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Insan hayatinin bebeklik, cocukluk, genclik, yetiskinlik ve ileri yetiskinlik olarak donemlendirilmesi
halinde, bir kismina gelisme ve hayata hazirlik, bir kismina iiretkenlik-verimlilik, bir kismina ise
degerlendirme donemi olarak bakilabilir. Canlilar arasinda yetenek ve becerilerini ¢ok cesitli yollarla
ortaya cikaran ve kullanan ayrica diisiinme ve diislincelerini organize ederek ifade edebilen tek varlik
insandir. Fakat diinyaya gelmesine vesile olan varliklara bagimlhiligi en fazla ve uzun siireli olan
canlilardan biri oldugu diisliniildiiglinde yeni ortamina alisma ve uyum saglamasi da bir o kadar zordur.
Hayatta kalmas1 ve uyum saglamasi i¢in en énemli becerilerden biri 6grenme ve dgrenilenleri sartlara
uygun bir sekilde uygulamasidir.

Bilginin sonsuz oldugu varsayildiginda hayatta ihtiya¢ duyulan nesne, olay, durum ve olgularin hayat
boyu 6grenilmesi gerekebilir. Insanoglu hem dgrenme hem de yasanilan yere uyum saglama icin dogal
olan1 fark etmis veya dogal olmayan farkli yollar olusturmus ve sonraki nesillere aktarmistir. Hayatin
ilk yillarinda kendi bedeninden baglayarak genigleyen bir gerceve ile gevresini fark etme, algilama,
anlama, kullanma, diizenleme, yeniden tasarlama ve maalesef yok etme gibi etkinlikler bir¢ok yolla
yapilmaya baglanir. Bebeklik ve cocukluk déonemleri gézlemlendiginde dogal yollardan birinin taklit ve
tanima deneyimlerine dayanan oyun oldugu anlagilabilir. Oyun hayat boyu farkli form ve kapsamlarda
olsa da insan yasaminda yer alan bir etkinliktir. Bu yoniiyle yetiskinlik ve yaslilikta da dogal bir 6grenme
ve rahatlama yontemi olarak goriilebilir.

Oyunun insanligin varligiyla beraber ortaya ¢iktig1 varsayildiginda tarihsel siiregte yetiskinlerin
¢ocuga bakisi, ekonomik ve sosyal sartlar, dogal afetler, savas ve benzeri felaketler gibi nedenlerle farkli
bakis acilariyla sekillendigi iddia edilebilir. Ik Cag insaninin geng kusaklarin hayata hazirlanmasinda
is kadar 6nemli gordiigii oyun, Orta Cag’da isle biitiinlesmis hem ¢ocuklar hem de yetiskinler i¢in beceri
kazanmaya, rahatlamaya ve diinyay1 tanimalarina yardimci olan bir ugras olarak kabul edilmigtir. 18.
yiizyildan itibaren ve ozellikle 19. yiizyilda sosyal biling gelismis ve ¢ocukluk ve oyuna gelisimin
onemli ve farkli bir yonii olarak bakilmaya baslanmistir (Oktay, 2013). 21. Yiizyilda ise hayatin tiim
yonlerinde baslayan endiistrilesme ve dijitallesmenin ¢ocugu ve oyunu nasil etkileyecegini zaman
gosterecektir.

Tarihsel siirecte oyun ile ilgili goriislerinden yararlanilan Aristoteles, Quantilianus, Comenius,
Locke, Pestalozzi, Rousseau, Froebel, Montessori, Dewey, Piaget, Vygotsky gibi disiiniirlerin
fikirleriyle yeterli derecede bilgi birikimi olusmustur. Soyle ki 6nceleri oyunun gerekliligi ve faydalarn
gerekcelendirilmeye calisilirken son asamada diger yonleriyle beraber Piaget ile bilissel, Vygotsky ile
sosyal-biligsel yoniiniin ayrmtili olarak ortaya konmasi artik tartismasiz bir bigimde oyunun insan
hayatindaki yerini belirlemistir. Artik oyuna disiplinler arasi bir inceleme konusu olarak bakilip oyunun
zihnin olusumundaki, benligin bigimlenmesindeki, kiiltiiriin tanimlanmasi ve yeniden iiretilmesindeki
rolii tartisilmaya baslanmistir (Nicolopoulou, 1993).



Yasamin ilk yillar1 normal sartlarda bilinmeyen bir diinyada taninmayan bir kisi tarafindan
ihtiyaclarin karsilandigi, bagimliliktan bagimsiz hareket etmeye dogru gelisen deneyimler igermektedir.
Bu deneyimlerde dogal olan bebegin veya ¢ocugun kesifler yapmasi, farkli yapilandirma ve denemeler
icerisine girmesi, duyularmi etkin bir sekilde kullanmasidir. Bu durumlar bedensel ve ruhsal saglik
acisindan da ¢ok dnemlidir. Farkli toplumlarda farkli sekillerde karsilagilsa da bazi yetiskinler genellikle
kendi ¢ocukluklarini unutup ilgilendikleri veya gozlemledikleri ¢ocuklarla ilgili “simarik”, “yaramaz”
gibi etiketlemelerle cocuklarin dogal hallerini olumsuz bir algilama olarak yansitmaktadirlar. Bu
durumun temel nedenlerinden biri de zihinlerdeki ¢ocuk ve oyun imgesinin yeterince bilingli ve saglikl
olusmamasidir.

Cocuk imgesi bir¢ok yonden sorgulanirken onun diinyay1 algilamada kullandig1 en 6nemli yontemi
olan oyun da dikkate alinmaktadir. S6ylem olarak “cocuk oyunu/oyuncagi”, “bebek/cocuk gibi”,
“oyunbozanlik yapmak” gibi bircok ifadenin gelistirilmis olmasi1 yetigkin bakis acistyla faydasiz gibi
goriinen ¢ocuk ugrasilarinin (oyunlar) anlagilamamasi olarak ifade edilebilir. Oysa oyun sonu¢ odakli
olmaktan c¢ok siire¢ odakli bir yontemdir. Yetigkinlerin ¢ocuklari kendi muhakeme giiciinde ve
tecriibede diisiinmeleri oyun ve oyuncaga yiikledikleri anlamlar kadar ¢ocuk imgesinin de sagliksiz
olarak olugsmasina sebep olmaktadir.

1. OYUN TEMELLiI OGRENME

1.1. Ogrenmenin Temeli ve Oyunun Onemi

[k insanlardan itibaren diinyaya gelen tiim bireylerin yasam bicimi olan oyun, giinliik hayatinda
yetiskinlerin en onemli ugrasilarindan biri olan meslekler yerine kullanilarak bebek veya cocugun
meslegi olarak konumlandirilabilir. Cilinkii uyku disinda fiziksel ve ruhsal ihtiyaglarmin tamamini
karsilarken kullanilan oyun, her insanm ilk dogal 6grenme yontemidir. Giiniin tiim asamalarinda;
yatagindayken, beslenirken, temizlenirken, viicudunu kesfederken, etrafi karistirirken, insanlar
tanirken, uykuya dalarken kullandig1 oyun ¢ocugun meslegi haline gelir. Biitiinciil olarak bakildiginda
cok genis olsa da kullandigi malzemeler ve oyuncaklar ise cocuklarin meslek aletleri olarak
tanimlanabilir.

Farkli yollarla ve farkli oranlarda olsa da her ¢ocuk 6grenebilir. Cocuklar kendine 6zgili 6grenme
yetenekleriyle ve kapasitesiyle diinyaya gelirler. Cocuklara verilecek egitimde 6grenmeyi etkili ve
verimli kilacak 6gretim yontemlerinin ve 6grenme siireglerinin iglevsel hale getirilmesi gerekir. (Tugrul,
2014). Diinyanin bir¢ok yerinde kabul edildigi iizere Tiirkiye’de de erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklari
icin en uygun dgrenme yontemi oyundur. Bu nedenle ister informal olsun isterse de formal olusturulan
tim etkinlikler oyun temelli olmalidir. Bu durum o6nceki programlarda oldugu gibi yiiriirliilkte olan
okuloncesi egitim programinda belirtilen okuldncesi egitimin temel ilkelerinde de bu sekilde
belirtilmistir (MEB, 2013).

