katsayilar1 bliyiikliigii ile kismi korelasyon katsayilariin biiyiikliigiinii karsilastiran
bir endekstir. Bu endeksteki oran 0.50’den itibaren kabul edilir ve ne kadar ytliksek
olursa veri seti faktor analizi yapmak i¢in o kadar iyi sayilmaktadir. Boylece 0.50
altinda olan indeks degeri kabul edilemez olarak goriiliirken, 0.50 — 0.59 arasi
“zay1f”, 0.60 — 0.69 aras1 “orta”, 0.70 — 0.79 aras1 “iyi”, 0.80 — 0.89 aras1 “¢ok iy1”
ve 0.90 — 1 aras1 “miikemmel” indeks degeri olarak yorumlanmaktadir (Sharma,
1996. Akt. Kalayci, 2006).

Tablo 6: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun

Algilar1 Anketine Iliskin Bilgiler

KMO 0,72
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Ki Kare 949,69
Bartlett's df 105

Sig. 0,00

Egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin oyun algilar1 anketine
iliskin KMO degerinin 0,721 oldugu goériilmektedir. KMO degeri (0,721) 6rneklem
bliytikliigliniin yeterli oldugunu ve Bartlett’s testi sonuglar1
da (p<.05) (p=0,000) verilerin normal dagilima sahip oldugunu gostermektedir.

Verilerin faktor analizine uygun oldugu goriilmektedir.

Tablo 7: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilar1 Anket Formuna Iliskin Giivenirlik Analizi
Cronbach's Alpha N

0,74 15

15 maddeden olusan egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilarina iliskin giivenirlik katsayisi incelendiginde, anket formuna ait
Cronbach’s Alpha degerlerinin 0,74 olarak hesaplandigi goriilmektedir. Bu degerler
Olcegin gilivenirliginin  0,60<cronbach's alpha< 0,80 arasinda oldugundan

giivenirliligin yiiksek diizeyde oldugunu gosterir.

Tablo 8: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilar1 Alt Boyutlar1 Arasindaki Iligkiyi Belirleyen Pearson Korelasyon Katsayisi
Sonuglari

Oyunun Kapsami  Oyun Tutumu Oyunun ~ Oyun  Oyunun

Dogas1 Pedagojisi  Islevi
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Oyunun Kapsami, tanim 1 1 0,25 0,20 0,51 0,21

veya Kavramsallagtirma p 0,00 0,00 0,00 0,00

Oyun Tutumu ya daoyun r 0,24 1 0,24 0,42 0,12

yaklagimi hangisi uygun

olursa p 0,00 0,00 0 0,1
r 0,20 0,24 1 0,31 0,18
Oyunun Dogas1
p 0,00 0,00 0,00 0,01
r 0,52 0,42 0,31 1 0,23
Oyun Pedagojisi
p 0,00 0,00 0,00 0,00
r 0,21 0,12 0,18 0,23 1
Oyunun Islevi
p 0,00 0,1 0,01 0,00

Oyun algilar alt boyutlar1 arasindaki iligkinin anlamli olup olmadigini1 belirlemek
icin yapilan Pearson korelasyon sonuglarina gore katilimcilarin oyun algilart alt
boyutlar1 arasinda anlamli bir iligki oldugu istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde
soylenebilir. (P<0,05), (P=0,000).

Aralarinda en yiiksek iliskiye sahip degiskenlerin pozitif yonde 0,518'lik iligki
katsayis1 ile oyunun kapsami, tanim veya kavramsallagtirma ile oyun pedagojisi
arasinda oldugu goriilmektedir. En dusiik iliskiye sahip degiskenlerin pozitif yonde
0,120"ik 1iliski kat sayis1 ile oyunun islevi ile oyun tutumu ya da oyun yaklagimi

hangisi uygun olursa arasinda oldugu goriilmektedir.

Tablo 9: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilar1 Anket Formuna Iliskin Faktér Oz degerleri ve Varyans Ag¢iklama Yiizdeleri

Toplam Varyans% Toplam% Toplam Varyans% Toplam%
M1 4,18 27,92 27,92 4,18 27,92 27,92
M2 191 13,14 41,00 191 13,14 41,06
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M3

M4

M5

M6

M7

M8

M9

M10

M11

M12

M13

M14

M15

1,45
1,21
1,01
0,87
0,75
0,72
0,61
0,52
0,46
0,46
0,35
0,25

0,11

9,36
8,34
6,80
5,64
5,00
4,80
4,3
3,81
3,30
2,77
2,35
1,63

1,71

50,43
58,77
65,57
71,22
76,25
81,29
85,37
89,18
92,49
95,26
97,29
98,93

100,00

1,45
1,21

1,021

9,37
8,34

6,81

50,43
58,77

65,58

Yukaridaki sonucglara gore 15 maddeden olusan oyun algilar1 5 faktorlii (boyutlu)
oldugu goriilmektedir. Tabloya gore 5 faktoér toplam varyansin %65,575'ini
aciklamaktadir. Birinci faktor toplam varyansin %27,923"ind, ikinci faktor toplam
varyansin %13,137'sini, {i¢lincii faktor toplam varyansin %9,365'ini, dordiincii faktor

toplam varyansin %8,341'ini, besinci faktdr toplam varyansin %6,809'unu

aciklamaktadir.

Tablo 10: Faktor Dagilimlart

iFADELER

Faktor

3

M1

M2

0,98
0,75
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M3 0,42

M5 0,53

M6 0,42

M7 0,61

M8 0,14
M9 0,35

M10 0,80
M11 0,59

M12 0,99

M13 0,65

14 0,79

15 0,47

Tablo 10 incelendiginde goriilecegi tizere, iki (5) faktorlii ¢oziim en iyi sonucu
vermistir. Anketi ve arastirma modelini olusturan bes faktor (construct) kendi
iclerinde oldukca yliksek faktor yiiklerine sahiptirler.

1. Faktor altinda toplam 3 madde toplanmaktadir. Faktor altinda toplanan maddeler
strast ile; M1, M2, M3 maddeleridir ve bu maddelere ait faktor yiikleri 0,423-0,976
arasindadir.

2. Faktor altinda toplam 4 madde toplanmaktadir. Faktor altinda toplanan maddeler
sirast ile; M5, M6, M7, M9 maddeleridir ve bu maddelere ait faktor yiikleri 0,352-
0,612 arasindadir.

3. Faktor altinda toplam 2 madde toplanmaktadir. Faktor altinda toplanan maddeler
sirast ile; M8, M10 maddeleridir ve maddelere ait faktor yiikleri 0,136-0,798

arasindadir.

