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ABSTRACT

This research was carried out with the aim of examining the content of play
of pre-school children and the behavior of children in terms of recognition, monitoring
and support of child development and interpreting these results as a resource to the
process of using the play as a teaching method.

The study, which was designed based on qualitative research methods and
action research design, was carried out with 8 girls and 6 boys (14 total) in a public
school in the Turkish Republic of Northern Cyprus in the district center of Famagusta
in the 2016-2017 school year and education of 5 year olds. The data in this study were
collected by observing with a total of 800 minutes of natural observation technique by
creating free play sessions of 35-40 minutes between the hours of 9:00-9:40 for 14
different children for 20 days in total. The researcher is the class teacher of the class
that the play observation is made.

An informative consent form was sent to the families of children in accordance
with ethical principles in the research and the research was started after receiving the
feedback. In the research the qualitative data was obtained considering the “Play
Observation Form” developed by Saracho (1984) taking into consideration the play
categories determined on the basis of the researcher's notes (children's speech,
dialogues, contents of plays) and image recordings that were taken by the researcher
during children’s free play time. Validity was coded from an individual excerpt from
play observations where codes and categories were obtained. As the content analysis
technique, thematic coding is used.

Moreover, in this study, the conversion of raw data into codes and

categorizations was tested by two reviewer. The categories obtained in the research



are: Play Types, Symbolic Conversions in the Play, Roles in Play, Reflections from
Everyday Life, Gender Roles in Play, Children's Play Participation and Compliance in
Play, Theme in Play, Materials Used in Play, Relations in Play, determined as
Compliance and Conflict behavior.

At the end of this research, it was observed that children’s most preferable
type of play during their free time was imaginative play. They mostly give place to
symbolic transformation; act out mostly mothers, children, racers and police roles ,
they are influenced seriously by media in their play reflections of everyday life, they
pretend the gender roles as it is in real life, the play participation and adaptation were
generally positive, and the themes of play were mostly influenced by their daily lives,
they used the class play materials mostly by converting them into the material they

want according to their functions in the play and there was almost no conflict.

Keywords: Pretend play, play contents, play behaviors, preschool education.



0z

Bu arastirma, okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin oyunlarinin igerigi ve oyun
davraniglarinin, ¢ocugun gelisimini tanima, izleme ve destekleme agisindan
incelenmesi ve bu sonuglarin oyunun bir yontem olarak kullanilma siirecine kaynak
olacak bigimde yorumlanmasi amaciyla gergeklestirilmistir.

Nitel arastirma yontemlerinden, eylem arastirmasi desenine dayali tasarlanan
aragtirma, 2016-2017 6gretim yilinda, Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti Gazimagusa
ilce merkezinde bulunan bir okul 6ncesi egitim kurumunun, 5 yas sinifinda 6grenim
goren, 8 kiz ve 6 erkek (toplam 14) ¢ocuk ile yliriitiilmiistiir. Arastirmanin verileri, 14
¢ocugun toplam 20 giin boyunca 09:00-09:40 saat diliminde 35-40 dakikalik serbest
oyun saatlerinde, toplam 800 dakika dogal goézlem teknigi ile gézlemlenerek
toplanmistir. Arastirmaci, oyun gozlemini yaptigi smifin ayn1 zamanda sinif
Ogretmenidir.

Arastirmada etik ilkeler geregince katilimci ¢ocuklarin ailelerine bilgilendirici
onam formu gonderilerek, geri doniitleri de alindiktan sonra arastirmaya baglanmistir.
Arastirmada nitel veriler, Saracho tarafindan gelistirilen "Oyun Goézlem Formu”
dikkate alinarak belirlenen oyun kategorileri g6z Oniinde bulundurularak,
aragtirmacinin  ¢ocuklarin serbest oyunlari sirasinda aldigi notlarina (¢ocuklarin
konugmalari, diyaloglari, oyunun igerigi) ve goriintii kayitlarina dayali olarak elde
edilmistir. Gegerlilik, kodlarin ve kategorilerin elde edildigi oyun gdzlemlerinden
birebir alint1 yapilarak arttirilmistir. Igerik analiz teknigi olarak, tematik kodlama
kullanilmistir. Ayrica bu arastirmada ham verilerin kodlara ve kategorilere
dontistiiriilmesi islemi, iki Ogretim elemam tarafindan sinanmistir. Arastirma

sonucunda elde edilen kategoriler: Tercih Edilen Oyun Tiirleri, Oyun Igerisindeki



Sembolik Dontistiirmeler, Oyundaki Roller, Giindelik Yasamdan Oyuna Yansiyan
Aktarimlar (Transferler), Oyundaki Toplumsal Cinsiyet Rolleri, Cocugun Oyuna
Katilim1 ve Oyun I¢indeki Uyumu, Oyun Senaryolarini Temasi, Oyunda Kullanilan
Materyaller olarak belirlenmistir.

Bu arastirmanin sonucunda, cocuklarin serbest zamanlarinda oynadiklari
oyunlar arasinda en ¢ok imgesel oyun tiiriinli tercih ettikleri, oyunlarinda biiyiik
cogunlukla sembolik doniistiirmelere yer verdikleri, en ¢ok anne, ¢ocuk, yaris¢1 ve
polis rollerini canlandirdiklari, giindelik yasamin oyuna yansimalarinda medyadan
ciddi boyutta etkilendikleri, toplumsal cinsiyet rollerini gergek hayattan
gbzlemledikleri gibi canlandirdiklari, oyuna katilimlarinin ve uyumlariin genellikle
olumlu oldugu, oyun senaryolarmin temalarin1 daha ¢ok giinliik hayatlarindan
etkilenerek olusturduklari, siniftaki oyun materyallerinin daha c¢ok oyunlarindaki
islevlerine gore istedikleri materyale doniistiirerek kullandiklar1 ve oyun sirasinda

catismanin neredeyse hi¢ yasanmadigi gozlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Imgesel oyun, oyun igerigi, oyun davramslari, okul oncesi

egitim.
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TESEKKUR

Tezin ¢alisma konusu “ Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Oyunlariin
Icerigi ve Oyun Davranislarinin Niteliksel Olarak Incelenmesi” dir. Bu arastirmanin
konusu, caligmalarin yonlendirilmesi, sonuglarin degerlendirilmesi ve yazimi
asamasinda desteklerini esirgemeyen, Ozgiivenimi her zaman artiran, bilgileriyle
tezimin gelisimine 151k tutan, onunla ¢caligmaktan onur duydugum tez danismanim Yrd.
Dog. Dr. Eda Kargi’ya ne kadar tesekkiir etsem azdir.

Anlayis1 ve sabri ile her zaman yanimda olan esim ve aileme de tesekkiirii bir

borg bilirim.
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Bolim 1

GIRIS

1.1 Problem Durumu

Oyun, belirli bir hedef dogrultusunda, kurala uygun olan ya da olmayan,
cocugun her zaman istekli oldugu, tiim gelisim alanlarinin temeli, yasamin bir pargasi
ve gocugun en aktif 6grenme siireci olan bir eylemdir (Dénmez, 1992). Cocugun tiim
gelisim alanlar1 i¢in tamamlayici bir etken olan oyun, ¢ocugun yasayarak 6grendigi,
sosyal ve fiziksel ¢evreyi daha yakindan tanidigi bir etkinliktir (Ulug, 1999). Oyun
araciligi ile cocuk dis diinyaya daha kolay uyum saglayarak, ¢evresini daha iyi tanima
firsat1 yakalar. Cocugun, dogal 6grenme ortami olan oyun igerisinde duygulari
belirginlesir, becerileri artar, yetenekleri olgunlasir. Oyun ortamlar1 ¢ocugun
isittiklerini, gordiiklerini deneyimleyip, 6grendiklerini tekrar edebildigi bir deney
alanidir. Oyun, ¢gocugun en 6zgiir 6grenme ortamidir (Y 6riikkoglu, 2002).

Cocuk akranlari ile birlikte oyun oynarken etrafi ile olumlu iliski iginde olma,
bagkalarina karsi saygili olma, ihtiyaci olan kisiye yardim etme, sorumluluk alma ve
paylasma gibi bellibagli toplum normlarin1 6grenmektedir. Cocugun dis diinyada
kendisini huzursuz eden durumlari ve birtakim ifade edemedigi hislerini, oyuna
sembolik olarak aktardigi ve oyun yolu ile canlandirdigi gozlemlenmistir
(Arnas,2007).

Oyun okul oncesi donemde, yasamsal Onem tasiyan bir etkinlik olup,
yetiskinlerin ¢ocugu tanimasi igin en dogal yollardan biridir. Cocuklarin biiytiyiip

gelismesinde oyunun varli@i ¢ok onemlidir. Cocuklarin dis diinyaya, ¢evresinde



yasananlara, ectrafindaki insanlara bakma big¢imi ve kisilikleri oyun ile kendini
gostermektedir (Seving, 2004). Oyun, ¢ocugun egitiminde ve kisiliginin olusmasinda
onemli bir yere sahiptir. Cocugun en ciddi isi olan oyun ayn1 zamanda ¢ocugun egitim,
gelisim ve eglence unsurudr. Oyun yolu ile ¢ocuk, hosuna giden veya gitmeyen
duygularini, kizginliklarini, aradigi sevgiyi ve tepkilerini daha kolay ifade
edebilmektedir. Oyun ¢ocugun diinyasinda 6nemli bir yere sahip olmakla birlikte,
gevresi ile olumlu iliskiler kurmasina, aklindan gegenleri ifade etmesine yardimci
olmaktadir (Aral, Kandir ve Yasar 2000).

Okul 6ncesi ¢ocuklarinin, gelisimi ve egitiminde oyunun 6nemli bir etkisi
vardir. Okul 6ncesi donem cocuklarinin gelecekteki hayatlarina yon veren, dogal
O0grenme ortami sunan oyun, ¢ocuklarin fiziksel, sosyal-duygusal ve bilissel gelisim
alanlarmi destekleyen bir o6zellige de sahiptir. Cocuk, oyun etkinlikleri sayesinde
degisik objelerin isleyis seklini kavrama yetisine eriserek, farkli materyalleri tutma,
itme, birlestirme, kullanma, bedenini denetleme ve iletisim becerileri gelistirmektedir
(Jones, 2001).

Okul 6ncesi ¢ocugunun fiziksel ve biligsel yapisini gelistiren oyun, ayni
zamanda dis diinyayla baglanti kurmasina, bagimsiz, 6zgiir ve kendine 6zgii bir birey
olmasina, toplumsal gevreye uyum saglamasina O6nemli Ol¢iide destek olan bir
etkinliktir (Ulug, 1999).

Oyunlarin 6nemli 6zelliklerinden biri de ¢ocuklara ve oynayanlara bir haz
duygusu yasatmasidir. Bu haz degisik boyutlardan dolay1 saglanabilir. S6z gelimi
oyun siireci igerisinde bir gerilimi, dramatik bir olay1, ¢atismay1, kazanma-kaybetmeyi
yasayan ¢ocuk hazzi yasayabilir ve eglenebilir. Oyun siireci i¢erisinde ¢ocuklar siirekli

tatmin olma durumundadirlar. Oyun igerisindeki ¢ocugun eglenme durumu



gozlemlenebilir sekildedir. Hangi tiir oyun olursa olsun tiim oyunlar oynayan ¢ocuga
bir eglence, eglenme 6zelligi yasatmaktadir (Elialtioglu, 2011)

Oyunun tanmimlanmasiyla ilgili olarak, Piaget(1962) oyunu, kendiliginden
ortaya ¢ikan, zevk i¢in yapilan, bir diizenleme igermeyen eglenceli bir davranig olarak
ele alarak, biligsel gelisimin bir pargasi olarak tanmimlamaktadir. Frobel de oyunu
cocugun yasamini belirleyen temel bir unsur oldugunu ve okul oncesi donemde
oyunun ¢ocuk i¢in ruhsal doyum sagladigi en katiksiz ugras oldugunu belirtir (Seyrek
ve Sun, 2003).

Oyun, g¢ocugun fiziksel gelisimini olumlu yonde ilerlemesini saglayarak,
iletisim becerilerinin gelismesine, dis diinyast ile siirekli etkilesim igerisinde olmasina
ve ¢evresindeki olaylara karsi farkindaliginin artmasina neden olmaktadir. Okul 6ncesi
donemdeki ¢ocuklar, etrafindaki olaylar1 veya hayalindeki her seyi canlandirabilme
yetisine sahiptirler. Cocuklarin etrafindaki olay ve insanlara karsi tutum ve
davraniglar1 oyunla daha kolay anlagilmaktadir (Seving, 2004).

Alan yazinda oyun hakkinda yapilan arastirmalar daha fazla biligsel gelisim
merkezlidir. Bunun nedeni, oyunun, ¢ocuga 6grenmenin, yeni bilgiler edinmenin,
anlam gelistirmenin gergeklestigi kisiye 6zgii ortamlar sunmasidir (Wood ve Attfield,
1996). Okul 6ncesinde egitim veren kisilerin, ¢ocuklarin oyun ortamlarinda gézlemler
yaparak, ¢cocuklarin yoneldigi oyunlara benzeyen hatta daha gelismisini tasarlayarak
oyun etkinlikleri diizenlenmesi gerekliligi ve g¢ocuklara oyun firsatlari sunmanin
onemi tizerinde durulmaktadir (Ceglowsky, 1997). Cocuklar agisindan 6grenmeyi
kolaylastiran ve zenginlestiren oyun etkinliklerinin, okul 6ncesi egitim programlarinin
merkezinde olmasi1 gerekmektedir. Boylelikle egitimciler sinif iginde etkinliklerini
hazirlarken oyunun bu 6zelliklerinden de yararlanabilirler (Morrison, 1998).

Egitimcilerin ¢ocuklarin oyunlar1 hakkinda yeterince bilgi sahibi olmalarinin yaninda,



onlarin oyunlarinda sergiledikleri farkli yasam deneyimlerini birlestirerek, beceri ve
anlam gelistirebildiklerini ifade edilmektedir. Ayrica egitimci i¢in, gocugun oyun,
hayal ve ger¢ek diinyasini kavramanin ¢ok énemli oldugu da belirtilmistir (Wood ve
Attfield, 1996).

Giiniimiizde bilissel gelisim hedeflerine yonelimli bir oyun politikas1 tercih
edilmektedir. Bu politikaya bagli olarak oyunlarla yapilan egitim ile birlikte, modern
egitim yontemi karsimiza ¢ikmaktadir (A¢ikgdz, 2003).

Yapilan bu arastirmada biitiinsel gelisime odakli oyunun bir yontem olarak
cocugun gelisimini destekleme yoniinde etkili bigimde kullanilabilmesi i¢in, okul
oncesi donemdeki c¢ocuklarin oyunlarinin igerigi ve oyun davranislarinin
incelenmesinin dnemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda, Kuzey Kibris’ta Okul
oncesi donemdeki cocuklarin oyunlarinin igeriginin ve oyun sirasindaki
davraniglarinin niteliksel olarak incelenmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda bu ¢alisma
ile ¢ocuklarin oyun yasantilar1 ve tercihlerinin, gelisimlerine etkisine bir kez daha
vurgu yapilarak katkida bulunacagi ve okul 6ncesi egitim programlarinda oyuna daha

cok yer verilmesinin gerekliligine iliskin kanit olusturacag: diistiniilmektedir.
1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in, oyunun gelisimsel yararlarini ortaya koyan
bilimsel caligmalarin sonuclari, ¢cocuklarin biiyiime ve gelismesinde serbest imgesel
oyunun c¢ok onemli bir yeri oldugunu gostermektedir. Okul o6ncesi donemdeki
cocuklarin oyunlarinin igerigi ve oyun davraniglarinin yakindan incelenmesi ve
arastirilmasi, ¢ocuklari tanimak, ilgi ve gereksinimlerinin farkina varmak ve ¢ocuklari
gelisimsel olarak destekleyebilmek agisindan yetigkinlere 6nemli veri saglamaktadir.
Bu amag¢ dogrultusunda, bu arastirmada, katilimer gocuklarin tercih ettikleri oyun

tirleri, sergiledikleri sembolik doniistirmeler ve roller, giindelik yasamdan



aktarimlari, sergiledikleri toplumsal cinsiyet rolleri, oyun sirasindaki davranislari,

oyun senaryolarinin temalar1 ve oyunlarinda kullandiklari nesneler incelenmistir.
1.3 Arastirmanin Problem Ciimlesi

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin oyunlarinin igerigi ve oyun davranislari
nasildir?
1.3.1 Alt Problemler

1- Cocuklarin oyunlarinda tercih ettikleri oyun tiirleri nelerdir?

2- Cocuklar oyunlart igerisinde hangi sembolik doniigtiirmeleri sergilemektedir?
3- Cocuklar oyunlarinda hangi rolleri sergilemektedir?

4- Cocuklarin oyunlarinda, giindelik yasamdan aktarimlari nelerdir?

5- Cocuklar oyunlarinda hangi toplumsal cinsiyet rollerini sergilemektedirler?
6- Cocuklar oyunlarinda hangi davranislari sergilemektedir?

7- Cocuklarin oyun senaryolarinin temalari nelerdir?

8- Cocuklarin oyunlarinda kullandiklari nesneler nelerdir?
1.4 Sayiltilar

Aragtirmaci, ¢ocuklarin smif 6gretmeni oldugu igin ¢ocuklar Serbest oyun
saatinde kendi dogal hallerinde davranmislardir.

1.5 Stmirhliklar

1. Bu arastirma 2016-2017 egitim yilinda KKTC Gazimagusa Ilgesinde Milli
Egitim Bakanligina bagli Alasya Vakif Anaokuluna devam eden 5 yas
simifindaki ¢ocuklar ile sinirhidir.

2. Arastirma i¢in kullanilan gézlem yontemi igerdigi kurallar ile sinirlidir.



3. Arastirma 4 haftada tamamlanan 20 gozlem oyun (her gozlem 40dk olacak
sekilde) oturumu ile toplamda 800 dakika ile sinirlidir.
4. Aragtirmada kullanilan goézlem yoOntemi igin serbest oyun ortaminda

gerceklesen oyunlar ile sinirlidir.
1.6 Tamimlar

Oyun; cocugun etrafinda gozlemlediklerini ve isittiklerini deneyimledigi,
ogrendiklerini pekistirdigi, yaraticilik becerisini list seviyeye tasidigi bir deney
ortamidir. Cocuklarin akranlari ile anlasip, yeni 6grenimler kazandiklari alandir (Kale,
2003; Yavuzer, 2000).

Okul oncesi egitim donemi; dogum ile ilkokulun baslangicina kadar olan siireci
icene alan ¢ocukluk yillaridir. Bu yas donemi ¢ocuklari igin bireysel niteliklerine ve
gelisim seviyelerine uygun, uyarici ¢evrenin zengin oldugu bir egitim ortamidir. Bu
egitim siireci gelisim evrelerini, toplumun kiiltiirii ve 6zellikleri dogrultusunda, en iyi
sekilde bicimlendirmektedir (Oguzkan ve Oral, 1997).