Oyun farkli disiplinler hatta ayni disiplin i¢inde farkli bakis acilartyla tanimlanabilecek bir
yontemdir. Erken ¢ocukluk egitimi dikkate alindiginda biitlinciil bir tanim yapmak oldukga zordur.
Ciinkii hedef kitlenin hayatinda hem informal hem de formal olarak kullamlabilen ve tim gelisim
alanlarin1 destekleyen boylesine bir kavramin tim yonlerinin bir tamima sigdirilmasi giictiir. Tiim
giicliiklere ragmen 6zellikle erken ¢ocukluk dénemi agisindan oyun: “Cocugun tiim gelisim alanlarina
dogrudan veya dolayl olarak katki saglayan; amagli veya amagsiz, kurall1 veya kuralsiz, gercek veya
model materyallerle oldugu gibi materyalsiz de gerceklestirilebilen, serbest veya yapilandirilmis bir
ortam ve siireye sahip olabilecek her sartta goniillii katilim ve eglencenin oldugu 6grenmeye dayali
yasam bi¢imi” olarak tanimlanabilir.

Asagida farkli acilardan yapilmis tanimlamalarda oyunun g¢ocugun hayati agisindan O6nemi
vurgulanmistir (Tugrul, 2014)



Oyun, ¢cocugun uzmanlik alanidir.

Oyun problem ¢6zmek i¢in firsattir.

Oyun bir ¢ocukluk ve insanlik hakkidir.

Oyun sagliktir; bedeni, zihni ve ruhu besler.

Oyun ozgiirliikklerin yasandigi barig ortamidir.

Oyun evrensel, bireysel ve baglamsal bir siirectir.

Oyun ¢ocuklarin birbirinden, ¢evrelerinden yararlanma sansidir.

Oyun ¢ocugun kendini kesfetme ve gelistirme siireci ve eylemidir.

Oyun yaraticiligin kaynagi ve cocugun se¢imlerinin ve kararlarinin somut ifadesidir.
Oyun gelisimin kendisi ayn1 zamanda da gelisimin destekleyicisidir. Sarmal bir giictiir.

Oyun yasami giivenli, anlamli ve keyisi kilmak i¢in dogal ve yapilandirilmig ortamlarda ortaya ¢ikan
ciddi bir is ve eylemdir.

Alanyazindaki birgok tanimin yaninda bu tanimlarin iginde barindirdigi ortak ifadelere de su sekilde
yer verilebilir.

o Bebekler veya cocuklarin oyun yoluyla tiim gelisim alanlari —dogrudan veya dolayli-
desteklenir

e Oyunda mantikli bir amag¢ oldugu gibi sadece oynayanin ifade edebildigi bir durum da
olabilir.

e Oyun sonugtan ¢ok siirece odaklanan faaliyetlerden olusur.

e Bebekler veya cocuklar oyuna digsal degil i¢sel bir giidiilenme ile dahil olur veya oyun
kurarlar.

o Bebekler veya cocuklar istekleri dogrultusunda oyun kurar veya oyuna dahil olurlar ve
devam ederler.

e Oyunda kullanilan tiim nesne, durum, duygu, olay ve algilar kisiseldir; bunlar gercek veya
gercekiistii olabilir, sinirlandirilamaz.

e Oyunda her sartta haz ve doyum esastir, fakat hem eglencenin hem de 6grenmenin
gercgeklestigi oyun egitim agisindan ¢ok dnemlidir.

Bagska bir agidan bir etkinligin oyun olarak tanimlanabilmesi i¢in; igsel giidiilenme, serbest se¢im,
eglence ve olumlu duygulanim, gergege uygunsuzluk ve iiriin yerine siire¢ gibi 6zelliklere sahip olmasi
gerektigi belirtilmistir (Driscoll & Nagel, 2008; Johnson, Christie & Yawkey, 1999). Burada ¢ocuklar
ile oyun arasindaki iligkinin idealize edildigi sdylenilebilir. Oysa g¢ocuklara sunulan ortamlarin
kalites(izlig)inin oyunun haz ve gelisime katki diizeyini her zaman farklilastirdigi sdylenilebilir.
Ornegin ailenin ¢ocukla gecirdigi kaliteli vakit, cocugun oyun yoluyla elde ettigi doyumu ve gelisim
alanlarina katki diizeyini arttirabilir (Bardak, Topag, Kirisci, Mertoglu & Akyiiz, 2018).

1.2. Ogretim Yontemi Olarak Oyun

Gergekte oyun yoluyla 6grenme igerisinde diger tiim yontemleri barindirabilecek potansiyele sahip
bir ydntemdir. Ogretmenler tiim yaklasimlari oyun igerisinde veya yapilandirilmis etkinliklerde
kullanabilmelidir, bu nedenle 2013 Okuldncesi Egitim programinin temel 6zelliklerinden biri de oyun
temelli olmasidir (MEB, 2013). Oyun temelli 6grenmede egitim alacak ¢ocuklarin ilgi, istek ve
ihtiyaglar1 6grenme siirecinin merkezinde yer alir, bdylelikle ¢ocuklarin siireglerde etkilesimleri,
ogrenmekten keyif almalar1 ve tiim duyularinin kullanimi saglanir (Tugrul, 2014).



Resim 1. Oyun bircok beceriye katki saglamasi agisindan simirlandirilmasi zor bir yontemdir.

Oyun deneyimleri iiretkenlik, sozel zeka, bakis agisi gelistirme, dil gelisimi ve konugma becerisini
kazandirma ile isbirligi, uyarict kontrolii gibi sosyal becerilerin gelisimine de katki saglar (Johnson,
Christie & Yawkey 1999). Biitiinciil agidan bakildiginda oyun, ¢ocugun fiziksel, zihinsel, sosyal,
duygusal, dil ve 6zbakim becerilerinin gelismesinde énemli derecede katki saglayan bir etkinliktir.
Cocuk merkezli programlarin temel ilkelerinden biri olmasi gereken oyun, ¢cocugun sadece ihtiyag
duydugunda rehber ile etkilesimini 6ngdrmesi acisindan bireyin ilgi, istek ve ihtiyaglarinin farkina
varmasina da katki saglar.

Cocuklar oyun oynayarak zamanlarini verimli kilarken geleceklerini insa edecek bilgi, beceri ve
aliskanliklarin temelini atarlar (Hurwitz, 2002). Diger yandan yetiskinlerin oyun yontemiyle ilgili bakig
acilarimin yanhshgi ve ihtiya¢ duyulan etkilesim ve rehberligin yetersiz oldugu durumlarda hayat ile
ilgili deneyimleri erteleme nedeniyle bireyin olgunlagma siireci de ertelenir. Ciinkii Tugrul’'un da
belirttigi gibi ¢ocuklar oyun ile yeni bilgiler edinir, eski bilgilerini kullanir ve bilgilerini yeniden
diizenler ve yapilandirir (Tugrul, 2014). Bu deneyimlerdeki gecikme genel olarak hayattaki basariy1
etkiler.

