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ABSTRACT

BEING EXAMINE THE PRESCHOOL TEACHERS’ SELF-
EFFICACY ABOUT TEACHING GAME

Metin KADIM

Master Thesis
Primary School Education / Preschool Education
Supervisor (Thesis Consultant): Asist. Prof. Dr. Fiisun YILDIZBAS
January 2012, xvi + 140 pages

In this research, the main purpose is being examined the preschool teachers’
self-efficacy about teaching games. So, these teachers’ self-efficacy on planning,
putting into practise and evaluating the game activities and their professional self-

efficacy about teaching game were examined.

In this study, the descriptive examining model was used. In study group of the
investigating there are sixty preschool teachers work at preschool classes in elementary
schools and kindergartens in centers and villages connected to Bolu country National

Education Drectorship in 2010-2011 educational year.

For the work findings, a public survey, named “The Teaching Game Self-
efficacy Survey in Prescool Period” was used that was prepared by investigator and also

currency —reliability studies were made by the investigator.

To solve the findings, it was benefited from SPSS (which is computer centered
statistics packaged analysis programme). T-test was used for Preschool Teachers’ self-

efficacy on planning, putting into practise and evawating the game activities and the



v

teachers’ professional self-efficacy about teaching game and sexuality, school place, the
type of the school, there were another persons helping them or not. One-Way ANOVA
was used for preschool teachers’ self-efficacy on planning, putting into practise and
evawating the game activities, the teachers’ professional self-efficacy about teaching
game and age, educational situation, staff situation, degree year, the age group and the
amount of the class they worked at. Also, Tukey HSD (one of the multi comparison

tests) was used for determining the place of the difference among the groups.

At the end of the examining, - in the preschool teachers’ self-efficacy linked
with planning the game activities - any important difference wasn’t found about the
tutors’ sexualities, ages, educational situations, staff of class they give education;
however a serious difference was found about their schools’ place, the type of the

school and the other helpful people.

In the preschool teachers’ self-efficacy linked with putting into practice the
game activities, any remarkable difference wasn’t seen about the tutors’ sexualities,
ages, educational situations, staff situations, degree years, the age group and the amount
of class they teach in; their school area, the type of the school and there were any other

helpful people or not.

In the preschool teachers’ self-efficacy linked with the evaluating the game
activities, any remarkable difference wasn’t occured about the teachers’ sexualities,
ages, educational situations, degree years, the age group and the amount of the class
they teach in; their school area, the type of the school and there were another helpful

persons or not.

In the preschool teachers’ professional self-efficacy connected to the teaching
games, anny remarkable difference wasn’t noticed about the tutors’ sexualities,
educational situations, staff situations, degree years, the age group they interested in and
also the type of the school and there were helpful ones or not; but on the other side, a

remarkable difference was noticed among the tutors’ ages.

Key words: Preschool education, Game teaching, Prescholl teachers, Self-efficacy.



OZET

OKUL ONCESi OGRETMENLERININ OYUN OGRETIMINE
ILiSKiN OZ-YETERLIiKLERIiNiN iINCELENMESIi

Metin KADIM

Yiiksek Lisans Tezi
ilkogretim Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dali
Tez Danismam: Yrd. Dog. Dr. Fiisun YILDIZBAS
Ocak 2012, xvi + 145 sayfa

Bu arastirmada, okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda okul Oncesi
Ogretmenlerinin  oyun etkinliklerini planlamaya iliskin 6z-yeterlikleri, oyun
etkinliklerini uygulamaya iligkin 6z-yeterlikleri, oyun etkinliklerini degerlendirmeye

iliskin 6z-yeterlikleri ve oyun 6gretimine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri incelenmistir.

Okul oOncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin ©Oz-yeterliklerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2010-2011 egitim-6gretim yilinda Bolu 11 Milli Egitim
Miidiirliigii’ne bagli merkez ilcede, anaokullar ile ilkogretim okulu anasiniflarinda

gorev yapmakta olan 60 okul oncesi 6gretmeni olusturmaktadir.

Arastirma verilerinin elde edilmesinde, alan yazin taramasi yapilarak uzman
goriisleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Okul Oncesi Donemde Oyun Ogretimi Oz-Yeterlik Anketi” adli 6lgme araci

kullanilmastir.
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Elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde bilgisayar tabanli istatistiksel paket
analiz programi olan SPSS’den yararlanilmistir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini planlamaya, uygulamaya ve degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri ve
oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri ile cinsiyet, gorev yaptiklart okul yeri,
gorev yaptiklar1 okul tiirii ve kendilerine yardimci olacak kimsenin olup olmamasina
iliskin bulgular i¢in bagimsiz t-testi kullanilmistir. Okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun
etkinliklerini planlamaya, uygulamaya ve degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri ve
oyun Ogretimine iligkin mesleki 6z-yeterlikleri ile yas, 6grenim durumu, kadro durumu,
kidem yili, gérev yaptig1 yas grubu ve gorev yaptigr sinif mevcuduna iliskin bulgular
icin tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Ayrica tek yonlii varyans analizi ile elde
edilen bulgularda, gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu

saptamak amaciyla coklu karsilagtirma testlerinden Tukey HSD testi kullanilmustir.

Arastirma sonucunda; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 6z-yeterliklerinde Ogretmenlerin cinsiyetlerine, yaslarina, 6grenim
durumlarina, kadro durumlarina, kidem yillarina, egitim verdikleri yas grubu ve simif
mevcutlarina gore anlamli bir farklilik bulunmazken (p>0.05), 6gretmenlerin gérev
yaptiklart okul yeri ve okul tiirii ile yardimci personelinin olup olmamasina gore anlamli

bir farklilik bulunmustur (p<0.05).

Okul oOncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 06z-
yeterliklerinde Ogretmenlerin cinsiyetlerine, yaslarina, 6grenim durumlarina, kadro
durumlarina, kidem yillarina, egitim verdikleri yas grubu ve sinif mevcutlarina, gorev
yaptiklar1 okul yeri ve okul tiirii ile yardimc1 personelinin olup olmamasina gore anlamli

bir farklilik bulunmamistir (p>0.05).

Okul oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-
yeterliklerinde Ogretmenlerin cinsiyetlerine, yaslarina, 6grenim durumlarina, kadro
durumlarina, kidem yillarina, egitim verdikleri yas grubu ve simif mevcutlarina, gorev
yaptiklart okul yeri ve okul tiirii yardimct personelinin olup olmamasina gore anlaml

bir farklilik bulunmamustir (p>0.05).



Vil

Okul dncesi 6gretmenlerinin oyun dgretimine iliskin mesleki 6z-yeterliklerinde
ogretmenlerin cinsiyetlerine, 6grenim durumlarina, kadro durumlarina, kidem yillarina,
egitim verdikleri yas grubu ve sinif mevcutlarina, gorev yaptiklar1 okul yeri ve okul tiirii
ile yardimci personelinin olup olmamasina gore anlamli bir farklilik bulunmazken

(p>0.05), 6gretmenlerin yaslarina gére anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.05).

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi egitim, Oyun 6gretimi, Okul 6ncesi 6gretmeni, Oz-

yeterlik.
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BOLUM I

1. GIRIS

Cocuk denilince ilk akla siiphesiz oyun ve oyuncak gelir. Oyun ve oyuncagin
gecmisinin, insanlik tarihi kadar eski oldugu arkeologlarin yaptig1 calismalarda ortaya
konmustur. Bugiin bilinen pek ¢ok oyunun c¢ok eski caglarda da bilindigini gosteren
belgeler, bulgular, buluntular vardir. Oyun ve oyuncagin eskiligi insanin var oldugu
zamanlara dayanir. Uygarligin bilim, sanat, mimari, giysi gibi her alandaki gelismesi
cocuk oyunlarina ve oyuncaklarina da yansimistir (Donmez, 1992: 14). Tarihsel
perspektifte meydana gelen bu gelisme oyun ve oyuncaklarin cocugun gelisim

stirecindeki dogal destekcisi olarak 6nemini ortaya koymaktadir.

Cocugun dogustan getirmis oldugu potansiyeli en iist diizeye ¢ikarabilmek, onun
bedensel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimini olumlu yonde destekleyebilmek, ona
nitelikli ve yeterli deneyimlerle elde edilen temel bilgi ve beceriler kazandirabilmek ve
cocugu her yoniiyle gelecek hayatina hazirlayabilmek icin erken yasta verilen egitimin

Onemi biiytiktiir. Bu egitimin ilk basamag ise okul oncesi egitimdir.

Okul 6ncesi egitimi, dogumdan zorunlu egitim yasina kadar, ¢cocuklarin gelisim
ozellikleri, bireysel farkliliklar1 ve yetenekleri gz Oniine alinarak, ¢ocuklarin saglikli
bir bi¢cimde fiziksel, duygusal, dil, sosyal ve zihinsel yonden gelisimlerini saglayici,
olumlu kisilik temellerinin atildigi, yaratici yonlerinin ortaya cikarildigi, cocuklarin
kendilerine giiven duymalarinin saglandigi, ebeveyn ve egitimcilerin etkin oldugu

sistemli bir egitim olarak tamimlayabiliriz (Zembat, 1998: 10).

Okul Oncesi donem, ¢ocugun gelisiminin hizlandigr yillardir. Bu donemde



verilen egitim, cocugun gelecegine yon verir. Yapilan arastirmalarla ¢ocukluk yillarinda
kazanilan davraniglarin biiyiik bir kisminin, yetigkinlikte bireyin kisilik yapisini, tavir,
aligkanlik, inan¢ ve deger yargilarin1 bicimlendirdigi gozlenmistir. Okul Oncesi egitim,
cocugun duygularinin gelisimini ve algilama giiciinii arttirir. Akil yiirlitme siirecinde
ona yardimct olur. Cocugu genel kiiltiir degerlerine dayali sosyal bir ortam i¢inde
egiterek, toplumun Kkiiltiir degerlerini 6ziimsemesinde yardimci olur. Cocuga kendi
diisiince ve duygularini agiga vurma olanaklar1 saglayarak kendisini anlamasina ve

ortaya koymasina firsat verir (Sahin, 2000: 1).

Cocuklarin gelecegini belirleyecek olan bireysel, toplumsal ve ahlaki degerlerin
aktarilmasi yasamin ilk yillarinda baslar. Temel bilgi ve beceriler bu donemde kazanilir.
Bu nedenle okul Oncesi egitimin Onemi biiyiiktiir. Arastirmalar, okul Oncesi
kurumlarinda egitim gorerek ilkogretime baslayan ¢ocuklarin, bu egitimi gormeyenlere
oranla daha katilimci, girisken ve uyumlu oldugunu gostermektedir. Erken yaslarda
gelismeyi Onleyen elverissiz cevreler, toplumsal esitsizlikleri artirmaktadir. Bu
elverigsiz ortamlarda biiyiiyen cocuklar olumsuz kosullardan etkilenir ve daha iyi
konumlardaki akranlarinin gerisinde kalirlar. Okul Oncesi egitim, bu tiir esitsizliklerin

ortadan kaldirilmasina da yardimci olur (Yavuzer, 2006: 151-155).

Okul oncesi egitimi cercevesinde, egitim verilen cocuklarin yas gruplar ile
gelisim Ozellikleri de biiylik 6nem tasimaktadir. Bu yas grubu cocuklart anlamanin,
onlarla iletisim kurmanin, onlarin diinyasini paylasmanin pek cok yolu vardir. Oyun, bu

yollarin en sik kullanilani, en dogal olan1 ve en saglikli sonug verenidir.

Poyraz (2003)’a gore oyun, c¢ocukluk doneminin temel amaci, Ogrenme,
yaratma, tecrilbbe kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma araci, duygular
ifade etme yolu, sikintilardan kurtulus, 6zgiirce yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi
olan, ¢ocugu gelistiren ve eglendiren, cocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen

etkinliklerin tiimii olarak ifade edilebilir (Poyraz, 2003: 136).

Okul oncesi donemdeki ¢ocugun en onemli faaliyeti oyundur. Yetiskinler

acisindan oyun farkli sekillerde algilansa da ¢ocuga gore oyun, onun en ciddi isidir. Bu



acidan ona rahatga ve giivenli bir sekilde hareket edebilecegi, uygun ve zengin bir oyun
ortami hazirlamak oldukca onemlidir. Ciinkii oyun sirasinda ¢ocuk, gelisiminin her

yoni ile ilgili yasantilar kazanir.

Oyun, insan hayatinin hemen her evresinde var olan bir etkinlik olmakla birlikte,
ozellikle hayatin ilk yillarinda ¢cocugun ic¢inde yasadigi diinyayr tanimasi, sevgilerini,
kiskancliklarini, mutluluk ve kirikliklarini, diismanliklarini, i¢ ¢catismalarini, hayallerini,
diisiincelerini ifade edebilmesi i¢in en uygun dil olarak kabul edilmektedir (Oktay,

2004: 253-254).

Cocuk, oyun oynarken kendisini c¢evreleyen diinyayr yaratir. Bu onun
yetigkinlerdeki beceri ve davranislar1 kazanma seklidir. Oyun araciligi ile kendi kiiltiir
cevresi ile biitiinlesir. Durmadan oynar, deneyimler edinir, etkinliklerini c¢esitlendirir ve
arastirmalar yapar. Meraklidir ve azimle yeniliklerin kesfine ¢alisirken kendisine 6zgii
becerileri de sinadig belirtilmektedir. Oyun; dikkati, ¢cabuk karar vermeyi, cevikligi,
atikligi, cesareti arttirir ve giiclendirir. Oyun yolu ile cocuklar kendi kendilerini
yonetmeyi Ogrenirler. Aralarinda baskan secger, kurallar koyar ve farkinda olmadan
ozgiirliigiin ilk denemelerini gorerek hayatin ¢iraklik donemini yasarlar. Cocuklar oyun
icinde kendi cikarlarini, arkadaslart icin hice saymayir Ogrenirler (Sel, 1995: 9).
Paylasmayi, insanlar arasindaki iliskileri, ¢atismalari, anlasmazliklarin nedenlerini ve
sonuglarint cocuk oyun yolu ile 6grenebilmektedir (Kandir, 2000: 78 ; Akratan:
Ozdenk, 2007: 55-56).

Oyun c¢ocugun giin boyu yasaminda dogal olarak yer alan baslica ilgi alanidir.
Ogrenme acisindan ele aldifimizda ise etkin bir 6grenme ortami olma potansiyelini
bulundurmaktadir. Bunun nedeni 0grenmeye sevk eden ve siirekli 0grenme istegini
cocuga ve bireye kazandiran motivasyonun oyun i¢inde en yiiksek diizeyde
bulunmasidir. Ciinkii ¢cocuklar oyun oynamaktan ¢ok hoslanirlar. En etkin 6gretim ise
motivasyonun en yiiksek oldugu 6grenme ortamlarinda gerceklesir. Bu anlamda nitelikli
oyunlar en etkin 6grenme ortamlaridir ve bu nedenle ¢ocuk oyunlarini oynamasi igin

desteklenmelidir.



Cocugun oldugu her yerde mutlaka oyun vardir. Evrendeki biitiin cocuklar oyun
oynar. Oyun, cocugun eglenmesinde ve egitiminde oldugu kadar onun gelisiminde de
onemli rol oynar. Cocugun tiim gelisim alanlarina etkisi olan oyun, ¢ocugun bedenini
tanimasini da saglar. Oyun oynayan ¢ocuklar, oynamayan cocuklardan daha sagliklidir
ve daha cabuk gelisir. Oyun oynamayan cocuklarin bedensel ve ruhsal acidan saglikli
olmalar1 diisiiniillemez. Oyun egitimin her alaninda kullanilmakla birlikte erken
cocukluk egitiminin temelini olusturmaktadir. Oyun cocugun psikomotor gelisimini,
sosyal-duygusal gelisimini, dil gelisimini, biligsel gelisimini ve 6zbakim becerilerinin

gelisimini etkiler (MEB, 2007b: 7 ; MEB, 2007c¢ :7).

Oyun gercek bir egitim aracidir. Okul 6ncesi donem ve okul yillar1 boyunca
kazanilan bilgilerin kusaktan kusaga tasinmasini saglar. Y. S. Toureh, oyunun
egitimdeki rolii ile ilgili olarak sunlar sOylemistir: “Oyun faaliyetleri ve oyuncaklar bir
yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve yetigkinin onu anlamaya caligmasi i¢in en iyi
yol iken, diger yandan da ¢ocugun egitiminin ellerine birakildig1 yetiskinin gelistirmek

istedigi 6gretme yontem ve tekniklerinin temelini olustururlar.” (Dénmez, 1992: 25).

Okul Oncesi donemde egitim-Ogretim siirecinin temelini olusturan oyun
yonteminin amacina uygun ve nitelikli olarak kullanilabilmesinde hi¢ kuskusuz
ogretmenlerin rolii oldukca biiyiiktiir. Ogretmenler hedef kitlelerin gelisim 6zellikleri,
ilgi ve gereksinimleri ile uyumlu hedefler belirlemeli ve bu hedeflere ulagmanin en
verimli yollarin1 uygulamaya sokmalidir. Oyun, ¢ocuklarin egitiminde kullanilan en
temel ara¢ olduguna gore, okul oncesi egitimde hedeflenen amaclara uygun, kaliteli bir
egitim siirecine ulasilabilmesi agisindan okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun 6gretimi ile

ilgili tutum ve goriisleri biiyiik bir dneme sahiptir.

Ilgili arastirmalardan Ozdenk (2007) oyunun cocuklarin psikomotor gelisimleri
tizerindeki etkisini incelerken, Gazezoglu (2007) da oOzbakim becerilerinin
kazandirilmasinda oyun yoluyla Ogretimin etkisini incelemistir. Ahioglu (1999) ise
sembolik oyunun ¢ocuklarin dil kazanimina etkisini arastirmistir. Bu calismalarda da
goriildiigii iizere genel olarak arastirmacilar oyun konusunda ¢ocuklarla ¢alismiglardir.

Oyun ekinliklerinin amacina ulasabilmesi i¢in 6gretmenler de biiyiik oneme sahiptir. Bu



durum itibariyle oyun 6gretimi konusunda 6gretmenlerin goriislerini almak, planlama,

uygulama, degerlendirme ve mesleki agidan 6gretmen yeterliklerini ortaya koymak

amaciyla bu calismanin yapilmasi uygun goriilmiistiir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun Ggretimine

iliskin  0z-yeterliklerinin incelenmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda okul Oncesi

ogretmenlerinin oyun etkinliklerini planlama, uygulama ve degerlendirmeye iligskin 6z-

yeterlikleri ile oyun 6gretimine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri incelenmistir.

1.2. Arastirmanin Sorulari

1. Okul oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini planlama, uygulama,

degerlendirme ve mesleki 6z-yeterliklerinde 6gretmenlerin,

a.
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Cinsiyetlerine

Yaslarina

Ogrenim durumlarina

Gorev yaptiklart okul tiiriine
Meslekteki ¢alisma siirelerine
Kadro durumlarina

Gorev yaptiklart okulun yerine
Calistiklart sinif mevcuduna
Caligtiklar1 yas grubuna

Yardimc1 personeli olup olmamasina gore anlamli bir fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun her yasta insanin hayatinda onemli yeri olan bir etkinliktir. Yetigkin i¢in



eglenme, dinlenme, bos zaman etkinligi, vb. gibi anlamlar ifade eden oyun, cocuk icin
icinde yasadig1 diinyayi, cevresindeki insanlar1 tanima ve anlama aracidir. Bu nedenle
oyun, bir bos zaman faaliyeti degil, cocugun zamaninin biiyiik bir boliimiinii alan ciddi

bir ugras olarak nitelenmelidir (Oktay, 1987: 8).

Cocuk, oyun icinde kendisi icin gerekli bilgi, beceri ve aligkanliklar1 yaparak,
yasayarak ogrenir. Insanlik iliskilerini, yardimlasma, konusma, bilgi edinme, aliskanlik
ve deneyim kazanma, yasam rollerini anlama vb. olgular1 oyun i¢inde kavrar, benimser
ve pekistirir. Cocugun Kkisiligi oyun icinde daha belirgin cizgilerle ortaya c¢ikar.
Cocugun yetenekleri ve kisiligi oyun i¢inde daha iyi kesfedilir ve gelistirilebilir. Bu
bakimdan oyun, gercek bir egitim aracidir (MEB, 2007c: 6 ; Seyrek ve Sun, 2005: 3).

Cocuklarin kendileri icin hazirlanan egitim programlarindan etkin yararlar
saglayabilmeleri kendi 6grenme gereksinimleriyle ve kapasiteleriyle iligkili oldugu
kadar kendilerine sunulan 6gretim olanaklart ve 6gretim yontemi ile de yakindan
iliskilidir. Unutulmamasi gereken, hi¢cbir yontemin tek basina biitiin egitim durumlarina
uygun diismeyecegidir. Cocuklarin tiim 6gretim gereksinimlerinin tek bir yontemle
karsilanmast her zaman miimkiin olmayabilir. Cocugun gelisimini biitiiniiyle
destekleyebilmek icin farkli yontemlerin dinamik etkilerine ihtiya¢c duyulur. Ciinkii,
farkli yontemlerin birbirine gore iistiin ve yetersiz yonleri vardir. Ancak, tiim ¢ocuklar
icin hem Kkiiltirel hem de evrensel boyutta gecerli olan, cocuklarin oyuna olan
gereksinimi ve ilgisidir. Egitim programlarinin planlanmasinda en énemli kriter, hedef
kitlelerin gelisimsel ozelikleri, ilgi ve gereksinimleri ile uyumlu hedefler belirlemek ve
bu hedeflere ulasmanin en verimli yollarin1 uygulamaya sokmak olduguna gore,
evrensel olan bu ilgi, yani oyun bir uygulama stratejisi olarak ele alinabilir. Ger¢ekten
de cocuklarin egitiminde oyun bir ara¢ olarak kullanildiginda, 6grenme ortaminda

beklenen dgrenci-egitimci verimliliginin de arttig1 gozlenmektedir (Kildan, 2001: 23).

Konularin egitsel oyun ve etkinliklerle sunulmasi, 6grencinin ders faaliyetlerini
oyun yoluyla yerine getirmesi, derse aktif ve isteyerek katilmasi acisindan dogru bir
yaklasim sunmaktadir. “Giiniimiizdeki goriise gore, ¢ocuk yetistirme olayina, hangi

oyunlarin nasil oynanacaginin ¢ocuga 6gretildigi bir egitim siireci gibi bakilabilir”



(Bern, 2001: 64). Bir cocuk icin 6grenmenin en dogal yolu oynayarak Ogrenmedir.
Cocuklar i¢in oyun ve 6grenme birbirine karsit seyler degildir; beraber giderler (Ulug,
1997: 192). Oyunlar, kabul edilmis ve miifredatla biitiinlesmis iyi bir disiplin olarak ¢ok
giizel bir ol¢uidiir (Verhoeff, 1997: 6).

Oyunlar iyi planlandiginda, iyi hazirlandiginda, iyi yapilandirildiginda
Ogretimin her asamasinda rahatlikla kullanilabilecek bir islevsellige sahiptir. Bu noktada
Ogretmenin konuya, oyuna hakim olmasi ve oyun siirecini dogru yonlendirebilmesi son
derece onemlidir. Oyun yoluyla 6gretimin uygulanisinin, diger tekniklere oranla daha
cok dikkat, yaraticilik, hayal giicli, espri yetenegi, sentez giicii gerektirdigini

vurgulamistir (Bilen, 1999: 26).

Onemli bir egitim aract olan oyunun diisiinsel ve teorik temelleri ile
uygulamaya yonelik ayrintilar1 6gretmen tarafindan ne kadar ¢ok iyi bilinirse, egitimde
oyundan yararlanma da o kadar etkili olacaktir. Bu agidan ¢ocuktaki oyun 6zelliklerini
gozleyen ve gelistiren bir egitim ile arastirici, yaratici ve sorunlara ¢6ziim bulucu

insanlar yetistirme olanag: elde edilecektir (Yildiz, 1997: 553).

Oyun, cocuklarin egitiminde kullanilan en temel ara¢ olduguna gore, okul
oncesi egitimde hedeflenen amaglara uygun, kaliteli bir egitim siirecine ulasilabilmesi
acisindan okul Oncesi 0gretmenlerinin oyun ogretimi ile ilgili tutum ve goriisleri biiyiik

bir dneme sahiptir.

Ayrica okul oncesi 0gretmenlerinin oyun 6gretimine iliskin 6z-yeterliklerinin

incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirma;

1. Okul 6ncesi egitimde oyun 0gretiminin dnemini ortaya koymast,

2. Okul 6ncesi egitimde oyun dgretiminin mevcut durumunu ortaya koymasi,

3. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini planlama ile ilgili 6z-
yeterliklerini ortaya koymasi,

4. Okul oOncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulama ile ilgili 6z-

yeterliklerini ortaya koymasi,



Okul oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirme ile ilgili 6z-
yeterliklerini ortaya koymasi,

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun ogretimi ile ilgili mesleki 6z-yeterliklerini
ortaya koymasi,

Okul Oncesi Ogretmenlerine oyun 6gretimi konusunda yol gosterici nitelikte
olmasi,

Arastirmacilara oyun Ogretimi ile ilgili yapacaklar1 caligmalarda katki

saglamasi1 acisindan énemli goriilmektedir.

1.4. Arastirmanin Sinirliliklar

Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin

incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirma;

1.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Okul Oncesi Donemde Oyun Ogretimi Oz-
Yeterlik Anketi” adl1 6lgme araci ile,

2010-2011 egitim-6gretim y1li ile,

Bolu il Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagh ilkogretim okulu anasimiflarinda ve
anaokullarinda gorev yapmakta olan 60 okul Oncesi Ogretmeni ile

sinirlandirilmastir.

1.5. Arastirmanin Sayiltilari

Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin

incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada; calisma grubunun sorulara verdikleri

yanitlarda samimi ve icten olduklar1 varsayilmistir.

1.6. Kavramsal Tanimlar

Okul Oncesi Egitim: 0-72 ay cocuklarin tiim gelisimlerini, toplumun Kkiiltiirel



degerleri dogrultusunda yonlendiren, duygularimin gelisimini ve algilama giiclinii
artirarak akil yliriitme siirecinde ona yardimci olan ve yaraticiligimi gelistiren, kendini
ifade etmesini ve 6z denetimlerini kazanmasin1 saglayan sistemli bir egitim siirecidir

(Yilmaz, 2005: 13).

Oyun: Oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kurall1 ya da kuralsiz
gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel,
biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek yasamin bir pargasi ve

etkin bir 6grenme siirecidir (Bilir ve Donmez, 1995: 65).

Okul Oncesi Ogretmeni: 0-6 yas cocuklarinin tim gelisim alanlarini ve
ozelliklerini taniyan, plan ve uygulama yapma, yaparak ve yasayarak ogrenme, mesleki
alanda arag-gere¢ kullanma konusunda yeterli; insan iliskileri ve iletisim, problem
cozme, cocuklar1 tanima teknikleri ile organizasyon yapma bilgi ve becerisine sahip

nitelikli kisidir (Artar, 1999: 84).

Oz-Yeterlik: Kisinin cevresinde olup bitenler iizerinde etkili olabilecek
bicimde bir edimi baglatip sonuc¢ alincaya kadar siirdiirebilecegine olan inancidir

(Bandura, 1994: 71).



BOLUM II

2. KURAMSAL TEMELLER VE iLGIiLi LITERATUR

2.1. Okul Oncesi Egitim

2.1.1. Okul 6ncesi egitimin tanimi

1739 Sayili Tiirk Milli Egitim Temel Kanunu, okul Oncesi egitimi, kapsam
olarak, 19. Madde’de soyle tanimlanmaktadir: “Okul 6ncesi egitimi, mecburi ilkogretim
cagima gelmemis c¢ocuklarin egitimini kapsar. Bu egitim istege baghdir.”

(http://mevzuat.meb.gov.tr/html/88.html, 12 Ocak 2011°de erisildi).

Zembat (1998)’a gore, okul Oncesi egitimi, dogumdan zorunlu egitim yasina
kadar, cocuklarin gelisim Ozellikleri, bireysel farkliliklar1 ve yetenekleri gbz Oniine
almarak, cocuklarin saglikli bir bicimde fiziksel, duygusal, dil, sosyal ve zihinsel
yonden gelisimlerini saglayici, olumlu kisilik temellerinin atildigi, yaratict yonlerinin
ortaya cikarildigi, ¢ocuklarin kendilerine giiven duymalarinin saglandigi, ebeveyn ve
egitimcilerin etkin oldugu sistemli bir egitim olarak tanimlayabiliriz (Zembat, 1998:

10).

Yilmaz (2005)’a gore okul Oncesi egitim, 0-72 ay cocuklarin; tiim
gelisimlerini, toplumun kiiltiirel degerleri dogrultusunda yonlendiren, duygularinin
gelisimini ve algilama giiciinii artirarak akil yiiriitme siirecinde ona yardimci olan ve
yaraticiligimi  gelistiren, kendini ifade etmesini ve 6z denetimlerini kazanmasini

saglayan sistemli bir egitim siirecidir (Y1lmaz, 2005: 13).
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Okul oncesi egitim, 0-6 yas donemini kapsayan, cocugun fiziksel, zihinsel,
sosyal, duygusal, dil, psikomotor, 6zbakim gelisimlerini destekleyen planli, sistemli bir
egitimdir. Bu egitim i¢inde gergeklestirilen biitiin egitimsel etkinlikler yer almaktadir.

(Aydin ve Aydin, 1999: 11).

2.1.2. Okul Oncesi egitimin 6nemi

Dogumu izleyen ilk yillarin insan hayati yoniinden 6nemi bilinmektedir. Bu
acidan, saglikli bir bebek diinyaya getiren bir anne i¢in bebegini ilk giinden itibaren
tanimaya calismak, ona biiylimesi ve gelismesi icin uygun destegi vermek Onemli
olmanin 6tesinde bir zorunluluktur. Bu donemde cocugun beslenmesinin, ona gosterilen
ilgi ve sefkatin onun gelismesinde cok nemli bir rolii vardir. Ulkemizde okul oncesi
donemdeki egitime dnem verilmesi ve bu donemde alinan egitimle daha sonraki gelisim
ve basar1 arasindaki iligkinin belirlenmesi ile ilgili arastirmalar son derece sinirl
olmakla birlikte, yurt disinda yapilan bircok calisma, bu donemdeki bakim ve egitimin

kalic1 etkileri konusunda onemli ipuglar1 vermektedir (Oktay, 2004: 109).

Cocugun dogustan getirmis oldugu potansiyeli en iist diizeye ¢ikaracak ve bunu
gosterebilmesini saglayacak uyaricilara ihtiya¢ vardir. Bu uyaricilar, cocugun (bedensel,
zihinsel, sosyal ve duygusal) gelisimini hizlandiracak ve destekleyecek her tiirlii dogal
ve cevresel etmenlerden olusur. Bunlarin yeterince saglanamamasi, ileriki yillarda
bunlar verilse bile, cocugun eristigi diizeyde eksiklikler goriilebilir. Buna karsin erken
yaglarda nitelikli ve yeterli deneyimlerle elde edilen temel bilgi ve beceriler, bireyin
daha sonraki Ogrenmelerinde basar1 sansimi arttirmanin yam sira onun duygusal ve

sosyal hayatini olumlu yonde etkiler (S1vgin, 2005: 31).

Cocuklarin gelecegini belirleyecek olan toplumsal ve ahlaki degerlerin
aktarilmasi yasamin ilk yillarinda baslar. Temel bilgi ve beceriler bu donemde kazanilir.
Bu nedenle okul 6ncesi egitimin onemi biiyiiktiir. Arastirmalar, okul oncesi kurumlarda
egitim gorerek ilkogretime baslayan cocuklarin, bu egitimi gormeyenlere oranla daha
katilimci, girisken ve uyumlu oldugunu gostermektedir. Erken yaslarda gelismeyi

onleyen elverissiz cevreler, toplumsal esitsizlikleri artirmaktadir. Bu elverissiz
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ortamlarda biiyliyen ¢ocuklar olumsuz kosullardan etkilenir ve daha iyi konumlardaki
akranlarinin gerisinde kalirlar. Okul Oncesi egitim, bu tiir esitsizliklerin ortadan

kaldirilmasina da yardime1 olur (Yavuzer, 2006: 151-155).

Okul Oncesi egitim, ¢ocugu ilkokula hazirlayict bir rol oynar. Cocugun,
duygusal ve sosyal hazir olusunun saglanmasinin yani sira, zihinsel olgunlugunun
giiclendirilmesi de, bu egitiminin belli bagh etkinliklerindendir. Cocuga, kendi
diisiincelerini, duygularim1 aciga vurma (gerek sozlii, gerekse sanatsal etkinlikler
yoluyla) olanaklar1 saglanarak, onun kendini anlamasma ve ortaya koymasina firsat
verilir. Bu yolla, cocugun konusma becerisi gii¢clendirilir, yaraticiligin ve kendisine

0zgii davraniglarin temeli atilir (Oguzkan ve Oral, 1997: 6).

Cevher (2004), bireyin yasantisinda 6nemli rol oynayan okul oncesi donemde
verilen egitimin, gelecek akademik yasantilarin bi¢imlenmesinde yasattigi etkiler
bakimindan kritik bir neme sahip oldugunu belirtmis; ¢cocugun yeteneklerinin ortaya
cikip gelistigi, kisiliginin filizlendigi bu donemde, ¢ocugun yasadigi cevre ve cevreyle
etkilesiminin akademik benlik saygisinin gelisimi agisindan ©Onemli oldugunu

vurgulamistir (Cevher, 2004: 27).

Yavuzer (1999), okul 6ncesi egitim araciligiyla, cocugun yasitlariyla iligkiye
girerek birlikte yasamayi, yemek yemeyi, uyumayr ve oynamay1 dgrenecegini, boylece
baskalarinin 6zgiirliigiinden haberdar olacagini, “ben” ve ‘“baskasi” kavramlarinin
bilincine vararak yardimlagsma ve igbirligi duygusunu gelistirecegini ifade etmistir

(Yavuzer, 1999: 181).

Saglikli bir topluma sahip olmak istiyorsak ise saglikli bireyler yetistirerek
baslamamiz gerekir. Saglikli bireyler yetistirmenin temelini ise cocuklarimizi iyi
tanimak, anlamak ve onlar icin giizel 6rnekler teskil etmek olusturur. Bu anlamda, insan
hayatinin temellerinin atildig1 ilk yillar cok onemlidir. Dolayisiyla okul oncesi donem
dedigimiz 0—6 yas donemi, iilkemizde her ne kadar degeri yeni yeni anlasilmaya
baslanmis olsa da, insan hayatinda g6z ardi edilemeyecek bir etkiye sahiptir.

Aragtirmalara bakildig1r zaman goriiliir ki 17 yasina kadar olan zihinsel gelisimin %50’si
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4 yasmna kadar, %30’u 4 ve 8 yaslar arasinda, %20’si ise 8 ve 17 yaslar arasinda
gerceklesir. Sadece zihinsel anlamda gelisimin biiyiik bir kismi degil, kisilik gelisiminin
de o6nemli adimlar1 bu yillarda atilir. Bu yiizden bu donemde nasil bir gelisme
saglanirsa, ileriki yaslarda da ayn1 yonde gelisme goriilmesi muhtemeldir. Bu noktadan
da anlagilacag1 gibi eger ilk yillarda ¢ocuklarimiza giivenli, gelisim alanlarin1 olumlu
yonde destekleyen, ihtiyaglarina cevap verebilen ortamlar ve rehberlik saglanirsa;
kendisine giivenen, saglikli, basarili ve mutlu bireylerin yetismesi hi¢ de zor

olmayacaktir (Ozding, 2011: 30).

2.1.3. Okul 6ncesi egitimin amaglari ve ilkeleri

1739 Sayili Tiirk Milli Egitim Temel Kanunu’nun 20. Madde’sine gére, okul
Oncesi egitiminin ama¢ ve gorevleri, Milli Egitim’in genel amaglarina ve temel

ilkelerine uygun olarak,

1. Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelismesini ve iyi aligkanliklar kazanmasini
saglamak;

2. Onlan ilk6gretime hazirlamak;

3. Sartlan1 elverigsiz cevrelerden ve ailelerden gelen c¢ocuklar icin ortak bir
yetistirme ortami yaratmak;

4. Cocuklarin Tiirk¢e’yi dogru ve gilizel konusmalarimi  saglamaktir

(http://mevzuat.meb.gov.tr/html/88.html, 14 Ocak 2011°de erisildi).

Okul oncesi egitimin evrensel amaclari olarak sayilabilecek goriisler, OMEP’in
(Diinya Uluslararas1 Okul Oncesi Egitimi Orgiitii) uzun siire baskanligin1 yapan, iinlii

egitimci Mialaret tarafindan soyle ifade edilmistir:

1. Toplumsal Amaclar:
a. Calisan kadinlarin ¢ocuklarina bakmak,
b. Her ¢ocuga egitim saglamak ve onlarin bireysel gelisimlerine katkida
bulunmak,

c. Cocuklarin birbirleriyle ve bagkalariyla iliski icinde bulunmasina,
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sosyallesmesine ¢cok onemli katkida bulunmak.

2. Egitici Amaclar: Cocugun duyu organlarini e8itmek, cevreye olan duyarliligini

artirmak (renge, sese, estetige...)

3. Gelisimsel Amaglar: Cocugun dogal gelisimini temel alarak, gelisimle ilgili

tecriibelerine onem vermek (Oktay, 2004: 187-188).

Baki (2008)’e gore, okul oncesi egitimin, ¢ocuk gelisimi iizerinde benimsedigi

amaclar sunlardir:

A. Genel Amaclar:

1.

Cocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimine, uyarici ve
saglikli cevre kosullarinin saglanmasina yardimci olmak,

Kisilik  gelisimlerini  egitimin  temel hedefleri  dogrultusunda
giiclendirmek ve yonlendirmek,

[Ikogretime hazirlik; ¢ocuklart okul yasaminin sosyal ve zihinsel yonden
hazir bulunuslukla ilgili isteklerine cevap verebilecek bilgi beceri, tavir
ve aligkanliklara sahip kilmak,

Ozellikle sosyo-ekonomik diizeyi diisiik ailelerden, zedeleyici
kosullardan  gelen cocuklarin  ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
yoksulluklarinin olumsuz etkilerini ortak bir yetisme ortami icinde okul
aile birliginde kaynaklanan koruyucu oOnlemlerle gidermek ya da
hafifletmek,

Ana-babanin kapsamina alinan planlamalarla onlarm, ¢ocuk yetistirme
ile ilgili egitimsel goriislerini etkilemek ve bu konu ile ilgili beceri, tavir

ve aligkanliklarini yonlendirmek,

B. Cocugun Gelisimi Ile ilgili Amaclar:

1.
2.
3.

Cocugun fiziksel ve zihinsel gelisiminde etkinlik saglanmasi,

Fiziksel ihtiyacin karsilanmasi ve sagliginin korunmast,

Cocuga fiziksel bir yapinin tanimlanmasi i¢in gerekli uyarici ortamin
sunulmasi,

Fiziksel yapinin etkin bir bi¢imde kullanilmast,

Kas gelisiminin saglanmasi,



13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
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Cocukta duygusal giivenin saglanmasi,
Etkin bir sevgi anlayisinin yaratilmasi,
Cocukta kendine kars1 olumlu bir tavrin gelistirilmesi,

Cocugun saglikli sosyallesme siireci icinde gelismesine olanak saglamak,

. Grupla ¢alisma ve grup ici saglikli etkilesim olanaklarinin sunulmast,
. Sosyal ¢evrenin taninmasi icin gerekli etkinliklerin diizenlenmesi,

. Kiiltiire] degerlerin 6ziimsenmesi ve degerlendirilmesine olanak

saglamast,

Sosyal uyum saglamast,

Temel aligkanliklarin kazandirilmasi,

Cocugun saglikl kisilik degisikligine olanak tanimak,

Benlik kavraminin geligsmesi,

Kendini anlatma, a¢iga vurma olanaklariin saglanmasi,

Bagimsizligin gelistirilmesi,

Oz denetim saglanmast,

Cocukta 6grenme becerisinin gelistirilmesi,

Uyarici cevre kosullarinin sunulmast,

Akl yiiriitme yeteneginin genisletilmesi,

Yaraticiligin gelistirilmesi,

Dilin zenginlestirilmesi,

Cocugu okul yasamina hazirlamak,

Okul yasami i¢in gerekli sosyal becerilerin elde edilmesini saglamak,
Etkin Ogrencilik i¢in zihinsel olgunluk seviyesinin elde edilmesine
olanak saglamak (Baki, 2008: http://www.acilforum.com/okul-oncesi-
egitim-forumu/27018-okul-oncesi-egitimin-amaclari.html, 16  Ocak

2011°de erisildi).