75



4. Faktor altinda toplam 2 madde toplanmaktadir. Faktor altinda toplanan maddeler
siras1 ile; M12, M15 maddeleridir ve maddelere ait faktor yiikleri 0,474-0,992

arasindadir.
5. faktor altinda toplam 2 madde toplanmaktadir. Faktor altinda toplanan maddeler

sirast ile M11, M13, M14 maddeleridir ve maddelere ait faktor yiikleri 0,593-0,792

arasindadir.

Tablo 11:Anketteki Her Bir Sorunun Giivenirlige Olan Katkis1

Diizeltilmis Madde Toplam
Anket Ortalamasi Varyans ortalamasi Cikarilan Madde
Korelasyonu
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M1 60,72 41,64 0,50 0,72

M2 60,74 41,48 0,49 0,72
M3 61,17 40,05 0,39 0,72
M4 61,38 41,77 0,15 0,74
M5 60,85 39,58 0,56 0,71
M6 61,27 40,26 0,26 0,73
M7 61,04 39,34 0,47 0,71
M8 61,73 44,03 -0,07 0,77
M9 61,07 37,47 0,56 0,70
M10 61,88 38,53 0,25 0,74
M11 61,88 34,72 0,48 0,70
M12 61,25 40,14 0,31 0,73
M13 61,38 37,61 0,39 0,71
M14 61,21 35,34 0,50 0,70
M15 60,95 38,94 0,44 0,71

Tablo 11 incelendiginde, dl¢egin giivenirligi ile ilgili maddenin diger maddeler ile

iligkisi incelendiginde negatif iliskiye sahip maddenin -0,70 ile " Yetigkinlerin
gorevi, ¢ocuklara oyun sirasinda uymalar1 gereken kurallar1 sdyleyip serbest
birakmaktir" maddesi oldugu goriilmektedir. Ilgili madde &lgekten ¢ikarildiginda
Olcegin giiven diizeyinin 0,77'e yiikselecegi goriilmektedir. Ama dlcegin genel

giivenirlik diizeyi araliginda bir degisim olmayacagindan maddenin o6lcekten

cikarilmasina gerek duyulmamustir.

3.5 Verilerin Analizi
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Veri toplama araglarinin uygulanmasi tamamlandiktan sonra arastirma verilerinin
analizi i¢in nicel olan veriler SPSS. istatistik paket programi kullanilarak ve
bilgisayarda veri taban1 olusturularak istatistiksel analizler yapilmistir. Arastirmanin
verileri asagidaki testler uygulanarak analiz edilmistir; niteliksel verileri ise
kodlama, kategori olusturma, betimleme ve yorumlama basamaklarini igeren,

fenomenolojik veri analizi yontemi ile analiz edilmistir (Creswell, 2014).
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Bolum 4

BULGULAR VE YORUM

4.1 Katihmcilarin Oyun Algisina Yonelik Niteliksel Bulgular:

Ogretmen adaylarinin oyuna iliskin metaforik algilamalarini belirlemek igin
yoneltilen, “Oyun... Gibidir. Ciinkii...” sorusuna verdikleri cevaplara gore

uirettikleri metaforlarin dagilimlar: Tablo 12 de belirtilmektedir.

Tablo 12: Katilimcilarin Oyun ... Gibidir Ciinkii .... Diisiincelerine Gore Dagilimlari

Oyun.......... Gibidir........ Ciinkii N %
Hayat 43 21,90
si 27 13,80
Eglence 24 12,20
Ihtiyag 17 8,70
19 Diinyasi 15 7,70
Okul 15 7,70
Ogrenme Yontemi 14 7,10
Ozgiirliik 11 5,60
Anne 11 5,60
Terapi 5 2,60
Giilmek 4 2,00
Vakit 4 2,00
Yemek 4 2,00
Dil 2 1,00
Toplam 196 100,00
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Arastirmaya katilan 196 6gretmen adaymnin “Oyun... Gibidir. Ciinkii...” sorusuna
verdikleri cevaplara gore 14 farkli metafor iirettikleri belirlenmistir. Uretilen
metaforlar Tablo 6’da goriilebilmektedir. Uretilen metaforlarin iiretilme sikligma
bakildiginda 43 katilmciyla %21,9 oraniyla “Hayat” metaforudur. Ornegin K19
numarali olan katilime1 “Oyun ¢ocugun hayati gibidir. Ciinkii oyun ¢ocugun
yasaminin her yerinde ¢cok onemlidir” seklinde agiklamalarda bulunmustur.

Is metaforunu, 27 katilimeinin iirettigi %13,8 oraniyla “is”, 24 katilimcinin iirettigi
%12,2 oraniyla “eglence” metaforu, 17 katilimcinin tirettigi %8,7 oraniyla “ihtiyac”
metaforu, 15’er katilmcimin iirettigi %7,7 oramyla “okul” ve “I¢ diinyas1”
metaforlari, 14 katilimcinin trettigi %7,1 oramiyla “6grenme yontemi” metaforu,
11’er katilimeimnin trettigi %5,6 oranlariyla “anne” ve “6zgiirlik” metaforlari, 5
katilimcinin iirettigi %2,6 oraniyla “terapi” metaforu, 4’er katilimcinin iirettigi %2,0
orantyla “yemek”, “vakit” ve “giilmek” metaforlari, 2 katilimcinin trettigi %1,0
orantyla “dil” metaforu takip etmektedir.

Ogretmen adaylarmin “oyun” hakkindaki metaforik algilamalarini belirlemek iizere
yapilan analizlerde, yukarida listelenen kavramlar diger bir deyisle, “sozciik” ler,

analiz birimi olarak ele alinmis ve 3 farkli kategoride toplanmuigtir.
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Tablo 13: Katilimcilarin Oyun Kavramina Yonelik Sahip Olduklar1 Metafor
Kategorileri

Kategoriler Metaforlar N %

1-Oyun Hayattir Hayat (43), Isi (17), I¢ Diinyas: 79 40,30
(15), Vakit (4)
2-Oyun Ihtiyactir ~ Eglence (24), Ihtiyac¢ (17), Yemek 69 35,20
(11), Ozgiirliik (11), Giilmek (4),
Dil (2),
3-Oyun Gelistirir ~ Okul (15), Ogrenme yontemi (14), 45 22,95

Anne (11), Terapi (5)

Kategori 1: “Oyun hayattir” bu kategoride dort metafor bulunmaktadir. Calismaya

% €6
1

katilan 79 6gretmen adayindan 43’1 “hayat”, 17°st “is” 15’1 “i¢ dilinyas1” ve 4’1
“vakit” metaforu bu kategoride yer almistir. Asagida bu kategoride bulunan metafor
ornekleri verilmistir.