Giliniimiizde bireysel basar1 ve mutluluk i¢in ayrica tiim sosyal sistemler diistiniildiigiinde ideal
insanin 21. Yiizy1l becerileri olarak tanimlanan becerilere (Uretkenlik, problem ¢dzme, sosyal yetkinlik,
eylemsel liderlik, yenilik¢ilik, paylasimcilik, girisimcilik, bilgi okuryazarligi, 6grenmeyi 6grenme
sorgulama vb beceriler) sahip olmasi gerektigi belirtilmektedir. 21. yiizyil becerisi olarak siralanan
bir¢ok becerinin kazanilmasinda erken ¢ocukluk doneminde oynanan oyunlar ile atilan gelisimsel
temelin etkisi yadsinamayacak derecede biiyiiktiir. Zira bu beceriler ile {iretken ve etkili bireyler haline



gelecek cocuklar, erken donemlerden itibaren oyun ile 6grenme sayesinde kisisel, sosyal ve bilimsel
yonden farkindalig1 ve duyarlilig1 yiiksek 6grenen bireyler haline gelecektir.

2. OYUN ETKINLIKLERI
2.1. Oyun Etkinliklerinin Siniflandirilmasi ve Adlandirilmasi

Oyun yoluyla 6grenme giincel okuloncesi egitim programinda temel ilkelerden biri oldugu igin 10
etkinlik tlirtinde de kullanmilabilen bir yontemdir. Fakat ayn1 zamanda etkinlik cesitlerinden biri olan
oyun etkinligi odaga alindiginda oynanabilecek oyunlarin —yas, gelisim, yapt ve mekana gore-,
farklilagmasiyla bir¢ok yénden siniflandirilabilir. Bu siniflandirmalarda unutulmamasi gereken nokta
bir oyunun tek bir smifa veya alt simifa siirlandirilamayacagidir. Ciinkii oyun disiplinler stti bir
yontemdir ve tiim alanlardan bilgi, uygulama ve fayda saglayabilir. Asagida ornek olarak verilenler
haricinde de siniflandirmalar olusturulabilir.

Gelisim Alanlarima Gére Oyunlar

a. Biligsel Oyunlar

b. Fiziksel Oyunlar

c. Dil Oyunlan

d. Sosyal Oyunlar

e. Ozbakim Becerilerine Dayal1 Oyunlar

Gelisim Asamalarina Gore Oyunlar

a. Bebeklik Cag1 Oyunlart

b. Ik Cocukluk Oyunlari

c. Cocuk Oyunlar1

d. Genglik Cag1 Oyunlari

e. Yetiskin Oyunlari
Yapilarina Gore Oyunlar
a. Serbest Oyun

b. Yar1 Yapilandirilmis Oyun
c. Yapilandirilmis Oyun

Oynanan Yere Gore Oyunlar
a. Kapali alan oyunlari
b. Acik hava oyunlan

Arac Kullanimina Gére Oyunlar
a. Aragla oynanan oyunlar

b. Aragta oynanan oyunlar

c. Aragsiz oynan oyunlar

d. Arag iiretilen oyunlar

Oyunlarin isimlendirilmesinde herhangi bir sinirlandirma diisiiniilemeyecegi i¢in oyunlara her tiirlii
isim verilebilir. Fakat benzer oyunlarin ortak yonlerine bir isim verilmesi gerekirse burada yukarida
sayilan siniflama tiirlerinin hepsinde en az bir alt diizey kapsamina girmesi ortak bir adlandirma i¢in sart
kosulabilir. Daha da somutlagtirmak gerekirse 6rnegin taklidi oyun olarak adlandirilan bir oyun birinci
siniflamada Sosyal Oyunlar; ikinci simflamada Ilk Cocukluk Oyunlari; iigiincii siniflamada Serbest
Oyun; dordiinci siniflamada Smif Oyunlari; besinci siniflamada Aragla Oynanan Oyunlar kapsamina
girebilir. Bdylece benzer oyunlarin adlandirilmasinda belirli bir diizen olusturulabilir.

Bu tiir bir adlandirma 6rnegi olarak su oyunlar sayilabilir.



Temizlik Oyunlar1 Grup Oyunlart

Halka Oyunlar1 Ritim Oyunlar1

Bahgede Oynanan Oyunlar Sahilde Oynanan Oyunlar
Arabada Oynanan Oyunlar Suda Oynanan Oyunlar
Masa Oyunlari Kukla Oyunlari

Ses Oyunlari Alistirma Oyunu
Kosmali Oyunlar Taklidi Oyunlar
Mekanda Konum Oyunlari Islev Oyunlari

Hayal Oyunlar1 Bireysel (Tek basina) Oyun
Paralel Oyun Sembolik Oyun

Insa Oyunlar Kuralli Oyun

Hareketli Oyunlar Yaratict Oyun

Saymaca Oyunu Kart Oyunlari

Tablo 1. Farkh acilardan adlandirilmis oyun tiirleri.

2.2. Ogrenme Merkezlerinde Oyun

2013 Okuldncesi Egitim programinda ister yarim giinliik isterse de tam giinliik akista yer alan 6nemli
bir zaman dilimi de oyun zamanidir. Giinliik akista yarim giinliik planda iki, tam giinliik planda {i¢ kez
yer verilen oyun zamaninda temel olarak Ogrenme merkezlerinde veya acik alanlarda oyun
Ongoriilmiistiir. Daha 6nce ilgi kdseleri olarak adlandirilan 6grenme merkezleri ¢gocuklarin serbest oyun
oynama gereksinimlerini karsilamak icin diizenlenmis alanlardir (MEB, 2013). Bu merkezler simif
ortamini ¢gocugun evi ve cogunlukla bulundugu diger yerlere yaklastiran diledigince oynayabilecegi ve
diizenleyebilecegi 6grenme alanlaridir.

2013 Okuloncesi Egitim Programinda belirtilen standart 6grenme merkezleri blok merkezi, dramatik
oyun merkezi, sanat merkezi, kitap merkezi, fen merkezi, kum ve su oyunlari merkezi, miizik merkezi
olarak siralanmistir (MEB, 2013). Bir okuldncesi 6gretmeni farkli egitim 6gretim yillarinda ¢ocuklariin
ilgi, istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda ve yardimlariyla farkli 6grenme merkezleri olusturabilme
esnekligine sahiptir. Ayn1 durum evde cocuklarinin egitimine destek vermek isteyen ebeveyn veya
yetiskinler tarafindan da informal erken ¢ocukluk egitimi kapsami i¢in de s6z konusudur.

3. OYUNDA KULLANILAN UNSURLAR

3.1. Etkili Ogrenme Ortamlar1: Oyun Malzemeleri ve Oyuncaklar

Oyun yoluyla 6grenme yonteminin etkililigini artirmak i¢in serbest ve oyuna uygun fiziki sartlar,
oyun malzemeleri ve oyuncaklar ile sdzel unsurlar kullanilmalidir. Sayilan bu ii¢ unsurun yaninda
serbest veya yapilandirilmis olsun oyunda mutlaka ¢cocugun istekliligine dikkat edilmelidir. Ciinkii bu
li¢ unsur mitkemmel olsa da isteksiz bir ¢ocuk i¢in bir sey ifade etmeyebilir.

Sehirlesme ve cevresel tehlikelerin artmasi sonucu ¢ocuklarin sinirsizca oynayabilecegi alanlarin
giderek azaldig1 goriilmektedir. Ev ve sinif ortamlarinin da kiigiildiigii giinlimiizde kosma, ziplama gibi
basit hareketler dahi giicliikle yapilabilmekte, ¢ocuk, ebeveyn ve 6gretmenler hareket imkani dar olan
smiflarda, her tarafi kaplayan bol malzemeli evlerde ideal oyun yontemini uygulayamamaktadirlar.
Oyun i¢in gerekli fiziksel sartlar1 saglamak i¢in yeterli alan agilmali, ortamda bulunan malzemelerin
giivenli oldugundan emin olunmali ve kullanilacak malzeme, oyuncak ve sozel iirlinler 6nceden
hazirlanmalidir. Yavuzer (1984) oyun malzemelerini 1. Kum, su, toprak, 2. Camur, tebesir ve boyalar,
3. Insan, hayvan ve bitki minyatiirleri 4. Firga, siipiirge gibi kiiciik ev esyas1 model oyuncaklari, 5.
Jimnastik malzemeleri ve insa oyuncaklar1 olmak iizere bes grupta siniflandirmistir. Fakat olusan bilgi
birikimi ve gelisen teknoloji ile bu siniflamanin sinirlari bir hayli geniglemistir.



