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OZET

Ogretmenlerin Erken Gocukluk Déneminin Son Bolumu Olan 5-7 Yag Grubu
Cocuklarin Egitiminde Oyunu Kullanmasi Uzerine Bir Durum Galismasi

GuUnUmuz egitim sistemi ¢cocuk merkezli olup 6grenme surecinde aktif olmakta ve
bilgi cocuk tarafindan yapilandiriimaktadir. Bu sebeple okul éncesi egitiminde oyun
vazgecilmez bir unsur olmaktadir. Ancak ilkokula baslamakla ¢ocugun oyun gereksinimi
sona ermez yalnizca oyun c¢ocugun gelisim dizeyine uygun olarak bicim degistirir. Bu
nedenle ilkokula baslayinca ¢ocugu oyundan kesmek yanlis oldugu dusunulmektedir.

Bu arastirma, nitel bir g¢alisma olup erken g¢ocukluk doneminin son kismini
kapsayan 5-7 yas grubu cocuklara verilen egitimde oyunu kullanma durumunun tespit
edilmesi amaciyla yapilmistir. Rize de bulunan bir ilkokuldan belirtilen déneme denk
gelen, durum calismasina uygun olan anasinifi ve 1. sinif 6gretmenleri secilmistir.
Arastirmada 6gretmenlerin 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Mart-Nisan aylarinda 7 hafta
boyunca uygulamalarinda tutulan gézlemler ve uygulamalarin plan dokiimanlari bunlarin
yaninda 6gretmenlerle yapilan mulakatlar esas alinmistir.

Secilen 6gretmenlerin ders ve etkinlik uygulamalar katilimsiz gézlem yontemiyle
kayit altina alinmig, oyun kullanildigi durumlarda yari yapilandiriimig gézlem cizelgeleri
kullanilarak g6zlemlenmistir. Ayrica 6gretmenler tarafindan bu uygulamalar igin hazirlanan
plan ve egitim &gretim programlarin bir kopyasi alinmistir. Ogretmenlerin  oyun
uygulamalari hakkinda gérUslerini belirlemek igin gdzlemlerin basinda, ortasinda ve
sonunda olmak Uzere U¢ kere yari yapilandirilmis mulakat yapiimistir. Malakatlar ses
kaydi seklinde kaydedilmis ve betimsel analiz teknigi ile ¢ézimlenmigtir. Bu analizde
dogrudan alintilara yer verilip temalar halinde duzenlenmistir. Dizenlenen veriler daha
sonra gozlemden ornek kayitlar aktarilarak ve plan dokimanlarindan alinan bilgilerle
karsilastirilarak sunulmustur.

Arastirmanin sonucunda 6gretmenlerin oyun hakkinda olumlu tutum ve dusuncede
olduklari; tanimlamalarindaki ortak dusincenin oyunun fiziksel/psikomotor gelisime katki
sagladigi ve egdlenme araci oldugu goérulmustur. Oyunlarinda en ¢ok gelisim sagladigi
alan fiziksel/psikomotor alan olup ardindan sirasiyla sosyal/duygusal, biligsel ve dil alani
oldugu tespit edilmigtir. Ogretmenlerin oyunu yéntem olarak disundikleri, konu
sonrasinda pekistirme amagli ve konudan badimsiz sekilde kullandiklari, okulda yeterli
oyun alaninin bulunmadigi, oyuna okul idaresi, veliler ve sinif 6gretmenlerinin gerekli

degeri vermedigi sonucuna varilmigtir. Ayrica anasinifi dgretmeninin oyunu degerlendirme



aracl olarak disundugu, 1. sinif 6gretmeninin ise dederlendirme araci olarak distinmedigi
gorulmustur. Anasinifi 6gretmeninin oyunun planlamasinda yeterli bilgiye sahip olup
planlama yaptigi, 1. sinif 6gretmeninin ise yeterli bilgiye sahip olmadidi ve yeterli duzeyde
planlama yapmadigi tespit edilmistir. Anasinifi é3retmeninin oyunu vyeterli dizeyde
kullandi§i1 fakat oyunun degerini ve ¢ocuga sagladigi katkilari bilmesine ragmen birinci
sinif dgretmeninin ¢esitli gerekgelerden dolayr oyunu yeterli kullanamadigi sonucuna

ulasiimigtir. Bu sonuglar dogrultusunda oneriler sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Erken Cocukluk, Oyun, Egitim, Gelisim, Ogretmen, Durum Calismasi



OZET

A Case Study: Teachers’ Use of Play in the Children Education between the Ages of
5-7 as the Last Period of Early Childhood

Today’s education system is centered on child who is actively participating in
learning process and the structuring of knowledge. In this sense, play is an indispensable
part of preschool education. However, the necessity of play in children’s lives is not
supposed to come to an end with the beginning of primary school, but it develops into
different forms at different age levels. Therefore, preventing children from playing when
they start primary school is considered unacceptable.

This qualitative study aims at investigating the use of play in children education
between the ages of 5 and 7 which refers to the last period of early childhood. For this
case study, the preschool students of above-mentioned age period and teachers of first
grade were selected from a primary school in Rize province. The investigation is based on
the teacher observations and plan documents of activities that teachers have applied
through seven weeks in the months of March and April in 2018-2019 education year as
well as interviews.

The courses and activities applied by selected teachers were recorded with non-
participant observation method and the cases of children plays were observed with the
use of semi-structured observation guides. In addition, a copy of plans prepared for those
activities and education programs were taken from the teachers. In order to get their
opinions on the play applications, semi-structured interviews were made with the teachers
for three times at the beginning, in the middle and at the end of the observations. The
interviews were recorded with audio-recording technique and a descriptive analysis was
conducted for turning audio into text. In this analysis, direct quotations were taken from
the interviews and organized according to their themes. Afterwards, the reorganized data
were presented by giving examples from observation guides and by comparing the
information obtained from the plan documents.

Finally, the results of the study show that the teachers have positive attitudes and
thoughts for using play in classroom environment, and they commonly believe that play
not only contributes to physical/psychomotor development but also it is a means of
entertainment. The physical/psychomotor area is the most developed skills of children,
and respectively the areas of social/sensory, cognitive and language have been observed

to develop through the play. In addition, teachers accept play as a method and they use it

Xi



for practice after teaching a subject or sometimes independent from the subject. It is also
concluded that there is no adequate grounds for playing at school, and the school
administration, parents and class teachers undervalue the importance of play. Also, the
preschool teacher considers play as an assessment tool, but the first grade teacher does
not. The preschool teacher has been observed to have enough information for planning
plays and good at making plans, but the first grade teacher does not. The preschool
teacher is adequately using plays. However, despite of being aware of its benefits, the first
grade teacher uses play sufficiently due to some reasons. The suggestions are offered

according to these results.

Key words: Early Childhood, Play, Education, Development, Teacher, Case Study
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1. GIRIS

Gunumuzde egitimin amaci bireye yalnizca bilgi aktarma olmadigi bunun yaninda
bireyin kendi yetenek ve ilgisi dogrultusunda gelismeyi, 6grenmeyi ve beceriler
kazandirmay! hedefledigi gorilmektedir. Bireyin birgok alanda blyuk bir gelisim gdsterdigi
zamanin yagsaminin ilk yillari olup insan hayatinin temelini olusturmaktadir (Kacir, 2015;
Unsal, 2010). Cocugun var olan potansiyelini en st diizeye ¢ikarabilmek, gelisimini dogru
bicimde saglamak, kaliteli ve gerekli stirecler saglanarak beceriler kazandirabilmek igin bu
yillarda verilen egitim gok 6nemlidir (Kadim, 2012).

Bireyin yasaminin ilk yillari olan 0-8 yas grubu erken c¢ocukluk donemi olarak
adlandiriimaktadir (Guven, Ahi, Tan ve Karabulut, 2013). Bu donem bireyin gelisiminin
oldukga hizli oldugu bir zaman dilimidir. Cocuk bu slrecte aile, akranlari, toplumdaki diger
bireylerle ve okulla karsilagsmaktadir. Cocuk, yetenek ve becerilerini bu ortam ve Kisilerle
kesfetmekte ve gelistirmektedir. Dogum o6ncesi ile baslayan bu dénemin ilk karsilastigi
egitim ortami okul dncesi egitim kurumlari olup ilkokul egitiminin ilk yillarini da
kapsamaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013a).

Cocugun yasama hazirlanmasinda, yetenek ve becerilerini gelistirmesinde aileden
sonra okul oéncesi egitim kurumlari yer almaktadir. Okul éncesi egitim ile birlikte fiziksel
gelisimi ve 0Ozbakim becerilerinin  desteklenip gelistiriimesinin  yaninda g¢ocugun
yetenekleri, ilgi ve gelisim duzeylerine uygun olarak sosyallesmesinde, kendini ifade
etmesinde ve hayati tanimasinda etkili olmaktadir (Durualp ve Aral, 2010).

Okul 6ncesi egitimin amaglar ve gocugun gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda oyun
kaginilmaz bir 6grenme araci olmaktadir. Oyunla birlikte ¢ocuklarin bir¢ok sistemin dizenli
calisarak fiziksel ve motor gelisimi agisindan birgok beceri kazandirdidi; ¢cocuklarin pek
¢ok duygusal tepkilerini rahatlikla ifade edebildigi ve sosyal-toplumsal ézellikleri yasayarak
6grenebildidi; zihinsel surecleri hizlandirarak bilissel yeteneklere sahip oldugu; sézclklerle
ifade etme yetenegine sahip olarak dil gelisimini geligtirdigi gérulmektedir (Bozan, 2014).

Okul éncesi egitim kurumlarindan sonra ilkokullar gelmektedir. ilkokul 6gretim
programlari incelendiginde temel amacin okul éncesi egitimi tamamlayan c¢ocuklarin
bireysel gelisim surecleri dikkate alinarak fiziksel, biligsel, sosyal ve duygusal alanlarda
saglikh bir sekilde gelisimlerini desteklemek oldugu belirtiimektedir (MEB, 2018a). Erken
cocukluk donemindeki gocuklarin aldigi egitimlere bakildiginda ortak ama¢ dogrultusunda
olduklari gérilmektedir. Buradaki hedef ¢cocugun ilgi, yetenek ve gelisim duzeyine uygun
olarak fiziksel, bilissel, duygusal anlamda becerilerinin gelismesidir. Bu amag

dogrultusunda ¢ocugun igcinde bulundugu dénem 6zellikleri ve gelisimsel 6zellikleri dikkate



alindiginda egitim icin oyun kaginilmaz bir 6grenme araci olmaktadir (Ayan ve Memis,
2012).

GuUnumuz egitim sisteminde c¢ocuk merkezde olup 63renme surecinde aktif
katilmakta ve bilgi gocuk tarafindan yapilandiriimaktadir. Bu sebeple okul Oncesi
egitiminde oyun vazgecilmez bir unsur olmaktadir. Ancak ¢ocugun ilkokula baglamasiyla
oyuna ihtiyaci sona ermez yalnizca gelisim duzeyine uygun olarak bicim degistirir. Bu
nedenle ilkokula baslayinca ¢ocugu oyundan kesmenin yanlis oldugu dusundimektedir
(Ozyirek ve Cavus, 2016; Ulutas, 2011a).

Ayrica Okul Oncesi Egitim ve ilkégretim Kurumlari Yénetmeligi'nde (2014) madde
11’e (5. fikrasinin a ve c¢ bendleri) gére “Okul Oncesi Egitim kurumlarinda 36-69 aylk
cocuklar kaydedilir’ ifadesi yer almaktadir. Yine ayni maddeye (6. Fikrasinin a bendi)
bakilacak olunursa “60 ayini dolduran cocuklar 1. sinifa kaydedilebilir” ifadesi yer
almaktadir (Okul Oncesi Egitim ve ilkégretim Kurumlari Yénetmeligi, 2014). En son
yayimlanmis bu yonetmelige gore okul dncesi egitim donemi ile i¢ ice olan ilkokulun ilk
yillari erken cocukluk doneminin igerisinde yer almaktadir. Bu durumda, oneminden
bahsedilen bu dénem c¢ocuklarin egitimi icin ilkokul egitiminin de benzer bigcimde
hazirlanmasi ve sunulmasi gerekmektedir. Tim bu sebepler distnuldiginde 0-4 yas
aras! aile, akran ve c¢evresiyle oyun ile 6grenme gergeklestirilirken okula basladiginda
anasinifi ve 1. sinif egitiminde de oyun kullaniimasinin uygun oldugu pek ¢ok uzman ve

kaynak tarafindan belirtiimektedir.

1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu calismanin temel amaci; erken ¢ocukluk déneminin son kismi olan, anasiniflarini
ve ilkokul 1. sinifi kapsayan 5-7 yas grubu cocuklara egitim verilirken oyunu kullanma
durumunun tespit edilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanit
aranmigtir:

1. Anasinifi ve 1.sinif 6gretmenlerin oyun hakkindaki gorusleri nelerdir?

2. Anasinifi ve 1.sinif 6gretmenlerinin 5-6-7 yas ¢ocuklarina egitim verirken oyunu

nerelerde kullanmaktadirlar?

3. Anasinifi ve 1.sinif 6gretmenlerin egitim 6dretim planlarinda oyuna ne kadar yer

vermektedirler?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Egitimin amacinin artik yalnizca bilgi kazandirmak olmadigi bunun yaninda gocugun

ilgi ve yeteneklerine uygun olarak beceriler kazandirmak oldugu goértlmektedir. Oyunla



birlikte ¢ocuk, ilgi ve yeteneklerini ortaya koymakta ayrica fiziksel, duygusal, zihinsel, dil
ve Ozbakim becerilerini de gelistirmektedir. Bu sebeple ¢ocugun egitiminde en efkili
yontemlerden biri oyundur. Cocugun egitim hayati okul éncesi ile baslayip ilkokul egitimi
ile devam etmektedir. Ozellikle erken gocukluk dénemi icinde bulunan okul éncesi
egitimde ve ilkokulun ilk yillarinda oyunun egitimde bulunmasi gerekmektedir.

Turkiye’de oyun veya egitsel oyun konusunda c¢esitli aragtirma yapilmasina ragmen
oyunun insan hayatindaki en énemli déneminde bulunan 5-7 yas grubu cocuklarinin
egitiminde oyunun kullaniimasinin  uygulamadaki durumu ile ilgili c¢alismaya
rastlanmamistir. Bu calisma ile elde edilen bulgular uzmanlara, okul éncesi ve ilkokul
ogretmenlerine farkindalik yaratip programlardaki ve uygulamalardaki eksikliklerin
gideriimesi konusunda katki saglayabilecektir. Ayrica bu calisma, konu hakkinda

yapilabilecek yeni calismalara yol gosterebilecektir.

1. 3. Arastirmanin Sinirliliklan

1. Arastirmanin bulgulari Rize il merkezinde bulunan MEB binyesindeki merkeze
bagli egitim veren bir ilkokuldaki anasinifi ve ilkokul 1. sinif 6gretmeninden alinan
verilerle sinirlidir.

2. Arastirma 7 haftalik sireg ile sinirhdir.

3. Arastirma bir anasinifi ve bir 1. sinif 6gretmeni ile sinirlidir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Aragtirmada yararlanilan kaynaklar gercegdi yansittig1 varsayilmaktadir.
2. Ogretmenlerin milakatta verdikleri cevaplarin gergek durumlarini yansitacak

sekilde igten ve samimi cevapladiklari kabul edilmistir.

1. 5. Tanimlar

Oyun, belli bir amaci olan veya amagsiz olarak, kuralli veya kuralsiz, cocugun tim
gelisim alanlarina etkileyen, cocugun gonulli olarak ve hoglanarak katilim sagladigi, arach
veya aragsiz olarak gerceklestirilen en dogal 6grenme aracidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007).

Erken Cocukluk Egitimi, dogumdan hatta annenin hamileliginden baglayan surec¢ ile

ilkokulun ilk iki yilin1 da icine alan dénemi kapsamaktadir (Gulagti, 2014).



2. LITERATUR TARAMASI
2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

2.1.1. Oyunun Tanimi

Oyunun varhgi insanligin var olusu kadar eski bir olgudur. Bu sebeple ne oldugu
veya olmadigi konusunda ¢ok uzun yillardir farkh gérisler ortaya konulmustur. insanlik
tarihinde bu konu Uzerinde filozoflarla birlikte egitimcilerin de durdugu gortlmektedir.
Tarihsel slire¢ olarak bu kisilerin oyun hakkinda géris ve tanimlarina baktigimizda en eski
tarihlerde Eflatun (M. O. 427-347) gocuklarin bedensel ve ruhsal egitimi ile ilgilenmistir.
Cocuklarin beden egitimi icin oyunun énemini vurgulayarak “gocuk oyunla bliytumelidir’
demistir (Coban ve Nacar, 2006a). Daha sonraki zamanlarda Gazzali (1058-1111)
ogretimde oyunlarin bulunmasi, duzenlenmesi gerektigini ifade etmigtir. Ayrica oyunla
cocugun zihninin tazelendigini ve enerjisinin yenilendigini belirtmistir (Akandere, 2006). V.
Feltre (1378- 1446) de egitimin istek ile beraber ydrutilebilecedi Ustinde durmustur.
Oyunlar da g¢ocuklarda bu yasama ve yaratma istegini ortaya koydugu, guclendirdigini
ifade etmistir (Poyraz, 2003). M. Montaigne (1533-1592) oyun icin yapilan tanimlamayi
dizeltmeyi amaglamistir. Oyun ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan bir ugrastir
disuncesine karsi ¢ikmis ve oyunu, ¢ocuklarin en gercek ugrasi olarak tanimlamigtir
(Ulutas, 2011a). John Locke (1632-1704) da ¢ogu filozof gibi oyunun egitim ve 6gretimde
etkililigini vurgulamis “Derslerin daha ¢ekici olmasini istiyorsaniz ¢ocugun ilk yaslardaki
oyun iggudulerinden faydalaniniz” demigtir (Seyrek ve Sun, 2003, s. 35).

18. yuzyila gelindiginde bir¢cok filozof ve egitimci oyun ve egitimde oyun hakkinda
goruslerini ifade etmigtir. J. J. Rousseau (1712-1778) cocugun egitimi icin beden
egitiminin, fiziksel gelisimin 6nemine savunmus, Locke gibi okullarda buna d6nem
verilmesini istemistir. Bu durumu anlatmak igin “Bedenen guglu ve saglikh olan bir cocuk
fikren de gelisir ve akilli olur” demistir (Seyrek ve Sun, 2003, s. 36). F. V. Schiller (1759-
1805) ise oyunun gocukta toplanan enerjinin harcanmasi olmadigini séylemis, oyunun
tanimlanmasina farkli bir bakis acisi sunmustur. Oyunu butin beceri ve tutumun birbirleri
ile uyumu, dusunce ve duygularin rahatca g0Osterilmesi seklinde tanimlamisgtir (Pehlivan,
2005).