K19 numarali olan katilimci “Oyun ¢ocugun hayati gibidir. Ciinkii oyun ¢ocugun
yvasaminin her yerinde ¢ok onemlidir.”

K18 numarali katilimer “Oyun ¢ocugun i¢ diinyasi gibidir. Ciinkii ¢ocuk yasadigi
seyleri oyun yolu ile ifade eder.”

K11 numarali katilimer “Oyun ¢ocugun isidir. Ciinkii her seyi oyun sayesinde
ogrenir.”

K6 numaral katilime1 “Oyun ¢ocugun oyalandig: bir vakit gibidir.”

Kategori 2: “Oyun ihtiyagtir”. Bu kategoride alti metafor bulunmaktadir. Caligmaya

LT
1

katilan 69 6gretmen adayindan 24’1 “eglence”, 17°si “ihtiya¢”, 11’1 “yemek”, 11’1
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“Ozgiirlik”, 4’14 “glilmek” ve 2’si “dili” metaforu bu kategoridedir. Asagida bu
kategoride bulunan metafor 6rnekleri verilmistir.

K42 numarali katilime1 “Oyun bireyin her doneminde eglenme amaciyla uyguladig
keyifli bir aktivitedir.”

K10 numarali katilimc1 “Oyun ¢ocuk i¢in temel bir ihtiyag gibidir. Ciinkii oyun
sayesinde hayati tanir ve kesfeder.”

K13 numarali katilimec1 “Oyun ¢ocuk icin bir yemek gibidir. Ciinkii biiyiimesi igin
nasil yemek yemeye ihtiyaci varsa geligimi i¢in de oyuna ihtiyaci vardir.”

K15 numarali katilime1 “Oyun ¢ocugun ozgiir oldugu ortam gibidir.”

K66 numarali katilmer “Oyun giilmek gibidir. Ciinkii giilerken mutlu oluruz
oynarken de mutlu oluruz.”

K62 numarali katilime1 “Oyun dil gibidir. Ciinkii ¢ocuk o dille konusur.”

Kategori 3: “Oyun gelistirir” bu kategoride dort metafor bulunmaktadir. Caligmaya

91 CC

okul”, 14’1 “6grenme yontemi” 11°1 “anne” ve

%5 G6
1

katilan 45 6gretmen adayindan 15
5’1 terapi metaforu bu kategoridedir. Asagida bu kategoride bulunan metafor
ornekleri verilmistir.

K4 numaral katilimer “Oyun okul gibidir. Ciinkii cocuk oynadik¢a 6grenir.”

K12 numarali katilime1 “Oyun ¢ocuk icin bir 6grenme yontemidir. Ciinkii ¢cocuklar
oyun sayesinde her seyi kesfederler.”

K102 numarali katihmct “Oyun anne gibidir. Ciinkii annesiz bir hayat
diistintilemeyecegine gore oyunsuz da bir hayat diistiniilemez.”

K7 numaral katilimc1 “Oyun terapi gibidir. Ciinkii rahatlamis ve mutlu hissettirir.”
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Tablo 14: Katilimcilarin Oyunu Kendi Bakis Agilarina Goére Tanimlama Sekillerine
Gore Dagilimlari

Oyunun Tanmimi N %
Eglence 46 23,6
Ogrenme Yontemi 43 221
Hayat 29 14,9
Hayal Diinyas1 19 9,7
Terapi 17 8,7
Ozgiirliik 15 7,7
Isi 12 6,2
Mutluluk 8 4,1
1htiya<; 6 3,1
Toplam 195 100

Katilimcilarin “oyun tanimlar1” incelendiginde, cogunlugunun %23,6's1 oyunu
eglence olarak tammladig: belirlenmistir. Ornegin; K42 numarali katilimer “Oyun
bireyin her déneminde eglenme amaciyla uyguladig: keyifli bir aktivitedir” seklinde
aciklamistir. Diger yandan 6gretmen adaylarinin %22,1'i oyunu 6grenme yontemi,

%14,9'u oyunu hayat olarak tanimladiklar1 sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 15: Katilimcilarin Oyunun Kendilerine Ne Anlam ifade Ettiklerine Gore
Dagilimlari

Oyun size ne anlam ifade ediyor? Kendi bakis aciniza gore N %
agiklaymz

Ogrenme yontemi 47 24,6
Eglence 42 22,0
Mutluluk 24 12,6
Hayat 19 9,9
Ozgiirliik 19 9,9
Hayal diinyas1 18 9,4
Terapi 13 6,8
Isi 6 3,1
1htiya<; 3 1,6
Toplam 191 100,0

Katilimeilarin - “oyunun anlamina” yonelik degerlendirmeleri incelendiginde,
katilimcilarin ¢ogunlugunun (%24,6) oyunu 6grenme yontemi olarak ifade ettikleri
goriilmektedir. Ornegin; K30 numarali katilime1 “Cocuga gretme ya da 6grenme
araci oldugundan oyun yasamin kendisidir” seklinde ifade etmistir. Diger yandan
ogretmen adaylarinin %22,0'ma gore oyunun eglence, %12,6'sina gore mutluluk

seklinde anlamlar ifade ettigi sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 16: Katilimcilarin Oyunun Egitim Ortaminda Kullanilabilir Bir Yontem Olma
Diisiincesine Gore Dagilimlari

Sizce oyun, egitim ortaminda kullanilabilir bir yontem N %
midir?

Evet 195 99,5
Hayir 1 0,5
Toplam 196  100,0

Katilimcilarin oyun egitiminin egitim ortaminda kullanilabilir bir yontem olup
olmadigina dair gorlsleri incelendiginde, %99,5't oyunu egitim ortaminda
kullanilabilir bir yontem olarak gérmekteyken, %0,5'1 oyunu egitim ortaminda

kullanilabilir bir yontem olarak gérmediklerini belirtmektedir.

Tab!p 17:Katilimcilarin Oyununun Egitim Ortaminda Kullanildiginda Kendilerine
Ne Olgiide Yeterli Gordiiklerine Gore Dagilimlari

Eger oyunu bir egitim yontemi olarak kullanmaniz gerekirse N %
kendinizi ne ol¢iide yeterli goriirsiiniiz?