Oktay (2004)’a gore, Tiirkiye’de okul oncesi egitimin temel amaclari, Milli

Egitim’in genel amag ve temel ilkelerine uygun olarak soyle 6zetlenebilir:

® (ocuklarin bedensel, zihinsel, duygusal ve sosyal yonden gelismelerini, temel

aligkanliklar kazanmalarini saglamak (gelisimsel amaclar),
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Her firsattan faydalanarak ¢cocuklarin milli, manevi, ahlaki, kiiltiirel ve insani
degerlere baghiliginin gelismesine yardimci olmak (egitici ve toplumsal
amaglar),

Atatiirk, millet, vatan ve bayrak sevgisini kazandirmak (toplumsal amaglar),
Cocuklarin sorumluluk yiiklenmelerini, diiriist, saygili, nazik ve diizenli
olmalarim saglamak (egitici amaclar),

Cocugun benlik kavraminin  gelismesine, kendini ifade etmesine,
bagimsizligin1 kazanmasina ve Ozdenetimini saglamasina imkan tanimak

(gelisimsel ve egitici amaclar) (Oktay, 2004: 188).

Oktay (1999 ve 2004)’e gore, okul Oncesi egitimle ilgili genel ilkelerin digsinda

bir ¢ok uzmanin ortak olarak kabul ettigi ilkeler ve altin kurallardan da soz edilebilir.

Onggoriilen bu temel ilkeler kisaca soyle 6zetlenebilir:

Egitim cocugun biitiinliigiinii gozetmeli: Cocugun biitiinliigii 6nemlidir. Ona
verilecek egitimde saglik, fiziksel ve zihinsel gelisme kadar duygularinin,
diisiincelerinin ve manevi yoniiniin gelismesine de 6zen gostermek gerekir.
Okul oncesi donem insan hayatinin temelidir: Okul 6ncesi donem, insan
hayatinin diger donemlerinin temelini olusturan bir donemdir. Yasamin her
doneminde, insanin o donemde yerine getirmesi gereken gbrev ve
sorumluluklart vardir. Her yasta insanin kendi yanlis ve dogrularimi bizzat
yasayarak ogrenmesi oldukca onemlidir. Insan hayatinin her doneminin
oldugu kadar okul 6ncesi doneminin de en 1yi sekilde ve uygun yasantilarla
gecirilmesi son derece onemlidir. Bu donemde ¢ocuga saglanacak yasantilarin
tiirii ve kalitesi, yetiskinin ona verebilecegi imkanlarin zenginligine baghdir.
Ozel ahc1 donemler ve cocugu tanmma: insan gelisiminin belirli asamalarinda
ozel alic1 donemler vardir. Bunlarin bilinmesi ve cocugun yeteneklerine uygun
destegin saglanmasit ancak cocugu tamimakla miimkiindiir. Okul Oncesi
donemdeki 6grenmelerde, ¢cocuklarin ilgi duyduklari, soru sorduklari, kisacasi
hazir olduklarinin isaretini verdikleri konulardan baslamak son derece olumlu
bir yaklagimdir.

Cocugun ihtiyaclarima duyarhhlik: Okul 6ncesi ¢ocugunun yasaminda temel
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ithtiyaglar oncelikleri de belirler. Cocugun bu temel ihtiya¢larinin karsilanmasi
sirasindaki yetigkin tavri, onun diinyaya bakisini, insanlara kars1 giiven veya
giivensizliginin de temelini olusturur. Okul O©ncesi Onemde c¢ocugun
ithtiyaglarinin karsilanmasi son derece onemlidir. Bu, bir anlamda yetiskinin
onu birey olarak kabul etmesine baglidir. Cocugu bagimsiz bir insan, bir birey
olarak kabul eden yetiskin, onun ihtiyaglarin1 anlamaya ve bunlar1 en uygun
sekilde karsilamaya da 6zen gosterir. Ihtiyaclarimin karsilandigi bir ortamda
cocuk da kendi benliginin farkina daha kolaylikla varabilir.

Aktif katilim ve ilgi: Okul 6ncesi cocugunun en belirgin 6zelliklerinden biri
merakli ve aktif bir aragtirmaci olmasidir. Cocuk, izleyen biri olmaktan ¢ok,
olaylarin i¢inde olmaktan ve nesneleri ellemekten hoglanir. Onun bu 6zelligi
okul Oncesi egitimin temel ilkelerinden biri olan aktif katilimin gerekcesini
olusturur. Cocugun dogal merak duygusunu gelistirebilmek, ondaki yaraticilig
destekleme acisindan boyle bir tavir son derece 6nemlidir.

Yeteneklerin desteklenmesi: Yetenek insanlar arasinda farkli sekilde
dagitilmistir, fakat hi¢ yetenegi olmayan da yoktur. Bu yetenekleri insana daha
genis caplt bir 6grenme icin baslangi¢ noktasi olusturur. Bu goriis acisindan
baktifimiz zaman, tiim cocuklarin desteklenmeye deger oOzellikleri
bulundugunu kabul etmemiz gerekir. Buna gore ise her c¢ocuk kendi
ozelliklerine uygun olarak anne-baba, yetiskinler ve onlar tarafindan
hazirlanacak ilgi ve yeteneklerine uygun cevre kosullari ile kendi hizina uygun
olarak desteklenmelidir. Cocuga uygunluk ilkesi ayni zamanda onun olumlu
benlik algis1 kazanmasi i¢in de son derece 6nemli bir etkendir.

Her seyden 6grenme: Kiiciik cocuklar, yasadiklarindan ve etraflarinda olan
her seyden Ogrenirler. Farkli yasantilar arasinda iliski kurmay1 becerebilmek
bir yonii ile zihinsel olgunlagmaya, bir yonii ile de verilecek egitime baglidir.
Bu donemde ¢ocuga saglanabilecek zengin yasantilar, dil ve davranis drnekleri
onun gelismesini olumlu yonde etkiler. Geziler, hikaye ve masallar, gozlem
yapabilecegi, soru sorabilecegi ortamlar, yetiskinler ve oyun arkadaslari
gelisim i¢in son derece degerlidir.

Ogrenmeler arasinda iliski kurma: Cocuk okul 6ncesinde tiim yasantilarini

adeta birbiri iizerine koyarak biriktirir, bunlar arasinda iliski kurmay1 basarir.
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Bunun basarilabilmesi, bir yandan olgunlagsmaya, bir yandan da verilecek
egitime baghdir. Her Ogrenme faaliyeti digerleriyle iliskili oldugu icin
ogretmeye Once ¢ocugun bildigi seylerden baslamaliyiz. Konular1 birbiriyle
iligki icerisinde ele alarak baslamak, kalict 6grenmeyi olusturur. Bu yolla
cocuk, eski bildikleriyle yeni 6grendikleri arasinda baglantt kurmay1 6grenir.
Boylece 6grenme daha anlamli bir hale gelir ve daha kalici olur.

Duyular yolu ile 6grenme: Bazi insanlar gorerek daha iyi 6grenirken, bazilari
igiterek, bazilar1 da dokunarak, hissederek ve elleyerek ogrenir. Kiiciik
cocuklar ise 6grenme siirecine biitiin duyularim1 katarak Ogrenirler. Cocuk
cevresindeki yetiskinlerin tutum ve davramiglarini, olaylar karsisindaki
tepkilerini izler ve kendi davranislarini da bunlara gore olusturur. Egitimde
okul Oncesi ¢ocuga kalict1 ve dogru davraniglari kazandirabilmek ana ilke
olduguna gore, tutarli yetiskinler ve tiim duyulara hitap eden bir egitim
yaklasimi 6grenmeyi kolay ve kalici hale getirebilir.

Kendi kendine diisiinme ve O0grenme konusunda destekleme: Cocugun
karsilastig1 problemlere c¢oziimler iiretebilmesi icin saglanacak firsatlar, ona
gelecekte de kendi problemlerine degisik ¢Oziimler iiretebilmesi i¢in yardimci
olur. Bunun yolu da cocugun diisiinmesini, soru sormasini, diisiindiiklerini
ifade edebilmesini destekleyici ve rahatca cevaplar iiretebilecegi ortamlar
yaratmaktir.

Yeterli zaman ve uygun mekan saglama: Cocugun rahatca hareket
edebilecegi, denemeler yapabilecegi, ilgi alanlarim1 genisleten egitime, yani
zengin, 1yl diizenlenmis mekanlara ihtiyact vardir. Cocugun ilgi duydugu
konuyu derinlemesine 68renebilecek kadar zamaninin olmasi da 6nemlidir.
Kendi kendini disiplendirme: Demokratik bir toplumun temel gereklerinden
biri de icten denetimli insanlar yetistirmektir. Bunun icin de ¢ocugun ¢ok
erken secim yapabilmesi ve yaptifi secimin sonucuna katlanmasi gerekir.
Cocuga yapabilecekleri konusunda c¢ok erkenden saglanacak firsatlar ve
tasiyabilecegi kadar sorumluluk verilmesi, onun i¢ disiplini kazanmasindaki
ilk adimlardir.

Oyun ve iyi diizenlenmis bir oyun ortami: Okul 6ncesi donemdeki ¢cocugun

en Oonemli faaliyeti oyundur. Bu acidan ona, rahat¢a ve giivenli bir sekilde
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hareket edebilecegi, uygun ve zengin bir oyun ortami hazirlamak oldukca
onemlidir. Ciinkii oyun sirasinda c¢ocuk, gelisiminin her yonii ile ilgili
yasantilar kazanir.

e Diger insanlarla etkilesim: Cocugun diger cocuklarla ve c¢evresindeki
yetiskinlerle kurdugu iliskiler onun gelisiminde son derece etkilidir. Ogrenme
icin konularin iligkilendirilmesi ne kadar onemli ise, cocugun deger verdigi
insanlara saygili ve onlarla uyum i¢inde olacag: bir egitim yaklasimi da son
derece onemlidir.

¢ Cocugun egitimi, cevre ve bilginin etkilesimidir: Okul 6ncesi egitim, aile-
okul-toplum {i¢geni icinde gerceklestirilen bir egitimdir. Saglikli bir birey
yetistirmede aile, okul ve toplumdan gelen tiim etkilerin birbiri ile uyumlu ve
tutarli olmasinin 6n kosullarinin yaratilmasi olmazsa olmaz ilkelerden biridir.
Cocugu taniyarak, onun ihtiyaglarina duyarli, tutarli bir yetiskin davranisi,
zengin uyaranlarla dolu bir ev ve okul ortami, saglikl iligkiler kurabilecegi
cocuk ve yetigkinlerden olusan uyumlu bir diinya, ¢ocugun saglikli bir birey
olarak yetismesinde 6nemli etkendir (Oktay, 1999: 46-48; Oktay, 2004: 131-
142)

2.2. Oyun

2.2.1. Oyunun tanimi

Cocuklar1 anlamanin, onlarla iletisim kurmanin, onlarin diinyasini paylasmanin
pek cok yolu vardir. Oyun, bu yollarin en sik kullanilani, en dogal olam ve en saglikli

sonug verenidir.

Oyun, her cocugun gercek yasantisindan daha c¢ok benimsedigi, daha cok
icinde yasadig1 ve mutlu oldugu bir diinyadir. Oyun, yasamin tiim donemleriyle ilgili bir
kavramdir ve bu oOzelligine gore de oyun cesitleri yas gruplarina gore farklilik
gostermekte, farkli tanimlarla agiklanmaktadir. Oyunun ¢ok kesin ve belirli bir tanimi1

olmamakla beraber, bircok kuramci oyunu ¢ocugun yasaminin dogal bir parcasi olarak
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diistinmiis ve oyunu farkli sekilde tammmlamiglardir (D6nmez, 1992: 12).

olursak:

Baz1 kuramcilarin oyun hakkinda yaptiklar1 tanimlar ve yorumlara bakacak

Piaget oyun ile biligsel gelisim arasinda bir yakinlik oldugunu savunmakta ve
oyunu daha ¢ok diisiinme evresinin bir iriinii olarak goérmektedir. Oyunu
biligsel acidan inceleyen Piaget, ¢cocuklarin dis diinyadan aldiklari uyaranlari
ayristirarak benimseyebilmelerini saglayan tek yol olarak oyunu gormektedir.
Ona gore oyun bir uyumdur (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001: 9).

Vygotsky’ye gore oyun, daima toplumsal bir sembolik etkinliktir. Oyun tipik
bir bi¢cimde tek bir ¢ocuktan fazlasini kapsamaktadir. Oyun parcalarindaki
konular, oykiiler ya da roller, ¢cocuklarin kendi toplumlariin sosyokiiltiirel
malzemelerini kavrayiglarint ve oyun amaciyla kullanimlarimi ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla kii¢iik bir cocuk yalnmiz basina oynadiginda bile,
Vygotsky bu tiir oyunun, konular1 ve pargalar1 sosyokiiltiirel ogeleri ifade
ettigi icin toplumsal oldugunu diisiinmektedir (Nicolopoulou, 2004: 146).
Freud oyunu, cocuklarin sosyal olgunluga ulagsmalarinda ve kendi 0z
benliklerini bulmalarinda yardimer olan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.
Ona gore oyun, ¢cocugun davranisinin ve kisiliginin bir aynasidir (Yalginkaya,
1996: 18).

Groos’a gore oyun bir pratiktir. Yetiskinler ileride karsilasacagi durumlarda
kullanacag1 davranis bicimlerini oyunla elde ederler (Donmez, 1992: 12).
Erikson’a gore oyun, ¢cocugun yenilgiler, acilar ve yasamda karsilasilan hayal
kirikliklarina kendini hazirlamak ic¢in kullandig bir aractir (Arslan, 2000: 41).
Montaigne oyunu, cocuklarin en gercek ugraslar olarak tanimlamistir (MEB,
2007b: 3).

Montessori oyunu, ¢ocugun cevreye uyum saglamasinda 6nemli yere sahip
olan, onlar icin bir is ve mutluluk kaynag olusturan, egitim degeri yiiksek
etkinlikler olarak gormektedir. Montessori oyunun her zaman ¢ocuklarin rahat
hareket edebilecekleri bir ortamda gerceklesmesi gerektigini savunmaktadir
(Yalginkaya, 1996: 17).

Frobel’e gore oyun, ¢ocugun bir gereksinimidir. Cocuk kendini oyun yolu ile
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icinden geldigi gibi ifade eder. Oyun sirasinda O6grenilen her sey kalici hale
gelir, bu ylizden cocuga her sey oyun yolu ile verilmelidir. Biihler ise oyunu,
olgunlagsmanin temeli olarak gormekte ve ¢ocugun toplumun bircok 6zelligini
ve gerceklerini oyun yolu ile 6grenebilecegini diisiinmektedir (Poyraz, 2003:
33-36).

e Pestalozzi oyunu, ¢cocugu harekete yonelten itici bir gii¢ olarak tanimlarken;
Lazarus oyunu, belli bir amag¢ olmaksizin ortaya ¢ikan ve ¢ocuklart mutlu eden

etkinlikler olarak ifade etmektedir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001: 9, 21).

Johan Huizinga (1955), “Oyun Etmeninin Kiiltiir icindeki Yeri Uzerine Bir
Calisma” adli kitabinda; oyunu kiiltiiriin temeli olarak ele almis; politik gii¢, savas,
ticaret, sanat ve egitim gibi tiim sosyal birimlerin temelinde oyunun varligin1 kabul

etmistir (Donmez, 1992: 12).

Caillois (1958), “Oyun ve Insanlar” adli kitabinda, Huizinga nin oyunla ilgili
gorilislerinden etkilenerek oyunu su sekilde tanimlamistir: “Oyun, serbestce kabul
edilmis fakat baglayict olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde
stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularim igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci

ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.” (Donmez, 1992: 12).

John ve Elizabeth Newson (1979) temel olarak oyunu, akil ve ruhun birbiri ile
uyum saglayabilmesi i¢in bir firsat olusturan, sonsuz esneklige sahip aktiviteler olarak
tanimlarlar. Onlara gbre oyun i¢in her yeni firsat, ge¢gmis deneyimlerin bazi unsurlarini
icerir. Cocuklar her oyunda kendi kisiliklerini ortaya koyarlar. Bu da ¢ocugun bireysel

gelisiminin miikemmel bir ifadesidir (Newson ve Newson, 1979: 11).

Bilir ve Dénmez (1995)’e gore oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da
olmayan, kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldig, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan,

gercek yasamin bir pargasi ve etkin bir 6grenme siirecidir (Bilir ve Donmez, 1995: 65).

Hazar (1996)’a gore oyun, insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda,
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belirli bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik vb.) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan,
goniillii katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlart ve cogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi ¢ikar

saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 1996: 7).

Tung (1997)’a gore oyun, cocugun fikir ve karakterini gii¢clendiren, ona nese ve
haz veren, viicut gelisiminde onemli rol oynayan i¢giidiisel hareketlerdir (Tung, 1997:

2).

Yavuzer (1998)’e gore oyun, ¢ocuga kimsenin dgretemeyecegi konulari, kendi

deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir (Yavuzer, 1998: 191).

Ozdogan (2000)’a gore oyun, karmasik bir insan davranisidir. Dinamik bir

siirectir; ilgi, kendiligindenlik ve eglenceyi icermektedir (Ozdogan, 2000: 101).

Poyraz (2003)’a gore oyun, c¢ocukluk doneminin temel amaci, Ogrenme,
yaratma, tecriibe kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma araci, duygulari
ifade etme yolu, sikintilardan kurtulus, 6zgiirce yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi
olan, cocugu gelistiren ve eglendiren, ¢ocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen

etkinliklerin tiimii olarak ifade edilebilir (Poyraz, 2003: 136).

Seyrek ve Sun (2005) oyunu, “Cocugun, usgiici yaratmalarina, bedensel
devinimlerine ve bunlarin bilesiminden olusan tiim etkinliklerine oyun denir.” seklinde

tanimlamislardir (Seyrek ve Sun, 2005: 3).
Ogretir (2008)’e gére oyun, cocuklarin mevcut ve gelecekteki iliskilerini
etkileyen sosyal ve biligsel becerilerini gelistirmesini saglayan dogal bir aragtir (Ogretir,

2008: 94).

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, zevk icin yapilan, herhangi bir diizenleme
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icermeyen, amagtan ¢ok araca hizmet eden, eglenceli bir davranistir (Rubin, Fein ve
Vandenberg, 1983: 795). Oyun, yorgunluk ve sikintidan kurtulustur. Ogrenme, yaratma,
deneyim kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma aracidir. Ozgiirce ve
kendiliginden yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi olan, c¢ocugu gelistiren ve
eglendiren bir etkinliktir. Cocukluk déneminin temel amacidir. Cocugun zihinsel
yetenekleri kadar, tiim gelisim alanlarim1 uyaran, duygularini ve duyularin1 gelistiren

etkinliklerin tiimiidiir (Razon, 1985: 57).

Oyun her yasta insanin hayatinda énemli yeri olan bir etkinliktir. Yetiskin i¢in
eglenme, dinlenme, bos zaman etkinligi, vb. gibi anlamlar ifade eden oyun, cocuk icin
icinde yasadig1 diinyayi, cevresindeki insanlari tanima ve anlama aracidir. Bu nedenle
oyun, bir bos zaman faaliyeti degil, cocugun zamaninin biiyiik bir boliimiinii alan ciddi

bir ugras olarak nitelenmelidir (Oktay, 1987: 8).

Oyun son derece kompleks bir konudur. Bir biitiinii bir noktaya odaklayan, ¢ok
cesitli diistince ve deneyimi kapsayan bir olaydir. Zaman zaman degisik anlamlarda

kullanilan oyun, c¢ocuk diinyasinin temel sozciigiinii olusturmaktadir (Gonen ve

Dalkilig, 2002: 9).

Oyun, insan hayatinin hemen her evresinde var olan bir etkinlik olmakla
birlikte, Ozellikle hayatin ilk yillarinda c¢ocugun i¢inde yasadigi diinyayr tanimast,
sevgilerini, kiskangliklarini, mutluluk ve kirikliklarini, diismanliklarini, i¢ ¢atismalarini,
hayallerini, diisiincelerini ifade edebilmesi i¢in en uygun dil olarak kabul edilmektedir

(Oktay, 2004: 253-254).

Genellikle yetigkinler cocuk oyunlarii, cocuklarin hosga vakit gecirmelerine
yardimci olan, eglenceli, ancak amaci olmayan etkinlikler olarak diisiiniirler. Oysa
oyun, cocugun yasaminda onemli islevi olan bir olgu ve ¢ocugun 6nemli bir gorevidir.
Oyun, kendiliginden ortaya cikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren serbest bir
etkinliktir. Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasim distaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim

eder (Basal, 2007: 245).
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Biitiin bu tamimlardan yararlanilarak yeni bir tanim yapmak gerekirse; “Oyun,
belli bir amaca yonelik ya da amacsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, cocugun tiim
gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, araghh ya da

aracsiz olarak gerceklestirilen en dogal 6grenme aracidir” denilebilir.

2.2.2. Oyunun o6zellikleri

Oyunda baz kurallar ve 6zellikler bulunur. Oyunu ilgin¢ ve énemli yapan bu
kurallar ve 6zelliklerdir. Oyunun 6zellikleri $0yle siralanabilir:

® Oyun, goriindiigiinden ¢ok daha karmasik bir olgudur.

® Oyun, i¢ten giidiimlii bir olgudur.

¢ Oyunda siire¢ amagtan daha Onemlidir. Cocugun ne yaptigi, nasil yaptigi
hakkinda bilgi verir. Cocugun bu siirecte kazandiklar1 6nemlidir.

e Oyun, ¢ok dinamik, yaratici ve esnek bir ortam tegkil eder.

e Oyunda her sey miimkiindiir. Gercek ya da gercek dis1 diye bir ayrim
yapilamaz. Cocugun i¢cinde bulundugu ruh hali 6nemlidir.

¢ Oyunda olaylar her zaman mantiki bir sira izlemez, geri doniisler olabilir.

¢ Oyun, disaridan yonlendirilen bir etkinlik degildir.

® Oyunun Onceden belirlenmis kurallar1 ve zaman sinirlar1 vardir.

¢ Oyun i¢inde kurallar degistirilebilir fakat bunu oyunu oynayanlarin kabul
etmesi ve bunlara uyma gerekliligi vardir.

e Oyunda (fiziksel, biligsel ve duygusal) aktif katilim sartttir.

¢  Oyunun, oyunu oynayanlar tizerinde olumlu bir etkisi vardir.

¢ Oyun oynanan ortam (mekan), oyunun kalitesini ve seviyesini belirler.

¢ Oyunda kullanilan arag-gerecler, oyuna katilanlar ve davranislart oyunda
etkilidir.

e Oyun, baz1 hallerde ¢ok yogun dikkat gerektirir. Oyuna disaridan herhangi bir
miidahale geldiginde dogaclama siire¢ kesintiye ugrar.

® Oyun, organize (diizenlenmis etkinlikler dizisi) degildir.

¢ Oyun, catismadan 6zgiir bir ortam tegkil eder.

®  Oyun, dogaclama (kendiliginden) gelisme gosterir.

¢ Oyun, yapilandirilmamus, kat1 kurallara bagli olmayan bir siirectir.



25

Oyun, deney ve arastirma igerir.

Cocuk oyunda biiyiikleriyle birlikte calismaya ve siireci paylagsmaya aciktir.
Oyun, farkl: iligkilerle sosyal kaynasmay1 saglar.

Cocuk oyunda giivendedir. Bu durum onun motivasyonunu ve oyun iizerinde
odaklagmasini saglar.

Oyun, ¢ok boyutlu soyutlama gerektirir.

Oyun, her zaman beynin ilgisini ¢eken ve islevini uyaran bir aragtir. Cocuklar
oyuna fiziksel olarak katildiklarinda hem zihinsel hem de duygusal olarak
kendilerini kaptirirlar ve tiim yasamsal mekanizmalarin1 harekete gecirirler.
Cocugun oyunda yer almasi i¢in herhangi bir zorunlulugu yoktur. Oyun bu
ozelligini kaybettigi anda cekici ve keyif vermekten cikar.

Oyun, eglencelidir ve haz verir. Cocuk yaptig1 isten, etkinlikten haz alir ve
bunu sikca tekrar eder.

Oyunda c¢ocuk kendi kendini yonetir. Cocuklar oyun aktivitelerine kendi
bildiklerini, anladiklarini katarlar ve aktiviteleri kendileri kontrol ederler.
Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuglanacagi 6nceden belli degildir.

Oyun, cocugun i¢ diinyasini distaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim
eder ve diizenli gelisim agamalar1 gosterir.

Oyun, grubun kontrolden ¢ikmasina sebep olmaktan cok, onlar1 oyalayici ve
eglendirici Ozellikler tasir. (Engin, Seven ve Turhan, 2004: 111-113; Ersan,
2006: 4-6; Gazezoglu, 2007: 27; MEB, 2007b: 6-7; Ozdogan, 2000: 121;
Seving, 2004: 26-30).

Tamer (1990)’e gore oyunla ilgili yapilan bir¢ok tanimdan, bir¢ok arastirmadan

ve bircok konudan hareketle; oyunun cok boyutlu oldugu ve farkli 6zelliklere sahip

oldugu goriilmektedir. UNESCO’nun bir yaymninda oyunun oOzellikleri su sekilde

belirtilmektedir:

Oyunda katilim 6zgiirliigii vardir. Oyuncular hicbir zaman oyuna katilmaya ya
da oyunu siirdiirmeye zorlanamazlar. Bu kararlar tiimiiyle ¢ocuk tarafindan
verilir.

Oyun daha onceden kararlastirilmig, simiflandirilmis yer ve zaman igerisinde

oynanir.
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¢ Oyun icinde bir gelisme olmasi ya da sonuca ulasilmasi s6z konusu degildir.

¢  Oyun sonunda herhangi maddi bir kazang¢ yoktur.

® Oyun belirli kurallara sahiptir; ancak bu kurallarda duruma gore degisiklikler
yapilabilir.

e Oyun hayali bir nitelige sahiptir. Yani oyun, cocuklar i¢in gercek yasamdan
farkli bir ortamdir (Gazezoglu, 2007: 28).

2.2.3. Oyun kuramlari

Oyun kuramlar1 siniflandirilirken ¢esitli yontemler kullanilmistir. Oyunla ilgili
kuramlar genel olarak ii¢ bashk altinda toplanabilir. Bunlar: Klasik Oyun Kuramlari,
Dinamik Oyun Kuramlari ve Diger Oyun Kuramlaridir (MEB, 2007b: 11 ; Kilicoglu,
2006: 3). Bunun disinda Seving (2004), Ersan (2006), Gazezoglu (2007) ve Ogretir
(2008) oyunla ilgili kuramlari, Klasik Oyun Kuramlar1 ve Cagdas Oyun Kuramlari
olarak iki baslik halinde incelemislerdir (Ersan, 2006: 18 ; Gazezoglu, 2007: 37 ;
Ogretir, 2008: 94-96 ; Seving, 2004: 57).

Klasik oyun kuramlari

Klasik oyun kurami 19. yiizyiln sonlarina ve 20. yiizyilin baslarina
tarihlenmektedir. Klasik oyun kuramcilar1 ¢ocuk oyunlarinda giiciin harcanmasina
bakmislar ve daha c¢ok oyunun fiziksel ve icgiidiisel yonlerine odaklanmislardir
(Verenikina, Harris ve Lysaght, 2003: 2). Klasik oyun kuramlari, Fazla Enerji Tiiketimi
Kurami (Friedrich Schiller ve Helbert Spencer), Rahatlama ve Dinlenme Kurami
(Moritz Lazarus ve George Thomas White Patrick), Icgiidii-Eylem Kurami (Karl Gross)
ve Oziinii Yineleme Kurami (Stanley Hall) olarak dort grupta incelenmektedir

(Kiligoglu, 2006: 4 ; MEB, 2007b: 11 ; Seving, 2004: 57):

a. Fazla Enerji Tiiketimi Kurami: Bu kuram Friedrich Schiller (1759-
1805) ve Helbert Spencer (1820-1903)’e aittir. Schiller ve Spencer kurami olarak
da adlandirilan bu kurama gore, her yastan canlinin ihtiyaglarinin giderilmesi icin

bir miktar enerjiye ihtiya¢ vardir. Bu ihtiyaclar arttikca ekstra enerjiye ihtiyac
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duyulur. Fazla enerji zamanla baskiya neden olur. Kisi bu baskidan kurtulmak icin

oyunu bir arag¢ olarak kullanir. Enerji oyun yoluyla bosaltilir (Poyraz, 2003: 35).

Ingiliz filozofu ve psikologu Spencer, 18. yy’da yasayan Alman
Schiller’in izinden giderek 19. yy’da "Psikolojinin Prensipleri” adli eserini kaleme
almis ve fazla enerji kuraminin oyunda olabilecegini aciklamistir. Spencer (1873)
oyun aktivitelerinde taklit etmeye dogru bir egilim oldugunu savunmustur.
Spencer’a gore, cocuklar hayatta kalmak icin cabalamazlar. Ciinkii onlara ana-
babalar1 bakar, bu nedenle enerji fazlasina sahiptirler ve bunu oyun yoluyla aciga
cikarirlar. Schiller ise, oyunu "fiskiran enerjinin amagsizca harcanmasi” olarak
tanimlamistir. Ona gore, yavru hayvanlar ve cocuklar kendilerini koruma ihtiyaci
icinde olmadiklarindan fazla enerjiye sahiptirler ve bu fazla enerji de ancak oyun
yoluyla harcanir. Bu kurama gore, insanlarin bedensel ihtiyaclart mevcuttur ve
oyunun ortaya ¢ikma nedeni, bu ihtiyaclarinin karsilanmasi ve bedensel enerjinin
digsal diinyaya yansimasi fikrine dayanmaktadir (Bruce, 1993: 30 ; Rubin, 1982:
6-8 ; Ogretir, 2008: 94-95).

Seving (2004)’e gore oyun, fazla enerjinin dogal bir sonucu olarak
amagsiz yapilan etkinliklerdir. Oyun, organizmanin islevini yapabilmesi i¢in
gerekli olan fazla enerjinin kullanilmasindan sonra disa vurulan enerjiyi igerir.
Enerji fazlas1 gerginlik yarattig1 icin ¢cocuk bu enerjiyi oyun yoluyla atacaktir ve
daha saglikli olacaktir. Bu kurama gore oyun oynayan cocuk saglikli cocuktur

(Seving, 2004: 59).

Bu teori, oyunun bir enerji fazlast sonucu oldugunu ve bu fazlalii
kiiciiklerin ya da genclerin anne-babanin eylemleri yoluyla 6z korunma islevinden
kurtulmalar1 nedeniyle meydana gelen bir fazlalik oldugunu savunmaktadir
(Gilmore, 1971: 312). Buna gore oyun, ¢ocugun fazla enerjisini toplumsal agidan
kabul edilen bir yolla bosaltma olanagidir. Birey yasamak icin kullandigi

enerjisinden arta kalanini oyun i¢in harcar (Gazezoglu, 2007: 54).

Bu kurama gore oyun, viicutta bulunan fazla enerjinin harcanmasidir.
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Oyun, viicudun calismast icin gerekli olan enerjiden daha fazlasina sahip
oldugunda oynanir. Cocuk, gerginlik yaratan fazla enerjiyi atabildigi zaman
saglikli bir dengeye kavusur. Cok oynayan c¢ocuk bu nedenle sagliklidir. Bu
kuramda oyunun igerigi 6nemli degildir (MEB, 2007b: 11-12).

Bu kuramin agiklayamadigl bazi noktalar vardir. Cocuklarin ¢ok hasta
olduklar1 zaman da oyun oynamalarini, herhangi bir oyunun bazi 6zel sekiller
almasin1 ve ilginin neden bir donemden baska bir doneme gecildigi zaman

degisiklige ugradigini kesin olarak aciklayamamaktadir (Arnold, 1980: 83).

b. Rahatlama ve Dinlenme Kurami: Bu kuram Moritz Lazarus (1824-
1909) tarafindan ortaya atilmistir. Kuram daha sonra George Thomas White
Patrick (1916) tarafindan desteklenmistir. Literatiirde canlanma, dinlenme,

eglenme ya da yeniden yaratma kurami olarak da adlandirilmaktadir.

Bu kurama gore giinliik hayattaki zorlayict etkinlikler, insan1 bedenen ve
zihnen yipratmaktadir. Bunun sonucunda ise dinlenme ve uyku ihtiyaci hissedilir.
Gercek dinlenme ise insanin normal hayattaki yasamsal gorevleri disinda baska
etkinliklerle ugrasmasiyla olur. Kisi, kendini bu sekilde yeniler. Bu kuramin
savunucusu olan Moritz Lazarus, yorucu bir ¢caligsmanin ardindan viicudun belli bir
dinlenme etkinligine ihtiyact oldugunda oyun oynandigini belirtmistir (MEB,

2007b: 12).

Yeniden yaratma kuraminda oyun, ¢cocuk i¢in mecburiyetten yapilan bir
etkinliktir. Bu kuramda cocuk oyun oynarken kaybettigi enerjiyi geri kazanir.
Organizmanin canlanmasi i¢in dinlenme ve uyku yeterli degildir. Oyun, bireyin
fiziksel ve zihinsel yorgunlugunu onarmasini ve yeniden enerji kazanmasini

saglamaktadir (Giil, 2006: 13 ; Poyraz, 2003: 35).

Dinlenme kurami bireyin ihtiyact olan enerji ac¢igindan ortaya
cikmaktadir. Oyun, cocukluk doneminde cok yaygin olarak kullanilmaktadir.

Oyun sirasinda ¢ocugun yapmasi gereken bazi hareketler vardir. Oyun, ¢ocukta
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olugsmus olan yorgunlugu gidermeye yonelik etkinlikler olarak goriiliir. Cocukta
var olan yorgunlugun giderilmesi icin dinlenme teorisine gore oyun gibi
etkinliklerden yararlanilmaktadir. Oyun gibi etkinlikler yoluyla cocuk azalmis

olan enerjisini tekrar depolamaktadir (Ahioglu, 1999: 6; Ozdenk, 2007: 65-66).

Bu teoriyi gelistiren Moritz Lazarus’a gore oyunun amaci, ¢alisma
sirasinda azalan enerjiyi eski haline getirmektir. Bu yaklasimda ¢alisma esnasinda
enerji agiginin ortaya ¢iktigl, azalan enerjinin uykuyla ya da enerjinin azalmasina
yol acan calisma seklinden baska bir ¢alisma yoluyla tekrar eski haline geldigi
belirtilmektedir. Bu nedenle calismanin tam aksi olan oyun yoluyla kaybedilen

enerji yeniden kazanilir (Gazezoglu, 2007: 37-38; Omeroglu, 1992: 36).

Eglence kurami, Fazla enerji kuraminin karsiti olarak Alman sair Lazarus
(1824- 1909) tarafindan ortaya atilmis bir kuramdir. Fazla enerji kurami enerjinin
depolanmasini igerirken, eglence kuramu tiiketilmesine dayanir. Lazarus'a gore,
insan calistiginda enerji tiiketir ve bir enerji agig1 yaratir. Bu enerji acig1 insana
hosa giden bir aktivitenin i¢indeyken ya da uyurken yeniden hayat verebilir.
Kisaca, oyun yoluyla enerji kayb1 giderilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenleri,
okullarda aktif oyunlara alternatif olarak sakin, zihinsel caligmalar ortaya koyarak

bu kuramu pratikte uygulamaya ¢alismislardir (Ogretir, 2008: 95)

Bu kurama gore, fazla enerji kullanimi kuraminin tersine, organizmanin
az enerjiye sahip oldugunda enerjiyi artirmak icin oynanir. Fazla enerji kullanimi
kuraminda oldugu gibi rahatlama ve dinlenme kuraminda da oyunun sekli ve

icerigi onemli degildir (MEB, 2007b: 12).

Bu kuramin savunucularindan olan Lazarus (1883) ve Patrick (1916)
oyunun; fazla enerji tiikketiminin aksine, harcanan enerjiyi kazanmak yani enerji
acigin1 kapatmak amaciyla oynandigini savunurlar. Oyunu, yorucu bir caligma
doneminden sonra organizmanin belirli bir dinlenme etkinligine gereksinimi
oldugunu ve oyunun fazla enerji teorisinin tam tersine enerji arttirmak amaciyla

oynanildigin1 soylemislerdir. Fakat teori cocuklarin oyunlarim1 aciklamak icin
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yetersiz kalmistir (Arnold, 1980: 84).

c. Icgiidii-Eylem Kuram: Onciil deneme, yetiskinlik hayatina hazirlik,
alistirma, icgiidiisel aligkanlik gibi isimlerle de anilan bu kuramin kurucusu Karl

Gross (1898-1901)’dur.

Groos "Insanin Oyunu" adli eserinde icgiidii kuramim gelistirerek oyun
olgusunu aciklamistir. Bu kurama gore oyun iggiidiiseldir. Oyun sayesinde bir
tirtin  yavrulan icgiidiisel davraniglara alistirllmaktadir. Anne-babalarindan
gordiikleri i¢giidiisel davranislar1 yaparak deneme-yanilma yoluyla 6grenme sansi
bulmaktadir. Bazi hayvan tiirlerinde oyun donemine gereksinim olmaz; ¢iinkii
yavru, tiim i¢giidiisel davranislar1 gelismis olarak dogar. Groos’a gore, insana ait
iki tiir oyun vardir: Birincisi; doviismek, kovalamak gibi deneysel ve genel
fonksiyon oyunlaridir. Ikincisi de; aile oyunlar1 ve hayali oyunlari iceren sosyal

oyunlardir (Rubin, 1982: 8-10; Aktaran: Cattanach, 2008: 40).

Gross, cocuklarin neden oyun oynadiklar1 konusunda varsayimlar
gelistirmistir. Gross’a gore gecmiste edinilen icgiidiisel aligkanliklar, gelecekteki
icgiidiisel aligkanliklarin olusmasinda rol oynar. Oyunun bunun olusmasinda
onemli rolii vardir. Oyun, gelecekteki calisma ve yasantilarin bir 6n hazirhigidir.
Ayrica Gross, oyunun antisosyal egilimlerden armndirma 6zelliginin de oldugunu

ileri siirer (MEB, 2007b: 12).

Icgiidiiniin oyun iizerindeki giideleyici roliinii Karl Groos dile getirmistir.
Oyundaki tekrarlarin roliinii vurgulayan ilk bilim adamidir. Groos, oyunun
giidiisel faktoriiniin i¢giidii oldugunu savunarak iki 6greti gelistirmistir. Birincisi
insam ve iist diizeydeki hayvanlar1 egitmek icin oyun énemlidir. Ikincisi ise oyun
insanoglunun i¢giidiilerinde mevcuttur. Bocekler ve insanlar arasindaki en 6nemli
fark bu i¢giidiilerdir. insanoglunda bu icgiidiiler kusaktan kusaga gecer ve gelisme
gosterirler. Fakat boceklerin icgiidiileri tamamen gelismistir. Insanoglunun da
bocekler gibi iggiidiileri tamamen geligsmis olsa idi yasam monotonlasirdi. Cocuk

icgiidiilerini oyun siirecinde kullanarak ve pekistirerek yetiskin diinyasina uyum
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saglamis olur (Rubin, Fein ve Vandenberg, 1983: 762-763).