19. ylzyilla girildiginde ise F. Frobel (1782-1852) oyunu 6grenmenin en yuksek
formu olarak gérmektedir (Bruce, 2012). Ayrica amaci ¢ocugun neden oyun oynadigini
aciklamaya calismak olmustur. Ona gére ¢ocuk oyun oynamaya ihtiya¢c duymaktadir. Bu

sebeple oyunla ¢cocuga her seyi daha iyi dgretilebilecedini savunmustur. Ayrica ¢cocugun



oyunla fiziksel ve zihinsel gelisimini sagladigini, oyun ile beraber kazanilan bilgilerin
cocugun zihninde daha kalici oldugunu belirtmigtir (Karadag ve Caliskan, 2005). Ayni
nedenleri sorgulayan H. Spencer (1820-1903) oyunu gerekli olmayan artik enerjilerin
atilmasi seklinde ifade etmistir. Oyun ile fazla enerjinin harcanmasina dair gérusleri ‘Fazla
Enerji Kurami’ adiyla anilarak kuramin kurucusu olmustur (Ulutas, 2011a). F. Lazarus
(1833-1902) ise oyunu, dogal slrecte olusan, ¢cocuga mutluluk veren bir aktivite olarak
tanimlamis ve oyunu, ¢ocuklarin yasamindaki bazi durumlari olusturarak, tasarlamalari ve
tecribe etmeleri ile gercegi 6grenmesini saglayan bu yeteneklerini fark etmesi olayi
oldugunu ifade etmistir (Pehlivan, 2005). K. Groos (1861-1946) da oyunu yasam ve
becerilerle iligkilendirerek; yasama hazirlik igin bir alistirma, hayatin daha sonraki
safhalarina beceri kazanma eylemi olarak tanimlamistir (Ergin, 1980). S. Freud (1865-
1939) ise oyuna farkli agidan yorumlayarak oyunu c¢ocugun davranislarinin ve Kisiligin
yansimasi olarak gormustir. Cocuklari oyunlarin iginde gozleyerek cok cesitli yonleriyle
taniyabilineceg@ini savunmustur (Seyrek ve Sun, 2003). M. Montessori (1870-1952)
c¢ocuklarin etkinliklere can attigini ve onlara etkinlik olanaklari saglandijinda kendi
kendilerine gelisim saglayarak bagimsizliklarini ve kisiliklerini kazandiklarini ifade etmistir.
is ve etkinliklerin agiklamalarina bakildiginda bunun oyundan ayri dismedigi
gorilmektedir (Akandere, 2006).

20. ylzyilla ginimize dogru yaklasildiginda J. Dewey (1859-1952) oyunu haz ve
mutluluk verici, belirli bir amaci olmadan vyapilan bilingsiz davranislar olarak
nitelendirmistir (Ergtin, 1980). J. Huizinga’ya (1872-1945) gbre de oyun, goénulli olarak
katilinan bir eylem olmaktadir. Fakat oyunu amagsiz, bilingsiz davraniglar olarak
nitelendirmemis tam aksine oyunu bir amaca yonelik olarak, belirlenen yer ve zamanda
belirlenen kurallarla birlikte yapilan ve mutluluk veren etkinlikler olarak tanimlamistir
(Coban ve Nacar, 2006b). Piaget (1896 - 1980) de oyunu kendi iginde bir batdn,
dogaglama, belli bir sirasi ve mantigi olmayan, ¢atismalarin olmadigi, 6zgur oldugu bir
ortam, icten gudumli edlenceli bir aktivite olarak nitelendirir. Bu niteliklerin disinda oyunu
gocugun gelisim ve egitiminde var olan, gocugun yasaminda dogal bir sureci olarak
gOrmustur (Ulutas, 2011a).

Tdm bu sure¢ degerlendirildiginde tarih boyunca oyunun Ustinde durulmasi gereken
bir konu oldugu, yapilan tanimlardan da anlagilacagi Uzere insan yasaminda 6nemli bir
yer tuttugu goérilmektedir. Ginuimuize gelecek olursak Turk Dil Kurumu Gincel S6zlugu
(2018) oyunu,



Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence;
tiyatro veya sinemada sanat¢inin rolini yorumlama bigimi; mizik eslijinde yapilan
hareketlerin bitlnl; seslendiriimek veya sahnede oynanmak icin hazirlanmis eser;
bedensel ve zihinsel yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan geviklige dayanan her
tarli yanisma; saskinlik uyandirici hiiner olarak,

tanimlanmaktadir. Bununla birlikte egitimdeki taniminda bakildiginda MEB Okul Oncesi
Egitim Programi’'nda (2013),
Oyun, ¢ocuklarin birebir icinde olduklari, duygu, dislince ve hayallerini ifade ettikleri,

meraklari ile beraber arastirmaya, gbézleme firsat bulduklari, yeni bilgiler edindikleri,
kisilerle karsilikli iletisimde ve etkilesimde bulunduklari eglenceli bir etkinlik,

olarak tanimlanmaktadir.

Oyun ¢ocugun yasaminda dogal olarak gercgeklestirdigi bir suregctir. Belirli bir zaman
diliminde, belirli bir yerde yapilan, diizeni ve kurallari olan, ¢ocugun kendine 6zgi duygu,
dusiince ve hayallerini yansitabildigi, beceri ve yeteneklerini kesfetmesini saglayan
calismadir (Akyel, 2011; Coban ve Nacar, 2006b). Bununla birlikte eglenceli ya da ciddi
olsun ancak tamamen gonulli ve bilingli olarak gercgeklestirilen, sonucu dustnulmeden
tekrarlanabilen, haz verici eylem olarak ifade edilebilir (Deger, 2012). Oyun, ¢ocuklarin ve
zaman zaman da olsa yetiskinlerin, gunlik ugraslarindan kalan vakitlerinde, bir sonuca
ulasma c¢abasi olmadan, isteyerek ve gonilli olarak yaptig, fiziksel, bilissel, dil, sosyal ve
duygusal tum gelisim alanlarini destekleyen, gercek hayatlarinin bir boliumua ve etkili bir
o6grenme seklidir (Akyel, 2011).

Oyun c¢ocuklarin, duygu, duslncelerini ve hayallerini ifade edebildidi, bilissel,
zihinsel gelisimlerini destekleyen bir etkinliktir (Coban ve Nacar, 2006b). Oyun, ¢ocugun
zihinsel yetileriyle birlikte sonunda maddi bir ¢ikari olmayan, belirli kurallarin
olusturuldugu, belirlenmis yer ve zamanda, isteyerek katilim saglanan, mutluluk ve haz
veren bir surectir (Akandere, 2006). Bu suregte ¢ocuk yeni kelimeler edinir. Edindigi
kelimelerle diger ¢ocuklara bir gseyler anlatmaya, sorular sorup cevaplamaya, onlari
dinleyip anlamaya c¢alisir ve bu sekilde de dili kullanip égrenir. Bu yénde becerisi artmis
olur ve dil alaninda gelisim goésterir (MEB, 2013c, 2014). Cocuk bu gelisime paralel olarak
diger cocuklarla etkilesime girip sosyal-duygusal alanda ilerleme saglar. Oyun ile birlikte
¢ocuk kendini gelistirmek amaciyla, ¢ocuklara yasam iginde olan kurallari fark ettirir ve
bunlara uyulmasi gerektigini o6gretir; iyi davraniglar ve aligkanliklar kazandirarak
demokratik toplumsal hayata hazirlar. Ayrica oyun ¢ocugun fiziksel gelisimini destekler,
hareket etme ihtiyacini saglar, bedenini oyun ile beraber yorulmadan eglenerek geligtirir.
Cocugun dikkatini, cesaretini, cevikligini arttirir (Coban ve Nacar, 2006a). Bunun yaninda
bedensel aktivitesi, enerjisi yiksek olan c¢ocuklarin var olan enerjilerini dogru bigimde

kullanmalarini, harcamalarini saglar.



Oyun c¢ocuklarin enerjilerini olumlu ydénde kullanmasini saglayarak bedensel ve
duygusal olarak rahatlatmakta bilissel acidan 6grenmeye hazir bir hale getirmektedir.
Oyun ile birlikte gocuk tum alanlarda gelisme gdsterir ve bununla birlikte oyunda kendi
icinde gelisimsel bir sirectir. Oyun cocuklarin bedensel gelisimini, hareket ihtiyacini da
karsiladigi gibi g¢ocugun oynadigi oyun c¢esidine uygun olarak hayal dunyasini,
yaraticihgini gelistirir. Ayrica gercek hayatta yasadigi veya yasayacagi olaylari gocuk
oyun ile birlikte deneyimleyip beceri ve yeteneklerini kesfettigi; kendisini, ¢cevresini ve
hayatini tanidigi, sosyal duygusal olarak kendini hazir hale getirdigini de ifade etmek
gerekir (MEB, 2013b).

Oyun, yasamdaki zor olaylarin ¢6zebilmek ve bu sirecte duygu, dislince ve
etkilesim icinde olup bu beceri ve yetenekleri edinmenin en kolay yoludur (Seving, 2005).
Cocuk oyunla kendini cevresindeki kisilerin yerine koyarak nasil davranabilecegini,
kendisinin nasil davranmasi gerektigini yasayarak 6grenir. Cocuk oyun ile baska biri gibi
davranma, empati ve rol yapma becerileri kazanir. Buradan da oyunun gercek yasami
yansitan, gercekmis gibi yasanan ve davranilan fakat rol yapildigi bir sitre¢ oldugu
soylenebilir. Cocuk oyunla birlikte sadece gercek deneyimlerini yasamaz, kendi hayallerini
de icine yerlestirir. Yani oyun ¢ocugun hayal ettikleriyle gercek yasamini birlikte kullandigi,
bagdastirdigi bir surectir. Cocugun yasi ilerledikge gercek yasantilari ile hayallerini
ayirarak birbirinden uzaklastirir. Cocuklar tim bunlari yasarken dusunir, cevresinde
olanlar1 ve yasananlari fark eder, yetenek ve tecrubeler kazanir. Ayrica kendini tanimayi,
kendi beceri ve glclerini kesfetmektedir. Cocuk oyun ile birlikte duyulari ve hisleri geligir,
duyusal becerileri artar. Cocuklar yalnizda ¢evresini, ¢cevresindekilerini oyuna yansitmakla
kalmaz, kendi algisini, duygusunu ve deneyimlerini de yansitarak sentezleme yapar. Bu

sekliyle de oyunu gocugun yarattigi sire¢ olarak da tanimlanabilir (Pehlivan, 2005).

2. 1. 2. Oyunun Gocugun Geligsimine Olan Etkileri

Oyun insanlarin var olusundan bugine kadar her ¢cagda ve her yerde varligini
surdurmus, insanlarin egitimi ve gelisimi i¢cin énemli bir etkinlik olmustur. Cocuklarin
dunyaya gelmesi ile baslayan oyunlar, cocuklarin hi¢ bikmadan yaptiklari; kendini tanima,
yeteneklerini kesfetme ve gelistirmesinde, pekistirmesinde en etkili calisma olmaktadir.
Cocuk oyun ile beraber birgcok beceri gelistirir. Temel yetenek ve becerilerini tekrarlar,
nesneler, kisiler ve cevresi hakkinda bilgi edinir, biligsel surecleri kazanir ve geligtirir,
kendi bedenini tanir ve gelistirir, oyunlardaki rol yapmalarla sosyal rolleri 6grenir, duygusal
gelisimine katkida bulunur gibi bircok yarar siralanabilir (Pehlivan, 2005).

Oyun oynamayan c¢ocuklarin fiziksel, bilissel ve duygusal olarak saglikli oldugu

sdylenememektedir (Ertan, 2013). Ayrica oynayan c¢ocuklar, digerlerine goére tim



alanlarda daha saglikh olup daha hizl gelistikleri gérilmektedir. Bu sebeple oyun egitimin
her kademesinde kullaniimakta ve erken cocukluk egitiminin temelini olusturmaktadir
(MEB, 2013c, 2014).

Oyun ile birlikte cocuk fiziksel, biligsel, dil ve sosyal duygusal butin alanlarda
gelisim gosterir (MEB, 2013b). Bu sebeple oyunun gocuk Uzerinde etkisi gelisim alanlarina

iliskilendirerek basliklar halinde asagida agiklanmistir.

2. 1. 2. 1. Fiziksel ve Psikomotor Geligim

Cocuklar oyun ile beraber yorgunlugunu hissetmeden hareket edip bedensel olarak
calisirlar. Cocuk hareket ederek solunum yollarinin ve kalbinin ¢alismasini, buyuk-kuglk
kaslarinin gelismesini saglar (Poyraz, 2003). Oyun sirasinda ¢ocuk hareket ederek
bedenindeki kaslarin kasilmasini ve uzamalarini saglayarak calistirmakta, ¢ocugun kalp
atis sayisi, kan dolasim hizi ve solunumu, normalin tzerine ¢ikmaktadir. Sonug olarak sik
alinan solunumla birlikte kana bol oksijen gegmekte; kan dolasiminin hizlanmasi ile de
dokulara daha ¢ok besin alinmasina yardimci olmaktadir (Yalginkaya ve Caglak, 1998).

Oyunlarla ¢ocuk kosmak, atlamak, tirmanmak, sidrlinmek gibi bedensel gucln
kullanildig! hareketleri yaparak gocugun solunumu, dolagimi, sindirimi, bosaltimi gibi vicut
sistemleri dizenli ¢alisir. Bunlarla birlikte vicutta fazla bulunan yagin tiketilmesi, kaslarin
gelismesi, hormon salgilayan organlarin daha dizenli ¢galismasiyla biylime ve gelisme ile
ilgili streglerin gergeklesmesi yine oyunlarla saglanir (Kogyigit vd., 2007).

Kadim’e (2012) gore her oyun ile gocugun fiziksel gelisimi desteklenmekte, oyunun
diger alanlara gore buyuk kas gelisimine daha fazla yarari bulunmaktadir. Agik hava
oyunlarinin da kapali mekanlarda, masada oynanan oyunlara gore kas gelisimine daha
fazla katkida bulundugu asikardir. Bu oyunlara bisiklet stirme, tenis, futbol, voleybol,
basketbol, jimnastik gibi spor calismalari 6rnek verilebilir. Ayrica agik hava oyunlariyla,
cocuk fiziksel geligimi icin gerekli olan temiz havayi ve D vitamini de farkinda olmadan alrr.
Gocuklar bu sebeple de acik havada daha mutlu oynarlar (Akandere, 2006).

Oyun surecinde c¢ocugun buyuk ve kuguk kaslari galisacak ve bunlarla ilgili
hareketler tekrarlanarak bu beceriler kazanilacaktir. Ayrica kosmak, atlamak, tirmanmak
gibi buydk kaslari ile ilgili ve hamur ile oynamak, makasla kesmek, kagit katlamak,
boyamak gibi kig¢lk kaslarla ilgili el géz koordinasyonu da gelisecektir. Cocuklar
o6grendigi, bildigi hareketleri bilmediklerine gére daha rahat yaparlar ve bu durumda kas
gelisimlerini hizlandirir, glglendirir. Ozellikle erken cocukluk ddneminde tirmanma
merdiveni, atlama ipi, bisikletler blylk kaslarin gelismesine; denge tahtasi, el isleri vb.

araclarla yapilan bazi oyunlar da kiguk kaslarin gelismesine yardimci olur (Poyraz, 2003).



Coban ve Nacar'a (2006a) gére oyun gocugun fiziksel gelisimini farkli boyutlarda
etkiler. Bu etkileri ¢ madde seklinde 6zetlemistir:
Oyun ile birlikte cocugun kiguk ve blylk motor becerileri gelisir.
2. Aclik havada oynanan oyunlar ile ¢ocuk giines ve havadan yararlanir ve fiziksel
gelisimi hizlanir.
3. Oyun ile gocugun kan dolasimi hizlanir, istahi artar, uykusu dizene girer, ter ile
birlikte bedenindeki zararli maddeleri disari atar, fazla enerjisini harcar.
Psikomotor gelisim, bireyin bedensel olarak blylimesi ve sinir sisteminin gelisimi ile
birlikte hareketliik kazanmasidir. Baska bir ifadeyle, dogmadan dnce baslayip émur boyu
devam eden, 6ziinde hareketin oldugu yeteneklerin kazanilmasi surecidir (MEB, 2013c).
Seyrek ve Sun (2003) psikomotor becerileri yedi kavram ile tanimlar ve timuanin
birbiriyle baglantili ve butinlik icinde oldugunu belirtir: Gig, tepkiye hazir olma, hiz,
durgun dikkat, dinamik dikkat, esglidiim (koordinasyon), esneklik. Cocugun psikomotor
becerileri oyun slirecinde daha iyi, saglikli gelisir. (Seyrek ve Sun, 2003). Bazi cocuklar en
basit hareketlerden ve oyunlardan “yapamayacagim, korkuyorum” diyerek urkeklik,
cekingenlik gdsterir. iradesini gerektirdigi gibi kullanmayi beceremez. Oysa cocuklarin
bedeninde; kaslarinda, sinirlerinde bir bozukluk bulunmaz ya da ydrimesinde,
kosmasinda bir anormallik yoktur. Cocuk 6énceden gérmedigi, denemedigi bir calismaya
zorlandigindan c¢ekingenlik gostermektedir. Bunun gibi hareketleri yénlendiren iradenin
zayif kalmasindan dolayi hareket yapamayan ¢ocuklari normal duruma getirmek ancak
oyunlarla mimkin olur (Karadag ve Caligkan, 2005). Ozetle sdylemek gerekirse bu
durumda olan ¢ocuklar, kendi kendilerine yapmakta ¢ekingenlik gdsterdikleri devinimleri,
diger ¢ocuklarla beraber oyun ile gok daha rahat yapabilirler (Seyrek ve Sun, 2003).
Tdm bu bilgiler ile beraber Coban ve Nacara (2006a) gére oyunun cocuklarin
psikomotor gelisimine etkisi sdyle 6zetlenebilir;
1. Gicilnd artirr,
Tepki verme becerisini geligtirir,
Buyuk ve kuglk motor becerilerini gereken hizda kullanmayi 6grenir,
Durgun ve dinamik dikkate sahip olarak gelismesini saglar,
Organlar arasindaki uyumu ve dengeyi saglar,

Beceri ve yeteneklere geviklik kazandirir,

N o o bk~ D

Bedene esneklik kazandirir.

2. 1. 2. 2. Sosyal Duygusal Geligim

Psikanalitik kuramcilar oyunun duygusal gelisim ile iliskisi Uzerine ¢ok calismalar

yapmislardir. Bu kuramcilarin Gzerinde durdugu konular; oyunda basarisizligin, korkunun,
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kinin, asagilik duygusunun nasil gergeklestigi olmustur. Onlara gére ¢cocugun duygusal
iligkilerini baslatiimasinin en iyi yolu oyundur. Bu kuramcilardan ilk S. Freud oyun
surecinde ¢ocugun hissettigi duygulari ele almistir. Freud ¢ocuktaki hayali davraniglarla
oyun arasindaki baglantiyr fark etmis ve c¢ocudun oyunda bilingsizce arzularini,
olumsuzluklarini yasadigini ifade etmistir. Cocuk kendini rahatsiz eden yasantilarini,
duygularini oyunda ele alarak sonuca ulastirmaya, anlamaya calisir ve kendine bir ¢ikis
noktasi bulur (Kadim, 2012). Bununla birlikte oyun sirecinde ¢ocugun icindeki duygularini,
ihtiyaclarini ifade ederek yasadigi sorunlarini ¢gézme firsati bulur (Yavuzer, 1999).

Cocugun oyunda gorilen duygusal tarafini ailesinin ona karsi sergiledigi tutum ve
davraniglardan almaktadir. Cocuk ailesinin ona karsi tutumlarini duygusal olarak oyun
surecine yansitmaktadir. Oyun ile birlikte cocuk bu olumsuz duygularini disa vurma
imkani bulmakta ve genellikle bunlardan kurtularak rahatlamaktadir (Kogyigit vd., 2007).
Cocuklarin ailelerinden aldiklar kisisel egitimler, ailelerinin onlara yaklasimi da oyun
icindeki davraniglarini etkiler. Ailesinin gocugun her istedigini yapmasi, bencil bir kisilik
kazanmasina sebep olur, paylasma davranisini kaybeder. Bu durum genellikle akranlari
ile oynamayan, etkilesime giremeyen cocuklarda goérulur. Haklarini bilip koruma, baska
kisilerinin hakklarina saygl gosterme, igbirligi yapma ve paylasim ¢ocugun evde ailesi ile
degil, arkadaslariyla oyun oynayarak kazanilabilen toplumsal degerlerdir. Bu sebeple de
oyunun ¢ocuk Uzerinde egitici bir rolt vardir (Seyrek ve Sun, 2003).