Oziimleme ve Diizenleme Siireci; Piaget’e gore adaptasyon siirecinden sonra
olusan dengelenme durumuna, organizma iki sekilde ulasir. Bunlar 6ziimleme
(Assimilation) ve Diizenleme (Accomodation)’dir. Oziimleme; kisinin, kendisinde
olan biligsel yap1 ile ¢evresi arasinda uyum saglama siirecidir. Cocugun rastladigi yeni
bir eylemi, diisiinceyi, nesneyi, kendisinde var olan bilissel yap1 ile anlamlandirma
stirecidir. Cevresine karsi, kendisinde var olan biligsel yapilarla karsilik vermesidir.
Oziimleme bazi durumlarda tek basma biligsel gelisimi saglayamayabilir. Dis
¢evreden gelen uyaricilari, kisinin devamli olarak kendisinde mevcut olan durumlari
icine alarak, onlara gore tepki gostermesi gelisimi sinirlandirmaktadir. Dolayist ile,
yeni nesne ve olaylar1 anlamak, 6grenmek icin var olani tekrardan sekillendirilmek,

bigimlendirilmek gerekmektedir. Var olan semay1 yeni olaylara ve nesnelere gore



tekrardan olusturulmasina “diizenleme” (accomodation) denilmektedir. Her yasanan
olay 0ziimleme ve diizenlemeyi kapsamaktadir. Eger var olan biligsel 6geler, yeni
durumlara yanit olabiliyor ise 6ziimleme yapilabilir. Yeterli 6l¢iide degil ise, var olan
bilissel yapilara tekrardan diizenleme yapilir. Yeniden yapilan bu diizenleme, 6grenme
ile ayn1 degerde goriilmektedir. Diizenleme yapilmadan sadece 6ziimleme ile 6§renim
ve gelisim ger¢eklesemez (Senemogli, 2001).

Psiko-motor gelisim; fiziki olarak biiylimeye ve sinir sistemi gelisimine bagh
olarak organizmanin istemine gore hareket halinde olmasidir. Hareket becerilerinin

kazanilmasini igeren, dogumdan once baslayip hayat boyu siiren bir siiregtir.

Serbest (Imgesel) Oyun; ¢ocuklarin ilgi koselerinde, ilgi ve istekleri
dogrultusunda oynadiklari oyun tiiriidiir. Tiirkge alan yazinda bu oyun tiiri “Sembolik
oyun” veya “- mis gibi oyun” olarak da ifade edilir.

Manipiilatif Oyun, herhangi bir nesneyi degisik sekillerde kullanip, nesnenin
fiziksel yapisini degistirerek, farkli bicimlere doniistiirtildiigii oyun tiirtidiir.

Yapi-Insa oyunu: Cocuklarin nesneleri kullanarak bir seyleri insa yoluyla
yarattiklart oyun tiirtiidiir. Oyunda lego, blok vb. araglar kullanilmaktadir. Cocugun,
kiiciik kas becerilerinin gelisimine katkida bulunan bu oyunlar ayni zamanda biligsel
gelisimini de desteklemektedir.

Dramatik Oyun; o6zgiir ortamda olan ¢ocuklarin gevrelerindeki kisileri kesfederek,
hareketlerini canlandirdiklar1 bir oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlar anlik oynanan, siiresinin
kestirilemedigi, taklide dayanan 6ykiinmeler olarak da agiklanabilir. Bir anda baglayan
ve sonu belli olmayan, hazir yazili 6rneklerin olmadig, rollerin oldugu, dogaclama ve
canlandirma yontemlerinin kullanildig1, konusunu giinliik yasamdan alan bir siirectir.
Cocuklarin oynadiklar evcilik, komsuculuk oyunlari dramatik oyuna birer 6rnek teskil

etmektedir.



Eylem arastirmasi; egitimcilerin i¢inde bulunduklari kurumlar1 veya uygulamalari
daha iyiye gotiirmek ¢abasi ile belli bir sistematik olgu i¢inde olan ve siireklilik arz

eden nitel bir arastirma ¢esididir (Calhoun,2002).



Boliim 2

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1 Tarihsel Siirec Icerisinde Oyunla ilgili Goriisler

Oyunla ilgili goriislere siire¢ igerisinde bakildigi zaman, oyunun 6neminin

vurgulandig1 ve oyunun 6gretimdeki yerinin lizerinde duruldugu goriilmiistiir.
Platon, cocugun fiziksel ve duygusal egitiminin birlikte yapilmasinin gerekliligi
tistinde durur. Platon, ¢ocugu engellenmesinin zararli olacagint ve c¢ocuklarin
yeteneklerinin oyun yolu ile kesfedildigini de belirtmistir. Ayrica ¢ocugun oyunla
biiylidiigli goriisiindedir (Seving, 2004).

Gazali, gocugun egitiminde oyunun yerinin énemli oldugunu vurgular. Oyun,
¢ocugun zihnini temizleyen, 6grenmesini kolaylastiran ve ¢ocugu dinlendiren bir
etkinliktir. Gazali c¢ocugun oyun sayesinde ding ve zinde kaldigini, bellegini
tazeledigini savunur (Akandere, 2003).

Comenius, oyunun g¢ocuk gelisimi i¢in 6nemli bir 6grenme araci oldugu
gorlisiindedir. Ayni zamanda, oyunun c¢ocugun disiplin ve diizen kazaniminm
destekledigini de vurgulanmaktadir. Bireyin arkadaslik kurma, rekabet etme, hareket
etme ve 6zgiir olma isteklerinin olumlu gelisiminde oyunun 6nemli rolii oldugunu
belirtmistir. Comenius oyunun, ¢ocugun kisiligini ve sosyal normlart kazanmasinda
onemli bir yerinin oldugunu belirtir. Aynca ¢ocugun 6zgiir oldugu bir oyun ortaminda,
yaraticihiginin da gelistigini belirtmektedir (Seving, 2004).

Rousseau, insanlarin aslinda diinyaya 1yi bir birey olarak geldigini, ancak diger

kisi ve kurumlarin insanin kotii olmasina neden oldugunu savunmaktadir. Insanin her



zaman Ozgiir hareket etme egiliminde oldugunu ortaya koyarak, ¢cocugun yetenekleri
cercevesinde egitilmesi gerekliligini vurgular. Rousseau'ya gore verilecek egitim,
cocugun dogal i1yiligini korumasi ve yeteneklerini gelistirmesi hedef alinarak
diizenlenmesi gerekmektedir (Seving, 2004).

Pestalozzi, oyunun belli bir amaca yonelik ve topluma yararli olacak sekilde
etkinlikler icermesi gerekliligini savunur. Pestalozzi oyunu, dogal etkinliklerden ¢ok,
zamanin sosyal tutumlarina uyacak, belli bir amaca yonelik ve topluma yararli olacak
sekilde ele almistir. Pestalozzi, aslinda ¢ocugun i¢inde dogustan var olan bir giiciin,
onu etkinlige itip, harekete yonelttigini ve bu itici gii¢ nedeni ile gocugun yerinde
duramadigini ve durmadan hareket ettigini belirtmistir (Akandere, 2003).

Froebel’e gore ¢ocugun kendini en dogal anlatma bi¢imi oyundur. Cocuk oyun
ortaminda eglenerek dgrenmektedir. Froebel oyunun, ¢cocugun tiim gelisim alanlarini
etkiledigini, tipki bir ayna gibi ¢ocugun i¢ diinyasini yansittigini ve gevreyle iletisim
kurma yolu oldugunu belirtmektedir (Akandere, 2003).

Montessori, ¢ocugun en onemli iginin oyun oldugunu soéylemektedir. Okul
oncesinde oyun 6grenmeyi ¢agristiran temel etkinliklerden biridir. Montessori, odiil-
ceza uygulama yonteminin egitimde g¢ocuktaki disiplin olusumunu zorlastirdigini
belirtmistir. Cocuklarin arkadas ve oyun sec¢imini baskalarindan yardim almadan
yapmasina imkan tanimanin gerekliligi ve yetigskinlerin ¢ocuk ile birlikte oyun
oynamasinin dnemi iizerinde de durmustur. Ayrica hayali oyunlara pek fazla 6nem
vermeyerek, oyunun bir amaca yonelik olmasi gerektigini de savunmustur
(Seving,2004).

John Dewey ezbere dayali bir egitim ortami yerine, gocugun yaparak yasayarak
ogrendigi bir egitim ortamin onemi {izerinde durarak, oyunun da bdyle bir ortam

hazirladigini ileri siirmektedir (Akandere, 2003).
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Huizinga’nin teorisine gore, oyun kiiltiirlerin olusumunda 6nemli bir faktore
sahiptir. Oyunun belli bir isleve sahip oldugunu, herhangi bir tepki ya da i¢giidii
olmadigini savunur. Oyun ¢ocuklarin isteyerek yaptigi, goniilli bir eylemdir. Oyunda
zorlamanin s6z konusu olmadigi, oyunun temelinde 6zgiirliik ve siireklilik oldugu
iizerinde de durulmustur (Poyraz,2003). Homo Ludens yani Oynayan Insan kuramini
ortaya koyan Huizinga, oyunu tiim faaliyetler arasinda ilk sirada degerlendirilir.
Huizinga oyun ile ilgili goriislerinden dolayr diger arastirmacilar tarafindan
elestirilmistir. Ancak arastirmacilar arasinda oyuna vermis oldugu énem ile her zaman
konusulmustur (And, 1979). Oyun anlam bakimindan olduk¢a zengin bir islev olmakla
birlikte, oyun icerisinde rol oynamak, yasamin gereksinimlerini asan ve davraniglara
anlam katan bagimsiz bir unsurdur (Huizinga,1995).

Lazarus’a gore oyun, kendi basina olusan, belli bir amag giidmeyen, eglenceli
bir etkinliktir (Aral, Giirsoy, Kdksal, 2001). Oyun, baz1 6rnek durumlarin meydana
gelmesiyle birlikte, deneyim ve planlama yolu ile gergegi 6grenen insan yeteneklerinin
cocukea ortaya ¢ikma seklidir (Arnold, 1979).

Montaigne’e gore, ¢ocuklarin en ciddi ugrasi oyundur (MEGEP, 2007).
Montaigne, geleneksel egitim kurumlarinin c¢ocuklar i¢in hapishaneden farklh
olmadigini, buralarda kullanilan egitim ydntemleri, disiplin yollar1 ile ¢ocuklarin
zihinlerinin bosa harcandigini ifade etmektedir. Ayrica gergek diinyanin 6grencilerin
okulu olmasi gerektigi iizerinde de durur (Akyiiz, 1992).

Piaget cocugun gelisimi ve egitimi i¢in oyun ortamini dogal bir siire¢ olarak
gormektedir. Bu siirece bagli olarak da bazi 6lgiitlerin {izerinde durmaktadir. Bu
Olclitlere gore oyunun, cocugun belli bir amag giidmeden, kurallarin1 kendi koydugu,

kendiliginden olusan, planli veya plansiz, haz duygusu iceren, dogaclama
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davraniglardan olusan, belli bir sira ve mantik gerekmeyen, 0zgiir bir ortamda
gerceklesen bir etkinlik oldugunu belirtmistir (Seving, 2004).

Caillois oyunu, 6zgiir kabul edilmis fakat baglayici olan baz1 kurallara gore
belli bir ortam ve siireci i¢inde barindiran, heyecan ve eglence duygularini igeren,
goniilliiliik esasina bagli, dis diilnyanin gergeklerinden farkli oldugu bilinci ile yapilan
faaliyetler olarak agiklar (Baykog-Donmez, 1992).

Jersild’e gore, ¢ocugun en ciddi ugrasi oyundur. Oyun igerisinde ¢ocuklar ayni
yetigkinler gibi gili¢lerini ve becerilerini gosterirler. Okul 6ncesi donem ¢ocuklari igin
oyunu, kiskangliklarini, mutluluk ve kirginliklarini, sevgilerini, i¢ catismalarini, hayal
ve diigiincelerini, i¢inde yasadigi g¢evreyi anlatabilmesi i¢in en dogru yol olarak
gormektedir (Kamaraj, 1996).

Oyunu, cocukluk doneminde algilama, iliretme, deneyimleme, akranlai ile
konusma ve biiyiime araci olarak da kabul edebiliriz. Ayrica oyunu, duygular: ifade
etme ve sikintilardan uzaklasma yolu, mutluluk ve heyecan kaynagi, ¢ocugun tiim
gelisim alanlarmi destekleyen, cocugu gelistiren ve eglendiren, etkinliklerin timii
olarak da 6zetlenebilir (Poyraz, 1999).

2.2 Cocukta Oyunun Gelisimi

Gergek hayatin bir pargasi olan oyun, bir amag giiden veya glidmeyen, kurall1
veya kural tanimaksizin yapilan, her zaman ¢ocugun goniillii olarak katildigi, tim
gelisim alanlarinin temelini olusturan, en etkili 6grenme bicimidir (Baykog, 1992).

Piaget (1962) oyunu, herhangi bir kural veya diizenleme getirmeden,
dogaclama gerceklesen, ¢ocugun haz duyarak katildig: ve eglenerek hareket ettigi bir
etkinlik olarak tanimlar. Vygotsky (1967), oyunun okul dncesi evrelerindeki gelisim

stirecinin esas kaynagi oldugu ve gelisim i¢in hayali diislincenin 6nemi tistiinde
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durmaktadir. Bunun yanisira oyunu, gocugun dis diinyayi algilamak i¢in kullandig1 bir
sistem olarak da tanimlamaktadir.

Oyun, insanlik tarihinde tiim donemlerde ve farkli cografi cevrelerde
olusumunu, egitim ve gelisim yonlerinden devam ettirmistir. Oyun oynayan tim
cocuklar, dis diinya ile oyun yolu ile etkilesime girerler. Oyun, ¢ocugun tiim gelisim
alanlarinin saglikli gelisimi agisindan, uyku, yemek yeme, sevgi kadar temel
gereksinimidir (Aral, Giirsoy, Koksal, 2001). Oyunlar sekil ve 6zellikleri bakimindan
zaman icerisinde degisim gosterse de c¢ocugun oldugu her alanda oyuna
rastlanmaktadir. Ayrica oyunun degisime ugramayan evrensel bir 6zelligi de vardir
(Ersan, 2006).

Insan hayatinda kritik yillar olarak bilinen yasammnin ilk yillar1, egitimciler
tarafindan 6nemli goriilmektedir. Bu dénemde ¢ocugun ¢evreyi anlama ve gevreye
aligma siireci oyunla baslayip, ilerlemektedir. Cocugun vazgegilmez ugrasi olan oyun,
okul oOncesi donem c¢ocuklarinin gelisimleri ve egitimleri i¢in ¢ok Onemlidir.
Yetigkinler agisindan farkli sekillerde algilanan oyun, cocugun en 6nemli isidir. Bu
sebeple, cocuga Ozgilir ve giliven icinde hareket halinde olabilecegi, yeterli
materyallerle dolu bir oyun ortami1 hazirlanmalidir (Aydin, 2010).

(Cocugun en dogal 6grenme aract olan oyun icinde ¢ocuk, kendisi i¢in gerekli
bilgi, beceri ve aliskanliklar1 yasayarak 6grenmektedir. Yardimlasma, iletisim kurma,
soru sorma, sorumluluk alma, aliskanlik edinme, deneyim kazanma gibi yasam
rollerini de oyun iginde anlayarak, pekistirmektedir. Farkli 6zellikteki nesnelerle
oynayan c¢ocuk, kavram, sayir ve buna benzer pek cok biligssel becerilerini de
gelistirmektedir. Oyun, ¢ocuklari pasif durumdan aktif duruma gegiren 6zelligi nedeni
ile etkili bir 6grenme teknigi olarak kabul edilmektedir. Bundan dolayidir ki oyun,

cocuk i¢in ¢cok dnemli bir egitim yontemidir (Gazzeoglu, 2007).
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Okul 6ncesi ¢ocuklarm 6grenimlerinde oyun biiyiik éneme sahiptir. insan
yasaminin kritik yillar1 olarak anlandirilan okul 6ncesi dénemde oyun, ¢ocuklarin
bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal yonden gelisimlerini dogal 6grenme ortamlari
sunarak saglamaktadir. Cocuk oyun etkinlikleri sayesinde, farkli nesneler kullanma,
kendi viicudunu kontrol altina alma, nesnelerin isleyislerini anlama becerileri
kazandig gibi, iletisim yetenegi de kazanmaktadir (Jones, 2001).

Cocuklarin, sosyal ve toplumsal yonden uyum gésterme siirecine oyun aracilik
etmektedir. Oyun, ¢ocuklarin dis diinyadaki her seyle iletisim kurmakta kullandig1 bir
dil ve anlatim bi¢imidir. Cocuk oyun sirasinda duygularini ve ihtiyaglarin1 ¢cok kolay
ifade edebilmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocuk oyun sayesinde, birgok sorununu tek
basina ¢ozebilme yeterliligini gelistirmektedir. Sosyal ve toplumsal bir birey olmanin
ilk adimlarini oyun sayesinde atmaya baslayan ¢ocuk, ¢evresiyle de iliski kurmayi bu
yolla 6grenmektedir (Aytekin, 2001).

Okul o6ncesi donemdeki cocuklarin gelisiminde yasamsal bir 6nem tasiyan
oyun, aynt zamanda cocugun gelisimini de yansitmaktadir. Okul Oncesi donem
¢ocugunun gelisiminde ve egitiminde oyunun Onemli bir yeri vardir (Darwish,
Esquivel, Houtz & Alfonso 2001). Cocuk oyun iginde, kendi dogal ortaminda, yagam
icin gerekli bilgi, beceri ve davraniglar1 kendi basina 6grenmektedir. Cocuklar her an
oyun oynamaya giidiilii olduklar1 i¢in, oyun ile egitim kolay ve etkili bir sekilde
gergeklestirilebilmektedir. Cocugun 6grenme, gelisim ve eglence kaynagi olan oyun,
ayni zamanda ¢ocuk i¢in ¢ok ciddi bir ugrastir (Aral, Giirsoy ve Koksal 2001). Oyun,
paylasma, yardimlagsma, problem ¢6zme, yasamin rollerini anlama, ¢evre ile
etkilesime girme, iletisim kurma gibi sosyal becerileri gelistirebilmenin en iyi yoludur.
Cocugun ileriki yasam i¢in gerekli olan tiim sosyal beceri, bilgi ve davranislar oyun

icinde kendiliginden 6grenilmektedir (Darwish ve digerleri 2001).
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Oyun, okul o6ncesi egitiminde kullanilan en dogal egitim yontemi olmasi
yoniinden ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Gelisim ve 6grenme ihtiyaglarini karsilayan bir
etkinlik olan oyun, okul 6ncesi egitim kurumlarinda g¢alisan egitimcilerin oyundan
faydalanmasin1 kagimilmaz kilmaktadir. Okul 6ncesi ile i¢ ige olan oyunun, en iyi
O0grenme alan1 olmasi ile birlikte ayn1 zamanda pedagojik bir ortama sahip oldugu da
gozlemlenmistir (Pollard, Thiessen, ve Filer, 1997). Cocugun kendini ifade
edebilecegi en dolaysiz ve kolay yollardan biri olan oyun sayesinde 6gretmen, cocukla
daha kolay iletisim kurabilmektedir. Ogretmenin, iyi bir oyun arkadas1 ve gozlemci
olmayr basardigi zaman, c¢ocugun gizilgliglerini, i¢ ¢atismalarin1 anlamakta
zorlanmadi@1 goriilmiistiir. Oyunun okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in ¢ok kritik bir
degeri vardir. Ogretmenlerin de oyunun dnemini dikkate alarak, oyundan ¢ok iyi

faydalanmalar1 gerektigi lizerinde durulmustur (Ulug, 1999).
2.3 Oyunun Gelisimsel Evreleri

Oyun c¢alismalarinin analizlerine bakildig1 zaman, oyun etkinliklerinin yasla
birlikte degisim gosterdigi ancak bu degisimin hemen olmadigi, dnceki faaliyetlerin
de hemen unutulmadigi goriilmektedir. Farkli yaslarda goriilen oyun ozellikleri
arasindaki ¢izgi ne cok keskin ne de agik ve belirgindir (Ozdogan, 2009). Cocuk
dogdugu giinden bu yana oyun agisindan degerlendirildiginde, ¢cocugun once kendi
basina oynadigi ardindan da igbirligi gerektiren oyuna dogru yoneldigi goriilmiistiir.
Oyun evreleri c¢ocuklarin yasma ve gelisim donemlerine gore degisiklik
gostermektedir (Aral, 2001). Parten’in siniflamasina gore, oyun evreleri asagida
aciklanmistir (Akt. Ozdogan).