Groos oyunu, cocuklugun sonunda ulasilan ©n denemeler olarak
tammlamaktadir (Ozdogan, 2000: 95). Cocugun ileriki yasaminda Kkarsisina
cikabilecek olan sorunlarla basa c¢ikabilmesi icin, bedensel, duygusal ve zihinsel

beceriler kazandiran bir faaliyet olarak gormektedir (Kiziloluk, 2001: 85).

Bu kurama gore oyun, ciddi bir yasama hazirlik provasidir. Oyunun
cocuga kazandirdigi biyolojik yararin yam sira, psisik acidan bu on alisma ve
caligmanin degeri cok biiyiiktiir. Hayvan yavrulart da insanlar gibi yasama
hazirlanabilmek i¢in c¢evresinde bulunan nesnelerle oyun gibi aktivitelerde
bulunmaktadirlar. Ornegin, kediler yiin yumaklarla fare yakaliyormus gibi oynar.
Yavru kopek de kardesleriyle yabanci bir kopek ile bogusuyormus gibi oynar
(Altinkoprii, 2003: 52). Cocuklar da oyunlarinda anne, baba, doktor gibi rollere
girerek ileriki yasaminda bulunacagi rollerin gerektirdigi davranislart 6grenme

olanagi bulacaktir.

Bu teoriye gore oyun, icgiidiilerin gelisip olgunlasmasina yOnelmis
hareket ve faaliyetlerdir. Groos, hayvanlarin ¢evreye daha iyi uyum saglamak icin
oynadiklarini, ¢ocuklarinsa daha sonra edinecekleri becerilere hazirlanmak icin
oynadiklarini savunmustur. Bu kuramin ©6nemi, oyunu amagsiz, Oonemsiz bir
davranis yerine, ciddi, biyolojik amaci olan bir davranis olarak gdstermesinden

gelmektedir (Mangir ve Silleli, 1987: 46).

Gross’a gore oyun, ¢ocugun ileriki yasaminda kendisine yardimci olacak
ve onu hayata hazirlayacak dogal yeteneklerin ortaya ¢ikmasidir. Bu teoriye gore
oyun icgiidiiseldir ve cocuk gelecekte sahip olacagi davraniglarini Onceden
icgiidiisel olarak oyun seklinde dener. Yani yasama hazirlik kalitsal bir 6zellik
olma niteligindedir. Cocuk oyunla gelecekteki yasamina hazirlik olarak ¢ok sey
Ogrense de, bu dogal icgiidiisel bir hazirlanma sayilmaz. Ciinkii ¢ocuk sadece

o0grenmek amaciyla oyun oynamamaktadir (Arnold, 1980: 86).
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d. Oziinii Yineleme Kuramm: Bu kuram Stanley Hall (1846-1924)
tarafindan ortaya atilmistir. Kuram kaynaklarda tekrarlama-rekapitiilasyon kuramu,

baglanti kurami ya da 6zetleyici kuram olarak da adlandirilmaktadir.

Kuzey Amerikali ¢ocuk psikolojisi akiminin Onciilerinden olan Hall
cocuk gelisimini, hem tiirler aras1 hem de tiir i¢indeki evrimin belirlenmesinde bir
ara¢ olarak gormiistiir. Cocuklarin oyun yoluyla icgiidiilerini sergilediklerini ve
oynanan oyunlarla yaslara gore bir evre diizeni olustugunu soylemektedir.
Cocukluk donemi oyunlar1 insan gelisimi ve ilerlemesinin adeta bir "6zeti"dir. Bu
kuram, oyun aktiviteleri i¢inde yer alan kosma, firlatma, vurma gibi davranislarin
eski caglardaki avlanma aktivitelerinin modern anlamdaki uzantilar1 ve evrimsel

gelisimin sonucu oldugunu soylemektedir (Ogretir, 2008: 95).

Bu kurama gore cocuk, kendi irkina 0zgii yasam deneyimlerini
tekrarlamaktadir. Stanley Hall’a ait olan tekrarlama kuramina gore birey; hayati
boyunca daha oOnce kendi tiiriiniin, irkinin gecirmis oldugu gelisme seyrinin
aynisim1 gecirir. Bu kuram, onciil deneme (i¢giidii-eylem) kuramina karsi bir
kuramdir. Tekrarlama kuramina gore oyunla gelecekteki davranislar arasinda
hicbir iliski kurulamaz. Oyun yoluyla, irkin gecmisindeki davraniglar arasinda
iliski s6z konusudur. Hall, bu kuraminda evrim kuramindan yola ¢ikmistir. Cocuk,
oyunda insan irkinin evrim siirecinde gecirdigi devinimsel ve ruhsal asamalar

tekrar yasar (MEB, 2007b: 13).

Stanley Hall, oyunun biyolojik miras sonucu olustugunu savunur.
Oyunun gelisimi tiirlin gelisimine gore paralele olarak ortaya cikar. Cocuklar
oyunlarinda atalarinin provasini yaparlar. Cocuk oyunlarin gelisimi insanlarin
gecirdigi evrim, kiiltiirel asamalar, cocugun oyunlarinda paralellik gosterir. Bu
kuram giiniimiiziin yasam sartlarinda goriilen degisiklikleri aciklamak icin yeterli
degildir. Ayrica yaraticiliga ve yenilige yer vermemektedir (Giil, 2006: 13-14;
Seving, 2004: 59).

Bu kurama gore birey yasami boyunca insanlarin gectigi boyutlarin
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hepsinden gecer. Hall’a gore bu bireylerin oyun aktivitelerinde de goriilmektedir.
Oyunda da kalitim faktoriinii on plana c¢ikarmaktadir. Oyunda insanoglunun
varolusundan bu giine kadar gecirdigi evreleri gorebiliriz. Cocuk ilk 6nce bireysel
tek basma oyun oynarken, sonralari arkadaslariyla birlikte grup oyunlarina
yonelmektedir. Hall, irksal 6zelliklerin oyun sirasinda ilkel davraniglardan sosyal

davramslara dogru gecis yapildigini belirtmistir (Ozdenk, 2007: 66-67).

Stanley Hall’a gore kisi, yasami siiresince kendinden o©nce gelen
insanliklarin gectikleri asamalardan, donemlerden gecer. Bu oyunlarindan da
goriiliir. Oyun bir nevi kalitsal bir siirectir. Cocuk ilk Once bireysel oyun oynarken

sonralar1 arkadaslari ile grup oyunlar1 oynar (Omeroglu, 1992: 38).

Dinamik oyun kuramlari

Klasik oyun kuramlarinda, ¢ocugun oyunu neden oynadigi anlagilmaya
calisilirken dinamik oyun kuramlarinda oyunun neden oynandigi degil, cocugun
oyununun igerigi anlagilmaya calisilmistir. Dinamik oyun kuramlari; psikoanalitik oyun
kurami (Sigmund Freud ve Erik Erikson) ve biligsel oyun kurami (Jean Piaget)’dir.
(Gazezoglu, 2007: 40; Giil, 2006: 14; Kilicoglu, 2006: 5; Ozdenk, 2007: 67-68; Seving,
2004: 60-63).

a. Psikoanalitik Oyun Kurami: Sigmund Freud (1905-1920) tarafindan
ortaya atilan bu kuramda cocuklarin duygusal gelisiminde oyunun roliiniin 6nemi
izerinde durulmaktadir. Freud oyunu, ¢ocugun duygusal problemleri hakkinda
bilgi edinmemizi saglayan bir olgu olarak gormiistir (Johnson, Yawkey ve
Christie, 1987: 9). Oyun, gercek yasamin olumsuzluklarindan gecici de olsa
uzaklasmay1 sagladigindan, oynayan c¢ocuk kendisini daha giiclii hissedecektir

(Bee, 1994: 24-25; Bee, 1996: 44,47).

Freud’a gore ¢ocuklari, oyunlar rastgele veya sans eseri degildir. Bireyin
farkinda oldugu ya da olmadig1 duygularini belirtir. insanlarin duygulari, istek ve

arzulart oyunda, diis ve fantezilerde ortaya cikar. Ciinkii oyun sirasinda bir
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denetim ya da elestiri yoktur. Freud’a gore benligin gelismesiyle iligkili olarak
mantiksal diisiinmenin baglamasi ile oyun son bulur. Akilcilik ve elestirel diisiince
gelisimi sonucunda ¢ocuk oyundan uzaklasir. Cocuk, oyunda yetigskin roliinii
istlenerek hayal i¢cinde kazandigr duygularini gelecekte kullanmak iizere saklar

(MEB, 2007b: 13).

Freud’a gore oyun, cocugun karsisina cikan engellerden ve gercek
diinyanin yasaklarindan kurtulmanin bir yoludur. Giivenli bir ortamda gercek
diinyada kabul edilmeyen saldirgan ve gercek yasamda tehlikeli olabilecek duygu
ve davranislarin ortaya ¢ikmasidir. Freud’a gére oyunun tersi gercegin kendisidir

ve mantiksal diisiinmenin baglamasi ile birlikte yok olur (Giil, 2006: 14).

Freud’un oyun kuramina gore her davranisin bir nedeni vardir. Cocuklar
oyunlarinda farkinda oldugu veya olmadigi duygularini yansitmaktadir. Bu
nedenle Freud oyunu c¢ocugun davranisinin ve Kkisiliginin aynasi olarak
gormektedir. Cocuk oyunda sevgi, nefret, kizginlik gibi duygularin1 bagkalarina ya
da nesnelere yansitabilir. Psikoanalitik kurama gore oyun hos olmayan
deneyimlerin tekrarlandigi, bu yolla ¢ocugun olaylara egemen oldugu bir faaliyet
olarak acgiklanmaktadir. Baska bir deyisle oyun, zor durumlar karsisinda
organizmanin rahatlamasi ve deneyim kazanmasini saglayan bir denge unsurudur.
Oyun, bireyin kisiliginde bulunup ciddi alanlarda ortaya ¢ikamayan ve toplumsal
cevrenin kabul edemeyecegi egilimleri, gercek olmayan alanda disa vurma araci
olan bir faaliyettir. Bu nedenle de ruhsal sikintilarin tedavisinde oyun terapi ve

tedavi olarak da kullanilmaktadir (Donmez, 1992: 19; Seving, 2004: 62).

Freud, psikoseksiiel gelisim kuraminda okul 6ncesi doneme denk gelen
fallik donemin 6nemine dikkat cekmistir. Bu donem cinsel kimligin gelismeye
basladigi, cinsiyet farkliliklarinin algilandigi ve buna iligskin sorularin sorulmaya
basladigr bir donemdir. Bu donem cocuklarinda, yas gruplart gozetilerek
uygulanacak oyunlar, hareket gruplarina yonelik bedensel ve psikomotor
aktiviteler, cinsiyet ayrimi yapilmaksizin uygulanmalidir. Doniit ve yonergelerde

kizzim, oglum ile baglayan seslenis ve iletisimler cinsiyet kimligi algisinda
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onemlidir. Bu agidan oyun gibi etkinliklerde de sik sik kullanilmalidir. Bu yas
gruplarinda bedensel ve psikomotor etkinliklerin ¢ocuklarin psikoseksiiel kisilik
gelisimine katki saglayabilmesinin yolu, cocuklarin cinsel genetiklerden ve
cevresel Ogrenmelerden kaynaklanan ritim, hareket ve beceriye yonelik
davranislarda olumlu geri bildirimler, takdir ve onaylamadir (Topkaya, 2004: 98-
99).

Freud oyunun ¢ocugun duygusal gelisimindeki etkisi {izerinde durmustur.
Freud, ilk calismalarinda, “id”in Ozellikleri lizerinde yogunlastig1 sirada oyunu,
cocuklarin yasaklanan diirtiilerini ifade etmeleri i¢in gilivenli bir firsat olarak
gormiistiir. Sonralar “ego” islevselligi izerinde yogunlagmaya basladikca, oyunun
cocugun oOnceki orseleyici olaylarin iistiinden gelmesine imkan tanidigini One
stirmiistiir. Freud’a gore cocuklarin oyunlar: rastgele, sans eseri olmayip bireyin
farkinda oldugu veya olmadigi duygulari belirtir. Insanlarin duygulari, arzulari ve
denetimlerinden uzak olan oyunda, diis ve fanteziler de ortaya ¢ikar. Ayrica oyun,
cocugun rahatsiz edici olay veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle
duruma egemen olmasini saglar. Bu da bozulan dengenin yeniden kurulmasina ve

hazlara yonelmede onem tasir (Kilicoglu, 2006: 5).

Freud gibi Erikson (1902-1994) da psikoanalitik kuramin1 oyun olgusunu
aciklamak icin kullanmis ve bu kuram baglaminda normal kisilik gelisimine
oyunun katkisini incelemistir. Ona gore, oyun ¢ocuklarin psiko-sosyal gelisiminin
aynasidir. Cocuklar oyun icinde model yaratirken gercek yasamdan yardim alirlar

(Bee, 1992: 360; Bee, 1994: 29; Bee, 1996: 48).

Erik Erikson, psikoanalitik kuram i¢inde oyunu bir ego fonksiyonu olarak
aciklamistir. Erikson, “Oyun, bedensel ve toplumsal islevleri benlikle uyarlamay1
amaclar” demektedir. Erikson’a gore c¢ocuk, oyunda Ogrenmek istedigi

deneyimleri tekrarlar (Bacanli, 2004: 89).

Erikson oyunu terapide kullanan ilk bilim adamidir. Davranisin biyolojik

ve sosyo-kiiltiirel faktore bagh oldugundan s6z etmektedir. Erikson kiz ¢ocuklar
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ile erkek c¢ocuklarinin oyunlar: arasinda farkliliklar bulmustur. Kizlarin yapisinin
pasif, ice kapanik, erkeklerin yapisinin aktif ve disa doniik oldugunu soylemistir
(Erikson, 1963: 445). Erikson, ¢cocuk oyunun yetiskin yasaminin bir egretilemesi
oldugunu ve oyunun ¢cocugun gelecegi icin gerekli ve énemli oldugunu belirtmistir

(Bruce, 1993: 64).

Erikson, oyunun benlik gelisimine etkileri {izerinde durmustur. Kiiltiiriin
ve psikoseksiiel evrelerin ¢ocugun gelisiminde c¢ok Onemli oldugunu
sOylemektedir. Bu ikisinin ¢ocugu yonlendirilmesiyle benlik gelisimi psikososyal
gelisim gosterir. Oyunda cocuk benliginin belirsizliklerini, kaygilarini ve

arzularin1 dramatize eder (Seving, 2004: 60-64).

Erikson’un oyun kuramina gore oyun ¢ocugun psikososyal gelisiminin
aynasidir ve gelisim donemleri boyunca farklilik gostermektedir. Oyun yoluyla
cocuk gercek duygu, diisiince ve olaylarla basa ¢ikmak i¢in yeni modeller yaratir.
Erikson benlik gelisimine ¢ok onem veren ve bunun olumlu sosyal deneyimlerle
kazanilacagini, duygusal agidan saglikli bireylerin bu sekilde yetisebilecegini
ifade etmektedir. Bu evrelerin uyum saglayict sonuglar1 biyolojik ve sosyal
alandaki islevlerin kaynasmasinmi saglamaktadir. Oyun, bu kaynagsmayi gecmiste
yasanan, simdi ve gelecekte yasanabilecek durumlarin yaratilmasiyla
saglamaktadir. Cocuklar hem kendi kendilerine hem de bagskalariyla oynama
ihtiyacindadirlar. Erikson’a gore oyun, hayal giicliniin diinyaya hakim olmak ve
uyum saglamak icin kullanilmasidir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin sembol
kullanma yeteneginin artmasi onlar1 68renmeye hazirlamaktadir (Roopnarine ve

Johnson, 2005: 73-74; Tiifekcioglu, 2001: 37).

b. Bilissel (Zihinsel) Oyun Kuram: Isvicreli Psikolog Jean Piaget (1896-
1980) oyunu, ¢ocugun tiim zihinsel gelisiminin bir parcasi sayar, 6ziimleme ve
uyum siireci olarak goriir. Uyum siireci, sosyallesme, isbirligi ve dil gibi
psikolojinin bazi alanlarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Piaget, cocukta zihin
gelisiminin aynen biyolojik gelisimdeki gibi, organizmanin yapilarinda meydana

gelen bazi niteliksel degismeleri icerdigi varsayimini gelistirmistir (Pamir, 1996:
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66).

Jean Piaget’in oyun kurami biligsel gelisime dayanmaktadir. Ona gore
insan zekAsimin gelisimi 6ziimleme ve uyum islemine baghdir. insan yasadig
diinyadan bilgileri toplayarak bunlar1 daha o©nce Ogrendiklerinin bulundugu
sisteme yerlestirir. Buna Oziimleme denir. Bu bilgileri yerlestirme islemine ise
uyum denir. Uyum organizmanin dis diinyaya gore ayarlanmasidir. Zeka
O0ztimleme ve uyum arasinda siirekli olarak aktif ve karsilikli etkilesim sonucu

gelismektedir. (Donmez, 1992: 19-20).

Piaget’e gore zekanin her eylemi Oziimleme ve uyma arasindaki denge
tarafindan belirlenmektedir. Oziimlemede kisi olaylari, nesneleri ve durumlari,
orgiitlii zihinsel yapilar1 ve mevcut diistinme bigimlerini i¢ine almaktadir. Uymada
mevcut zihinsel yapilar digsal ¢evrenin yeni yonleriyle birlestirilmek i¢in yeniden
orgiitlenmektedir. Kisi zeka eylemi ile, digsal gercekligin gerekliligine uyum
saglarken, ayn1 zamanda zihinsel yapilarim1 eksiksiz olarak korumaktadir. Oyun
ise tersine, 0ziimlemenin uymaya iistiinliigiiyle belirlenmektedir, kisi olaylar1 ve

nesneleri, mevcut zihinsel yapilarinin i¢ine almaktadir (Nicolopoulou, 2004: 140).

Piaget’in oyun kuramiyla zekanin gelisimi konusundaki agiklamalari
arasinda yakin iligki vardir. Zekanin gelisimi 6ziimleme ve uyum arasindaki
stirekli aktif iletisim sonucunda olur. Bu iki siire¢ denge halinde islerler. Eger bir
denge uyumu, uyumun Oziimlemeye baskin c¢ikmasi seklinde bozulursa taklit
ortaya cikar. Bunun aksine 6ziimleme baskin olursa oyundan soz edilir. Taklit ve
oyun, zeka gelisiminin 6nemli boliimleridir ve her gelisim basamaginda etkilidir

(Gazezoglu, 2007: 38).

Piaget oyunu, c¢ocugun biligsel yapisinin kaginilmaz bir sonucu ve
diisiince evresinin iiriinii olarak goriir. Bunun yardimiyla ¢ocuk ilk egosantrik
goriislerden yetiskinin objektif ve rasyonel bakis acisina, gelisirken gecmek
durumundadir. Cocuklarda son derece farkli oyun gérmemizi saglayan sey,

bilissel dinamiklerle ilgili gercektir. Piaget icin oyun gercege uymak icin uyum
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ozelliginin 6nemsenmedigi tiim davranis sekilleridir (Gilmore, 1971: 314).

Gelisim psikolojisinde Piaget’in oyun kurami en kapsayici ve tanimlayici
aciklama olarak yaygin sekilde kabul gérmiistiir. Oyun, ¢ocugun diisiinmeyi nasil
basardiginin  bir gostergesidir. Islem ©ncesi donemdeki cocuk, g¢evresiyle
benmerkezci algilama yoluyla etkilesirken anlamsal biitiinliikler olusturur. Oyun
oynarken ¢ocuk, ¢ogunlukla uyarlama yapar ve bu siireci kendi anlam sistemine
yerlestirir. Diissel oyunun rolii, ¢ocugun yeni yeni gelisen bilissel becerilerinin
alistirmasidir. Boylece cocuk bu becerileri gii¢lii bicimde yerlestirir ve onlarin
yanlis kullanim yoluyla kaybolmasini engeller. Dolayist ile Piaget’e gore oyun,
uyumsal zekdnin kendini diizenleme yoniiniin eksikliginden dolayi, bilissel
gelisimin bir parcasi degildir ve oyun ancak biitiinlestirici ve giiclendirici bir

isleve hizmet etmektedir (Fink, 1994: 942-943).

Diger oyun kuramlart

Bu grupta oyunun nedenlerinin 6nemini destekleyen Vygotsky, Bateson,

Sutton-Simith, Helanko ve Berlyne’nin goriislerine yer verilmistir.

a. Vygotsky’nin Oyun Kurami: Sosyo-kiiltiirel gelisim kurami olarak da
adlandirilan bu kuram Lev Vygotsky (1896-1934) tarafindan ortaya atilmistir. Bu
kuram, oyunun kokeni ve roliine iliskin analizlere dayanir. Vygotsky’e gdre oyun,
biligsel mekanizmalarin islemesine en uygun ortami saglar ve cocugun hayali bir ¢oziim
yaratmasidir. Oyun, kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun ve iletisim arasinda bir iligki
vardir. Cocuk oyunda gercek yasam deneyimlerinden hatirladig sebep-sonug iliskilerini
kullanarak yeni davranislar iiretir. Boylece olumsuz diirtiilerinden arinir. Oyunun 6nemi
istekleri doyurma degil, daha ¢ok diis giiciiniin ortaya c¢ikarilmasidir. Oyun, somut nesne
ve eylemlere bagli degildir. Ancak nesnelerin cocukta anlam kazanmasi i¢in eksen
gorevi goriir. Ornegin bir dal parcasimi at olarak kullanmasi aym zamanda bir agag

dikmeyi diislemesi i¢in de firsat saglar (MEB, 2007b: 15).

Vygotsky’e gore oyun kesiftir ve duygusal gelisim kadar biligsel gelisime de
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katkis1 vardir. Vygotsky’e gore oyun catisma ve celiskilerden olusur. Bu catisma ve
celigkiler bagka tiirlii cozilemez. Bu mekanizmada c¢ocuk, gercek yasam
deneyimlerinden hatirladigi unsurlari, 6zellikle yasanmis olaylardaki iliskileri kullanir.
Oyunda 6nemli ve farkli olan unsur, cocugun 6zgiir iradesiyle Onceki yasantilardan
edindigi sebep-sonug iliskilerini kullanarak yeni davramislar iiretip boylece olumsuz
diirtiilerinden arinmaktir. Bu yilikleme ve bosalma, oyunda haz olarak ortaya c¢ikan
unsurdur. Oyun gerilimle baslayip, bunu kontrol etme mekanizmalar1 sonucu isteklerin
gerceklesmesiyle mutluluk veren bir duyguyla yer degistirir. Bu nedenle Vygotsky,
oyunu yiiksek derecede giidiimlii bir davranis olusumu olarak kabul eder (Seving, 2004:

67-68).

Vygotsky oyunun sembol kullanma becerisinin gelisiminde ¢ok 6nemli oldugunu
ve zihinsel yapilarin ara¢ ve sembol kullanimi yoluyla sekillendigini savunmustur. Ayni
zamanda oyunu anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonlendirme olarak kabul eder. Biligsel
gelisim ve yaraticiligi bilgi isleme olarak ele alan egitim psikologlar1 ve dil bilimciler
Vygotsky’nin bu goriigleri iizerinde calisarak oyunun hayali oyun, sembolik temsil,
imgeler, haz ve eglence gibi kavramlarla isbirligi icinde oldugunu 6ne siirmiislerdir.
Serbest, yapilandirilmis ve kuralli oyunlarin gelisimde ayni derecede énemli oldugunu

vurgulamiglardir (Ersan, 2006: 19-20).

Vygotsky oyunu, anlam ¢ikarma ve dgrenmeye yonlendirme olarak kabul eder.
Oyunun ¢ocukta neleri 0zgiir kildigini, neleri sinirlandirdigini ortaya koymak istemistir.
Yine Vygotsky, oyunun haz verici Ozelligini oldugu kadar, kuralci yanim1 da
vurgulamistir. Ona gore oyun, cocugun gizil giiciine ulagsmasina yardim eden
kolaylastirict gibi davranir ve sembolik oyun, soyut diisinmenin gelisimi i¢in ¢ok
Oonemli olarak tanimlanir. Ayrica o oyunun sosyal ve kiiltiirel olarak belirleyici oldugunu
one siirmektedir. Cocuklar gercek hayattaki rolleri (doktor ve polis gibi) oynayarak,
sosyal roller ve kurallar ile ilgili zihinsel 6rneklem olusturmaktadirlar. (Kilicoglu, 2006:

8-9).

b. Bateson’in Oyun Kuramm: Gregory Bateson (1904-1980)'a gore oyun

mantiga aykiridir. Oyun sirasinda yapilan hareketler gercek yasam i¢inde bir anlam
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ifade etmezler. Ornegin; cocuklarin oyun icinde doviismeleri gercek vurmadan cok
farklidir. Cocuklar oncelikle oyunun cercevesini olustururlar ve oyunda ne meydana
gelebilecegini bilirler. Eger oyundaki cerceve yapilanmamissa, cocuklar gercek
yasantisindaki davraniglart abartili ifadelerle uyarlayarak yapacaktir. Bunun sonucu
olarak cocukta 6grenme iki diizeyde olacaktir. Birinci diizeyde, oyundaki nesneler ve
durumlarin anlamlarin1 ve diger oyuncularin kimliklerini hayali olan1 varmis gibi gercek
yasamdaki anlamlariyla ogrenecektir. Ikinci diizeyde ise, ¢ocuk hem kendi gercek
kisiligini hem de diger oyuncularin kimliklerini gercek yasamdaki anlamlariyla

ogrenecektir (Johnson, Yawkey ve Christie, 1987: 10; Ogretir, 2008: 96-97).

Bateson, Vygotsky gibi oyun ve iletisim arasinda bir iliski oldugunu savunur.
Ancak oyundaki iletisimin tam iletisim degil, yar1 iletisim oldugu goriisiindedir. Sosyal
oyunlarda kisiler, davramiglarinin gercek olmadigini, sadece oyun oldugunu iletmek
zorundadir. Bu iletimdeki basarisizlik, oyunun amacinin yanlis anlagilmasina ve sosyal

uyumsuzluga neden olur (MEB, 2007b: 15).

c. Sutton-Smith’in Oyun Kurami: Oyun ile ilgili birka¢ kuram ortaya koyan
Brian Sutton Smith (1924-...), kuralli oyunlarda kiiltiiriin etkisini inceleyen ilk
kuramcilardandir. Oyunlarda tarihsel faktorlerin 6nemini vurgulamistir. Daha sonra ise
oyuncaklara dikkati ¢ekerek, oyuncaklarin oyun malzemeleri olmalarinin yani sira
kiiltiirel triinler olduklarim1 da vurgulamistir. Piaget’nin oyunda yenilik iiretmenin
bozucu oldugu goriisiine kars1 ¢ikan Sutton-Simith, yenilik tiretmenin, uyumu saglamak

icin yonelmelere kaynak oldugunu savunur (MEB, 2007b: 16).

d. Helanko’nun Oyun Kurami: Sistem Kurami olarak da bilinen bu kuramin
kurucusu olan Rafael Helanko (1908-1986)’ya gore birey, oyun ortami olusturarak
disaridan gelen olumsuz etkileri ortadan kaldirabilir. Cocuk, kendi kendine bir oyun
ortamindan digerine gecerek olumsuz etkileri ortadan kaldirir. Oyun oynamak, kisi ile
cevresi arasindaki iliskidir. Oyunda nesne, kisi tarafindan serbest olarak secilmektedir

(MEB, 2007b: 16).

Helanko (1958) oyunu bireyle cevresi arasinda bir iligki olarak goriir. Birey ve
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cevresi bir sistem olustururlar. Iki kutuplu bu sistemde birey oznel kutbu, cevre ise
nesnel kutbu olusturur. Nesne, bir esya ya da bir diisiince ise Helanko buna primer
sistem der; eger bir bireyse sosyal sistem olarak degerlendirir. Oyunda nesne, birey
tarafindan serbest olarak secilir, oyun ve oyun davranisi denilebilmesi i¢in, disaridan
hicbir zorlama olmadan birey kendi faaliyetlerini veya oyun arkadasini secebilmelidir.
Cocuk kendi kendine bir oyun ortamindan diger bir oyun ortamina gegebilir ve boylece

olumsuz etkileri de ortadan kaldirabilir (Kilicoglu, 2006: 7).

e. Berlyne’nin Oyun Kuramu: Igten uyarilma kurami, uyandirma kuramu,
uyandirarak canlandirma teorisi ya da heyecan arama kurami gibi isimlerle de bilinen bu

kuramin savunucusu Daniel Berlyne (1924-1976)’dir.

Bu yaklasima gore oyun, kesfetme davramislarina baghdir ve uyarilma
durumlarinin dengelenmesidir. Berlyne’e gore hareketsiz durmak, organizmanin dogal
durumu degildir. Oyunda goriilen uyarilma mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol
edilir ve islem sonunda haz duygusu yasanir. Bu kuram, bize oyun siireci icinde cocuk
davramglarinin nedenini aciklar. Ornegin; cocuk bisiklete binmekten tedirgin olabilir.
Fakat buna ragmen bisiklete binmeyi ister ve bu davranisi tekrarlar. Bu durum, cocugun

icten gelen uyarilmasi durumudur (MEB, 2007b: 16).

Berlyne’nin gelistirmis oldugu bu kurama gore oyun, uyarilma durumlan ile
kesfetme davraniglarinin dengelenmesidir. Oyunda goriilen uyarilma mekanizmasi su
sekilde acgiklanir. Uyarilma mekanizmasi organizma tarafindan kontrol edilir ve islem
sonunda haz verici bir duygu yasanir. Bu kuram bize oyun siirecinde yapilan
davranislarin nedenleri hakkinda agiklama getirmektedir. Birey i¢in yeni olmayan bir
etkinlige birey kendi davranislarim1 degistirerek yenilik katar. Bu durum Piaget’in tekrar

yoluyla 6ziimleme mekanizmasina paralellik gostermektedir (Seving, 2004: 66).

Berlyne (1960), organizmanin devamli olarak aktif olmasi gerektigini, dogal
olanin cevre ile devamh etkilesim oldugunu savunmustur. Organizmanin hareketsiz

olmasin1 dogal bir durum olarak gérmemektedir (Ozdogan, 2000: 91).
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Bu teoride oyunun merkezi sinir sistemindeki uyaricilarin hep ayni diizeyde
tutulmast sonucu meydana geldigi belirtilmektedir. Eger sinir sistemi cok fazla
uyariciyla canlandirilirsa rahatsiz olur ve bunu gidermek i¢in uyariciyr azaltici etkinlik

arar. Bu da oyunla miimkiin olur (Gazezoglu, 2007: 40).

Berlyne, icsel olarak motive edilen davramislarin merkezi sinir sisteminin
fonksiyonlarina hizmet ettigini, dissal olarak motive edilen davranislarin ise doku
ihtiyaclan tarafindan kullanildigini ileri siirmiistiir. Kesif ve oyun arasindaki ayrim
oyunu tanimlamada Onemlidir. Berlyne oyunu, genel uyarilmighik halinin altindaki

istenmeyen bir durumdan kagis olarak goriir (Kilicoglu, 2006: 8).

2.2.4. Oyun evreleri

Cocugun dogumundan itibaren oyun davramist incelendiginde; tek basina
oynanan oyundan is birligi gerektiren sosyal oyuna dogru bir gelisimin varlig1 izlenir.
Cocuk, onceleri tek basina oynarken daha sonra cevresinde oynayan cocuklarin
oyunlarini izlemeye baglar. Bunun devaminda onlarla iletisim ve is birligi kurmadan
kendi oyununu siirdiiriir. Bir sonraki asamada ise is birligi ve paylasma davranisinin
sergilendigi birlikte oyun goriiliir. Yasi ilerledikce de oyunun yardimi ile sosyal bir

varlik olmaya baslar (MEB, 2007c: 11).

Cocugun oyunla ilgili davranislari yasina ve gelisim diizeyine gore
farklilik gostermektedir. Cocuk dogumdan itibaren oyun agisindan
incelendiginde, once tek basina oynadigi daha sonra isbirligi gerektiren
sosyal oyuna dogru gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Cocuk oyunlarinda
gozlenen bu degisim ve evreleri bir¢cok bilim adami incelemis ve farkl
sekillerde aciklamistir. Bunlardan Parten (1932) oyunun c¢ocugun
gelisimindeki sosyal yoniinii incelerken, Piaget (1962) oyun ve zihin
gelisimi arasinda temel bir iliski oldugunu savunarak oyunu, bilissel
gelisimin ve olgunlasma siirecinin temeli olarak degerlendirmektedir.
Smilansky (1968) ise bilissel semasinda birbirinden farkli yap1 ve

davraniglar1 icermekte olan, karmasik 6zellikler tasiyan dort oyun evresi
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belirlemistir (Celen, 2004: 85; Ersan, 2006: 21, 23, 28).

Parten’e gore oyun evreleri

Mildred Parten (1902-...) oyunun ¢ocugun gelisimindeki sosyal yOniinii ele
almistir. Parten (1932) oyunu sosyal gelisim asamalarina gore dort evrede incelemistir
(Akyol, 2002: 27-28; Bayhan ve Artan, 2004: 245; Dénmez, 1992: 44; MEB, 2007c:
11):

1. Tek Basina Oyun (0-2 Yas): Tek basina oynanan oyunda cocuk cevresindeki
cocuklardan etkilenmeden tek basina oynar. Cocuk cevresindeki ¢ocuklari
gozlemler fakat onlarla sosyal iletisimi yoktur. Oyun malzemesiyle bas basa
kalmay1 tercih eder. Canli renkli, ses ¢ikaran oyuncaklar ¢ok hosuna gider.
Topunu yuvarlar, kiiplerden kuleler yapar, arabasini siirer. Bu doénem
genellikle 2-2,5 yasina kadar devam eder ve en belirgin 6zelligi ¢evreden
etkilenmeden oynamasidir.

2. Paralel Oyun (2-4 Yas): Cocuklarin diger ¢ocuklarla ayni1 ortamda fakat
birbirinden bagimsiz olarak oynadiklart oyun donemidir. Paralel oyun
doneminde olan ¢ocuklar birbirinden ve cevreden etkilenmeden oyunlarina
bagimsiz olarak devam ederler. Cocuklar arasindaki sozel iletisim de ¢ok
azdir. Bu donem iki ile dort yas arasini kapsar ancak bu durum bireysel
ozelliklere ve oyun tipine gore degisebilir.

3. Birlikte Oyun (4-6 Yas): Bu evrede cocuklarin ¢evreye ilgisi artar. Diger
cocuklarla birlikte oynar, gruba katilir ve iletisime gecger. Birlikte oynanan
oyunda c¢ocuklar birbirlerinden fikir ve oyuncak aligverisinde bulunurlar.
Ayni oyunda yer alir, aynm1 malzemeleri kullanir fakat yine kendi oyunlarina
devam ederler. Oyun, dogaclama olarak ¢ocuklarin isteklerine gore gelisir.
Benmerkezci davranis agir basar.

4. Kooperatif (Is Birlikci) Oyun (6-8 Yas): Cocuk bu asamaya geldiginde
iletisim kurarak grup oyunlarma katilir. Bu ddnemde cocuklar arasinda
gercek anlamda sosyal bir iletisim vardir. Oyun i¢inde birbirlerine ihtiyag
hissederler ve isbirligi yaparak oynarlar. Oyunlarinin ortak bir amaci vardir.

Oyun malzemeleri, oyunun amacina ve rollerine uygun olarak paylasilir.
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Cocuk bu donemde hareket ve diisiincelerinde tek olmadigimi kabul ederek
paylasma ihtiyaci hisseder. Bu tiir oyunlar sosyal etkilesim gerektirdiginden
sosyallesmede olduk¢ca onemlidir (Bayhan ve Artan, 2004: 245; Donmez,
1992: 44-45; Ersan, 2006: 21-22; Giil, 2006: 4-5; Kilicoglu, 2006: 9-10;
MEB, 2007c: 11-12; Seving, 2004: 96-97).

Piaget’e Gore Oyun Evreleri

Jean Piaget (1962), oyunu ii¢ evrede inceler. Bu evreler; alistirmali oyun,
sembolik oyun ve kurall1 oyundur (Celen, 2004: 85; Giil, 2006: 16; Kilicoglu, 2006: 6;
MEB, 2007b: 13; Ogretir, 2008: 96):

1. Ahstirmali Oyun (0-2 yas): Bu evrede motor faaliyetler, en belirgin
ozelliklerdir. Emme, elleri acip kapatma ve diger bedensel hareketler motor
faaliyetlerdir. Bu faaliyetler, ¢cocuk icin adeta bir oyundur ve bu bedensel
faaliyetlerin doyurulmasi tekrarlanmasina neden olur. 4 aylikken yakininda
bulunan objeleri yakalar, sallar, atar. Alistirma oyunlarinda ¢ocuk neler
yapabildigini ispatlar, yaptiklarindan zevk alir ve bu hareketleri tekrarlar.

2. Sembolik Oyun (2-12 yas): Sembolik oyun, temsili diisiinmenin temelini
olusturmaktadir. Bu donemde gercekte olan 6nemli olaylari oyunda kullanir.
Ancak oyunda gercege uyma zorunlulugu olmadigindan olaylar degisiklige
ugrayarak oyuna yansiyabilir. Cocuk oyunlarindaki sembollestirme iki
sekilde goriilmektedir:

a) Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi. Ornegin; yeme faaliyetini
bebegine mama vermekte uygulamasi, sopayr at yerine kullanmasi,
tencere kapagini direksiyon olarak kullanmasi, telefon kullaniyor gibi
yapmast.

b) Cocugun bagka birinin roliinii {istlenmesi. Ornegin; otobiis soforii, doktor,

anne, baba gibi rolleri iistlenmesi.

Sembolik oyun doneminde, oOzellikle de 2—4 yas civarinda hayali kisileri
kattiklar1 oyunlar oynandign da goriilmektedir. Ornegin; kardes istedigi icin hayali

kardesle oyun oynama, yaramazliklar1 onun yerine yapan hayali bir arkadasla oynama
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gibi. Sembollestirme yetenegi yasla birlikte gelisir. Cocugun oyunda biligsel

faaliyetlerde bulunmasi sonucu zihin mantikli diisiinmeye gecer.

4,5 yas civarinda ¢ocuk cevresinde yasananlari o kisinin roliine girerek yapar.
4,5-8 yaslarinda oyunun gercege daha uygun olmasi i¢in nesnelerin ve olaylarin
ayrintilarina daha ¢ok dikkat eder, is boliimii daha uygundur. 7-8 yaslarindan 11-12
yaglarina kadar olan siirecte simgesel oyun gercege daha yakin oynanir, kurallar ve

amaclar detayli olarak daha 6nceden belirlenir.

3. Kuralli Oyun (12 yas ve sonrasi): Bu evrenin daha ileri bir bilissel diizeyi
gerektirdigini diisiinen Piaget’ye gore mantikli diisiinme, cocuklarin sadece
nesnelerle ilgilenmeleri ile olmaz. Mantikli diisiinme, ¢ocuklarin diger
cocuklarla oynamalari ile gelisir, gercek¢i ayrintilara dikkat edilir. Bu evrede,
oyunun kurallar1 ve kurallara uymayanlara verilecek ceza 6nem tasir. Oyunda
kurallara uyarak sosyal normlara uygun davranmaya da baglar. 11-12 yas
doneminden sonra ergenlik ve yetiskinlikte de kuralli oyun 6zellikleri goriiliir
(Ersan, 2006: 23-28 ; Giil, 2006: 3-4 ; Kilicoglu, 2006: 6-7 ; MEB, 2007b:
13-14 ; MEB, 2007c: 12 ; Nicolopoulou, 2004: 140).