Ister egitim amagli, isterse de giinliik bir ugras1 olsun, oyunda bir sinirlama olmaksizin her tiirlii
nesne oyun malzemesi veya oyuncak olarak kullanilabilir. Bebeklikten baslayarak zengin uyarici
ortamin olugsmasi ¢ocugun oynayabilecegi niteliklere —sekil, boyut, agirlik vb.- sahip malzemelerle
etkilesime gegmesini saglayarak gerceklestirilir. Bazen bir tencere, bazen bir ¢orap, bazen bir ayna,
bazen parkta gordiigii bir ¢akil tasi, bazen de bir meyve ¢ocuk i¢in oyun araci olabilir.

Resim 2. Cocuklar kabuklu yiyecekler ile bircok oyun oynayabilir.

Bebeklik ve cocukluk doéneminde oyun malzemeleri ve oyuncaklarin kullanimi oyun temelli
ogrenmeyi destekleyen énemli hususlardan biridir. Ozellikle hayat1 boyunca karsilasacagi nesnelerle
farkli devinimsel hareketleri deneyimlemek ¢ocuk i¢in kritik becerilerin edinimi i¢in gereklidir. Gergek
nesneler veya minyatlir modelleri seklinde tasarlanan oyuncaklar ile tasarim iiriinii oyuncaklarin oyun
temelli 6grenmenin vazgecilmez bir bileseni oldugu sdylenilebilir.

Resim 3. Tasarim iirlinii Resim 4. Gergek nesneler ve canlilarin
oyuncaklar da oyun minyatiir modelleri bircok becerinin
voluvla 6grenmede gelismesine katki saglayabilir.

Gelisim alanlaria ve duyulara katkisi agisindan oyun malzemeleri ve oyuncaklar ile sdzel iiriinler
yontemin uygulanmasi agisindan 6nemli araglardir. Erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarinin gelisim
seviyeleri diigiiniildiigiinde somut nesnelerle birebir etkilesim basta biligsel gelisim ile dokunma duyusu
olmak iizere tiim geligim alanlar1 ile duyulara katki saglayarak 6grenmenin kaliciligini arttirir.



Resim 5. Ahsap oyuncaklarin yogun oldugu bir 6grenme ortami

Oyunda 6grenmelerin kaliciligi i¢in somut malzemeler ile birebir etkilesim gerekir. Bebeklikten
itibaren bireyin oyun sayesinde duyularini keskinlestirip becerilerini gelistirirken en biiyilik yardimcisi
dogal malzemeler ve oyuncaklardir. Cocuklar i¢in en uygun oyun malzemeleri ve oyuncaklar su, kum,
pamuklu ve ahsap dogal malzemelerdir. Gelisen teknoloji ile ¢ok farkli maddelerden oyuncak veya oyun
malzemesi yapilabilmektedir. Oyun yonteminin dogalliginin aksine bu oyuncak ve malzemeler, basta
fiziksel gelisim —beden sagligi- olmak iizere c¢ocuklara birgok yonden zarar verici nitelikte
olabilmektedir.

Resim 6. Oyun malzemesi ve oyuncaklarla etkilesim duyu organlarinin gelismesi icin
onemlidir.

21. yiizyilda etkisini giderek arttiran medya ortamlari oyun ve oyun yoluyla 6grenmeyi derinden
etkileyen faktorlerden biri haline gelmistir. Bebeklikten itibaren ¢evresinde bulunan elektronik aletlere
asina olan birey etrafindaki yetiskinlerin alaka ve etkilesimini model alarak medya araglarina kars1 tutum
gelistirebilir. Bu yonden ebeveynler veya ¢ocukla en ¢ok ilgilenen yetiskinin medya araglari karsisindaki
tutumu bireyin en dogal 6grenme yontemiyle ilgili bakis agisini olumsuz yonde etkileyebilir. Zira
gelismis iilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de ¢ocukluk doneminden itibaren oyundan uzak kalinmasi
obeziteden egitim hayatindaki basarisizliga kadar bir¢ok yonden fiziksel ve ruhsal sagligi tehdit eden
diizeylere ¢ikmustir.

3.2. Oyunlarda Kullanilan S6zel Unsurlar

Herhangi bir malzeme veya oyuncak kullanilmadan sadece s6zel unsurlar ile de oyun oynanabildigi
gibi malzeme ve oyuncaklarla birlikte sdzel unsurlar da oyun igerisinde bulunabilir. Oyunlarda ¢ocuk
edebiyati iriinlerinin kullanilmasi ulasilmak istenen kazanim ve gostergelerin pekismesi ag¢isindan
onemlidir. Ozellikle ritmik 6gelerin ve eglendirici seslerin kullanildigi ¢ocuk edebiyati iiriinleri
oyunlarm hem eglendirici yoniinii hem de egitici yoniinii destekler niteliktedir. Ayrica okuldncesi egitim
programinda bulunan kavramlarin ele alinmasi da oyun i¢indeki ¢ocuk edebiyati liriinleri araciligi ile
gerceklestirilebilir.



Farkli oyun tiirlerinde farkli cocuk edebiyati tiirlerinin kullanimi1 miimkiin olmakla beraber en ¢ok
kullanilan tiriinlerin siirler, tekerlemeler, parmak oyunlar1 ve bilmeceler oldugu sdylenilebilir. Siirlerin
bestelenip ¢ocuk sarkisi haline getirilmesi ve ¢ocuk oyunlarina ilham kaynagi olmasi yaygin bir
durumdur. “Kirmizi Balik” sarkisinin oyun sekline doniistiiriilerek oynanmasi 6rnek olarak verilebilir.

Oyun yoluyla 6grenme yonteminde kullanilan ¢ocuk edebiyati tiirleri ile bu tiirlere ait Grnekler
asagida siralanmigtir.

Siir: Duygu, diislince veya hayallerin dil ve anlam yoniinden 6l¢iilii ve ahenkli bir sekilde ifade
edilmesidir. Erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarina hitap eden siirlerin 6zellikle kelime ve anlam itibariyle
cocuklarin gelisim diizeylerine uygun olmasi temel diizeyde bir gerekliliktir.

Ornek olarak 6gretmen gocuklarim halka seklinde konumlandirip bir cocugu halkanin iginde balik,
diger bir ¢ocugu halkanin disinda balik¢i, halkay1 da gol olarak kullanabilecegi dramatik oyun veya
sozel oyun tiirlerinde “kirmizi balik oyunu” oynatabilir. Sarki esli§inde oynanan oyunun sonunda
sarkiya eklenen “kirmizi balik ka¢ kag¢” nakarati ile balik olan gocuk halkanin disina ¢ikip balik¢1 olan
cocuktan kacar, balik¢1 ise onu kovalar. Oyun balik ve balik¢1 ¢cocuklarin degistirilmesiyle devam eder.

Kirmizi Balik

Kirmizi balik golde
Kiwrila kivrida yiiziiyor
Balik¢i Hasan geliyor
Oltasint atiyor

Kirmizi balik dinle
Sakin yemi yeme
Balik¢i seni tutacak
Sepetine atacak

Tekerleme: Farkli edebi tiirlerde ve gocuk oyunlarinda rastlanan genellikle 6lgiilii ve kafiyeli, ses
taklidi, yineleme ve ikilemelerden yararlanilarak belirli bir diizende olusturulan, genellikle baglantisiz
ve anlamsiz diisiincelerin siralandigi basmakalip sozlerdir. Tekerlemeler saymaca olarak kullanilip
oyunda ebe veya adam eksiltmek icin kullanilabilir.