2.3.1 Tek Basina Oyun Evresi
Diinyaya gelen bebek 6.aya kadar oyun ve oyuncak olarak kendi bedenini

kullanir. 6. aydan sonra ¢ocugun hareketlerinde gozle goriiliir bir artis olur ve biyiik
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kas gelisimlerine uygun olan hareketli oyun nesneleri ile ilgilenmeye baglarlar. 1
yasina dogru ¢ocuk oyun oynarken tercihler yapmaya baslar. Nesneleri kendi yonetimi
ile igsellestirmeye calisir (Sahinkaya, 2008). Cocugun kas, dil, bilissel, denge
gelisimlerinin heniliz tamamlanmadigi, 0-2 yas grubunun yer aldig1 bu evrede ¢cocuk
tek basina oyun oynar ve baskalariyla iletisimden kaginir. Bu evrede, oyuncaklarin
canli renklerde, yumusak ve ses ¢ikaran Ozelliklerde olmasi ¢ocuklarin hosuna
gitmektedir. Ayrica bu doénemde c¢ocuk etrafindaki c¢ocuklarin oyunlarindan
etkilenmeden kendi oyununu 6zgiirce oynar. Bu evrenin en 6nemli 6zelligi de ¢ocugun
oyun esnasinda ¢evresinden etkilenmemesidir (Aral vd., 2001). Cocuklar, iki yasina
dogru kendi kontrolleri altinda hareket ettikleri ¢ekmeli, itmeli ve tekerlegi olan
oyuncaklari sevmeye baslarlar, taklit oyunlarina ilgileri artar ve uzun siiren oyunlardan
sikilabilirler (Poyraz, 2003).

2.3.2 Paralel Oyun Evresi

Cocuk 2 yasindan 3 yasin sonuna kadar olan dénemde kendi basina oyun oynamaktan
vazgeger. Isbirligine dayali oyunlar daha fazla tercih edilir. Bu evrede cocugun kas ve
dil gelisimi daha iyidir (Aral vd. 2001). Cocuk bu donemde yaninda bulunan
cocuklarin oynadiklari oyunu oynamayi tercih eder (Seving, 2004). Cocuklar birlikte
oturup ayni oyuncaklarla oynadiklar1 halde faaliyetlerini bagimsiz olarak siirdiirtirler.
Cocuklarin oyuncaklarina yogunlasarak, sesli diistindiikleri ve yorumlar yaptiklar1 da
goriiliir. Cocuklar oyunlarinda sembolik nesneler kullanirlar. Ornegin, sandalyeyi
tasit, kapagi araba direksiyonu olarak kullanabilirler, bloklarla farkli oyunlar da
oynayabilirler. Ug yaslarindaki cocugun biiyiik kaslarmin gelistiginden dolay1 ¢ocuk
taklalar atar, tirmanir, yiiksek yerlerde yiirlimeyi dener, {i¢ tekerlekli bisiklete

binebilir, topa tekme atabilir, kendiliginden oyunlar yaratip oynayabilir.
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2.3.3 Isbirligine Dayal Oyun Evresi

Isbirligine dayali oyun evresi ii¢ yasindan sonra baslamaktadir. Baslangicta iki-
ti¢ kisilik ve kisa siireli olarak oynarken, sonradan oyunlarin siireleri uzar ve grup
sayisinda artiglar olur. Cocuklar ilgi alanlarina gore katildiklar1 gruplart da
degistirebilmektedirler. Cocugun akranlariyla paylagimlari ve birlikte basarma
duygusu onlarin oyun arkadaslarini se¢melerinde etkili olmaktadir. Gelisim diizeyi
ayni ya da yakin olan ¢ocuklarin ¢ogunlukla ayn1 grupta olduklar1 gozlemlenmektedir
(Sahinkaya, 2008). Bu evrede c¢ocuklar yaraticiliklarin1 kullanarak bazi seyleri insa
etmeye, aralarinda yarismaya, senaryolar olusturmaya ve kuralli oyunlar oynamaya
dogru gelisim gosterirler. Oyunlardaki tamamlayici roller ¢ocuklari sosyallestirmekte
ve kurallar dogrultusunda kendi aralarinda karar vererek sorumluluk {istlenmis olurlar
(Seving, 2004).
2.3.4 Kuralli Oyun Evresi

Cocuklarda 4 yasindan sonra kuralli oyun anlayist olusmaya baslar. Oyunu
yiiriitebilmek i¢in kurallara uymak zorunda oldugunu farkina varir. Bu evrede oyunlar
cinsiyete gore farklilik gosterirler (Sahinkaya, 2008). Cocuklar 6 yasinda tiim oyun ve
faaliyetlere katilirlar. Cocuklar biiylidiik¢e taklit oyunlarini daha az tercih ederken,
kuralli oyunlara daha ¢ok yonelmektedirler. Kurallar oyuna baglamadan belirlenmekte
ve oyun sirasinda degistirilmemektedir. Bu yastaki ¢cocuklar grup halinde oynamaktan
hoslanirlar ve ¢evrelerini daha 1yi tanimaya baglarlar. Cocuk, alt1 yasta artik oyun
kurallarin1 kabullenmeyi 6grenmistir (Aral vd. 2001). Bu evrede ¢ocuklar gercekci

ayintilara daha fazla dikkat etmektedirler (Seving, 2004).
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2.4 Oyunun Gelisimini Aciklayan Kuramlar

2.4.1 Jean Piaget

J. Piaget (1962), cocugun deneyim ve bilgilerini birlestirdigi davranisi oyun
olarak kabul ederek, bilissel gelisim ile arasinda yakin bir baglanti oldugunu
vurgulamaktadir. Oyunu, 6ziimlenen bilgileri yerlestirme yontemi, bir baska deyisle
uyum oldugunu kabul eder. Cocugun biligsel unsurlari, oyun ile kontrol edebildiginden
ve bunu bildigi hazir semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girerek yaptigindan
bahsetmistir. Hazir semalar kullanarak yapilan dengenin, degisiklige her zaman agik
oldugundan dolay1, serbest oyunlarda sonucun yaninda siirecin daha énemli oldugu
tizerinde durulmustur.

Piaget yeni semalarin ¢ocugun kendi benimsenmis repertuarina girmesine
kadar, Ogrenilmis davranislarin tekrarlanmas1 gerektiginden s6z etmektedir.
Yapilandirmaci yaklasima gore, kisi edindigi her yeni deneyimle dnceden hafizasinda
var olan diisiince ve semalar1 anlamlandirarak, yeniden diizenlemektedir. Cocuk aktif
oldugu oyun sirasindaki deneyimleri sayesinde diisiince giiciinii gelistirmektedir.
Piaget’e gore gercek 6grenme okul oncesi dgretmenlerinin ylriittiigi siiregle kisith
degildir. Aslinda gergek Ogrenme, kendiliginden olusan bir kesfetme ve bulma
stirecidir. Cocuklar oyun sirasinda anlamli bir biligsel gelisim yasarlar (Ataman, 2003).

Biligsel gelisime dayanan Piaget'in oyun kuramina gore, insanin bilissel
zekasinin gelisimi, 6ziimleme ve uyumsama islemlerine baglidir. Piaget, dis diinyadan
alinan olgular sisteme yerlestirme yolunun oyun oldugunu vurgulamaktadir. Oyunun,
insan davranisinda siirekli bulunan ve ¢ocugun bilissel gelisimini destekleyen 6nemli
bir unsur olduguna da deginmistir (Baykog, 1992).

Oyun ve zihin arasinda gii¢lii bir iliskinin varligindan bahseden Piaget, oyun

kuramini bilissel gelisime dayandirmistir (Elkind, 1999). Piaget ¢cocuklarin gelisimsel
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Ozelliklerini  dikkate alarak, oyun evrelerini belirlemistir. Piaget oyunu
siniflandirirken, en onemli kaynagi kendi ¢ocuklarimin goézlemleri olusturdugunu
belirtmistir (Driscoll ve Nagel, 2002). Piaget oyunu ti¢ farkli evrede incelemistir. Bu
evrelerin birbiri ardina devam ettigini, ancak degisik yas gruplarindaki ¢ocuklarda
herhangi bir evreye 6zgii oyun davranislarinin da goriilebilecegini belirtmistir (Frost
ve digerleri, 2008).

Piaget (1962) bilissel gelisim kuramina gére oyunu, alistirma oyunlari,
sembolik oyun, kuralli oyun seklinde smiflayip, tanimlamistir. Boylelikle de
cocuklarin yasaminin ilk yedi yilindaki oyunlarinin gelisimini ana hatlari ile ¢izmistir.

Aligtirma Oyunlarr; Piaget’in biligsel gelisim donemlerindeki, 0-2 yas duyu
motor donemine denk gelmektedir. Bu oyun déneminde motor hareketler siirekli tekrar
edilmektedir. Cocugun bir nesneyi agzina gotiirdiigli, parmagini emdigi davraniglar
gozlemlenirkenden arastirma oyun evresinin i¢inde oldugu kabul edilir (Pehlivan,
2005). Alistirmali oyun dénemindeki ¢ocuk i¢in oyun, bu basit viicut hareketleri ve bu
hareketlerin siirekli tekrar edilmesidir. Siirekli tekrarlayan bu davraniglardan bebek
zevk alir ve oyun oynayarak eglenmektedir. Bebek kendi hareketlerini ve nesneleri
kontrol edebildigi i¢in haz duymaktadir.

Sembolik oyun; Piaget’in biligsel gelisim donemlerinden 2-7 yas islem Oncesi
donemine denk gelmektedir. Piaget’e gore bilissel gelisim igin sembolik oyunlarin
onemi biiyliktiir. Duyu motor doneminin ardindan da ¢ocuklarin sembolleri anlatma
ve kullanma becerileri gelisir (Acarlar, 2001). Bu evrede ¢ocuklarin hayallerindeki
davraniglar1 oyuna dondstiirdiigii gériillmektedir. Herhangi bir nesne yokken, varmis
gibi yapildigi, cansiz nesnelerin canli gibi disiiniildiigii veya nesnelerin degisik
amagclarla kullanildigi oyunlar bu donemde belirgin olarak gdzlemlenmektedir

(Pehlivan, 2005). Piaget’e gore bu donemin baslarinda c¢ocuklar benmerkezci

19



diisiiniirken, dénemin sonlarina dogru bu diisiince seklinden uzaklasirlar. Ayrica
¢ocuklarin oyunlar: donemin sonlarina dogru daha sosyal bir 6zellik kazanarak, daha
gercege uygun olmaya baslar (Cohen, 2006). Piaget sembolik oyunu ii¢ farkli evrede
incelemistir. Birinci evrede ¢ocugun kendi davranislarini taklit ettigi goriiliir. ikinci
evrede baskalarinin davranislarini taklit etmeye dogru yoneldigi evredir. Ugiincii
evrede ise oyunlar artik plan icermektedir (Johnson ve digerleri, 1999).

Kuralli oyun; 7-11 yas somut islemler donemini kapsayan bu evrede oyun artik
bireysellikten uzaklagmistir. Bu dénemde oynanan oyun tiirleri artik kurallarla
doludur. Ayrica artik oyunlarda ger¢eklik ve mantik 6n planda olmaktadir (Seving,
2004). Piaget, oyun evresine kurallarin hakim olmas1 ile birlikte, oyun seklini
algilayabilecek zihinsel diisiinme becerisine de artik gerek duyuldugunu belirtir.
Piaget kuralli oyunlar ikiye ayirmistir. Birincisi baskalar tarafidan aktarilan kurall
oyunlar. Ikincisi de kendiliginden konulan kuralli oyunlardir. Kurallarin oyunu
oynayanlar tarafindan olusturdugu oyunlarin, alistirma ve sembolik oyun
donemlerinde oynanan oyunlarin toplumsallasmasi sonucu olustugu diisiiniilmektedir
(Nicolopoulou, 2004).

2.4.2 Lev Vygotsky

Vygotsky cocugun oyun oynarken bazi ihtiyag¢ ve giidiilerini tatmin ettigini ve
oyun ile haz arasinda 6nemli bir baglanti oldugunu kabul etmektedir. Okul 6ncesi
gocugunu oyun oynamaya iten diirtiiniin bir bebegin diirtiilerinden ¢ok farkli oldugu
gorlisiindedir. Oyunu incelerken Vygotsky, cocugun ihtiyag, egilim, gidi ve

diirtiilerini dikkate almak gerektigini savunur (Erden ve Akman, 2002).

Kiiciik ¢ocuklar istek ve arzularina hemen karsilik bulmay1 beklerler. Kiiciik
bir cocuk bir sey elde ederken, fazla gii¢ harcamak istemez veya istediklerini hemen

elde etmek ister. Ancak okul oncesi donemde hemen gercgeklestirilemeyecek bazi
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gereksinimler meydana gelmektedir. Bu gergeklestirilemeyen gereksinimler de
oyunda hayal giiciiniin kullanilmas1 ile cocugun kismen tatmin olmasin
saglamaktadir. Vygotsky’e gore oyun, hayal giicii ve karsilanmayan isteklerin
cakismasi sonucu olugmustur (Yavuzer, 2012). Vygotsky’nin kuraminda oyun bir
diger acidan da, biligsel gelisimin toplumsal kokeni islevi gormektedir. Vygotsky
cocuklarda 6grenmenin, yakinsal gelisim alami i¢inde yer aldigini savunmaktadir.
Yakinsal gelisim alani1 (zone of proximal development), ¢ocuk i¢in yalniz yapilmasi
zor olan ancak, bir yetiskin ya da daha becerikli akranlar1 yardimiyla yapilmasi olasi
gorevlere erisimdir. Oyun da cocuk i¢in bir yakinsal gelisim alani olarak, bu islevi
yerine getiren deneyim alanidir (Berk, 2013)

Oyunla ilgilenen bir¢ok arastirmaci kendi aralarinda oyunlarin bazilarinin
kurallara bazilarinin da hayal giiciine dayali olmasi konusunda diisiince ayriligina
gitmislerdir. Hatta Callions, Piaget ve kismen Vygotsky oyunlarin, hayali duruma
dayanan oyunlardan, kurallara dayanan oyunlara dogru gelismekte oldugunu ortaya
koymuslardir. Ancak Vygotsky oyunlarin hepsinde hem hayal giici hem de bir takim
kurallarin varligindan bahsetmektedir. Vygotsyky hayali durumlara dayanan oyunlarin
gizli bir takim kurallari, kuralli oyunlarin da gizli bir takim hayali durumlari
barindirdigi gézlemlemistir (Seyrek ve Sun, 2003).

Vygotsky oyunu sembolik bir etkinlik olarak gormemektedir. Yetiskinler bir
seyi anlatirken, herhangi bir seyi bagka bir seyin Sembolii olarak kullanabildigini fakat
¢ocugun bunu yapmasinin miimkiin olmadigimi savunur. Cocugun diisiinceyi nesneden
ayirirken, anlamin ugup kaybolmamasi i¢in hala o nesneye benzer 6zellikleri olan bir
seye ihtiyact duydugunu belirtir. Cocugun zihnindeki, anlam ile sézciik, anlam ile
nesne, anlam ile eylem arasindaki iliskiyi koparmasina oyun yardimci olmaktadir (Sel,

1995).
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Vygotsky’ye gore cocuk oyun diinyasinin igerisine girebilmek icin kabul ettigi
kurallardan otiirii, i¢ sezgileri ile hareket edememektedir. Piaget’in, oyunlarin
kurallarmin gocuklar tarafindan yetiskinlerin koydugu kurallardan farkli bir sekilde
degistirildigi bulgusunu Vygotsky de desteklemektedir. Oyuncular arasinda karsilikli
igbirligi i¢inde ortaya c¢ikan kurallara ¢ocuklarin goniillii olarak uydugu
gozlemlenmistir (Salzmann, 2006).

Vygotsky’e gore oyun bir kesif ve yeni bir olusum ortamidir. Oyun, ¢ocugun
¢Ozliimlenemeyen catismalar ve celiskili durumlar karsisinda hayali bir ¢oziim
yaratmasi olarak ortaya g¢ikmaktadir. Vygotsky’e gore oyun sembol kullanma
becerisini gelistirmektedir. Sembol kullaniminin ¢ok énemli olmasi ile birlikte, arag
ve sembol kullaniminin biligsel gelisime ciddi faydasi oldugunu da savunmustur. Oyun
ayni zamanda, anlam ¢ikarma ve 6grenme gibi becerilerin de gelisimi i¢in 6nemli bir
etkinliktir (Saracho and Spodek, 1995).

2.4.3 A.Nikolaevich Leontiev

Leontiev, oyunun ¢ocugun gelisiminde oncii nitelikli bir etkinlik oldugunu
savunur. Mis gibi oyun, gelisim i¢in 6nemli bir kaynaktir. Leontiev’in kurami, ¢ocuk
oyunlaridaki kiiltiirel ¢esitlilie vurgu yapmas1 bakimindan da énemli bilgi saglar.
Kiiltiir, ¢ocugun gelisiminin ayrilmaz bir parcasi oldugundan, g¢ocuklar oyun
etkinliklerinde kiiltiirel araglar1 kullanirlar. Vygotsky’nin ¢aligmalarindan etkilenen
Leontiev, etkinlik kuraminda (activity theory) 3 teorik boyuta vurgu yapar. Leontiev’e
gore, ¢ocugun Ogrenmeleri oyunla baglar, ¢ocuklar diinyalarini, oyunla yeniden
yapilandirirlar ve oyunlarinda c¢atigsmalarini ¢ozerler. Ancak Leontiev’e gore, bu
kiiltiire gore ¢esitlilik gosterebilmektedir. Oyun evrensel bir olgu olmasina karsin,
cocuklar oyunlarina, i¢ine dogduklari, biiylidiikleri kiiltiiriin 6zelliklerini tagirlar.