Smilansky’ye gore oyun evreleri

Sara Smilansky (1968), cocuklarla yaptig1 ¢calismalarda Piaget’in oyun evrelerini
daha da genisletmistir. Burada yine ardisik olarak birbirinden farkli dort oyun evresi
belirlenmistir. Her evre farkli yapr ve davranislar icermekte, daha karmasik 6zellikler
ve birlesimler sergilemektedir (Celen, 2004: 85; Ersan, 2006: 28; Giil, 2006: 4; Seving,
2004: 97):

1. Islevsel Oyun: Bu oyun evresinde cocuklar, nesneyle ya da nesnesiz basit
tekrarli hareketler yaparlar. Fiziksel ve dilsel becerilerin aligtirmalarini yapip
cevreyi arastirmaya ve nesneleri amacina uygun kullanmaya, gelecek evreye
temel teskil edecek becerileri kazanmaya caligirlar.

2. Yapi-Insa Oyunu: Cocuklar bu evrede nesneleri nasil kullanmalar1 gerektigi
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ile ilgili 6zel alistirmalarin yani sira nesneleri kullanarak bir seyler insa etme,
yaratma iste8i de gosterirler. Bu evrede kullanilan araglar oyunu olusturur.
Bu oyunlar kiiciik kas gelisimini gerektirdigi gibi biligsel alan gelisimini de
olumlu yonde etkilemektedir.

3. Dramatik Oyun: Cocuklar bu evrede hayal giiclerinin elverdigi oranda
gercek diinyada var olan olaylar1 sembollestirme yaparak canlandirmaya
calisirlar. Bu evre ¢ocuga biligsel olarak yiiksek diizeyde temsil yetenegi
kazandirmaktadir. Smilansky (1968), sosyo-dramatik oyunlarin ¢ocuklarin
sosyal, zihinsel ve dil gelisimi i¢in ¢ok Onemli oldugunu ile siirmektedir.
Yetiskinin taklit edilmesi ve yaratict unsurlart olan dramatik oyun yoluyla
cocuk, bagimlilik-bagimsizlik catismalarini ¢éziimlemekte ve 6z denetim
kazanmaktadir. Ayrica ¢evresinde gordiigii ve yasadigi olaylan tekrarlayarak
gercek yasamda kendisine konulan smirlart deneyerek, dogru-yanlis
kavramlarimi pekistirmektedir.

4. Kuralli Oyun: Bu evrede ¢ocuklar onceden belirlenmis kurallar cercevesinde
uygun bir sekilde davranmayi ve smirliliklar1 hesaba katarak sorumluluk
almayr Ogrenirler. Oyun sirasinda kurallar hatirlatilmakta ve kontrol
edilmektedir. Ilkokul doénemine rastlayan kuralli oyun evresinde cocuklar
mantiksal diisiinmeye ve diizene 6nem verirler (Celen, 2004: 85; Ersan, 2006:

28-29; Giil, 2006: 4; Seving, 2004: 97-98).
2.2.5. Oyun cesitleri
Oyun cesitleri konusunda siniflandirmalar farkli olmakla birlikte MEB
(2007b)’e gore oyun cesitleri; karakterine gore, oynanilan yere gore ve kullanilan araca
gore oyun gesitleri olmak iizere ii¢ farkli grupta ele alinmistir (MEB, 2007b: 19-20):
Karakterine gore oyun cesitleri
Karakterine gore oyunlar; fonksiyon oyunlari, hayal oyunlar1 ve grup oyunlar

olmak iizere ii¢ grupta incelenebilir:

1. Fonksiyon Oyunlari: Cocugun ilk hareketleri, bilin¢siz ve kontrolsiiz
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hareketlerdir. Kollarin1 ve bacaklarimi sallar, kipirdanip saga sola doner.
Cocugun bilingsiz yaptigi bu hareketler, onun ileride yapacagi yiiriime,
kosma, atlama, tutma gibi dogal ve bilingli hareketleri yapabilmesi ve
organlarim1 kontrol altina alabilmesi i¢in alistirma niteligindedir. Cocugun
bu ilk bilingsiz ve basit hareketleri onun igin oyundur. Iste onun bu ilk
hareketlerine, ilk alistirmalar ve fonksiyon oyunlar1 denir. Bu hareketler,
gercek bir oyun karakteri tagimaz.

2. Hayal Oyunlari: Fonksiyon oyunlar1 evresi kisa siirer. Cocuk ii¢ yasindan
sonra, hayal giiciine dayanan oyunlar1 oynamaktan hoslanir. Oyuncaklart ile
konusur, onlara canli muamelesi yapar. Kiz cocuklar, bebeklerini uyutur,
mama yedirir, yaramazlik yaptig1 icin kizar. Erkek cocuklar ise sopadan
atina biner, polis olup suclular1 yakalar, bloklardan yollar, kopriiler yapar.
Cocuk, bu tiir oyunlarla kendini bir bagkasinin yerine koyar, gizli duygu ve
diisiincelerini agiga vurur. Kiiciikliigiinii ve giicsiizliigiinii bu oyunlari
oynarken asar. Ciinkii bu oyunlarda giiclii kisi kendisidir. Yaraticiligin
etkisinin biiylik oldugu bu oyunlar sayesinde cocuk becerilerini gelistirir.
Cocugun hayal giicii, oyun yoluyla yaratict hayal giicline doniistiiriilebilir.
Ornegin ¢ocuga anlatilan masallar dramatize edilebilir. Cesitli renk, sekil ve
ebattaki blok oyuncaklar, bebekler, kumas parcalari, bitmis makaralar, bos
kutular hayal giiciinii gelistirebilecek oyuncaklar olarak kullanilip, cocugun
yaraticihigim  gelistirmesi saglanabilir. Oyuncagin, ashina tam olarak
benzemesi sart degildir. Cocuk, arka arkaya dizilen sandalyeleri tren gibi
diisiinerek, hayalinde bu trenle istedigi yere gidebilir. Tahta bloklari iist {iste,
yan yana dizerek evler, arabalar, kopriiler ve yollar olusturabilir.

3. Grup Oyunlari: Cocuklarin birlikte oynadiklar1 oyunlara grup oyunlar denir.
Cocuklarin grup oyunlarina yonelmeleri 5-6 yaslarda baslar. Artik
oyuncaklariyla tek basina oynamaktan sikilan ¢ocuk, evini ve cevresini
tanimaya bagslar. Komsu ve mahallesinde bulunan yasit1 cocuklarla
arkadaslik kurar. Eger bu donemde anne-babalar c¢esitli nedenlerle cocugun
bu istegine karst ¢cikip komsu ¢ocuklarla oynamasina, arkadaslik kurmasina
izin vermez ve evde tek basina oynamasi konusunda baski yaparlarsa

cocukta olumsuzluklar goriilmeye baslanir. Bu tiir yasaklarla biiyliyen
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cocuklar; ileride ice doniik, korkak, bazen de hir¢in ya da asir1 yaramaz
olurlar. Grup oyunlarinin ¢ekirdegini mahalleler olusturur. Yas ve giic
acisindan istiin ¢ocuklar daima lider durumundadir. Onun kurallarina bas
egilir. Bu, grup oyunlarinin yaratmis oldugu bir otoritedir. Grup oyunlarinda
ilginin dagilmamasi icin oyunun siiresi ¢ok uzun tutulmamalidir. Erken
cocukluk egitimi kurumlarinda grup oyunlari, 6zel oyun salonlari, grup oyun
odasi, spor salonu gibi kapali alanlarda ya da acik havada oynanabilir (MEB,
2007b: 20-23).

Oynandigi yerlere gore oyun cesitleri

Oynandig1 yerlere gore oyunlar; acik hava oyunlar1 ve salon-simif oyunlari

olmak iizere iki grupta incelenebilir:

1. Acik hava Oyunlari: Bahge, kir, orman, sokak gibi acik ve genis alanlarda
oynanan oyunlardir. A¢ik havada oynanan oyunlarda daha genis bir alan
kullanilir ve doga ile daha yakin olunur. Cocuklar, kapali alanlarda
oynamaktan zaman zaman sikilabilirler. Ayrica i¢ mekanlarda oynanamayan
bircok oyun, acik havada rahatlikla oynanabilmektedir. Ornegin; top
oyunlari, saklambag, kovalamaca gibi bircok oyun agik havada daha rahat
oynanir. Bu nedenle de cocuklar acik havada oyun oynamaktan daha ¢ok
zevk alirlar. Ac¢ik hava oyunlarinin ¢ocugun sosyal, duygusal, biligsel ve
fiziksel gelisimlerine olumlu etkileri cok fazladir. Cocuk, ac¢ik havada atlar,
ziplar, kosar. Cim, toprak ve kumla oynayarak dogayi tanir. Acik havada
oynanan oyunlar; kosmaca oyunlari, taklit oyunlar1 ve halka oyunlaridir. Bu
oyunlarin bir kismu kapali alanlarda oynanabilir. Ancak bu tiir oyunlarin daha
genis alanlar gerektirdigi diisiiniiliirse acik havada oynanmasi ¢ocuklara daha

biiyiik haz verecektir.

Kosmaca oyunlari; acik havada kosarak oynanan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda
cocuklar kosar, kovalar, kacar, yakalamaya calisir. Siirekli bir hareketlilik soz
konusudur. Saklambag, kose kapmaca, kovalamaca, ¢comel kurtul gibi oyunlar kosmaca

oyunlarina ornektir.
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Taklit oyunlar1; insan, bitki, hayvan, doga olaylari ya da tasita Oykiinerek
yapilan oyunlardir. Taklit oyunlari, bireysel ya da grupca yapilabilir. Ornegin; aslan avi
oyunu grup¢a oynanan bir oyundur. Ancak leylek yiiriliyiisii taklidi, ciice yiirliylisii

taklidi grupca oynanabilen taklit oyunlaridir.

Halka oyunlari; ¢ocuklarin otururken ya da ayaktayken halka seklinde durarak
oynadiklar1 oyunlardir. Bu oyunlar sarkili ve dansh olabilecegi gibi, ara¢ kullanilarak da
oynanabilen oyunlardandir. Yag satarim-bal satarim, biilbiil kafeste, kutu kutu pense

gibi oyunlar halka oyunlarina 6rnektir.

2. Salon-Smif Opyunlar: Kuralli ya da kuralsiz serbest oyun seklinde
oynanabilirler. Cocuklar bu oyunlar1 oyuncaklariyla ya da oyuncaksiz,
serbestce, tek basina ya da grupga oynayabilirler. Erken ¢ocukluk egitimi
kurumlarinda oyun saatinde oynanan kurall1 oyunlar ii¢ asamada uygulanir.
Bunlar, 1sindirici, hareketli ve dinlendirici oyunlardir. Cocuklar1 hareketli ve
diizenlemeli oyunlara hazirlamak icin oynanan oyunlar 1sindiric1 oyunlardir.
Basit beden hareketleri, insan-hayvan ya da tasit taklitleri, parmak oyunlari
1sindiric1 oyunlara Ornektir. Kuralli oyunlarin bir kisminin kurallar1 ya da
siiresi kesin olarak belirlenmistir ve degistirilemez. Bu tiir oyunlara
Yapilandirilmis Oyun denir. Ornegin, satran¢ ve kart oyunlar1 gibi (MEB,
2007b: 23-26).

Kullanilan araca gore oyun cegitleri

Kullanilan araca gore oyunlar; aracta yapilan oyunlar, aragla yapilan oyunlar ve

aracsiz yapilan oyunlar olmak iizere ii¢ farkli grupta incelenebilir:

1. Aracta Yapilan Oyunlar: Bir oyun aracinin {izerinde ya da icinde oynanan
oyunlardir. Jimnastik sirasi, denge aleti, tahterevalli, salincak, jimnastik
minderi, atlama kasalar1 ile oynanan oyunlar aragta yapilan oyunlardir.

2. Aracla Yapilan Oyunlar: Bir oyun araci kullanilarak oynanan oyunlardir.
Top oyunlari, iple oynanan oyunlar, labut devirme, hulahop oyunlar1 ve diger

oyuncaklarla oynanan oyunlar aragla oynanan oyunlardir.



50

3. Aracsiz Yapilan Oyunlar: Hicbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir.
Saklambag, kovalamaca, kimdir bu, taklit yiiriiylisleri, ayak yere basmaz gibi

pek ¢ok oyun ara¢siz oynanan oyunlardir (MEB, 2007b: 26-27).

2.2.6. Oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkileri

Cocugun oldugu her yerde mutlaka oyun vardir. Evrendeki biitiin ¢ocuklar oyun
oynar. Oyun, ¢cocugun eglenmesinde ve egitiminde oldugu kadar onun gelismesinde de
onemli rol oynar. Cocugun tiim gelisim alanlarina etkisi olan oyun, ¢cocugun bedenini
tanimasini da saglar. Oyun oynayan ¢ocuklar, oynamayan cocuklardan daha sagliklidir
ve daha cabuk gelisir. Oyun oynamayan cocuklarin bedensel ve ruhsal acidan saglikli
olmalar1 diisiiniillemez. Oyun egitimin her alaninda kullanilmakla birlikte erken
cocukluk egitiminin temelini olusturmaktadir. Oyun ¢ocugun psikomotor gelisimini,
sosyal-duygusal gelisimini, dil gelisimini, biligsel gelisimini ve 6z bakim becerilerinin

gelisimini etkiler (MEB, 2007b: 7; MEB, 2007c: 7).

Yetigkinin 6gretemeyecegi bir¢ok davranisi oyun aracilifiyla ¢ocugun 6grendigi
bir gercektir. Cocugun haz aldigi, eglenceli zaman gecirdigi oyun, onun yaparak,
yasayarak, deneyerek Ogrenmesine de firsat saglar. Oyunun giiniimiizde psikologlar
tarafindan bir terapi araci olarak kullanilmasi ¢ocugun yasantisindaki oyunun 6nemini
ortaya koymaktadir. Cocuk, oyun icinde toplumu, ailesini yasar ve yasatir. Oyun
cocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini biiyiikk Ol¢iide etkiler

(Yavuzer, 1998: 191).

Oyunun ¢ocugun fiziksel ve psikomotor gelisimine olan etkileri:

Biiylime, ¢cocugun boy uzunlugu ve viicut agirlig yoniinden olgiilebilen artisi,
gelisme ise, biiyliyen bir organizmanin dokularinin yapisinda ve biyokimyasal
bilesiminde olusan degisiklikler sonucu olgunlasmasi ve biyolojik fonksiyonlarinin
farklilasmasi seklinde tanimlanabilir. Gelisme kavrami diizenli, uyumlu ve siirekli bir
ilerlemeyi kapsamaktadir. Oyun sirasinda ¢ocugun bazi hareketleri siirekli olarak

tekrarlamas1 onun dogal olarak kas gelisimini hizlandiracaktir. Ornegin; bisiklete
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binme, hayvan yiiriiyiis taklitleri, tirmanma ve ip atlama gibi oyunlarin siirekli olarak
tekrarlanmasi ¢ocugun kas gelisimini hizlandirir ve giiglendirir. Ayrica kosma, atlama,
sigrama, tirmanma, siiriinme gibi fiziki giic gerektiren oyunlar da ¢ocugun solunum,
dolasim, sindirim ve bosaltim gibi sistemlerinin diizenli calismasini saglamaktadir. Bu
sayede de oksijen alimi artmakta, kan dolasimi ve dokulara besin taginmasi
hizlanmaktadir. Bu tiir hareketli oyunlar, ayrica cocugun cevresini tanimasina ve
kesfetmesine de firsat saglamaktadir (Giil, 2006: 6-8; Kaya, 2007: 11-12; Ozdenk,
2007: 75-76).

Fiziksel biiylime ve gelisme ile birlikte beyin ve omurilik gelisimi sonucu
organizmanin isteme bagli olarak hareketlilik kazanmasina psikomotor gelisim denir.
Cocuk dogustan itibaren yuvarlanma, uzanma, atma, ¢ekme, esneklik, tepkiye hazir
olma gibi psikomotor yeteneklere sahiptir. Bu yetenekler oyun ortaminda saglikli bir
sekilde gelisir. Cocugun biiyiik kaslarin1 kullanarak oynadigt oyunlar, ¢ocugun
cevresini, yasadiglr diinyayr tanimasimi ve kesfetmesini saglar. Oyun yoluyla ¢ocuk
cevresindeki nesneleri tanimayi, cisimleri kullanmay1 dgrenir (Ozer ve Ozer, 2005: 183-

184; Yalcinkaya, 2002: 16-17).

Cocugun gelisim diizeyi de goz Oniine alinarak oynatilan oyunlar 2 yas sonrasi
siirecte psikomotor gelisim icin 6nemli bir ara¢ konumundadir. 5-6 yaslarindan itibaren
Olciilii olarak artan bir sekilde koordinasyon, kuvvet, reaksiyon, dikkat, hiz, denge ve
esneklik yetileri ile ilgili uygulamalar onem kazanmaktadir (Topkaya, 2004: 19).

Oyunun igerisinde Ozellikle de miicadele oyunlar1 icerisinde, ¢ocuklar siirekli
olarak kosmak, ziplamak, tirmanmak, ¢cekmek, itmek, bogusmak, tasimak kisaca viicut
ozellikleri ile miicadele etmek zorundadirlar. Cocuk sahip oldugu fiziksel becerileri ile
diger oyunculara kars1 bir yaris halindedir. Bu miicadelede ¢ocugun icerisine girmis
oldugu hareketlilik o©ncelikle solunum, dolasim ve sindirim sistemini olumlu
etkilemektedir. Ayrica i¢ salgi bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasina katkida
bulunarak gelismesini hizlandirmaktadir. Her seyden once hareket ihtiyacini karsiladig,
beslenme yoluyla aldig1 kaloriyi hareketle tiikettigi i¢in istahinin agilmasina, dolayisiyla

saglikli beslenmesine yardimci olmaktadir. Istah1 yerinde olan cocuk aldig besinleri
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hareketle yani oyunla birlestirdigi zaman adalelerinde ve tendonlarinda giiclenme

meydana gelmektedir (Hazar, 1996: 12).

Cocuklarin ¢evrelerini kesfetme siirecinde sikca hareket etmeleri gerekir.
Cocuklar cevreleriyle sozel iletisim kurduklar1 kadar hareketli iletisimde de bulunurlar.
Cocuk yeni Ogrendigi hareketleri oyunlarla pekistirir. Oyunlar, hareketlerin

“beceri”lestirildigi tek “eglence” yasantilaridir (Inan, 2003: 49-53).

Oyun esnasinda cocuk biiylik ve kiiciik kaslarimi isletecek cesitli hareketleri
tekrar tekrar yaparak bu hareketleri ezberleyecektir. Sonucta ¢cocugun biiyiik kaslari ile
ilgili (yiizme, kosma, atlama, tirmanma ve diger hareketler ) ve kiiciik kaslar ile ilgili
(yogurma maddeleri ile ilgili, oynama, makasla kesme, kagit katlama vs.) el goz
koordinasyonu gelisir. Kaslar, 6grenilen hareketleri bilmedikleri hareketlere gére daha
kolay yaparlar. Bu da kas gelisimini hizlandirir, giiclendirir. Ozellikle okul &ncesi
donemde biiyiik ve kiiciik kaslarin gelisimine yararli olan tirmanma merdivenleri kayma
oluklari, atlama ipleri, bisikletler biiyiik kaslarin gelismesine; kii¢iik oyuncak ve
nesneler, el isleri vb. ara¢ gereclerle yapilan bazi oyunlar da kiiciik kaslarin gelismesine

yardimcidirlar (Poyraz, 2003: 42-43).

Oyun aktivitelerinde motor tepkilerin denenmesi siiratli ve akict bir sekilde
dogru motor becerilerin kazanilmasina yol acgacaktir. Oyun siirecinde c¢ocuk, kendi
bedeninin diinya iizerindeki etkisini ve kontroliinii 6grenecektir. ince motor beceriler ve
el-goz koordinasyonu kiiciik objelerle oynanmasi yoluyla gelisirken, daha biiyiik,
hareketli objeler yardimiyla kaba motor becerilerin gelisimi desteklenebilmektedir. Bu
yolla, cocugun kendi beden imaj1 ve yeteneklerine iligkin olumlu 6zgiiveni artmaktadir.
Ayrica, oyun Yyoluyla c¢ocuk organlart arasinda esgiidim ve denge saylayarak,

devinimlerinde esneklik ve ¢eviklik kazanabilmektedir (Pehlivan, 2005: 19).

Her oyun ¢cocugun tiim gelisim alanlarina katkida bulunmakla birlikte biiyiik kas
gelisimine daha fazla katkida bulunmaktadir. A¢ik havada oynanan oyunlarin masa
basinda oynanan oyunlara gore biiyiik kaslarin gelisimini etkiledigi bilinmektedir. Bu

etkinlikler bisiklete binme, tenis, masa tenisi, futbol, voleybol, basketbol, jimnastik,
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binicilik vb. spor etkinlikleridir. Ayrica ¢ocuklarin su, kum, kil, camur gibi dogal
materyaller ile ilgili oyunlar1 ve karalama, ¢izme, boyama gibi kalem, boya, firca
kullanmimi parmak becerilerinin gelisimine yani kiiciik kas motor gelisimine etkisi
biiyiiktiir. Bu becerilerin tiimii el-goz koordinasyonu (uyumu) gerektirmektedir (MEB,

2007c: 7-8).

Oyunun ¢ocugun duygusal ve sosyal gelisimine olan etkileri

Sosyallesme, bireyin ¢evresi ve insanlarla olan davraniglarin1 kapsayan ve omiir
boyu gelisen bir olusumdur. Cocuklar oyunlar aracilifiyla ¢evresindeki insanlarla nasil
iletisim kuracagini, nasil davranmasi gerektigini ve toplumun kurallarin1 6grenir
(Mengiitoy, 1999: 14). Oyun siirecinde ¢ocuk sosyallesir ve ben yerine bizi 6grenir.
Oyun, ¢ocugun sosyal gelisiminde sevgiden sonraki en 6nemli ikinci ruhsal besinidir

(Hazar, 1996: 14).

Oyun ¢ocugun gelisimine, yeni davraniglar 6grenmesine olanak saglamaktadir.
Bu gelisim alanlarindan biri de ¢cocugun toplumsal gelisimidir. Saracho (1998)’ya gore,
cocugun toplumsal yonde gelismesinde oyunun yeri biiyiliktiir. Oyun toplumsal
davraniglarin ortaya ¢ikarilmasimi saglamaktadir. Cocuklar oyun ortaminda birbiriyle
etkileserek isbirligi, yardimlasma ve paylasma, karsilastiklar1 problemlere coziim
bulabilme gibi baz1 toplumsal davranislar1 6grenmektedirler. Alana bagimli ve alandan
bagimsiz ¢ocuklart birbirinden ayiran, farkli toplumsal deneyimler ve farkl kisiliklere
sahip olmalaridir. Toplumsallagsma acisindan alana bagimli ve alandan bagimsiz bireyler
arasinda farklilik incelendiginde, alana bagimli bireylerin, alandan bagimsiz bireylere
gore, dis algi dayanaklarindan ve diger bireylerden gelen ipuglarindan daha fazla
etkilendikleri ve bunun sonucu olarak da toplumsallik diizeylerinin yiiksek diizeyde

oldugu bulunmustur (Giiney, 2002: 17-24).

Cocuklarin sosyal becerilerini kazanmalarinda 6nemli olan iki beceriden biri
oyun digeri ise yasitlari ile iletisim kurmasidir. Yasitlariyla birlikte oyun oynayan ¢cocuk
sosyal yasamla ilgili baz1 beceri ve davramis 6rneklerini kolaylikla 6grenilebilecegi ve

cesitli deneyimlerini gecirilebilecegi bir ortami da elde etmis olur (Biger, 2000: 24).
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Oyun yoluyla ¢ocuk paylasmayi, beklemeyi, isbirligi yapmay1 ogrenmektedir (Topag,
2005: 6-10).

Toplum kurallar1 ve gercekleri en kolay ve zararsiz bicimde oyun sirasinda
Ogrenilir. Siraya girmek, sirasini beklemek, baskalarinin haklarina saygi gostermek,
yonetmek ve yonetilmek, diizen ve temizlik aliskanliklar1 edinmek, baskalariyla uyum
ve esgiidiim saglamak, kendi payima diiseni yapabilmek oyun yoluyla gelistirilebilen
becerilerdir. Kendine giiven, kendini denetleme, cabuk karar verme, isbirligi yapma,
dogruluk ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal aliskanliklar1 kazandirmada da yine etkili

yontem oyundur (Seyrek ve Sun, 2005: 55).

Oyun cocuklarin en dogal anlasma ve sosyallesme ortamidir. Bir araya gelen
cocuklar heniiz birbirinin adin1 bile Ogrenmeden oynamaya baslarlar. Bu nedenle
cocuklar oyun araciligiyla sosyallesmeyi, insanlarla iligkiyi, sevgiyi, paylasimi
ogrenmektedir. Arkadaslariyla oynamak cocuga isbirligi ve toplu yasam icin gerekli
kurallar1 6gretir. Oyun yoluyla sosyallesen, “ben” ve “baskasi” kavramlar1 bilincine
varan ¢ocuk, vermeyi ve almayr da oyun aracilig ile 6grenir. Cocuk okulda ve ¢evrede
dogru ve yanlis kabul edilen olaylar1 gormekte ve yasamaktadir. Ancak bu kurallara
uyma zorunlulugu oyun ile birlikte kazanilir. Oyun, ¢ocuga kurallara uymay1 o6gretir.
Bilindigi gibi oyunlarin oynanabilmesi icin belirlenmis olan kurallara oynayanlarin
uymast gerekmektedir. Cocuklar kendi aralarinda oynadiklar1 oyunlarda da kurallara
uymayan oyuncular1 ayiplama, kinama, oyundan dislama gibi yaptirimlarla
cezalandirmaktadirlar. Toplumsal hayatta da oyunlarda oldugu gibi kurallar vardir.
Oyun i¢inde her ¢ocuk istedigi gibi davranamayacagi gibi toplumda da her insan
istedigi gibi davranamamaktadir. Oyun i¢inde kurallara uymay1 6grenen ¢ocuk ileriki
yasaminda uymast gereken kurallar1 da yetiskinin yonlendirmesiyle oyun yoluyla
ogrenebilmektedir (Aydinli, 2005: 14-15; Kale, 1997: 52; Kiziloluk, 2001: 88; Yavuzer,
2003: 177).

Cocuk, oyun ortaminda baskalarim1 dinleme ve izleme, bagkalarinin
davraniglarin1 anlayabilme, siiregelen bir etkinlige nasil katilacagini bilme, utangacglik

ve ice kapaniklik duygularinin iistesinden gelebilme, ¢atisma durumlarinda uzlagma
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becerileri sergileyebilme, iliski kurmada ilk adimi atabilme, reddedilme durumunda
istesinden gelebilme, iliskiyi siirdiirebilme, empati gosterebilme, 6zel davranis ve
sosyal beceriler iizerine tartisabilme, saldirganligin1 denetim altina alabilme gibi bir¢ok

beceri gelistirir (Seving, 2004: 153,155).

Oyun ve duygusal gelisim ile ilgili 6zellikle psikanalitik kuramcilar cesitli
arastirmalar yapmuslardir. Psikanalitik kuramcilar oyunda basarisizlik, korku, kin,
asagilik duygusunun ve 6¢ almanin nasil yasanildigi konularinin iizerinde durmuslardir.
Psikanalitik kuramcilara gore oyun, ¢ocuklarin duygusal iliskilerini baslatabilmesi i¢in
en iyi ortamdir. Ilk olarak Sigmund Freud cocugun oyun icinde yasadigi duygular
tizerinde durmustur. Freud (1920) fantezi davranislarla oyun arasindaki iligkiyi gormiis
ve “Cocuk oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklar1 yasar.” demistir. Nasil ki biz
yetiskinler rahatsiz edici yasantilarimizi tekrar tekrar konusur ve diisiiniir, bir sonuca
varana kadar bu siireci devam ettirirsek cocuk icin de oyun bir cikis noktasidir.

Oyunlarinda duygularini tekrar yasayarak anlamaya calisirlar (Ozdogan, 2000: 115).

Cocuk, oyunla duygusal acidan giivenli bir ¢cevrede hayal etmenin zevkini yasar
ve duygularimi bu ortamda 6zgiirce ifade eder. Mutluluk, seving, aci, iiziintii, giiven
duyma gibi bir¢ok duygusal tepkiyi oyun yoluyla 6grenebilir. Duygusal tepkilerin
dramatize edilmesi, oyunlastirilmasi ¢cocugun kendini tanimasina yardimci olur. Cocuk,
oynadigi oyun yoluyla benmerkezcilikten ayrilir. Kendine olan giiveni gelisir.
Baskalarinin duygularimi anlar. Cocugun duygularindaki olumlu ya da olumsuz tiim
gelismeleri oyun esnasinda 6grenip onu dogru yonlendirebilmemiz oyunla miimkiin
olur. Cocuk; dogru-yanlis, hakli-haksiz, uyulmasi gerekli kurallar gibi bir¢cok toplumsal
ve ahlaki kavramlar1 oyun sirasinda 6grenir ve benimser. Bir gruba ait olma ihtiyacim
karsiladig1 oyun sayesinde saldirganliklarimi kontrol etme, baskalarinin hakkina saygi
gosterme, paylasma, kendi hak ve ozgiirliiklerini koruma, iletisim kurma becerilerini
gelistirir. Ayrica oyun yolu ile kendi cinsel kimligini kazanir ve benimser. Cevresindeki
nesne ve canlilar1 korumay1 ve onlara zarar vermemeyi, is birligi yaparak calismayi

Ogrenir. Arkadaslik kurarak toplumsallasir (MEB, 2007b: 9).

Cocuk oyun yoluyla mutluluk, seving, acima, korku, kaygi, dostluk, diigmanlik,
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kin, nefret, sevgi, sevilme, sevme, giiven duyma, bagimlilik, ayrilik, 6liim gibi bircok
duygusal tepkiyi 6grenirken ayn1 zamanda bazi1 duygusal tepkilerini kontrol etmeyi ve
denetim altina almay1 da ogrenir. Oyun yoluyla cocuklarin duygularini denetim altina
almak oldukca dnemli bir yontemdir. Ornegin, ¢ocuklar sevdikleri bir hayvanin taklidini
yapmaktan kendilerini alamazlar. Cocuk, oyununda sevdigi hayvanlarin seslerini
cikartir, ylirime ve kosmalarini taklit eder, onlarla dostluk kurmay1 candan arzular. O
halde bizler, hayvanlarla ilgili oyunlar secerek, cocuga bu duygusal hava icinde onlara
bakmayi, korumayi, sevmeyi kolaylikla asilayabiliriz. Cocuk oyunda yeni deneyimler
kazanir, fikirlerini savunur, eglenir, kizar, sasirir. Cocuk oyun diinyasinda 6zgiir ve son
derece bagimsiz hareket ederek duygusal yonden rahatlar (Gokgen, 2005: 490; Mangir
ve Aktas, 1993: 16; Poyraz, 2003: 39; Sel, 1995: 13).

MEB (2007c)’e gore sosyal ve duygusal alanlar ayr1 ayr1 diisiiniillemeyeceginden
ikisi birlikte ele alinir. Cocugun sosyal-duygusal gelisiminde oyunun etkisi biiyiiktiir.
Bunlar:

® Oyun ¢ocugun ilgisini kamg¢ilar.

¢ Duygularim denetlemesini saglar.

* Ben merkezcilikten ayrilmasina yardime olur.

e Sorunlarini unutturur yada ¢6ziim yolu bulur.

¢ Kendine giiveni artar.

e Estetik duygusu gelisir.

¢ Toplumsallagsmay1 dgrenir.

¢ Cinsel kimliginin farkina varir.

e Bagkalarina ve bagka farkli Ozellikleri olan kisilere saygi gostermeyi
ogrenir.

e Paylagsmayi, yardimlagsmay1, dayanigsmayi, birlikte hareket etmeyi 6grenir.

e Gorgii kurallarint 6grenir.

e Kazanmay1 - kaybetmeyi 0grenir.

¢ Lider olmay1 dgrenir.

e (Cevresini korumayi 6grenir (MEB, 2007c: 8-9).
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Oyunun ¢ocugun zihinsel geligimine olan etkileri

Cocuklarda diistinmenin gelismesi, farkli bir problemle karsilagsmalari sonucu
gerceklesmektedir. Cocuklar oyunlarda siirekli olarak farkli  problemlerle
karsilasmaktadirlar. Herhangi bir problem ile karsilasan cocuk, bu problemi ¢ézmek
icin ugrasacak, boylece farkli ¢oziim yollar iiretecektir. Ozellikle okul dncesi donemde
cocugun Ogrenmesi ¢ok hizlidir. Bu donemdeki ¢ocuga bilgiyi vermenin en dogal yolu
da oyundur. Oyunla Ogretilen bilgi daha kalici olabilmektedir. Bunun da nedeni
cocugun oyunda aktif bir sekilde uygulamali olarak 6grenmesidir. Ayrica cocugun oyun
sirasinda duyulan siirekli calistigindan merak, anlama becerisi, zeka ve mantik yiiriitme

gibi becerileri de gelisecektir (Kildan, 2001: 62-63).

Oyunun zihinsel gelisime en basta olan etkisi 0grenmedir. Cocuk oyunda her
cesit kavrami ve nesneyi taniyarak, kullanma oOzelliklerini, gorevlerini Ogrenir. Bu
o0grenme, zihinde bir bilgi birikimi ve calisma acisindan gelismedir. Oyuna “cocugun
zihinsel antrenmani” da denilebilmektedir. Ciinkii yeni kavramlar1 ve nesneleri tanima
ve kullanmay1 6grenen ¢ocuk, farkinda olmadan bu kavramlar1 ve nesneleri birbiri ile
mukayese ederek Ozelliklerini kavramaya calisir. Oyun aninda ¢ocuk siirekli olarak
diisiinme, algilama, kavrama ve simgeleme gibi zihinsel yonden, soyut beceriler
acisindan bir faaliyet icgerisindedir. Bu da zihinsel gelisimi etkileyen ©nemli
faktorlerdendir. Oyun akis1 igerisinde ¢ocuklar, diger cocuklarin (rakiplerin) durumlari
ile ilgili de tahminde bulunma ve akil yiiriitme durumundadirlar. Bu bir takim verilere
dayanilarak yapilan akil yiiriitme, ileriki hayatta bilimselligin temelini olusturmaktadir

(Hazar, 1996: 17).

Oyun i¢inde cocuklarin gérme, isitme ve dokunma duyular1 daima uyaniktir.
Algilamalarin ardindan merkezi sinir sistemi aktif hale gelir. Beyin sayisiz uyarimlar
alir ve dengeli davranig1 diizenler (Erkan, 1986: 42). Oyun hafiza, kisisel diizeltme
(kendini kontrol-otokontrol), sézlii konusma ve sembolik tanima acisindan gelisim ile
baglantilidir. Oyun, diger alanlardaki akademik yetenekleri ve okuryazarlik becerisini

artirmak i¢in onemlidir (Leong ve Bodrova, 2003: 5).
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Oyun, cocuga cevresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢6zme imkani
saglamaktadir. Cocuk bu yolla biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, ol¢me,
sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek ¢ok kavrami ve eslestirme, siniflandirma,
siralama, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi bircok zihinsel islemleri de dgrenebilir.
Cocuklarin zihinsel gelisimlerinin saglanabilmesi i¢in, oyunlarinda herhangi bir zorlama
olmaksizin objelerle deneylere girmesi ve arastirici giidiilerinin tatmini gerekmektedir.
Bu nedenle ¢ocuklarin arastiric1 giidiilerinin doyumu icin onlara siirekli yeni ve farkl
uyaranlar sunulmali, ancak bunlarin ne ¢ok basit ve tamidik ne de cok karmasik

olmamasina dikkat edilmesi gerekmektedir (Topag, 2005: 7).

Cocuk cevreyi ve dogay1 oyun yoluyla tanir. Sorular sorarak bilgiler elde eder.
Bilgilerini bagkalarina aktarir. Oyun oynayarak biiyliyen ¢ocuk pek c¢ok kavrami,
bilimsel deneyimleri oyun icinde Ogrenir. Oyun ilkeleri, kurallari, arag-gerecleri,
oynanis1 ve diger aktiviteleri ile cocugu siirekli yeni bilgiler ogrenmeye yoneltir

(Ellialtioglu, 2005: 29-30).

Cocuk kendisini ve ¢evresini oyun yoluyla tanir. Siirekli sorular sorarak bilgiler
elde eder ve bilgilerini de cevresindekilere aktarir. Oyun, kesfederek 6grenmeyi igerir.
Cocuk bircok kavrami, olayr ve deneyimi oyun icinde 6grenir. Ayrica oyun yoluyla
kazandig1r bu deneyim ve bilgiler arasinda iligkiler kurarak, bu bilgileri daha sonra
karsilastig1 problemleri ¢6zmede kullanabilme becerisi kazanir. Oyun:

e Nesneleri taniyip, isimlendirmeyi, onlarin islevlerini,

e Mantik yiiriitmeyi, sebep-sonug iliskisi kurmayi, se¢im yapmayi, dikkatini

toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi,

¢ Diisiinme, algilama, eslestirme, siralama, siniflama, analiz yapma, sentez

yapma, degerlendirme, problem c¢ozme gibi zihinsel siireglerin isleyisinin
hizlanmasini,

¢ Erime, kuruma, buharlagsma, soguma gibi doga olaylarin1 6grenilmesini,

e Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman, mekan, soguk, sicak gibi bir¢cok

kavramin kazanilmasini saglar (Donmez, 1992: 36-38; MEB, 2007b: 10;
MEB, 2007c: 9-10).
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Oyunun ¢ocugun dil gelisimine olan etkileri

Piaget’e gore cocuklarin ifade edici dilleri islem Oncesi donemde iki tiirliidiir.
Bunlar; iletisimsel konusma ve kendini merkeze alan konusmadir. iletisimsel konusma
bilgileri aktarmaya yonelik konusmadir. Kendini merkeze alan konusma ise, iletisimsel
olmayan konusmadir, taklit edilen sesler ve kelimelerden olusabilir ve bir monologdur.
Cocuk acikca diger kisiler ile iletisim kurmaya yonelmeden, rol yapar gibi konusur.
Belki de, ¢cocuk hareket veya nesneler ile kelimeler arasinda tam bir ayirim yapamadigi
icin veya zevk i¢in goriiniirde bu yapilir. Bu donemde kendini merkeze alan konusma
cocugun toplam konusmalarmin %40 kadarmm olusturur. Ogretmenler bu durumun
anaokullarinin ilk smiflarinda tam olarak normal oldugunu anlamalidirlar. Cocuklar
grup i¢inde basitce kendi kendilerine konusurlar. Cocuklarin iletisimsel konugmada bir
digerini dogru olarak anlamada giicliigii vardir. Onlarin bir defada yetiskinden daha
fazlasini hatirlamada giicliikleri vardir. Bununla beraber, onlar kelimeleri kullanmaya,
zihinsel imajlar soze doniistiirmeye baslarlar, boylece konusmalar diisiinceleri yansitir.
Cocuklar anlamadiklar1 suni/yapay kelimeleri ve ifadeleri her giin biraz daha fazla

kullanirlar (Charles, 2003: 6-7).

Iletisimin sembollerle ifade edilen kism1 olan dil, cocugun yasama baslamasiyla
once alici, sonra ifade edici sekilde gelismektedir. Oyun, ¢ocugun yasantisinin hemen
hemen tiimii olarak diisiiniilebilir. Cocuk bu yasantida digerleriyle iletisimini siirdiirmek
icin, kars: tarafin ifade ettiklerini anlamak zorunda oldugu gibi, kendini anlatmak icin
de belirli isaretler, semboller 6grenmek ve kullanmak durumundadir. Bagka bir deyisle,
cocuk yasama basladigi andan itibaren dili kullanmak zorunlulugu i¢inde olacaktir.
Cocuk oyunlarinin bir¢ogu dilin kullanimint gerektirir, ¢ocuklarin dil gelisimlerini
destekleyicidir. Ozellikle evcilik oyunlar1 ile sembolik oyunlarin dil gelisiminde rolii

biiytiktiir (Donmez, 1992: 34).