Masal

Portakali soydum
Basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum
Duma duma dum
Kirmizi mume....

Parmak Oyunu: Belli bir sistematige gore olusturulmus diiz yazi veya siire ait ifadelerin parmak
veya el hareketleriyle baglantil1 bir sekilde gosterilmesidir. Bu tiir ayn1 zamanda bir oyun teknigi olarak
da hareketlerin tiim ¢ocuklarla beraber yapilmasi seklinde oynanir.

Duyu Organlar

Cal kapiyr (El ile alina kaprya vurur gibi yapilarak kapi ¢calma oykiinmesi yaptilir)
Bak pencereden (Eller halka yapilarak diirbiin gibi goziin oniinde birlestirilir)
Cevir mandali (Burun el ile saga veya sola biikiiliir )



Gir iceri (Sag elin isaret parmagi, agzin igini gosterir)

Al bir sandalye (Kulak memelerinden biri tutulur, ¢ekilir )

Otur suraya (Oteki kulak memesi tutulur, ¢ekilir )

Nasilsin efendim (Iki el de éne dogru avuglar agik ve yukariya bakacak sekilde uzatilir)

Bilmece: Bir nesne, durum veya olaym adin1 anmadan, belirgin 6zelliklerini ipucu verecek sekilde
sozlerle ifade ederek ya da belirterek o seyin ne oldugunu bilmeyi dinleyene ya da okuyana birakan
sozel oyundur.

Anne

Sever, oksar beni,

Hig istemez aglamamu,

Bir yerim agrisa,

Sevgiyle kucagina alir beni.

4. FARKLI OYUN TEKNIKLERI

Oyunun bireyin gelisimi i¢in ne kadar 6nemli bir ara¢ oldugunu fark eden arastirmacilar oyun ile
ilgili goriislerini gelistirerek farkli teknikler gelistirilmesine olanak saglamislardir. Farkli gelisim
alanlarina yogunlasan arastirmacilar diger gelisim alanlarina etkisini de goz ardi etmemislerdir. Yas ve
gelisim oOzelliklerine farkli tekniklerde oyun oynayan g¢ocuklarin gelisim diizeyleri oyunlarindan
anlagilabilir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Oyun tekniklerinin olusmasinda kullanilabilecek
diigtinceler Pestalozzi ve Froebel’den giinlimiiz arastirmacilarina kadar uzanan genis bir yelpazede
degerlendirilmelidir. Durualp ve Aral (2015) oyunla ilgili c¢agdas diisiincelere kaynaklik eden
arastirmacilar1 Ericson, Bandura, Parten, Helanko, Berlyne, Piaget, Vygotsky, Smilansky, Moore olarak
siralamustir.

Diger yontemlerde oldugu gibi oyun yonteminde de farkli teknikler bulunmakta; bu teknikler bir
hayat tarzi olan oyunu farklilagtirmakta ve gelistirmektedir. Ozellikle serbest oyunda oynayan kisinin
izledigi yol, kullandigi malzeme ve etkilesim tarziyla her zaman farkli tekniklerin ortaya ¢ikmasi
muhtemel olan oyun yonteminde kullanilan bazi teknikler ve 6rnekleri sdyle siralanabilir:

4.1. Yasam Oyunu

Yetigkinlige ait igslerde gercek materyallerin ¢cocugun egitiminde kullanildigi, ¢ocuga esnek bir
sekilde sorumluluk verilmesinin 6n planda oldugu oyun teknigidir. Cocuk burada asil ise odaklanmanin
yaninda baska bir eylemi de asil isin eylemine yansitabilir.

Ornek

Anaokulu bah¢e duvarinin ¢ocuklarla beraber “duvar boyama” oyunu ile boyanmasi siirecinde
¢ocuklardan bazilari boya rulosunu arabaymis gibi kullanirken ayn1 zamanda bir yetiskin edasiyla “Ben
duvar boyadim.” diyebilir.

4.2. Hayali Oyun

Birey(ler)in hicbir sinirlama getirmeden serbestge konu, materyal ve siireci yonettigi/yonettikleri
cogunlukla bireysel oynanan bir oyun teknigidir. Bu oyun tekniginde ¢ocuk hayali bir arkadas, canli,
nesne ve/ya sesi agiga ¢ikararak veya ¢ikarmaksizin oynayabilir.

Ornek

Bir ¢ocugun anasinifinda basinin {izerinde bir seyler varmus gibi dikkatlice kafasini ve bedenini kendi
belirledigi bir koreografide hareket ettirmesidir.



4.3. Amach/Hedef Oyun

Ogretmenin 6zel bir kavram ile beraber hedefledigi kazanim ve gostergelerle tam olarak
yapilandirdig1 ve her hareketin bir amaca hizmet ettigi oyun teknigidir. Bu teknikte gocuklarin seviye
ve bilgilerine gore oyun siirecinde sikilmalarini engelleyici ve eglendirici 6geler bulunmalidir.

Ornek:

Sessizlik kavramu ile sosyal biligsel ve motor kazanim, gostergelerin oldugu bir oyun plani hazirlayan
ogretmen cocuklar kahvaltidayken sinifi dort boliime ayirip bir boliimiinii kiitiiphane, bir boliimiinii
miize, bir boliimiinii hastane bir boliimiinii de bahg¢e olarak hazirlar.

Cocuklar sinifa geldiginde duruma gore onlar1 uygun pozisyonda konumlandirarak kisaca boliimleri
tanitir. Kiitiiphanede ses ¢ikarmadan kitaplara bakilabilecegini uygun alan varsa diger insanlari rahatsiz
etmeden oyun oynanabilecegini hareketlerle gosterir. Miizede neler bulunabilecegini ve orada
bulunanlari incelerken ses ¢ikarma ve diger insanlar1 rahatsiz etme durumlarini hareketlerle gosterir.
Ayni sekilde hastane veya hasta olan bir evde nasil hareketler yapilacag ile ilgili hareketler gosterir.
Bahgede ise istedikleri gibi hareket edebilecekleri ve istedikleri sesi ¢ikarabileceklerini hareketlerle
ifade eder. Sonrasinda ¢ocuklara verecegi yonergelerle yer degistireceklerini sdyleyerek ilk uygulamay1
kendisi yapar. “kiitliphanemize” yonergesi vererek hizlica girdigi kiitiiphanede yavasca bir masaya
oturarak kitap alirken hemen “bah¢emize” yoOnergesini verir. Kitabi aldigi yere birakip sessizce
kiitiiphaneden ¢ikarken bahgeye girer girmez neseyle hoplayip ziplar ve sarki soyler. Sarkiy1 bitirmeden
“miizemize” yonergesi vererek miizeye girene kadar hoplayip ziplar ama girdikten sonra ¢ok yavas ve
sessiz bir sekilde hareket eder. Oyun farkli boliimlere yonlendirmelerle ¢ocuklar sikilana kadar devam
eder.

4.4. Ogrenme Merkezli Oyun

Ozel bir bilimsel alan/ilgi alaniyla ilgili gergek ve model materyallerin bir araya toplandigi
yapilandirilmis veya dogal bir ortamda serbest veya yonlendirme yoluyla yasantilarin sunuldugu oyun
teknigidir.

Ornek

Ogretmen anaokulu bahgesinde olusturulan firin 6grenme merkezine ¢ocuklarini ¢ikarir. Daha 6nce
Tiirkge etkinliginde ele aliman ekmegin yapilis1 ile ilgili “ekmek yapma ve pisirme” oyunu
oynayacaklarini soyleyerek 6grenme merkezinde istedikleri sekilde hareket edebileceklerini ve istedigi
malzemeden ekmek yapip pisirebileceklerini sdyler. Ogretmen kenarda bekleyerek gocuklari gozlemler
ve gelebilecek yardim taleplerini cevaplar.