Orta diizeyde yeterliyim 96 49,0
Ileri diizeyde yeterliyim 64 32,7
Yeterli degilim 36 18,4
Toplam 196 100,0

Katilimcilarin oyunu egitim yontemi olarak kullanmak zorunda kaldiklarinda
kendilerini ne derecede yeterli bulduklarina ait goriisleri incelendiginde, %32,7'sinin
ileri diizeyde yeterli, %49,0'nin orta diizeyde yeterli goriirken %18,4'liniin ise yeterli
gormedigi belirlenmistir. Orta diizeyde yeterli olan 6gretmen adaylarinin da yine bu

konu da kendilerini eksik gordiikleri calismanin diger boliimlerinde goriilmektedir.

85



Tablo 18: Katilimcilarin Cevrelerindeki Cocuklarin Ne Kadar Oyun Oynadiklarini
Diisiindiiklerine iliskin Gériisleri

Etrafimzdaki cocuklarin ne kadar oyun oynadiklarini N %
diisiiniiyorsunuz? Ni¢in?

Yeterince oyun oynamiyorlar, ¢iinkii bilgisayar (tablet) ve tv.

Oyun ortamin1 engelliyor 102 52,3
Cok oyun oynuyorlar oyun ¢aginda olduklari i¢in 33 16,9
Oyun oynamuyorlar ¢linkii sokaklar artik giivenli degil (savas,

¢ocuk istismari vs.) 18 9,2
Yeterince oyun oynamiyorlar, bah¢e ve sokak oyunlarini

bilmiyorlar 17 8,7
Cok oyun oynuyorlar ancak 6énemli olan egitici ve dgretici

oyunlar oynamak 9 4,6
Oyun oynayamiyorlar, giinliik diizende zamanlar1 kalmiyor 7 3,6
Yeterince oyun oynuyorlar ¢iinkii oyunla derslere motive

oluyorlar 5 2,6
Yeterince oyun oynamryorlar, ¢ilinkii proje ve okul 6devlerinden

oyun oynamaya zaman kalmiyor 4 2,1

Toplam 196  100,0

Katilimcilarin etraflarindaki ¢ocuklarin ne kadar oyun oynadiklarina karsin ve
nedenleri hakkindaki diisiinceleri incelendiginde, biiyiik ¢ogunlugunun (%52,3)
cocuklarin yeterince oyun oynamadiklarini diislindiikleri, buna neden olarak ise,
bilgisayar (tablet) ve tv oyun ortamim engelledigini ag¢iklamislardir. Ornegin; K27
numarali katilime1 “Teknoloji gelistik¢e oyun oynayan ¢ocuk sayist azaldi. Cocuklar

artik oyun oynamak yerine bilgisayar, tablet tv ve telefonla oynuyor.” seklinde ifade
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etmektedir. Diger yandan 6gretmen adaylarinin %16,9'u ise ¢ocuklarin ¢ok oyun
oynadigi, oyun c¢aginda olduklarina dair diisiinceye sahip olduklar1 sonucuna

ulasilmstir.

Tablo 19: Katilimcilarin Cocuklarla Oyun Oynama Durumlari ve Nedenlerine Gore

Dagilimlari
Cocuklarla oyun oynar misiniz? Neden? N %
Evet, her zaman oynarim 129 66,2
Gerektiginde oynarim 65 33,3
Hayir, oynamam 1 0,5
Toplam 195 100

Katilimcilarin ¢ocuklarla oyun oynama durumlari ve bunun nedeni hakkindaki
goriisleri incelendiginde, %66,2'si her zaman oyun oynadigini, %33,3"ii gerektiginde

oyun oynadigini, %0,5't oyun oynamadigin bildirmislerdir.
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4.2 Katihmcilarin Oyun Algilarina fliskin Niceliksel Bulgulari

Tablo 20: Universitelerin Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan
Ogrencilerin Oyun Algilar1 Anket Formuna iliskin Ortalama ve Standart Sapma

Degerleri
Anket Maddeleri N X S.S
M1 196 4,89 0,40
M2 196 4,87 0,43
M3 196 4,44 0,76
M4 196 4,22 0,91
M5 196 4,76 0,62
M6 196 4,34 0,96
M7 196 4,56 0,76
M8 196 3,88 1,20
M9 196 4,54 0,89
M10 195 3,72 1,32
M11 196 3,74 1,37
M12 195 4,34 0,92
M13 196 4,23 1,14
M14 196 4,37 1,27
M15 196 4,63 0,90

Tablo 13’ de yer alan egitim fakiiltelerinin farkli béliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilar1 diizeylerinin yiiksek diizeyde oldugu anlasilmaktadir (x =4,37). Egitim
fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin oyun algilar1 Slgegine ait

madde ortalamalar1 incelendiginde “Oyunlar ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimine olanak
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saglar.” (X=4,89) maddesi en yiiksek ortalamaya sahipken “oyunlarin egitici ve
ogretici yonleri vardir.” (X =4,87) maddesi en yiiksek ortalamaya sahip ikinci madde
ve “cocuklarla oyun oynarken eglenceli zaman gecirdigim i¢in mutlu olurum” (X =4,76)
maddesi en yiikksek ortalamaya sahip iiglinci madde olmaktadir. En disiik
ortalamaya sahip maddeler incelendiginde “Oyunlar bos zamanlarda yapilan
etkinliklerdir.” (X=3,72) maddesi en diisiik ortalamaya sahipken, “Oyun sadece bir
eglence aracidir.” (X=3,74) maddesi en diisiik ortalamaya sahip ikinci madde,
“Yetigkinlerin gorevi, ¢ocuklara oyun sirasinda uymalar1 gereken kurallar1 sdyleyip serbest
birakmaktir.” (X =3,88) maddesi en diisiik ortalamaya sahip iigiincii madde oldugu

goriilmektedir.

Tablo 21: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilari Iliskin Gériislerinin Ogrenim Gormekte Olduklar1 Boliim Degiskenine Gore
Farklilasma Durumuna Ait Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglari

Ogrenim Gormekte

OLCEK N X SS T P
Olduklar1 Boliim
ilk Ogretim 138 4,45 0,36
Ogrencilerin Oyun Algilari 3,98  0,000*
Ozel Egitim 57 4,15 0,53
*P<0,05

Arastirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli béliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilar1 puanlarimin 6grenim gormekte olduklari bolim degiskenine gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi
sonucunda, ogrencilerin oyun algilarmin 6grenim gormekte olduklar1 bolim
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir.
(t=3,978; p<0.05) Ogrenim gdérmekte olduklar1 boliimii ilk dgretim (X =4,45)
olanlarin oyun algilarinin boliimii 6zel egitim (X=4,15) olanlardan daha yiiksek

diizeyde oldugu goriilmektedir. Universitede ilkdgretim boliimiinde egitim goren
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ogrencilerin 6zel egitim boliimiinde egitim gérenlere gére daha yiiksek oyun algisina
sahip olmasinin nedeni ise 6zel egitimde oyunun g¢ocuklarin temel becerilerini
gelistirmeyi amaglayan daha karmasik siirecler icermesi olarak agiklanabilmektedir.
Ayrica ilkdgretim ve 6zel egitim boliimlerinde oyun programlarina ve etkinliklerine

ayni derecede yer verilmemesi de bu durum tizerinde etkili oldugu diisiiniilebilir.