Leontiev’in goriisii, farkli toplumlarda oyunun farkli tanimlandig1 yoniindedir. Bu
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nedenle kiiltiirel gesitlilige énemli bir vurgu yapar. Leontiev’in kuraminda, oyun
yalnizca gelisime etkileri bakimindan incelenmez. Kuram, c¢ocugun oyunda ne
yaptigiyla ilgilidir (Leontiev, 1981).
2.4.4 Barbara Rogoff

Sosyo kiiltiirel kuramcilar yaptiklar1 son ¢alismalarinda, ¢ocuklarin akranlari
ve bagkalari ile olan toplu etkinliklerini incelemektedir. Rogof gelisimi, toplumlarin
sosyokiiltiirel faaliyetleri i¢indeki degisen katilim siireci olarak ele almaktadir. Bu
faaliyetlerde c¢ocuklarinin katiliminin temelini anlayabilmek igin; toplumsal,
bireylerarasi ve bireysel olarak ti¢ farkli diizey dstiinde calisilmistir. Ayrica bu
slireglerin birbirleri ile birlikte etkilesimlerinin incelenmesi gerektigi vurgulanmistir.
Cocuklar kendi kiiltiirlerini, yaratici dogas1 geregi olusturmaktadirlar. Cocukluk
hakkindaki diistincelerin, kiiltiirlerin gegmisten giiniimiize 6ykii, sarki vb. geleneksel
medya ile tagimakta oldugu belirtilmektedir. Bu sayede ¢ocukluktan yetiskinlige
gecisin de Onemi ortaya c¢ikmaktadir. Rogof cocuklarin baskalariyla etkilesimde
bulunmasi sayesinde, sorun ¢ézmede is birligi becerisini gelistirdiklerini ortaya koyar

(Sormaz ve Yiiksel, 2012).
2.5 Okul Oncesi Egitim Programinda Oyunun Gelisimsel Islevi

Okul oncesi egitim kurumlari, belli bir plan gergevesinde, sistematik bir
bigimde c¢ocuklara oyun ortamlari sunan egitim alanlaridir. Bahsedilen egitim
ortamlar1 ¢ocuklara oyun oynarken toplumsal bir ortam da sunmaktadir (Kandir,
2000). Cocuk oyunla birlikte, gerekli ortam1 ve materyali buldugu zaman yeni seyler
tiretebilmektedir. Cocuk i¢in oyun, risk alarak ortaya 6zgiin triinler ¢ikardigi, 6zgiir
bir ortamdir. Cocuk etrafindan &grendikleri ile birlikte kendi becerilerini de oyun
igerisinde kullanmaktadir. Ayrica oyun sayesinde ¢ocuklarin yeteneklerini daha kolay

kesfedebiliriz (Poyraz, 2003).
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Okul 6ncesindeki ¢ocuk oyun araciligi ile, ¢evresindeki nesneleri daha kolay
tanmimakla birlikte, enerji birikimini kullanma firsat1 da bulmaktadir. Oyun, ¢ocugun
dikkatini toplamasma ve belli bir soruna yogunlasabilmesine katki saglamaktadir.
Oyun ¢ocuga, plan dogrultusunda ilerlemeyi 6gretmektedir (Ertugrul, 2000). Oyun,
cocuklarin ilgi ve meraklarini, kisa ve anlasilir bir sekilde yansitabildigi etkinliklerden
biridir. Bunlarin  yaninda, ¢ocuk oyun oynarken dis diinyayr yeniden
anlamlandirmaktadir. Cocuklarin duygusal sorunlarini ¢dzmelerinde, dis diinyaya
yonelik degisik kuramlar gelistirip deneyimlemelerinde ve sosyal becerilerini
gelistirmelerinde oyunun onemli bir yeri vardir (Gazezoglu, 2007). Egitimle oyun
arasina net smnirlar kondugu zaman, c¢ocukta kalict ve aktif Ogrenmenin
gerceklesmesinden uzaklagsmakla birlikte psikolojik ve zihinsel yonden de sikintilara
neden olabilmektedir. Oyun oynamanin gocuklarin, biligsel, sosyal, fiziksel, duygusal
ve 6z bakim becerilerinin gelisiminde etkin rol aldig1 bilinmektedir (Oncii ve Ozbay,
2007). Cocugun tiim alanlarda aktif olarak katilimini saglayabilmek i¢in, okul dncesi
Ogretmenlerinin ve ailelerinin oyunu her alanda etkili olarak kullanmalar
gerekmektedir (Donmez, 2000).

Oyunla desteklenen egitim programlarinin uygulandigi egitim ortamlarinda
cocuklar daha kolay 6grenmekle birlikte yaratici diisiinceleri de gelismektedir. Oyun
etkinliklerini programin temeline alarak, egitim programlari ¢ocuk agisindan daha
faydali hale gelebilir. Boylelikle egitimciler de sinif igi etkinliklerini olustururken
oyunun egitsel 6zelliklerinden faydalanabilirler (Morrison, 1998).

Saracho, okul 6ncesi 6gretmenlerinin egitim ortamlarindaki oyun alanlar1 ve
koselerinde diizenleme yapmasi ile birlikte, siniflarindaki ¢ocuklarin okuma yazma
becerilerinde olumlu bir gelisme gozlemlendigini belirtmistir. Cocuk uygun ortam ve

malzemeyi buldugu zaman yeni bir seyler iiretmeye yonelmektedir. Oyun ¢ocugun en
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0zgiir oldugu, tiretme ortamidir. Cocuk sadece ¢evreden gézlemlediklerini degil kendi
yetenek ve becerilerini de oyunlarmma katarak yeni seyler ortaya koyar. Oyun,
ogretmenlere ve ailelere ¢cocuklarin yeteneklerini kesfetme imkani1 vermekle birlikte,
cocuklari egitimlerine de bu yonden katki saglamaktadir (Oztiirk, 2001).

Okul o6ncesi dénemde kullanilan oyuncak ve oyun malzemeleri, ¢ocugun
egitim ve gelisimini desteklemek, hayal etme becerisini ve yaraticiligini gelistirmek
i¢in kullanilan en iyi arag¢ gereglerdendir. Cocugun yas ve gelisim diizeyine, ilgi ve
ihtiyaglarina uygun olarak secilmis her ¢esit oyuncak ve oyun materyalleri ¢ocugun
okul oncesi donemdeki gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Kandir ve Sahin,
2011).

Okul o6ncesi donemde ¢ocuklarin en Onemli 6grenme araci olan oyun,
giiniimiizde tam olarak istenilen 6nem diizeyine ulagmamistir. Bunun yaninda, egitim
ortamlarmnda da tam olarak hak ettigi yere gelmedigi goriilmektedir. Oyun ortamlari
ve etkinlikleri ayn1 zamanda, okul oncesi donemdeki hedefleri kazanma imkani
yaratan 6grenme ortamlar1 ve etkinlikleridir. Cocuk i¢in oyun ortamlarinin ve oyun
etkinliklerinin ¢ok 6nemli oldugu diisiiniiliirse, egitimcilerin de bu konu hakkinda bilgi

ve birikimlerini gelistirmeleri gerekmektedir.
2.6 Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin oyundaki davranislari, tercihleri,
oyun kavramina iligkin algilari, oyunun erken ¢ocukluktaki 6nemi, oyunun gelisim
tizerine etkisi, ¢ocuklarin becerilerine oyunun etkisi, ¢ocuklarin oyun kavramina
iligskin algilari, egitim programindaki oyunun yeri ile ilgili aragtirmalar alan yazinda
incelenmistir.

Johnson, Ershler ve Bell (1980), okul 6ncesi bulus temelli ve normal egitim

programlarindaki oyun davraniglarini karsilastirmistir. Normal egitim programlarinda
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cocuklarin, 6gretmen yonlendirmesi ile hedefe yonelik davraniglar sergiledigini, bulus
temelli egitim programlarinda ise Ogretmenin sadece bir rehber oldugunu ve
cocuklarla birlikte oynayip onlar1 6zgiir biraktigini belirtmistir.

Akman (1987) arastirmasinda, anaokuluna yeni baslayan ¢ocuklarda model
alma, serbest ve yapilanmis oyun tekniklerinin karsilasilan ayrilik kaygisi tizerindeki
etkileri calisilmistir. Arastirma sonucunda, oyun ve model alma tekniklerinin,
anaokuluna yeni baslayan cocuklardaki ayrilik kaygilarmin azaltilmasinda etkili
oldugu gozlemlenmistir. Deneysel kosullardan hepsinin, ayrilik kaygisinin
azaltilmasina farkli bir etkisi olup olmadigi ayri ayri incelenmistir. Ancak yapilan
karsilastirmalar, uygulanan tiim tekniklerin ayrilik kaygisini azaltmada ayni derecede
etkili oldugunu gostermistir.

Goncti, Tuermer, Jain & Johnson (1999), toplumsal ve kiiltiirel yapinin ¢ocuk
oyunlarim1 nasil etkiledigini gdstermeyi amagcladigi c¢alismalarinda anaokul
yaglarindaki ¢ocuklarin oyunlarmni incelemistir. Arastirma sonucunda cocuklarin
oyunlarini, ¢ocuklarin i¢inde yasadiklari toplumun penceresinden bakarak, kendi
diinyalarin1 oyuna nasil aktardiklarini inceleyerek anlamlandirabilecegine ve bunun
icin de cocuklarin oyunda istlendikleri yetiskin rollerine, temsil ettikleri olaylara,
fiziksel ¢evreyi nasil kullandiklarima bakmak gerektigini savunur. Aksi halde
arastirmada cocuklar1 ve kiiltiirlerini kendi kiiltiiriimiiziin onerdigi ag¢idan bakarak
anlamadan yargilayabilece§imizi de belirtir.

Acarlar (2001), dil gelisimi ve sembolik oyun arasindaki iligkiyi inceleyen bu
arastirmada, normal dil gelisimi ve dil bozuklugu gdsteren ¢ocuklarda sembolik oyun
ve dil gelisiminin boylamsal ¢alismalarla izlenmesinin alana katki saglayacag goriisii

sunulmustur. Yapilan arastirmada, sembolik oyun becerilerine iliskin bilginin,
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cocugun dili en iyi 6grenecegi etkinliklerin ve materyallerin se¢imi konusunda da yol
gosterici oldugunu ortaya koyar.

Kildan (2001) yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri iizerinde
oyunun etkisine bakmustir. Arastirmada toplamda 47 Ogrenci, bir 6gretim yili
stiresince, haftada bir giin olmak tizere gozlenmistir. Arastirma sonucunda, ¢ocuklarin
oyun sirasinda gerceklestirdikleri davraniglari, glinlilk hayatlarinda yapamadiklari
ortaya ¢ikmuistir.

Egemen, Yilmaz ve Akil (2004), oyun hakkindaki derleme ¢alismalarinda oyun
ve oyuncagin, ¢ocugun diinyasinin biiylik bir kismini olusturduguna deginmistir.
Benlik algisinin olusumunda, becerilerinin kesfinde ve duyularmin gelismesinde
oyuncaklarin 6nemli bir rolii oldugunu da belirtmislerdir. Gelisim evrelerindeki
ilerleme ile paralel olarak oyun, oyuncak kavrami ve bunlarin se¢iminde de bazi
degisiklikler meydana gelmistir. Bu nedenledir ki, oyun ve oyuncak kullaniminin
ayrintili  olarak degerlendirilmesinin 6nemli olduguna dikkat c¢ekilmistir. Bu
derlemede oyun ve oyuncaklarin ¢ocugun biligsel ve fiziksel sagligina etkileri ve
ozellikle oyuncak seg¢iminde dikkat edilmesi gereken noktalar iizerinde durulmustur.

Nicolopoulou (2004), oyun ile bilissel gelisim arasindaki iliskinin incelendigi
arastirmalara yol gosteren kuramsal gerceveleri arastirmasinda degerlendirmistir.
Oyunun, yalnizca etkilesimsel bir etkinlik olmadigina, ayn1 zamanda kiiltiirel ve
imgesel yonleri de bulunan toplumsal bir etkinlik olduguna deginmistir. Ayrica,
oyunun bilissel gelisimdeki, kisiligin bicimlenmesindeki, kiiltiirtin tanimlanmasindaki
rolii ile alakali da arastirma yapmustir.

Wood ve Attfield (1996), yaptiklari ¢alismaya gore, son zamanlarda yapilan
oyun aragtirmalarinin daha fazla psikolojik ve bilissel gelisim alanlarinda

yogunlagsmast oyunun, yazar, tarih¢i, doktor, egitimci ve psikolog gibi farkl
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disiplinlerde de 6nemini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica arastirmada, ¢ocuga oyun imkani
vermeyen ve egitimi oyun ile desteklemeyen sistemlerin ¢ocugun O6grenmesini
sinirladigini da belirtmistirler.

Huizinga (2006), oyunun toplumsal islevi {izerine yazdigi denemesinde,
oyunun bi¢imsel agidan giinliik hayatin disinda, hayali ve kisitlamalardan uzak olan,
herseye ragmen oyuncunun dikkatini ¢ekebilen bir eylem oldugunu kaleme almustir.
Oyunun, tiim maddi kazanglardan uzak, belirli kurallar ¢ergevesinde, goniilliilik
esasmna dayali, belirli bir zaman ve mekanda gerceklesen bir etkinlik oldugunu da
vurgulamustir. Bir olaya kars1 miicadele veya temsili olarak alisilmis diinyaya yabanci
olduklarin1 kiyafet ve tslup degistirerek vurgulayan grubun iliskilerinin oyunu
olusturdugu diisiincesindedir.

Giiler (2007), Erken Cocukluk Doneminde “Oyun Planlama” modelinin
cocugun gelisimine olan katkilarim1 agikladigi calismasinda, c¢ocugun oyun
senaryolarini olustururken, algilarini farkli bigimlerde sekillendirdigini, var olan
hayallerinden ve sembolik g¢ergevelerden yararlandigini ortaya koymustur. Ayrica
¢ocuklarin oyun planlari, 6z diizenleme, Okuma ve yazma ile alakali beceri
kazanmalarina da destek oldugu belirtilmistir.

Giiler ve Kargi (2008), Almanya, Tiirkiye ve Amerika Birlesik Devletleri’'nde
3 farkli kiiltiirde, ¢ocuklarin serbest oyunlarinin arastirildigi caligsmada amag, kiiltiire
O0zgii farkliliklarin incelenmesidir. Arastirmacilar, 143 cocuk ile yiiriitiilen bu
calismada, cocuklarin tercih ettikleri oyun tiirlerinde cinsiyete gore bir farklilasma
olup olmadigini, oyunlarda hangi konu ve materyalin siklikla tercih edildigi, oyunlarda
O0gretmenin rolii ve ¢ocuklarin iliskilerine odaklanmislardir. Arastirma sonucunda,
sembolik oyunun en sik tercih edilen oyun tiirii oldugu, Almanya ve Tiirkiye’de kizlar

tarafindan, Amerika Birlesik Devletleri’nde ise, erkek cocuklar tarafindan daha sik
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tercih edildigi bulgulanmistir. Her {i¢ kiiltirde de cocuklarin, giindelik yasamdan
materyalleri, 6rnegin ev i¢i kullanilan materyalleri, oyunlarinda siklikla kullandiklari
belirlenmistir. Arastirmada, 6gretmenin oyun katilimina iliskin olarak, Amerika ve
Almanya’da incelenen 6rneklemde, 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyunlarinda, etkin rol
alarak oyunlara katildiklari, ¢ocuklar1 destekleyici rol iistlendikleri ve oyunlar
siiresince etkin bir (oyun arkadasi olarak) rol aldiklar1 ancak Tiirkiye 6rnekleminde
gozlenen Ogretmenlerin oyunlarda rol almadiklar1 ve oyunlara katilmadiklari
belirlenmistir.

Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007), okul 6ncesi donem ¢ocugunun egitimi ile ayni
degerde diistiniilen oyun etkinliklerinin énemini ortaya koyarak, bu alanda yapilan
caligmalar1 incelemislerdir. Okul Oncesi egitimin etkili ve amacina uygun hizmet
vermesinde etkisi olan oyunun, ¢agin teknolojisine uygun arag, gere¢ ve materyalleri
de iceren bir aktivite seklinde sunulmasi gerekliligi iizerinde durulmustur. Ayrica
cagimizin ihtiya¢ duydugu insan tipine ulagsmak icin okul Oncesi egitimin onemli
oldugu kadar okul oOncesi egitim programlarinda oyunun etkili bir sekilde
kullanilmasinin da énemli oldugu belirtilmistir.

Budan (2009), c¢ocuklarin oyun esnasindaki saldirgan davraniglarini
Ogretmenlerin yardimiyla degerlendirmis ve ¢ocuklarin bu davranislarinin nedenleri
arasinda mizacin, oyun esnasinda girdikleri rollerin ve oyunun seyri geregi takindiklari
karaktere 0zgli davraniglarin bulundugunu ortaya koymustur. Cocuklarin oyun
sirasinda bazi problemler yasamis olsalar da bunu oyunun disina tagimadiklarini ve
stirdiirmediklerini de belirtmistir.

Durualp ve Aral (2010), oyun konulu toplumsal beceri egitiminin, alt1 yas
cocuklarinin toplumsal becerilerine etkisi incelenmistir. Yapilan ¢alismada, deney

grubu oyunu temel alarak toplumsal beceri egitimi almigtir. Deney grubunun, baskalari
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ile iletisim kurma, duygu durumunu anlatabilme, akranlarini1 oyuna davet etme, yardim
isteme ve etme, farkli akranlar ile oynama, géz kontagi kurma, grup etkinliklerine
katilma, jest ve mimiklerini kullanma gibi sosyal davranislar yoniinden kontrol
grubundaki ¢ocuklara oranla daha olgunlasmis oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ozyiirek ve Aydogan (2011), arastirmalarinda okul 6ncesi kurumlardaki
Ogretmenlerin, serbest zaman uygulamalari incelenmistir. Arastirmanin sonucunda,
ogretmenlerin biiyiik ¢cogunlugunun sinifindaki ilgi koselerinin yeterli malzemelerle
donanimli olarak siniflarinda oldugunu belirtmistir. Okul yonetiminin de destegini
alarak giinliik plana uygun olarak ilgi kdselerine materyal saglandigini, koselerin
diizenlenirken, ilgi koselerinin yeri, fiziki sartlar1 ve ¢ocuklarin ilgisi dikkate alinarak
yapildigini belirtmistirler.

Ayan ve Memis (2012), okul 6ncesi donemde oyunu genel anlami ile ele almis
ve okul dncesi ¢ocuklarinin gelisim alanlarma oyunun etkisi hakkinda betimsel bir
aragtirma yapmustir. Arastirma sonucunda, oyunun c¢ocuklarin biligsel, sosyal,
duygusal ve psikomotor gelisimlerine olumlu yonde katkisi oldugu fikrine ulagilmistir.
Oyun cocuklarin psikolojik ve fiziksel ihtiyaglarin1 karsilamakla birlikte, temelde
cocuklarin dis diinyaya alismasini da saglamaktadir.

Pusat Pilten ve Giilhiz Pilten (2013) aragtirmalarinda, okul dncesi gocuklarinin
oyun kavrami hakkindaki goriislerinin, tercih ettikleri oyun tiirlerinin ve oyunu
oynama nedenlerinin  farklilik  gosterip  gdstermedigini  degerlendirmistir.
Arastirmadaki veriler oyunun dgretim yontemi olma siirecine Kaynak olacak bigimde
yorumlanmustir. Ayrica ¢ocugun, bir etkinligin oyun oldugunu kabul etmesi igin,
etkinlikte eglencenin varhigina da baktigi gorilmistiir.

Fehr ve Russ (2014), okul 6ncesi ¢cocuklarin hayali oyunlarindaki hayal etme

ve organizasyon siirecini, oyun ortamini, duygu ifadelerinin sikligin1 ve ¢esitliligini
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gozlemleyip, degerlendirmistir. Hayali oyunun ¢ocugu gelistirici veya tedavi edici
olarak kullanilabilecegi ve bu sekilde ¢ocugun kesfedilebilecegi de belirtilmistir.

Katlav (2014) arastirmayi, oyunun okul Oncesi ¢ocuklarin gelisimleri
tizerindeki etkisi iistiine, 6gretmen goriislerinin belirlenmesi amaci ile yapmistir. Oyun
sayesinde ¢ocuklarin dikkatlerini daha kolay topladiklar1 ve oyun ile daha iyi
ogrendikleri gdzlemlenmistir. Ogretmenlerin oyun malzemelerini segerken cocuklarin
yas, gelisim ve dikkat diizeylerini dikkate aldiklari, se¢ilen malzemelerin ¢ocugun
sagligi, egitimi i¢in uygun oldugu da gézlemlenmistir.

Kaytez ve Durualp (2014), Tirkiye’deki okul 6ncesi oyun konusunda yapilan
arastirmalar1 incelemistir. Yapilan ¢alismalar sonucunda kavram gelisimi, iletisim,
biligsel gelisim, 6z bakim becerileri, sosyal-duygusal gelisim, matematik egitimi, bakis
acist alma becerileri, 6zel egitimde oyun gibi konulara yer verilerek, oyun
uygulamalari1 hakkinda egitimci, yonetici ve aile goriisleri incelenmistir.

Tugrul, Aslan, Ertiirk ve Altinkaynak (2014), okul o6ncesi donemdeki
cocuklarin ve 6gretmenlerin oyun hakkindaki goriis ve beklentilerini incelemislerdir.
Cocuklar ve egitimcilerin oyunun tanimmna yonelik benzesen Ozellikler istiinde
calistiklar1 belirtilmistir. Bir kisim egitimcinin oyunun egitim programi igindeki
onemini bilmedikleri ve aktif bir 6gretim sekli olan oyundan faydalanmadiklar
goriilmiistiir. Baz1 egitimcilerin ise oyun konusundaki eksikliklerinin bilincinde
olduklar1 ve destek bekledikleri tizerinde durulmustur.