4.5. Dramatik Oyun

Herhangi bir materyal kullanarak veya materyalsiz bir sekilde nesne, kisi, olay veya durumun
serbestce veya yoOnlendirme ile canlandirilmasina dayanan oyun teknigidir. Dramatik oyun aym
zamanda drama yonteminin de bir teknigidir. Bu oyun tekniginde camasir makinesi, yazi yazma
hareketi, edali bir durus, hayvan hareketi, duygu gibi birgok sey taklit edilebilir.

Ornek

Minyatiir ¢caydanlik seti ile gocuk cay demleme ve i¢me taklidini iceren “gay partisi” oyunu
oynayabilir. Farkli insanlardan gordiigii ¢ay igme sekillerini canlandirilabilir.

4.6. Firsat Oyunu

Ogretmen veya yetiskinin ¢ocuklarin farkli nesne, olay ve durumlarla ilgili yasantilarina katildig1
anlik etkilesim ile yapilan faaliyetin yar1 yapilandirilmis bir oyun cergevesine oturtuldugu oyun
teknigidir.



Ornek:

Ogretmen bahceye cikardigi cocuklarindan birinin kosmasi iizerine —onceden planlamamis oldugu
halde- durumu isteyenlerin katildigi bir kosma oyununa déniistiirebilir.

4.7. Yarisma
Daha ¢ok hiz, dikkat ve koordinasyon gibi becerileri gelistirmek i¢in rekabetin 6n plana ¢ikarildig:
belli bir amaca hizmet eden oyun teknigidir.

Ornek

Ogretmen c¢ocuklari iki gruba ayirarak “mandal bulma ve toplama yarismas1” yapacaklarmi soyler.
Cocuklari iki farkli tren seklinde siniftan disariya ¢ikarir ve geri getirir. Oyunu hareketleriyle géstermek
icin Onceden hazirlayip sinifin her tarafina dagittigi mandallardan birini arar, bulur ve gruplar igin
hazirladigi sepetlerden birine atar. Sirayla her ¢ocugun bir mandal bulacagini ve sepete atacagini
gruplardan erken bitirenin yaris1 kazanacagini sdyler. Cocuklara basla yonergesini vererek yarismayi
baglatir.

4.8. Sozel (Dile Dayali) Oyun

Amacin dilsel olarak ifade becerileri gelistirmek ve sozel rekabet oldugu genellikle somut
materyaller kullanilmayan oyun teknigidir. Bilmecelerden yararlanilarak oynanan “kim bilecek oyunu”
sozel oyuna verilecek 6rneklerden biridir.

Ornek:

Ogretmen “kulaktan kulaga oyunu” oynayacaklarini, bir gocugun kulagina sdylenilenleri digerlerine
duyurmadan hizli bir sekilde ve bir defada digerine sdylemeleri gerektigini belirtir. Cocuklarin gelisim
seviyeleri dikkate alinarak kisa ciimleler soylenir. Ayrica bir defada sdyleme gibi kurallar biraz daha
esnetilebilir.

Bagka bir 6rnekte 6gretmen “tekerleme tekrar etme oyunu” oynayacaklarini, sdylenilenleri bir defada
hizli ve dogru bir sekilde sdylemeleri gerektigini belirtir. Ornek olarak da kelime sayisi az sdyleyis
ozellikleri okuldncesi donem ¢ocuklarina uygun tekerlemeler olmasina dikkat edilir.

“Bu kose yaz kosesi, su kose kis kdsesi”
“Gotir kiipti, dok kiipii; getir kiipii, dok kiipti”

4.9. Miizikli Oyun (Rond)
Ister sozlii olsun isterse de sadece melodi, oyunun miizigin sozleri veya ritmiyle yonlendirildigi oyun
teknigidir. Bu teknik ayn1 zamanda miizikle 6gretim yonteminin de bir teknigidir.

Ornek

Ogretmen cocuklarin kendini istedikleri sekilde ifade etmeleri i¢in ¢ocuklarini halka seklinde
konumlandirarak seslere gore hareket etmelerini, herkesin tek tek halkanin ortasina gelerek oynamasini
ister. i1k olarak kendisi hareketlerini gostererek oynar. Daha sonra tek tek diger gocuklari yonlendir.

Biz eskiden kral idik Misir’a

Simdi diistiik su kotii hasira

Suyumuzu kaynatalim

SU covvevee e ViV (buraya bir ¢ocugun ismi gelir) oynatalim

Sen oyna ................ (aynt isim), sen oyna



Sen oyna giiliim, sen oyna
Sen oyna canim, sen oyna

4.10. Kukla Oyunu

Serbest veya yapilandirilmis bir sekilde istenilen kukla tiiriiyle farkli sesler ve hareketlerin ortaya
kondugu oyun teknigidir. Bu teknik ayni1 zamanda drama yonteminin de bir teknigi olmakla beraber
kiictik kas becerileri etkin bir sekilde kullanilir.

Ornek

Ogretmen kuklalarin kullanildig: bir Tiirkce etkinliginden sonra ¢ocuklara istedikleri kuklay: alarak
istedikleri ses ve hareketleri yapabileceklerini soyler. Ogretmen gocuklar1 gézlemler veya yardim
taleplerini cevaplar. Arkadaglarinin karsisinda bu oyunu oynamak isteyenler i¢in sinif toparlanabilir.

4.11. Parmak Oyunu

Belli bir sistematige gore olusturulmus diiz yazi veya siire ait ifadelerin parmak veya el hareketleriyle
baglantili bir sekilde gosterilmesi ile olusturulan oyun teknigidir. Bu teknikte oyuna ait hareketler ve
sesler tlim ¢ocuklarla beraber ortaya konur.

Ornek

Ogretmen Miizik etkinliginde farkli galgi aletlerini gdsterip deneyimlettirdigi ¢ocuklara miizik
aletlerinin konustugu bir parmak oyunu oynatir.

Enstriimanlarin Sohbeti Oyunu

Miizik aletleri kendi aralarinda konuguyorlarmis (elle veya agizla konusma oykiinmesi yapilir.)
Davul demis ki “ben diigiine gi-de-ce-gim” (eller tokmak karin davul olarak ritimli bir sekilde sdylenir.)
Keman demis ki “beni de gotiir, beni de gétiir”

(omuzun tistiinde keman varmuis gibi bir el sabit diger el 6ne arkaya dogru gotiiriiliir.)

Saz demig ki “bilmem geleyim mi, gelmeyeyim mi?”

(Kucakta saz varmig gibi bir el sabit tutulur, digeri ile tingirdatma hareketi yapilir. )

Zurna demigs ki “ben de, ben de, ben de, ben de”

(eller zurna tutuyormus gibi yapilip agza gétiiriiliir.)

Darbuka demis ki “hep birlikte, hep birlikte”

(eller darbukaya vurur gibi ser bir yere veya dizlere vurulur.)

5. OYUN ILE OGRENMEDE OGRETMENIN ROLU

Egitimde hangi kademede olursa olsun dgreticinin gorevinin hedef kitleye en uygun egitimsel icerik
ve yontemi secip uygulamak oldugu diislintildiigiinde temel faktorlerden biri olan yontem konusunda
dikkatli olunmas1 gerektigi vurgulanabilir. Hedef kitlenin tiim gelisim alanlarim biitiinciil bir sekilde
destekleyen yontem ve tekniklerin kullanilmasi egitimde amaglanan diizeye ylikselmek icin kritik bir
esiktir. Ozellikle erken cocukluk donemi cocuklarma hizmet veren &gretmenlerin bu donem
cocuklarmin en dogal yontemi olan oyun konusunda kendilerini yetistirmesi gerekir. Bunun yaninda
bireysel farkliliklarin zirve donemi olan erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin 6grenme stillerinin
belirginlestigi varsayildiginda farkli oyun tekniklerinin bilinmesi kritik bir dneme sahiptir.