Tablo 22: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Béliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilan iliskin Gériislerinin Cinsiyet Degiskenine Gére Farklilasma Durumuna Ait
Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglari

OLCEK Cinsiyet N X SS T P
Kadin 151 4,40 0,425
Ogrencilerin Oyun Algilari 0,168 0,062
Erkek 45 426 0,526

Aragtirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilart puanlarmin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda, égrencilerin oyun
algilarinin cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermedigi bulgulanmigtir. (P>0,05 P=0,062)
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Tablo 23: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Bolimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilar iliskin Gériislerinin Daha Onceden Oyun Egitimi Ile ilgili Ders Almis Olma
Degiskenine Ait Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglari

Daha Onceden Oyun
Egitimi Ile ilgili Ders N X SS T P

Alma Durumu

Evet 171 438 0,438
Ogrencilerin Oyun Algilari 1,012 0,313
Hayir 45 426 0,526

Aragtirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilart puanlarinin daha énceden oyun egitimi ile ilgili ders alma durumuna
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi
sonucunda, 6grencilerin oyun algilarinin daha 6nceden oyun egitimi ile ilgili ders
alma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir.

(P>0,05 P=0,062)

Tablo 24: Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boliimlerinde Okuyan Ogrencilerin Oyun
Algilarmin Lise Tiirii Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Tek Orneklem
ANOVA Testi Sonuglari

OLCEK Lise Tiiri N X SS F P Sheffe
Genel ® 80 4,29 0,49
Ogrencilerin
Meslek @ 87 4,46 0,38 3,099 0047 1-2
Oyun Algilarn
Diger @ 29 434 044
*P<0,05

Arastirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilar1 puanlarinin lise tiiriine gore anlaml bir farklilik gésterip gdstermedigini

belirlemek amaciyla yapilan ANOVA testi sonucunda, 6grencilerin oyun algilarinin
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lise tiirline gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gsterdigi bulgulanmistir. (F:
3,099, P<,05) Oyun algilarina iliskin goriislerdeki farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla yapilan Sheffe testi sonucunda, lise tiirii meslek lisesi( X
=4,46) olanlarm oyun algilan lise tiirii genel lise (X=4,29) olanlara gore daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Bolim 5

TARTISMA SONUC VE ONERILER

Bu Boliimde arastirmaya iligkin tartisma sonug ve Onerilere yer verilecektir.
5.1 Tartisma ve Sonuc¢

Aragtirma kapsaminda tiiniversitelerin egitim fakiiltelerinin farkli bolimlerinde
okuyan 6grencilerin oyun algilarina iligkin bulgular degerlendirildiginde arastirmaya
katilanlarin biiyiik bir ¢ogunlugunu kadin katilimcilar olusturmakta (%77) ve
katilimcilarin % 44,40°1 meslek lisesi mezunu, % 59,2’si okul oncesi 6gretmenligi
ogrencisi, % 87,2’si daha dnceden oyun egitimi almis, % 29,1°1 ise sark1 6gretimi ve
miizik egitimi ile ilgili ders almig {iniversite 6grencileri oldugu bulgulanmistir.
Arastirma sonucunda, katilimeilarin % 23,6’s1 oyunu eglence olarak tanimlamakta
ve (%24,6) oraninda, oyunun bir 6grenme yontemi oldugunu ifade etmektedirler.
Ayrica katilimcilarin  biiyiik ¢ogunlugu (%99,5) oyunun egitim ortaminda
kullanilabilir bir yontem oldugunu ve kendilerini oyunu bir egitim yontemi olarak
kullanma konusunda orta diizeyde yeterli gordiiklerini (% 49) belirtmektedirler.
Bozan’in (2014) arastirmasina gore Ogretmenlerin deneyimleri arttikga oyun
egitimindeki 6grenme ve gelisime katkilarindaki farkindaliklarinin artigini tespit
etmistir. Bu arastirmadaki katilimcilarin da heniliz aday 6gretmen olmalarindan
dolay1 oyunu bir yontem olarak kullanma konusunda kendilerini orta diizeyde yeterli
gormeleri anlamli bir sonugtur. Bulgular katilimeilarin gogunlukla oyunun pedagojik
islevine vurgu yapmaktadirlar. Ayrica oyun ile egitimin yontem olmasini énemli

bulan egitimci oran1 da anlamli bir sekilde yiiksek diizeydedir. Ornegin; Sevigen
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(2013), Tural (2005) ve Aksoy (2010) oyun temelli matematik oyun programini
inceledikleri deneysel ¢alismalarinda bu tiir bir programin ¢ocuklarin matematik
gelisiminde uzun siireli etkisinin oldugunu saptamislardir. Bununla baglantili olarak
Sirin (2011) arastirmasinda oyun temelli say1r ve islem kavramlari programinin
uygulandig1 okul oncesi 6grencilerin mevcut egitim programlari alan 6grencilerden
daha basarili oldugunu agiklamaktadir. Savas’in (2014) Sosyal Bilgiler dersinde
oyun ile Ogretim yontemi uygulamasmin basar1 ve kalicilik iizerine etkisini
inceledigi arastirma sonuglaria gore de oyun ile 6grenmenin basariy1 arttirdigl ve
oyunla 6gretimin 6grenilenlerin kaliciliginda klasik yonteme gore daha etkili oldugu
belirtilmektedir. Bir diger brans olan Ingilizce egitimi icin de yapilan arastirma
sonucunda kelimeleri oyunlarla 6grenen 6grencilerin daha basarili olduklari (Senol,
2007) ve okudugunu kavramada daha yiiksek performans elde ettikleri ortaya
cikmistir (Atay, 2007). Okul Oncesi yas grubunda oyun ile 6grenme programi
kapsaminda cocuklarin kendilerini kaza ve tehlikelerden korumasini saglayan 6z
bakim becerilerinde artis oldugu gozlemlenmistir (Gazezoglu, 2007). Ayrica oyun
temelli dikkat egitim programin 5 ve 6 yas cocuklarinin dikkat ve dil becerilerine
olumlu etkide bulunarak basariy1 etkiledigi sonucuna ulagilmistir (Gozalan, 2013;
Savas, 2014).Oyunlar ayn1 zamanda okul Oncesi grubunda cocuklarin denge
becerilerinin gelisimi, sicrama becerileri, kosma becerileri, tenis topu firlatma
becerileri, uzun atlama gibi psikomotor becerilerinin gelisimlerinde olumlu yonde
etki yaratmaktadir (Ulutas,2011). Bunun yaninda katilimcilarin % 66,2’s1 ¢cocuklarla
her zaman oyun oynadiginmi fakat ¢ocuklarin biiyiik oranda bilgisayar (tablet) ve tv
gibi teknolojiler nedeniyle yeterince oyun oynamadigimi diisiinmektedir (% 52,3).
Giiniimiizde degisen ¢evre kosullari, artan teknoloji gibi etmenlerin ¢ocuklarin oyun