Cocuklar oyun icinde duygusal yénden kendini glvenli bir ortamda hissederek hayal
kurmanin zevkine varir ve duygularini rahatgca gosterir. Ayrica ¢ocuk oyun icinde cesitli
duygu durumlarini yasayarak sevinmek, Gzllmek, sasirmak, mutlu olmak, given duymak
gibi bircok duygusal tepkiyi de ogrenir. Bu tur tepkilerin canlandirilip oyun haline
getiriimesi de c¢ocudun kendisini tanimasini saglar. Cocugun oyun sayesinde kendine
glveni artar. Baskalarinin duygularini anlar ve benmerkezci davraniglardan uzaklasir.
Oyun surecinde ¢ocugun olumlu, olumsuz tum duygularini 6grenebilir, yine oyunda
cocuga dogru yaklasimlar ve yonlendirmeler saglanabilir. Oyunla birlikte ¢cocuk dogruyu -
yanlhsi, hakliyr — haksizi, hayatin iginde uyulmasi gerekilen kurallar gibi toplumsal, ahlaki
deger ve davraniglari kazanir. Arkadaslik iligkilerini kurar ve topluma karigabilir. Bir
topluluga ait olma duygusunu oyun ile hissedebildigi gibi kendi ve baska kKigilerin hak ve
Ozgurluklerini koruma, saldirganlik iggudusunu kontrol altina alma, iletisime girme gibi
becerilerini de geligtirme olanagi bulur. Ayrica cevresindekileri, canlilari veya nesneleri
korumayi, onlara deger vermeyi 6grenir (MEB, 2014).

Toplumsal kurallari ¢ocuklar en rahat oyunla &grenirler. Siraya girme, sirasini
bekleme, haklara saygi gésterme, yénetme ve yonetiime, dizen ve temizlik aliskanliklari

ve sorumluluklari edinme, uyumlu olmak oyunla birlikte geligtirilir. Ayrica oyun kendine
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guvenme, kendini denetleyebilme, karar verebilme, disiplin kazanma kisisel ve toplumsal
davraniglar kazanmada en verimli yontemdir (Seyrek ve Sun, 2003).

Cocuk oyunlarinda genellikle sosyal bir yapi bulunur. Cocuk oyun icerisinde cinsel
kimligini, ailedeki kisilerin rollerini alarak sorumluluklarini ve Kisiliklerini fark eder. Oyun ile
birlikte meslekleri, mesleklerin gorev ve sorumluluklarini 6grenirler. Bununla birlikte
¢ocuklar oyun ile moral bulur ve problem ¢ézmeyi yasayarak 6grenirler (Akandere, 2006).

Cocugun sosyal yasanti olusturmasi énemli bir ihtiyactir ve oyun ile birlikte bu sire¢
sekillenmeye baslar. Oyun sayesinde yetigkin davranislarini dgrenerek gelecekteki
durumlarini kavramaya baslarlar. Arkadaslarini daha iyi taniyarak, onlara uyum saglamayi
ogrenir ve iliskilerini kuvvetlendirir. Genellikle oyunlar evcilik, hayali, dramatik oyunlar olup
yetiskin hayatiyla iligkilidir. Oyun icinde ¢ocuk blylrse oyun icindeki kisilerle de daha
pozitif bir iletisimde bulunur (Poyraz, 2003). Bu konuda psikologlar, c¢ocuklugunda
yeterince oyun oynamayan Kisilerin, genellikle topluma uyum saglamada guclik ¢eken
kisiler olacagi distincesini belirtmektedir (Yalim, 2009).

Tum bunlarla birlikte egitimciler, ¢cocugun duygusal gelisimi ile sosyal gelisimin
birbirinden ayri dustnulemeyecegi goérusunu savunmaktadirlar. Bu nedenle oyunun
sosyal-duygusal gelisimine etkisi genel olarak asagida siralanmistir:

1. Cocugun ilgi ve merakini artirir.

2. Duygularini kontrol etmeyi 6grenir.

3. Benmerkezcilikten kurtulmasini saglar.

4. Sorunlarindan kurtulup ¢éztim bulur.

5. Kendine glveni artar.

6. Arkadaslik kurma, saygili davranma gibi toplumsal davraniglari 6grenir.

7. Cinsel kimligini fark eder.

8. Kisilere ve farkhliklara saygi duymayi 6grenir.

9. Hak ve 6zgurluklerini fark edip korumayi égrenir.

10. Paylasma, yardimlagma, dayanisma, birlikte hareket etme gibi degerleri 6grenir.
11. Ahlaki kurallarini 6grenmeye baglar.

12. Kazanmay!i ve kaybetmeyi 6grenir.

13. Lider olmayi égrenir.

14. Cevresindekileri canli ve cansiz varliklari korumayi, onlara deder vermeyi

ogrenir (Coban ve Nacar, 2006b; MEB, 2013c).

2. 1. 2. 3. Biligsel Gelisim

Cocuk oyunla beraber g¢evresindeki yasam hakkinda ¢ok sey 6grenir. Ayrica oyun

surecinde ¢ocuklar deneyim yoluyla bilgiler kazanir yani oyun ¢ocuk igin birincil 6grenme
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kaynagidir. Cocuk ilk zamanlar gevresindeki nesne ve olaylari anlamak uzere, bu
durumlarn fark edip karsilagtirma ve gruplandirmayi saglayan oyunlar oynar. Bu sekilde
algilamak, mantik yuratmek, anlamak gibi biligsel becerileri geligir. Cocuklar nesne, durum
veya olaylari anlatmak igin sozcuklerle ifade etme, 06grendigi nesneleri zihninde
sembollestirme, gruplama ve basit diizeyde de olsa akil ylritme yetenegini elde ederler.
Ozellikle mis gibi yapilan sembolik oyunlar, gocuklarin zihinsel soyutlamalar yapmalarini
saglayan soyut disinmeyi olusturmaya baslar (MEB, 2013b; Tugrul, 2015).

Cocuk oyun ile beraber biligssel suregleri 6grenmesi ¢cok rahat olmaktadir. Ayrica
cocuk icin oyun gercek anlamda bir is olup ¢ocuklarin bu strecgte kendini oyuna verdikleri,
cok iyi bir sekilde dikkatlerini yogunlastirdiklari goérilir. Oyun oynamak igin ¢ocuklar
dusundr, plan yapar ve yaratirlar. Bedenleri ¢alistigi gibi zihinleri de yogun olarak galigir
ve bu zevkli, eglenceli sureg iginde biligssel gelisim ve becerilerine yonelik birgok durumu
oyun yoluyla égrenirler (Karadag ve Caliskan, 2005).

Oyun suirecinde farkli problemlerle karsi karsiya gelen ¢ocuk, her yeni durumda yeni
ve sorunu ¢ozecek karar almak zorunda kalir. Bazen sectigi yol sorunu ¢ézemez yeni
¢6zUm yollari denemesi gerekir. Bu sureg ile birlikte ¢ocuklar zorlanmadan problemlere
cesitli ¢gdzimler Uretebilmelerini, neden-sonug iligkisi kurabilmelerini ve yaratici disinme
yetenegini gelistirmelerini saglarlar. Bu sekilde ¢ocuklarin Gst dizey distinme becerileri
olusmakta ve gelismektedir. Ayrica akademik ve okuryazarlik becerilerini de
gelistirmektedir (Can-Ceylan 2015; Tugrul, 2015).

Oyun ile birlikte cocuk gevresindeki nesneleri tanima, durum ve olaylari inceleme ve
var olan problemleri ¢ézme firsati bulmaktadir. Bu sekilde sekil, renk, boyut, agirlik,
6lcme, sayma, zaman, konum, mesafe gibi pek ¢cok kavrami ve eslestirme, gruplandirma,
siralama, analiz yapma, sentezleme gibi bir¢cok bilissel stregleri de dgdrenir ve uygular.
BlyUk-kaglk, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi gibi duyusal olarak algilanabilen
kavramlari 6grenir. Oyun faaliyetleri gocuk zihnini galistirarak merak etme, akil yurttme,
arastirma, problem c¢6zme becerileri gelisir ve okuma yazma surecine hazirlik yapar
(Kogyigit vd., 2007). Bunlarla birlikte yapilan g¢aligsmalar oyun ve oyuncaklarin yaratici
distnmenin gelistirimesinde ¢ok yararh oldugu tespit edilmigtir. Onlarla oynamak sadece
sosyal bir faaliyet gibi gorlinse de bilissel agidan da sagladidi yararlarin ¢ok oldugu
gorilmektedir (Poyraz, 2003).

Cocuk cevresini ve dogay! oyunla tanir, sorular, verilen cevaplarla bilgiler edinir ve
bu bilgilerini diger kisilere de anlatir. Oyunla buyuyen cocuklar kavramlari, bilimsel stre¢
ve deneyimleri oyun surecinde 6grenir. Oyun kurallari, ilkeleri, materyalleri, oynama sekli
ve sureg igindeki diger calismalar ¢cocuklari devamli yeni 6grenmelere ydnlendirir (Kadim,

2012). Cocuk yasaminda gorduklerini, 6grendiklerini ve hayal gucinu oyunlarina yansittigi
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gibi yeni fark ettigi tutum ve davraniglari da oyuna ekler. Genellikle gocuklar gerekli
malzeme ve ortami bulduklarinda yaraticiliga yonelirler. Bu gekilde artik malzemelerle
yapilan oyun drtnleri ve bu Uriinlerle oynayan ¢ocuklar, kendi istediklerini ve yeteneklerini
oyun surecine yansitabildigi igin kendine guvenleri de gelisir (Kogyigit vd., 2007).
Oyunlarla birlikte ¢ocuklar dogru cimle olusturma, kendi duygu ve dusuncelerini
rahatlikla dile getirme ve agiklayabilmekte, yeni bilgiler ve yasantilar elde edip olay ve
durumlar arasindaki benzer ve farkliliklari algilama, disinme, kavrama ve sembollestirme

gibi bilissel surecler gerektiren soyut becerileri de desteklenmektedir (Poyraz, 2003).

2.1. 2. 4. Dil Geligimi

Oyunla birlikte ¢ocugun diger gelisim alanlari gibi dil alaninda da gelisme
go6stermektedir. CUnkd oyunlarin gogunda ve her asamasinda ¢ocugun dili kullanmasi
gerekmektedir. Oyun sirecinde gocugun dili kullanmasi ile yeni kelimeler edinmekte ve
yine cocuklar dil aracihigiyla bilgileri karsilikh aktarabilmektedirler. Cocuklar dizgln
cumleler kurmayi, rahat konusmayi ve duslncelerini net bir sekilde ifade etmeyi 6grenir.
Soru sormak, yeni bilgiler edinmek, bildiklerini baskasina aktarmak gibi becerileri gelisir.
Nesneleri taniyip isimlerini égrenir, kullanim amaclarini fark eder, onlari kullanabilmeyi
ogrenir (Akyel, 2011).

ilk olarak cocuklar gevresinde bulunan, sik sik gérdigi nesnelerin adlarini ve
etrafinda rutin durumlarla alakali kelimeleri 6grenir. Fakat sembolik hareketlerin,
dusunmenin gelismesi ve mis gibi disinme geklinin artmasi ile gocuklarin dil becerileri de
hizla artar (Ahioglu, 1999).

Oyun oynayarak yeni edindigi kelimelerle oyun arkadasina bir seyler sdylemeyi,
arkadaslarini dinlemeyi ve anlamayi, bu sekilde de konusma becerisini, dil becerilerini
geligtirir.  Her oyun c¢ocuga yeni kelimeler o&grenmesine, soézcik dagarciginin
zenginlesmesine sebep olur. Ayrica oyun sirasinda nesneler ile tanisinca, islevleri ile
beraber kullandikca dil gelisimi hizlanir (Kadim, 2012).

Oyun stresince gocuklar soru sorup cevap alarak oyundaki olaylari 6grenir. Oyun
icinde dil kullanilarak komutlar verilir ve bilissel degerlendirmelerde bulunulur. Oyunda
rahat konusma aliskanligi kazanilir ve dil problemi olan ¢ocuklarin bu problemleri dogdal
yolla asilmaya baslanir (Akandere, 2003).

Oyun ile gocugun c¢evresindeki kisilerle ve toplulukla iletisim kurmasini, etkilesimde
bulunmasini saglar. Ayrica oyun oynayarak ¢ocuk slregteki duygulari hissetme, olay ve
durumlarla ilgili hayaller olusturma, oyun arkadaglari ile kendi duygu, hayal ve
dislncelerini karsilastirma gibi calismalara firsat bulmakta ve diger c¢ocuklarla

aralarindaki iletisimi ve etkilesimi olusturmaktadir. Bunlarla birlikte ¢cocuk oyunla bilgilerini
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zihninde olusturma, duzenleme, gelistirme ve baskalariyla paylasma olanagini
bulmaktadir (Glnes, 2015).

Sembolik oyunlarda ¢ocuklar nesneleri, olaylari ve duygulari temsil etmeyi 6grenir.
Dil ile birlikte bilissel sorunlari deneyerek ¢dzebilir. Cocuk sosyal oyunlarda ise sesleri,
tonlamayi, dogaclama yapmayi, kafiye ve kelimeleri kullanir, konugsma firsati bulur.
Dramatik oyunlarla da gocugun oyun ile ilgili konugup s6zcuk dagarciginin artmasi, uzun
ve anlamli cimleler kurmasi saglanmis olur. Genel olarak tUm oyunlarda ¢ocuk kendisinin
veya arkadasinin kelimelerini duymasina, konusmaya firsat bulur ve kelime hazinesinin
artmasi saglar (Sirin, 2011).

Ozetle dil gelisimi etkilerini soyle siralanabilir:
Sozcuk dagarcigr gelisir.
So6zlu olarak ifade edilenleri anlama becerisi gelisir.
Dizgun cumle kurma aliskanhgi kazanir.
Olaylarda cesitli zaman ¢ekimlerini kullanir.
Komut vermeyi kazanir.
Rahatca konusabilmeyi ve dislncelerini ifade etmeyi saglar.

Arkadaglarini dinlemeyi ve anlamayi 6grenir.

© N o 00k~ wdh P

Taklitler ve cikarilan sesler sesleri tanima ayirt etme ve kullanma yetenegini
geligtirir

9. Tonlamayi, sesleri, kelimeleri dogru kullanma becerilerini kazanmasini sadlar.

10. Soru sorarak yeni bilgiler edinmeyi, bu bilgilerini arkadaslarina anlatma

becerisini artirir.

11. Zihinsel degerlendirme yapar, tahminde bulunur.

12. Hayali durumlari ifade edebilmeyi 6grenir.

13. Problem ¢ézme becerisi gelisir.

14. Nesneyi, arag-geregleri taniyip isimlerini 6grenir, kullanim amaglarini fark eder,

onlari kullanabilmeyi 6grenir.

15. Onceki yasadiklarina, bilgilerine, hayallerine, davraniglarina yenilerini ekler,

kendini gelistirir (Karadag ve Caligkan, 2005; MEB, 2013c, 2014; Seyrek ve Sun,
2003).

Erken cocukluk doénemi c¢ocuklarinin gelisimsel Ozellikleri ve dikkat sureleri
dusunulecek olunursa, bu ¢ocuklara kazandiriimak ve gelistiriimek istenen kavram, bilgi,
davranig veya beceri ne olursa olsun eglenceli bir bicimde yapilimahdir. Bu durum
dugunuldigunde egitimde, okullarda tim etkinlik ve derslerin oyunlastirilarak yapiimasi

gerektigi ortaya ¢cikmaktadir (Kogyigit vd., 2007).
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2. 1. 3. Oyun ile ilgili Kuramlar

Bu zamana kadar oyun ile ilgili birgok kuram olusturulmustur. Oyunla ilgili bu
kuramlar genel olarak Ug¢ baslik altinda toplanabilir. “Klasik oyun kuramlari, Dinamik oyun

kuramlar ve Diger oyun kuramlaridir” (MEB, 2014, s. 12).

2. 1. 3. 1. Klasik Oyun Kuramlari

19. ve 20. ylzyilllarda olusturulan kuramlar oyunun igeriginin ve amacinin ne
oldugunu ortaya koymayi amaclayan kuramlardir. Klasik oyun kuramlari fazla enerjiyi
harcama, dinlenme, alistirma, tekrarlama, gerginligi giderme ve toplumsal kuramlar olarak

siralanabilir.

2. 1. 3. 1. 1. Fazla Enerji (Artan Enerji) Kurami

Bu kuram 19. yiizyilda yagsamig ingiliz filozofu Herbert Spencer’a aittir. Bu kuram
bireyin iginde bulunan enerjinin oyun araciliiyla harcandigini savunur (Pehlivan, 2005).
Kurama gore; birey icinde var olan bir enerji ile doludur. Bireyin hayatta kalmak, yasamak
icin gerek duymadigi enerji potansiyeli vardir. Enerji belirli bir noktaya kadar birikince artik
icinde tutulamaz bir hal alir. Bunu “fazla enerji” ya da “artik enerji” olarak adlandirilir. iste
bu fazla enerji, oyun yoluyla disari atilir. Boylece bireydeki gerginlik azalir. Buradan yola
¢lkilirsa ¢ok oyun oynayan ¢ocuk enerji harcar, gerginligi azalir ve boylece saglikli ¢gocuk
olur (Cankaya, 2014).

Bireyin normal yasantisi icin gerekli olandan daha ¢ok enerjiye sahip oldugunda
oyun oynanir. Baska bir ifadeyle oyun, bireyin fazla enerjisini harcamak amaciyla oynanir.
Oyun bir arag olarak kullanilir ve nasil oldugu énemli degildir (Coban ve Nacar, 2006a).
Cocukta bulunan fazla enerji onu bir seyler yapmaya zorlar. Cocuk da kendini zorlayan
fazla enerjiden kurtulmak igin oyun oynar (Ulutag, 2011b). Fakat bu kuramin
aciklayamadigi, eksik kaldigi bazi yerler vardir. Ozellikle gocuklarin bedensel olarak
yorgun, hasta olduklari zamanlarda da oyun oynamalarini agiklayamaz. Ayrica oyunlarin
farkh sekillerde, cesitlerde olmasini ve ¢ocugun yasi blyidikge ilgisinin farklilasarak
oyunun onda degisiklige ugramasini kesin olarak agiklayamamaktadir (Karadad ve
Caliskan, 2005).

2.1.3.1. 2. Dinlenme (Yeniden Kazanma) Kurami

Bu kuramin temsilcisi Moritz Lazarus’tur (1824-1903) ve kurama goére bireyin

yasamindaki ugraslar bireyi zorlayarak duygusal ve bedensel olarak yipratmaktadir.
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Bunun sonucunda birey dinlenmeye ve uykuya ihtiya¢ duyar (Ulutas, 2011b). Birey gercek
olarak dinlenmeyi ise yasamindaki ¢alismalar diginda farklh etkinliklerle ugrasmasi ile
saglayabilir. Bu sekilde birey dinlenir ve kendini yenilenmis hisseder (Kogyigit vd., 2007).
Bu goruge gore dinlenme ile birlikte yani oyun ile birlikte kaybedilen enerji yeniden
kazanilir (Poyraz, 2003). "Fazla Enerji Kurami"nin tersine bireyin az enerjiye sahip oldugu,
dinlenmeye ihtiyaci oldugunda enerjisini artirmak icin oyun oynadidini savunur. Bu
kuramda da oyunun sekli, nasil oldugu ve neler icerdigi énemli degildir (Coban ve Nacar,
2006D).