Oyun cocugun tiim gelisim alanlarin1 desteklemekle beraber ozellikle dil
gelisimi i¢in ¢cok Onemli bir unsurdur (Erden, 2001: 42). Dildeki ses cikarma
davraniglari, oyundaki jestler, gercek diinyadaki nesne ve durumlarla ilgili bilgiyi

gostermek icin  kullamilir. Cocuk, Oncelikle etrafindaki nesnelerin adlarin1  ve
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cevresindeki alisilagelmis durumlara iliskin sozciikleri Ogrenir. Fakat sembolik
hareketin gelismesi ve sembolik kullanimlarda temsil edici diisiince ve yerine koyma
davraniglarinin artmasi ile ¢cocugun dilsel becerileri de artar. Sembolik oyun sirasindaki
sembollestirmeler, yerine koyma davraniglart onun her giinkii kullanim ve durumlardan
uzaklasip bunlarin yerine yenilerini kullanmasi icin firsat verir. Bu tiir firsatlar da dilin

gelisimi agisindan olduk¢a 6nemlidir (Ahioglu, 1999: 34-36).

Oyun faaliyetleri, 6zellikle de ¢ocuklarin ¢esitli roller iistlendikleri sembolik
oyunlar dilin akademik kullanimu ile dilin s6ylemselligini biitiinlestirmede cocuk icin
bir avantajdir. Cocuklarin kurduklar1 oyunlar onlarin dil ve iletisimsel ayirtediciligine
katkida bulunacaktir. Arastirmalar kanitlamistir ki hayali ve fantezi oyunlar ile konugma
arasinda siki bir etkilesim vardir. Oyun siiresince cocuklarin etkin dinledikleri ve
duygularini ifade ettikleri bulunmustur. Bu bulgular bize oyun etkinliginin ¢ocugun dil
gelisimini destekledigini gostermektedir. Oyun etkinligi cocugun kelime haznesinin
gelismesine, diizgiin ciimleler kurmasina, duygularini rahat ifade etmesine, fikirlerini

paylasmasina ve yeni tecriibeler edinmesine olanak saglayacaktir (Poyraz, 2003: 38).

Cocuk oyun ortaminda yeni sozciikler oOgrenir. Ogrendigi sozciiklerle
arkadaslarina bir seyler anlatmayi, onlar1 dinleyip anlamayi, bu yolla da dili kullanmay1
Ogrenir, konusma becerisi artar. Her oyun ve her nesne ¢ocugun yeni sozciikler
ogrenmesine yardimci olur. Sozciik dagarcigi zenginlestikge ve nesneleri oyun sirasinda

islevleriyle birlikte tanidikc¢a ¢ocukta dil gelisimi hizlanir (Seyrek ve Sun, 2005: 57).

Cocuk sembolik oyunda objeleri, eylemleri ve duygular temsil etmeyi 6grenir.
Dil araciligiyla deney yaparak biligsel problemlerin iistesinden gelir. Sosyal oyunda,
cocuk sesleri, tonlamalari, dogaclamayi, kafiyeleri ve sozciikleri kullanma; konusma ve
soylev verme imkani bulur. Dramatik oyunun konusulan sozciiklerin sayisinin
artmasina, daha uzun ciimleler kurmasina, oyunla iligkili konusmaya, daha zengin bir
sOzciik hazinesine yol agtig1 belirlenmistir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerinin ya da oyun
arkadaslarinin sozciiklerini duyarak pratik yapmalarina olanak saglar ve sozciik

hazinelerini gelistirir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001: 32).
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Oyun cocuklarin dili kullanma becerisini gelistirmede yardimci olacaktir. Dil
becerisi olmaksizin, ¢ocuklarin bir dizi doniistiirmeleri takip etmesi zor olmaktadir.
Cocuklar onceden programlanmis siislii oyuncaklar ya da yetiskinler ile oynadiklari
zaman, konugmay1 fazla gereksinim duymamaktadir. Diger ¢cocuklarla —mis gibi oyun
oynadiklar1 zaman “Kim ne yapacak?, Sopa nasil kullanilacak?, Gelecekte ne
yapilacak?” gibi belirli konularda konusmay1 kullanarak kritik yapmaktadirlar (Leong
ve Bodrova, 2003: 5). Oyun yoluyla dilin kullanilmas1 ¢ocuklara neyin anlamli neyin
anlamsiz oldugunu ogretir. Kuklalar, kullanilmayan malzemelerle yapilan sira disi
makineler, komik karakterlerin taklitleri dil gelisimini olumlu ydnde etkilemektedir

(Moyles, 1995: 213).

Cocuk ozellikle okul oncesi yillarda oyunlarin1 sarki esliginde oynamaktadir.
Sarkili oyunlarla ciimleleri belli bir armoni ile siralamaktadir. Cocuk bu oyunlarda ne
anlama geldigini bilmedigi kelimeleri kullanir. Yanlis kullandigi kelimeleri oyunda
tekrar ederek diizeltebilir. Oyunda ogrendiklerini de normal yasantisinda kullanir. Bu
sayede cocugun konusmasinda akicilik olur ve cocugun kelime hazinesi genisler.
Diizgiin ctimle kurar, rahat konusur, diisiincelerini rahatca agiklar. Zihin giicii gerektiren
soyut becerileri gelisir. Oyun sayesinde cocuk dil gelisimini biiyiik 6l¢iide hizlandirarak

topluma adaptasyon siirecinde de olumlu gelismeler saglar (Kildan, 2001: 66).

Cocuk oyun oynarken duygu ve diisiincelerini ifade etme firsati bulur. Oyun
oynayarak bir¢cok deneyim kazamir. Iletisim kurma yollar1 arar, karsisindakini ikna
etmeye cabalar, miicadele eder. Boylece ¢cocuk oyun ortaminda, tiim gelisim alanlarinda

oldugu gibi dil alaninda da kendini gelistirme firsat1 bulur (Gokcen, 2005: 490).

Oyunun ¢ocugun dil gelisimine olan etkileri:

® Cocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yetenegi gelisir.

¢ Oyun ¢ocugun yeni sozciikler kazanmasina yardimci olur.

® Cocuk oyundaki olaylarda cesitli zaman c¢ekimlerini (ge¢cmis, gelecek, vb.)
kullanir.

¢ Oyun siiresince dil, soru sormak ve cevap vermek icin aktif olarak kullanilir.

¢ Cocugun duygu ve diisiincelerini rahatca dile getirmesini saglar.
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¢ Oyun ortami ¢ocuga diizgiin ciimleler kurma aliskanlig1 kazandirir.

¢ Arkadaslarini dinlemeyi ve anlamay1 6grenir.

® Cocugun soru sorma, sorgulama yetisini giiclendirir.

e Sesleri ve tonlamalar1 dogru kullanma becerisi kazanmalarina yardim eder.

® Cocugun sozlii olarak anlatilanlar1 kavrama yetenegini gelistirir.

¢ Cocuk oyun yoluyla kendini daha iyi ifade eder.

® Cesitli sesleri ve bunlara verilen isimleri 6grenir.

¢ Nesneleri, ara¢ geregleri tanir.

® Cocugun fikirlerini paylasmasina ve yeni tecriibeler edinmesine yardimei olur.
¢ Oyun sirasinda yapilan taklitler ve ¢ikarilan sesler cocugun sesleri tanima ayirt

etme ve kullanma yetenegini gelistirir (Donmez, 1992: 34-36; Ellialtioglu,
2005: 30; MEB, 2007b: 11; MEB, 2007c: 9).

2.2.7. Oyunun egitimdeki yeri ve dnemi

Cocuk icin ¢ok ciddi bir ugras olan oyun, ayn1 zamanda bir eglence, 6grenme ve
gelisim kaynagidir. Diinyanin her yerinde, her cagda, her Kkiiltirde cocuklar oyun
oynarlar. Oyunlarin bicimi, Ozellikleri, oyun arag-geregleri cagdan caga, kiiltiirden
kiiltiire degisse de, cocugun oldugu yerde oyunun ve oyuncaklarin olmasi vazgecilmez
evrensel bir kuraldir. Oyunun evrensel olma 6zelligi, cocugun yasaminda beslenme,

solunun gibi temel 6gelerden biri olmasindan kaynaklanir (Donmez, 1992: 24).

Oyun ¢ocugun giin boyu yasaminda dogal olarak yer alan baslica ilgili alanidir.
Ogrenme acisindan ele aldigimizda ise etkin bir 6grenme ortami olma potansiyelini
bulundurmaktadir. Bunun nedeni 0grenmeye sevk eden ve siirekli 0grenme istegini
cocuga ve bireye kazandiran motivasyonun oyun i¢inde en yiiksek diizeyde
bulunmasidir. Ciinkii ¢ocuklar oyun oynamaktan ¢ok hoslanirlar. En etkin dgretim ise
motivasyonun en yiiksek oldugu 6grenme ortamlarinda gerceklesir. Bu anlamda nitelikli
oyunlar en etkin 6grenme ortamlaridir ve bu nedenle cocuk oyunlarini oynamasi igin
desteklenmelidir. Cocuk ise oyunlarin1 ancak ¢evresinde bulunan ve kendisine sunulan
firsatlar Olciisiinde gerceklestirebilir. Eger cevresini gerceklestirebilmesi icin yeterli

firsatlar1 bulamazsa c¢evrede ilging seyler yoksa cesitler ¢ok az ise ya da merak
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duygusuna arastirmasina oynamasina evde ve okulda izin verilmiyorsa bu cocuk
zihinsel gelisimini ve diger alanlardaki gelisimini gelistirebilecegi en iist diizeye kadar
gelistiremeyebilir. Deneme, Ogrenme, istek ve heyecam biiyiik Ol¢iide sondiiriilmiis
olabilir. Oysa oyun icinde cocuklarin merak duygusu, arastirma, deneme, Ogrenme,
istek ve heyecanlar1 beslenir ve gelisir. Okul Oncesi donemde cocugun en degerli
kazanc1 6grenmeye iliskin bu olumlu tavir ve bu yonde gelisecek olan kendine giiven

duygusudur.

Cocuk, oyun icinde kendisi icin gerekli bilgi, beceri ve aligkanliklar1 yaparak,
yasayarak Ogrenir. Insanlik iliskilerini, yardimlasma, konusma, bilgi edinme, aliskanlik
ve deneyim kazanma, yasam rollerini anlama vb. olgular1 oyun i¢inde kavrar, benimser
ve pekistirir. Cocugun Kkisiligi oyun icinde daha belirgin cizgilerle ortaya c¢ikar.
Cocugun yetenekleri ve kisiligi oyun i¢inde daha iyi kesfedilir ve gelistirilebilir. Bu
bakimdan oyun, gercek bir egitim aracidir (MEB, 2007c: 6; Seyrek ve Sun, 2005: 3).

Oyun, ¢ocugun gelisimi i¢cin yasamsal bir énem tasir ve ¢ocugun gelisimini
yansitir. Bir cocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun,
beslenme ve uyku kadar énemli bir ihtiyactir. Sevgiden sonra gelen en onemli ruhsal
besindir. Cocuk yasam ile ilgili deneyimlerini oyun araciligi ile alir. Oyun sirasinda
cesitli roller iistlenerek diinyayr kendi duygulariyla algilamaya calisir. Biiyiidiiglinde
siirdiirecegi ugraslara, iistlenecegi rollere oyun sayesinde hazirlanir (Aral, Giirsoy ve

Koksal, 2001: 32-33).

Tiim diinyada temel egitimin vazgecilmez bir unsuru olan oyunla egitim;
ogretmenlerin, egitimin hedeflerine ulagsmasi i¢in kullandiklar1 araclardan sadece bir
tanesi, dogru kullanildiginda belki de en etkilisidir. Giiniimiizde oyunla egitim
yetismekte olan nesillerin temel kaynagi olan insanin fiziksel, zihinsel, duygusal ve
sosyal gelisimini amag¢ edinen, genel egitimin tamamlayicist ve ayrilmaz bir pargasi

olarak goriilen bilingli ve planl faaliyetlerdir (Ayan ve Diindar, 2009: 70).

Cocuk, oyun oynarken kendisini c¢evreleyen diinyayr yaratir. Bu onun

yetiskinlerdeki beceri ve davranislar1 kazanma seklidir. Oyun araciligi ile kendi kiiltiir
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cevresi ile biitlinlesir. Durmadan oynar, yeniden baslaylp deneyimler edinir,
etkinliklerini c¢esitlendirir ve aragtirma yapar. Meraklidir ve azimle yeniliklerin kesfine
calisirken kendisine 6zgii becerileri de sinadigi belirtilmektedir. Oyun; dikkati, ¢cabuk
karar vermeyi, cevikligi, atikligi ve cesareti arttirir ve giiclendirir. Oyun yolu ile
cocuklar kendi kendilerini yonetmeyi 6grenirler. Aralarinda baskan secer, kurallar koyar
ve farkinda olmadan 6zgiirliigiin ilk denemelerini gorerek hayatin ¢iraklik donemini
yasarlar. Cocuklar oyun i¢inde kendi c¢ikarlarimi, arkadaglar1 i¢in hice saymayi
Ogrenirler. Paylasmayi, insanlar arasindaki iliskileri, catismalari, anlagmazliklarin
nedenlerini ve sonuglarini ¢ocuk oyun yolu ile 6grenebilmektedir (Ozdenk, 2007: 55-

56).

Cocuga giicliikkle ogretilen pek c¢ok kural, oyun esnasinda daha kolay
ogretilebilir. Cocuklar 6grenme, karar verme, isbirligi, siralama, diizenleme, paylagma,
baskalarinin hakkina saygi gosterme, yardimlagma gibi pek ¢ok kural ve kavrami oyun
sirasinda farkina varmadan 6grenir ve benimser (Coban ve Nacar, 2006: 18; Memis,

2006: 445-446).

Oyunlar, c¢ocuklarin sahip olduklar1 meraklarinin ¢ok agik ve net olarak
sergilendigi en onemli etkinliklerdir. Ciinkii cocuklar oyun oynarken i¢inde yasadiklari
diinyay1 bir anlamda yeniden kesfetmektedirler. Kaleleri insa eden, kendilerini kral veya
kralice olarak hayal eden ¢ocuklar, toplumdaki sosyal yapilar i¢sellestirmekte, cesitli
tarihsel olaylari, hareketleri oyunlaria yansitmaktadirlar. Dolayisiyla oyun, cocuklarin
duygusal catismalar1 ¢ozmelerine, diinya hakkinda cesitli hipotezler kurup onlari test

etmelerine, sosyal becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Saban, 2000: 71).

Oyun gercek bir egitim aracidir. Okul Oncesi donem ve okul yillart boyunca
kazanilan bilgilerin kusaktan kusaga tasinmasini saglar. Y. S. Toureh, oyunun
egitimdeki rolii ile ilgili olarak sunlar1 soylemistir: “Oyun faaliyetleri ve oyuncaklar bir
yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve yetigkinin onu anlamaya caligmasi i¢in en iyi
yol iken, diger yandan da ¢ocugun egitiminin ellerine birakildigr yetiskinin gelistirmek

istedigi 6gretme yontem ve tekniklerinin temelini olustururlar.” (Dénmez, 1992: 25).



65

Oyun etkinlikleri ve oyuncaklar bir yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve
yetigkinlerin onu anlamasi i¢in en iyi yol iken diger yandan egitimcinin gelistirmek
istedigi yontem ve tekniklerin temelini olusturur. Cocuk ile oyun i¢ ice olmak
zorundadir. Oyun kurumsal yonii, kurallar1 ve oyuncularin oyundaki farkli rolleri
tistlenmesi ile toplumun kii¢iik bir pargasidir. Egitim siirecinde oynanan grup oyunlari
ile cocuk gruba ait olma, grubun icinde yer alma, gruba uyum saglamay1 6grenir. Oyun
kesfetme ve ilerlemenin baslangi¢ noktasidir. Oyun cocugun kendini ifade edebildigi en
dolaysiz, en kolay, en anlamli yoldur. Cocuk gizledigi ger¢ek duygularini oyun yoluyla

ortaya koyar. Sorunlarini oyun yoluyla dile getirir (MEB, 2007c: 6-7).

Cocuk oyunla birlikte toplum hayatina hazirlanir. Oyun esnasinda ¢evresindeki
arkadaslarin1 tanir. Cesitli top, ip, cember gibi oyunlar yolu ile duyularin egitimine
yardim eder. Oyun, cocugun kendi kendini idareyi ve arkadaslariyla nasil iligki
kurabilecegini O0gretmektedir. Oyun sayesinde bir takim kurallara, verilen emirlere
uymay1 6grenerek yavas yavas disiplinli bir yasayisa alisir (Sel, 1993: 34). Basarinin
verdigi seving, kaybetmenin verdigi iiziintii bir amaca ulasmak icin elbirligi ile sarf
edilen gayret, oyun esnasinda ¢ocugun ruhunun ¢ok etkili oldugunu gosterir. Gereksiz
hareketlerden vazgecilir. Bilerek yavas yavas gerekli hareketlere dogru gidildigi sezilir

(Ozdenk, 2007: 56).

Genellikle yapilan oyun arastirmalarinin biligsel ve gelisim psikolojisi agrlikli
olmasindan dolayr oyunun; cocugun Ogrenme, bilgilenme, temsil etme ve anlam
gelistirmede Ozel ortamlar sagladigi goriisii 6nem kazanmistir. Bu alandaki ¢aligsmalar
cocugun oyun diinyasini, hayal diinyasim1 ve gercek diinyasimi izleyebilmesi ve
kavrayabilmesi ag¢isindan egitimcinin roliiniin karmagik oldugunu vurgulamaktadir.
Cocuklar bu farkli yasam deneyimlerini kaynastirarak ¢ok farkli bilgi ve deneyimlerle
beceri ve anlam gelistirirler. Oyunu gercekten anlayabilmek icin bireyin zaman
tinelinde aym1 anda yer alan birden cok anlam kaliplarin1 degerlendirmesi
gerekmektedir. Degerlendirilen anlam kaliplar1 sayesinde, oyun araciligiyla ¢ocuklar
hakkinda edindigimiz bilgiler, onlarin egitiminde bizlere yol gosterici olmaktadir

(Seving, 2004: 15-16).
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Cocuklarin kendileri i¢in hazirlanan egitim programlarindan etkin yararlar
saglayabilmeleri, kendi 6grenme gereksinimleri ve kapasiteleri ile iliskili oldugu kadar
kendilerine sunulan 6gretim olanaklar1 ve 6gretim yontemi ile de yakindan iliskilidir.
Unutulmamasi gereken, hi¢bir yonteminin tek basina biitiin egitim durumlarina uygun
diismeyecegidir. Cocuklarin tiim 6gretim gereksinimlerini tek bir yontemle karsilanmasi
her zaman miimkiin olmayabilir. Cocugun gelisimini biitiiniiyle destekleyebilmek i¢in
farkli yontemlerin dinamik etkilerine ihtiya¢ duyulur. Ciinkii farkli yontemlerin
birbirine gore iistiin ve yetersiz yonleri vardir. Ancak, tiim ¢ocuklar icin gecgerli olan,
hatta sadece kiiltiirel degil, evrensel boyutta uzlasan cocuklarin oyuna olan gereksinimi
ve ilgisidir. Egitim programlarinin planlanmasinda en 6nemli kriter, hedef kitlelerin
gelisimsel oOzelikleri, ilgi ve gereksinimleri ile uyumlu hedefler belirlemek ve bu
hedeflere ulagmanin en verimli yollarin1 uygulamaya sokmak olduguna gore, evrensel
olan bu ilgi, yani oyun egitim programlarinin bir uygulama stratejisi olarak ele
almabilir. Gercekten de c¢ocuklarin egitimde oyun bir ara¢ olarak kullanildiginda,
o0grenme ortaminda beklenen ogrenci-egitimci verimliliginin de arttigr gozlenmektedir

(Kildan, 2001: 23).

2.3. Oyun Ogretimi

MEB (2006)’e gore, oyun etkinlikleri, 6gretmen ya da cocuklar tarafindan
yapilandirilmig, kurallart olan ve grupca oynanan etkinliklerdir. Sinif icinde ya da
bahcede oynanabilir. Ogretmenin belirli bir amaca ulasmak iizere baslatti1; ancak
siirecin tamamen c¢ocuklar tarafindan yonlendirildigi oyunlar yar1 yapilandirilmig
oyunlardir. Yar1 yapilandirilmis oyunlar, oyunun 6grenme yontemi ve teknigi olarak
kullanildig1 kategoridir, aym1 zamanda cocuk merkezlidir. Herhangi bir materyalle
oynanan, kurallar1 onceden belirlenmis olan ya da 6gretmenin belirli bir amag¢ ya da
kazanima ulagmak icin baslattig1 ve siirecte 6gretmenin ve ¢ocugun aktif oldugu oyunlar

ise yapilandirilmis oyunlardir (MEB, 2006: 42-43).

Oyun ortami ve oyun etkinlikleri, okul oncesi donemde belirlenen amaclarin

kazandirilmasina olanak veren 6grenme ortamlart ve etkinlikleridir. Cocugun biitiin
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gelisim alanlarina katki saglayan oyun etkinliklerinin iyi organize edilmis bir egitim ve
Ogretim siirecinin de temel 6grenme araclarindan biri konumunda olmasi kag¢inilmazdir.
Cocuk i¢cin oyunun ne denli 6nemli oldugu dikkate alinirsa, egitimcilerin bu konudaki
bilgi ve birikimlerinin o kadar gerekli oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007: 325).

Erken cocukluk doneminde oyunun faydalarin1 saymaktan ziyade, oyunun bu
donem icin vazgecilmez oldugu, gelisimin bir parcasi oldugunu soylemek daha dogru
olmaktadir. Ancak bu denli 6nemli olan bir etkinligin iyi planlanmis, iyi diizenlenmis
bir egitim ortaminda verilmesinde elbette bu alanda c¢alisan Ogretmenlere biiyiik
gorevler diismektedir. Bu agidan bakildiginda 6gretmenlerin iyi bir oyun dagarcigina
sahip olmasi, iyi bir oyun arkadasi, iyi bir ¢evre diizenleyicisi, iletisim ve empati
becerileri gelismis olmasi, ayrica oyun etkinlikleri konusunda iyi bir planlamaci, iyi bir
uygulamacit ve 1iyi bir degerlendirmeci olmasi bu etkinliklerin amacina uygun

gerceklestirilmesini kolaylagtiracaktir.

2.3.1. Oyun etkinliklerinin planlanmasi

Planlama, belirli bir amaca ulagsmak i¢in eldeki olanaklarin ve bunlarin nasil
kullanilacaginin 6nceden saptanmasina denir. Egitsel bir amaca ulasmak icin, 6zellikleri
belli cocuklara hangi oyunlari nasil bir ortamda 6gretileceginin onceden saptanmasina
da oyun Ogretiminin planlanmasi denir (Ellialtioglu, 2005: 48-49; Seyrek ve Sun, 2005:
82).

Okul oncesi donemdeki cocuklar icin oyun planlanirken; cocuklarin gelisim
durumlari, hazir bulunusluk diizeyleri, ilgileri, dikkat siireleri, becerileri dikkate
alinmalidir. Bu nedenle etkinlikler ¢ok uzun siireli ve karmasik planlanmamali,
cocuklar1 sikmayacak sekilde hareket ve eglence barindirmalidir (Kogyigit, Tugluk ve

Kok, 2007: 337).

Okul 6ncesi donemde oyun ile egitim-ogretim bir biitiin olarak diisiiniilmelidir.

Egitim-6gretim programlarinin c¢ocuk acisindan daha yararli olabilmesi icin oyun
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onemli bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bagarili bir uygulama ancak 1yi bir planlamayla
gerceklesebilir. Okul Oncesi egitimde oyunla ilgili uygulamalarin iyi bir sekilde
siirdiiriilebilmesi icin Ogretmenin egitim-Ogretim programlarinda oyunu ¢ok iyi

planlamasi gerekmektedir (Ellialtioglu, 2005: 49).

Erken c¢ocukluk egitimi kurumlarinda, oyun saatinde dogru zamanlama
yapabilmek, ¢cocuklarin yas, gelisim diizeyi ve ilgilerine gore en dogru oyun tipini, oyun
grubunu, mekani, oyunda kullanilabilecek en dogru ara¢ gereci secebilmek i¢in oyun

etkinliginin planlanmasi ¢ok 6nemlidir (MEB, 2007b: 32)

Oyun etkinliklerinin planlanmas1 siirecinde ilk olarak etkinligin amaci
belirlenmeli ve amaca en uygun oyun se¢imi yapilmalidir. Daha sonra ise etkinligin

stiresi ve etkinligin uygulanacagi mekan ile ara¢ gereclerin planlamasi yapilmalidir.

Amacin belirlenmesi

Okul dncesi donem g¢ocuklarina egitim ve dgretimin oyun yoluyla verilmesinin
gerekliligi dikkate alinarak oyunun amaclar1 belirlenmelidir. Amaglar cocuklarin
gelisim alanlarina yonelik olarak saptanir. Bir oyunda ¢ocugun birka¢ gelisim alanini
destekleyen amagclar bulunabilir. Onemli olan, bu gelisim alanlariyla ilgili daha ayrintili

alt amaclar1 belirlemektir (D6nmez, 1992: 79-80).

Oyun etkinligi planlanirken, giin icinde cocuklara kazandirilmasi diisiiniilen
amac-kazanimlar goéz oniinde bulundurulursa hem c¢ocuklara kavram ve davranislarin
kazandirilmas: daha kolay olacaktir hem de oyun daha anlamli olacaktir. Ornegin
hareketli oyunlarin c¢ogunlugu (kosma, atlama, tirmanma gibi hareketleri iceren
oyunlar), cocuklarin biiyilk kas gelisimini destekleyici oyunlardir. Boncuklar1 ipe
dizme, yogurma maddeleri ile yapilan oyunlar ise oncelikle kiiciik kas gelisimini, es

giidiim ve koordinasyon becerisi gelisimini destekleyici oyunlardir (MEB, 2007b: 35).

Egitim-6gretim siireci icerisinde oyundan yararlanirken gelistirilmek istenilen

amac-kazanimlar, kavramlar, konular, davraniglar, vb. bir plan dahilinde 6nceden
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belirlenmelidir. Kullanilacak arag-gerecler, siire, mekan ve uygulama siireci tiimiiyle
amaca bagli oldugundan amacin planlanmasi oyun Ogretiminin en temel siirecini

olusturmaktadir.

Oyunun segilmesi

Oyunun Onceden planlanarak secilmesi, ¢ocuklarin gelisim alanlarina dikkat
edilmesi ve alt gelisim basamaklariyla ilgili amaclar dogrultusunda oyun secilmesi
acisindan 6nemlidir. Cocuklarin yaslarina gore bedensel 6zelliklerinin, yapabilecegi ve
yapamayacagi durumlarin belirlenmesi, ruhsal 6zelliklerinin ve bu 6zellikleri olusturan
yakin ¢evre (aile, okul, mahalle, vb.) kosullar1 i¢inde olusan kisiliklerinin taninmasi
gerekir. Ayrica her ¢ocugun gelisiminde kalittm ve c¢evrenin etkisine bagli olarak
goriilen bireysel farkliliklarin ve ¢ocugun kisilik Ozelliklerinin de oyun seciminde

onemli oldugu unutulmamalidir (Ellialtioglu, 2005: 50).

Secilecek oyunun Onceden planlanmasi, giinlik planda yer alan amag-
kazanimlarin gergeklestirilmesine yardimci olacak nitelikte olmasi, egitsel acidan ve
cocuklarin gelisim diizeylerine uygun oyun secebilmeye yardim etmesi agisindan
oldukca faydalidir. Ayrica unutulmamalidir ki bir oyun ¢ocugun birkag¢ gelisim alanini

destekleyici ozellikte olabilir (MEB, 2007b: 35).

Oyun seciminin planlanmasi, yillik ve giinliik planlarda belirlenen amaglara,
cocuklarin bireysel ve kiiltiirel 6zellikleri ile gelisim diizeylerine, 6gretmenlerin gorev
yaptiklar1 okula, iklim, mevsim gibi kosullara uygun oyunlarin uygulama siirecinde
kullanilmast agisindan oldukca dnemlidir (Donmez, 1992: 80; Seyrek ve Sun, 2005: 84-
85).

Oyun c¢ocugun aktif katilimla, gorerek, dokunarak, isiterek ve tadarak
algilayabilecegi sekilde olmalidir. Cocugun miimkiin oldugunca aktif hale getirilmesi
gerekir. Ayrica oyun segilirken c¢ocuklarin Onerilerinin alinmasina, ¢ocuklarla birlikte
oyun hakkinda tartigmalar yapilmasina ve oyun sec¢iminde onlarin katkilarina onem

verildiginin belirtilmesine dikkat edilmelidir (Ellialtioglu, 2005: 50).



70

Siirenin belirlenmesi

Plan hazirlamada ve uygulamada oyuna ayrilan siire diger etkinliklere ayrilan
siireye gore degisiklik gosterir. Oyuna ayrilacak siire cocuklarin ilgi, yetenek ve
gereksinimleri ile uygulama kosullar1 dikkate alinarak esnek olmalidir. Ogretmenin
yetenegi, uygulamadaki cesitlilik, oyun arag-gereclerinin ¢esitliligi gibi konular siirenin
planlanmasinda oldukca Onemlidir. Siirenin belirlenmesi ile ilgili kesin bir sinirlama

yapilmamalidir (D6nmez, 1992: 81; Ellialtioglu, 2005: 51).

Oyunda yer alacak etkinliklerin siralanmasinda ve siiresinde kati tutumlu
olunmamalidir. Siralamada, aktif oyunlar pasif oyunlarin izlemesine dikkat edilmelidir.
Etkinlikler aras1 gecis siiresi ¢ocuklarin ilgisine gore, yaraticiliklarina gore kisaltilip
uzatilabilir. Tam giin egitim veren bir egitim kurumunda en az 30 dakika, en fazla ise 40
dakika oyuna zaman ayrilmalidir. Kuralli oyunlarin; 1sindiric1 oyun, hareketli oyun ve
dinlendirici oyun olarak ayrilmasina ve bunlara verilecek siirenin belirlenmesine dikkat
edilmelidir. Isindirici oyunlar icin yaklasik 5 dakika, hareketli oyunlar icin yaklagik 15
dakika ve dinlendirici oyunlar i¢in yaklasitk 10 dakika siire taninmalidir. Ayrica
belirlenen bu siirelere ek olarak, bilinen oyunlarin tekrarlanmasi, yeni oyunun
tanitilmasi, kurallarin agiklanmasi ve oyun sonunda degerlendirmenin yapilmasi igin

yaklasik 10 dakika kadar bir siire daha ayrilmas1 gerekmektedir (MEB, 2007b: 36).

Mekan ve arag-gereclerin belirlenmesi

Oyun planlamasi yapilirken, oyun yerinin ve arag-gereglerinin saptanmasi da
planlamanin, uygulamanin ve egitim-Ogretimin bagaris1 i¢cin Ozel bir Onem tasir.
Oyunlarin hangi amagla, nasil ve hangi siirede uygulanmasi konularmmin Onceden
saptanmas1 gerekli oldugu gibi, bunlarin uygulama yerlerinin ve arag-gereclerinin de

onceden planlanmasina gerek vardir (Seyrek ve Sun, 2005: 87).

Gelisimsel hedef ve hedef davramslar belirlenip, buna gore uygun oyun
secildikten sonra mekan belirlenmelidir. Oyunun 6zelligine gore, salonda ya da acik

hava da mi, genis ya da dar mekanda m1 oynanacagina karar verilmelidir. Oyun eger



71

sinifta oynanacaksa hangi kosede (evcilik kosesi, kukla kosesi, blok kosesi vb.)
oynanacagi, acik havada oynanacaksa ¢im, agaclik ya da beton alanda m1 oynanacagi

onceden belirlenmelidir (MEB, 2007b: 36).

Oyun etkinligi planlarken 6zen gosterilmesi gereken bir diger unsur da oyun i¢in
gereken arag-gereclerin belirlenmesidir. Planlamada erken c¢ocukluk egitimi verilen
kurumun arag-gere¢ imkanlarinin iyi bilinmesi gerekmektedir. Oyun i¢in gerekli arag
gerecglerin belirlenmesinde oyunun c¢esidi etkilidir. Gereken arag-gerecler oyunun
oynanacagl mekanda her giin hazir durumda olsalar bile 6gretmen tarafindan yeterli
saylda ve saglam olup olmadiklar1 6nceden kontrol edilmelidir. Eger gereken ara¢ ve
gerecler oyunun oynanacagi mekandan farkli bir yerde bulunuyorsa ( depo vb.), daha
onceden hazirlanmasi ve oyunun oynanacagl yere getirilmesi gerekmektedir. Bu
nedenle oyunda hangi araglarin kullanilacagi onceden belirlenerek oyun planinda

belirtilmelidir (MEB, 2007b: 36).

2.3.2. Oyun etkinliklerinin uygulanmasi

Oyunun ve oyun etkinliklerini planlamanin 6neminin yani sira egitim ortamina
aktarilmast ve ortamda uygulanmast da oOnem arz etmektedir. Erken c¢ocukluk
doneminde bu denli 6gretimsel degerlere sahip olan oyun, uygun ortam ve yontemler
kullanilmadig takdirde cocuk i¢in eglendirici ve gelistirici bir faktor olmaktan ¢ikip can
sikict bir ugras haline gelebilmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 338). Bu
nedenle iyi bir planlama siirecinin ardindan, yapilan planlamaya uygun olarak gecirilen
bir uygulama siireci hedeflenen egitim-0gretim amaglarina ulagsmakta oldukca fayda

saglayacaktir.

Oyun etkinlikleri uygulanirken ilk olarak oyun oynanacak yer ile oyunda
kullanilacak arac-gerecler etkinlik i¢in hazirlanmalidir. Daha sonra ¢ocuk grubu oyuna
hazirlanmali ve 1sinma hareketleri yapilmahdir. Istege bagl olarak bilinen oyunlarin

tekrar1 yapildiktan sonra ise yeni oyun 6gretimine gecilmelidir.
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Oyun oynanacak yeri hazirlama

Egitimcinin oyun i¢in gereken planlamay1 yaptiktan sonra oyun etkinligini
uygulamaya ge¢mesindeki ilk adim oyun oynanacak yerin hazirlanmasidir. Segilen
oyunun planda belirlenen mekan: onceden gozden gegcirilmelidir. Oyunda cocuk igin
tehlike yaratabilecek nesne ya da durum olup olmadigina dikkat edilmelidir. Bu
durumlarin 6nceden belirlenerek diizenlenmesi, c¢ocuklarin giivenligi ve oyunun
kesintisiz bir sekilde devam edebilmesi icin Onemlidir. Acik havada oyun oynanan
mekanda kontrol altina alinmamais, ya da etrafi giivenli sekilde cevrilmemis cukur, kuyu
ve benzer yerlerin olmasi c¢ocuklarin can giivenligi acisindan olduk¢a sakincalidir

(MEB, 2007b: 37).

Oyun arag-gereglerini hazirlama

Oyunun oOzelligine gore oOnceden belirlenmis, eksiklikleri ve aksakliklari
giderilmis olan oyun arag-gerecleri ©onceden oyun oynanacak mekanda hazir
bulundurulmalidir. Bah¢ede ve 6zel oyun odalarinda tirmanma ara¢ gerecleri, denge
tahtasi, salincaklar, cekme halatlari, ii¢ tekerlekli bisikletler ve oyunun 6zelligine gore
belirlenmis arac¢ gere¢ler bulunmalidir. Oyuncaklarin eksiksiz ve kullanima hazir olmasi

gereklidir (MEB, 2007b: 37).

Oyun i¢in gerekli arag-gerecler 6nceden hazirlanmalidir. Cocuklardan bu konuda
yardim alinmalidir. Boylece c¢ocuklarin oyunu her yoOniiyle bir biitiin olarak
benimsemeleri saglanir ve onlarin igbirligi icinde ¢alismalar1 desteklenmis olur. Oyun
arag-gereclerini hazirlamak kadar, onlar1 toplamak ve yerlerine yerlestirmek de oyunu

tamamlayici bir diger 6zelliktir (Ellialtioglu, 2005: 52-53).
Grubu hazirlama
Oyun oynanacak yer ve arac-gerecler hazirlandiktan sonra cocuk grubunu oyuna

hazirlamak gereklidir. Ornegin oyunun ozelli§ine gore, basit tekerleme ya da

hareketlerle cocuklarin oyuna ilgisini ¢ekmek, grubun oyun oynamaya motive olmasini
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saglayacaktir (MEB, 2007b: 38).

Cocuklarin oyuna hazir olmalarin1 saglamak icin oyunla ilgili kii¢iik denemeler
yapilmalidir. Bu denemeler daha sonra, oyun aninda dogacak hatalar1 6nler ve oyunun

daha saglikli olmasini saglar (Ellialtioglu, 2005: 53).

Isinma hareketleri yapma

Oyuna hazirlanan grupla birlikte oyuna hazirlayici 1sinma hareketleri yapmak
oyuna gecisi kolaylastiracaktir. Issnma hareketleri, cocugun psikolojik ve fiziksel olarak
rahatlamasini  saglamasinin yan1 sira ¢ocuklarin zevkle ve tam olarak oyuna
katilimlarin1 da saglayacaktir. Parmak oyunlari, basit beden hareketleri, nefes
calismalari, taklit, yiirliyiis ve taklit kosular1 1sinma hareketlerine 6rnektir. Bu caligsma,

yaklasik olarak 5 dakika siirdiiriilmelidir (MEB, 2007b: 38).

Oyunla ilgili 1sinma hareketleri grubu psikolojik olarak oyuna hazirlar. Isinma
hareketleri ¢ocugu cok yormamalidir. Isinma hareketleri grubu olusturan bireylerin
birbirleriyle biitiinlesmesine yonelik aligtirmalari icerir. Isinma hareketleri yoluyla
cocuklar, gruba giiven duymayi, uyum saglamayi, duyularim1 kullanmayi, bedenini ve

beynini duyumsamay1 6grenir (Ellialtioglu, 2005: 53).

Bilinen oyunlar: tekrarlama

Isinma hareketlerinden sonra grup bir araya toplanarak bildikleri oyunlar ve
kurallar1 tekrarlanir. Tekrarlama, fazla ayrintiya girmeden, sade ve acik bir dille
yapilmalidir. Bu tekrarlar, cocuklarin yeni oyunun kurallarin1 daha kolay kavramalarina
yardimci olacaktir. Eger cocuklar cok arzu ederse bu oyunlar arasinda ¢ocuklarin
istekleri dogrultusunda seg¢ilen bir oyun oynanmalidir (MEB, 2007b: 39).

Yeni oyun ogretimi

Yeni bir oyun Ogretirken bazi asamalart izlemek gerekmektedir. Egitici bu
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asamalara ne kadar cok dikkat ederse cocuklarin oyunu daha iyi 0grenmelerini ve
istekle katilmalarini saglamis olur. Bu asamalar; oyunu tanitma, oyunun kurallarini
aciklayip rol dagitimi yapma ve oyunu kurallarina gére oynamadir:

1. Oyunu Tanitma: Oyunun adinin agiklanmasi ve oyunla ilgili genel bilgilerin

verilmesi, oyunun c¢ocuklara tanitilmasidir.