seciminde, Ogrenme yoOntemlerinde, egitim siireglerinde farklilik yarattig

94



yadsinamaz bir gercektir. Bu sebeple 6grencilerin ¢esitli teknolojiler nedeniyle oyun
oynamamasi oyun kapsaminda teknolojinin kullanimi ile asilabilecek bir sorundur.
Egitimde Ogrencinin aktif katiliminin 6nemi gbéz Oniine alindiginda interaktif
oyunlar, sanal grup etkinlikleri, teknolojinin gorsel, isitsel olanaklar1 yardimi ile ve
egitimcinin denetimi altinda gocuklari oyun kapsaminda edilgen durumdan etken
duruma gegirebilecektir. Bu sonug¢ da, katilimcilarin, teknolojinin yararli kullanimi
konusunda farkindaliga sahip olduklarin1 gostermektedir. Arastirmada oyun algilar
anketine iligkin verilen yanitlarin ortalamalar1 incelendiginde ise, egitim fakiiltesinde
farkli boliimlerde egitim goren iiniversite 6grencilerinin, oyunlar1 ¢ocuklarin ¢ok
yonlii gelisimine olanak saglayan (X=4,89) ve egitici ve dgretici yonleri olan (X
=4,87) faaliyetler olarak algiladiklar1 goriilmektedir. Katilimcilarin cevap
ortalamalari, katilimcilarin ¢ocuklarla oyun oynarken eglenceli zaman gecirmekten
mutlu oldugunu gostermektedir (X = 4,76). Oyun algisina iliskin olarak, oyunu bos
zaman etkinligi olarak goren (X=3,72), yalnizca eglence araci oldugunu diisiinen (
X =3,74) ve yetigkinlere oyun esnasinda yalnizca ¢ocuklar yonlendirici rol veren (
X =3,88) goriislerin istatistiksel olarak diisiik diizeyde olduklari bulgulanmustir.
Genel bir degerlendirme yapilacak olursa egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde
okuyan dgrencilerin oyun algilarinin yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. (X
=4,37).

Egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin oyun algilarina iliskin
goriislerinin  farklilagma durumuna iliskin bulgular incelendiginde, egitim
fakiiltelerinde okuyan iiniversite 6grencilerinin oyun algilari, 6grenim gordiikleri
boliime gore istatistiksel agidan anlami bir farklilik goéstermektedir (t=3,978;
p<0.05). Ogrenim gormekte olduklar1 boliimii ilkdgretim (X=4,45) olanlarin oyun

algilarmin 6zel egitim boliimii (X=4,15) 6grencilerinden daha yiiksek oldugu
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goriilmektedir. Ayrica t-testi sonuglart dogrultusunda 6grencilerin oyun algilarinin
cinsiyete gore(P>0,05 P=0,062) ve daha onceden oyun egitimi ile ilgili ders alma
durumuna gore(P>0,05 P=0,062) istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
farklilasmadig1 saptanmustir. {lkdgretim ve 6zel egitim 6gretmen adaylarim oyuna
iliskin bakis agilarinin anlamli bir sekilde farklilastigi goriilmiistiir. Beklenen
diisiincelerin ve bakis acilariin ayni yone dogru olmasi gerektigidir. Bu kapsamda
beklentiler dogrulanmayarak arastirmada beklenenin aksi bir sonug elde edilmistir.
lleriki ¢alismalarda, bu gibi sonuglarin nedenlerinin irdelenmesi gereklidir.
Arastirmaya katilan egitim fakiiltelerinin farkli béliimlerinde okuyan 6grencilerin
oyun algilar1 puanlarinin lise tiirline gére anlamli bir farklilik gosterip gostermedigi
bulgularda ise oyun algilarmin lise tiirline gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi belirlenmistir (F: 3,099, P<0,05). Bu farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla yapilan Sheffe testi sonucunda, meslek lisesi mezunu
olanlarin (X=4,46) oyun algilarinin genel lise mezunu olanlara gore (X =4,29) daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu sonu¢ aday 6gretmenlerin {iniversiteye gelmeden
once, meslek lisesi diizeyinde bu kazanimi saglamis olmalar1 bakimindan degerlidir.
Degisen toplumsal yapi icerisinde toplumsallasma ve Kkiiltiirel aktarim degisik
cocukluk imgelerine ve degisik oyun- oyuncak anlayisina neden olmaktadir
(Sormaz: 2010). Oyun bireylerin ¢cocukluk donemine 6gretici 6zeliklerinin yaninda
sosyallesme aract olarak da katki saglamaktadir. Oyunlar ¢ocuklarin zihinsel ve
fiziksel gelisimine olan katkist nedeniyle giin gectikge dnem kazanmaktadir. Bu
dogrultuda konuyla ilgili alanyazin incelendiginde; Aytekin’in (2001) calismasinda
oyun ¢ocugun zihinsel, fiziksel, psikomotor, dil, sosyal ve duygusal gelisimine katk1
sagladig1 sonucuna ulagsmistir. Okul dncesi kurumlarinda gorev yapan 6gretmenlerin

hepsi oyunun ¢ocuk gelisiminde dnemli bir yere sahip oldugunu ifade etmektedir.
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Kol’un (2006) okul 6ncesi 6gretmenleri ile gergeklestirmis oldugu arastirmasi da bu
caligmay1 destekler niteliktedir.