2.1. 3. 1. 3. Ahstirma (iggiidiisel Aligkanlik) Kurami

Karl Gross’un ortaya attigi bu kuram ayni zamanda 6ncll deneme, yetiskinlik
hayatina hazirlik, ahstirma, icgudusel aliskanlik olarak farkli adlar da kullaniimaktadir
(Kadim, 2012). Gross (1898-1901) varsayimlarini ¢ocuklarin oyun oynama sebepleri
uzerinde gelistirmistir. Ona gore gecmis yasamda kazanilan icgudusel aliskanliklar,
gelecek yasamdaki icgldusel aliskanliklarin olusmasinda etkili olmaktadir (Karadag ve
Caliskan, 2005). Bu kurama goére oyun iggudtsel bir davranistir ve gocuk oyun ile birlikte
hayatini surdurmek icin gerekli bilgi ve becerileri kazanir. Cocuk gelecek zamanda
kazanacag! davraniglari, durumlari oyunla birlikte dnceden denemis olur (Coban ve
Nacar, 2006a). Kisacasl oyun gelecekte yasanacak olay ve durumlarda veya edinilecek
bilgi ve becerileri kazanmada bir 6n hazirhk niteliginde, gercek yasama hazirhk
egzersizidir (Poyraz, 2003).

Gross (1901), cocugun gelisip buylumesiyle birlikte oyunlarin da farklilagtigini
soylemigtir. Cocugun yasaminin ilk yillarinda oyunun deneyimsel bir calisma oldugu,
agirhikh olarak da duygusal ve psikomotor-fiziksel ¢caligmalarin bulundugu goértimektedir.
Daha sonra oyunlar degisime ugrayarak yapi-inga ve kuralli oyunlar olusur. Yagamin bir
sonraki asamasinda taklit etme, evcilik oyunlari gibi sosyal oyunlar ve kovalamaca,
kapisma iceren oyunlar gorulur. Deneyimsel oyun kendini tanimayi saglar, sosyal oyunlar
ise kiginin diger bireyler arasindaki iligkileri ele alir. Ayrica Gross oyunda bilincin roliine de
deginmig, bilingli olarak yakalamayi vurgulamistir. Rastgele eline nesne ¢arpan ¢ocugun,
nesneyi yakalamasi iggudusel, reklesif bir tepkidir. Fakat bu durumu tekrar ederek bilingli
olarak yakalama davranigini devam ettirmesi igcgtdusel degildir. Bu davranis bilingli olup
dikkatin, eglenmenin olmasini saglayacak ve bu gekilde oyun 6zelligine sahip olacaktir
(Gross, 1901°’den akt., Seving, 2005, s. 58).
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2.1.3.1. 4. Tekrarlama Kurami

Stanley Hall (1884-1924)'in ortaya koydugu bu kuram, oyun ile yapilan becerilerin
kalitimsal olarak kazanildidini savunur. Bu kuram, alistirma kuraminin tam tersidir.
Gelecekteki durum ve davraniglar ile oyun arasinda baglanti kurmaz, atalarinin gegmiste
yaptid1 davraniglari ile iliskilendirir. Ayrica davranislarin tekrar edilmesiyle birlikte bireyin
yasadi§ surecte olan kultirel asamalar bireyin gelisimine paralel olacak sekilde oyun
icinde ortaya ¢ikar (Coban ve Nacar, 2006a). Birey, kalitimsal olarak kazandigi atalarinda
da olan kosma, sicrama, firlatma vb. gibi yeteneklerini oyun ile birlikte tekrar eder. Birey,
hayati boyunca énceden atalarinin yasamis oldugu ayni gelisimsel slreci yasayacaktir
(Cankaya, 2014). Bu kurama gore oyunda yasanilan davranis ve durumlarin gelecek ile
hicbir ilgisi bulunamaz. Sadece daha o6nce tirinin gegmiste yaptigi davranis ve
durumlarla baglantisi bulunmaktadir (Kadim, 2012).

Bununla birlikte sonradan edinilmis beceri ve yeteneklerin yine kalitimla aktarildigina
inanmaktadir. Bu yilzden oyunlarda bulunan farkhliklari, degisimleri ve gelisimleri
aciklamada yetersiz kalmaktadir (Karadag ve Caliskan, 2005). Bugunin kosullarina gére
oyunda bulunan degisiklikleri aciklayamamakta, yaraticilk ve degisim ifadelerini

icermemektedir (Seving, 2005).

2.1.3.1.5. Gerginligi Giderme Kurami

Hollandali egditimci Herzinger’in kurami olup insanin oyunu oynamasinin sebebini
harcadidi enerjinin tekrar kazanmasi olarak agiklar. Buna goére insanda var olan fiziksel ve
duygusal gerginlikleri yine oyun ile birlikte dizeltir. Eski zamanlarda yasayan insanlarda
oyun kutlamalarda, gruplar arasinda olan kirginlik ve anlagsmazliklari gidermede
kullanilirdi. GlinimUze bakildiginda bu distince bazi farklliklar da olsa psikodrama adiyla
psikanalistler tarafindan kullaniimaktadir. Bu sekilde insan duygusal, psikolojik yonden

rahatlama saglamaktadir (Pehlivan, 2005).

2.1.3.1.6. Toplumsal Kuram

Adindan da anlasilacagi lizere kurama goére ¢ocuk oyun ile birlikte toplumsal hayata,
toplumda var olabilecek konuma ve bununla birlikte davranis ve becerilere uygun
hazirlanir. Ornegin, bir kiz cocugunun annesi ile birlikte oynamasi ya da oynadigi oyunda

anne roll almasi, gelecek yasantisinda onu anne olmaya hazirlar (Pehlivan, 2005).
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2.1. 3. 2. Dinamik Kuramlar

Klasik oyun kuramlarinin ortak sorusu ¢ocuk oyunu neden oynar. Bu kuramlar bu
sorunun cevabini bulmaya calisirlarken; dinamik kuramlar da arastirilan ise gocugun
oynadigi oyunun igeriginin nasil oldugu, neden éyle oldugudur (Kadim, 2012).

Dinamik kuramlarda oyun gocugun istek ve arzularinin karsilanmasi i¢in girdikleri bir
suregtir. Ayrica gocuk hayal gucunu kullandigi veya mis gibi oyunlarla kendi dustince,
duygu ve hayallerini ifade edecegi ortami bulur (Seving, 2005).

Kuramcilari ise Sigmund Freud ve Jean Piaget'tir. Dinamik kuramlar psikoanalitik
oyun kurami ve Piagetin oyun kurami olarak alt basliklar seklinde ele alinacaktir
(Babayigit, 2016; Coban ve Nacar, 2006b).

2.1. 3. 2. 1. Psikoanalitik Oyun Kurami

S. Freud’un (1905-1920) olusturdugu bu kuram oyunun ¢ocugun psikolojik-duygusal
gelisimindeki roliind ele almistir. Oyunu ¢ocugun yasadigi duygusal problemleri hakkinda
bilgi almamizi saglayan bir ara¢ olarak gérmustir (Kadim, 2012). Ayrica gcocugun yasadigi
travmatik bir olay varsa bu olaylar sonucunda ¢ocukta var olan olumsuz duygulardan
uzaklagsmasini, rahatlamasini saglamak i¢in yardimci olan bir sire¢ olarak disinmektedir
(Karadag ve Caligkan, 2005). Bununla birlikte bu kurama gore, id enerjisinin etkisinde olan
ve savunma mekanizmasli henlz gelismemis olan duygusal yonden saghkli olan
¢ocuklarda hayal glciine dayali dramatik oyunlarin bulunmasi ¢ocugun gelisiminde dogal
bir surectir (Ulutas, 2011b).

Bu kurama gore yapilan her davranisin bir nedeni bulunmaktadir. Cocuklar oyunlari
tesaduf olusturmamakta, ¢ocuklarin iginde olan, fark ettigi ya da edemedigi duygularini
ifade etmektedir. Cocuk duygularini baski ve denetimin olmadigi oyunda hayalleri ve
dugleri ile ortaya koyar. Cocuk oyunla birlikte gergekleri fark edebilmektedir. Bununla
birlikte ¢ocuk oyunu yasamdan aldigi nesne ve olaylardan kendine ait bir yasam
olusturmada kullanir. Kurdugu oyunda iginde bulunan sevgi, nefret, kizginlik gibi
duygularini nesnelere veya kisilere gosterebilir. Bu suregte Freud’'un dikkatini geken,
cocuklarin yasadiklari hos olmayan yasantilarin ve i¢inde bulunan olumsuz duygularin
oyun icinde sik sik tekrarlanmasidir. Oyun ile birlikte cocudu rahatsiz eden bu yasanti ve
duygular, ¢ocugun sireg icinde gelistirdigi davranis ve disunus bicimiyle onu daha fazla
rahatsiz etmesini engeller. Bdylece ¢ocugun iginde bulunan durumun yeniden
dengelenmesini ve arzulara yénelmesini saglar. Kisacasi oyun bu kurama gére gocugun

ic dengesini saglar (Coban ve Nacar, 2006a).
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2. 1. 3. 2. 2. Biligsel (Zihinsel) Oyun Kurami

Jean Piaget’in (1896-1980) bu kurami biligsel gelisimi temele alarak olusturmustur.
Bu kurama goére bireyin biligsel slregleri, 6zimleme ve uyum iglemlerine dayalidir.
Piaget’e gore butliin dogal gelismelerin temelinde bu 6geler vardir; 6ziimleme ve uyum.
Ona gore bu iki durum birbiriyle bir batin olusturur. Bu iki durum arasinda olan devamli
aktif ve karsilikl etkilesim sonucunda bireyin zekasi gelisir. ClUnku bilissel islemler, birey
ve g¢evresi arasinda uyumlu etkilesim sirecidir (Coban ve Nacar, 2006a).

Ozimleme (assimilation), dis diinyanin ice alimi, var olana benzetme durumudur.
Bu islemde cocuk yasadigi cevreden bilgi alir ve bu bilgiyi énceden 6grendikleriyle
olusturdugu sisteme yerlestirmeye calisir. Yani ¢ocuk yasadiklarini, fark ettiklerini, kendi
dusunce sekline alarak dizenleme olayidir (Pehlivan, 2005; Seving, 2005).

Uyum (accomadation) c¢evreye uyum, bireyin dis dinyaya goére kendini
duzenlemesidir. Yani kendini benzetmesi, yeni aldid bilgileri kendi dustince sekline almak
igin bireyin yeni olana uyumudur. Yani ¢cocugun algiladigi yeni bilgilere uygunluk saglama
ugrasidir (Babayigit, 2016; Coban ve Nacar, 2006b).

Ozimleme ile uyum arasindaki iliski, denge sonuglar ve davranislar igin 6nemlidir.
Uyumun &6zimlemeye goére daha baskin durumda olmasi ile davranisin taklit olma
sonucunu dogurur. Oziimlemenin uyuma gére baskin olmasi durumunda ise oyun sonucu
gerceklesir (Pehlivan, 2005).

Piaget oyunun tanimini ¢ocugun dis dinyadan alinan durumu, bilgiyi kendi
sistemine yerlestirmesi seklinde yapar. Ona gdre oyun g¢ocugun davraniglarinda her
zaman bulunan ve biligsel gelisimini destekleyen bir siregtir (Coban ve Nacar, 2006b).
Oyunu, c¢ocugun biligssel slreclerinin sonucu ve duslnce sireglerinin Grind olarak
gormektedir. Ayrica oyun ile birlikte cocugun benmerkezci bakig acisindan yetiskin bireyin
mantiksal ve objektif bakis agisina gegisi, gelisimi saglanmaktadir. Piaget'e gére oyun
gercek duruma uyumsanmasi igin uyum oOzelliginin 6nemsenmedigi tGm durumlardir
(Kadim, 2012).

Tdm bunlar dusundldugunde klasik veya dinamik kuramlarin ortak dusincesi,
oyunun birey i¢in eglenme, dinlenme ve etkili 6grenme araci oldugudur. Oyun ile birlikte
yapilan bilingli veya bilingsiz tum ¢alismalarin bireye yarar sagladigi ve oyunun kullanildigi

ortamlarda yapilan durumun daha da etkili oldugudur (Kogyigit vd., 2007).
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2. 1. 3. 3. Diger Oyun Kuramlari

Bu kisimda klasik ve dinamik oyun kuramcilari diginda 6nemli goérilen diger
kuramcilardan; Vygotsky, Huizinga, Helenko, Berlyne, Heckhausen, Bateson ve Sutton-
Smith yer almaktadir (MEB, 2014; Pehlivan, 2005; Poyraz, 2003).

2. 1. 3. 3. 1. Vygotsky’nin Oyun Kurami

Vygotsky’'nin (1896-1934) bu kuraminin diger bir adi da sosyo-kiltirel gelisim
kuramidir. Bu kuram oyunun temelini ve bireydeki rollinl arastirir. Vygotsky’e gore bilissel
sistemin ilerlemesini en iyi oyun saglar. Ayrica ¢ocuk oyun ile birlikte hayal gucini
kullanarak ¢oézimler yaratmaktadir. Ona gore yapilan kesif, 6renme ve olusum surecleri
oyunu ifade eder (Kadim, 2012).

Oyun yasanan catismalardan ve celiskilerden var olur. Bu siregte ¢ocuk, yasadigi
tecrubelerinden hatirladiklarini, daha ¢ok bu tecribelerdeki iligkileri ele alir. Oyun ile
birlikte yasanan énemli durum; ¢ocugun bagimsiz bilinciyle dnceden yasandiklariyla fark
ettigi sebep-sonug iligkilerinden yeni davranig, durumlar Uretmesi bdylece olumsuz
ddstince ve duygularindan kurtulmasidir. Cocukta var olan olumsuzluklarin iginde olmasi
ve kurtulmasi, oyunda ¢ocugun haz olarak hissettigi durumdur. Oyun olumsuz duygu ve
duslncelerle baslar, surec ile birlikte bu olumsuzluklar kontrol altina alinarak, istekleri
gercekleserek ¢ocukta var olan gerilim mutluluga doénisir. Bu sebeple Vygotsky, oyunu
icten gelen bir ydnlendirme, bir davranis sireci oldugunu belirtir (Seving, 2005).

Vygotsky’e gére oyun haz sagladidi gibi, kurallarin énemli oldugu ve uygulandigi bir
etkinliktir. Bunun yaninda oyunun sosyal yasantida etkili oldugunu savunarak gocugun
yasamda var olan rol ve karakterleri (6rnegin 6gretmen ve asker rolleri) oyunlastirarak,

toplumsal rol ve kurallara dayali biligsel suregler sagladigini belirtir (Kadim, 2012).

2. 1. 3. 3. 2. Huizinga Kurami

Johan Huizinga’nin (1872-1945) kuramina gére oyun farkh kaltlrlerden olusmaz,
kiltdrlerin olusmasinda etkili olur. Ayrica Homo-faber (=yapimci insan), Homo sapiens
(=disUnUr insan) terimlerine Uglncl bir terim olarak Homo ludens’i (=oyuncu insan)
eklemistir. Ona goére oyun higbir zaman herhangi bir tepki veya i¢ten gelen bir dirtd
olmamus, belirli bir amaci ve islevi olmustur. ilerleyen zamanlarda Montessori ve Piaget de
ayni dusunceyi kuramlarinda one suUrmuslerdir. Onlarla birlikte Hallde (1908) ayni
digslnceyi savunmug ve oyunlarin kdkeninde insanligin kaltrel gelisiminin oldugunu

belirtmistir. Huizinga’ya gdre oyun zorlamanin olmadigi, cocugun istegiyle yaptigi gonulli
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bir etkinliktir. Yani oyun 6zglrce ve surekli tekrarlanir (Hall, 1908’den akt., Poyraz, 2003,
s. 33).

2.1. 3. 3. 3. Helenko’nun Sistem Kurami

Rafael Helanko (1908-1986) tarafindan olusturulan bu kurama gore insan oyun
kurarak yasadigi, hissettigi, disaridan gelen olumsuz etkileri uzaklastirir. Cocuk oyunla
birlikte boyle bir yetenegde sahip olur. Cocuk olumsuz durumlardan uzaklasmak, onlari yok
etmek i¢in oyun kurar ve bir oyundan digerine gegerek kendini rahatlatir. Bununla birlikte
oyun gocuk ile ¢evresi arasindaki iligkiyi yansitir ve oyun i¢inde bulunan nesneleri, Kigileri
ozgurce secer (Kadim, 2012; Poyraz, 2003). Bir durumun oyun olabilmesi igin nesnenin
cocuk tarafindan 6zglirce, zorlama olmadan secebilmesi gerekir. Ayrica ¢gocugun oyunu
ve oyun arkadasini secmesi de temel gerekliliktir. Ozellikle kuramda oyunun oyun
sayllabilmesi icin 6zgur segim ve secilen nesne Uzerine dikkatin yogunlagsmasi gerektigi

vurgulanmaktadir (Durualp ve Aral, 2015).

2. 1. 3. 3. 4. Berlyne’nin Oyun Kurami

Bu kurama igten uyariima kurami, uyandirma kurami, uyandirarak canlandirma
kurami, heyecan arama kurami da denilmektedir (MEB, 2014; Seving, 2005). Helenko
(1958), kisinin cevresi ile etkilesimini oyun kuraminin temeli olarak gérmustir. Bununla
birlikte akla su soru gelebilir: kisi cevreyle ne yonden etkilesimdedir ve ¢ok farkli imkanlar
oldugu halde neden sadece bir nesne kisinin dikkatini geker? Daniel Berlyne (1924-1976)
bu sorunun cevabini davranig modeli olan “heyecan arama” terimini ortaya koyarak bu
kurami olusturmustur (Pehlivan, 2005).

Bu kurama goére birey heyecan arama, kesfetme davraniglariyla oyuna baglar.
Ayrica oyun bu uyaranlarin suregte dengelenmesi olayidir. Berlyne’e goére duragan olmak
bireyin dogal bir durumu degildir. Oyun ile birlikte ortaya ¢ikan uyariima sistemi, birey
tarafindan yonlendirilir ve sure¢ sonunda haz, mutluluk duygusu kazanir. Bu kuram ile
oyun silirecinde bireyin davraniglarinin sebepleri agiklanabilmektedir. Ornegin; gocuk
salincakta sallanmaktan korkabilir. Ama bu tedirginlige ragmen salincakta sallanmak ister
ve surekli bunu tekrarlar. Bu durumun sebebi bu kurama goére ¢ocugun iginden gelen

heyecan arama, uyarilma durumudur (MEB, 2014).

2.1.3.3.5. Heckhausen Modeli

Berlyne’nin heyecan arama terimiyle gelistirdigi kuramini Heckhausen (1964)

davranis modeliyle oyuna aktararak bu kurami olusturmustur. Ona gére cocuk
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yasantisinda gerginlik yasadiginda i¢inde olusan korku ve engellemelerden kurtulmak igin
oyunu tercih eder ve oyun ile birlikte rahatlar. Bu kuramin terapilerde, yaratici durumlarda
ve hayal glclne dayali oyunlarda kullanildigi bilinmektedir (Heckhausen, 1964’ten akt.,
Poyraz, 2003, s. 34).