Kogyigit (2015), okul 6ncesi dénem g¢ocuklarinin oyun kavramina iliskin
algilarini incelemistir. Bir etkinligin oyun olabilmesi i¢in, etkinlik i¢inde ¢ocugun
oyuncaga ilgisinin olmasinin, eglenceli olmasinin, planlamanin ¢ocuklar tarafindan
yapilmasinin gerekliligi tizerinde durulmustur. Ayrica 6gretmenlerin oyun planlarinda

hedeflenen davranmiglarin ve gostergelerin ¢ocuklarin algilayabilecekleri sekilde

31



oyunun i¢ine saklamalar1 gerektigi, ailelerin ve egitimcilerin akademik endiselerle
¢ocuklarin oyunlarini engellememeleri, ¢ocuklarin oyundaki isteklerine yonelik
duyarl olmalar1 gerektigi saptanmustir.

Ozyiirek ve Kiling (2015), ¢alismalarinda ¢ocuklarin serbest oyun davranislari
ile okul oncesi egitim kurumlarindaki siniflarin ve 6gretmen tutumlarinin iliskisinin
incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda, okul Oncesi Ogretmenlerinin egitim
ortamlarinda degisik 6grenme alanlarinin oldugu, 6gretmenlerin biiyiik kisminin bu
alanlar1 ¢cocugun gelisimi i¢in uygun bulduklari, egitim-6gretim siirecinde kullanilacak
malzemelerin okul idaresi tarafindan belirlendigi ve 6gretmenlerin biiyiik bir kisminin
serbest oyun saatlerine aile katilimini dahil etmedikleri sonuglarina ulasilmistir.

Ozdemir (2016), okuldncesi egitim kurumlarindaki ¢ocuklarin serbest zaman
etkinliklerinde tercih ettikleri oyun ve oyuncaklarin incelenmesi amaci ile yaptigi
arastirmada, ¢ocuklarin serbest zaman etkinliklerinde tercih ettikleri oyun ortamu,
oyuncak, materyal ve oyun ¢esitlerini incelemistir. Arastirmada elde edilen bulgular
dogrultusunda, serbest zaman etkinliginin, giiniin ilk etkinligi olarak yapildigi ve

etkinlige 1 saate yakin zaman ayrildig1 da gézlemlenmistir.
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Boliim 3

YONTEM

3.1 Arastirma Deseni

Bu calisma Kuzey Kibris'ta Gazimagusa Ilge’sinde Alasya Vakif
Anaokulu’nda 5 yas sinifinda 6grenim goéren 14 ¢ocugun oyunlarinin igerigi ve oyun
davraniglarinin niteliksel olarak incelenmesi amaciyla gergeklestirilen nitel bir
aragtirmadir. Bu nitel aragtirmada, oyunun okul oOncesi egitim kurumlarinin
programlarina bir 6gretim yontemi olarak yerlesmesine katki saglamak amacglanmaistir.
Nitel arastirmalarda, dogaglama olusan olay ya da davraniglar {stiinde durarak
aragtirma yiritiilmektedir. Nitel arastirmalarda arastirmacilar, davranislari manipiile
edemez ya da davraniglarin ortaya ¢iktig1 ortama disaridan bir miidahale yapamaz.
Dogal oyun ortamlari, bu arastirmada da oldugu gibi bazen bir sinif, ya da okul, klinik,
bir mahalle de olabilmektedir. Bu nedenle genellikle nitel arastirmalar, alan ¢alismalari
gibi tanimlanir (Johnson, 2015). Nitel arastirmalar iki 6nemli nedene bagli olarak
sahada gercgeklestirilmektedir. Birincisi, davranislar, distan gelen miidahale ve denetim
olmadan meydana geldiginde en iyi sekilde anlasilir. Ikincisi ise, durumsal baglamin
davranigin anlasilmasinda ¢ok ©Onemli olmasidir. Durumla ilgisi olan o6zellikler
onemsenmezse davranis, olay ve olgular alasilamaz. Bundan dolayidir ki nitel
aragtirmacilar direk konu ile ilgili alana giderek, verilerini toplarlar. Zamanlarinin
biiyiilk kismini sahada Katilimcilarla birlikte gegiren arastirmacilar, bu ortamlara
sadece bir defter ve kalem getirebilecegi gibi, ses ve goriintii kayit aletlerini de

kullanabilmektedirler (Biiylikoztiirk, Cakmak, Agiin, Karadeniz ve Demirel, 2013).
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Nitel olan bir¢ok arastirmada ve bu ¢alismada da oldugu gibi arastirmaci ¢ogu
zaman gozlemci roliindedir. Bilgiyi kaynagindan, dogrudan elde etmek isteyen nitel
arastirmacilar, ¢alistiklart ortam, katilimcilar ya da dokiimanlar ile dogrudan iliski
igerisindedir. Bilgi edinebilmek igin sahada uzun zaman harcayan arastirmacilar,
goriisme veya saha notlarindan, ses ve goriintlii kayitlarindan, giinliik veya kisa
notlardan farkli veriler elde edebilirler. Nitel arastirmacilar i¢in degisik yollarla elde
edilen verilerin hepsi kiymetli ve 6nemlidir. Ciinkii kaydedilen her bir detay sayesinde
¢ocugun oyundaki davraniglarini daha iyi anlasilir kilmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2016).

Nitel aragtirmacilar tarafindan sik kullanilan veri toplama yontemi olan gozlem
yonteminin, en gili¢lii yonii arastirmacinin davranisi gézlemlemesine imkan vererek,
verinin dogrudan toplanmasina olanak saglamasidir. Gozlem yontemi ile davranis
dogal ortamda gozlemlenebilmektedir. Dogal ortamda ger¢eklesen gozlemler gergegin
cok daha yakindan gézlemlenmesine olanak sagladigi gibi bir davranisin veya olayin
meydana gelip gelmedigi hakkinda da veri toplanmasina olanak saglamaktadir
(Mertkan, 2015).

Nitel arastirmalarin bir kisminda bazi sayisal anlatimlara yer verilse de,
betimlemeler daha ¢ok sozciik ve gorsellerle yapilir. Nitel arastirmalarda amag zengin
tanimlamalar yapmak oldugu i¢in, sayisal ifadeler kullanmak yerine uzun anlatimlar
tercih edilmektedir. Davranisin nasil ve neden ortaya ciktigi ile ilgilenen nitel
aragtirmalarda 6nemli olan, 6gretmenin beklentilerinin ne sekilde olustugu ve bu
beklentilerin 6gretmen ile 6grenci iligkisindeki rolii lizerinde durulmaktadir. Nitel
arastirmacilar hipotezleri kesin ve agik olarak belirtemezler. Ancak siirece
yogunlasarak sonucu etkileyen nedenleri ortaya cikartabilirler. Arastirmada ele

alinacak 6nemli sorunlarin neler olduguna karar vermeden Once, uzun siiren saha
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caligmalar1 sonunda verilere ulasilir, sonrasinda tiimevarim ya da tiimdengelim
yontemi ile ¢ikarimlar yapilarak veriler sentezlenir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Nitel arastirmacilar calistiklar1 ve iginde olduklar1 siirecin bir pargasi gibi
hareket ederek gercegi bulmaya c¢alisirlar. Nitel arastirmacilar bireylerin ne sekilde
diistindiiklerine ya da neye tepki gosterdiklerine iliskin 6nceden yapilmis agiklamalari
kullanmazlar. Nitel arastirmalarda, olaylarin ne ifade ettigi ve katilimcilarin disa
vurduklart davranislar tistiinde durulurken esas amag, katilimcilart kendi bakis
acilarma gore anlamlandirmaya calismaktir. Bu nedenledir ki, farkli arastirmacilar
ayni duruma degisik anlamlar yiikleyerek ortaya birgok gercek ¢ikarabilir. Nitel
arastirmalarda, arastirmacilar kendi diisiincelerini 6nemsemeyerek, katilimcilarin
diistincelerini, katilimcilarin kullandiklar1 s6zciik ve davraniglar ile birlikte kayit altina
almalidir. Nitel aragtirmacilar aragtirmaya baslamadan 6nce, toplayip, isleyecekleri
verinin ne anlama geldigi hakkinda belli bir fikre sahiptir. Ancak aragtirmanin deseni
caligma sirasinda yavas yavas, yOntemi ise verilerin tiimii toplandiktan sonra
netlesmektedir. Nitel arastirmalarda, arastirmay1 derinlemesine yapabilmek ve degisen
durumlart daha iyi inceleyebilmek i¢in 6nceden belirlenmis olan desenlere bagiml
kalinmamaktadir (Biyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2013).

Bu arastirmada, nitel arastirma desenlerinden, eylem arastirma deseni
kullanilmistir. Eylem arastirmalarinin ¢abasi, bir sosyal baglamin iginde yer alan
davraniglarin  niteligini  gelistirmektir (Altrinter, Posch ve Somekh, 1998).
Davraniglarin  niteliginin  gelismesiyle birlikte sosyal baglamin niteligi de
gelismektedir. Sosyal baglam; egitim, saglik, vb. kurumlarda egitim, arastirma,
gelistirme ve uygulama gibi calismalardan birinin veya birkacinin gergeklestigi
ortamlardan olugmaktadir (Dick, 2004). Egitim sistemi Ornek alinacak olunursa,

kalitesinin gelistirilmesi amaglanan sosyal baglam, &gretmen, Ogrenci ve
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yoneticilerden olusturmaktadir. Bu sistem ayni zamanda veliler ve sosyal g¢evre
tarafindan da etkilenmektedir. Ornegin bir dgretmen veya arastirmaci daha nitelikli
Ogretimin gerceklesmesi igin siif i¢indeki 6grenme-6gretme siirecini incelerken, yeni
Ogretim yollar1, 6grenme stratejileri, sinif veya okul yonetimi, bireysel farkliliklar,
hizmet i¢i egitimler gibi konular ile ilgili mevcut sorunlara yonelik ¢6ziim aramast,
arastirma konusu olabilir (Cohen ve Manion, 1998). Egitim konusunda yapilan eylem
arastirmalarinda, 6gretim siireci icerisinde kullanilan bir yontem olmasi nedeni ile
Ogretmenler arastirmaci O0gretmen olarak rol almaktadirlar (Altrichter, Posch ve
Somekh, 1998; Koklii, 2001). Eylem aragtirmasi yapan Ogretmenler sadece
akademisyenlerin ortaya koydugu bilgiyi kullanan bireyler degildirler. Var olan
bilgilerden yararlanarak, karsilastiklar1 problemlere ¢6ziimler tiretip yeni bilgiler

tireten ve bu sayede mesleki gelisimlerini tamamlayan kisilerdir (Mills, 2003).
3.2 Cahsma Grubu

Bu arastirma 2016-2017 egitim ve 6gretim yilinda, KKTC Milli Egitim ve
Kiiltiir Bakanlig1 biinyesindeki Alasya Vakif Anaokuluna devam eden ayni siniftaki,
orta sosyo-ckonomik diizeydeki 8 kiz, 6 erkek c¢ocuk ile gergeklestirilmistir.
Cocuklarin sosyo-ekonomik diizeyleri, ailelerin ortalama aylik gelirleri ve egitim
durumlar1 okuldan alinan bilgilere dayanarak belirlenmistir. Aragtirma kapsaminda yer
alan ¢ocuklarin yaglar1 kronolojik olarak 58 ay ile 69 ay arasinda degismekte olup, yas
ortalamalar1 62 aydir. Arastirmanin kapsaminda yer alan ¢ocuklar ayn1 zamanda
aragtirmacinin 6gretmenlik yaptigi sinifin 6grencileridir. Gozlemler, 2 Ocak 2017 ile
31 Ocak 2017 tarihleri arasinda, ilgili okul oncesi kurumunda arastirmact 6gretmen
tarafindan olusturulan serbest oyun saatlerinde gergeklestirilmistir. Caligmaya
baslamadan Once aragtirmanin konusu ve aragtirmanin yapilacagir okul KKTC Milli

Egitim ve Kiiltiir Bakanligi’na dilekge ile bildirilmis ve izin alinmistir. Dogu Akdeniz
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Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu (BAYEK) yonetmeligi
uyarinca, arastirma ile ilgili uygunluk izni alinmistir. Cocuklarin ailelerine de
arastirma ile ilgili bilgilendirme yazis1 gonderilip onamlar1 alinmistir. Arastirma ile
ilgili gerekli izinler alindiktan sonra arastirmaya baslanmistir. Arastirmacinin siif
O0gretmeni olmasi nedeni ile ¢cocuklarin aileleri, arastirma hakkinda merak ettigi tiim
sorulara dogrudan arastirmaci ile iletisim kurarak yanitlar alabilmislerdir. Bulgular
kisminda oyun gozlem formundaki kategoriler yardimi ile elde edilen verilerin
istatistiksel sonuglarindan ve c¢ocuklarin oyundaki diyaloglarindan alinitlara yer
verilmistir. Analizler yapilirken ¢ocuklar kimlikleri gizli tutulmus olup, ¢ocuklarin

adlar1 yerine, kodlar kullanilmistir (Kizlar i¢in K1, K2 vb., Erkekler igin E1, E2 vb.).

3.3 Gecgerlik ve Giivenirlik

Nitel aragtirmalarda en Onemli Olgiitlerden biri inandiriciliktir (Creswell,
2009). Nitel aragtirmalarda, gozlemlenen ¢ocuklardan direk alintilar kullanmak ve bu
alintilar1 kullanarak sonuca ulagmak, gecerlik i¢cin dnemli bir unsurdur (Yildirim ve
Simsek, 2005). Yapilan bu arastirmada da ¢ocuklarin oyun goézlemlerinden direk
alintilar yapilarak ham veriler elde edilmistir. Ardindan elde edilen ham veriler
kodlanarak, kategoriler olusturulmustur.
3.3.1 D1s Gegerlik

Arastirmada dis gegerligi artirabilmek amaciyla arastirma siireci detayli olarak
aciklanmaya calisilmistir. Arastirmanin dis giivenirligini artirabilmek amaciyla ham
veriler ve kodlar-kategoriler bagka arastirmacilar tarafindan incelenebilecek sekilde
arastirmaci tarafindan saklanmustir.
3.3.2 Giivenirlik

Bu calismada dis giivenirligi artirmak i¢in biri okul 6ncesi egitim kurumunda

smif 6gretmenligi yapan digeri okul dncesi egitim alaninda uzman iki 6gretim elemani

37



es zamanli olarak ham verileri kodlayarak, kategorilere dontistirmiistiir. Olaylar, iki
farkli gbzlemci tarafindan ayni kategoriye baglanarak, degisik zamanlarda benzesen
kategorilerle iliskilendirilmistir. Arastirmanin i¢ giivenirligini artirabilmek amaciyla

bulgular birebir alintilar yapilarak sunulmaya ¢alisilmistir.
3.4 Veri Toplama Araci

Arastirmada nitel veriler, Saracho (1984) tarafindan gelistirilen Oyun Gozlem
Formu’ndaki kategorilere dayali olarak, goriintii kayitlarindan ve arastirmacinin oyun
sirasinda aldig1r notlarindan (g¢ocuklarin konusmalari, diyaloglari, oyunun igerigi)
faydalanilarak elde edilmistir. Arastirma verilerinin, belli hedefler dogrultusunda
gozle ya da arag kullanilarak kayit altina alinma siirecine gézlem denir. Arastirmalarda
bireylerin davranislar1 ve hareketleri, gdzlemin temelini olusturur. Insanlarla ilgili
yapilan pek ¢ok arastirma, genel olarak gézlem teknigini icermektedir. Bu yontem ile
olaylar, dogal bir yontemle izlenip kayit altina alindiktan sonra, tanimlanir, analiz
edilip, en sonunda da yorumlanir. Gozlem formunda cocuklarin oyun tercihleri,
oyunlarmin siireleri, oyundaki rolleri, oyun sirasindaki davranislari, sinifin fiziksel
kosullari, smifta bulunan oyuncaklarin tiirleri ve sayisi, 0gretmenin oyundaki
konumunu saptamaya yonelik acgik ve kapali uglu Sorular yer almaktadir. Bunlar

aragtirmanin kategorilerinin olusumuna yardime1 olmustur.
3.5 Verilerin Toplanmasi

Eylem aragtirmalari, gelistirmek veye incelemek istenilen siirecle dogrudan
ilgili kisiler i¢in en uygun arastirma yontemidir. Bu arastirmada da arastirmaci kendi
uzmanlik alaninda ¢alisan bir birey olarak mesleki agidan yaptigi isin ve calistigi
okulun niteligini artirmak i¢in bu yonteme bagvurmustur.

Nitel aragtirmalarin en 6nemli 6zelligi, dogal ortamda meydana gelen olgu,

olay ya da davraniglar iizerinde arastirmanin siirdiiriilmesidir. Arastirmaci da bu
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durumu dikkate alarak c¢ocuklarin oyunlarmin igerigi ve oyun davranislarinin
incelenmesi amaci ile, katilimci ¢ocuklari iginde bulunduklari sinif ortamlarinda, tiim
dogal halleriyle kurduklar1 oyunlarimi gozlemlemistir. Bu caligmada tiim nitel
arastirmalarda da oldugu gibi, arastirmaci dogrudan konu ile ilgili ortama girerek,
orada verilerini ¢ocuklarla birlikte vakit gecirerek, higbir miidahale yapmadan, defter,
kalem, ses ve goriintii cihazlar1 kullanarak toplamustir.

Bu nitel arastirmada, arastirmaci ayn1i zamanda hem goézlemcidir hem de
katilime1 ¢ocuklarin simif 6gretmenidir. Arastirmada gozlem esnasinda g¢ocuklari
rahatsiz etmeyecek ve bu siireci anlasilir bir dilde agiklayacak sekilde alinan notlar,
fotograflar, ses ve goriintli kayitlari, giinliikler, arastirmacinin farkli kaynaklardan
veriler elde etmesini saglamistir. Katilimcilarin oyunlarindaki tanimlamalar1 ve
betimlemeleri dogal ortamda gerceklestigi sekliyle kayit altina alinmis, hi¢bir detayin
dikkatten kagmamasina 6zen gosterilmistir.

Arastirmada veri toplama siireci siirekli oldugundan dolay1 arastirmaci stirekli
olarak ¢ocuklarin oyunlarin1 gozlemlemis, giinlik tutmus ve gerekli ses/fotograf
kayitlarini yapmustir. Bu aragtirmadaki veriler, 8 kiz ve 6 erkek toplamda 14 ¢ocugun,
20 giin (4 hafta) boyunca her giin 35-40 dakikalik serbest oyun saatlerinde, 800 dakika
gbzlemlenerek toplanmistir. Oyun gozlemlerine baslanmadan 6nce okul 6ncesi egitim
uzman ile birlikte sinifta incelemeler yapilmis, smiftaki eksiklikler belirlenip
tamamlanmig, programda yer almayan serbest oyun saati giiniin ilk saatlerine yakin
olacak sekilde programa dahil edilmistir. Sinifta, tamirci esyalar1, bebekler, mutfak
malzemeleri, hayvanlar, yap-bozlar, legolar, bloklar, minyatiir nesneler, yumusak
oyuncaklar, el kuklalari, kukla sahnesi, elisi ve sanatsal oyuncaklar, kostiimler,
hareketli-sesli oyuncaklar, giincel kahramanlar, polis esyalari, as¢1 esyalari, doktor

esyalari, fen-doga-deney malzemeleri (biiyiiteg, miknatis, 6l¢ii aletleri) dokular1 farkli
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(yumusak, piitiirlii, sert, kaygan vb.) malzemeler, maket seklinde organlar, iginde kum
olan biiyiikk bir tepsi, peruklar, kumaslar, halilar, yastiklar, Ortiiler, arabalar,
kamyonlar, bebek arabalari, sepetler gibi oyun materyalleri tamamlanmistir. Ayrica
cocuklarin 6zgiir hareket edebilmeleri i¢in, smiftaki oyun koseleri belirgin sekilde
diizenlenerck daha genis oyun ortamlar1 olusturulmus, 6zgiir olabildikleri alanlar
yaratilmistir. Tiim bunlar yapilirken aragtirmaci giincesini olugturmaya baglamistir.
Yapilan tiim hazirliklar ayrintili sekilde kayit altina alinarak uzmanin da fikirleri
almmustir. Siniftaki gocuklarin velileri siire¢ hakkinda bilgilendirilip, izinleri de
alindiktan sonra pilot gézlemlere baglanmistir. Pilot gozlemin ardindan aragtirmact
okul dncesi egitim uzman destegi ile veri toplama yontemini daha planli ve sistematik
hale getirmistir.