Yukarida tartisilan arastirmalar oyunun her yas grubunda c¢ocukta 6grenmeyi
kolaylastirici, bireysel becerilerde ve yeteneklerde ilerleme saglayici, ¢ocuklar
sosyallestirerek topluma kazandirici etkileri oldugunu da gdstermektedir. Bu
baglamda oyunlarin ¢ocuklarin gelisim donemlerine uygun olan, 6gretici, egitici ve
uyumlastirici, ¢ocuklara isgbirligi, is bolimii ve yardimlasma gibi toplumsal
kazanimlar saglayan yapida olmasi olduk¢a 6nemlidir. Ogretmenin oyunlarin
programlanmasindaki Onemi bu noktada ortaya c¢ikmaktadir. Oyun temelli
etkinliklerle ogretmenler oOgrencilerin dikkatini ¢ekmede, derse ilgiyi ve
motivasyonu artirmada da onemli katki saglamaktadir (Ozgeng, 2010). Gelisim
odakli, ¢cocuklarin bir birey olarak toplumsal yasama ayak uydurmasini saglayan,
bagkalar1 ile is yapabilme becerilerini gelistirecek tlirde oyunlarin secilerek egitim
kurumlarinda 6grenim goren Ogrencilere uygulanmasi bir egitimci olarak
ogretmenler tarafindan gerceklestirilmektedir. Inan’in (2011) yonetici ve
ogretmenlerinin oyun sec¢imleri hakkindaki goriiglerini  incelemis oldugu
arastirmanin sonuglarina gore 6gretmen ve yoneticiler, oyunun ¢ocuklarin gelisimine
olan katkisinin bilinci ile gelisim diizeyine uygun oyunlarin egitirken eglendiren bir
ogrenme ve ¢ocugu tamima araci oldugunun farkindadirlar. Ogretmenlerin oyun
kavramina bakisi, tecriibesi, kisisel ozellikleri, egitim durumu gibi pek ¢ok
ozellikleri oyun se¢imi ve uygulanmasinda belirleyici olmaktadir. Kadim’in (2012)
ogretmenler iizerinde gergeklestirdigi arastirma sonuglarina goére goreve yeni
baslayan 6gretmenlerin mesleki 6z-yeterliliklerinin diisiik oldugu belirlenmistir.
Arastirma kapsaminda Ogretmenin mesleki yeterliligini iiniversitede aldig1

egitimden ziyade mesleki deneyimlerle sekillendigi belirtilmektedir.
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Egitim fakiiltelerinin farkli boliimlerinde okuyan 6grencilerin oyun algilari, oyunun
cocugun gelisimindeki olumlu etkisi goriistine sahip olduklar1 goriilmektedir. Egitim
fakiiltelerinde egitim goren O6grenciler segmis olduklar1t meslege bagli olarak almis
olduklar1 egitim ile dogru orantili olacak sekilde ¢ocuk ve oyunu iliskilendiren ve
O0grenme silirecinde oyunun 6neminin farkinda olan goriislere sahiptir. Cocuklarin
ogrenme siireglerinde yetiskinlerden farkli olarak deneyimleyerek ve eglenerek
o0grenmenin pekistirici etkisinin oldugu diisiiniildiigiinde arastirma kapsaminda ele
alman bolim o6grencilerinin ¢ocuklarla eglenceli vakit gecirmekten mutluluk
duyduguna dair sdylemleri ve bakis acilar1 egitimin niteligi hakkinda ipucu
vermektedir. Ogretmen-6grenci isbirligi ile gergeklestirilen oyun etkinliklerinde
cocuklarla vakit gecirmekten mutluluk duyan egitimcinin varlig1 taraflar arasinda
paylagim arttirarak ¢ocuklarin 6grenme siirecine olumlu yonde etki edebilmektedir.
Egitim fakiiltesinde her iki boliimde egitim goren 6grencilerin kendilerini oyunu bir
egitim yontemi olarak kullanma konusunda orta diizeyde yeterli gormesinin sebebi
olarak iiniversite 6grencilerinin egitim aldiklar1 alanlarda yeterince deneyim sahibi
olmamalar1 ve pratikte yeterince uygulama agirhikli bir egitim siirecinden
ge¢cmemeleri nedeniyle oyun alanindaki mesleki yeterliliklerini dngdrememeleri
olarak kabul edilebilir. Kuskusuz ogretmenlik G6grenci Ogretmen iletisimi ve
etkilesimi ile siire¢ icerisinde sekillenen bir 6zellige sahiptir. Bu sebeple deneyim
hem ogretmenlerin mesleki ilerleme acisindan kendilerini tanimalarina, egitim
yontemi gelistirmelerine hem de c¢ocuklar1 daha yakindan go6zlemleyerek
ihtiyaclarina ve gelisim diizeylerine gére oyun programlari olusturmalarina katki
saglamaktadir. Arastirmaya iligkin bir diger 6nemli sonug¢ egitim fakiiltelerinde
ilkdgretim ve 6zel 6gretim boliimiinde egitim goren dgrencilerin ¢ocuklarin biiytik

oranda bilgisayar (tablet) ve tv. gibi teknolojiler nedeniyle yeterince oyun
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oynamadigimi diistinmeleri olmaktadir. Glintimiizde degisen ¢evre kosullari, artan
bilgi iletisim teknolojilerinin ¢ocuklarin oyun se¢iminde, 6grenme yontemlerinde,
egitim siireclerinde farklilik yarattigi yadsinamaz bir gercektir. Bu sebeple egitim
gbren 0grencilerin g¢esitli teknolojiler nedeniyle oyun oynamamasi oyun kapsaminda
teknolojinin kullanimu ile asilabilecek bir sorundur. Egitimde 6grencinin katiliminin
onemi gbz Oniine alindiginda etkilesimli interaktif oyunlar, sanal grup etkinlikleri,
teknolojinin gorsel, isitsel olanaklar1 yardimi ile ve egitimcinin denetimi altinda
cocuklar1 oyun kapsaminda edilgen durumdan etken duruma gegirebilecektir.
Insani en 6nemli yasamsal deneyim araglarindan biri olan oyun, cocugun gelisimi
icin de kritik derecede islevsel bir 6nem tasimakta ve ¢ocuk gelisiminin temelini
olusturmaktadir.