2. 1. 3. 3. 6. Bateson’in Oyun Kurami

Gregory Bateson (1904-1980) oyuna daha farkli sekilde bakmis, oyunun mantiga,
gercege uymadigini ifade etmistir. Oyun slirecinde ¢ocugun yaptigi davranislarin gercek
yasantisinda yapti§i davraniglardan farklidir. Ornegin; cocuk oyun iginde déviismesi ile
gercekte yaptigi birbirinden farkhidir. Oyunun o6ncelikle cergcevesi olusturulur ve oyun
surecinde neler olabilecegini belirlenir. Ama oyunun cergevesi tam olarak
olusturulmamigsa, ¢ocuk yasamindaki yaptigi davranislara goére daha abartili olacak
sekilde davranislari gerceklestirecektir. Bununla birlikte ¢ocugun iki farkh duzeyde
ogrenmesi olusacaktir. Birinci duzeyi, nesne ve durumun anlamlarini ayrica Kkisilerin
kimliklerini, hayali olan varmis gibi gergek hayatindaki anlamlariyla dégrenecektir. ikinci
dizeyinde, cocugun kendi gercek kisiligi ve diger kigilerin gercek hayatindaki kimlikleriyle
o6grenecektir (Kadim, 2012).

2. 1. 3. 3. 7. Sutton-Smith’in Oyun Kurami

Brian Sutton Smith, oyun ile alakali birka¢ kuram gelistirerek kuralli oyunlarda
kultarin etkisini arastiran ilk kuramcilardan biridir. Bununla birlikte oyun igin tarihsel
etkenlerin 6nemini de ele almistir. Zaman ile birlikte dedisen oyun ve oyuncak
kavramlarindan bahsetmistir (Serbest, 2015). Bununla birlikte oyuncaklarin énemini ifade
ederek sadece oyun materyalleri olmadiklarini bununla birlikte kultirin olusturdugu
drinler olduklarini belirtmistir. Piaget'in kuraminda oyun sirecinde yenilikler olugturmanin
bozucu oldugu dusuncesine karsi ¢ikarak yenilikler olugturmanin, bireydeki uyumsama

icin kaynak, etken oldugunu ileri surer (MEB, 2014).

2. 1. 4. Oyunun Siniflandiriimasi

Uzmanlar oyunlarin ¢ok fazla g¢esitli olmasi sebebiyle oyunlari siniflandirmis, bu
sekilde aciklanmasini daha kolay hale getirmislerdir. Cocuklarin yas ve gelisim
dlzeylerine uygun olarak oyunlarin farkhlik gdsterdigi icin siniflandirma bu kriterlere gore

yapilmis, evrelere ayriimistir.
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Yapilan siniflandirmalar igcinde en ¢ok kabul gorulenler: Buhler'in 5’li oyun, Parten’in
sosyal oyun, Piaget’in zihinsel oyun ve Smilansky’in oyun siniflandirmalaridir (Karadag ve
Caligkan, 2005).

2.1. 4. 1. Buhler’in 5’li Oyun Siniflandirmasi

Bahler (1928) cocugun oyun davraniglarini incelemis ve bes grupta toplamistir.
Blhlere goére oyunlar cocugun gelisim sireci ile beraber iligkili bicimde degisimler
gosterir. Cocugun ilk yillari dastndldiginde oynadigr oyunlara islevsel oyunlar adini
vermistir. Cocuk hayata baslamasiyla birlikte elini, kolunu ve parmaklarini hareket
ettirerek oyunlar olusturur. Bu sekilde ¢ocugun ilk oyunlari bir nesneyi yakalamak,
sallamak, yere disurmek olarak goérulir. Cocuk iki yasina ulastiginda, eline kalem alarak
kagit-kalemi kullanmaya baslar. Ornegin cocuk kalemi kullanarak cizgiler cizmeye baslar,
ardindan resim gizer ve sonra ¢izdigi resme isim verir (Pehlivan, 2005).

iki yaslarinda islevsel oyunlara paralel olarak hayali (illizyon) oyunlar ortaya cikar.
Cocuk kendini, gevresini ve Kisileri hayalindeki gibi, dlistindigu gibi anlamlandirir. Ornegin
eline bir tahta blok alir ve bunun araba oldugunu hayal eder; eliyle arabasini kullanmaya,
ileri geri itmeye baslar.

Hayali oyunlarin ilerleyen zamanlarinda, bu oyunlarin Ust seviyesi olarak rol oyunlari
gorilir. Ornegin aile oyunlari gibi, gocuk baba roliine girer, oyuncak bebekleri de gocuk
olur. Bu oyunlar daha sonra grup oyunlari haline dénlisur. Cocugun yasi daha da
ilerleyince bu oyunlar askerler, robotlar, saklambag, seksek vb. diger cocuklarla birlikte

oynanan kuralli oyunlara dénasur (Akyel, 2011; Karadag ve Caligkan, 2005).

2. 1. 4. 2. Parten’in Sosyal Oyun Siniflandiriimasi

Mildred Parten oyunu sosyal gelisimsel agidan incelemigtir. Bu gelisim surecini alti
farkli terimle ayirmis; katilimsiz davranisg, seyirci davranis ve tek basina oyunlarini ilkel,
basit dizeyde sosyal davraniglar olarak nitelendirirken, kooperatif oyunu sosyal yagamin
gerekliliklerini iceren davranislar olarak dustinmustir (Ata, 2016; Durualp ve Aral, 2015).

Katilmsiz Davranig: Adindan da anlagilacagi uUzere gocuk olayin, durumun iginde
olmaz, sadece izleyici konumundadir. Cocuk bu slrecte aktiftir fakat amaci yoktur
(Durualp ve Aral, 2015).

Seyirci Davranig: Cocuklar ilk zamanlar oyun oynayan c¢ocuklari izlemeyi tercih
ederler. Oyuna katilmazlar, oyun oynayan c¢ocuklarin etrafinda dolasip seyretme yoluna
giderler. Bu siirecte cocuklara sorular sorabilir. ilerleyen zamanlarda bu davranis bigimi

¢ocuklara yakinlasma bigimine dénUsebilir (Seving, 2005).
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Tek Bagsina Oyun: Cocuklar bu asamada diger cocuklarla birlikte oyun oynamak
isteyebilir. Fakat kendi baslarina oynamaktan hoslanirlar. Genellikle c¢evrelerindeki
objelerle tek baslarina oynarlar. Ayrica c¢ocuklar kendi c¢evrelerindeki c¢ocuklarin
oyunlarindan etkilenmeden bagimsiz olarak oyunlarini surddrarler. Bu dénemde, diger
cocuklarla sosyal iletisim s6z konusu degildir. Bununla birlikte g¢ocuk oyuncaklarini
paylasmadan kendi oyuncaklariyla tek bagina oynamay: tercih eder. Bu oyunun en énemli
Ozelligi cevresinde bulunan diger ¢ocuklar bircok sey yapmasina ragmen kimseden
etkilenmeden kurdugu oyuna devam etmesidir (Kuscu, 2014). Kisaca cocuk kendine
sectigi oyuncaklariyla tek basina oynar. Baska ¢ocuklarin ne yaptidi, ne oynadigi, ne ile
oynadigi ile ilgilenmez, sadece kendi oyuncaklariyla ilgilenir. Baska cocuklarla ayni
ortamda olsalar da higbir sekilde etkilesimde bulunmazlar (Seving, 2005). Bununla birlikte
oyuncaklardan canli renkli, ses cikaranlar ilgisini ¢eker ve hosuna gider. Bu donemde
oynadigi, yapabildigi topunu yuvarlama, kupleri Ust Uste dizerek kuleler yapma, arabayi
ileri geri surme gibi oyunlardir. Bu donem ozellikleri 2 - 2,5 yaslarina kadar devam edebilir
ve en baskin 6zelli§i cocugun cevresinde oynayan c¢ocuklardan hi¢ etkilenmemesi, kendi
oyununu oynamasidir (Kadim, 2012).

Paralel Oyun: Parten’e gbére bu asamada ayni mekanda birden fazla ¢ocuk
oynamasina ragmen birbirinden ayri, bagimsiz bi¢cimde oynamaktadirlar. Ayni durum
iletisimleri icin gegerli olup ¢ok az birbirleri ile iletisime gegerler (Durualp, 2009). Cocuklar
ayni ortamda olup ayni oyuncaklarla oynamalarina ragmen oyunlarinda birbirlerinden
bagimsizdirlar. Cocuklarin ilgisi kendi oyuncaklarinda olup az da olsa sesli disunebilir,
yorum yapabilirler. Bu asamada bir blogu araba olarak disunebilir, kipleri Ust Uste dizerek
bina yapabilirler (Ulutas, 2011b). Bu dénem en énemli 6zelligi ¢cocuk diger ¢ocuklarin
yaninda ayni oyunu oynamak ister fakat diger ¢cocuklardan bagimsiz oynamayi tercih eder
(Seving, 2005). Cocuk bagimsiz oynamaktadir ama yapilan etkinlik diger ¢ocuklarla
karsilasmasini ve onlarla konugmasini gerektirir. Aslinda hepsi de kendi koydugu kurallari
kendi oyunlarini oynuyordur (Altun, 2013). Bu evre 2 — 4 yas araliginda gorulur fakat her
zaman bu araliklar cocugun bireysel Ozelliklerine ve sectigi oyun tipine gore degisiklik
gOsterir (Kadim, 2012).

Birlikte Oyun: Parten’e gére ¢ocuk paralel oyun dénemine gore gevresinde olanlarla
daha fazla ilgilidir. Cocuk cevresindeki ¢ocuklarla ayni oyuncaklari kullanir, ayni oyunda
bulunur fakat herkes gibi cocuk da kendi oyununu oynar (Durualp, 2009). Cocuk diger
cocuklarla birlikte oynar; onlarla iletisime geger, oyuncak aligverisinde bulunur, grup
olarak etkinlikte bulunur fakat aralarinda is bolimu yoktur. Dikkatleri de oyundan c¢ok ya
oyuncaklarin nitelikleri Uzerinde ya da diger Kkigiyle iligkinin kendisi Uzerinde

yogunlagmigtir. Sézgelimi kendisi sof6rdur, bir yolcuya ihtiyact vardir (Altun, 2013).
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Onemli olan kendisinin neye ihtiyag oldugudur. Oyun da siireg ile birlikte, gocuklarin o
andaki isteklerine gore sekillenir. Bu tarz davraniglarin gértlmesi ¢ocuklarin bu dénemde
benmerkezci 6zellikleri olmasindan kaynaklanir. Bunlarin disinda birlikte oynanan oyunda
cocuklar birbirlerinden fikir ve oyuncak alip verebilirler. Fakat ¢ocuklar oyun i¢cinde benzer
davraniglarda bulunsa da oyunda belirli bir amag¢ ya da sonug goérilimez (Seving, 2005).
Kooperatif (is Birlikgi) Oyun: Adindan da anlagilacagi (izere cocuklar arasinda
igbirligi gorulmekte fakat oyunda belirli bir amag ve sonu¢ bulunmaktadir. Oyun sureci ile
belirlenen amaci gercgeklestirmek Uzere plan yapilmistir. Artik bu asamada c¢ocuklar
birbirleriyle iletisime gecgerek grup oyunlari kurarlar. Yani artik gocuklar birbirleriyle sosyal
bir iletisim icinde olmaktadir (Karadag ve Caliskan, 2005). Parten’e gére cocuk bu
asamada diger ¢ocuklarla gergcek anlamda sosyal bir iletisimde, isbirligi halinde olup grup
oyunlari kurup oynayabilmektedir. Bu kurulan oyunlarin bir amaci bulunmakta ve bu
amacl gerceklestirmek icin gorev paylasimlari yapip slUrec¢ birlikte devam etmektedir
(Durualp, 2009). Artik cocuk bu asamada davranislarinda ve distincelerinde tek basina
olmadigini fark edip paylasmak, birlikte hareket etmek ister. Bunlari gergeklestirmek igin
g¢ocugun sosyal bir iletisim icinde olmasi gerektiginden bu durum gocugun sosyal gelisimi
icin 6nemli bir stregctir (Kadim, 2012). 3 - 4 yaslarindaki gocuklar, yalniz oynamak yerine
arkadaslariyla oynamayi tercih eder. Birlikte iki gocugun, oyun evinde oynamaya karar
verdikten sonra baska bir gocugun bebek olmasi gerektigini kabul etmeleri drnek olarak

verilebilir (Durualp ve Aral, 2015).

2. 1. 4. 3. Piaget’in Zihinsel Oyunun Siniflandirilmasi

Piaget'e (1896-1980) gére oyunu c¢ocugun yasantilarinin, var olan bilgilerinin ve
hayati algilamasinin birbirleri arasindaki iliski olarak tanimlar. Cocuk tim bunlari oyun
yoluyla duzenler, kontrol eder. Bu suregte onceki bilgilerini, yasantilarini kullanarak
dengelemeyi saglar. Bu sebeple ona gore oyun ile biligsel gelisim arasinda paralel
ilerleyen bir iliski oldugunu belirtir. Ona gére oyun, ¢ocugun biligsel gelisiminin, disinme
surecinin temel bir pargasidir. Oyun, bilgilerin, durumlarin 6ziimlenmesi ile baslar. Zekaya
dair davraniglar ¢ézimlenmesi igin tekrarlanmasi ile oyun olusur. Cocuk bu davranislari
haz sadlamak i¢in yapar (Cankaya, 2014).

Piaget, oyun ile bilissel gelisim arasindaki iligkinin ve etkilesimin dnemini
vurgulayarak cocugun biligsel gelisimi gibi oyunu da belirli asamalara ayirir. Oyunu ug¢
asama, dénem olarak belirtir: Aligtirmali, sembolik ve kuralli oyun (Babayigit, 2016; Coban
ve Nacar, 2006b).
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Aligtirmali Oyun (Duyusal Motor D6nem 0-2 yas): Cocugun dogumundan 2 yasina
kadar olan bu déneme duyusal-motor donem de denir. Motor faaliyetler ve yinelemeler bu
oyun tartintn en belirgin 6zelligidir (Pehlivan, 2005).

Cocuklarin ilk yillarina denk gelen bu dénemde c¢ocugun vyalnizca bedensel
hareketleri bulunmaktadir. Ornegin; elleri agip kapama, yakalama, dokunma, gézlemleme
gibi duyu-motor gelisime iligkin davraniglari bulunmakta ve bunlari sik sik tekrarlamaktadir
(Coban ve Nacar, 2006a). Cocuk dokunabildigi, eline alabildigi her seyi almakta,
yakalamakta, sallamakta, atmakta ve tekrar yapmayi denemektedir. Motor etkinlikler ve
tekrarlamalar alistirmali oyunun en belirgin 6zelliklerindendir. Bu dénemdeki ¢ocuklarin
oyunlari, yeni kesfettigi glcuni degerlendirmeyi ve elindeki nesne ile yer c¢ekimi
arasindaki iliskiyi kesfettigi oyunlardir. Tium bunlan fark ettiinde oyunlastirarak bu
davraniglari tekrarlar ve bu oyunlardan zevk alir (Durualp ve Aral, 2015).

Sembolik Oyun (Taklit Simgesel Oyun Dbénemi 2-12 yas): Cocuk, hayatinda
bulunan olay ve nesneleri oyunlarina alir ve oyunlarinda bunlarla birlikte taklit davranigini
sergiler. Cocuk bu evrede, annesi gibi toz alir, babasi gibi araba kullanir, doktor gibi
muayene yapar. Bu dénemde ¢ocugun oyunlarina dil de eslik etmeye baslar (Durualp ve
Aral, 2015).

Sembolik oyun evresinde ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin icerigi tekrarlarin ardindan
simgeler ve varsayimlar boyutuna kadar gelisir. Cocuk yasamindaki gercekleri
oyunlarinda kullanir. Bu durum c¢ocuklarin oynadidi mig gibi oyunlarda acgikga gorulur.
Ornegin gocugun bir aile olusturarak oynadidi evcilik oyunu, bir sopa ile olusturdugu ati
surmesi gibi oyunlar bu tir oyunlardir. Bu dénemdeki ¢cocugun dil gelisimi zayif oldugu igin
bu daslncelerini tam olarak ifade edemediginden bunlari sembolik oyun ile ifade eder
(Pehlivan, 2005).

Oyunlarda sembollestirme iki farkl bigimde gortlmektedir:

1. Bir olayin bir nesneden dijer nesneye yansitiimasi: Ornek verilecek olursa
cocugun yasamindaki yemek yeme olayini oyuncak bebedine mama vererek
uygulamasi, tahta blogu telefon gibi kullanmasi, herhangi bir kapagdi direksiyon
hayal etmesi gibi.

2. Cocugun baska kisilerinin roliine girmesi: Ornegin; doktor olmasi, annesi ya da
babasi olmasi gibi.

Sembolik oyun ile ¢ocuk dusuncelerini temsili olarak ifade eder. Bu suregte ¢ocuk
yasaminda olan onemli, etkileyici olaylari oyununa alir. Fakat oyun icinde gergeklere
birebir uymak zorunda olmadidi igin olay, kisi veya durumlar farklilagarak oyunda
bulunabilir. Bu dénemde yaklagik olarak 2 — 4 yas civarindaki ¢ocuklarin oyunlarina hayali
kisiler kattiklari gorulebilir (Kadim, 2012).
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Kuralli Oyun (Somut Islemler Dénemi 12 yas ve sonrasi): Bilissel sireclerin iyice
gelistigi bir donemdir. Bu asamada oyun 6nemli oldugu gibi oyunun kurallari da g¢ok
onemlidir. Piaget’e oyunu hayat boyu devam eden, gelisen bir 6grenme sidreci olarak
tanimlar (Coban ve Nacar, 2006Db).

Ona go6re dusunme becerisi, c¢ocuklarin yalnizca nesnelerle, oyuncaklarla
ilgilenmeleri ile olmaz, diger ¢ocuklarla birlikte oynamalari, etkilesime girmeleri ile geligir.
Bu asamada yalnizca oyunun kurallari degil, belirlenen bu kurallara uymayanlari bekleyen
sonuclar da énem tasimaktadir. Cocuk bu sekilde oyunlarda belirlenen kurallara uyarak
sosyal yasantinin gereklerine uygun yasamayi da 6grenir (Kadim, 2012). Cocuk oyunun
kurallarina uymak zorundadir. 10-12 yaslarinda ¢ocuklar, kurallarin oyuna yén vermek ve
gocuklar arasinda olabilecek anlagsmazliklari 6nlemek amaciyla konuldugunu
anlayabilirler. Kural koymak, diger insanlarin bakis agilarina duyarli olmay! ve blyuk
Olclde is birligi yapmayi gerektirmektedir. Cocugun yasi ilerledikge arkadaslari ile isbirligi
yapma egilimi artmakta, bu durumda da kuralli oyunlarin oynanmasina firsat vermektedir.
Ayrica c¢ocuk diger oyuncularin yerine kendini koyarak onlarin nasil davraniglarda
bulunabilecegini dnceden tahmin edebilir ve bu ¢ocuk i¢in sosyal bir 6grenme surecidir.
Piaget'e gobre bu yetenek, bilissel gelisime paralel olarak, ancak 11-12 yaslarinda
kazaniimaktadir. Bu dbénemde dislince tarzi benmerkezcilikten uzaklasarak sosyal

dustinceye ge¢cmektedir (Durualp ve Aral, 2015).