Arastirmadaki  veriler, Saracho(1984) tarafindan oyun davraniglarin
gozlemlemek amaci ile gelistirilen ”Oyun Gozlem Formu” dikkate alinarak belirlenen
oyun kategorileri gbéz Oniinde bulundurularak, arastirmacinin c¢ocuklarin serbest
oyunlart sirasinda aldigr notlarma (¢ocuklarin konusmalari, diyaloglari, oyunun
igerigi) ve goriintii kayitlarina dayali olarak elde edilmistir. Gozlem siireci Dogu
Akdeniz Universitesi Bilimsel Arastirmalar ve Yaym Etigi Kurul izni ile birlikte
baglamistir. Normal ders programlarinda serbest oyun saatine yer verilmezken,
arastirmaci bir ders giinii igerisinde mutlaka bir ders saatini (9:20-10:00 saat dilimini)
serbest oyun zamani olarak kullanarak ve her ¢ocugu ayri ayri1 gozlemleyecek sekilde
kayitlar tutarak, giincesini olusturmustur.

Arastirmaci bu c¢alisma ile hem cocuklarin oyun tercihlerini ve oyundaki
davraniglarin1 incelemis, hem de serbest oyun saatinin onemi ve okul Oncesi
programindaki gerekliligi lizerinde durmustur. Eylem arastirmalarinin dogasinda,

oncelikli olarak, aragtirmanin ylriitiildiigli kurumda gelisme ve katki saglama
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hedeflenir. Bu arastirmanin ylriitiildiigli okulda arastirmaci, ¢alisma kapsaminda
smifinda olusturdugu oyun merkezleri ve giinliik egitim programina ekledigi serbest
oyun saatleri hakkinda diger smif Ogretmenlerini bilgilendirmistir. Yapilan bu
arastirma sayesinde ilgili kurumdaki bazi 6gretmenlerin oyun farkindaliklarinin
degistigi de gozlemlenmistir. Kendi smiflarinda degisiklikler yaparak, oyun
merkezleri olusturduklar1 ve programlari1 dahilinde olusturduklar1 oyun merkezlerinde
cocuklarin serbest zaman ge¢irmelerine imkan verdikleri goriilmiistiir. Boylelikle bir
eylem arastirmasi olan bu ¢alisma ile okul gelistirmeye, iyilestirmeye ve mesleki bilgi

tabaninin gelismesine yonelik ¢alismalar yapmustir.

3.6 Verilerin Analizi

Tablo 1: Arastirma Asamalari

Nitel Aragtirma I

Dogal Gozl
T o d B

Ovun Gozlemleri - ot 1
- - Uzman Goriigleri
T¢in Hazirhk | l i |

Oyun Ortaminin
Hazirhgt

4

=T
(oo ] e —

Goranti Kayitlan

Ifadeler 20 Oyun
Oturumu Boyunca
Oldugu Gibi — Ham Verilerin
Kavdedilir Verilerin - Aragtirmaci ve
- Kodlanmasi Tez Yoneticisi
l Tarafindan Es
Zamanli Olarak
Cn_:\cukla.rm Kodlanmasi
Isimleri
Kodlanarak Gizli
Tutulur l
i
Oyun
Gozlemlerinden
Elde Edilen
Verilerin Degifre
Edilmesi
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Tablo 1°de gosterilen islem basamaklarma gore, veriler gozlem tektigi
kullanilarak arastirmacinin yansitict giinliigiinden, kayit altina alinan goériintiilerden,
yazili olarak tutulan gbzlem giinliikklerinden ve oyun goézlem formlarindan elde
edilmistir. Her oyun gozlemi kaydinda veriler, sozciik sozciik desifre edilmistir.
Coziimleme esnasinda gorsel verilere de ulasilabilmesi i¢in ¢ocuklarin kurduklar1 ve
oynadiklar1 oyunlar, canlandirdiklar1 roller, oynadiklar1 koseler fotograflanmustir.
Icerik analiz teknigi olarak, tematik kodlama yontemi kullanilmistir.

Yazili olarak tutulan gézlem giinliikleri ve oyun gozlem formlarinin igerigi tez
yoneticisi ile birlikte es zamanli olarak paralel kodlama yapilarak, kategoriler
olusturulmustur.

Gozlem giinliikleri gorsel video/resim kayitlarindan ve gocuklarin oynarken
kullandiklari ifadelerin tutanagindan olusmaktadir. Toplamda 20 giin boyunca yapilan
gozlemler her giin kayit altina alinmistir. Oyun gozlemleri kayit altina alinirken
tarafsiz bir sekilde, direk alint1 yapilarak, kullandiklari ifadelerin yazilmasina ve o anki
fotograflar1 yakalamaya dikkat edilmistir. Ayrica ayrintilar1  yakalamakta
zorlanacagimi  diisindiigim bazi karmagik oyunlari, daha sonra daha rahat
¢oziimleyebilmek adina hemen video kaydimna aldim. Her oyun oturumunun ardindan
giin sonunda tiim bilgiler yeni ve unutulmamisken alinan fotograf ve video kayitlari
ile ifadeleri eslestirerek, herhangi bir degisiklik yapmadan bilgisayar ortaminda
ginligimii olusturdum. Goézlemler temize gegirilirken ¢ocuklarin isimlerini

kullanmamaya 6zen gosterilmistir. Cocuklarin isimleri yerine kodlar kullanilmistir.
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Sekil 1: Oyun Oturum Kayitlar1 Gézlem 10

Gozlem 10 (sire 40dk)

(saat 9:20-10:00) 13.01.17

E3 hayvanlarla oynuyor. Giftlik kuruyor. Bakimlarini
yapiyor. K6 elinde bebegi ile E3'iin karsisinda oturup
bebegiyle oynuyor. E3: “Bebegimi yediler bilinmin?”
diyor. E3 de bu ylzden bazi hayvanlari berke hapse
koyar. E3: "Ceza verdim onlara” diyor.

E4 legolarla oynuyor. “Bu silah oluyor.” diyor
yanindaki baska oyun oynayan gocuga.

E6 ve ES birlikte oynuyorlar. E:6 “arabalari dizip
carpistinyoruz ve élmiyor bunlar”.

E2 aslan olmus ve hayvanlan yiyormus. Yusuf
aslan olarak, képek olan berkeyi yiyor E1 da polis
olarak ayirmaya calisiyor. Berke polise tesekkir
ediyor.

KS5 kukla kdsesinde " Evet gocuklar gésterimiz basliyor,
sessiz olun lutfen” diyor ve bir seyler anlatir.
Karsisindakiler de gosteriyi sessizce izler ve sonunda
gosteri yapan K5'i alkislarlar alkishyorlar.

K3 ve K1 “cadilar iyi olsun diye ilag
yapiyoruz” diyorlar ve evcilik esyalanndaki
yiyecekleri bir karton kutuya koyarak
kanstinyorlar.

K7 ve K8 “6zel bir karisim yapiyoruz. Dis
bunu yeyince kurbaga olacak” diyor. Ve
birlikte yediriyorlar. Daha sonra Ké'ya da
yediriyorlar. K6 da “kurbaga oldum” diyor
kurbaga sesi gikarak. Tum sinifi Kurbaga
taklidi yaparak gezer.

K4 “Partiye davetliyim ve dans etmek igin
hazirlaniyorum, gocugumu da hazifayip
cikicam birazdan.”  diyor. Siniftaki
kostiimlerden birseyler takar, makyaj yapar
gibi yapar ve bebegini de giydirerek sinifta
dolasir.

K2 “'Legolarla giines yaptim.” diyor. Farkli
renklerde olan Legolan gruplayarak, ayni
renklerden olusan sekiller yapiyor.

Sekil 1°de goriildiigi iizere, 8 kiz cocugu icin K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7 ve
K8 kodlarini, 6 erkek ¢ocugu icin E1, E2, E3, E4, ES ve E6 kodlar1 kullanilmistir. Her
oyun oturumunda tiim c¢ocuklar gozlemlenerek oynadiklari oyunlar kayit altina

alinmistir.
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Bolim 4

BULGULAR

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin oyunlar igeriklerine gore farkli dzellikler
gostermektedir. Bu dogrultuda gozlemlenen oyunlardaki 6zellikler dikkate alinarak
kategoriler belirlenmistir. Bu kategoriler gozlem yaparken ve gozlemin sonuglarini
incelerken arastirma igin biiyiik kolaylik saglamistir. Arastirmada toplamda sekiz ana
kategori altinda bulgulara yer verilmistir. Bunlar: (1) Oyun Tirleri, (2) Oyun
Icerisindeki Sembolik Déniistiirmeler, (3) Oyundaki Roller, (4) Giindelik Yasamdan
Oyuna Aktarimlar, (5) Oyundaki Toplumsal Cinsiyet Rolleri, (6) Cocugun Oyuna
Katilim1 ve Oyun Igindeki Uyumu, (7) Oyun Senaryolarinin Temas:, (8) Oyunda

Kullanilan Materyaller.
4.1 Oyun Tiirleri

Aragtirmada yanit aranan ilk soru olan “Oyun Tirleri Nelerdir?” sorusunu
yanitlamak iizere ¢ocuklarin 20 oyun oturumu boyunca oyunlar1 gézlemlenmistir.
Gozlemlenen oyunlarda ¢ocuklar her giin farkli oyun tiirlerine yonelmekte ve oyun

arkadaslar siirekli degismektedir.
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Tablo 2: Tercih edilen oyun tiirleri.

Oyun Tiirleri N
1. Imgesel Oyun 111
2. Karma oyun 26
3. Manipiilatif oyun 18
4. Yapi- Insa Oyunu 13
5. Dramatik Oyun 5

Tablo 2’de goriildiigii iizere ¢ocuklara sunulan oyun ortamlarinda tercih
ettikleri oyun tiirleri icerisinde en ¢ok tercih edilen oyun tiirlinden en az tercih edilene
dogru; imgesel oyun (n:111), karma oyun (n:22), manipiilatif oyun (n:18), yapi-insa

oyunu (n:13) ve dramatik oyun (n:5) tiirleridir. Bu kategori altindaki bagliklar tek tek

incelenmistir.

4.1.1 imgesel Oyun

Bu arastirmaya katilan 14 c¢ocugun oyunlart 20 oyun oturumu boyunca

incelendiginde, 6nemi bir farkla en ¢ok tercih edilen oyun tiiriiniin imgesel oyun

(n:111) oldugu gozlemlenmistir.
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Sekil 2’de gorildiigi tizere K1, “Ben anneyim, evi toparlyorum, kizlarim

okuldan gelince bana yardim edecekler. Onlar iivey kizlarum ve zor isleri onlara
yaptiracam.” diyor. Ardindan da “Ben kotiyiim.” deyip kahkaha atar. Sekil 3’te

goriildigi iizere K2, K3 ve K4, okuldan gelirler ve annelerinin verdigi isleri yaparlar.

Sekil 4: Imgesé‘l Oyun Orﬁegi

Sekil 4’te goriildiigli tizere E1 ve E2, “Biz polisiz ve kocaman silah yaptik
savasa haziriz diismanlart pusuda bekliyoruz.” deyip, 6gretmen masasinin altina girip

pusuda diismanlar1 bekliyorlar.
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4.1.2 Karma Oyun

Karma oyun, arastirmacinin oyun gozlemleri sonucunda ortaya koydugu bir
oyun tiiriidiir. Karma oyun, arastirmada gozlemlenen oyun tiirlerinden herhangi iki
tiiri de i¢inde bulundurmaktadir. Ornegin oyun igerik olarak hem imgesel hem de
yapi-insa tiirlerinin 6zelliklerini i¢inde barindirmaktadir. Bu arastirmaya katilan 14
¢ocugun oyunlart 20 oyun oturumu boyunca incelendiginde, oynanan karma oyun
(n:26) tiirleri ise; yapi-insa ve dramatik oyun, dramatik ve imgesel oyun, manipiilatif
ve imgesel oyun, yapi-inga ve imgesel oyun, imgesel ve fiziksel oyun olacak sekilde
tercih edilmistir. En ¢ok oynanan karma oyun tipi yapi-inga ve imgesel oyun (n:11)
oldugu gozlemlenmistir. Hemen hemen tercih edilen tiim karma oyun ¢esitlerinde bir
tanesinin imgesel oyun oldugu gériilmiistiir. Gézlemlenen karma oyun tiiriine 6rnek

olarak asagidaki alintilar aktarilmistir.

Sekil 5: Karma Oyun Ornegi

Sekil 5°te goriildiigi tizere E3, Plastik hayvanlarla oynayarak“ Hayvanat
bahgesi kuracagim. Bu karton kutu hapis. Oraya suclu hayvanlari koyacagim. Ama

filler su¢lu degil.” diyerek oyununu oynuyor.
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Sekil 6: Karma Oyun Ornegi

Sekil 6’da goriildugi tizere E4, Cocuk legolarla oynayarak, “Kalkan yapip ve
kétiilerden korunacagim” diye anlatiyor.
4.1.3 Manipiilatif Oyun

Bu aragtirmaya katilan 14 ¢ocugun oyunlari 20 oyun oturumu boyunca
incelendiginde c¢ocuklarin maipiilatif oyunu (n:18) sikliginda tercih ettikleri
gbzlemlenmistir. Cocuklar manipiilatif oyunu daha ¢ok masada oynamayi tercih

etmiglerdir. Manipiilatif oyun tiirii olarak daha c¢ok lego (n:18) ve yap-boz (n:5)

oyunlari tercih edilmistir.

Sekil 7: Manipiilatif Oyuna Ornek

E4ve E5 numarali oyuncular sekil 6’da goriildiigii iizere: Iki ¢ocuk birlikte

masa tistiinde yap-boz oynuyorlar.
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Sekil 8’de goriildiigh tizere E5, legolarla oynuyor. Renk renk ayirip sekiller
yapiyor.
4.1.4 Yapi-insa Oyunu

Bu aragtirma kapsaminda yer alan ve oyunlar1 gézlemlenen 14 ¢ocugun 20
oyun oturumu boyunca yapi-insa oyununu (n:13) sikhiginda oynadiklari
gozlemlenmistir. Yapi-inga oyun tiirii olarak daha ¢ok legolar (n:18), bloklar (n:12),

hayvanlar (n:10) tercih edilmistir.

Sel 9: Yapi-insa Oyununa Ornek

Sekil 9’da goriildigi tizere E5, legolarla oynuyor. Arabalara legolarla yol
yap1yor.
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Sekil 10: Yapi-inga Oyununa Ornek

Sekil 10°da goriildigii tizere K3, bloklarla oynuyor. Kule yapiyor.
4.1.5 Dramatik Oyun

Bu arastirmaya katilan 14 c¢ocugun oyunlart 20 oyun oturumu boyunca
incelendiginde  ¢ocuklarmm  dramatik oyunu (n5) sikliginda oynadiklar
gozlemlenmistir. Dramatik oyun tiirii olarak daha ¢ok kukla kdsesi (n6), maskeler (n5),
el kuklalari1 (n2) tercih edilmistir. Dramatik oyunlarin tekrar1 ve devami olan oyunlar

oldugu gozlemlenmistir. Ayrica diger oyun tiirleri ile i¢ ige tercih edilen bir oyun tiirii

oldugu belirlenmistir.

Sekil 11: Dramatik Oyun Ornegi

Sekil 11°de goriildiigli tizere E4, iki eline de taktigi kuklalar1 karsilikli konusturup,

hareket ettiriyor. Soyledikleri tam olarak anlagilmiyor.

50



Sekil 12: Dramatik Oyun Ornegi

Sekil 12°de goriildigii tizere E1, tavuk maskesi takarak, tavuk sesi ¢ikarir.

Sinifi dolasirak ve herkesin tepkisini izler.

Sekil 13: Dramatik Oyu Ornegi

Sekil 13’te goriildiigii lizere K5, kukla kosesinde “Evet ¢ocuklar gosterimiz
basliyor, sessiz olun liitfen” der ve bir seyler anlatir.
4.2 Oyun I¢erisindeki Sembolik Déniistiirmeler

Arastirmada yapilan gbzlemler sonucu ortaya ¢ikan bir diger kategori de oyun
icerisindeki sembolik doniistiirmelerdir. Cocuklarin oyun igerisinde genellikle de
sembolik oyunlar igerisinde var olan nesneyi (n:80) sikliginda veya hayali, diissel

olarak tasarladigi nesneyi (n:17) sikliginda baska bir nesneye doniistiirerek farkli
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amaglar i¢in kullandiklar1 yani toplamda (n:97) sikliginda sembolik dontistiirmeler

yaptiklar1 gézlemlenmistir. Ornek olarak; asagidaki almtilar sunulmustur;

'm LA VS g o L e s .
Sekil 14: Sembolik Dontistiirmeye Ornek

Sekil 14’te K6, legolar1 kullanarak “Limonata yaptim. Cok saglkl. diyerek

oynuyor.

Sekil 15: Sembolik Déniistiirmeye Ornek

Sekil 15°te goriildiigii tizere E1 ve E5, legodan yaptiklari silahlar i¢in “Baz:

durumlarda baltaya doniisen ¢ok giiclii bir silahdwr bu.” diyerek birlikte oynuyorlar.
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Sekil 16: Sembolik Déniistiirmeye Ornek

Sekil 16’da goriildigt lizere K4, “Ev yapimi ¢ilekli dondurma yaptim.”

diyerek oynuyor.

Sekil 17: Sembolik Déniistiirmeye Ornek

Sekil 17°de gorildigi tizere E2, smiftaki meziirii kullanarak “Ben trafik

polisiyim. Kaza oldu yolu kestim.” diyerek oynuyor.
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Sekil 18: Sembolik Déniistiirmeye Ornek

Sekil 18’de goriildiigii tizere K7 ve K8, siniftaki bir nesneyi kullanarak “Bu bir
canavar ona yemek yediriyoruz” diyerek, legolari yemek niyetine nesnenin igine
koyuyorlar.

4.3 Oyundaki Roller

Aragtirmadaki bir diger kategori ise ¢ocuklarin oyunlarinda tercih ettikleri

rollerdir. Cocuklarin her oyunda farkli rollere biiriindiikleri gozlemlenmistir.

Tablo 3: Oyunda Tercih Edilen Roller
Oyundaki Roller

pd

1. Anne

= N
o N

. Polis

[EY
N

2

3. Savas Kahramani
4. Araba Yarisgisi
5. Cocuk

6. Temizlikei
7. Misafir

8. Tamirci

9. Ciftlik Sahibi
10. Bebek

11. Hayvan
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12. Insaat Ustas1
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13. Baba

14. Pazarci

15. Cadi

16. Ogretmen

17. Doktor

18. Komsu

19. Bekgi

20. Restoran Sahibi

P RPN N N DN W

Tablo 3’te de goriildiigii lizere, ¢cocuklarin oyunlarinda; Anne, ¢ocuk, abla,
baba, doktor, polis, su¢lu, kahraman, ¢iftlik sahibi, livey anne, 6gretmen, iivey ¢ocuk,
cadi, kurbaga, kopek, aslan, canavar, fare, pizzaci, marketci, pazarci, yaris¢i, tamirci,
biiyiicii, temizlik¢i, insaat ustasi gibi rolleri daha sik tercih ettikleri belirlenmistir.
Kizlar arasinda en ¢ok tercih edilen roliin anne (n:22) rolii ve anne rollerinin iginde 2
tanesinin iivey anne rolii oldugu, erkekler arasinda en ¢ok tercih edilen roliin ise polis
(n:18) oldugu gozlemlenmektedir. Hemen hemen her gozlemde en az bir ¢ocugun
anne, bir gocugun da polis (n:18) oldugu, gozlemlenmistir. Ayrica ¢ocuk roliiniin (n:7)

sefer tercih edildigine ve dort tanesinde livey ¢ocuk vurgusu yapildigina rastlanmistir.