Cocuklara sade bir dille ve onlarin oyunu oynamak istemelerini saglayacak bir
ifade ile oyunun adi agiklanmalidir. Bu sekilde ¢ocuklar, psikolojik olarak
oyunu oynamaya hazir hale getirilmis olur. Egitimci, ¢cocuga oyun hakkinda

bilgi verirken oyunla ilgili kitaplar, resimler, fotograflar kullanabilir.

Egitimci, oyunu ¢ocuga genel hatlariyla tanitirken ¢ocuklar1 stkmadan kisa bir
tanitim yolunu se¢melidir. Oyunda kullanilacak ara¢ gere¢ de bu asamada
cocuklara tanitilmalidir. Bu tanitim ve agiklamalar ne kadar a¢ik ve anlasilir
dille olursa ¢ocuklarin oyunu kavramalar1 da o kadar kolay olur (MEB,

2007b: 39).

2. Oyunun Kurallarm Aciklama ve Rol Dagilimm Yapma: Oyunun
kurallarinin aciklanmasi iki asamada gerceklesir. Bunlardan ilki, kurallarin
sozel olarak c¢ocuklara anlatilmasidir. Ikinci asama ise kurallarin
uygulanmasidir.

e Kurallarin sozel olarak cocuklara anlatilmasi: Bu asamada egitici,
oyunun kurallarin1 c¢ocuklara anlasilir bir dille agiklar. Eger oyunda
sifatlar, cocuklarin bilmedigi kelimeler varsa onlarin anlayabilecegi sekilde
aciklanmalidir. Oyunda kisilere verilen ebe, baskan gibi sifatlar1 ve
bunlarin gorevlerini tek tek aciklamalidir. Oyunun sonunda bir ceza
verilmesi gerekecekse, bu cezanin ne olacagina da ¢ocuklarla birlikte karar
verilmelidir. Egitimci ¢ocuklarin kurallar1 1yice kavradigindan emin
olduktan sonra kurallarin uygulanmasi agsamasina gegebilir.

e Kurallarin uygulanmasi: Bu asamada ise ¢ocuklara acgiklanan kurallar
uygulatilarak pekistirilir. Oyundaki gorev dagilimi da bu asamada

gerceklestirilir. Ebe, bagkan ve diger oyun gorevlileri egitimci ya da
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cocuklar tarafindan secilir. Gorev dagilimi, sayisma ya da kura yontemiyle
de yapilabilir. Egitici, her oyunda biitiin cocuklarin gorev almasin
saglamaya Ozen gostermelidir. Boylece isteksiz olan ¢ocuklar da dahil
olmak {iizere cocuklarin hepsinin oyuna katilmalarini saglamis olur (MEB,

2007b: 39-40).

3. Oyunu Kurallarina Gore Oynama: Kurallar1 6grenen ¢ocuklar, rollerini
gerceklestirmek amaciyla yapabildiklerinin en iyisini yapmaya caligarak
oyunu oynayabilirler. Oyuna katilmak istemeyen ¢ocuk olmasi durumunda
egitimci hos goriilii olmali, onu zorlamadan oyuna katilimini saglamak icin

firsatlar tanimalidir (MEB, 2007b: 40).

2.3.3. Oyun etkinliklerinin degerlendirilmesi

Yapilan egitimin ¢ocuk iizerindeki etkileri hakkinda bilin¢li bir yargiya
varilmasi degerlendirmedir. Degerlendirme tarafsiz bir gozle yapilmalidir. Eksiklikler,
hatalar, yanlisliklar, aksamalar, basarili ve olumlu yonler degerlendirme sonucunda
belirlenir. Boylece 6gretmen, bir sonraki oyunlarda olumsuzluklar ortadan kaldirma ve

basaril1 yonleri gelistirebilme olanagi bulur (MEB, 2007b: 40).

Degerlendirme egitim-6gretimin 6nemli bir 0gesidir. Oyun etkinliklerinin
degerlendirilmesi de siire¢ icerisinde yapilan olumlu ve olumsuz tutumlarin ortaya
cikarilmasi ve diizeltilebilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Bilingli bir degerlendirme
icin planlama, 6gretim, ogretim ozellikleri, 6gretim yontemleri ve uygulamayla birlikte
cocuklarin biiylime ve gelismelerine yonelik ¢esitli etkenler goz oniinde bulundurulmal
ve c¢ocuklar Ogretmen tarafindan diizenli olarak gozlenmeli, gozlem sonuclari

belirlenmelidir (Akandere, 2003: 52).

Ogretmenin kendisini degerlendirmesi

Okul Oncesi egitim kurumlarinda uygulanan oyun etkinliklerinin

degerlendirilmesinde, siirecin planlanmasi ve uygulanmasi acisindan Ogretmenin



76

kendisini degerlendirmesi olduk¢a Onemlidir. Bu yolla planlamada yapilan hatalar,
eksiklikler ve wuygulamada karsilasilan sorunlar diizeltilebilmekte ve gelecek
uygulamalar icin gerekli onlemler alinabilmektedir. Ogretmenin neleri iyi yapabildigini,
neleri yapmakta zorlandigini, eksikliklerini kendisini degerlendirerek ortaya koymasi

mesleki gelisimini olumlu yonde devam ettirebilmesine de olanak tanir.

Ogretmenin her cocugu ayri ayri ve biitiin cocuklari bir arada degerlendirmesi

Ogretmenin her ¢ocugu ayr1 ayr1 degerlendirmesi ¢ocuklarin ozelliklerinin
belirlenerek gelisimlerinin maksimum diizeyde bireysel olarak desteklenmesi acisindan
onemlidir. Biitiin ¢ocuklarin bir arada degerlendirilmesi ise uygulama siirecinin yapilan
planlama dahilinde nasil gerceklestirildiginin ortaya konulmasi, c¢ocuklarin genel
gelisim Ozelliklerine uygunlugunu gostermesi, kullanilan Ogretim  yontem ve

tekniklerinin islevselliginin belirlenmesi agisindan 6nem arz etmektedir.

Ogretmen ve ¢ocuklarin birlikte degerlendirme yapmasi

Ogretmen ve cocuklarin uygulanan oyun etkinlikleri konusunda birlikte
degerlendirme yapmasi ¢ocuklarin uygulanan oyun etkinligine bakislarini, etkinlikten
hoslanip hoslanmadiklarini yansitir. Bu sayede uygulanan etkinlikler diizeltilebilir ya da
gerekiyorsa degistirilebilir. Ayrica cocuklarin aktif olarak katildiklart bir siireci
degerlendirmeleri, olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymalari, elestiri yapmalari,

oneriler sunmalar1 bireysel gelisimleri agisindan da oldukga faydalidir.

2.4. Oz-Yeterlik

Oz-yeterlik kavrami, insan davramsinin dnemli bir belirleyicisi olarak Sosyal-
Biligsel Kuram kapsaminda Bandura tarafindan tanimlanmis ve daha sonra da bu
kavranu ele alan pek cok kuramsal ve deneysel ¢alisma yapilmustir. Oz-yeterlik, kisinin
cevresinde olup bitenler {izerinde etkili olabilecek bi¢imde bir edimi baslatip sonug

alincaya kadar siirdiirebilecegine olan inanci olarak tanimlanmistir (Bandura, 1994: 72).
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Oz-yeterlik yetenekli olmaya degil, kisinin kendi kaynaklarina giivenmesine karsilik
gelir. Bir durumla bag etmede yeterli becerileri olan, ancak 6z-yeterligi diisiik olan kisi,
s6z konusu becerilerini harekete geciremeyecektir. Oz-yeterlik kavrami, bir eylemin
planlanmasi, gerekli becerilerin farkinda olunmasi ve orgiitlenmesi, zorluklarla birlikte
elde edilecek kazanclarin gézden gecirilmesi sonucunda olusan giidiilenme diizeyi gibi
ogeleri icerir. Giiglii bir 6z-yeterlik basar1 ve iyilik halinin olusmasini ve en 6nemlisi
kisisel gelisimi ve becerilerin cesitlenmesini saglar. Onceki basarili deneyimler, kisisel
olarak benzer 6zellikleri tagiyan diger insanlarin basar1 6rnekleri, cevreden gelen olumlu
geribildirimler ve olumlu duygudurum 6z-yeterlik inancim1 besleyen kaynaklardir. Bir
eylem basarisizlikla sonu¢landiginda, 6z-yeterligi yiiksek olan bir kisi, bu basarisizlig
kendi eksikligine degil, kullanilan yontem ve stratejilerin yanlhsligina baglar.
Bandura’ya gore 6z-yeterligi diisiik ve yiiksek olanlar1 ayirt eden en onemli 6zellik, 6z-
yeterligi yliksek olanlarin basarisizliklart karsisinda cabuk toparlanip eylemlerinde

1srarct olmalari, yani yilmamalaridir (Bandura, 1997: 12 ; Yildirim ve Ilhan, 2010: 2).

Bandura (1986), 6z-yeterlik inanclarinin dort temel kaynagi oldugunun altini
cizerek, bunlar1 tam ve dogru deneyimler, sosyal modeller tarafindan saglanan dolayli
yasantilar, sozel ikna ve bireyin fiziksel ve duygusal durumu olarak agiklamaktadir.
Bunlardan en etkili olanin da bireyin bizzat yasadigi deneyimler oldugunu
vurgulamaktadir. Oz-yeterlik, bireylerin kendileri icin bir amac belitlemelerini, bu
amaclara ulagsmak icin ne kadar caba goOstereceklerini, amacglarina ulasmak icgin
karsilastiklar1 zorluklara ne kadar siire dayanabileceklerini ve basarisizlik yasarlarsa, bu

basarisizlik karsisindaki tepkilerini etkilemektedir (Bandura, 1986: 399-401).

Oz-yeterlik duygusunun gelisiminde, bireyin icinde yasadig1 toplum kadar 6rgiin
egitim kurumlarinin da Onemi biiytiktiir. Okul ortaminda, 6z-yeterlik duygusunun
gelismesine neden olan en 6nemli etkenlerden biri de kuskusuz 6gretmenlerdir. Bu
nedenle, 6gretmenin etkili ve basarili bir 6grenme ortami yaratabilmesi, bir anlamda da
kendisinin O6gretmenligine iliskin 6z-yeterlik inancina baghdir (Akkoyunlu, Orhan ve

Umay, 2005: 2).

Ogretmenlik 6z-yeterlik inanci Ashton (1984) tarafindan, "6grencilerin
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performanslarint etkileme kapasitelerine olan inanglar" olarak tanimlanmaktadir.
Ashton, 6gretmenlik 6z-yeterlik inancinin, 6grenci basarisi ile ¢ok yakindan iliskili olan
ogretmenlik ozelliginden biri oldugunu belirtmektedir (Akkoyunlu, Orhan ve Umay,

2005: 2).

Bu alanda yapilan c¢alismalarda, 6z-yeterlik inanglarinin 6gretmenlerin sinif
icindeki uygulamalarin1 yakindan etkiledigi ve Oz-yeterlik inanci gii¢lii olan bir
Ogretmenin Ogretim konusunda daha istekli oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica,
ogretmenlik Oz-yeterlik inanglar1 ile Ogrenci basarist arasindaki iliskiyi arastiran
calismalarda yiiksek korelasyon bulundugu ve Ogretmenlige iliskin 6z-yeterlik inanci
giiclii olan Ogretmenlerin, Ogrencilerini daha basarili kilacak yontemleri kullanma
arzularinin daha fazla oldugu ve iist diizey performans gosterdikleri goriilmektedir. Ote
yandan, Ogretmenlerin, Ogretmenlige  yoOnelik  Oz-yeterlik inanglari, smif
yonetimlerindeki basarilarimi da etkilemektedir. Ayrica, 6gretmenlerin 6gretmenlik 6z-
yeterlik inanclari, onlarin 6gretme giidiilerini de etkilemekte, yiiksek 0z-yeterlik inanci
olan bir ogretmenin Ogrencilerinin ihtiyaclarin1 karsilamakta gosterdikleri c¢abayi
artirmakta ve sicak bir atmosfer yaratmak i¢in de caba gosterdikleri belirtilmektedir

(Akkoyunlu, Orhan ve Umay, 2005: 2).

2.5. llgili Aragtirmalar

Akman (1988)’1n yaptig1 arastirmada; anaokuluna yeni baglayan ve yogun
ayrilik kaygist yasayan cocuklarin ayrilik kaygilarinin azaltilmasinda serbest oyun,
yapilanmis oyun ve model alma tekniklerinin etkilerini incelemistir. Bu amacla
anaokuluna yeni baslayan 3 ve 4 yaslarindaki 231 ¢ocuk incelenmis ve ayrilik kaygisi
ceken 16 kiz ve 16 erkek olmak iizere toplam 32 cocuk Orneklem grubunu
olusturmustur. Orneklem grubu 4 kiz ve 4 erkekten olusan 4 farkli gruba ayrilmstir.
Gruplardan biri kontrol grubu olarak sec¢ilmis, diger 3 grup ise deney grubu olarak
belirlenerek her birine ayr1 birer oyun teknigi (serbest oyun, yapilanmis oyun ve model
alma) uygulanmistir. Uygulama siirecinin ardindan yapilan istatistiksel caligsmalar

neticesinde elde edilen bulgular, uygulanan oyun ve model alma tekniklerinin,
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anaokuluna yeni baglayan cocuklarin ayrilik kaygilarinin azaltilmasinda etkili oldugunu
gostermektedir. Deneysel kosullardan herhangi birisinin, ayrilik kaygisinin
azaltilmasinda farkli bir etki ortaya koyup koymadigi da incelenmis ve 3 deneysel
grubun puan ortalamalart Tukey testi ile karsilastirlmistir. Ancak yapilan
karsilastirmalar, uygulanan tekniklerin ayrilik kaygisimin azaltilmasindaki etkilerinin

birbirlerinden 6nemli derecelerde farkli olmadigini gostermistir.

Yildiz (1992) arastirmasinda oyun konusundaki 6gretmen goriislerini incelemeyi
amaclamis ve bu dogrultuda Izmir il merkezindeki 136 kurumdaki 3-6 yas grubunda
calisan 290 Ogretmene gelistirdigi anketi uygulamistir. Arastirma sonuclarina gore
ogretmenlerin %98.97’si oyunun yararina inanmaktadir. Oyunun, zihinsel, duygusal,
sosyal, motorsal becerilerini gelistirdigini sOyleyen 6gretmenlerin orant %95.17 dir.
Ogretmenlerin %98.28’i smifinda egitici oyunlar1 uygulamaktadirlar. Ogretmenlerin
%56.55’inin oynatacagl oyunlar icin Onceden egitsel bir amac belirlemesi yaptig
saptanmustir. Ogretmenlerin oynatacagi oyunlar1 secip belirlemede kaynak olarak
%73.79’u kitaplari, %36.90’n1 kendisinin konuya gore gelistirdigi, %7.59’unun da
okulun oyun arsivinden yararlandig1 bulunmustur. Ogretmenin birlikte oldugu 6grenci

sayis1 25’ten fazla oldugunda hareket oyununa katiliminda azalma oldugu goriilmiistiir.

Tezel (1993) 3-6 yas arast ¢ocugu olan anne-babalarin cocuk oyun ve
oyuncaklart hakkindaki goriislerini incelemek amaciyla yaptii arastirmada, 250
cocugun her iki ebeveynine anket formu uygulanmistir. Sonu¢ olarak, anne-babalarin
oyun ve oyuncagin cocugun gelisiminde onemli bir faktér oldugunu belirttikleri

saptanmistir.

Damast (1996) 21 aylik bebekler ve anneleri iizerinde yaptig1 arastirmada, anne
cocuk oyununda, anneye ait inamislar ve davraniglar arasindaki iliskiyi evde serbest
oyun siiresince gozlemlemistir. Sonug¢ olarak; oyun gelisimiyle ilgili daha fazla bilgiye
sahip olan annelerin ¢ocuklarina uygun bir sekilde, ilgi uyandiran oyun imkanlar

sagladiklar1 belirlenmistir (Aktaran: Erden, 2001: 62).

Doganay (1998) anasinifina devam eden ¢ocuklarin ebeveynlerinin ¢cocuk oyun



80

ve oyuncaklari hakkindaki goriiglerini incelemistir. Sonu¢ olarak, sosyo-ekonomik
diizeyin anne-babalarin oyun ve oyuncaklar hakkindaki goriislerinde farklilik yarattigi
ve alt sosyo-ekonomik diizeyden iist sosyo-ekonomik diizeye dogru gidildik¢e anne-
babalarin oyun ve oyuncaklar konusundaki diisiincelerinin olumlu yonde degistigi

belirlenmistir (Aktaran: Erden, 2001: 64).

Ahioglu (1999), sembolik oyunun 4 yas cocuklarinin dil kazanimina etkisini
arastirdig1 calismasinda yaslar1 48-54 aylar arasinda bulunan 7’si kiz 5’1 erkek 12
cocukla calismistir. Cocuklarin altis1 deney, altis1 kontrol gurubunu olusturmaktadir.
Deney gurubu ile yapilan sembolik oyun uygulamalar1 25 dakikadan haftada ii¢ kere
olmak iizere 2 ay siirdiiriilmiistiir. Uygulamalar sirasinda ses kayitlar1 alinmistir.
Analizler sonrasinda, ortalama s6z uzunlugu degiskeninde deney ve kontrol gurubunun
On test ve son test sonuglart arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu sonuglar okul
oncesi donemdeki cocuklarda, uygulanan sembolik oyun egitiminin, ¢ocuklarin dil

gelisimi diizeylerinin artirllmasinda 6nemli oldugunu gostermistir.

Artar (1999)’in Ankara’da yasayan orta sosyo-ekonomik diizey semtlerin
okullarinda calisan 6gretmenlerin oyun hakkina iligkin tutumlarini incelemek amaciyla
yaptig1 arastirmada, 120 ogretmene “Oyun Hakki Tutum Olgegi” uygulanmistir.
Aragtirma bulgularina gore ise Ogretmenlerin 6grencilerinin oyun oynamalarini
istedikleri ve onlarin oyunlarim zenginlestirmeye calistiklari, cocuklarin oyun oynarken
cikardiklar1 seslerden ogretmenlerin rahatsiz olduklari, okul basarisinin bir 6grencinin
yasaminda en 6nemli deger oldugu ve en dogal gereksinimlerinden biri olan oyun
hakkinin yok sayilabilecegi ile oyunlarin ¢cocuk gelisimini olumlu yonde etkiledigi

goriisleri ortaya ¢cikmistir.

Celen (1999), cocuklarin oyun hakkina iligkin ana-baba tutumlarini inceledigi
arastirmasinda, ebeveynlere “Cocugun Oyun Hakk1” ile ilgili tutum 6lgegi uygulamistir.
Yapilan aragtirma sonucunda anne ve babalarin ¢ocugun oyun haklarina iligkin
tutumlarinda ana-babanin sosyo-ekonomik diizey ve Ogrenim durumlarimin etkili
oldugu, cocuklarinin cinsiyetinin ise bu tutumlart etkilemedigi bulunmustur (Celen,

2004: 89-91).
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Tayli (2000), yaptig1 arastirmada kardesi olan 18 ¢ocuk ve kardesi olmayan 20
cocuk incelemistir. Arastirmada kardes sahibi olup-olmama ve cinsiyet ile sosyal oyun
etkinlikleri arasindaki iliskiye bakilmis ve kiz ¢ocuklar i¢in kardesli ya da kardessiz
olma ile sosyal oyun davraniglari arasinda herhangi bir farklilik gozlenmezken,
kardessiz erkek cocuklarin kardeslilere gore, daha fazla yalniz oyun ve paralel oyun
tercih ederken, kardesli erkek cocuklar kardessizlere gore daha fazla isbirlik¢i oyunu
tercih ettikleri gozlenmistir. Ayrica kardes sahibi olsun ya da olmasin biitiin ¢ocuklarin
kars1 cinsiyetindeki ¢ocuklardansa, kendi cinsiyetindeki cocuklarla oynamayi tercih

ettikleri belirlenmistir.

Erden (2001), anaokullarina devam eden c¢ocuklarin ebeveynlerinin ve
ogretmenlerinin ¢ocuk oyun ve oyuncaklar1 hakkindaki goriislerini incelemistir.
Arastirmada, ebeveynlerin oyun ve oyuncak konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklari
tespit edilmistir. Bu nedenledir ki oyun ve oyuncak konusunda bilgilendirmeye yonelik
egitim seminerleri yapilmasini onermektedir. Bu seminerlerde ebeveynlerin oyuncaklari
satin alirken c¢ocuklarin yaslarina, ihtiyaclarina, becerilerine, ilgilerine ve gelisim
diizeylerine uygun olarak almalarina rehberlik edilmelidir. Ayrica ebeveynler
cocuklarina uygun bir oyun ortami hazirlamalari, oyunlarina saygi gostermeleri ve

birlikte etkin zaman gec¢irmeleri konularinda bilin¢lendirilmelidirler.

Hannikainen (2001), giindiiz bakim evlerindeki aktiviteleri inceleyerek bunlarin
cocuklar i¢in sikici olup olmadigr ve oyunun ¢ocuklar arasinda nasil birliktelik duygusu
olusturdugu incelemistir. Danimarka, Finlandiya ve Isvi¢re’de giindiiz bakim evlerinde
cocuklarin yasam kalitesi iizerine Nordic isbirligi arastirma projesindeki gozlemleri
kullanmistir. Bu veriler, 7 bakim evinde giinliikk aktiviteler sirasinda 16 tane 5 yas
cocugunun gozlenmesi ile elde edilmistir. Analizler yorumlama metodu ile yapilmistir.
Sonuglar oyunlarda ¢ocuklarin kendi kiiltiirlerini yaratmada aktif kaynaklar oldugunu
ortaya koymustur. Aym1 zamanda c¢ocuklarin oyundaki eglencelerini mimikler ve
sakalagmalarla tiim aktivite tiirlerine tasidiklart ve eglence aksiyonu ile en sikici
durumlan bile ilging, heyecanli ve anlamli hale getirdikleri goriilmiistiir. Oyunda pozitif
duygularin ifadesi, birliktelik ve eglence hissinin daha iist diizeyde oldugu

belirlenmistir.
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Janson (2001), okul o©ncesi c¢ocuklarin birlikte oyunlarinda sadece fiziksel
ortamin paylasilmasindan 6te, birlikte oyunun ortak fiziksel mekan, sosyal diisiince ve
deneyim, ortak semboller icerdigini belirterek gorme engelli ve goren c¢ocuklarin
birlikte oyun etkilesimini gozlemistir. Elde ettigi bulgular sonucunda yetersizligi olan
cocuklarin birlikte oyunlarda ortak sembolleri kullanamadiklarindan dolay1 birlikte
oyunda sikinti yasadiklarini belirtmistir. Sonug¢ olarak bireysel ozelliklerin birlikte

oynanan oyunlarda 6nemli oldugunu vurgulamstir.

Rayna (2001), yapmis oldugu bir arastirmada cocuklarin birlikte oyuna
gecislerini Piaget’in teorileri agisindan inceleyerek, birlikteligin nasil gelistigini ve
birlikteligin kavram boyutunu hem teorik bilgiler 1s1g1inda hem de gozleme dayali olarak
ortaya koymustur. Bu calisma c¢ocuklarda birlikteligin baslangicinda gerceklesen
olaylarla, paylasma ve birlikteligin kendiliginden olusan aktivitelerle ortaya cikisi ve
biligsel boyutu ile ilgilidir. Arastirma Fransa’daki giindiiz bakim evlerinde Piaget’in
teorik catis1 altinda ve arastirmacinin amaglart dogrultusunda organize edilmis
paylasimli aktivitelerin, 1-4 yaslar1 aras1 c¢ocuklarda ortaya cikisini incelemistir.
Incelemeler arastirma sirasinda kaydedilmis video kasetleri iizerinden yapilmistir. Bu
calismada karsilikli etkilesimin, kavrama yetenegi ve paylasimci oyunun gelismesinde
onemli bir rolii oldugundan s6z edilmektedir. Sonug¢lar aym1 zamanda ¢ocuklarin erken

donemlerde sosyo-biligsel yeteneklerdeki becerilerini de gostermektedir.

Leseman, Rollenberg ve Rispens (2001), cocuk yuvalarinda yaptiklar1 bir
calismada, cocuk merkezli serbest oyun ve Ogretmen yoOnetimindeki c¢alisma
etkinliklerini, biligsel bilgi yapilandirilmasi yoniinden karsilastirmislardir. Bu arastirma
Piaget ve Vygotsky’nin savundugu soyo-kiiltirel modele gore yapilandirilmis erken
cocukluk egitim miifredatindaki iki egitim durumunda ¢ocuklarin davranislar ve sosyal
etkilesimlerini incelemek amaciyla yapilmistir. Calisma Hollanda’nin orta biiyiikliikteki
bir sehrinde 7 anasinifinda ortalama yas1 53 ay ve anadilleri Flamence olan 40 ¢ocuk
(24 kiz,16 erkek) ile yapilmistir. Arastirmanin temel konusu; serbest oyun durumlarinda
ve calisma etkinliklerinde ¢ocuklarin sosyal yakinlagsma hareketlerini (iki tarafli anlayis
ve diistince paylasimi) ve bilgi insalarin1 ortaya cikarmaktir. Calismada serbest oyun

zamaninda cocuklar, oyun sec¢imi ve yalniz veya birlikte oynama konusunda tamamen
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Ozgiir birakilmistir. Calisma etkinliklerinde ise 6gretmen cocuklara bir 6dev vermis ve
bunun grup halinde yapilmasini istemistir. Tiim cocuklarin video kayitlar1 alinmis ve
her siniftan yakalarina mikrofon takilmis 6 cocugun her biri, bu farkli iki egitim
durumunda 6 dakika izlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin annelerinden cocuklarinin kisisel
ozellikleri hakkinda bir anket doldurmalari istenmistir. Bulgular degerlendirilirken
cocukla ilgili faktorler (karakter yapisi, zihinsel beceriler ve ailenin sosyo-ekonomik
yapisi) ve ortamla ilgili faktorler (akran ve 68retmen davranislar1) géz oniine alinmistir.
Sonugta ogretmenlerin calisma etkinliklerine daha fazla katilim gosterdikleri ve bilgi
insas1 konusunda cocuklara rehberlik ettikleri goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklarin serbest
oyun sirasinda birbirleriyle daha yiiksek diizeyde sozel iletisim kurduklari, ¢alisma
sirasinda ise sozel iletisimin sinirli oldugu ve bunun cogunlugunun 6gretmenle yapildigi

belirlenmistir.

Guimaraes ve McSherry (2002), Kuzey Irlanda’daki okul o©ncesi egitim
miifredatinin ¢ocuk-merkezli oyun ve Ogretmen-merkezli aktiviteler acisindan test
edilmesini amaglayan bir arastirma yapmislardir. Arastirmada gozlemler 4 farkli tipte
(6zel giindiiz bakimevi, anaokulu, oyun grubu, anasmifi) 71 okul Oncesi egitim
ortaminda yapilmistir. Her bir merkez bir giin icinde biitiin halinde go6zlenerek
cocuklarin katildig1 aktiviteler ve bunlarin icerikleri, mevcut yetiskin ve ¢ocuk sayisi,
etkinliklere harcanan zaman ve yetiskin katillmi kaydedilmistir.  Yapilan
degerlendirmelerde ortaya ¢ikan sonucta anasinifi disindaki diger kurumlarin etkinlik
cesitleri ile cocuk-merkezli egitimlerinin, 6gretmen merkezli egitimden daha 6n planda
oldugu goriilmiistiir. Anasiniflarinda yapilan etkinliklerin ise daha ¢ok Ogretmen

yonetimindeki aktiviteler yoniinden yogun oldugu belirlenmistir.

Giiney (2002), okul oncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas gurubu
cocuklarin biligsel {iisluplar1 ve oyun davramglart arasindaki iligkiyi incelemistir.
Arastirmada yer alan degiskenler; bilissel tislup (alana bagimlhi / alandan bagimsiz),
oyun cesitleri ve cocuklarin her oyun cesidinde gosterdikleri oyun davranislaridir.
Arastirma 19’u kiz, 11’1 erkek toplam 30 ¢ocukla yapilmistir. Her bir ¢ocuk serbest
oyun saatinde giinde 10 dakika olmak iizere 5 giin boyunca gozlenmistir. Arastirmada

oyun gozlem formu ve bilissel tislup olgegi kullanilmistir. Elde edilen bulgular, oyun



84

seciminde biligsel {islubun belirleyici bir etkisi olmadigini gostermistir. Ancak
cocuklarin yas diizeylerinin, oynadiklar1 oyun tiiriinii etkiledigi ve 5-6 yas ¢ocuklarinin

daha ¢cok dramatik oyunu tercih ettikleri belirlenmistir.

Howard (2002), ¢cocuklarin oyun, calisma (is) ve 6grenmeyi nasil algiladiklarini
belirlemek icin 3-6 yas arasindaki 57 erkek ve 54 kiz olmak {iizere toplam 111 ¢ocuk
tizerinde arastirma yapmustir. Kentsel ve kirsal, 6zel ve resmi, anaokulu ve ilkokul
olmak iizere farkli tipte alt1 alandaki c¢ocuklarla yapilan c¢alisma iki kisimdan
olugmustur. Birinci kisimda ¢ocuklara oyun, calisma ve 0grenme aktivitelerini i¢eren
degisik fotograflar inceletilerek fotograftakileri oyun/calisma ve 0grenme/6grenmeme
seklinde siniflandirmalar1 istenmistir. Ikinci kisimda ise ¢ocuklara daha az sayida
fotograf gosterilerek tekrar siniflama yapmalar1 ve se¢imlerini belirlemeleri istenmistir.
Yapilan arastirma sonucunda ¢ocuklarin oyun, ¢alisma ve 6grenmeyi ayirt edebildikleri
goriilmiistiir. Cocuklarin secimlerinde, aktivitenin yapist ve materyallerin yani sira
mekan, ortamda yetiskin bulunup bulunmayisi, pozitif etki gibi etmenler etkili olmustur.
Elde edilen veriler sonucunda oyun ve 6grenmeme, calisma ve 6grenme arasinda pozitif

bir korelasyon oldugu goriilmiistiir.

Fabes, Martin ve Hanish (2003) yapmis olduklar1 arastirmada ¢cocuk oyunlarinin,
cocugun cinsiyetine ve oyun arkadasinin cinsiyetine gore nasil degistigini
incelemislerdir. 12 anaokulunda, ortalama yaslar1 52 aylik olan 203 cocuk (97 erkek
106 kiz) 3 yil boyunca serbest oyunlar1 sirasinda gozlenmistir. Arastirmaya her yil daha
once katilmayan c¢ocuklar hedef cocuklar olarak alinmistir. Gézlemler anaokullarinin
acik oldugu yedi ay boyunca hafta i¢ci her giin yemek ve uyku saatleri disinda
yapilmistir. Yapilan gozlemler sonucu elde edilen verilerde, erkek c¢ocuklarin
hemcinsleriyle oyunlarinin, kizlarin oyunlarindan daha hareketli ve siradan oldugu
goriilmiistiir.  Cocuklar kars1 cinsle nadiren oynamakla beraber, karma grupla
etkilesimleri ¥ oraninda olmustur. Bulgular ayn1 yas ve ozellikteki ¢ocuklarin oyun
deneyimlerinin ¢ocugun cinsiyetine ve oyun arkadasinin cinsiyetine bagli olarak

degistigini dogrulamistir.

Gmitrova ve Gmitrova (2003) anaokulu c¢ocuklarinin bilissel gelisiminde



85

ogretmen merkezli ve cocuk merkezli taklit oyunlarinin etkisini incelemis ve biligsel
uyum ile nitelikli taklit oyun arasindaki iligkiyi ortaya koymustur. Arastirmada, oyun
siirecinde kiiciik gruplarda ¢ocuk merkezli oyun ve simif katilimi ile Ogretmen
yonetiminin baskin oldugu 6gretmen merkezli oyun olmak iizere iki yap1 incelemistir.
3-6 yas arast ¢ocuklarin bulundugu iki sinifta 23 erkek, 28 kiz toplam 51 cocuk
(ortalama yas: 4,6) iizerinde 26 kez gozlem yapilmistir. G6zlenen cocuklar ayni cografi
yapi, benzer etnik ve sosyo-ekonomik Ozelliklerden secilmistir. 26 kez yapilan
gozlemlerde 16.144 c¢ocuk davranisi Olclilmiistiir. (bunlarin 10.744’t  6gretmen
yonetiminde, 5.370’t Ogretmenin rehber oldugu oyun gruplarinda) gozlenmistir.
Sonuglar, 6 yasin altindaki c¢ocuklarda oyun temelli miifredati destekleyen biligsel
gelisim ilkeleri ile uyumlu ¢ikmustir. Yapilan bu arastirmada deney gruplarindaki oyun
organizasyonlarinda 6gretmen uyarani ve biligsel alanda ¢ocuk davranisi arasinda

yiiksek bir pozitif korelasyon bulunmustur.

Ersan (2006)’1n okul oncesi egitim kurumlarina devam eden alti yas grubu
cocuklarin oyun ve c¢alisma ile ilgili algilarinin incelenmesi amaciyla yaptigi
arastirmada, Ankara ili Cankaya il¢esinde bulunan ilkdgretim okullarina bagh
anasiniflarina devam eden 170 kiz, 192 erkek olmak iizere 362 ¢ocuk incelenmistir.
Arastirma sonucunda okul Oncesi egitim kurumuna devam eden alt1 yas grubundaki
cocuklarin kendilerine gosterilen oyun ve calisma icerikli fotograflarda oyun ve
calismay1 birbirinden ayirt edebildikleri goriilmiistiir. Bulgular degerlendirildiginde
cocuklarin fotograflarda oyuncak gordiikleri zaman “oyun”, gercek malzeme
gordiiklerinde ise “calisma” dedikleri goriilmiistiir. Diger taraftan Ogretmenin
bulundugu oyun ortamlarinin bazi ¢ocuklar tarafindan oyun, bazilar tarafindan ¢alisma

olarak algilandiklar1 belirlenmistir.

Giil (2006)’iin anasinifina devam eden alt sosyo-ekonomik diizeydeki 61-72 ay
arast cocuklara sembolik oyun egitiminin genel gelisim durumlarina etkisini incelemek
amaciyla yaptigi arastirmaya, 12 denek, 12 kontrol olmak iizere 24 ¢ocuk katilmistir.
Cocuklar iki gruba ayrilmistir. Deney grubuna sembolik oyun egitimi verilirken kontrol
grubu anasinifi miifredatina devam etmistir. Bu egitim 8 hafta siirmiistiir. Arastirma

sonuglarinda alt sosyo-ekonomik diizeyden gelen c¢ocuklara sembolik oyun egitimi
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verildiginde psikomotor gelisim alaninda, biligsel gelisim alaninda ve dil gelisiminde
egitim oncesi ve egitim sonrasinda anlamli bir farklilik olustugu goriilmiistiir. Sosyal-
duygusal gelisim alaninda ise sembolik egitim alan deney grubu puanlarinda fark
bulunmus fakat bu durum anlamli bir fark yaratmamistir. Alt sosyo-ekonomik
durumdaki c¢ocuklara anasmnifi egitimi icinde sembolik oyun egitimi verildiginde

cocuklarda ilerlemeler kaydedildigi goriilmiistiir.

Ozyeser (2006) tarafindan farkli sosyo-ekonomik diizeydeki 3-6 yas
cocuklarinin anne-babalarinin oyuncak ve oyun materyalleri hakkindaki goriislerini ve
cocuklarin sahip olduklar1 oyun ve oyuncak materyallerini incelemek amaciyla yapilan
bir arastirmada, alt sosyo-ekonomik diizeydeki cocuklarin bahgede ve sokakta, {ist
sosyo-ekonomik diizeydeki c¢ocuklarin ise, kendi odalarinda oynamayi sevdikleri
saptanmustir. Alt sosyo-ekonomik diizeydeki erkek cocuklarin disarida, iist sosyo-
ekonomik diizeydeki erkek cocuklarin 1ise bilgisayarla oynamayr sevdikleri
belirlenmistir. Ayrica egitim diizeyi diisik olan ebeveynlerin cocuklar1 egitici
oyuncaklara ve manipiilatif oyuncaklara daha az sahiptirler. Alt sosyo-ekonomik
diizeydeki ebeveynler, ¢cocuklarina dogum giiniinde, 6zel giinlerde ve ekonomik kaygisi
olmadiginda oyuncak alirken, iist sosyo-ekonomik diizeydeki ebeveynler ¢ocuklarina
ihtiyaclar1 oldugunda oyuncak almaktadir. Alt sosyo-ekonomik diizeydeki ebeveynlerin
oyuncak satin alirken, oyuncagin ekonomik olmasina dikkat ettikleri, {ist sosyo-
ekonomik diizeydeki ebeveynlerin ise, cocuklarinin gelisim diizeylerine, ilgi ve

isteklerine dikkat ettikleri saptanmustir.

Clearfield ve Nelson (2006)’un yaptig1 bir arastirmayla alti, dokuz, on dort aylik
bebeklerin annelerinin konugma bic¢imleriyle onlarin oyun davramislari arasinda bir
iliskinin olup olmadig: incelenmeye calisilmistir. Arastirma kapsamina giren anneler
oyunlarin basinda cocuklariyla 10 dakika boyunca notr oyuncaklarla oynamalarina
ragmen, oyunun daha ilerisinde annelerin dil araciligiyla ¢ocuklariyla iletisim kurarak
cocuklarinin cinsiyet gelisimine yardimci olan mesajlar vermeye calistiklart ve bu

oyuncaklara ¢ocuklarini yonelttikleri goriilmiistiir.

Gazezoglu (2007)’nun okul oOncesi egitime devam eden 6 yas cocuklarina
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0zbakim becerilerinin kazandirilmasinda oyun ile 6gretimin, geleneksel 6gretime gore
ogrencilerin erisileri iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yaptig1 arastirmada, 6 yas
grubu 40 cocuk incelenmistir. Arastirmada “Kontrol Gruplu On test-Son test Modeli”
kullanilmistir. Deney grubundaki ¢ocuklara 8 hafta boyunca toplam 16 oyunun yer
aldigr beceri egitimi uygulanmistir. Kontrol grubunun giinlik egitim-ogretim
programina herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. 8 haftalilk program
uygulanmasinin ardindan deney ve kontrol gruplarina ayni 6lgek son test olarak tekrar
uygulanmis ve toplanan veriler analiz edilerek degerlendirilmistir. “Oyun ile Ogretim
Programinin” uygulandig1 grupta yer alan ¢ocuklarin 6zbakim becerileri degerlendirme
Olceginin “temizlik kurallarini uygulayabilme, giysilerinin giyme ve ¢ikarabilme, dogru
beslenmenin 6nemini fark edebilme, dinlenme ile ilgili kurallar1 uygulayabilme, kendini
kaza ve tehlikelerden koruyabilme” alt boyutlarindan aldiklar1 son test puanlarini ve
kontrol grubunda yer alan c¢ocuklarin ayni Olgekten aldiklari son test puanlarini
sonucglarina gore degerlendirildiginde anlamli derecede artis gosterdigi goriilmiistiir.
Deney grubunda yer alan cocuklarin 6n test-son test puanlarinin sonuclarina gore
Olcegin her boyutu i¢in anlamli fark elde edilmistir. Ayrica kontrol grubunda yer alan
cocuklarin 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasindan elde edilen sonuglara gore
Olcegin kendini kaza ve tehlikelerden koruma becerileri alt boyutunda anlamli bir fark

bulunurken diger dort boyutta anlamli bir farka rastlanmamaistir.