2. 1. 4. 4. Smilansky’ye Gore Oyunun Siniflandiriimasi

Sara Smilansky (1968), Piaget'in oyun dénemlerine bir ddnem daha ekleyerek birbiri
ile i¢ ice gegmis ve birbirinden farkh dort oyun dénemi belirtmistir. Her dénem farkli yapida
olup farkh durumlar bulunmakta ve ¢ocuk daha karmasik davranislar sergilemektedir
(Smilansky, 1968’den akt., Seving, 2005, s. 97).

islevsel Oyun: Bu asamada gocuk nesneyi kullanarak ya da kullanmayarak ilkel,
tekrar eden davraniglarda bulunurlar. Bu tekrarlarla gocugun duruma olan hakimiyeti artar,
algilama becerisi gelisir, kendine guvenir ve durumdan zevk alir. Bedensel ve dil
gelisimine dayali tekrarlari, calismalari yaparak cevresini ve nesneleri tanimaya, bir
sonraki asamaya hazirlik olacak becerileri edinmeye baglarlar (Durualp ve Aral, 2015;
Seving, 2005).

Yapi-inga Oyunu: Cocuk bu agamada nesneleri nasil kullanacag ile ilgili aktivitelerin
disinda nesnelerle bir seyleri insa edebilme, yaratabilme c¢abasi da gosterir (Seving,
2005). Bu asamada nesneleri kullanarak oyun olusturur. Bu oyunlarla birlikte psikomotor

gelisime yarar sagladigi gibi biligssel gelisime de yarar saglamaktadir (Kadim, 2012).
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Dramatik Oyun: Cocuk bu asamada yasaminda olan durum ve olaylari hayal
gucundn elverdigi dlgiide sembollestirirerek canlandirmaya c¢aligir. Bu asama ile ¢ocuk
zihinsel olarak yuksek duzeyde temsil etme becerisi kazanmaktadir. Bu tur sosyo-
dramatik oyunlarla birlikte cocuklar sosyal, biligsel ve dil gelisimi yoninden geligirler,
bunun igin bu tar oyunlar gocuklar i¢cin dnemlidir. Cocuk bu tir oyunla beraber diger kisileri
taklit etmekte ve yaraticihgini kullanmaktadir. Ayrica bu sekilde cocuk bagimli-bagimsiz
catismalarini ¢bzebilmekte ve 6z denetim kazanmaktadir. Bununla birlikte ¢evresinde
yasanan durum ve olaylari yineleyerek hayatinda kendisinden istenen kural ve sinirlari
denemekte, dogru ve yanlis davranisin ne oldugunu daha net anlamaktadir (Kadim,
2012).

Kuralli Oyun: Bu dénem ¢ocugun oyun gelisim surecinde en son asamayi olusturur.
Bu asama ile birlikte ¢ocuk belirlenen kurallar icinde dogru davranislari ve sinirliliklari da
dusunerek sorumluluk kazanmayi égrenir. Oyun ile birlikte cocuk kurallari hatirlamakta ve
kontrol etmektedir. Bu donemde domino, satrang, tavla, kart ve takim oyunlari gibi oyunlar
tercih edilmektedir (Durualp ve Aral, 2015; Seving, 2005).

2. 1. 5. Oyunun Cesitleri

Oyunlar cok sayida olup bazi 6zelliklerine gore cesitlerine ayrilmistir. Oyunlar
yapilarina, oynandidi yere, kullanilan araca goére cesitlerine ayrilmis genel olarak bu
gruplandirma kabul gdérmustir. Bu gruplandirmalarin altinda alt basliklar halinde

sunulmustur.

2.1.5. 1. Oz Yapilarina Gére Oyun Gesitleri

2.1.5.1. 1. islev Oyunlari

Gocugun dogumundan 3 yasina kadar yaptigi bedensel hareketler ve oynadigi
oyunlar iglev oyunlaridir. Cocuk bu yaslarda nesneleri tutarak, atarak, yere vurarak,
nesneleri agzina goéturerek gevresini tanimaya kesfetmeye caligir, bu devinimler iglevsel
oyunlardir (Poyraz, 2003). Cocuk hareketleri tekrar ederek oyuna baglamis olur. Bu
tekrarlarla gocuk gevresinde yeni bir seyler kesfeder. Cocuk tekrar ederek aligtirma yapar,
alistirmalarla yetenekleri gelisir, bununla birlikte iglevsel oyunla 6grenmeyi gerceklestirir.
Ayrica yapilan tekrarla olaya, duruma hakimiyeti artar, bu sekilde yapilan durum hakkinda
6z gliveni artmis olur (Ulutas, 2011b). islevsel oyunlar, st cagi ve ézerklik dénemi olarak
iki gruba ayrilir.

Stt Dénemi (0-1 Yas): Cocuk bu dénemde bilingli olmayan ve igten gelen dartilerle

hareket eder. Cocuk bazi durumlara kargi ya da onu etkileyen olaylara kargi tepki verir ve
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devinimlerde bulunur. Ornegin; cocuk mutlu oldugu ya da heyecanlandigi durumlarda
normalden farkli sesler ¢ikabilir; elini, kolunu, bacagini sallayabilir; yasadigi duyguyu bu
tir devinimlerle gdsterir (Seyrek ve Sun, 2003). Ayrica ¢ocuk bu dénemde bedenini
tanimaya calisir. Bu sebeple bedeni ile ilgili oyunlar ister ve yapar (Poyraz, 2003).

Ozerklik Dénemi (1-3 Yas): Bir yasindan (¢ yasina kadar olan dénemde gocuklar
saldirgan davraniglar, etrafini kirletme, nesneleri kirma gibi icten gelen durtuleri ile hareket
eder ve bu tur oyunlar 6zerklik donemi iglev oyunlari olarak tanimlanir. Cocugun icten
gelen saldirganlik dirtistinden kurtulmak igin ses ¢ikaran oyuncaklarla oynamak ister ve
hoslanir (Ulutas, 2011b). Kirletme i¢cgldusu icin de suyla, gamurla ve kille oynamak ister
ve bu oyunlar 6zerklik dénemindeki cocuklarin oynadiklari oyunlar arasindadir (Seyrek ve
Sun, 2003).

2.1.5.1. 2. Ben Oyunlari (3-6 Yas)

Bu dénemde bulunan cocuklar benmerkezci olup oyunlarinda da kendini merkeze
almaktadir. Bu oyunlar ¢ocugun kendini tanimasina ve yeteneklerini gelistirmesine yarar
saglar. Bu sekilde gocuk bedenini, bedenindeki organlari tanir; isitebilme, gdrebilme,
duyabilme becerilerini ve dikkat etme, algilama gibi biligsel sureclerini gelistirir (Poyraz,
2003; Ulutas, 2011Db).

2. 1. 5. 1. 3. Hayali Oyunlar (Duiisgticii Oyunlari)

Ug yas ile beraber gocuklar gok fazla hayal kurmaya baslarlar. Bu durum oyunlarina
da yansir ve bir nesneyi farkh bir nesne gibi distnip oyunlar kurarlar. Bu oyunlar hayali
oyunlar olarak tanimlanir. Bu oyunlari ¢ocuklar iki U¢ yasina kadar tek bagina oynarken
daha ilerleyen zamanlarda diger gocuklarla birlikte grupga oynarlar. Oyun sirasinda gocuk
oyuncagdiyla konusabilir, onlara yemek yedirebilir, cani sikildiginda da onlari hirpalayabilir.
Cinsiyeti ile ilgili oyunlara da bu ¢agda rastlanir. Kiz gocuklari oyuncak bebeklerini
giydirebilir, yedirebilir ya da onlara ninni sdyleyebilirler. Erkekler ise polis, asker gibi
oyunlardan hoslanir ve oynarlar (Poyraz, 2003).

Bu oyunlarda cocuklar istedikleri kisinin roline girebilir, gercekmis gibi kisiyi ve
olaylari canlandirirlar. Oyun sirasinda annenin, babanin ya da édretmenin yerine gegip,
onlarin duygularini, distncelerini kendi oyunlarinda yansitirlar. Bazen de kendi duygu ve
disuncelerini bu yolla disa vururlar (Coban ve Nacar, 2006a). Bu sekilde kendi
glgsizlaguna, zayifigini bu oyunlarla birlikte asar ¢lnkl bu oyunlarda 6n planda olan,
gulgli kisi kendisidir (Kadim, 2012).
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Hayali oyunlar her amacg icin ya da her mekanda oynanabilir. Ayrica oynanan
oyuncaklarin modelinin gercegine tam benzemesi de gerekli degildir. Cocuk hayal gucu ile
beraber bir sopayi at gibi dislnebilir, sandalyeleri arka arkaya dizerek tren oldugunu
dusunebilir. Hatta bazen de oyuncak kendisi olabilir (Poyraz, 2003).

Bu oyunlarda yaraticiligin etkisi de ¢ok buyuktdr, bu oyunlarla ¢ocuk yaraticiligini,
hayal glcunu gelistirebilir hatta oyun ile beraber yaratici hayal giicine sahip olabilirler.
Bunun igin 6rnedin, ¢ocuga okunan kitaplarla drama yapilabilir. Ya da c¢esitli renk ve
ebattaki blok oyuncaklar, kumas parcalari, bos makaralar, kutular, pipetler gibi ¢ocugun

hayal guclini gelistirebilecek materyaller segip yaraticiigi artirilabilir (Kadim, 2012).

2.1.5.1. 4. Kime Oyunlari

Diger bir ismi de grup oyunlari olan oyunlar ¢ocuklarin beraber oynamasi sartini
icerir. Bu oyunlar ¢cok gesitli olur; sarkili, yaris seklinde, canlandirma seklinde olabilir. Bu
oyunlara ¢cocuk 5—6 yaslarinda baglar. Bu yaslarda ¢ocuk kendi basina oynamaktan sikilir
ve etrafini tanimak ister. Yakin ¢evresinde bulunan komsusu ya da mahallesinde bulunan
¢ocuklarla arkadaslik kurmaya baglar (Poyraz, 2003). Bu oyunlarda yasi buylk olan ya da
gucli olan oyun lideri oldugu goralir ve grup oyunlarinda oyun kurallarina uymak
o6nemlidir (Poyraz, 2003; Ulutas, 2011b). Eger bu asamada ebeveynler farkli sebeplerden
dolayr gocugun arkadaslariyla iligkilerine izin vermezlerse, baskici davranirlarsa, bu
gerekliligini engellerlerse, ¢ocukta olumsuz duygu ve davraniglar gorilir. Bu tarz
davraniglarla karsilasan c¢ocuklar ilerleyen zamanlarda Urkek, ice kapanik, hirgin
davraniglari olan ya da yaramaz ¢ocuklara dénusebilirler (Kadim, 2012).

Bu belirtilen durumlar 1siginda anaokullari ve ilkokullarda bulunan ¢ocuklarin yasi,
gelisim seviyesi dusunulerek uygulanacak grup oyunlari dizenlenmelidir. Bu oyunlarda
oyun suresi uzatilmamalidir, aksi durumda ilginin dagilabilecedi unutulmamalidir (Poyraz,
2003; Ulutas, 2011b).

2. 1.5. 2. Oynandigi Yere Gore Oyun Cesitleri

Oynandigi yerlere gore oyunlar; agik hava oyunlari ve salon-sinif oyunlari olmak

Uzere iki grupta incelenebilir.

2.1.5. 2. 1. Sinif - Salon Oyunlari

Adindan da anlasilacag! Uzere sinif ya da salon gibi kapali mekanlarda oynanan
kurall oyunlardir (Coban ve Nacar, 2006b). Bu oyunlar oyuncakli ya da oyuncaksiz, kendi

kendine veya grup olarak 6zglrce oynayabilirler. Bu oyunlari isindirici, hareketli ve
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dinlendirici oyunlar olarak gruplandirihr (Kadim, 2012). Isindirici oyunlar, genellikle
bedensel hareket iceren oyunlara hazirlanmak icin kullanilir. Kolay bedensel hareketler,
ses ve beden taklitleri, parmak oyunlari bu oyunlara 6rnek verilebilir (Kadim, 2012).
Hareketli oyunlar da belirli bir dizenlemenin ve kurallarin oldugu, bolca bedensel
hareketlerin bulundugu oyunlardir. Halka oyunlari, sarkili dans oyunlari, basit jimnastik
¢alismalari bu oyunlardandir (Seyrek ve Sun, 2003). Dinlendirici oyunlar ise hareketli
oyunlardan sonra g¢ocuklarin yorulan bedenlerinin dinlenmesi igin oynanan oyunlardir.
Parmak oyunlari, sarkili oyunlar, canlandirma oyunlarindan oturarak yapilanlari kisacasi

az hareketli olan tim oyunlar bu kapsamda dustnulir (Seyrek ve Sun, 2003).

2.1.5. 2. 2. Agik Hava Oyunlari

Bahcgede, sokakta, kir gibi acik mekanlarda oynanan oyunlar olarak tanimlanir ve
kosma, kovalama, yakalama gibi oyunlar bunlara 6rnek verilebilir. Duvarlarin iginde
durmaktan, bu tarz yerlerdeki oyunlardan farkli oyun isteyen gocuklar blytk zevkle agik
hava oyunlari oynarlar (Coban ve Nacar, 2006a). A¢ik hava oyunlarinin digerlerinden farki
oyunlarda ¢ok daha genis bir alan kullanilir ve doga, c¢evre ile daha i¢ ige olunur.
Cocuklar, surekli kapal alanlarda bulunduklari i¢in bu alanlarda oynamaktan sikilabilirler.
Ayrica kapall alanlarda alan darligindan veya baska sebeplerden dolayi oynanamayan
birgok oyun, agik havada rahatlikla oynanabilmektedir. Ornek verilecek olunursa; top ile
oynanan oyunlari, saklambag, ip atlama, kovalamaca gibi birgok oyun agik alanda g¢ok
daha rahat oynanir. Bununla birlikte agik hava oyunlari gocugun sosyal-duygusal, zihinsel
ve bedensel gelisimlerine yararlari ¢ok fazladir. Cocuk, agik alanda atlayabilir, ziplayabilir,
kosabilir, daha 6zglr olabilir. Ayrica yesillikle, toprakla, suyla ve kumla oynama firsati
bulur, dogay! tanir (Kadim, 2012).

Acik havada oynanan oyunlar digunuldugunde; kosmaca, taklit ve halka oyunlari bu
tur oyunlarin igindedir. Bu oyunlarin bir bolumua kapali mekanlarda da oynanabilir. Fakat
bu oyunlar genis alanda daha rahat ve 6zgurce oynanacagi igin ¢ocuga daha fazla haz
saglayacaktir. Kosmaca oyunlari; cocugun rahat hareket ederek, kostugu oyunlardir. Bu
oyunlarda ¢ocuk kosar, kovalar, kacar, yakalar; cocugun devamli bir hareket etme durumu
vardir. Saklambag, kose kapmaca, kovalamaca bu tir oyunlara érnektir. Taklit oyunlari da
Kisileri, bitkileri, hayvanlar veya tasitlari canlandirarak yapilan bireysel ya da grupla
oynanan oyunlardir. Ornegin; balik avi oyunu grupla beraber oynanan bir oyundur. Fakat
penguen yurlyusu taklidi grupla oynanabilen taklit oyunudur. Halka oyunlari ise ¢ocuklarin
halka seklinde olup ayakta veya oturarak oynadiklari oyunlardir. Bu tir oyunlar sarkili-
dansli olabilecegdi gibi arag kullanilarak da oynanabilir. Yag satarim bal satarim, kutu kutu

pense gibi oyunlar buna érnek verilebilir (Kadim, 2012).
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2. 1. 5. 3. Kullanilan Araca Goére Oyun Cesitleri

Kullanilan araca gére oyunlarin G¢ ¢esidi bulunur: aragta yapilan, aragla yapilan ve

aragsiz yapilan oyunlar.

2.1.5. 3. 1. Aragla Yapilan Oyunlar

Secilen oyunda bir oyun materyali bulunuyorsa aracgla yapilan oyunlardir. Top ile
oynanan oyunlar, iple oynanan oyunlar, hulahop oyunlari ve diger oyuncaklarla-

materyallerle oynanan oyunlar bu tir oyunlardir (Kadim, 2012).

2.1.5. 3. 2. Aragsiz Yapilan Oyunlar

Bu oyunlarda hi¢bir ara¢ kullanilmadan oynanir. Halka oyunlarinda, 6ykunme
oyunlarinda ¢ocuklarin herhangi bir araca ihtiyag duymadiklari i¢in bu tir oyun
sayllabilirler. Saklambag, kovalamaca, kimdir bu, taklit ylrtytsleri gibi birgok oyun aragsiz
oyuna 6rnek verilebilir (Ata, 2016; Kadim, 2012).

2.1.5. 3. 3. Aragta Yapilan Oyunlar

Yalnizca aracin kullaniimadigi bununla birlikte bu aracin tGzerinde yapilan oyunlara
denir. Denge oyunlari, denge aleti, spor minder Uzerinde yapilan hareketler-oyunlar bu
gruptaki oyunlardir. Bu oyunlara 6rnek olarak takla yarigi, bloklar Gzerinden atlama
verilebilir (Poyraz, 2003).

2. 1. 5. 4. Oyuncu Sayisina Gore Oyun Cesitleri
2.1.5.4. 1. Bireysel Oynanan Oyunlar

Cocuk tek basina oynadigi, suregte bireysel olarak bulundugu oyunlardir. Cocugun
yalnizca kendisinin duygusal, zihinsel ve bedensel olarak c¢abaladigi oyunlardir. Bu

sekilde gocugun kendine giveninin artmasinda oldukga etkilidir (Hosgor, 2010).

2.1.5. 4. 2. ikili Oynanan Oyunlar

Cocuklarin ikiden fazla olacak gekilde gruplanmasi degil, yalnizca iki kisinin yer
aldigr oyunlardir. iki gocuk oyunda birbirleri arasinda gekigsmeli bigimde ya da beraber

caba gosterirler. Bu durum ¢ocuklarin birbirleri arasinda etkilesimi artirir (Hosgér, 2010).
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2.1.5. 4. 3. Grup Halinde Oynanan Oyunlar

Genelde bir kiginin liderliginde oynanan oyunlardir. Egitim ortaminda liderligi
ogretmen ustlenir ve tim sinifin ya da bir grup ¢ocugun katildigi oyunlardir. Genellikle tim
sinifin yer aldigi, sarkili veya yarismali oyunlardir. Grup oyunlari kapali ya da agik her
mekanda oynanabilir. Oynanacak grup oyunu sinifin-gocuklarin yas ve gelisim
dizeylerine, 6grenilen konuya veya amaca uygun; kurallari basit oldugunda ¢ok daha
kolay ve kisa surede &grenilir. Cocuklara hep beraber belirlenen konu, amag¢ ve
kavramlarin kazandirilmasinda etkili olur. Bol tekrarli ve kolay anlasilir olmasi 6grenmenin
oyunlari daha iyi gergeklesmesini saglayacaktir (Coban ve Nacar, 2006a).

Erken cocukluk dénemi c¢ocuklarinin gelisimsel ozellikleri ve dikkat streleri
dusunulecek olunursa, bu gocuklara kazandiriimak ve gelistiriimek istenen kavram, bilgi,
davranis veya beceri ne olursa olsun eglenceli bicimde ve cesitlendirilerek yapilmalidir.
Bu durum dusunuldugunde egitimde, okullarda tum etkinlik ve derslerin oyunlastirilarak
yapilmasi, ¢ocuklarin ilgi dizeylerine gore oyun cesitlerinin sunulmasi gerektigi ortaya
cikmaktadir (Kogyigit vd., 2007).