Sekil 19: Oyundaki Rollere Ornek
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Sekil 19°da goriildigii tizere K3, “Anneyim, kizim var. Okuldadir. Ben de evi

diizenliyorum. ’diyerek oyun oynuyor.

Sekil 20°de goriildiigii tizere E1, “Polisim. Silahim ile suclular: yakalarim.

Teslim olun!” diyerek legodan yaptig1 silahla sinifta kosturur.

Sekil 21°de goriildiigii iizere K2, “Ben doktorum, hastaya igne yaparim,

iyilessin diye.” diyerek oynuyor.
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Sekil 22: Oyundaki Rollere Ornek

Sekil 22°de goriildiigii tizere K8, “Restoran igletirim.” Diyerek oyun oynuyor.
4.4 Giindelik Yasamdan Oyuna Aktarimlar

Arastirmanin bir diger kategorisi de giindelik yasamdan oyuna yapilan
aktarimlardir. Cocuklarin evde, okulda, televizyonda ve cevrelerinde olup biteni
gbzlemleyerek oyunlarina transfer ettikleri gdzlemlenmistir. Ozellikle annenin yemek
ve temizlik yapmasi, babanin siirekli iste olmasi, polisin suclular1 yakalamasi, saglikli
beslenmenin 6nemi, dogum giinii siirprizleri, partiye giderken kiyafete dzenilmesi,
0glen uykusunun varligi, 6gretmenin ayni zamanda anne de olabilmesi, misafirler i¢in
ciddi bir hazirligin yapilmasi, savasin varligi gibi yansimalara ¢cocuklarin oyunlarinda
rastlanmistir. Ozellikle medyanin etkisi ile savas ve bombay1 ¢ocuklarm oyunlarinda
senaryolastirdig1 belirlenmistir. Ayrica annenin ¢ocuk bakimi, ev temizligi ve yemek
yapimi gorevini istlendigi, babanin ev disinda gorevleri oldugunu da cocuklar

oyunlarinda senaryolastirmislardir.
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Sekil 23°de goriildiigi tizere K6, “Ben Anneyim. Yemek yapryorum.” diyerek

oynuyor.

Sekil 24: Gndelik Yasamdan Aktarim Ornegi

Sekil 24’de gorildigi tlizere K3, “ Kiz ¢ocuguyum. Anneme yardim

ederim. “diyerek oyun oynuyor.

58



ekll 25: Giindelik Yasamdan Aktarim Ornegi

Sekil 25°te goriildiigi tizere E2, *“ Babayim, evden ige giderim.” diyerek oyun

oynuyor.

- Y
Sekil 26: Giindelik Yasamdan Aktarim Ornegi

Sekil 26°da goriildiigi tizere K5, “Misafirler i¢in hazirlik yaparim.” diyerek

oynar.
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4.5 Oyundaki Toplumsal Cinsiyet Rolleri

Arastirmadaki bagka bir kategori de ¢ocuklarin oyunlarindaki toplumsal
cinsiyet rolleri olmustur. Cocuklarin hemen hemen tiim oyunlarinda canlandirdiklari

rollerin gercek hayattan gézlemledikleri sekliyle canlandirdiklar1 goriilmektedir.

Tablo 4: Oyundaki Toplumsal Cinsiyet Rolleri
Oyundaki Toplumsal N (Kiz) N (Erkek) N

Cinsiyet Rolleri

. Anne 22 -

. Polis 1 17
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1
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3. Savas Kahramani
4. Araba Yaris¢ist - 9
5. Cocuk

6. Temizlikei
7
8
9

A~ N 0o
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. Misafir
. Tamirci - 4
. Ciftlik Sahibi
10. Bebek
11. Hayvan

N e
1

12. Insaat Ustas1 -
13. Baba
14. Pazarci

15. Cadi

16. Ogretmen
17. Doktor
18. Komsu
19. Bekgi - 1
20. Restoran Sahibi 1 -
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Tablo 4’te goriildiigi tizere; Anne, ¢ocuk, misafir, bebek, cadi, 6gretmen,
doktor, komsu, restoran sahibi rolleri sadece kizlar tarafindan tercih edildigi
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goriilmektedir. Araba yarisgisi, tamirci, bekei, insaat ustast gibi rollerin de sadece
erkekler tarafindan tercih edildigi gézlemlenmektedir. Tiim bunlarin aksine 20 gézlem
icerisinde baba roliinii tek bir defa bir kizin tistlendigi goriilmektedir. Ayrica polis,
savas kahramani ve ¢iftlik sahibi rollerini erkeklerin daha ¢ok tercih ettigi. Temizlik¢i

ve pazarct rollerinin de hem erkekler kem de kizlar tarafindan tercih edildigi

gbzlemlenmistir.

Sekil 27: Toplumsl insiyet olleri Ornegi

Sekil 27°de gorildiigi iizere K6, “Hayvanlarin i¢inde olacagi bir hayvanat
bahgesi yapryorum, diizenli ama. Ayri ayr kafesleri olacak. Insanlar gelip gezecek.

Isteyen satin da alabilecek.” diyerek oyun oynar

28: Toplumsal Cinsiyet Rolleri Ornegi

Sekil 28°de goriildiigi tizere E2: “Ustayum ben insaat yapiyorum.” der.
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Sekil 29: Toplumsal Cinsiyet Rolleri Ornegi

Sekil 29’da goriildigii tizere E1, E5 ve E6, Araba garajinda temizlikgilik

yapiyorlar.

Sekil 30: Toplumsal Cinsiyet Rolleri Ornegi

Sekil 30°da goriildiigii tizere K8, ““ Ben babayim, ¢cocuguma gorba yapiyorum.”

der.

@ }; .

Sekil 31: Toplumsal Cinsiyet Rolleri Ornegi
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Sekil 31°de gorildiigii lizere E6: “Tamirciyim ve kaza yapan tiim araba,

motorlara bakim, onarum yaparim.” der.
4.6 Cocugun Oyuna Katilimi ve Oyun I¢indeki Uyumu

Arastirma analizleri sonucu elde edilen bir diger kategori de g¢ocuklarin
oyunlara katilimi ve oyun sirasindaki uyum davraniglariolmustur. Cocuklarin oyun
gozlemlerine bakildigi zaman hem birlikte oynamay1 hem de tek basina oynamay1
tercih etmislerdir. Birlikte oyunlarda liderin tek ¢ocuk olduguna da rastlanmistir. Oyun
igerisindeki uyumlart olumlu olan sinifin, birbirlerine gerekli durumlarda tesekkiir
ettikleri de gozlemlenmistir. Her giin oyun icin ayrilan zaman sayesinde siniftaki
cocuklarin birbirleri ile iletisimleri ve iliskilerinde olumlu yonde degisiklikler oldugu
gbzlemlenmistir. Bunun yaninda bireysel olarak ¢ocuklarin kendilerine olan gilivenin
arttigl, kendini daha rahat ifade edebildigi ve iletisim becerilerinin gelistigi
gozlemlenmistir. Cocuklarin  kendi kurduklar1 oyunlarint  oynarken diger
arkadaslarinin katilimlarina da genellikle olumlu yanitlar verdikleri ve ayni nesneyi
kullanmak istedikleri durumlarda, hi¢ sorun c¢ikarmadan paylasabildikleri de
gorilmiistiir.

“ E3 hayvanlarla oynuyor. Ciftlik kuruyor. Bakimlarini yapiyor. K6 elinde
bebegi ile gelip karsisina oturup bebegiyle oynuyor. K6 bir siire sonra, Alinti:
Hayvanlar bebegimi yedi benim bilin? diye soru sorar. Bunun iizerine E3, Alinti:
Onlara ceza verip hapise koydum. Sen merak etme, der.”

“ E3 aslan, E2 de kopek olmus. Aslan olan kopek olani ve diger hayvanlar
yiyormus. E6 polis olarak onlart ayirmaya c¢alisiyor. E2 polise, Alinti: Tesekkiir
ederim, der.”

“ Metro ile oynayan E3, E2’den yardim istiyor. E2, Alinti: éziir dilerim,

diyerek yardim edemeyecegini sdyliiyor ve kendi oyununa devam ediyor. Bunu duyan
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El, Alint1: Ben yardim edebilirim, diyor. Ardindan yardimlasarak metro ile siniftaki
malzemeleri Ol¢liyorlar.”

“ E4 ve E1 evcilik oynuyor. Ikisi de anne olmak istedigi icin ayni evi
paylasamiyorlar. Durum boyle olunca E1, Alint1: Evcilik esyalarini béliiselim ve farkl
evlerimiz olsun. Herkes kendi evinde yasasin, diyor. Herkes kendine ayr1 ev kuruyor.
E4, Almti: Islerimi bitirdim cocugu da uyuttum. Sana ¢ay i¢cmeye geldim, diyor ve
E1’in evine gidiyor.”

“E2, polis oldugunu soyliiyor ve E4’¢e kizgin bir ses tonu ile legodan yaptigi
silah1 da gostererek, Alinti: Teslim ol, diyor. E4 dikkatini bozmadan kum havuzu ile
oynamaya devam ediyor. E2’nin teslim ol 1srar1 tizerine, E4, Alint1: Ben sizinle
oynamiyorum Ki, der. E2 birgok arkadasina daha gidip, Alinti: Teslim ol, der.
Kimseden yanit alamiyor. Sonra E1’e, Alinti: Bana yardum etsene? seklinde soru
sorar. E1; Alinti: Tamam, der. E2, Alint1: Tesekkiir ederim, der. Birlikte E6 kaza
yapmis diye, E6’y1 yakalayip hapise atarlar.”

4.7 Oyun Senaryolari

Arastirmadaki bir baska kategori ise oyun senaryolarinin temalar1 olmustur.
Gozlemlenen oyunlarda medya etkisi ile erkeklerin savas ve polisiye oyunlarini yogun
bir sekilde tercih ettigi, kizlarin ise evcilik ve parti temali oyunlara daha fazla zaman
ayirdigl gozlemlenmistir. Cocuklarin oyunlarina yansittiklar: temalara daha ok
evdeki yasantilarindaki konularin etkili oldugu gozlenmektedir. Evde televizyonun
izlenmesi, haberlerin izlenmesi, evde haberlerin konu edilmesi, evde anne ve babanin

rolleri, gorevleri gocuklarin oyunlarina direk olarak yansittiklari gozlemlenmistir.
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Tablo 5: Oyun Senaryolari
Oyun Senaryolari
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. Evcilik
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. Savascilik
. Poliscilk
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. Araba Yarislar

. Canavar Dis

. Bebek Bakimi

. Araba bakim ve onarimi
. Dogum Ginii Partisi
. Misafircilik

10. Pazarcilik

11. Doktorculuk

12. Marketgilik

13. Cadinin Kétiiliikleri
14. Pizzacilik

15. Denize Gitme
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16. Evsizler
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17. Komsuculuk

Tablo 5°te de goriildiigii lizere oyunlarda en sik kullanilandan en az kullanilana dogru;
evcilik, savas, polis, yaris, canavar dis, bebek bakimi, araba bakimi ve onarimi, dogum
giinii partisi, misafircilik, pazarcilik, doktorculuk, marketcilik temalarinin kullanildig

gozlemlenmistir.
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Sekil 32: Oyun Senaryolarma Ornek

Sekil 32°de goriildiigii tizere, K2, E3 ve E4 birlikte trafik levhasi hazirliyorlar. K2
“Trafik kurallart icin levha hazirliyoruz. Cok kaza oldu daha dikkatli olmak gerek.”

diyor ve kurallar1 anlatarak sinifin her yerine birlikte hazirladiklari levhalari asarlar.

Skll 33n Snolarma Ornek

Sekil 33°te goriildigi lizere K4, Siiftaki kostiimleri giyiyor, makyaj yapar

gibi yapiyor ve “Havuz partisi i¢in hazirim.” diyor.
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4.8 Oyunda Kullanmilan Materyaller

Arastirmada ortaya ¢ikan bir bagka kategori de oyunda kullanilan
materyallerdir. Cocuklar oyun materyali olarak siniftaki herseyi kullandig:
gbzlemlenmistir. Ornegin siniftaki halilar, sandalyeler, 6gretmen ve 6grenci masalari
karton kutular, plastik kaplar vb. simif esyalarini oyunlarinda kullandiklart

gorilmistiir.

Tablo 6: Oyun Materyalleri

Oyun Materyalleri N
1. Lego 18
2. Evcilik Esyalari 17
3. Arabalar 17
4. Kostlimler 13
5. Bebekler 13
6.Tahta Bloklar 12
7. Plastik Hayvanlar 10
8. Hali 7
9. Plastik Kap 7
10. Plastik Dig 6
11. Kukla Perdesi 6
12. Karton Kutu 5
13. Maske 5
14. Sandalye 4

Tablo 6’te gorildiigii iizere gozlemlenen oyunlarda en sik kullanilan
materyalden en az kullanilana dogru legolar, evcilik esyalari, arabalar, kostiimler,
bebekler, tahta bloklar, plastik hayvanlar, hali, plastik kaplar, plastik dis, kukla perdesi,

karton kutu, maskeler ve sandalyeler oldugu gézlemlenmistir.
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Sekil 34: Oyundaki Materyallere Ornek

Sekil 34’te goriildiigi tizere K3, Siniftaki sandalyeyi araba olarak kullanarak

“Cocugumu okula gotiirtiyorum.” der.

]
teryallere Ornek

Sekil 35°te gortildiigi tizere K2, K5 ve K6, Haliy1 yatak, kumas parcasini da

yorgan olarak kullanarak “Aksam oldu evimizde yatiyoruz” diye oyun oynuyorlar.
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Sekil 36: Oyundaki Materyallere Ornek

Sekil 36’da goriildiigii  tlizere K2, Kum ve evcilik esyalarini

kullanarak, “Karisim bir ilag yapiyorum. Cok hastayim.” diyerek oyun oynar.
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Boliim 5

TARTISMA SONUC VE ONERILER

5.1 Tartisma ve Sonug

Yapilan bu arastirma, okul 6ncesi donemdeki gocuklarin oyunlarinin igerigi ve
oyun davraniglarinin, ¢ocugun gelisimini tanima, izleme ve destekleme agisindan
incelenmesi ve bu sonuglarin oyunun okul Oncesi egitim kurumlart bilinyesindeki
ogretim siireclerinde bir yol olarak kullanilacak sekilde yorumlanmasi amaciyla
gerceklestirilmis bir eylem arasgtirmasidir. Bu eylem arastirmasi kapsaminda
cocuklarin oyunlari hakkindaki verilere ulasabilmek icin dogal gozlem teknigi
kullanilmistir. Arastirma igin veri toplanmaya baslamadan Once bir uzmanin da
fikirleri alinarak sinif diizenlenmis ve oyun merkezi olusturularak, oyun materyalleri
genisletilmis, arastirmaya katilacak ¢ocuklarin ailelerine bilgilendirici onam formu
gonderilmistir. Yapilan arastirma kapsaminda yaglar1 58 ay ile 69 ay arasinda degisen
6 erkek 8 kiz olmak tizere 14 ¢ocuk yer almistir. Oyun gozlemleri, serbest oyun
saatlerinde, arastirmaci tarafindan dogal gozlem teknigi ile arastirmacinin glincesine
ve oyun gbzlem formuna 20 giin (toplamda 800dakika) boyunca kayit altina alinmustir.
Aragtirmaci gézlem yapilan grubun ayni zamanda simif 6gretmeni olmasindan dolay1
cocuklar1 oyun ortamlarinda daha dogal ve rahat goézlemleme sansina ulagmistir.
Yapilan bu goézlemlerin ardindan kayit altina alinan veriler iki 6gretim elemant
tarafindan desifre edilerek, kodlanmis ve kategorilestirilmistir. Arastirma kapsaminda
ortaya ¢ikan Kategoriler, okul o6ncesi donemdeki g¢ocuklarin oyun igerisindeki

sembolik doniistiirmeleri, tercih ettikleri oyun tiirleri, oyundaki rolleri, gilindelik
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yasamin oyuna yansimalari, oyundaki toplumsal cinsiyet rolleri, oyuna katilimi ve
oyun i¢indeki uyumu, oyun senaryolarinin temasi, oyunda kullanilan materyalleri,
oyun igerisindeki iliskileri, uyumlar1 ve catismalar1 oldugu saptanarak, bu kategoriler
derinlemesine incelenmistir. Bu eylem arastirmasinda kategoriler incelenirken elde
edilen sonug ile mesleki bir bilgi tabaninin olusmasi ve gelistirilmesi hedeflenmistir.
Cocuklarin oyunlari incelendigi zaman, cocugun i¢inde oldugu oyun ortamina,
kullandig1 nesnelere ve fiziki olarak ugrastigi ise bakilarak tercih ettigi oyun tiirii
belirlenmistir. Arastirmada ¢ocuklarin oyun tercihlerinin, imgesel, karma, manipiilatif,
yapi-insa ve dramatik oyun tiirlerinden yana oldugunu ve bu tiirlerin i¢inden en ¢ok
imgesel oyun tiiriinii tercih ettikleri gézlemlenmistir. imgesel oyun tiiriinii tercih eden
cocuklar gézlemlendigi zaman, ¢ocugun anlik duygularini, sikintilarini ¢ok daha rahat
ifade ettigi gézlemlenmis olup, cocugun bu ortamda kesfedildigi belirlenmistir. Goncii
ve Perone (2005) calismalarinda, imgesel oyunun gocukluk dénemi ile sinirh
olmadigina, yasam boyu devam ettifine deginmislerdir. Imgesel (hayali) oyunun
sadece ¢ocukluk aktivitesi olmadigini, ayn1 zamanda yetigkin aktivitesi oldugunu da
tartisarak ortaya koymuslardir. Cocuklarin imgesel oyununu yetiskinlerin tiyatrolarina
benzettiklerini ve imgesel oyunun yetiskin doneminde tiyatro ile de devaminin
miimkiin oldugunu belirtmislerdir. Psikolojik ve sosyal gelisim degerlerini de goz
oniinde bulundurarak, imgesel oyun ile tiyatronun benzerliklerine yogunlagsmislardir.
Sonug¢ olarak da imgesel oyunun yasam boyu siiren bir aktivite oldugunu
vurgulamiglardir. Fehr, Christian ve Russ (2013), arastirmalarinda okul Oncesi
¢ocuklarin hayali (imgesel) oyunlarindaki hayal etme ve organizasyon siirecini, oyun
ortamini, duygu ifadelerinin sikligini, c¢esitliligi gozlemleyip, degerlendirmis ve
imgesel oyunun cocugu gelistirici veya tedavi edici olarak kullanilabilecegini ve

cocugu daha iyl tanima olanadi sagladigini1 belirtmislerdir. Bir bagka arastirmada,
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Kadim (2012), hayali oyunlar sayesinde ¢ocugun kendisini baska bir kisi veya
nesnenin yerine koyarak, gizledigi duygu ve diisiincelerini daha rahat ifade ettigini,
kiigiik ve gii¢sliz olusunu da hayili oyunlar sayesinde astigini belirtmistir. Ayrica
hayali oyunlarda ¢ocuklarin kendini ¢ok giiglii gordiigii de ortaya konmustur. Bu
arastirma kapsaminda yapilan oyun gézlemlerinde de imgesel oyun tiiriinii gerek
Ozgiiveni yiiksek gerek i¢ine kapanik tiim katilimecilarin tercih ettigini ve duygularim
oyun i¢inde rahatlikla ifade edebildikleri gézlemlenmistir.