Ogrenme Tarzlart [lgili Tarza Uygun Oyunlar

Gorsel Becerilerin Yogun Oldugu | Ogrenme merkezli oyunlar, Dramatik Oyun, Kukla Oyunu,
Ogrenme Tarzi Parmak Oyunu

Isitsel Becerilerin Yogun Oldugu | Hayali oyunlar, S6zel (dile dayal1) Oyun, Miizikli Oyun
Ogrenme Tarzi
Motor Becerilerin Yogun Oldugu | Hareketli oyunlar, Taklidi oyunlar, Hareketli yarigmalar,

Ogrenme Tarzi Gergek oyunlar
Sosyal Becerilerin Yogun Oldugu | isbirligi ve rekabete dayali oyunlar, Firsat oyunlari, Dramatik
Ogrenme Tarzi Oyun

Tablo 2. Ogrenme Tarzlarina Gére Ornek Oyunlar

Oyun temelli 6grenme yontemi, 6gretmenlerin mesleki doyumunu arttiric1 ve isini kolaylastirict bir
etkiye sahiptir. Ogretmen Seving’in (2004) de dedigi gibi cocugun oyunlarinda sosyal ve bilissel bir sira
oldugunu dikkate alirsa yasa ve oyunun Ozelli§ine gore ilerlemeyi gorerek 6gretme ve cocugun
ogrenmesinden biiyiik bir doyum saglayabilir. Ogretmenler yapilandirdigi ve/veya rehberlik ettigi
oyunlarin ¢ocuklarin tim gelisim alanlarina sagladig1 katkiy: tahlil edebilmelidir. Sadece ele aldig:
kazanimlar ve gostergeler degil tiim gelisim alanlarinda bir ilerleme saglanacagini kabul ederek
yapilandirma ve rehberlik siirecini tamamlamalidir. Bu durum 6rnek bir oyun ile somutlastirilabilir.

Sandalye Kapmaca Oyunu

Ogretmen gocuklarin dikkatini gekecek sekilde bir gegis etkinligi yaparak hilal seklinde dizilmelerini
saglar. Daha sonra 6nceden hazirladigi sandalyelerden birini eline alarak “Sizinle bir oyun oynayacagiz
ve oyunumuzda sandalye de olacak, acaba nasil bir oyun olacak?” seklinde sorarak c¢ocuklardan
tahminlerini alir. Cevaplardan sonra oyunun ismini sdyler ve sandalyeleri yerlestirmek i¢in ¢ocuklardan
yardim alarak smifin durumuna gore oyun igin hazirlar. Oncelikle kendisinin oynayacagini bu nedenle
dikkatle izlemelerini soyler. Bir ses kaynagindan ¢ocuklara uygun bir miizik agarak sandalyelerin
etrafinda istedigi gibi dans etmeye baglar. Sesin kapatilmasini saglayarak bos olan sandalyelerden birine
oturur. Daha sonra her miizik ac¢ilip kapatildifinda bir sandalyenin eksilecegini ve oturamayan bir
kisinin kenarda bekleyecegini ve oyunun bu sekilde tek kisi kalana kadar devam edecegini soyler.
Ayrica miizik acildiginda eslik etmelerini, sandalyelere oturma esnasinda ise arkadaslarina zarar
vermemeye dikkat etmelerini, kalkarken elbise ve sandalyelerinin sekli bozulduysa diizeltmeleri
gerektigini belirtir. Oyun tek kisi kalana kadar devam eder.

Oyunun Tahlili

Bilissel Gelisim agisindan c¢ocuklarda arkadaslarina ve miizige dikkat etme, miizigin acildigini
kapandigini algilama, viicut boliimleri arasinda koordinasyon becerileri sayilabilir.

Motor Gelisim agisindan miizik esnasinda farkli dans ve hareket figiirleri ¢izme, sandalye konumuna
hareket etme ve uygun bir sekilde oturma, kalkma becerileri sayilabilir.

Sosyal Duygusal Gelisim a¢isindan arkadaslarina zarar vermemek icin ayagina basmama, itis-kakis
durumlarina dikkat etme, elenen arkadagini teselli etme gibi beceriler sayilabilir.

Dil Gelisimi agisindan ses kaynagindan agilan miizige eslik etme, sosyal etkilesimlerde birbirine ve
Ogretmene hitap etme ve kendini ifade etme becerileri sayilabilir.

Oz bakim becerileri agisindan oyun esnasinda bozulan elbiselerini ve sandalyeleri diizeltme
becerileri sayilabilir.

Milli Egitim Bakanligi’nin 2013 Okul6ncesi Egitim Programinda yarim veya tam giinliik egitim akis1
igerisinde okula gelisten sonra ve eve gidisten 6nce olmak lizere iki oyun zamani tasarlanmistir. Bu



zamanlar ¢ocuklarin bireysel veya grup halinde serbest oyun oynayabilecekleri zamanlar oldugu i¢in
ogretmenlerin yapilandirmasina gerek olmayan zamanlardir. Fakat zaman zaman oyun kurma ve devam
ettirme konusunda bazi ¢ocuklarin desteklenmeye ve yonlendirilmeye ihtiyaci olabilecegi gozden
kagirilmamalidir.

Programda temel faaliyetler olarak yer verilen 10 farkli etkinlik ¢esidinden biri de oyun etkinligidir.
Bu etkinlik kapsaminda yapilandirilmis bir oyun tasarlamasi gereken 6gretmen ¢ocuklarinin gelisim
seviyesi, ele alacagi kazanim ve gosterge/ler ve materyal imkanlarina gore farkli teknik ve oyun tiirlerini
dengeli bir sekilde kullanarak giinliik planlarina yansitmalidir.

Okuloncesi egitimin ilkeleri ve felsefesi dikkate alindiginda oyun yonteminin kullanimini sadece
oyun zamani ve oyun etkinlikleri ile sinirlamak yerine etkinlik gegislerinde ve her firsatta “firsat oyunu”
seklinde yayginlastirmak daha uygun olacaktir. Ogretmenler her oyun icin ele alacagi kazanim
gostergelerin yaninda farkli oyun teknik ve tiirlerini dengeli kullanmaya da dikkat etmelidir. Ornek bir
tablo asagida verilmistir.

Zaman/Giinler Pazartesi Sal1 Carsamba Persembe Cuma
Ogrenme Agik Genis Kapal1 | Ogrenme Agik
Z . .

Oyun Zaman Merkezinde | Havada Alanlar Merkezinde | Havada

- Isbirligine Gergek . Taklidi
Etkinlik Zamani Dayali Oyun | Oyun Yarigsma Hayali Oyun Oyun
Etkinlik Parmak Hareketli Parmak Hareketli

C Saymaca
Gegislerinde Oyunu Oyun Oyunu Oyun

F F

Duruma Gore Firsat Oyunu OI;Z?U Firsat Oyunu | Firsat Oyunu OI)r/ZT]tu

Tablo 3. Oyun Cesitlerinin Dengeli Kullanilmas ile Tlgili bir Ornek

Oyun ile 6grenme yontemine temel bakis agis1 6gretmenin etkinliklerdeki rolii hakkinda ipuglari
verici niteliktedir. Ozellikle yapilandirma konusunda &gretmen merkezli tutum igerisinde bulunan
ogretmenlerin oyunun dogasina aykir hareket ettikleri sylenilebilir. Cocuk merkezli bir 6gretmenin ise
tutumlarinda dikkatli olmayarak sinif yonetimi stratejilerini etkin kullanmamasi formal egitimin en fazla
esneklige sahip kademesi olan erken ¢ocukluk egitiminde basarisizlig1 getirebilir. Bu riskleri goz 6niinde
tutarak diger etkinliklerde oldugu gibi oyun ile 6grenme yonteminde de 6gretmenin ¢ocuk merkezli bir
tutum igerisinde olmasi daha saglikli olarak goriilmektedir.