2. 1. 6. Egitimde Oyun ve Onemi

Oyun, gegmis yillarda g¢ocugun fazla enerjisini harcadigi dolayisiyla yaramazlik
yapmasini engelleyen bir yontem olarak dusunulirken glnimuzde uzmanlar oyunu
o6grenme sanati ve yontemi olarak dusunmektedirler. (Pehlivan, 2005).

Oyunu egitim yoéntemi durumuna getiren F. Frobel, oyunlar bireyin yasaminin
cekirdegi olarak disunmus, bireyin iginde var olan becerilerin oyun yolu ile ortaya ¢iktigini
ifade etmistir. Frobel bu distnduklerini yalnizca teorik olarak iddia etmekle kalmamis, bu
teorilerini kurdugu Kinder Gardens-Cocuk Bahgelerinde de uygulamistir. Bu teorileri daha
sonra gelistiren M. Montessori olmusg, dinyanin her yerinde actigi okullarinda 6énceden
hazirladi§i oyun materyalleriyle c¢ocugun kendi kendine, 0Ozgurce gelismesini
amagclamigtir. Bu kisimda A. Adler, oyunlarin kisilik olusumunda, egitiminde kendini ifade
etmede, ortaya c¢ikarmada faydah oldugunu vurgulamistir. Dr. Decroly de problemli
cocuklar Gzerinde yaptigi ¢alismalarda bu gocuklarin oyunlari Gzerinde durmustur (Ergun,
1980). Bilissel kuramci olan Piaget de oyunu g¢ocugun biligssel gelisimini ve becerilerini
kazanmayi saglayan énemli bir arag olarak ifade etmistir. Vygotsky de Piaget gibi oyunun
¢ocugun bilgilerini dizenlemesinde ve Ust dizey biligssel becerilerin kazaniimasinda etkili
oldugunu belirtmistir (Ayan ve Memis, 2012).

Glnlimuzde ise uzmanlar, etkin 6grenmenin bireyin bitliin olarak gelismesi igin

gerekli oldugu ve uygun 6grenme ortamlari saglandijinda etkin 6grenmenin en verimli
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sekilde gerceklesecegdini belirtmektedirler. Bu dogrultuda c¢ocugun fiziksel-psikomotor,
sosyal-duygusal, bilissel ve dil gelisim alanlarini destekleyen oyun, gocuk merkezli olup en
etkili 6grenme ortamini yaratmaktadir. Bu dustnceden yola ¢ikilarak 6grenme, gocugun
aktif oldugu, kendi kendine kazandigi bilgi ve becerilerle saglanir. Cocuk gevresi ile
etkilesim icinde olarak celigkili bilgiler edinir, duslinceler yaratir ve oyun ile birlikte bu
celiskili bilgileri deneyerek ¢6zUm slrecine girer, daha genis dusundr, yeni bilgilere ulasir.
Cocuk yani bir bilgi, kavram ya da beceri kazanmasi igin birgok yasanti saglamasi gerekir.
Oyun ile birlikte gocuk davraniglarini tekrar etme firsati bulur, fakat bilissel yapisinin
durumu élglsinde 6zumsedigi bilgi ve deneyimlerden yola c¢ikarak yeni bilgilerini,
becerilerini olusturur. Bu durum yeni yasantilar ve bakis acilari ile dedisime ugrayarak
¢ocugun zihninde yeniden tekrar tekrar yapilanabilir (Seving, 2005).

Cocuklara ogretilmesi zor olan kurallar oyun ile birlikte daha rahat 6gretilebilir. Karar
verebilme, siralama, igbirligi ve dizenleme yapabilme, 06grenebilme, paylasabilme,
yardimlasabilme, baskalarinin haklarina saygi gdsterebilme gibi bircok kural ve beceriyi
oyun ile birlikte ¢ocuk fark etmeden benimser. Psikanalistler cocuklari oyun oynarken
izleyerek c¢ocuklardaki olumsuz duygu ve davraniglardaki sebepleri gorebilmektedirler.
CuUnkl oyun cocugun kendini rahatca ve 6zglrce yansittigi, ifade edebildigi en kolay
yontemdir. Cocuk Ofkesi, kizginligi ve kiskan¢hgr gibi iginde sakladigi duygulari da oyunla
yansitir. Oyun ile c¢ocuk amaglarini, arzuladiklarini anlattiyi, onu arzuladiklarina
kavusturdugu ve yasama hazirladidi en etkili aragtir (Coban ve Nacar, 2006a).

Oyun egitimde 6grenilecek olan konuya ilgi cekme, dgrenme sirasinda ¢ocuklari
aktif etme, rahat bir ortam saglama, zevk alarak egitim saglama maksadiyla kullanilan bir
yontemdir (MEB, 2009). Oyun ile 6gretim, ¢ocuklarin 6grenmesini eglenceli duruma
getirdigi gibi basar1 duzeylerini de artirmada etkilidir (Hanbaba ve Bektas, 2011).

Gocuklar i¢in en etkili ve uygun 6grenme yéntemi oyundur (MEB, 2013a). Oyun ile
ogretimi cocuklarin cgalismalara etkin katilimlarini ve eglenerek etkili 6grenmelerin
olmasini amaglamaktadir. Bu yaklasimda oyun amag¢ olmamakta, ara¢ olmaktadir. Oyun
icinde 6grenmeyi degil, 6grenme icinde oyuna agirlik verilmesi uygun olacaktir. Kisacasi
oyun surecinde egitim yerine egitim strecinde oyunu vurgulamaktadir (Gines, 2015).

Oyun c¢ocuklarin egitiminde kullanilan en eglenceli ve etkili bir yontemdir. Boylelikle
cocuklar oyunla birlikte 6grendigine gore oyunlastiriimis egitim durumuyla karsilastirip
bircok 6gretiyi zorlamadan kolayca 6gretmek uygun olacaktir (Ozkan-Navdar, 2017;
Ulutas, 2011a).

Etkili bir 6grenme ortami olan oyun ile 6grenmeye dair cocuga buylk katkilari vardir.
Cocuga cevresine dair bilgi saglamasina yarari olan oyun g¢alismalarinin 6zellikleri ve

yararlari Pehlivan (2005) su sekilde ifade etmistir:
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. Oyun etkinligi acik uglu 6grenme seklinde olup 6grencileri dogru yanita

yoénlendiriimez.

2. Oyun deneyimi belirli bilgilerin ezberlenmesinden ziyade, fikirlerin Uretiimesidir.

3. Oyun deneyimi karmasik bir suregctir.

4. Oyunun icinde bulunan gérevier kigluk detaylarda degdil, buyik dusinceler

8.
9.

Uzerinde odaklanir.

. Cocuklar suregte aktif olacak sekilde 6grenirler. Aralarinda konusup dusuncelerini

ifade ederler, tahmin ydrutarler, duygularini ifade ederler, gulebilir ve

heyecanlanabilirler.

. Cocuklar 6grenmeyi grup olarak rekabet iceren bireysel calismadan ziyade is

birligi icinde ¢alisma uygulanir.

. Plan ve programinin igerigi ayni sekilde dizenli bir bicimde islemez, sirecle

sekillenebilir.
Ogrencinin 6grenmesi bireyseldir, 6grenmesinde kontrol kendisindedir.

Cocuklar guclenip beceri kazandikga daha 6zgur ve mucadeleci olurlar.

Yukarida belirtilen ozelliklerden de anlasilacagi gibi, oyun etkinliklerinin egitim

ortamina tasinmasi gerekli ve zorunludur. Oyunun o6grenciler ile 6gretim etkinliklerine

yaptid1 katkilar azimsanmayacak olgtude c¢oktur. Oyunun Ogretime sagladigi yararlar

siralanacak olursa;

1.

© ©® N o g bk~ 0D

Tutumlar degistirmesi

Ozel davraniglari degistirmesi

ilerleyen zamanlarda alacag: roller igin bireye yardimci olmasi
Bagkalarinin rol degisimini anlamak i¢in yardimci olmasi
Cocuklarin becerilerini gelistirmesi

Karisik durum, olay ya da problemleri kolaylastirmasi
Gocugun icindeki duygu ve duslnceleri agiga gikarmasi
Moral artirmasi

Zihinsel beceri suregleri gelistirmesi

10. Bagkalarinin hayata dair davraniglari icin bireyleri duyarli hale getirme.

Tdm bunlar disunuldiguinde cocuklarin tim gelisim alanlarinda gelisip basari

saglamasi icin dJretmenlere biyik goérev dusmektedir. OJretmen gocuga konuyu cok

cesitli

yontemlerle aktarabilir, bu konuda sec¢cim yapmak da yine O6gretmenin

sorumlulugundadir. Yontem gocukta 6grenme arzusu sagliyorsa, gocugu etkin kiliyorsa ve

disuinmeye yodnlendiriyorsa en iyi yontemlerdendir (Boz, 2014). Bu sebeple temel egitimin

olmazsa olmazi oyunla egitim; 6gretmenlerin amaclarina ulasmasi igin kullandiklari

yontemlerden bir tanesi ve en etkilisi olmaktadir (Ayan ve Memis, 2012). Oyunun temel
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editimde onemli bir yeri olmasi, 6gretmenlerin bu konudan c¢ok iyi yararlanmasini

gerektiriyor (Kogyigit vd., 2007).

2. 1. 7. Oyunda Ogretmenin Rolii

Bir konu, kavram veya becerinin oyunlastirilarak, oyunu kullanarak ogretiimesi
olayina oyunla 6gretim yontemi denilmektedir. Erken c¢ocukluk ddnemi 6&zellikleri
diusunulecek olunursa g¢ocuklara her seyi oyun ile birlikte 6gretmek ¢ok daha kolay
olacaktir (Seyrek ve Sun, 2003). Egitimde yontem olarak oyunun secilmesi, amacina
uygun ve verimli olacak sekilde kullanilabilmesinin en buyuk roli 6gretmenlere aittir.
Ogretmenler cocuklarin gelisim 6zellikleri, ilgi ve ihtiyaclari dogrultusunda amaglar se¢cmeli
ve bu amaclari gerceklestirenin en nitelikli yollarini uygulamahdir (Kadim, 2012).

Akandere (2006), oyunun oOgretiminde 6gretmenin rolini asagidaki maddelerle
Ozetlemigtir:

1. Ogretmen oyun icin uygun ortami hazirlayip gerekli olan ara¢ ve gerecleri

Oonceden temin edilmelidir.

Oyunlar ¢ocuklarin yag ve gelisimine uygun olmalidir.

Oyunun kurallarini  ¢gocuklari sikkmadan ve zorlamadan anlatmali ve
uygulamasini saglamalidir.

4. Cocuklarin ilgi ve dikkatlerini oyun uzerinde toplamali ve oyuna katihmlarini

saglamalidir.

Oyunun slresini gocugun ilgi stiresine uygun olacak sekilde ayarlamalidir.
Cocuklara oyunu uygulamali olarak anlatmali ardindan 6zglrce oynamalarina
firsat vermelidir.

7. Farkl bilgi ve materyaller kullanarak ¢ocuklarin oyuna olan ilgilerinin surekliligini

saglamalidir.

8. Oyun ¢ocuklarla birlikte yorumlanip degerlendiriimelidir.

Tdm bunlar dusundldigunde ogretmen iyi bir planlama yapmali, gocuklar oyun
oynarken kisitlanmamali ve oyun sure¢ sonunda degerlendiriimelidir. Uygulanan oyunun
amaci yalnizca egitim de olmamal bununla birlikte eglenceli ve ¢ocuklarin zevk alacag
bir galisma olmahdir (Ulutas, 2011b).

Oyunun belirlenen amaca uygun, nitelikli bir egitim saglayabilmesi i¢in 6gretmenin
oyun Ogretimine karsi tutumlari ve gorugleri cok onemlidir. Bu durumda 6gretmenlerin
konuya, amaca, oyuna hakim olmalari ve oyun uygulamasini dogru yonlendirebilmeleri
baylk bir dneme sahiptir. Ayrica 6gretmenler oyunlarin teorik, temel bilgilerini ve

uygulamaya yonelik gerekli ayrintilarini iyi bilirlerse, egitim ortaminda oyundan



37

yaralanmalari verimli olacaktir (Kadim, 2012). Bu sebeple oyunun planlamasi, uygulamasi

ve dederlendiriimesi basliklar halinde agiklanmaya calisilacaktir.

2.1.7.1. Oyunun Planlanmasi

Cocuklarin dikkat sdreleri kisa olup ilgi ve isteklerine gére bu surenin artmasi
sebebiyle planlama 6gretmenler icin dnemli olmaktadir. Ogretmenler plan yapmali ve
plani olustururken bazi noktalara dikkat etmelidirler (inan, 2011). Pehlivan (2005) oyunun
planlamasinda dikkat edilmesi gerekenleri bes noktada toplamistir. Bunlar; oyunun amaci,
oyunun seviyesi, oyun yeri, ara¢ ve gereg, oyun surecidir. Yine benzer sireci Seyrek ve
Sun da olusturmus ve asagida ifade edilmistir.

Oyunu planlarken dikkat edilmesi gereken konular:

Egitsel amacin belirlenmesi: Cocugun diizeyine ve okulun ana amacina, 6gretim
konusuna uygun olmaldir.

Oyun ve benzeri etkinliklerin secilmesi: Saptanan amac¢ ve konu g6z 6ninde
tutulmali, gocugun gelisim dizeyine, amag-kazanimlara ve gevre-okul-sinif olanaklarina
gbre secgim yapiimahdir.

Oyun ve benzeri etkinliklerde sudrenin belilenmesi: Cocuklarin ilgi, yetenek ve
gereksinmeleri ile uygulama kosullari digstnulerek yeterli sire belirlenmelidir.

Oyun yerinin ve ara¢ gereclerinin saptanmasi: Bahge, 6zel oyun odasi veya sinif
gibi yerlerin olanaklari ve bu ortamdaki arag-geregler dusinulerek belirlenmesi gerekir.

Amag, oyun, slre, oyun alani ve ara¢ gerecler arasinda tutarlik ve butinlik
saglanmasi: Bitlin bu bahsedilen sartlarin birbiriyle tutarli ve bir bitiin icinde olmasi
gerekir (Seyrek ve Sun, 2003).

2.1.7.2. Oyunun Uygulanmasi

Erken cocukluk déneminde egitim veren 6gretmenin ¢ocuklara verecegi egitimde
oyunun yontem olarak kullaniimasi uygun olacaktir. Ancak ogretmenlerin oyunu
kullanmasinda, uygulanmasinda dikkat etmesi gereken durumlar vardir (inan, 2011).
Oyun etkinliklerinin 6gretiimesinde dikkat edilecek durumlar, izlenecek asamalar Ug¢ konu
altinda toplanabilir: Oyunun tanitiimasi, oyunun kurallarinin agiklanmasi ve uygulanmasi,
oyunun oynanmasi ve uygulanmasi.

Oyunun Tanitilmasri: Ogretmenler oyunu cocuklara tanitirken oyunun adini
belirtmeli, aciklamalidir. Ayrica oyunun kurallari hakkinda bilgi vermesi gereklidir. Bu

konulari gerceklestirirken dikkat etmeleri gereken noktalar:
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Oyun adinin belirtiimesi ve agiklanmasi: Bu konuda aciklama yapilirken sadece diz
bir anlatim yapilmamali; cocugun merakini uyandiracak, oyunu oynama istegi yaratacak
bir anlatim sekli tercih edilmelidir.

Oyun kurallar hakkinda bilgi verilmesi: Oyunun nasil oynanacagi genel hatlariyla ve
gocugu bunaltmadan bir anlatim yapilmalidir. Yapilan anlatim masal Uslubunda ya da
dramatizasyon ydntemiyle yapilmasi, ¢ocuklarin ilgi ve isteklerini canli tutmada yararli
olur.

Oyun Kurallarinin Agiklanmasi ve Uygulanmasi: Ogretmen kurallari, cocuklarin
algilayabileceg@i yalinlikla ve kavratmak amaciyla aciklamalidir. Ayrica oyun Kkisilerinin
sifatlarina gére de kural agiklamalari yapiimalidir. Oyun icinde oyun kisilerine verilen “ebe,
dye, baskan vb.” sifatlari agiklamali, her kisinin gérevini belirtmelidir. Son olarak kavratilan
kurallar cocuklara uygulatilir. Ornegin sifatli kisilerin belirlenmesi, secilmesi.

Oyunun Uygulanmasi: Odretmen uygulamayi kuramsal bilgilere gdére cocuklara
Ogretmesi, programi cercevesinde oyunu gerceklestirmesi gerekir. Bu slrecte dikkat
edilmesi gerekilen 6zellikler:

1. Cocuklarin gelisim dizeyleri géz 6éntinde tutulmaldir.

2. Her calisma, ¢ocuklarin fiziksel ve sosyal-duygusal alanda yarari olmalidir.

3. Etkinliklerde, ¢ocuklarin  basarilari  desteklenmeli ve basarma istedi

geligtirilmelidir.

»

Cocuklarin ilgi ve isteklerine gore ¢alismalara yénlendirilmelidir.

o,

Her turlU etkinlikte gocuklarin Kigiliklerinin geligtiriimesine 6zen gdsterilmelidir.

o

Ogretmen, miidahaleci bir tutum sergilememelidir (Seyrek ve Sun, 2003).
Ogretmenin bu sireci yonlendirmesi fakat midahaleci bir rolde olmamasi énemlidir.
Oyun sirecinde ¢ocuk 6zgur olmali, 6gretmen dogrudan dogruya karismamali, buyruklar
vermemelidir. Ogretmen oyun oynamada glgcliik yasayan cocuklari motive edici bigimde
yardimci olmak igin mudahale etmelidir. Bunun disinda guvenlik kurallari ihlal edildiginde

ve gocuklar kaygilandiginda mudahale edilmelidir (Isitan, 2015; Seyrek ve Sun, 2003).

2. 1.7. 3. Oyunun Degerlendirilmesi

Ogretmenlerin her oyun uygulamasinin sonunda bir degerlendirme yapmali, bunu
aliskanlik haline getirmelidir. Bu sekilde egitim basariya ulasip daha verimli olacaktir
(Akandere, 2006). Ogretmen oyunu (g farkli boyutta degerlendirme yapmasi uygun
olacaktir:

Ogretmenin kendini degerlendirmesi: Ogretmen kendisini degerlendirmede kuramsal

bilgilere, gcocuklara, okula-ara¢ gereglere iliskin sorulara yanit aranabilir.
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Ogretmenin her cocugu bireysel olarak ve tim gocuklar birlikte degerlendirmesi:
Ogretmenin, her gocugu ayri ayri degerlendirmesi gerektigi gibi, bitiin gocuklari birbiriyle
iligkileri acisindan ve birbirlerine gére fakli kisilikleri agisindan da tanimasi ve
degerlendirmesi gerekir. Bu amacgla 6gdretmen gbzlem sonuglarini yalnizca kendi
belleginde degil yazili bigimde bulundurmalidir.

Ogretmenle gocuklarin birlikte degerlendirme yapmasi: her gocuk oynadigi oyun
veya etkinlik Uzerinde dislUnecek 6gretmen ve tim c¢ocuklar beraber olumlu-olumsuz
degerlendirmeler yapacaktir. Amag ¢ocuga olumlu bir kisilik kazandiriimasidir (Akandere,
2006).

2. 2. Literatiir Taramasi Sonucu

Bu boélumde okul 6ncesi ve ilkokul egitimine ait oyunun kullanimina yonelik yapilan
calismalara yer verilmigtir. Yapilan bu calismalar 6gretmene ve g¢ocuk gelisimine yonelik

g¢alismalara ayrilmis ve kronolojik olarak yeniden eskiye dogru siralanmistir.