Ozdenk (2007)’in oyunun, cocuklarin psikomotor becerileri olan biiyiikk ve
kiiciik kas becerilerine etkisini incelemek amaciyla yaptig1 arastirmada, 6 yas grubu 46
cocuk incelenmistir. Aragtirmada Ontest-sontest kontrol gruplu model kullanilmistir.
Ontest ve sontestde motor performans testi uygulanmistir. Deney grubuna 1 saatlik
seanslarla toplam 30 seans oyun oynatilmistir. Arastirma sonucunda; belirlenmis olan
oyunlarin deney grubunun denge, top tutma, top atma, sicrama, yerden top alma ve kosu
becerilerini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Erkek ¢ocuklarin kosu becerileri
hari¢ diger becerilerinin oyun yoluyla gelistirilebilecegi belirlenmistir. Kiz cocuklarinin
denge ve cabukluk becerileri hari¢ diger becerilerinin oyun yoluyla gelistirilebilecegi

belirlenmistir.

Baggeli (2008)’in 7-8 yas ¢ocuklarin cinsiyet 6zelliklerine iligskin kalipyargilarin



88

gelismesinde kdyde veya kentte yasama, cinsiyetin etkisi ve annenin egitim diizeyi ile
kadin ve erkeklere ait kalipyargilarin taninmasi bakimindan kiz ve erkek cocuklar
arasindaki farki arastirma ile koyde ve kentte yasayan kiz ve erkek cocuklarin oyun ve
oyuncak tercihlerini saptamak amaciyla yaptigi arastirmada, Bursa’da yasayan 200
cocuk incelenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; cinsiyet
ozelliklerine iligskin kalipyargilarin, kentte yasayan cocuklarda daha yiiksek oldugu,
erkek kalipyargilarin, kiz ve erkek ¢ocuklar tarafindan daha fazla tanindigi saptanmaistir.
Ayrica, c¢ocuklardaki cinsiyet oOzelliklerine iliskin kalipyargilarin, annenin egitim
diizeyinin yiikselmesi ile birlikte artis gosterdigi de belirlenmistir. Kdyde yasayan
cocuklarin genellikle disarida oynanan oyunlar tercih ettigi, kentte yasayan ¢ocuklarin
ise evde rahatlikla oynanabilen oyunlar1 tercih etmekte oldugu belirlenmistir.
Cocuklarin cinsiyetlerinin ve i¢inde yasadiklari ¢evrenin, tercih ettikleri oyuncaklari

etkiledigi de goriilmiistiir.

Karaman (2009)’in okul oOncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas
cocuklarinin biligsel {iisluplar1 ile biligsel ve toplumsal oyun simiflamasina gore,
gozlemlenen oyunlar1 arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla yaptig1 arastirma icin
secilen anaokullarindan, 5-6 yas gruplarindan 19’u kiz, 11’1 erkek toplam 30 ¢ocuk
arastirmaya katilmistir. Arastirmada c¢ocuklarin biligsel {isluplarin1 6lgmek icin
“Cocuklar i¢in Gizlenmis Sekiller Testi”, oyun davranmislarini gozlemlemek icin, “Oyun
Gozlem Formu” kullanmilmistir. Yapilan istatistiksel analizler sonucunda elde edilen
bulgular, oyun seciminde biligsel iislubun belirleyici bir etkisi olmadigin1 gostermistir.
Ancak orneklemi olusturan cocuklarin yas diizeylerinin, oynadiklart oyun tiiriinii

etkiledigi gozlenmistir.

Tortop ve Ocak (2010)’1n yaptig1 arastirmada, ilkdgretim I. kademesinde beden
egitimi derslerini yiirliten simif Ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina iligskin
goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Veri toplama araci olarak 6gretmenlere bir
anket uygulanmistir. Yapilan istatistiksel c¢alismalar sonucunda; genelde smif
ogretmenlerinin kendilerini egitsel oyun uygulamalarina yonelik formasyon diizeyleri
acisindan yeterli bulduklan tespit edilmistir. Erkek sinif O6gretmenlerinin kendilerini

bayanlara oranla bu konuda daha yeterli bulduklar1 goriilmiis, ayrica aktif spor yapmis
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veya bir sekilde sporla ilgili olan simif Ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina
yonelik yaklagimlarinin olumlu oldugu ve kendilerini daha yeterli gordiikleri

belirlenmistir.



BOLUM III

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Okul Oncesi Ogretmenlerinin  oyun Ogretimine iliskin Oz-yeterliklerinin

incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir.

Betimsel arastirmalar, verilen bir durumu olabildigince tam ve dikkatli bir
sekilde tanimlar. Egitim alanindaki arastirmalarda, betimsel tarama calismalart en
yaygin yontemdir, ¢iinkii arastirmacilar bireylerin, gruplarin ya da (bazen) fiziksel
ortamlarin (okul gibi) ozelliklerini (yetenekler, tercihler, davranislar vb) oOzetlerler
(Blyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2009: 21). Karasar (1994)’a
gore, tarama modelleri, gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle
betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir. Arastirmaya konu olan olay, birey ya da
nesne, kendi kosullar1 icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya calisilir. Onlari, herhangi bir

sekilde degistirme, etkileme cabas1 gosterilmez (Karasar, 1994: 77).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2010-2011 egitim-6gretim yilinda Bolu il Milli
Egitim Midirligi'ne baghh merkez ilcede, anaokullar1 ile ilkogretim okulu

anasiniflarinda gorev yapmakta olan 60 okul oncesi 6gretmeni olusturmaktadir.



91

3.3. Veri Toplama Araci

Okul oOncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin Oz-yeterliklerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada veri toplama araci olarak, arastirmaci
tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve “Okul Oncesi Doénemde Oyun Ogretimi

Oz-Yeterlik Anketi” adl1 6l¢gme arac1 kullanilmistir.

3.3.1. Kisisel bilgi formu ve okul 6ncesi donemde oyun 6gretimi 6z-yeterlik anketi

Veri toplama araci olarak kullamlan bu anket arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Anketin gelistirilmesi siirecinde temel olarak dort agsama takip edilmistir.
Bunlar; problemi tanimlama, madde yazma, uzman goriisii alma ve 6n uygulama,
analizler, ankete son seklini vermedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve

Demirel, 2009: 127)

1. ASAMA 2. ASAMA 3. ASAMA 4. ASAMA
Problemi Madde Uzman On
tanimlama: yazma: goriisii alma uygulama,
-Amag ve »( -Taslak form » ve On » analizler ve
sorular1 olusturma uygulama ankete son
belirleme formu seklini
olusturma verme

Sekil 1. Anket gelistirme siireci
(Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2009: 127)

Ik asamada gerekli alan yazin incelemesinden sonra konu ile ilgili nceden
yapilmis caligmalardan da faydalamilarak, okul ©Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini planlamaya, uygulamaya ve degerlendirmeye iliskin Oz-yeterlikleri ile
oyun Ogretimine iliskin mesleki Oz-yeterliklerine yonelik anket maddeleri
hazirlanmistir. Hazirlanan bu maddelerden 48 maddelik bir taslak form olusturulmus ve
uzman goriisiine sunulmustur. Uzmanlar Marmara Universitesi’nden 3, Dokuz Eyliil
Universitesi’nden 2 ve Hacettepe Universitesi’nden 2 kisi olmak iizere toplam 7 kisidir.

Uzmanlardan gelen geribildirimler dogrultusunda maddelerde ekleme, cikarma ve
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diizeltmeler yapilmistir.

Gerekli diizenlemelerin yapilmasinin ardindan 38 maddelik 6n uygulama formu
olusturulmustur. Olusturulan 6n uygulama formu farkli illerde calisan 40 okul Oncesi
Ogretmenine uygulanmis ve bu pilot uygulama verilerine gore giivenirlik caligmalar
yapilmigtir. Anketin giivenilirliginin test edilmesinde alfa katsayisindan (Cronbach
Alfa) yararlanilmistir. Yapilan istatistiksel ¢calismalarin ardindan giivenilirlik katsayis1 o
= .90 olarak bulunmustur. Ayrica 6n uygulamadan 5 hafta sonra, 6n uygulamaya katilan
40 dgretmenden 32’sine anket tekrar uygulanmis ve toplanan veriler yardimiyla, test-

tekrar test uygulamasinda pearson korelasyon katsayisi r = .94 olarak hesaplanmustir.

Belirtilen bu caligmalarin ardindan; oyun etkinliklerini planlamaya iliskin 6z-
yeterlikler, oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterlikler, oyun etkinliklerini
degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikler ve oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-yeterlik
olarak dort alt boyuttan olusan, 38 maddelik besli (her zaman, sik sik, bazen, nadiren,
hicbir zaman) likert tipi “Okul Oncesi Dénemde Oyun Ogretimi Oz-Yeterlik Anketi”
olusturulmustur (Ek: 1). Anketin cevap secenekleri; her zaman: 5 puan, sik sik: 4 puan,
bazen: 3 puan, nadiren: 2 puan ve hi¢bir zaman: 1 puan olarak puanlanmistir. Ankette
sadece 19. Madde olumsuz ifade icerdigi i¢in bu madde ters puanlanarak toplam puan
bulunmaktadir. Bu puanlamaya gore anketten en yiliksek 186 puan, en diisiik ise 42 puan
aliabilmektedir. Almnan puanlarin yiiksek olmasi Ogretmenlerin oyun Ogretimi

konusunda kendilerini yeterli gordiikleri anlamina gelmektedir.

Anket genel olarak bes boliimden olugmaktadir. 1. boliimde kisisel bilgi formu
(yas, cinsiyet, 0grenim durumu, vb.), II. boéliimde oyun etkinliklerinin planlanmasina
iliskin maddeler, III. béliimde oyun etkinliklerinin uygulanmasina iliskin maddeler, IV.
boliimde oyun etkinliklerinin degerlendirilmesine iliskin maddeler ve V. boliimde de
oyun Ogretimine iliskin mesleki 06z-yeterliklere yonelik maddeler yer almaktadir.
Anketin 1-14. maddeleri oyun etkinliklerini planlamaya iliskin 6z-yeterlikler boliimiinii,
15-24. maddeleri oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterlikler boliimiinii, 25-31.
maddeleri oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikler boliimiinii ve 32-38.

maddeleri ise oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-yeterlikler boliimiinii olusturmaktadir.
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3.4. Veri Toplama Siireci

Ogretmenlere uygulanacak olgme aract icin Bolu 11 Milli Egitim
Miidiirliigii’nden gerekli izin alinmis (Ek: 2) ve veri toplama siireci arastirmaci
tarafindan gerceklestirilmistir. Bu siirecte, drnekleme dahil edilen okullara gidilerek,
Ogretmenlere arastirmanin amact agiklanmis ve anket arastirmact tarafindan
ogretmenlerle birebir goriisme yolu ile uygulanmistir. Thtiyac duyan 6gretmenlere

anketin yanitlanmasi konusunda bilgi verilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde bilgisayar tabanli istatistiksel paket

analiz programi olan SPSS 16.0’dan yararlanilmstir.

Demografik ozelliklere ait degiskenler i¢in frekans ve yiizde deger dagilimlari

tablo halinde verilmistir.

Okul oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini planlamaya, uygulamaya ve
degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri ve oyun Ogretimine iliskin mesleki ©z-
yeterlikleri ile cinsiyet, gorev yaptiklart okul yeri, gorev yaptiklari okul tiirii ve
yardimct personelin olup olmamasina iliskin bulgular i¢cin bagimsiz t-testi

kullanilmustir.

Okul oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini planlamaya, uygulamaya ve
degerlendirmeye iliskin 0Oz-yeterlikleri ve oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-
yeterlikleri ile yas, 6§renim durumu, kadro durumu, kidem yil1, gérev yaptigi yas grubu
ve gorev yaptigi smif mevcuduna iligkin bulgular icin tek yonlii varyans analizi

kullanilmustir.

Ayrica tek yonlii varyans analizi ile elde edilen bulgularda, gruplar arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu saptamak amaciyla ¢oklu karsilastirma

testlerinden Tukey HSD testi kullanilmistir.



BOLUM IV

4. BULGULAR

Okul oOncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin Oz-yeterliklerinin

incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada, Okul Oncesi Donemde Oyun Ogretimi

Oz-Yeterlik Anketi ile elde edilen bulgular asagida belirtilen siraya gore

diizenlenmistir:

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin tanmimlayic1 (demografik) o©zelliklerine
iliskin bulgular Tablo-1’de verilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
cinsiyete gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-2’de verilmistir.
Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
yasa gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-3’te verilmistir.
Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogrenim durumuna gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-4’de
verilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
kadro durumuna gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-5’te
verilmistir.

Arastirmaya katilan ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
kidem yilina gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-6’da
verilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
gorev yapilan okul yerine gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-
7’de verilmisgtir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 0z-yeterliklerinin

gorev yapilan okul tiirline gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-
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8’de verilmistir.

® Arastirmaya katilan ogretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 6z-yeterliklerinin
egitim verilen yas grubuna gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular Tablo-
9’da verilmistir.

® Arastirmaya katilan ogretmenlerin oyun 6gretimine iliskin 6z-yeterliklerinin
egitim verilen simnif mevcuduna gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular
Tablo-10’da verilmistir.

e Arastirmaya katilan ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 6z-yeterliklerinin
O0gretmenin yardimci personelinin olup olmamasina gore farklilasma durumu

ile ilgili bulgular Tablo-11"de verilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, arastirmaya katilan Ogretmenlerin
ortalama puanlarinin planlama alt boyutunda 58.21, uygulama alt boyutunda 32.41,
degerlendirme alt boyutunda 26.21, mesleki alt boyutunda 29.01 ve toplamda da 145.86

oldugu belirlenmistir.

4.1. Demografik Ozelliklere iliskin Bulgular

Tablo-1’de arastirmaya katilan O6gretmenlerin tanimlayict 6zelliklerine iliskin

verilerin frekans dagilimlan ve yiizdelik degerleri sunulmustur:
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Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Demografik Ozelliklerine Gére Dagilimi

Demografik Degiskenler Frekans (N: 60) Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 53 88.3
Erkek 7 11.7
25 yas ve alt 13 21.7
Yas 26-30 yas 25 41.7
31 yas ve iizeri 22 36.7
Acik Ogretim 9 15.0
Ogrenim Durumu Onlisans 4 6.7
Lisans 47 78.3
Kadrolu 23 38.3
Kadro Durumu Sozlesmeli 30 50.0
Ucretli 7 11.7
5 yil ve daha az 35 58.3
Kidem Yih 6-10 yil 15 25.0
11 y1l ve daha fazla 10 16.7
Gorev Yaptig1 Merkez 36 60.0
Okul Yeri Koy 24 40.0
Gorev Yaptig {1k gretim anasinifi 35 58.3
Okul Tiirii Bagimsiz anaokulu 25 41.7
- 3-4 yas (36-48 ay) 5 8.3
gzg‘%‘ﬁ‘lbu 45 yas (49-60 ay) 8 133
5-6 yas (61-72 ay) 47 78.3
Calstin 15 kisi ve daha az 15 25.0
Simf Mevcudu 16-20 kisi 27 45.0
21 kisi ve lizeri 18 30.0
Var 28 46.7
Yardimci Personel Yok 0 533

Tablo-1 incelendiginde; arastirmaya katilan Ogretmenlerin %88.3’liniin kiz,
%11.7’sinin erkek oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin yaslarinin
%21.7’sinin 25 ve alt1 yaslarda, %41.7’sinin 26-30 yaslar1 arasinda, %36.7 sinin 31 ve
iizeri yaslarda oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin %15.0’i acik 6gretim, %6.7’si
onlisans, %78.3’ii lisans mezunudur. Ogretmenlerin kadro durumlarina bakildiginda
%38.3’iintin  kadrolu, %350.0’sinin sozlesmeli ve %11.7’sinin {icretli oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin kidem yillarina bakildiginda ise %58.3’iiniin 5 yi1l ve
daha az, %25.0’inin 6-10 y1l, %16.7’sinin de 11 y1l ve daha fazla oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin %60’1 merkez okullarda, %40’1 ise koy okullarinda calismaktadirlar.
Aragtirmaya katilan Ogretmenlerin gorev yaptiklar1 okul tiirlerine bakildiginda
%58.3’iiniin ilkdgretime bagh anasiniflarinda, %41.7’sinin ise bagimsiz anaokullarinda
gorev yaptigi goriilmektedir. Ogretmenlerin %8.3’ii 3-4 yas (36-48 ay), %13.3’ii 4-5 yas
(36-48 ay), %78.3’0 ise 5-6 yas (61-72 ay) grubu ile calisig goriilmektedir.

Ogretmenlerin %25.0’inin 15 ve daha az Ogrencisi, %45.0’inin 16-20 ogrencisi,
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%30.0’unun da 21 ve daha fazla ©Ogrencisi oldugu goriilmektedir. Son olarak da
ogretmenlerin  %46.7’sinin yardimcis1 varken, %353.7’sinin yardimcisinin olmadigi

goriilmektedir.

4.2. Cinsiyet Degiskenine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin cinsiyetlerine gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular1 saptamak
amacityla bagimsiz t-testi yapilmistir. Bu analize iligkin bulgular Tablo-2’de

sunulmustur:

Tablo 2. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Cinsiyete Gore Bagimsiz t-Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Cinsiyet N X S sd t p
Planlama Kiz 53 58.33 4.26 58 559 578
Erkek 7 57.28 7.43
Kiz 53 32.26 5.54 58 -.617 540
Uygulama
Erkek 7 33.57 1.51
Degerlendirme Kiz 53 26.39 2.90 58 1.226 225
Erkek 7 24.85 459
Mesleki Kiz 53 29.16 3.50 58 898 373
esiext Erkek 7 27.85 463

Tablo-2 incelendiginde; okul Oncesi oOgretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda bayan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin 58.33, erkek Ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 57.28 oldugu
goriilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-
yeterlikleri alt boyutunda bayan o6gretmenlerin puan ortalamalarinin 32.26, erkek
ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 33.57 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi
ogretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda
bayan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin  26.39, erkek Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin ise 24.85 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri alt boyutunda bayan 6gretmenlerin puan

ortalamalarinin 29.16, erkek oOgretmenlerin puan ortalamalarinin ise 27.85 oldugu




goriilmektedir.
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Yapilan t-testi sonucunda Planlama [t(s5y=.559, p>0.05], Uygulama [ts3= -.617,
p>0.05], Degerlendirme [tsg=1.226, p>0.05] ve Mesleki [t(s3=.898, p>0.05] alt

boyutlar1 puan degerleri karsilastirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi

saptanmistir.

4.3. Yas Degiskenine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin

ogretmenlerin yaglarina gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular1 saptamak amaciyla

tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iliskin bulgular Tablo-3’de

sunulmustur:

Tablo 3. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Yasa Gore Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuclari

S £ £
g = =
_ 2 & £ <
Alt Boyutlar Yas N X S = t 2 =) <3 o 5
z ke 5 =
< 4 )
b 3 =
g v
1] 25vealu 13 | 58.84 | 448 | Gruplararast | 56.131 3 18.710 .855 470
2l 2630 25 | 58.84 | 437 | Grup ci 1226.052 | 56 21.894
Planlama 3] 3135 14 | 56.50 | 5.69 | Toplam 1282.183 59
4] 36 veiizeri | 8 [ 5825 |3.84
S| Toplam 60 | 58.21 [ 4.66
1] 25vealu 13 34.69 | 3.94 | Gruplararas1 | 103.457 3 34.486 1.273 293
2l 26-30 25 | 3220 | 5.18 | Grupici 1517.126 | 56 27.092
Uygulama 31 3135 14 | 31.78 | 6.43 | Toplam 1620.583 59
4] 36 veiizeri | 8 [ 30.50 | 4.59
5| Toplam 60 | 3241 [5.24
1] 25vealu 13 | 26.69 | 2.68 | Gruplararasi 6.417 3 2.139 209 .890
2] 2630 25 | 25.88 | 3.58 | Grupigi 573.766 56 10.246
Degerlendirme 3| 31-35 14 26.21 | 2.88 | Toplam 580.183 59
4] 36 veiizeri | 8 | 26,50 |3.16
S| Toplam 60 | 2621 [3.13
1] 25vealt 13 | 27.53 | 3.07 | Gruplararas: | 124.803 3 41.601 | 3.572 | .020% | 1-3
2l 2630 25 | 28.16 | 3.68 | Grup Ici 652.180 56 11.646
Mesleki 3] 3135 14 | 31.14 | 2.82 | Toplam 776.983 59
4 36 veiizeri | 8 [ 3037 [3.96
5] Toplam 60 | 29.01 [3.62

*p<.05
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Tablo-3 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iligkin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, 25 ve alti yaslardaki Ogretmenlerin
puan ortalamalarinin 58.84, 26-30 yaslar1 arasindaki 6gretmenlerin puan ortalamalarinin
58.84, 31-35 yaslarn arasindaki 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 56.50, 36 ve iizeri
yaslardaki 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise 58.25 oldugu goriilmektedir. Okul
oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 06z-yeterlikleri alt
boyutunda, 25 ve alt1 yaslardaki Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 34.69, 26-30
yaglart arasindaki 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 32.20, 31-35 yaslar arasindaki
ogretmenlerin puan ortalamalarinin 31.78, 36 ve iizeri yaslardaki 0gretmenlerin puan
ortalamalarinin ise 30.50 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun
etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, 25 ve alt1 yaslardaki
ogretmenlerin puan ortalamalarinin 26.69, 26-30 yaslar1 arasindaki 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin 25.88, 31-35 yaslar1 arasindaki Ogretmenlerin puan ortalamalarinin
26.21, 36 ve iizeri yaslardaki 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise 26.50 oldugu
goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki ©6z-
yeterlikleri alt boyutunda, 25 ve alti yaslardaki Ogretmenlerin puan ortalamalarinin
27.53, 26-30 yaslar1 arasindaki dgretmenlerin puan ortalamalarinin 28.16, 31-35 yaslar
arasindaki 6gretmenlerin puan ortalamalarimin  31.14, 36 ve {izeri yaslardaki

ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 30.37 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F3.56=.855, p>0.05], Uygulama
[Fase= 1.273, p>0.05] ve Degerlendirme [F.56=.209, p>0.05] alt boyutlar1 puan
degerleri karsilastirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi saptanmistir.
Mesleki [Fi.s6= 3.572, p<0.05] alt boyutu puan degeri karsilastirilmis ve gruplar

arasindaki farkin anlamli oldugu saptanmustir.

Mesleki alt boyutunda gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplar arasinda
oldugunu saptamak amaciyla Tukey HSD testi yapilmistir. Yapilan caligmalarin
ardindan okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki 6z-
yeterliklerinde saptanan farkliligin 25 ve alti yas grubundaki Ogretmenler ile 31-35
yaglart arasindaki Ogretmenler arasinda oldugu goriilmektedir. Anlamli fark 1. ve 3.

gruplar arasindadir.
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4.4. Ogrenim Durumu Degiskenine Iliskin Bulgular

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 6z-yeterliklerinin
ogretmenlerin  0grenim durumlarma gore farklilasma durumu ile ilgili bulgulari
saptamak amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iligkin bulgular

Tablo-4’de sunulmustur:

Tablo 4. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Ogrenim Durumuna Gére Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Ogrenim e Varyansin | Kareler Kareler
Alt Boyutlar Durumu N X S Kaynag Toplam sd Ortzlam F p
Onlisans 4 |58.25 | 7.80 | Gruplararast 10.559 | 2 5.279 237 | 790
Lisans 47 [58.40 | 4.76 | Grup lci 1271.625 | 57 | 22.309
Planlama Ack Ogr. | 9 | 57.22 | 2.33 | Toplam 1282183 | 59
Toplam 60 | 58.21 | 4.66
Onlisans 4 |31.75 | 2.87 | Gruplararast 10.760 2 5.380 190 | .827
Lisans 47 |32.63 | 5.12 | Grup lci 1609.823 | 57 | 28.243
Uygulama Gz | 9 [ 3155 ] 6.87 | Toplam 1620.583 | 59
Toplam 60 | 3241 | 5.24
Onlisans 4 125.00 | .81 | Gruplararast 17.715 2 8.858 .898 | 413
. . Lisans 47 126.10 | 3.24 | Grup lci 562.468 | 57 9.868
Degerlendirme . 6z, | 9 [2733 | 3.08 | Toplam 580.183 | 59
Toplam 60 | 26.21 | 3.13
Onlisans 4 |27.50 | 4.72 | Gruplararasi 13.005 2 6.502 485 | .618
Mesleki Lisans 47 129.02 | 3.75 | Grup lci 763.979 | 57 | 13.403
Acik Ogr. 9 [29.66 | 2.50 | Toplam 776.983 | 59
Toplam 60 | 29.01 | 3.62

Tablo-4 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, onlisans mezunu 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin 58.25, lisans mezunu 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 58.40 ve agik
Ogretim mezunu Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 57.22 oldugu goriilmektedir. Okul
oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt
boyutunda, Onlisans mezunu 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 31.75, lisans mezunu
Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 32.63 ve acik Ogretim mezunu 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin  31.55 oldugu goriilmektedir. Okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, Onlisans mezunu
Oogretmenlerin puan ortalamalarinin  25.00, lisans mezunu Ogretmenlerin  puan
ortalamalarinin 26.10 ve acik 6gretim mezunu 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 27.33

oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki
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oz-yeterlikleri alt boyutunda, Onlisans mezunu Ogretmenlerin puan ortalamalarinin
27.50, lisans mezunu 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 29.02 ve agik dgretim mezunu

ogretmenlerin puan ortalamalarinin 29.66 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F.57=.237, p>0.05], Uygulama
[F-57=.190, p>0.05], Degerlendirme [F(.57=.898, p>0.05] ve Mesleki [F;.57=.485,
p>0.05] alt boyutlar1 puan degerleri karsilagtirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlaml

olmadig1 saptanmustir.

4.5. Kadro Durumu Degiskenine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin kadro durumlarina gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular1 saptamak
amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iliskin bulgular Tablo-5’te

sunulmustur:

Tablo 5. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Kadro Durumuna Goére Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Asoutar | et TN T [ s | e T Ta [ e T v |
Kadrolu 23 | 59.30 | 446 | Gruplararasi 45.947 2 22.974 1.059 353
Sozlesmeli | 30 | 5743 | 4.31 | Grup I¢i 1236.236 | 57 21.688
Planlama Dol 7 | 58.00 | 655 | Toplam 1282183 | 59
Toplam 60 | 58.21 | 4.66
Kadrolu 23 | 33.13 5.61 Gruplararasi 19.251 2 9.625 343 11
Sozlesmeli | 30 | 31.93 | 547 | Grup I¢i 1601.333 57 28.094
Uygulama Doreth 7 [ 3214 | 254 | Toplam 1620583 | 59
Toplam 60 | 32.41 | 5.24
Kadrolu 23 | 26.21 3.57 | Gruplararas 9.946 2 4973 497 611
< . Sozlesmeli | 30 | 2646 | 2.93 | Grup I¢i 570.237 57 10.004
Degerlendirme |77k 72514 T 254 | Toplam 580.183 | 59
Toplam 60 | 26.21 3.13
Kadrolu 23 | 29.65 3.86 | Gruplararas 41.942 2 20.971 1.626 206
Mesleki S_ﬁizle5meli 30 | 29.03 3.51 Grup I¢i 735.041 57 12.895
Ucretli 7 | 2685 | 2.79 | Toplam 776983 | 59
Toplam 60 | 29.01 3.62

Tablo-5 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda, kadrolu Ogretmenlerin puan

ortalamalarinin 59.30, sozlesmeli 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 57.43 ve {iicretli
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ogretmenlerin puan ortalamalarinin  58.00 oldugu goriilmektedir. Okul &ncesi
ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda,
kadrolu Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 33.13, sozlesmeli 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin 31.93 ve {icretli Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 32.14 oldugu
goriilmektedir. Okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin
oz-yeterlikleri alt boyutunda, kadrolu o6gretmenlerin puan ortalamalarinin 26.21,
sozlesmeli Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 26.46 ve iicretli 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin  25.14 oldugu goriilmektedir. Okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri alt boyutunda, kadrolu 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin 29.65, sozlesmeli 0gretmenlerin puan ortalamalarinin 29.03 ve iicretli

Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 26.85 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F;.57=1.059, p>0.05], Uygulama
[F(2_57):.343, p>005], Degerlendirme [F(2_57)=.497, p>005] ve Mesleki [F(2_57)=1.626,
p>0.05] alt boyutlar1 puan degerleri karsilagtirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlaml

olmadig saptanmustir.

4.6. Kidem Y1l Degiskenine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin kidem yillarina gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular1 saptamak
amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iliskin bulgular Tablo-6’da

sunulmustur:
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Tablo 6. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Kidem Yilina Gore Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuclari

Alt Boyutlar Kidem Yih | N X S Vé;iigsglln IT((?;::;emr sd Olf'il;r;:a F p
Sveaz 35 | 58.20 5.12 | Gruplar Aras1 | 50.817 3 16.939 770 515
6-10 15 | 5926 | 3.53 | Grupci 1231.367 56 21.989

Planlama 11-15 6 55.83 4.26 Toplam 1282.183 59
16 ve fazla 4 58.00 4.96
Toplam 60 | 58.21 4.66
Sveaz 35 | 32.34 5.48 | Gruplar aras1 6.431 3 2.144 .074 974
6-10 15 | 3273 | 471 | Grup igi 1614.152 56 28.824

Uygulama 11-15 6 31.66 7.17 Toplam 1620.583 59
16 ve fazla 4 33.00 2.82
Toplam 60 | 32.41 5.24
S veaz 35 | 26.20 2.95 | Gruplar arasi 27.850 3 9.283 941 427
6-10 15 | 2546 | 371 | Grupci 552.333 56 9.863

Degerlendirme | 11-15 6 28.00 2.28 Toplam 580.183 59
16 ve fazla 4 26.50 341
Toplam 60 | 26.21 3.13
Sveaz 35 | 28.14 3.52 | Gruplar arast 66.964 3 22.321 1.761 .165
6-10 15 [ 30.13 3.39 | Grup Ici 710.019 56 12.679

Mesleki 11-15 6 30.00 3.22 Toplam 776.983 59
16 ve fazla 4 31.00 4.96
Toplam 60 | 29.01 3.62

Tablo-6 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin ©z-yeterlikleri alt boyutunda, 5 ve daha az kidem yili olan
ogretmenlerin puan ortalamalarinin 58.20, 6-10 yil aras1 kidemi olan 6gretmenlerin
puan ortalamalarimin  59.26, 11-15 yil arast kidemi olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  55.83, 16 ve daha fazla kidem yili olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  58.21 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini uygulamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda, 5 ve daha az kidem yili
olan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin 32.34, 6-10 yil aras1 kidemi olan 6gretmenlerin
puan ortalamalarinin  32.73, 11-15 yil arast kidemi olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  31.66, 16 ve daha fazla kidem yili olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  33.00 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, 5 ve daha az kidem
yili olan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 26.20, 6-10 yil aras1 kidemi olan
ogretmenlerin puan ortalamalarinin 25.46, 11-15 yil aras1 kidemi olan dgretmenlerin
puan ortalamalarinin 28.00, 16 ve daha fazla kidem yili olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  26.50 oldugu goriilmektedir. Okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerine iliskin mesleki 0z-yeterlikleri alt boyutunda, 5 ve daha az kidem yil1 olan

Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 28.14, 6-10 yil aras1 kidemi olan 6gretmenlerin
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puan ortalamalarimin  30.13, 11-15 yil aras1 kidemi olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  30.00, 16 ve daha fazla kidem yili olan Ogretmenlerin puan

ortalamalarinin 31.00 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F3.56=.770, p>0.05], Uygulama
[F3-56=.074, p>0.05], Degerlendirme [F3.56=.941, p>0.05] ve Mesleki [F3.56= 1.761,
p>0.05] alt boyutlar1 puan degerleri karsilagtirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlaml

olmadig1 saptanmustir.

4.7. Gorev Yapilan Okul Yeri Degiskenine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin gorev yaptiklart okul yerine gore farklilasma durumu ile ilgili bulgulari
saptamak amaciyla bagimsiz t-testi yapilmistir. Bu analize iligskin bulgular Tablo-7’de

sunulmustur:

Tablo 7. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Gorev Yapilan Okul Yerine Gore Bagimsiz t-Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Okul Yeri N X S sd t p
Planlama il Merkez 36 59.80 3.99 58 3.534 .001%*
Koy 24 55.83 4.65
Uygulama i1 Merkez 36 33.22 4.25 58 1.473 .146
Koy 24 31.20 6.35
- . 1l Merkez 36 26.00 3.36 58 -.652 517
D 1
egerlendirme Koy 54 Sesd o)
Mesleki 1l .I.\/Ierkez 36 29.00 4.00 58 -.043 .966
Koy 24 29.04 3.07
*p<.05

Tablo-7 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda il merkezinde calisan Ogretmenlerin
puan ortalamalarinin 59.80, kdyde ¢alisan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise 55.83
oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya
iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda il merkezinde calisan Ogretmenlerin puan

ortalamalarinin 33.22, kdyde calisan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 31.20
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oldugu goriilmektedir. Okul oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye
iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda il merkezinde c¢alisan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin 26.00, kdyde calisan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 26.54
oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki
oz-yeterlikleri alt boyutunda il merkezinde calisan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin
29.00, koyde calisan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 29.04 oldugu

goriilmektedir.

Yapilan t-testi sonucunda Planlama [t;s5=3.534, p<0.05], Uygulama [t;sg)=
1.473, p>0.05], Degerlendirme [tsg)= -.652, p>0.05] ve Mesleki [tsg)= -.043, p>0.05] alt
boyutlar1 puan degerleri karsilastirilmistir. Uygulama, Degerlendirme ve Mesleki alt
boyutlar arasindaki farkin anlamli olmadigi saptanmis, Planlama alt boyutunda ise

anlaml1 bir farkin oldugu belirlenmistir.

4.8. Gorev Yapilan Okul Tiirii Degiskenine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin gorev yaptiklar1 okul tiiriine gore farklilasma durumu ile ilgili bulgular
saptamak amaciyla bagimsiz t-testi yapilmistir. Bu analize iligskin bulgular Tablo-8’de

sunulmustur:

Tablo 8. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin

Gorev Yapilan Okul Tiiriine Gore Bagimsiz t-Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Okul Tiirii N X S sd t p

Planlama Anaokulu 25 59.92 4.34 58 2.496 .015%*
Anasinifi 35 57.00 4.55

Uygulama Anaokulu 25 33.56 3.69 58 1.441 155
Anasinifi 35 31.60 6.03

Degerlendirme Anaokulu 25 26.00 3.46 58 -.449 .655
Anasinifi 35 26.37 2.92

Mesleki Anaokulu 25 28.56 3.88 58 -.822 415
Anasinifi 35 29.34 3.45

*p<.05

Tablo-8 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
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planlamaya iligkin 6z-yeterlikleri alt boyutunda anaokulunda calisan Ogretmenlerin
puan ortalamalarinin 59.92, anasinifinda calisan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise
57.00 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
uygulamaya iliskin Oz-yeterlikleri alt boyutunda anaokulunda c¢alisan Ogretmenlerin
puan ortalamalarinin 33.56, anasinifinda calisan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise
31.60 oldugu goriilmektedir. Okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
degerlendirmeye iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda anaokulunda calisan 6gretmenlerin
puan ortalamalarinin 26.00, anasinifinda calisan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise
26.37 oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin
mesleki 0Oz-yeterlikleri alt boyutunda anaokulunda calisan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin 28.56, anasinifinda calisan 68retmenlerin puan ortalamalarinin ise 29.34

oldugu goriilmektedir.

Yapilan t-testi sonucunda Planlama [t;s5=2.496, p<0.05], Uygulama [t;sg)=
1.441, p>0.05], Degerlendirme [t(sg)= -.449, p>0.05] ve Mesleki [t(ss)= -.822, p>0.05] alt
boyutlar1 puan degerleri karsilastirllmistir. Uygulama, Degerlendirme ve Mesleki alt
boyutlar arasindaki farkin anlamli olmadigi saptanmig, Planlama alt boyutunda ise

anlaml1 bir farkin oldugu belirlenmistir.

4.9. Egitim Verilen Yas Grubu Degiskenine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin egitim verdikleri yas grubuna gore farklilasma durumu ile ilgili bulgulari
saptamak amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iligkin bulgular

Tablo-9’da sunulmustur:
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Tablo 9. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin Egitim

Verilen Yas Grubuna Gore Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Yas e Varyansin Kareler Kareler
Alt Boyutlar Grubu N X S Kaynagl Toplam sd Ortalama ¥ P
3-4 yas 5 [59.00 | 3.31 | Gruplararast 116.691 2 58,346 2.853 | .066
4-5 yas 8 |61.62 | 3.66 | Gruplci 1165492 | 57 | 20447
Planlama S as [ 47 | 5755 | 472 | Toplam  |1282.183 | 59
Toplam 60 | 58.21 | 4.66
3-4 yas 5 |35.00 | 2.73 | Gruplararasi 98.147 2 49,074 1.837 | .169
Grup I¢i 1522.436 | 57 26,709
4-5 ya 8 | 3475 | 4.65 ’
Uygulama yas
'8 S6yas | 47 | 3174 | 530 | loplam 1620.583 | 59
Toplam 60 | 3241 | 5.24
3-4 yas 5 | 2620 | 3.11 | Gruplararast 011 2 ,005 .001 | .999
Grup I¢i 580.172 57 10,178
5 : 4-5ya 8 [26.25 | 4.68 ’
Degerlendirme yas
8 56yas | 47 | 2621 | 290 | Toplam 1580183 | 59
Toplam 60 | 26.21 | 3.13
3-4 yas 5 |27.20 | 2.38 | Gruplararasi 48.564 2 24,282 1.900 | .159
Grup I¢i 728.420 57 12,779
: 4-5 ya 8 |27.37 | 3.15 g
Mesleki yas
56yas | 47 | 29.48 | 3.71 | Toplam 776.983 | 59
Toplam 60 | 29.01 | 3.62

Tablo-9 incelendiginde; okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda, 3-4 yas grubuna egitim veren
Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 59.00, 4-5 yas grubuna egitim veren 6gretmenlerin
puan ortalamalarinin 61.62 ve 5-6 yas grubuna egitim veren Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  57.55 oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, 3-4 yas grubuna egitim
veren Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 35.00, 4-5 yas grubuna egitim veren
Oogretmenlerin puan ortalamalarinin  34.75 ve 5-6 yas grubuna egitim veren
ogretmenlerin puan ortalamalarinin  31.74 oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi
ogretmenlerinin  oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin Oz-yeterlikleri alt
boyutunda, 3-4 yas grubuna egitim veren ogretmenlerin puan ortalamalarinin 26.20, 4-5
yas grubuna egitim veren 0gretmenlerin puan ortalamalarinin 26.25 ve 5-6 yas grubuna
egitim veren Ogretmenlerin puan ortalamalarmin 26.21 oldugu goriilmektedir. Okul
oncesi 0gretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri alt boyutunda,
3-4 yas grubuna egitim veren Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 27.20, 4-5 yas
grubuna egitim veren Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 27.37 ve 5-6 yas grubuna

egitim veren Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 29.48 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F;.57=2.853, p>0.05], Uygulama
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[F.57=1.837, p>0.05], Degerlendirme [F(.57y=.001, p>0.05] ve Mesleki [F(.57)=1.900,
p>0.05] alt boyutlar1 puan degerleri karsilagtirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlaml

olmadig1 saptanmustir.