6. OYUN TEMELLI OGRENMENIN AVANTAJLI YONLERI VE SINIRLILIKLARI

Hayat boyu 6grenme kavramiyla 6grenmeyi 6grenmenin 6n planda tutuldugu modern yaklasimlar
g0z Oniine alindiginda erken ¢ocukluk egitim siirecinin hayatin tim dénemlerinde 6rnek alinabilecegi
tartisilabilir hale gelmistir. Bu yoniiyle oyun temelli 6grenme ¢ok avantajli ve listiin yonlere sahiptir.
Diger taraftan ister serbest olsun isterse de yapilandirilmis erken ¢ocukluk yillarinda bireyler oyunda
Ogretmen veya yetigkin rehberligine ihtiyag duyabilirler. Bu noktada oyun temelli 6grenme yontemini
uygulayanlardan kaynakli bazi sinirliliklar da olusabilir.

Genel olarak oyun temelli 6grenmenin {istiin yanlar1 soyle 6zetlenebilir.
Cogunlukla aktif olan ¢ocuklarin meraklar1 desteklenir, ¢ocuk siirecte sorumluluk alir.
Cocuklarin kendilerine, ¢evrelerine ve hayata kars1 farkindaliklar1 ve duyarliliklar1 gelisir.
Cocuklarin 6zgiirce deneme ve yanilma hakkina sahip olmasi etkili 6grenmeler saglar.

Oyun temelli 6grenmenin eglendirici yonii 6grenmeye istekliligi arttirir.



Cocuklar hayatin tiim yo6nleri ile ilgili yasam becerilerinin temelini atarlar.

Oyun temelli 6grenme ortamlarinin gesitliligi biligsel siireclerin kalitesini gelistirir.
Farkli oyun teknik ve tiirleri farkli diistinme becerilerinin gelisimini destekler.
Hayat1 boyunca kullanacag: bilgileri arama, elde etme, kullanma, liretmeyi destekler.

Sayilan giiclii yonlerin yaninda oyun temelli 6grenme yonteminin herhangi bir sinirliliginin oldugu
sOylenemez. Fakat yontemin uygulayicilar1 olan 6gretmen ve yetigkinlerin oyunun dogasina aykir
hareket etmeleri sonucu bazi sinirliliklarla karsilagilabilir. Bu siirliliklar rehber kisinin asir1 kontrolii
ve oyunun abartili yapilandirilmasi olarak somutlastirilabilir. Bunlarin haricinde oyun temelli 6grenme
yonteminden kaynaklanmayip cocuk veya c¢evre Ozelliklerinden kaynakli smirliliklar olusabilir.
Cocugun fiziksel ve/veya ruhsal saglik durumunun olumsuz olmasi ve rehber kisi, arkadasg, malzeme,
fiziki imkan ile uyarici yoklugu/eksikligi gibi bazi simirhiliklar 6rnek olarak verilebilir.

7. OYUN ETKINLIiGi OGRENME SURECiI ORNEKLERI
“Temizlik Oyunu”

Ogretmen sanat etkinligi bitiminde kirlenen masalar1 temizlemek igin “temizlik oyunu”
oynayacaklarini sdyler. Cocuklarin saglik durumu dikkate alinarak 1slak mendil veya bez ile masalari
silmeleri i¢in yarisma teknigini kullanarak oynayacak ¢ocuk sayisini masalara esit bir sekilde boler.
Nasil yapilmasi gerektigini gosterdikten sonra “basla” komutu ile ¢ocuklari gozlemler. Bu oyunda
siralamadansa 6nce bitiren sonra bitiren ifadeleri ile cocuklar tebrik eder, “elinize saglik” der. Bu oyun
gecis etkinligi olarak da oynatilabilir.

reeereernne Hikayesi Oyunu”

Ogretmen daha dnce siniftan herhangi bir nesne belirler. Nesnenin ¢ocuklar tarafindan bilinmesi ve
onunla ilgili ciimleler kurmasi &nemli bir noktadir. Ogretmen ¢ocuklarim ister oturarak isterse de ayakta
hilal seklini almalarini saglar. Daha sonra belirledigi nesneyi (6rnegin misket) eline alarak simdi “misket
hikayesi oyunu” oynayacaklarini soyler. Kendisinin hikayeyi baslatacagini tiim ¢ocuklarin da devam
ettireceklerini sdyleyerek simdi “beni dinleyin” der. Oncelikle hikaye girizgah1 yaparak bir kahraman
veya ana karakter ile olaylar zincirini baslatir. Ornegin “Bir varmis bir yokmus.... Giiniin birinde
misketler kendi aralarinda konusuyorlarmis. Camgodz misket: ‘Oooof artik yeter, birbirimize
vurmayalim’ demis.”. Sonrasinda ¢ocuklara donerek simdi herkes birer climle ile hikayeyi devam
ettirecek diyerek sirayla ¢ocuklarin kendisinin oldugu yere gelip arkadasglarina donerek hikayenin
devami olan ciimlesini soylemesini ister. Tiim ¢ocuklar hikayeyi devam ettirdiginde 6gretmen uygun
bir sekilde sonlandirir.

“Kuyruk Koparma Oyunu”

Ogretmen tiim gocuklara A5 boyutunda miisvedde kagit vererek kendisinin yaptig1 gibi elleriyle z
seklinde yirtmalarini ister. Daha sonra sinif ortamini olabildigince genisleterek uzun bir serit seklini alan
kuyruklarim bir ellerine alarak ellerini arkalarinda tutmalarin1 sdyler. Diger elleriyle arkadaslarinin
kuyruklarimi koparmaya ¢alisacaklarini belirterek bunu hareketlerle gosterir. Daha sonra oyunu baslatir.
Oyun bitiminde herkesin kuyrugu 6lciiliir. Herkes yerdeki ¢oplerden alarak ¢op kutusuna atar.



OZET

Oyun yoluyla 6grenmenin ele alindigi bu boliimde temel olarak bes noktaya deginilmistir. Bunlar
oyunun O6nemi ve siniflandirilmasi, oyun yonteminde kullanilan malzemeler ve sozel unsurlar, farkli
oyun teknikleri, 6gretmenlerin yontemin uygulamasinda dikkat edecegi hususlar ile yontemin avantajli
yonleri ve sinirliliklaridir.

[k kistmda oyunun bireylerin tiim hayatinda etkin bir ydntem oldugu; bebeginden yaslisina ihtiyag
hissedildigi ve Ogrenmenin temelini teskil ettigi vurgulanmistir. Farkli o6zelliklere gore
smiflandirilabilen oyunlarin tipik 6zelliklerine gore adlandirildigr belirtilmistir.

Ikinci kisimda serbest veya yapilandirilmis olsun tiim oyunlarda kullanilabilecek basta dogal
malzemeler ve yapay malzemeler ile medya ortamlarinin tehdidine deginilmistir. Ayrica ¢ocuk edebiyati
triinlerinden siir, tekerleme ve parmak oyunu gibi sdzel unsurlarin kullanilabilecegi 6rneklerle
aciklanmustir.

Ugiincii kisimda oyun temelli grenmenin farkli bigimlerini iceren yasam oyunu, yarisma, hayali
oyun, dramatik oyun, kukla oyunu gibi farkli oyun tekniklerine deginilerek drnekler verilmistir.

Dérdiincii kisimda basta okuldncesi 6gretmenleri olmak iizere egitimcilerin oyunlardaki rolii ile ilgili
dikkat etmesi gereken noktalara deginilmistir. Ogretmen merkezli ve cocuk merkezli oyun
uygulamalarinin siire¢-sonug iligkileri ile 6grenme stillerine gore oyunlara yer verilmistir.

Besinci kisimda ise oyun yonteminin diger yontemlere gore avantajlari ve uygulamalarda karsilagilan
sorunlardan dolay1 olusabilecek sinirliliklar belirtilmistir.
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