Bu arastirma igin diizenlenen oyun ortaminda her tiir oyuna hitap edebilecek
materyaller ve bu materyalleri kurup oynayabilecekleri uygun kdseler bulunmaktadir.
Katilimc1 ¢ocuklarin, oyunlarinda bu materyalleri giindelik konularmma ve kendi
ihtiyag, ilgilerine yonelik degistirerek en etkin sekilde kullandiklar1 gozlemlenmistir.
Arastirmada ¢ocuklarin oyunlarindaki materyallerle konustugu, kendini onun yerine
koydugu, bozdugu, kurdugu, cani sikilinca hirpaladigi, yemek yedirdigi, giydirdigi,
oldiirdiigli, iyilestirdigi, yaraladigi, kizdigi durumlara rastlanmistir. Cocuklarin
oyunlarindaki bu unsurlar sayesinde yaraticiliklarinin ve becerilerinin gelistigi de
gozlemlenmistir. Kadim (2012), yaptig1 bir aragtirmada, farkli renk, sekil ve boyuttaki
bloklarin, bebeklerin, kumaslarin, makaralarin, bos kutularim ¢ocuklarin
yaraticiliklarini gelistirmenin yaninda, hayal giiciinii de gelistirebilecek oyuncaklar
oldugu bilinmektedir. Baska bir arastirmada Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007), oyunun,
okul 6ncesi gocugunun egitiminde faydali ve belirli bir hedefe uygun hizmet etmesinde
etkili oldugunu belirtmislerdir. Oyun, giinlimiiziin degisen ve gelisen teknolojisine
uyum saglamis arag-gere¢ ve malzemeleri igeren bir etkinliktir. Giines (2004), yaptig
bir ¢alismasinda, ¢ocugun, kendine has 6zellikleri ile birlikte gii¢lii bir hayal giiciine
sahip oldugunu ve bu gii¢lii hayal giicii nedeni ile tiim diinyay1 kendi ayaklar altinda

gordiiglinii belirtmistir. Oynarken izledigimiz ¢ogu ¢ocugun higbir gergek nesneye ve
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somut iliskiye bagli kalmadan kendi hayal diinyasinda 6zgiirce ve kendince yasadigi,
hayalinde kurguladigi kendi diinyasini ger¢ek diinyaya uyarlayarak ortaya koydugu
goriilmektedir. Bir bakarsiniz bir sandalye, at olmustur ve ¢ocuk bu sandalye at ile en
uzak yerlere ulasmistir. Bir bakarsimiz birka¢ yastik koprii olmus, her tiirlii tasita
hizmet eder hale gelmistir diye de 6rneklendirilebilir.

Bu arastirma kapsaminda yapilan gézlemler sonucunda ¢ocuklarin sosyal
ortamlarinda, evde ve c¢evresinde gordiiklerini oyun senaryolarinin temalarinda
kullandiklarin1 ve bunlar1 canlandirirken de toplumsal cinsiyet rollerine bagl
kaldiklar belirlenmistir. Oyunlarinin gergek hayattan farkli oldugunun bilincinde olan
cocuklar, oyunlarinda vyarattiklari olaylar1 gercek hayattan yasadiklarindan
uyarlayarak canlandirma yaptiklart ve olaylar1 boylelikle 6ziimsedikleri
gozlemlenmistir. Yapilan bu arastirmada oyunun, ¢ocugun nesneler diinyasiyla iligki
kurmasina yardimci  oldugu, birey olmasii sagladigi daha sonra da
toplumsallagsmasinda biiyiik etkisi oldugu da gozlemlenmistir. Yoriikoglu (2002),
calismasinda ¢ocugun oyun oynadik¢a duygularinin keskinlestigine, yeteneklerinin
serpildigine, becerilerinin arttigina deginmistir. Oyun ¢ocugun dogal yolla 6grenme
gerceklestirdigi  bir ortamdir. Bu oyun ortaminin ¢ocugun isittiklerini,
gozlemlediklerini inceleyip, uyguladigi, 6grendiklerini tekrarladigi bir deney odasi
olarak da disiiniilebilir. Yapilan bu arastirma sonucunda oyunun, ¢ocugun giinliik
hayattaki karsilastigi durumlart anlama ve anlamlandirma agisindan 6nemli oldugu,
daha saglikli ¢ikarimlarda bulunabildigi ve 6grenmenin kaliciligina imkan sagladig:
gozlemlenmistir.

Bu arastirmada yapilan oyun go6zlemleri sonucunda ¢ocuklarin kisilik
gelisimlerinde, eglence anlayislarinda, gevresi ile iliskilerinde, duygu ve diistincelerini

yansitmalarinda degisimler gozlemlenmistir. Yapilan gozlemlerde, gocugun oyun ile
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birlikte iletisime girme, yardim etme, karar verme, kazanma, yenilgiyi kabul etme,
giivenme, yaratici olma, elestirel diisiinebilme, dayanisma ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigi goriilmistiir. Birbirleri ile hig iletisime girmeyen g¢ocuklarin
konusmaya, birlikte oyun oynamaya, eglenmeye basladigina, duygularmi ifade
etmekten c¢ekinen, cok az konusan c¢ocuklarin oyun sayesinde duygularin
yansitabildigine rastlanmistir. Seving (2004), ¢ocuklarin kisiliklerini, ¢evresindeki
olaylara ve insanlara bakiglarini oyunla ortaya ¢ikardiklarini vurgulamistir. Hazar
(2005), oyunun ¢ocuk egitimine ve kisiliginin gelisimine katkida bulunmakla birlikte,
cocugun sosyal, duygusal, dil ve bilissel gelisimini destekleyici 6zelligi oldugu
tizerinde durmustur. Oyun ¢ocuga dis diinya ile iliski kurarken, duygu ve diisiincelerini
yansitirken 6nemli 6l¢lide yardimci olmaktadir. Aral, Kandir, Yasar (2000), ¢ocuk igin
oyunun ¢ok ciddi bir ugras oldugunu ve oyunun hem g¢ocuk egitimi hem de kisilik
gelisiminde 6nemli bir yeri oldugunu arastirmalarinda belirtmiglerdir. Oyunun ¢ocuk
i¢in ayn1 zamanda bir eglence kaynagi olduguna da deginilmistir. Cocugun, oyun yolu
ile mutluluk, kizginlik, heycan ve kirginlik gibi duygularini disa vurabildiginden ve
cocugun dis diinya ile iliski kurarken, duygu ve diislincelerini rahat bir sekilde
aktarabildiginden bahsetmislerdir.

Bu Arastirma siirecinde yapilan gozlemler kapsaminda ¢ocuklarin davranis
stiller1 de incelenmistir. Tiim bu incelemeler sonucunda c¢ocuklarin oyunlarinda
fiziksel olarak herhangi bir saldirgan davranisa, dislama veya oyuna katilmasina izin
vermeme, oyuncak paylasiminda herhangi bir soruna rastlanmamaistir. Ancak kurulan
oyunlardaki senaryoya bagl olarak kisa siireli bazi siirtiismeler yasanmustir. Ornegin
polis-hirsiz, anne-baba ve anne-gocuk iliskilerinde yasanan kiigiik siirtlismeler
oyunlarina yansimistir. Budan (2009), yaptigi arastirmasinda ¢ocuklarin oyun

esnasindaki saldirgan davranislarini 6gretmenlerinin yardimiyla degerlendirmis ve
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cocuklarin bu davraniglarinin nedenleri arasinda mizacin, oyun esnasinda girdikleri
rollerin ve oyunun seyri geregi takindiklar1 karaktere 6zgii davranislarin oldugunu
ortaya koymustur. Cocuklarin oyun sirasinda bazi problemler yasamis olsalar da bunu
oyunun disina tasimadiklarini ve stirdiirmediklerini de belirtmistir. Akandere (2003),
arastirmasinda ¢ocuk oyunlarinda karsilasilan duygusal paylasimlarin, ilerleyen
yillardaki toplum ruh sagligimi 6nemli ol¢iide etkiledigini aktarmistir. Cocuklarin
seving, hiizlin, kirginlik, kaygi, 6fke, sevgi, baglanma, 6zgiirliik, ayrilik gibi birgok
farkli duyguyu oyun oynarken Ogrendikleri belirtilmistir. Huizinga (1995),
arastirmasinda c¢ocuklarin tiim tepkilerini ayni1 zamanda oyuna yansittiklarin1 ve bu
sayede cocugun oyun igerisinde kendini taniyip, tepkilerini kontrol edebildigini
aktarmistir. Cocuklarin oyunda rol oynayarak eyleme anlam kattiklarini ve oyun ile
yasamin gereksinimlerini asabilme yetisine ulasabildiklerini de vurgulamistir.
Yapilan arastirmada ¢ocuklarin oyunlar1 incelendigi zaman, cocuklarin
gelisimlerine oyunun ciddi bir destegi oldugunu, dolayisi ile serbest oyunun erken
cocukluk egitiminde etkili kullanilmasi1 gerekliligini ortaya koymustur. Arastirma
kapsamindaki oyun goézlemlerinde ¢ocuklarin oyunlarinin, iletisim becerilerinin, el
becerilerinin, sosyal becerilerinin, 6z bakim becerilerinin gelisimine katkis1 oldugu da
gozlemlenmistir. Jones (2001), ¢ocuklarin egitimlerinde oyunun roliiniin 6neminden
ve insan hayatinda 6nemli bir yeri olan okul 6ncesi donemde, oyun sayesinde
cocuklara dogal 6grenme ortamlar1 sunmakla birlikte ¢ocuklarin duygusal, sosyal,
fiziksel ve bilissel yonden gelisimlerini desteklediginden bahsetmistir. Cocugun oyun
etkinlikleri ile birlikte, farkli nesneleri eli ile kavrama ve kullanma, viicudunu kendi
basina kontrol etme, nesnelerin isleyis sekillerini kavrama ve iletisim becerilerini
gelistirdigi tizerinde durulmustur. Ayan ve Memis (2012), yaptiklar1 arastirmalarinda

oyunun ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarina olumlu yonde etkisi oldugunu ve oyun

75



hakkinda degisik goriisler olsa da, tiim goriislerin temelinde oyunun g¢ocuklarin dis
diinyaya alismasini sagladigimi ve hem psikolojik hem de fiziksel ihtiyaglarinin
karsilanmasinda yardimei oldugu ortaya konmustur. Morrison (1998), calismasinda
egitim sisteminde, ¢ocuklarin tiim gelisim ihtiyaglarini karsilayabilmesi i¢in oyunun,
egitim programiin temelinde olmasi ve diger etkinliklerin de bu temel iizerine
kurulmasi gerekliligi tistiinde durmustur. Ayni zamanda egitimciler de sinifta etkinlik
hazirlarken oyunun tiim Ozelliklerinden yararlanmalidir. Boylelikle oyun temelli

O0grenmenin ¢ocuklar lizerindeki faydalar1 gézlemlenebilir.
5.2 Oneriler

Bu arastirmada serbest oyunun, ¢ocugun dili ve de dis diinyay1 anlama araci
oldugu bir kez daha vurgulanmistir. Bu ¢alismada gbzlemlenen serbest oyunlar
icerisinde ¢ocugun cok cesitli nesneyi, oyun materyaline doniistiirerek kullandigs,
sembolik doniistirmeler yaptigi, g¢evresindeki olaylardan etkilenereck senaryolar
olusturdugu, toplumsal cinsiyet rollerini yansitict canlandirmalar yaptiklari
gozlemlenmistir. Cocuk hayal giicliyle ¢cevrede algiladiklarini oyun ortaminda kendine
Ozgii bir bigimde birlestirip biitiinler. Ailelerin de yasantilarinda, ¢ocuklarina serbest
oyun i¢in Ozgiir ortam ve zaman yaratmalar1 gerekmektedir. Cocuklari her zaman
oyunlarinda tercih edecekleri nesneler, roller, temalar ve yaptiklar1 sembolik
doniistiirmeler konusunda 6zgiir birakilmalidir. Ciinkii oyun ¢ocugun deney alanidir.
Bir kumas pargast ¢ocugun oyuncagi olabilir veya baba roliinii bir kiz ¢ocugu
iistlenebilir, ya da oyunu savas temali olabilir. Cocuklarin oyunlar1 gézlemlenerek
ihtiyaclari, olumlu veya olumsuz duygular1 ortaya ¢ikmaktadir. Aileler de bdylelikle
gozlemler sonucu ortaya ¢ikan sonuglara gore ¢ocugun ihtiyaglarimi tespit edip ona

gore cevap verebilirler.
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Oyun, egitimcinin ¢ocugu en iyi tanidigi laboratuvar ortamidir. Bu aragtirmada
da goriildiigii lizere serbest oyun ortamlari sayesinde 6gretmenler ¢ocuklar1 daha kolay
tantyarak, ihtiyaclarimi ve yeteneklerini kesfederler. Boylelikle gelisimi daha iyi
destekleyip yonlendirilebilir, egitim siire¢lerini daha iyi yonetebilirler. Okul oncesi
O0gretmenleri de tim bunlar1 géz 6nlinde bulundurarak, programlarina serbest oyunu
dahil ederek, ¢ocuklar1 gézlemleme firsat1 yakalama, ¢ocuklarin ihtiyaglarina yonelik
egitim planlar1 yapabilme ve yanlis durumlara erken miidahale sansi bulabilirler.
Ayrica, egitim programlarinda ¢ocugun problem ¢6zme, farkli diisiinme ve sosyal
beceriler gibi gesitli yeterliliklerin gelistirilmesinde de oyun 6nemli bir ara¢ olarak
kullanilabilir.

Okul 6ncesi egitim kurumlarindaki yoneticiler, giinliik programa serbest oyun
saatini dahil etmeli ve oyun saati i¢in dogru zamanlama yapmalidir. Cocuklarin
yemeklerini yemis, uykularini almis, neseli olduklar: giiniin ilk saatleri oyun i¢in daha
uygundur. Bdylece cocuklar oyundan etkin bir sekilde yararlanabilirler. Ayrica sinif
i¢i ve sinif digt oyun alanlarinin giivenli olmasina, saglik agisindan uygun materyal
secimine Ozen gosterilmelidir. Aksi takdirde karsilasilacak herhangi bir hata ya da
eksiklik oyunun ilgi ¢ekiciligini kaybetmesine neden olabilir.

Milli Egitim, Spor ve Saglik Bakanliklar1 oyuncak ve oyun alanlari i¢in
yonetmenlik hazirlayarak, simiflardaki oyuncak ve oyun merkezlerinin, saglik, cevre
ve giivenlik kosullar1 yoniinden uygun ilkeler ¢ergcevesinde belirlenmesine ve her
cocuga esit egitim hakki verme amaci giidiilerek tim okul Oncesi siniflarin
diizenlenerek ayni1 standartlarda oyun merkez ve materyallerine sahip olmasina dikkat
etmelidir.

Cocuk toplum kurallarim1 ve gereklerini en kolay ve zararsiz bigimde oyun

sirasinda 6grenmektedir. Sirasini beklemek, paylasmak, baskalarinin haklarina saygi

77



duymak, hakkina ve esyasina sahip c¢ikmak, kurallara ve sinirlamalara saygi
gostermek, diizen ve temizlik aliskanliklarini edinmek, s6ylenenleri dinlemek, kendini
ifade edebilmek gibi davraniglart hep oyun sirasinda &grenilir.  Oyun, ¢ocuklarin
duygusal ¢atismalar1 ¢ozmelerine, diinya hakkinda c¢esitli sosyal rolleri ve statiileri
kesfetmelerine ve akranlar1 ile iyi iligkiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri
gelistirmelerine de yardimci olmaktadir. Oyunun ve dolayisi ile oyun alanlarinin
cocuklarin sosyal yonlerini gelistirdigi diisiincesi ile yola ¢ikarak, yerel yonetimlerin,
belediyelerin, sivil toplum orgiitlerinin, ¢ocuk gelisimcilerinin, egitim uzmanlarinin,
mimarlarin ve sehir bolge planlamacilarinin birlikte yapacagi caligmalar ile, her
bolgede oyun alanlari tasarlanarak, insa edilmesi gerekmektedir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocugun en dogal 6grenme ortami olmakla birlikte,
kendini kesfetme ve ifade etme araci olan Oyun, hicbir zaman 6nemini yitirmeyecek,
cocuklar var oldukca yasayacak bir konu olmas1 ile birlikte, oyun yasantilar1 farkl
goriis, Orneklem ve yontemlerle incelenerek, sonuglart akademik ortamda
paylasilmalidir. Boylece oyun hakkindaki yeni ve giincel yaklagimlar kabul edilerek,

okul 6ncesi egitim programlarinda oyuna daha ¢ok yer verilebilir.
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EKLER
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Ek 1: Oyun Gozlem Formu

OYUN GOZLEM FORMU

Tarih:

Gozlem yapilan okulun statiisii: M.EB ()  Ozel ( ) Kurum ()

Gozlem yapilan yas grubu:

Yonerge: Amag, anaokulunda yapilandirilmamis oyun sirasinda ¢ocuklarin dogal ve
sistematik  olarak gozlemlenmesidir. Gozlem sirasinda tek bir g¢ocuga
odaklanilmamali, Oncelikle siniftaki oyun oynayan cocuklarin hepsi oynadiklari
oyunun tiiriine karar verilinceye dek izlenmelidir. Daha sonra iclerinden bir grup

secilerek 20.dk siire ile gdzlemlenir.

1-Oyun Fiziksel | Yap1 Manipulatif | Sembolik | Diger | Toplam

tercihi insa

KlZ

ERKEK

TOPLAM

2-Oyunun 10-14 15-20
0-4 dk. | 5-9 dk. Toplam
Stiresi dk. dk.

Kiz

Erkek
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Toplam

3- Aile Ici | Kahraman | Mesleki Suglu Hayvan Toplam

Roller | R. R. (filmvb.) | Rol Rolii Rolii

Kiz

Erkek

Toplam

4-Sinifin fiziksel kosullar1 nasil?
1 2 3 4 5
Cok iyi iyi orta kot ¢cok

kotii

5- Simifta bulunan oyuncaklarin tiirleri:

Bebekler/hayvanlar/yumusak oyuncaklar

Minyatiir nesneler

Manipulatif oyuncaklar (lego, puzzle..)

Elektronik oyuncaklar (uzaktan kumandali araba...)

Elisi ve sanatsal oyuncaklar

Miizikli oyuncaklar

Hareketli nesneler
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Giincel kahramanlar
Oyuncak silahlar
Modeller

D) <) SRS

6- Sinifta bulunan oyuncaklarin sayisi:
()0-10
()11-20
()21-30
( )31-40
() 41-50

( ) 50 ve iizeri.

7- Ogretmenin oyundaki konumu: (oyuna katiliyor mu, oyunu gdzlemliyor mu?,

rolleri 6gretmen mi dagitiyor?, oyun tiiriine 6gretmen mi karar veriyor , oyunu

baslatan ve sonlandiran kisi 6gretmen mi?)

8-Cocuklarin oyun sirasindaki davranislari:
a-Yardimlasma ( )

b- Paylasma ()

c- Tesekkiir etme ()

d-Izin isteme ( )

e-Oziir dileme ( )
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f-Catisma ()
g-Saldirganlik
g.1- sozel ()

g.2-fiziksel nesneye yonelik  arkadasa yonelik kendine yonelik

() () ()

9-Diyaloglar: Cocuklarin konusmalari, diyaloglari, kaydedilir.

10. Oyun: ( Oyunun igerigi )
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Ek 2: Dogu Akdeniz Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi
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