Oyun sayesinde insan iliskileri gelisir, yine oyun ¢ocugun biitiin gelisimini de
etkilemektedir. Yetigskinler oyunu, ¢ocugun eglenmesi veya oyalanmasi olarak
olarak kabul etseler de aslinda oyun, cocuk i¢in ¢ok ciddi bir istir. Cocuklar oyun
oynadik¢a becerilerinde artis olur, yetenekleri gelisir ve oyun sayesinde kurallara
uyma, karar verme, baskalarina kars1 saygili olma, grup i¢inde davranislarini kontrol
etme, Isbirligi yapabilme, kalict 6grenme, diisiiniip, karar verdigi, yaptig1 ve
sonuglarint kendisinin gordiigi etkinlikler sonucudur. Cocugun yaparak, yasayarak
ogrenmesine yetiskinler firsat tanimali ve buna uygun ortamlar sunmalidir.
Cocuklarin 6grenmeleri gerektigi ifade edilirken, onlar1 tamamen kendi baslarina
birakmak anlasilmamalidir. Yetigkinler tarafindan desteklenen ve kontrolii
cocuklarla paylasict1 bir ortam saglanmalidir. Cocuklarin gelecekte yiiksek
isteklendirme, girisken ve bagimsiz diisiinebilme becerisine sahip yetiskinler
olmalarin1 saglayabilmek i¢in ¢ocuga zengin bir uyarici ortami saglanmalidir. Bu

suretle ¢ocuk i¢in yaraticilik ve problem ¢dzlimii firsat sunan bir dinamizm haline
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gelecektir. Nesneleri siralama, diizenleme, se¢im yapma, karar verme ve igbirligi
diger cocuklarin yaptiklarina saygi gosterme gibi kural ve kavramlar1 ¢ocuk, oyun
oynarken farkina varmadan oOgrenmektedir. Oyun hayal giiciinii gelistirmekle
birlikte, ¢ocugun ¢evreyi gercek yonleriyle tanima ve arastirma olanagi saglar. Bu
kosullar altinda ¢ocuklar, oyun oynarken kisitlanmamali; bununla birlikte
gerektiginde ¢ocuga miidahale edilmelidir. Oyun amag olarak sadece egitim degil,
cocugun eglenmesi ve oyundan zevk almasi da 6nemlidir. Cocuklarin siirekli olarak
oyun oynadiklar1 disliniildiglinde oyun yoluyla egitim daha kolay
gerceklestirilebilir. Oyunla egitim, etkin 6grenme ya da deneyimlemeyle aktif
ogrenme olarak da degerlendirilmektedir. Oyunla egitimde ¢ocuk tiim duyularim
kullanmakta ve bu yolla kalic1 ve kolay bir 6grenme ortami1 saglanmaktadir.

Okul 6ncesi ¢ag1 ¢ocuklarinda oyun, tiim gelisim Ozellikleri bakimindan 6nem
kazanmaktadir. Oyun erken ¢ocukluk evresinin temel ihtiyaglarindan biri oldugu
icin, ¢cocuklarin gelisimsel yonden saglikli olabilmeleri uyku ve gida ihtiyaglarinda
oldugu kadar oyuna da gerek duymaktadirlar. Cocuklar oynadiklar1 oyunlarla,
zaman/mekan kavramlartyla ilgili bilgileri dogal bir ortamda oOgrenmektedir.
Ogretmen adaylarmin da ifade etti§i {izere giiniimiizde, iyi bir egitim-6gretim
yontemi olan ve ¢ocuklarin yaraticiliklarini destekleyen oyun, ¢cocugun kendini ifade
edebildigi en dolaysiz ve kolay yol olmasindan dolay1 da 6gretmenin ¢ocukla iletisim
kurmasmi kolaylastirmaktadir. Ogretmenin ¢ocugu tamimasi, potansiyelini,
catigsmalarini fark etmesi i¢in 1yl bir oyun arkadasi ve iyl bir gézlemci olmasi

gereklidir.
5.2 Oneriler

Ogretmen adaylarinin oyuna iliskin bakis agilarini belirlemeyi hedefleyecek olan

gelecekteki galismalarda, Egitim fakiiltelerinde 6grenim gérmekte olan ilkdgretim
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ve 0zel 6gretim boliimii 6grencilerinin oyuna iliskin algilar1 birinci siiftan baslayip
ayni grupla dordiincii sinifa kadar degisim izlenebilir. Bununla iligkili olarak, her iki
meslek grubundaki adaylarin oyuna iligkin bakis ac¢ilarinin farklilasmasinin
nedenleri okuduklar1 program da gozdniine almarak incelenebilir. Ogrencilerin
ogretmenlik uygulamasi dersi donemlerinde egitim yontemi olarak oyunu
kullanmada etkinligini arttiracak uygulamalara &ncelik verilebilir. Ilgili bilim
dallarindaki uygulama c¢alismalarinin igerik ve nitelik bakimindan gelistirilmesi
gereklidir. Ogretmenlerin 6grencilik donemlerinde ve géreve basladiktan sonra
egitime ve oyunun egitimdeki yerine dair goriislerinde degisim ve farkliliklarin olup
olmadigi degerlendirilebilir. Oyun ile egitimde teknolojinin yeri ve kullanimi
incelenerek {iniversite 6grencilerinin ¢ocuklarin teknoloji kullanimi ile 1lgili
endiselerini gidermeye yonelik nedensellik arastirmalar1 yapilabilir. Ogretmen
adaylarina, bilgi teknolojilerinin gerek kendi gerekse cocuklarin yararli kullanimi
konularinda yetkinlesmeleri i¢in egitimsel destegin saglanmasi gerekmektedir. Bu
aragtirmada da belirlendigi lizere, lise tiirliniin oyun algilayisi tizerinde etkisi ve
meslek liselerinde ¢ocuk gelisimi boliimiinde alinan egitimin, egitim fakiiltesi
ogrencilerinde nasil bir farkhilik yarattigi arastirilabilir. Ogretmen yetistiren
kurumlarda oyun 6gretimi ve oyun etkinlikleri konusunda daha genis kapsamli
programlar hazirlanarak bu konuda daha yeterli 6gretmenler yetistirilebilir. Oyun ve
oyun etkinlikleri teoriden ¢ok uygulamali bir yontem oldugundan iiniversitelerde
daha ¢ok uygulamali olarak verilebilir. Bu ¢alismanin amaci ve ¢alisma sonucunda
elde edilen bulgular 1s18inda oyuna iligskin algi konusunda yapilacak diger
caligmalara yol gosterici nitelikte oldugu diisiiniilmektedir. Arastirma farklh
degiskenler kullanilarak yapilabilir. Oyun algist konusunda 6gretmen adaylari

diginda biitiin tiniversite 6grencileri ile g¢alisilabilir. Ayrica bu ¢alismanin farkli
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bolgelerde ve daha genis ¢alisma gruplariyla tekrarlanmasinin, karsilastirmalar

yapabilme imkani saglayacagi diistiniilmektedir.
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