4.10. Egitim Verilen Simif Mevcudu Degiskenine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin egitim verdikleri simif mevcuduna gore farklilasma durumu ile ilgili
bulgular1 saptamak amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Bu analize iliskin

bulgular Tablo-10’da sunulmustur:

Tablo 10. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iligkin Oz-Yeterliklerinin

Egitim Verilen Snif Mevcuduna Gore Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuclari

Sumf - Varyansin Kareler Kareler

Alt Boyutlar Mevcudu N X S Kaglfnagl Toplam sd Ortalama ¥ P

15 ve az 15 | 57.00 | 4.85 |Gruplar Arast | 77,739 2 38,869 1.839 | .168
Planlama 16-20 27 |57.77 | 4.44 |Grup ici 1204,444 | 57 21,131

21 vefazla | 18 | 59.88 | 4.60 |Toplam 1282,183 | 59

Toplam 60 | 58.21 | 4.66

15ve az 15 |32.66 | 5.86 |Gruplararas1 | 114,676 2 57,338 2.170 | .123

16-20 27 |31.03 | 5.32 |Grup I¢i 1505,907 | 57 26,419
Uygulama 21 ve fazla | 18 | 34.27 | 4.11 | Toplam 1620,583 | 59

Toplam 60 | 3241 | 5.24

15 ve az 15 | 26.86 | 2.44 |Gruplar aras1 | 10,765 2 5,382 .539 | 586
Degerlendirme 16-20 27 |26.18 | 3.00 |Grup ici 569,419 57 9,990

21 vefazla | 18 | 25.72 | 3.84 |Toplam 580,183 59

Toplam 60 | 26.21 | 3.13

15 ve az 15 |29.53 | 2.66 |Gruplararas1 |7,843 2 3,921 291 | 749
Mesleki 16-20 27 [29.03 | 3.46 |Grupici 769,141 57 13,494

21 vefazla | 18 | 28.55| 4.57 |Toplam 776,983 59

Toplam 60 |29.01 | 3.62

Tablo-10 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iligkin 6z-yeterlikleri alt boyutunda, sinif mevcudu 15 ve daha az olan
Ogretmenlerin puan ortalamalarinin  57.00, simif mevcudu 16-20 arasinda olan
ogretmenlerin puan ortalamalarimin 57.77 ve smif mevcudu 21 ve daha fazla olan
ogretmenlerin puan ortalamalarinin  59.88 oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi
ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda,

sinif mevcudu 15 ve daha az olan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 32.66, sinif
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mevcudu 16-20 arasinda olan Ogretmenlerin puan ortalamalarimin 31.03 ve sinif
mevcudu 21 ve daha fazla olan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 34.27 oldugu
goriilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin
oz-yeterlikleri alt boyutunda, simif mevcudu 15 ve daha az olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin  26.86, smif mevcudu 16-20 arasinda olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin 26.18 ve simif mevcudu 21 ve daha fazla olan 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin  25.72 oldugu goriilmektedir. Okul O©ncesi Ogretmenlerinin oyun
etkinliklerine iliskin mesleki 6z-yeterlikleri alt boyutunda, sinif mevcudu 15 ve daha az
olan Ogretmenlerin puan ortalamalarimin 29.53, smif mevcudu 16-20 arasinda olan
ogretmenlerin puan ortalamalarimin 29.03 ve smif mevcudu 21 ve daha fazla olan

Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 28.55 oldugu goriilmektedir.

Yapilan varyans analizi sonucunda Planlama [F;.57=1.839, p>0.05], Uygulama
[F(2_57):2.170, p>005], Degerlendirme [F(2_57)=.539, p>005] ve Mesleki [F(2_57):.291,
p>0.05] alt boyutlar1 puan degerleri karsilastirilmis ve gruplar arasindaki farkin anlaml

olmadig1 saptanmustir.

4.11. Yardimci Personelin Olup Olmamas1 Degiskenine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun ogretimine iliskin 0z-yeterliklerinin
ogretmenlerin yardimci personelinin olup olmamasina gore farklilasma durumu ile ilgili
bulgular1 saptamak amaciyla bagimsiz t-testi yapilmistir. Bu analize iliskin bulgular

Tablo-11"de sunulmustur:

Tablo 11. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iligkin Oz-Yeterliklerinin

Yardimci Personel Olup Olmamasina Gore Bagimsiz t-Testi Sonuclari

Alt Boyutlar Yardime1 N Y S sd t p
Var 28 59.85 4.19 58 2.680 010%
Planl
antama Yok 32 56.78 4.63
Uygulama Var 28 33.42 357 58 1411 164
Yok 32 3153 6.27
Ny ) Var 28 25.96 342 58 ~580 564
Degerl
egerlendirme Yok 2 2643 2.89
Mesleki Var 28 28.39 3.82 58 1.251 216
Yok 2 29.56 3.41

*p<.05
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Tablo-11 incelendiginde; okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini
planlamaya iliskin 0z-yeterlikleri alt boyutunda yardimcisi olan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin 59.85, yardimcisi olmayan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise 56.78
oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerini uygulamaya
iliskin 6z-yeterlikleri alt boyutunda yardimcist olan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin
33.42, yardimcis1 olmayan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin ise 31.53 oldugu
goriilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin
oz-yeterlikleri alt boyutunda yardimcisi olan dgretmenlerin puan ortalamalarinin 25.96,
yardimcis1 olmayan dgretmenlerin puan ortalamalarinin ise 26.43 oldugu goriilmektedir.
Okul oOncesi O6gretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin mesleki ©Oz-yeterlikleri alt
boyutunda yardimcisi olan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin 28.39, yardimcisi

olmayan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin ise 29.56 oldugu goriilmektedir.

Yapilan t-testi sonucunda Planlama [t;s5=2.680, p<0.05], Uygulama [t;sg)=
1.411, p>0.05], Degerlendirme [tssy= -.580, p>0.05] ve Mesleki [tsg)= -1.251, p>0.05]
alt boyutlar1 puan degerleri karsilastirnlmigtir. Uygulama, Degerlendirme ve Mesleki alt
boyutlar arasindaki farkin anlamli olmadigi saptanmig, Planlama alt boyutunda ise

anlaml1 bir farkin oldugu belirlenmistir.



BOLUM V

5. SONUCLAR VE TARTISMA

Bu boliimde, aragtirma sorularina iligkin yapilan istatistiksel analizler sonrasi
elde edilen bulgularin ilgili arastirma sonuglar1 da goz oniinde bulundurularak tartismast

yapilmig, arastirma sonuglarina ve gelistirilen 6nerilere yer verilmistir.

Bu arastirma okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin incelenmesi amaciyla 2010-2011 egitim-68retim yilinda Bolu ilinde
gerceklestirilmistir. Arastirmanin calisma grubunu Bolu 11 Milli Egitim Miidiirliigii’ne
bagli, merkez ilce ve merkeze bagli koylerdeki anaokullar ile anasiniflarinda gorev
yapan 60 okul Oncesi Ogretmeni olusturmustur. Calisma kapsaminda elde edilen
bulgular arastirmaci tarafindan gelistirilen “Okul 6ncesi donemde oyun 6gretimi 0z-

yeterlik anketi” araciligiyla elde edilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan 6gretmenlerin; yaklasik %88’inin bayan
oldugu, yaklasik %41’inin 26-30 yas araliginda oldugu, yaklasik %78’ inin lisans
mezunu oldugu, %50’sinin sozlesmeli 6gretmen oldugu, yaklasik %58’inin 5 yil ve
daha az kidem yilina sahip oldugu, %60’min merkez ilceye baglh okullarda gorev
yaptigi, yaklasik %58’inin ilkogretime bagli anasmiflarinda gorev yaptigi, yaklasik
%78’inin 5-6 yas grubu cocuklarla calistigi, %45’inin sinif mevcudunun 16-20 kisi

araliginda oldugu ve yaklasik %53 {iniin yardimci personelinin olmadigi saptanmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun
ogretimine iligkin 6z-yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt
boyutlar agisindan cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigi

saptanmistir. Bayan ve erkek 6gretmenlerin en yiiksek puan ortalamalar1 planlama alt
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boyutunda iken en diisiik puan ortalamalar1 da degerlendirme alt boyutuna aittir. Buna
gore hem bayan hem de erkek Ogretmenlerin en ¢ok oyun etkinliklerini planlamaya
iliskin 6z-yeterliklere, en az da oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin ©z-

yeterliklere sahip olduklari diisiiniilebilir.

Arastirmada elde edilen bulgularin aksine, Tortop ve Ocak (2010)’in sinif
Ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina yonelik goriislerini inceledikleri
arastirmada, erkek Ogretmenler egitsel oyun uygulamalarinda kendilerini daha yeterli
goriirken bayan 6gretmenler de bu goriise katilmis ve kendilerini oyun uygulamalari
konusunda erkek ogretmenler kadar yeterli gormediklerini ifade etmislerdir (Tortop ve

Ocak, 2010: 20).

Calisma grubunda yer alan O&gretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin planlama, uygulama ve degerlendirme alt boyutlar1 agisindan yas
degiskenine gore anlamli bir farklilhik gostermedigi saptanmistir. Uygulama alt
boyutunda genel olarak yas grubu ilerledik¢e ortalama puanlar diismektedir. Bu durum
oyun etkinliklerinin uygulanmasiyla ogretmenlerin yaslar1 arasinda ters orantr oldugu
hakkinda fikirler verebilir. Mesleki alt boyutta ise yas degiskenine gore anlamli bir
farklilik tespit edilmis, yapilan Tukey HSD testi sonucunda farkliligin 25 yas ve alt1 yas
grubu ile 31-35 yas grubu ogretmenlerin arasinda oldugu goriilmiistiir. Oyun 6gretimine
iliskin 6z-yeterlikler konusunda ogretmenlerin mesleki 6z-yeterlikler alt boyutu puan
ortalamalar1 25 ve alti yaslarda en diisiik (%27.53) iken, 31-35 yaslar1 arasinda en
yiiksektir (%31.14) Bu durum ogretmenlerin goreve yeni basladiklar1 yaslarda mesleki
oz-yeterliklerinin diisiik, yaslar1 ilerledik¢e de mesleki 6z-yeterliklerinin yiiksek oldugu
sOylenebilir. Buna gore 6gretmenlerin genel olarak oyun 6gretimi konusundaki mesleki
yeterliklerini iiniversitedeki aldiklar egitimden ziyade meslekteki deneyimlerine bor¢lu

olduklar diisiiniilebilir.

Yildiz (1992)’mm  oyun konusundaki Ogretmen goriiglerini inceledigi
arastirmasinda, Ogretmenlerin egitici oyunlari kullanma, oyunun yararina inanma,
oyunun ¢ocugun gelisimine olan yararlari ve oyun etkinlikleri gelistirme konularinda

ogretmenlerin yaslarina gore anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagmustir. (Yildiz,
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1992: 52).

Arastirmada okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan
o0grenim durumu degiskenine gore anlaml farklilik gostermedigi saptanmistir. Planlama
alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalari lisans mezunu 6gretmenlerin iken (%58.40),
en diisiik puan ortalamalari acik 6gretim mezunu 6gretmenlerindir (%57.22). Uygulama
alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalari lisans mezunu 6gretmenlerin iken (%32.63),
en disiik puan ortalamalart agik Ogretim mezunu Ogretmenlerindir (%31.55).
Degerlendirme alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalari agik Ogretim mezunu
ogretmenlerin iken (%27.33), en diisik puan ortalamalar1 Onlisans mezunu
ogretmenlerindir (%25.00). Mesleki alt boyutunda ise en yiiksek puan ortalamalar agik
Ogretim mezunu Ogretmenlerin iken (%?29.66), en diisilk puan ortalamalart Onlisans
mezunu Ogretmenlerindir (%27.50). Buna gore lisans mezunu olan dgretmenlerin oyun
etkinliklerini planlama ve uygulamaya iliskin 0z-yeterliklerinin yiiksek, agik Ogretim
mezunu Ogretmenlerin ise oyun etkinliklerini degerlendirme iligskin 6z-yeterlikleri ile
oyun Ogretimine iliskin mesleki 0Oz-yeterliklerinin yiiksek oldugu sodylenebilir. Bu
durumun sebebi olarak ise, lisans mezunu 6gretmenlerin egitim siireci boyunca pratik
ve uygulamali egitimi birlikte almalar1 ve iiniversitelerde oyun Ogretimi konusunda
planlama ve uygulamaya 6nem verilmesi, a¢ik 6gretim mezunu 6gretmenlerin ise alinan
egitimle de paralel olarak siirecten ¢cok sonuca dnem vermeleri ve mesleki gelisimlerini

on planda tutmalar1 gosterilebilir.

Yenal, Ira, Calisir, Aycan ve Aycan (2006)’1n ilkdgretim okullarinda gorev
yapan smnif Ogretmenlerinin beden egitimi dersine iliskin goriislerini inceledikleri
arastirmada, 6gretmenlerin mezun olduklar1 egitim kurumlarinin beden egitimi dersine
olan goriis ve tutumlarin1 6nemli olgiide etkiledigi sonucuna varilmistir (Yenal, Ira,

Calisir, Aycan ve Aycan, 2006: 1224).

Arastirmaya katilan okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan

kadro durumlarina gore anlamh farklilik gostermedigi saptanmistir. En yiiksek puan
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ortalamalar1 planlama alt boyutunda %59.30 ile kadrolu, uygulama alt boyutunda
%33.13 ile yine kadrolu, degerlendirme alt boyutunda %26.46 ile sozlesmeli ve mesleki
alt boyutta ise %?29.65 ile kadrolu Ogretmenlere aittir. En diisiikk puan ortalamalar
planlama (%58.00), degerlendirme (%25.14) ve mesleki (%26.85) alt boyutlarinda
ticretli 6gretmenlerin iken uygulama alt boyutunda en diisiik puan ortalamalar1 %31.93
ile sozlesmeli 0gretmenlerindir. Buna gore kadrolu 6gretmenlerin oyun etkinliklerini
planlama ve uygulamaya iliskin 6z-yeterlikleri ile oyun 6gretimine iliskin mesleki 6z-
yeterliklerinin yiiksek, {iicretli Ogretmenlerin ise oyun etkinliklerini planlama ve
degerlendirmeye iliskin 0z-yeterlikleri ile oyun Ogretimine iliskin mesleki 06z-

yeterliklerinin diisiik oldugu sdylenebilir.

Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar agisindan
kidem yili degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir. Planlama alt
boyutunda en yiiksek puan ortalamalar1 %59.26 ile 6-10 kidem yilina sahip olan
ogretmenlerin iken en diisiik puan ortalamalart %55.83 ile 11-15 kidem yilina sahip
ogretmenlerindir. Uygulama alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalar1 %33.00 ile 16
ve daha fazla kidem yilina sahip 6gretmenlerin iken en diisiik puan ortalamalar1 %31.66
ile 11-15 kidem yilina sahip 6gretmenlerindir. Degerlendirme alt boyutunda en yiiksek
puan ortalamalar1 %28.00 ile 11-15 kidem yilina sahip O0gretmenlerin iken en diisiik
puan ortalamalar1 %?25.46 ile 6-10 kidem yilina sahip Ogretmenle aittir. Mesleki alt
boyutta en yiiksek puan ortalamalar1 %31.00 ile 16 ve daha fazla kidem yilina sahip
Ogretmenlere aitken en diisiik puan ortalamalar1 %28.14 ile 5 ve daha az kidem yilina
sahip 6gretmenlerindir. Buna gore Ogretmenlerin meslege basladiklar1 yillarda oyun
etkinliklerini planlama ve degerlendirmeye 6nem verdikleri fakat kidem yillan arttikca

daha ¢ok deneyimlerinin de katkisiyla mesleki 6z-yeterliklerinin gelistigi sOylenebilir.

Yenal, Ira, Calisir, Aycan ve Aycan (2006)’1n ilkdgretim okullarinda gorev
yapan sinif Ogretmenlerinin beden egitimi dersine iliskin goriislerini inceledikleri
arastirmada, 6gretmenlerin meslekteki calisma siirelerinin beden egitimi dersine olan
goriis ve tutumlarim onemli Slciide etkiledigi sonucuna varilmistir (Yenal, ira, Calisir,

Aycan ve Aycan, 2006: 1224).
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Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 06z-
yeterliklerinin uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar agisindan 6gretmenlerin
gorev yaptiklart okul yerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir.
Uygulama alt boyutunda il merkezindeki okullarda c¢alisan Ogretmenlerin ortalama
puanlart (%33.22) yiiksek iken, kdyde gorev yapan Ogretmenlerin ortalama puanlari
(%31.20) daha diisiiktiir. Degerlendirme ve mesleki alt boyutlarinda kdyde gorev yapan
Ogretmenlerin puan ortalamalar1 il merkezinde gorev yapan ogretmenlerden daha
yiiksektir. Planlama alt boyutunda ise 0gretmenlerin gorev yaptiklar1 yere gore anlamli
bir farklilik bulunmustur. il merkezinde calisan 6gretmenlerin puan ortalamalar1 %59.80
ile oldukca yiiksek iken, koyde gorev yapan Ogretmenlerin puan ortalamalari
%55.83’tiir. Buna gore il merkezinde gorev yapan okul oncesi 0gretmenlerinin oyun
Ogretimini planlamaya iliskin 6z-yeterliklerinin, kdyde gorev yapan 68retmenlere oranla
daha yiiksek oldugu soylenebilir. Bunun sebebi olarak ise, il merkezde gorev yapan
ogretmenlerin iizerinde koyde gOrev yapan Ogretmenlere nazaran idari denetim ve

teftisin daha fazla olmasi gosterilebilir.

Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 06z-
yeterliklerinin uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan 6gretmenlerin
gorev yaptiklar1 okul tiiriine gore anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir.
Uygulama alt boyutunda anaokullarinda gorev yapan 6gretmenlerin ortalama puanlari
%33.56 ile yiiksek iken, anasiniflarinda gorev yapan Ogretmenlerin ortalama puanlari
%31.60 ile daha diisiiktiir. Degerlendirme ve mesleki alt boyutlarinda anasimiflarinda
yapan Ogretmenlerin puan ortalamalari anaokullarinda gorev yapan Ogretmenlerden
daha yiiksektir. Planlama alt boyutunda ise 6gretmenlerin gorev yaptiklar1 okul tiiriine
gore anlamli bir farklilik bulunmustur. Anaokullarinda calisan Ogretmenlerin puan
ortalamalar1 %59.92 ile oldukca yiiksek iken, anasiniflarinda gorev yapan 6gretmenlerin
puan ortalamalart %57.00’dir. Buna gore anaokullarinda gorev yapan okul Oncesi
Ogretmenlerinin oyun Ogretimini planlamaya iliskin 6z-yeterliklerinin, anasiniflarinda

gorev yapan 6gretmenlere oranla daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Arastirmada okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-

yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan
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ogretmenlerin egitim verdikleri yas grubu degiskenine gore anlamli farklilik
gostermedigi saptanmistir. Planlama alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalar1 4-5 yas
grubuna egitim veren 6gretmenlerin iken (%61.62), en diisiik puan ortalamalar1 5-6 yas
grubuna egitim veren 6gretmenlerindir (%57.55). Uygulama alt boyutunda en yiiksek
puan ortalamalar1 3-4 yas grubuna egitim veren dgretmenlerin iken (%35.00), en diisiik
puan ortalamalar1 5-6 yas grubuna egitim veren Ogretmenlerindir (%31.74).
Degerlendirme alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalar1 4-5 yas grubuna egitim veren
ogretmenlerin iken (%26.25), en diisiik puan ortalamalar1 3-4 yas grubuna egitim veren
ogretmenlerindir (%26.20). Mesleki alt boyutta en yiiksek puan ortalamalar1 5-6 yas
grubuna egitim veren 0gretmenlerin iken (%29.48), en diisiik puan ortalamalar1 3-4 yas
grubuna egitim veren 0gretmenlerindir (%27.20). Buna gore kii¢iik yas grubu ile ¢alisan
ogretmenlerin bu yas grubunun gelisim 6zellikleri ile de baglantili olarak planlama ve
uygulamaya 6nem verdikleri ve bu konuda yetkin olduklari, degerlendirme ve mesleki
oz-yeterliklerinin ise kiiciik yas gruplarim degerlendirme kriterlerinde karsilasilan
giicliikler ve kiiciik yas grubuyla calisirken mesleki acidan karsilasilan zorluklar

acisindan biiyiik yas gruplarina oranla daha diisiik oldugu soylenebilir.

Arastirmaya katilan okul Oncesi 6gretmenlerinin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan
ogretmenlerin egitim verdikleri simif mevcudu degiskenine gore anlamli farklilik
gostermedigi saptanmistir. Planlama alt boyutunda en yiiksek puan ortalamalart sinif
mevcudu 21 ve daha fazla olan Ogretmenlerin iken (%59.88), en diisiikk puan
ortalamalar1 sinif mevcudu 15 ve daha az olan 6gretmenlerindir (%57.00). Uygulama alt
boyutunda en yiiksek puan ortalamalart simif mevcudu 21 ve daha fazla olan
ogretmenlerin iken (%34.27), en diisiik puan ortalamalari sinif mevcudu 16-20 arasi
olan oOgretmenlerindir (%31.03). Degerlendirme alt boyutunda en yiiksek puan
ortalamalar1 sinif mevcudu 15 ve daha az olan 6gretmenlerin iken (%26.86), en diisiik
puan ortalamalar1 simif mevcudu 21 ve daha fazla olan 6gretmenlerindir (%25.72).
Mesleki alt boyutta en yiiksek puan ortalamalar1 sinif mevcudu 15 ve daha az olan
ogretmenlerin iken (%29.53), en diisiik puan ortalamalari sinif mevcudu 21 ve daha
fazla olan 6gretmenlerindir (%28.55). Buna gore 21 ve daha fazla sinif mevcudu olan

ogretmenlerin oyun etkinliklerini planlama ve uygulamaya iliskin 6z-yeterliklerinin
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yiksek, oyun etkinliklerini degerlendirme ve oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-
yeterliklerinin diisiik oldugu soylenebilir. Bunun sebebi olarak ise, sinif mevcudu fazla
olan dgretmenlerin planlamaya ihtiya¢ duyduklar1 ve uygulamada sorun yasamamak
icin uygulamaya Ozen gosterdikleri, smif mevcudu az olan Ogretmenlerin ise
degerlendirmeyi kolay yapabildikleri ve mesleki acidan az sayida 6grenciyle calisma

avantajina sahip olduklar1 soylenebilir.

Yildiz (1992)’1n “Izmir il merkezindeki okul dncesi egitim kurumlarinda oyunun
yeri” adli yiiksek lisans tez ¢aligmasinda, sinif mevcudu 25’ten fazla oldugu durumlarda

ogretmenlerin 6zellikle de hareketli oyunlara katiliminda azalma oldugu belirlenmistir.

Calisma grubunda yer alan Ogretmenlerin oyun Ogretimine iliskin 0z-
yeterliklerinin uygulama, degerlendirme ve mesleki alt boyutlar acisindan sinifta
ogretmenlerin yardimci personelinin olup olmamasina gore anlamli bir farklilik
gostermedigi  saptanmistir. Uygulama alt boyutunda yardimci personeli olan
Ogretmenlerin ortalama puanlar1 %33.42 ile yiiksek iken, yardimci personeli olmayan
ogretmenlerin ortalama puanlart %31.53 ile daha diisiiktiir. Degerlendirme ve mesleki
alt boyutlarinda yardimci personeli olmayan ogretmenlerin puan ortalamalari, yardimci
personeli olan Ogretmenlerden daha yiiksektir. Planlama alt boyutunda ise
ogretmenlerin yardimci personelinin olup olmamasina gore anlamli bir farklilik
bulunmustur. Yardimci personeli olan 6gretmenlerin puan ortalamalart %59.85 ile
oldukca yiiksek iken, yardimci personeli olmayan Ogretmenlerin puan ortalamalari
%56.78’dir. Buna gore siifta yardimci personeli olan okul dncesi 6gretmenlerinin oyun
etkinliklerini planlamaya iliskin 0z-yeterliklerinin, yardimci personeli olmayan
Ogretmenlere oranla daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Bu durumun sebebi olarak ise,
siifta yardimci personeli olan dgretmenlerin planlama ve uygulama 6z-yeterliklerinin
yardimcinin aktif katkisi sonucu yiiksek, yardimci personeli olmayan dgretmenlerin ise

yalniz ¢aligsmalar1 neticesinde mesleki 6z-yeterliklerinin yiliksek oldugu diisiiniilebilir.



BOLUM VI

6. ONERILER

Arastirmanin bulgular1 dogrultusunda asagidaki 6neriler gelistirilmistir.

6.1. Egitimcilere ve Yetkililere Oneriler

Okul 6ncesi donemde egitim-6gretim faaliyetleri goz Oniine alindiginda oyun
ogretimi ve oyun etkinliklerinin bu donem ¢ocugu icin olduk¢a 6nemli oldugu
goriilmektedir. Arastirma sonucunda dgretmenlerin oyun ogretimine iliskin 6z-
yeterlik puan ortalamalarinin genel olarak diisiik seviyede oldugu belirlenmistir.
Bu bakimdan okul Oncesi 6gretmeni yetistiren kurumlarda oyun 6gretimi ve
oyun etkinlikleri konusunda daha genis kapsamli programlar hazirlanarak bu
konuda daha yeterli 6gretmenler yetistirilebilir.

Aragtirma sonuclarina gore, 6gretmenlerin oyun ogretimini uygulamaya iliskin
Oz-yeterlikleri goz Oniine alinarak, oyun ve oyun etkinlikleri teoriden ¢ok
uygulamali bir yontem oldugundan iiniversitelerde daha ¢ok uygulamali
egitimler verilebilir. Bu konuda uygulama calismalarina (staj) daha fazla 6zen
gosterilebilir.

Aragtirma sonucunda 6gretmenlerin kidem yillar1 g6z Oniine alinarak, goreve
yeni baglamis okul 6ncesi 0gretmenlerinin oyun etkinlikleri konusunda c¢esit ve
uygulama ac¢isindan yeterli bilgiye sahip olamadiklarindan Milli Egitim
Miidiirliikleri tarafindan oyun etkinlikleri konusunda o6gretmenlere yeterli
kaynak saglanabilir.

Aragtirma sonuglarina gore, il merkezi ve koylerdeki calisma sartlari ile anasinifi

ve anaokulu ¢alisma ortamlar1 goz oniinde bulundurularak 6gretmenlerin oyun
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Ogretimini etkili ve verimli bir sekilde kullanabilmeleri icin fiziksel ortam
diizenlenmeli; sinif, okul ve ¢evre oyun uygulamalar i¢in daha uygun hale
getirilmelidir.

Okullarda hem oOgretmenlerin hem de cocuklarin oyun etkinliklerinde
kullanabilecekleri arac-gerecler daha yeterli hale getirilmelidir.

Arastirma sonucunda dgretmenlerin oyun 6gretimine iliskin mesleki 6z-yeterlik
puan ortalamalarinin genel olarak diisiik seviyede oldugu belirlenmistir. Buna
gore gelisen ve degisen egitim sartlarina ayak uydurabilmek ve yeni gelismeleri
takip edebilmek i¢in, okul Oncesi Ogretmenlerinin oyun Ogretimi ve oyun
etkinlikleri konusunda hizmeti¢i egitimlerden faydalanmalar1 saglanmalidir.
Arastirmada Ogretmenlere yardimci olacak birinin olup olmamasi degiskenine
iliskin elde edilen bulgular 1s18inda, Ogretmenler ve okul calisanlar1 oyun
etkinliklerinde birbirlerine yardimci olmalar1  konusunda Ozendirilmeli,
isbirligine tesvik edilmelidir.

Ogretmenler egitim verdikleri yas grubunun gelisim ozelliklerini goz Oniinde
bulundurarak cocuklarin tiim gelisim alanlarini destekleyen oyun etkinlikleri

iretebilir ve uygulayabilir.

6.2. Arastirmacilara Oneriler

Bu calismanin amaci ve calisma sonucunda elde edilen bulgular 1s1g1inda oyun
Ogretimi konusunda yapilacak diger calismalara yol gosterici nitelikte oldugu
diistiniilmektedir. Arastirma farkli degiskenler kullanilarak yapilabilir.

Oyun o6gretimi konusundaki o6z-yeterlik caligmalar1 kapsaminda Ogretmen
adaylartyla da calisilabilir.  Oyun Ogretimi  konusunda okul Oncesi
ogretmenlerinin disinda simif ve diger brans Ogretmenleriyle de calisilabilir.
Ayrica bu calismanin farkli illerde ve daha genis calisma gruplariyla
tekrarlanmasinin, karsilastirmalar yapabilme imkani saglayacagi

diistiniilmektedir.
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EK 1.

OYUN OGRETIiMi OZ-YETERLIK ANKET FORMU

Sayim Okul Oncesi Ogretmeni,

Bu anket okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun 6gretimine iligkin 6z-yeterliklerinin incelenmesi
amaciyla hazirlanmistir. Anket formu bes boliimden olugmaktadir. 1. boliimde kisisel bilgilere
iligkin sorular, II. boliimde oyun etkinliklerini planlanmaya iliskin Oz-yeterliklere yonelik
maddeler, III. boliimde oyun etkinliklerini uygulamaya iliskin 6z-yeterliklere yonelik maddeler,
IV. boliimde oyun etkinliklerini degerlendirmeye iliskin 6z-yeterliklere yonelik maddeler ve V.
bolimde de oyun Ogretimine iliskin mesleki 6z-yeterliklere yonelik maddeler yer almaktadir.
Maddelerde size en uygun olan secenegi “(X)” seklinde isaretleyerek belirtiniz. Vereceginiz
bilgiler sadece bu arastirma icin kullanilacak ve gizli tutulacaktir. Bu calismaya goniillii olarak

katildiginiz ve sorulara samimi yanitlar verdiginiz i¢in tesekkiir ederim.

AIBU
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Metin KADIM
I. BOLUM
1. Cinsiyetiniz: 6. Gorev Yaptigimiz Okul Tiirii:
1.0 ) Kiz 1.( ) Anaokulu
2.( ) Erkek 2.( ) TIk6gretim Biinyesindeki Anasinifi
2. Yasmz: 7. Kadro Durumunuz:
1.( ) 25 yas ve alt1 1.( ) Kadrolu Ogretmen
2.( ) 26-30 yas 2.( ) Sozlesmeli Ogretmen
3.( ) 31-35 yas 3.( ) Ucretli Ogretmen
4.( ) 36-40 yas 4.( ) Vekil Ogretmen
5.( ) 41-50 yas 5.( ) Usta Ogretici
6.( ) 51 yas ve lizeri
8. Smf Mevcudunuz:
3. Ogrenim Durumunuz: 1.( ) 10 kisi ve daha az

1.( ) Kiz Meslek Lisesi 2.( ) 11-15 kisi



2.( ) On Lisans 3.( ) 16-20 kisi
3.( ) Lisans 4.( ) 21-25 kisi
4.( ) Yiiksek Lisans
5.( ) Acik Ogretim
6.( ) Acik 6gretime devam ediyor

4. Kidem Yilimz: 2.( ) Koy
1.( ) 5 y1l ve daha az
2.( ) 6-10 y1l
3. ) 11-15 yl
4.( ) 16-20 yil 1.( ) Evet
5.C ) 21 yil ve daha fazla 2.( ) Hayrr

5. Cahstigimz Yas Grubu:
1.( ) 3-4 Yas (36-48 ay)
2.( )4-5 Yas (49-60 ay)
3.( ) 5-6 Yas (61-72 ay)

5.( ) 26 kisi ve daha fazla

9. Gorev Yaptigimz Okulun Yeri:
1.( ) 1l Merkezi

Evetise vasfl:...ccceeeeneenennnnnnnnnes
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10. Simifta size yardimei olacak kimse

var m1? (Personel, stajer 6grenci v.b.)

ve kiiltiirel 6zelliklerini dikkate alirim.

g
IL BOLUM g =
Lo S E 5| 558
Oyun Etkinliklerini Planlamaya Iliskin Oz-Yeterlikler 5 x| S| B |2E
T | xwn|&|Z T8
1.0yun etkinliklerinin ¢ocuklarin fiziksel-psikomotor gelisim alanlarini
olumlu yonde etkiledigini diisiiniiyorum. OO0 0
2.0yun etkinliklerinin ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisim alanlarini olumlu
yonde etkiledigini diisiniiyorum. OO0 0
3.0yun etkinliklerinin ¢ocuklarin zihinsel gelisimini olumlu yonde
etkiledigini diisliniiyorum. OO0 1010
4.0yun etkinliklerinin ¢ocuklarin dil gelisimini olumlu yonde etkiledigini
diisiiniiyorum. OO O] 0)
5.0yun etkinliklerini cocuklar: tammak, onlarin bireysel 6zelliklerini
gorebilmek i¢in kullanirim. OO0}
6.0yun etkinliklerini egitsel bir amaci1 gerceklestirmek i¢in kullanirim. )OO O)
7.0yun etkinliklerini bog zamanlarda, ¢ocuklari eglendirmek i¢in
kullanirim. OO0} 0
8.0yun etkinliklerini uygulamadan 6nce etkinligin amacini ve siireci
planlarim. OO O] 0)
9.0yun etkinliklerini planlarken o giin uygulanacak olan planda yer alan
amac-kazanimlar1 goz 6niinde bulundururum. OO0 0)
10. Oyun etkinliklerini planlarken ¢ocuklarin yas grubuna gore ilgi, ihtiyac
ve gereksinimlerini dikkate alirim. OO0 0
11.0yun etkinliklerini planlarken ¢ocuklarin sosyo-ekonomik diizeylerini OlOTOTOO
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12.0yun etkinliklerine giinliik planda yer verirken etkinliklerin aktif-pasif

siralama dogrultusunda olmasini g6z 6niinde bulundururum. OO0} 0
13.Oyun etkinliklerini uygulamadan 6nce oyunun siiresini, mekanini ve
oyunda kullanilacak arag-gereclerin planlamasini yaparim. OO0} 0
14.Planlamalarimda hergiin oyun etkinliklerine yer veririm. )OO O)
= g
IIL BOLUM El=|g| 5§
o Slx| 5|3 5
Oyun Etkinliklerini Uygulamaya Iliskin Oz-Yeterlikler E @ | Rz -gﬂ
=
15. Oyun etkinliklerini uygularken yeni bir oyun 6gretimine gecmeden
once bilinen oyunlari tekrarlatirim. OO0 0
16. Oyun etkinliklerinin baslangicinda oyunun 6zelligine gore basit
tekerleme ya da hareketlerle ¢ocuk grubunu oyuna hazirlarim. OO0 0
17. Oyun etkinliklerinde, 6zellikle de grup oyunlarinda, gruplarin
olusturulmasini ¢ocuklara birakiyorum. OO 1TO10O]10)
18. Oyun etkinliklerini uygularken oyunun kurallarina harfiyen uyulmasini
sagliyorum, OlO]TO]O]O
19. Oyun etkinliklerinde belirlenen siire bittiyse oyunu sonlandiririm. )OO O)
20. Oyun etkinlikleri sonunda kazanani-kaybedeni kesinlikle belirtir ve
odiil-ceza yontemini uygularim. OO0
21. Oyun etkinliklerini uygularken oyunu siire¢ ve kurallar agisindan kendi
kontroliim altinda tutmam. OO0} 0
22. Oyun etkinliklerini uygularken gorev yaptigim kurumun fiziksel sartlar
ve olanaklarim yeterli gorityorum. OO0} 0
23. Oyun etkinliklerini uygulamak i¢in gerekli olan arag-gereg ve
oyuncaklar saglam, eksiksiz ve ¢ocuk sayisina yetecek sekilde sinifimda ) 1O [O) [O) 1O
mevceuttur.
24. Oyun etkinliklerini uygularken giivenligi saglamak ve etkinligi
kolaylikla uygulayabilmek i¢in zaman zaman yardimc1 personel ya da ) () (O [O) ()
Ogretmen arkadaglarimdan yardim isterim.
IV. BOLUM | 5 § 3
. . 5l 2| 3| 8|2
Oyun Etkinliklerini Degerlendirmeye Iliskin Oz-Yeterlikler T | @ | &/ Z|Z
25. Oyun etkinlikleri sonrasinda kendimi olumlu ve olumsuz yonlerimle,
objektif olarak degerlendiririm. OO 1O 1O
26. Oyun etkinlikleri sonrasinda tiim ¢ocuklart ayri ayri degerlendiririm. OO O)
27. Oyun etkinlikleri sonrasinda oyunu planlama ve uygulama konusunda
yeterince kuramsal bilgiye sahip olup olmadigimi sorgularim. OO 1O OO
28. Oyun etkinlikleri sonrasinda oyunun ¢ocuklarin gelisim diizeylerine
uygun olup olmadigini sorgularim. OO0 100
29. Oyun etkinlikleri sonrasinda, oyunun dnceden planlanan amaglara
ulasip ulagmadigini kontrol ederim. OO0 71010
30. Oyun etkinlikleri sonrasinda, siirenin yetip yetmedigini, oyun
mekaninin uygunlugunu ve kullandigim arag-gereglerin islevselligini OO 0)
sorgularim.
31. Oyun etkinlikleri sonrasinda ¢cocuklara hos, eglenceli vakit gecirip
gecirmediklerini sorarim. OO0 71010
V.BOLUM 2| 2| B &
Oyun Ogretimine Iliskin Mesleki Oz-Yeterlikler T |l a |l Az | T
32. Oyun etkinliklerini gerceklestirebilmek i¢in yeterli seviyede bilgi ve O1lOTOTO 1O

beceri birikimine sahip oldugumu diisiiniiyorum.
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33. Oyun etkinliklerinde, oyunun kurallarini ve oynanisini ¢ocuklara

bunlara katiliyorum.

anlatma konusunda kendimi yeterli hissediyorum. OO 1O 100
34. Oyun etkinliklerini uygularken hareketlerin gosterilmesi (model olma)

konusunda kendimi yeterli hissediyorum. OO 1O 100
35. Egitim verdigim yas grubunun gelisim 6zelliklerine uygun yeterli

sayida oyun biliyorum. OO 1O 100
36. Oyun etkinlikleri ile ilgili kaynaklar1 nitelik ve nicelik yoniinden

inceliyor ve yeterli buluyorum. OO 1O 1010
37. Oyun etkinlikleri ile ilgili yapilan arastirmalar1, yayinlanan kitaplari,

dergileri, vb. takip edebiliyorum. OO 101010
38. Oyun etkinlikleri ile ilgili hizmetici egitim calismalarini takip ediyor ve OlOTOTO 1O

Anket sona ermistir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim...
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EK 2.

T.C.
BOLU VALILIGI
Il Milli Egitim Miidiirliigii

Sayt  : B.08.4MEM.0.14.20.02 - 605.01 - <12 |.S

Konu : Arastirma izni (Metin KADIM)
31 Mavs 201

VALILIK MAKAMINA

llgi:  a)28/02/2007 Tarih ve B.08.0.EGD.0.33.05.311/1084 say1li makam onay1.

b) 05/03/2007 Tarih ve B.08.0.EGD.0.33.05.00-320/1143 say1li emirleri.

c) Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve
Arastirma Destegine Yonelik 1zin ve Uygulama Yonergesi.

d) Milli Egitim Bakanligmin 25.06.2010 tarih ve 4194 Sayili il Milli Egitim Miidiirliikleri
ARGE Yonergesi.

e) AIBU Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigiiniin 26.05.2011 tarih ve
B.30.2.ABU.0.41.72.00.302.14 - 519 sayil1 yazis1.

Abant [zzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigiiniin ilgi (e) yazisinda
bildirildigi tizere; Okul Oncesi Ogretmenligi Bilim Dali yitksek lisans 6grencisi Metin KADIM’in,
“Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz-Yeterliklerinin Incelenmesi” konulu
aragtirma i¢in, [limiz Merkez ilge ve bagl koylerde gérev yapmakta olan okul &ncesi dgretmenlerine
doniik veri toplama araglarini; 31 Haziran 2011 tarihine kadar uygulama istegi,

Bakanligimiz Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanliginin ilgi (b) emirleri ekinde
alinan ilgi (a) makam onay1 ile uygulamaya konulan ilgi (c¢) ve (d) Yonergeler dogrultusunda
incelenmis olup,

“Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine iliskin Oz-Yeterliklerinin Incelenmesi”
konulu arastirmanin, yukarida kapsami/ismi belirtilen ilgililere uygulanmasi, katilimcilarin goniilli
olmasti, okul miidiirliigiiniin bilgisi ve sorumlulugunda uygulanmasi halinde miidiirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriildiigii takdirde, olurlariniza arz ederim.

—

Recep SEZER
Milli Egitim Miidiirii

Vali Yardimcisi
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