2. 2. 1. Ogretmen Gériis ve Uygulamalarina Yonelik Yapilan Arastirmalar

Cetken ve Sevimli-Celik’'in 2018’de yaptiklari arastirmalarinda okul &ncesi
ogretmenlerinin dis mekanda oynanan oyunlarla ilgili tutum, uygulama ve deneyimleri
incelenmistir. Arastirmada 30 okul 6ncesi 6gretmeni ile dis mekanda yapilan oyunlarla
ilgili tutumlari, bilgileri ve vyeterlilikleri konularinda miulakat yapilmasi ile veriler
toplanmistir. Arastirma sonuglarina goére dis mekanda yapilan oyunlar c¢ocuklarin
gelisimleri ve sagliklar icin dnemli oldugu, bu sekilde 6gretmenlerin dis mekan oyunlarina
karsi olumlu gorugleri oldugu goézlenmigtir. Ayrica 6gretmenler ortam saglayan, yol
gosterici ve guvenligi saglayan rollerde olduklari tespit edilmistir. Fakat dis mekan oyunlari
icin duzenlenen oyun alanlarinin kullanim olarak yetersiz oldugu; 6gretmenlerin dig
mekanda oynanan oyunlari planlama ve uygulamada 06z-yeterliklerinin dusik oldugu;
cocuklarin sagliklarina iliskin endigeleri yuzinden bu oyunlara gun iginde gerekli duzeyde
yer vermedikleri goraimustar.

Dilekmen ve Bozan-Tuzun’un 2018 yilinda yaptiklari arastirmalarinda okul éncesi
ogretmenlerin oyunun egitim ve o&gretimdeki roll ile ilgili goérUslerinde cinsiyet, yas,
6grenim durumu, mesleki kidem, calisilan yas grubu, kadro durumu, sinif mevcudu ve
yardimci personelin bulunmasi degiskenlerine gore inceleme yapilmistir. Arastirmada 30
okulda gorevli, 175 anasinifi 6gretmenin oyun etkinlikleri ile ilgili gorusleri alinmistir.
Arastirmanin sonucunda okul éncesi egitimde oyunun kullaniimasinda; égretmenlerin yas

ve mesleki kidem degiskenlerinde anlamh farkhlagma goéralmastar. Cinsiyet, 6drenim
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durumu, calisilan yas grubu, goérev yapilan okul tird, kadro durumu ve sinif mevcudu
degdigkenlerine gore ise dnemli farkhlagma gorulmemistir.

Kirbags ve Koparan-Girgin tarafindan 2018 yilinda yapilan arastirmada edgitsel
oyunlar tekniginin ilkokul egitiminde kullaniimasina dair dgretmen goérusleri incelenmigtir.
Arastirma ilkokulda gorev yapan 10 sinif 6gretmeni ile yapilandiriimis malakat yapilmistir.
Sonug olarak, ilkokulda 6gretmenlerin egitsel oyunlarin kazanimlari gerceklestirmede etkili
oldugu; oyun sayesinde derse katilimin, zihinsel becerilerin arttigi, kalici ve yaparak
yasayarak ogrenme gerceklestigi ve ders ile birlikte eglencenin saglandigini belirtikleri
gérilmustir. ilkokuldaki ogretmenlerin derslerde kullandiklari oyunlari planlarken;
o6grencinin seviyesine, yasina, dersin amacina uygunluguna, zaman olarak ekonomik
olmasina, eglenceli bir bicimde 6gretimin saglanmasina, tim o6grencilerin katilabilmesine
dikkat ettikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin sosyal gelisimine katki sagdlayan oyunlari,
sayisal ve sOzel zeka yoninden gelistirici dikkat, strateji, kelime oyunlarini segtikleri
gérilmustir. Ogretmenler egitsel oyunlarin égrenci basarisinin degerlendirildigi asamada
tim 6grencilerin katiimasinin ya da o anki psikolojik ve fiziksel durumunun, degerlendirme
surecini olumsuz olarak etkiledigini disundukleri gorilmustar.

Arslan’in 2017 yilinda gerceklestirdigi arastirmasinda 4. sinif Din Kulturd ve Ahlak
Bilgisi dersinde oyun yodntemiyle ogretimi gerceklestirmenin 6grenci basari ve derse
tutumu konusu incelenmigtir. Bunun sonucunda Din Kultirt ve Ahlak Bilgisi dersinde
egitsel oyun kullanilarak &grencilerin dersteki basarilari, tutumlari, dersi anlatan
o6gretmene olan tutumlari arasinda olumlu bir iligki oldugunu goértlmustir. Bunlarin
yaninda oyunun 6gretmenler icin énemli oldugunu, Din Kaltird ve Ahlak Bilgisi dersinde
egitsel oyunla &gretimin aktif bir o6gretim ortami sunarak kalici 6drenmelerin
gerceklesmesini sadlayan bir ydontem oldugu sonuglarina ulasmistir.

Ulu tarafindan 2016 yilinda yapilan arastirmada sinif égretmenlerinin oyun ve fiziki
etkinlikler dersini uygulamalarindaki guven seviyeleri ve ders isleyiste yasadiklari
deneyimleri belirlenmigtir. Arastirmanin sonuglarina bakildiginda ilkokulda bulunan sinif
ogretmenleri oyun ve fiziki etkinlikler dersini uygularken hissettikleri given dizeyleri yeterli
seviyede olmadigi ve oOgretmenlerin bu dersi yonetme ve planlama becerileri spor
ogretebilme becerilerinden daha fazla ¢iktigi tespit edilmistir. Ayrica sinif 6gretmenlerinin
oyun ve fiziki etkinlikler dersini dizenli isleyemediklerinin, okul iginde fiziki yetersizliklere
sahip olduklarinin, materyal eksiklerinin oldugunun ve siniflarin mevcudunun ¢ok olmasi
sebebiyle dersin uygulanmasinda olumsuz etkiledigini belirtmiglerdir.

Ulutag-Avcu 2015’te yapilan arastirmada okul oOncesi oOgretmenlerinin oyun
etkinliklerini gergeklestirme ile ilgili goérislerinin incelenmesi amaglanmistir. Calismada 25

okul dncesi 6gretmeni ile gérusme yapilmistir. Aragtirmanin sonuglarinda, égretmenlerin
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cogunun oyunlarda anlatim, gosteri, 6rnek olay ve rol oynama 6gretim yontemlerini
kullandiklarini; saglam, islevsel ve gocuklara zarar vermeyecek malzemeleri sectiklerini;
cocuklarin dikkat surelerinin kisa olmasi sebebiyle aktif katilimi devamli saglamada
zorlandiklarini; sdregte yasanan sorunlarin nedeninin agirlikli olarak ¢ocuklardan
kaynaklandiklarini ifade ettikleri tespit edilmistir.

Bozan’in 2014 yihinda okul Oncesi egitiminde oyun kullaniminin  6gretmen
goriglerine gore degerlendirdigi arastirmasinda, oyunun édgrenmeyle, gelisimle ve oyunun
uygulanmasiyla ilgili boyutlarla da incelenmistir. Bu incelemeler sonucunda cinsiyetin,
6grenim durumu, calisilan yas grubu, okul tird, sinif mevcudu degiskenlerine gore okul
oncesi o6gretmenlerinin - oyun etkinlikleri ile ilgili dustncelerini farkhlastirmadigi
gorulmastur. Yas grubu degiskenine bakildiginda ogretmenlerin  meslekteki yillari
fazlalastikca oyunun egitimdeki 6grenme ve gelisime katkilarinin farkindaliginin arttigi
gérilmustir. Ogretmen kidemi arttikga oyunun gocuklar icin en etkili 6gretim yoéntemi
oldugu sonucuna vardiklari tespit edilmistir. Ogretmenlerin kadrolarina gére bakildiginda
oyunun o6grenmeyle ve uygulamayla ilgili boyutlarda kadrolu 6gretmenlerin anlaml
derecede fark saglamis, oyunun gelisimiyle ilgili boyutunda da gruplar arasinda anlaml bir
fark olmadigi tespit edilmistir. Yardimci personelin durumuna gbére ise oyunun
uygulamayla ilgili boyutunda yardimci personelin bulunmasinin anlamli bir fark yarattigi,
fakat oyunun o6grenmeyle ve geligsimle ilgili boyutlarda anlamli bir fark yaratmadigi
sonucuna ulasilmistir.

Katlav 2014 yilinda oyunun 3-5 yas cocuklar Uzerindeki etkisi ve gelisimine iliskin
o6gretmen goruslerinin  belilemek amaciyla arastirma yapmistir. Yapilan arastirma
sonucunda o6gretmenlerin tamami planlarinda oyunlara yer verdiklerini belirtmiglerdir.
Mulakata katilan 6gretmenler oyunun édneminden bahsetmis; eder planlarinda oyuna yer
veremiyorlar ise bu durumun yalnizca zamandan kaynakli oldugunu belirtmiglerdir.
Ogretmenlerin hepsi oyunun cocuk (izerine etkisi oldugunu disinduikleri gériimastir.
Ogretmenlerin materyal segerken yas grubuna ve gelisim diizeylerine uygun dikkat
ettikleri sonucuna variimistir. Ogretmenlerin hem acik alan hem de sinif i¢i oyun
alanlarinin her iki igin de hava sartlarina goére tercih ettikleri tespit edilmistir. Oynatilan
oyunun tard, genis alana ihtiyag duyuldugu ve gocugun kendini daha 6zgur hissetmesi igin
acik alanlar tercih edildigi; gcocuklarin dikkatlerini toplayabilmek igin ise sinif i¢i oyunlarinin
etkili oldugu tespit edilmistir. Ogretmenler gocuklarla birlikte oyunlarda rol alarak daha
rahat iletisim kurduklari; ayrica gocuklarin sevdikleri oyunlarin oynatiimasi ile motive
olduklari sonucuna varilmistir.

Kazu ve Aslan tarafindan 2014 vyilinda yapilan arastirmada birinci sinif

ogretmenlerinin oyun ve fiziki etkinlikler dersine iliskin goruslerini belirlemeyi amaglamistir.
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Arastirmada 44 birinci sinif 6gretmeni ile agik ucglu sorulardan olusan anket formu
doldurularak veriler elde edilmistir. Arastirmanin sonunda o6gretmenler, bu derste
cocuklara dengeleme hareketini yaptirdiklari goralmuagtar. Ayrica 6gretmenlerin bu dersin
o6gretim programi icinde tavsiye edilen etkinlikleri dikkate aldiklari ortaya c¢ikmistir. Bu
derste dAgretmenlerin ¢cogunun &lgme degerlendirme araci olarak gdézlem formlarini
kullandiklarini gérulmustur. Bu derste karsilasilan sorunlarla ilgili 6gretmenler materyal
yetersizligi olmasi sebebiyle sorunlarla karsilastiklarini belirtmigtir.

Tugrul, Metin-Aslan, Ertirk ve Ozen-Altinkaynak’in 2014 yilinda yapti§i arastirmada
erken ¢ocukluk déneminde bulunan alti yas ¢ocuklarinin ve okul dncesi 6gretmenlerinin
oyuna iligkin goruslerinin tespit edilmesi hedeflenmistir. Bu dogrultuda 6gretmenlerle yari
yapilandiriimis goérisme yapilmis, sonunda ¢ocuklar ve 6gretmenlerin oyun tanimlarinda
ortak Ozellikleri olduklari fark edilmistir. Ayrica 6gretmenlerin birgcogu oyunun éneminin
farkinda olmadigi ve o6gretim yontemi olarak yararlanamadiklari, égretmenlerin bir
kisminin bu durumun farkinda oldugu ve bu konuda destege ihtiyacglari oldugu tespit
edilmigtir. Bununla birlikte 6gretmenlerin oyunu dinlenme vakti veya c¢ocuklara &dul
bicimde sunduklari ve baska c¢alismalari yapmak igin oyunlari rahatca bitirmeden
birakmak gibi tutum ve davraniglar bulunduklari géralmustar.

Tortop ve Ocak, 2010 yilinda yapilan arastirmada ilkokul beden egitim derslerinde
bulunan sinif 6gretmenlerinin  egitsel oyunlara dair gdruslerini incelemek igin
ogretmenlerle anket yapilmistir. Anket ile sinif 6dretmenlerinin genelde egitsel oyun
uygulamalari yéninden kendilerini yeterli bulduklari gérilmastir. Ayrica erkek
o6gretmenlerin kendilerini bayan égretmenlere gére daha yeterli gérdiklerini belirtmiglerdir.
Ayrica spora ilgili olan sinif &gretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina yonelik
yaklagsimlarinin olumlu oldugu ve bu 6gretmenlerin kendilerini daha yeterli gérdikleri
goOrulmustur. Bununla birlikte dgretmenlerin %56,3'4 oyun ile egitim uygulamalari igin
yeterli dizeyde bilgi ve beceriye sahip olduklarini, %72,2’si, uyguladiklari oyun surelerini

ogrenci sinif ve yas dizeylerine gore duzenlediklerini belirttikleri tespit edilmigtir.

2. 2. 2. Gocuk ve Gelisimine Yonelik Yapilan Arastirmalar

Gozalan-Alkan ve Kogak tarafindan 2018 vyilinda vyapilan arastirmalarinda;
arasgtirmacilarin hazirladigi “Oyun Temelli Dikkat Egitim Programinin” 5-6 yas ¢ocuklarinin
dil becerilerine etkisi incelenecektir. Deneme modeli ile yapilan arastirma, yarim gun
egitimde bulunan 5 ve 6 yas grubu 62 ¢ocuk ile Peabody Resim Kelime Testi ve haftada 2
kere olacak sekilde 10 hafta suren Oyun Temelli Dikkat Egitim Programi uygulanmistir.
Arastirmanin sonucunda deneme ve kontrol grubunun dil becerileri puan ortalamalarinda

anlamh farkhlasma gdértlmastir. Bununla birlikte bu gruplarin son test dil becerileri puani
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da karsllastirdiginda anlamli farklilagsma oldugu tespit edilmistir. Bu iki sonug¢ta uygulanan
Oyun Temelli Dikkat Egitim Programr’'nin deneme grubunda etkili oldugu, basariyi olumlu
yonde etkiledigi ortaya gikarmistir. iki grubunda én ve son test dil becerileri aritmetik
ortalamalarina bakildiginda son test ve 6n test puanlarina gore artma gortulmekte ancak
bu artisin kontrol grubunda daha az seviyede oldugu sonucuna ulagiimigtir.

Marangoz tarafindan 2018’de yapilan arastirmada ilkokul 2. sinif égrencilerinde
mekanik zeka oyunlarinin biligssel beceri seviyelerine etkisi incelenmistir. Mekanik zeka
oyunlari 24 6grenci ile 14 hafta siresince haftada bir gin olacak sekilde yuritulmustir.
Arastirmada, égrencilerin, bilissel beceri seviyelerinde ve bu becerilerin tim boyutlarinda
anlamh derecede bir yulkselis oldugu, ilkokul 2. sinif 6grencilerinde mekanik zeka
oyunlarinin bilissel beceri seviyelerini artirdigi sonucuna ulasiimistir.

Varan ve Sulak’in 2018 yilinda yaptiklari arastirmada ilkokul 4. sinifta bulunan
ogrencilerinin bilissel s6zliginin gelismesinde egitsel oyunlarin etkisini tespit etmek
amaciyla ilkokulda 6grenim goéren 36 ogrenci ile Kelime Bilgisi Olgedi uygulanmistir.
Arastirmada egitsel oyunlarla kelime 6grenimi verilen deney grubu 6gdrencilerinin 6n test
ve son test puanlari arasinda sontest puanlarina yonelik anlamli bir artis yasandigi
belirlenmigtir. Bu dogrultuda egitsel oyunla 6gretimle kelime kazanim c¢alismalari,
ogrencilerin biligssel sdzllklerinde gelisim saglanmasinda etkisi oldugu kanitlanmistir.

Altun tarafindan 2017 yilinda yapilan arastirmasinda fiziksel etkinlik kartlariyla
birlikte zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinde dikkatleri ve gorsel algilarindaki etkisi
incelemistir. Arastirma deneysel bir ¢alisma olup 8 yasindaki 128 6grenciyle 12 hafta
yapiimigtir. Sonucunda tim deney gruplarinin, gorsel algilari ve dikkati geligtirmelerinde
kontrol grubuna gére anlamh dizeyde farkh oldugu gérilmuUstir. Bu dogrultuda zeka
oyunlari, fiziksel etkinlikler, hem zeka oyunlari hem de fiziksel etkinliklerin birlikte
uygulanmasinin 6grencilerde gorsel algilarinda ve dikkati gelistirmelerinde etkili oldugu
gOrulmustur. Ayrica yapilan bu yéntemlerden gorsel algiy gelistirmede zeka oyunlari ve
fiziksel etkinliklerin bir arada kullaniimasinin en etkili yéntem oldugu sonucuna ulasiimistir.

Bozkurt'un 2017 yilinda yaptigi gcocuk oyunlari ile degerler egitimi adli arastirmasi 3.
sinifta okuyan 40 6grenci ile yapiimig, ¢alismada bilgilerin toplanmasi igin kisisel bilgiler
formu, g6zlem formlari kullaniimigtir. Toplanan bilgiler 1sidinda, oyunlarin degerler ile
birlikte verildiginde ¢ocuklara degerleri kazandirilabildigi ve kazandiklari degerlerin
cocuklarda kalici oldugu kanitlanmistir.

Donmez tarafindan 2017 yilinda yapilan arastirmada ilkokul 3. sinif 6grencilerinde
oyun destekli Ogretim ortaminin sayi oruntulerindeki Ustbiligsel farkindaliklarina ve
stratejileri kullanma becerilerine etkisi incelenmigtir. Yapilan 6n ve son testlere goére

oyunla destekli 6gretimin matematik basarisini arttirdidi, kontrol grubunda ise matematik
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basari oranlari arasinda anlamh farkllagsma olmadigi tespit edilmistir. Goérismelerle
birlikte oyun destekli 6gretimin 6grencilerin Ustbilissel farkindahgi ve stratejileri kullanma
becerilerinin gelistigi tespit edilmigtir.

Gunduz, Aktepe, Uzunoglu ve Ginduz'un 2017 yilinda yaptiklari aragtirmada okul
oncesi donemde bulunan cocuklara egitsel oyunlar oynatilarak onlarin ne gibi degerler
kazandigini ortaya ¢ikarmak icin 23 ¢ocuga glinde bir oyun olacak sekilde 10 gin egitsel
oyun oynatilmigtir. Ayrica veriler, egitsel oyunlar oynatildiktan sonra tim ¢ocukla yapilan
mulakatlar ve yapilan goézlemler yoluyla elde edilmistir. Sonunda; egitsel oyunlar ile
cocuklarin duygusal, sosyal, zihinsel ve bedensel yonlerde gelistigi, bununla birlikte
sosyallesmesine yardimci olarak ¢ocuklarda degerlerin olusmasinda etkili oldugu
gorulmastur. Ayrica ¢cocuklarin bazi de@erleri daha kuguk yaslarda kazanmasinin énemli
oldugu, degerler egitiminin erken yaslarda verilmeye baslanmasi gerekildigi sonucuna
ulasiimistir.

Mermer’in 2017 yilinda yaptigi okul éncesi dénem c¢ocuklarinda kisilerarasi sorun
¢dzme becerilerini gelistirmede sorunlarimizi ¢ézebiliriz oyununun (SCO) ve serbest oyun
calismalarinin etkisi incelenmistir. Yaptigi arastirmada okul éncesi dénem cocuklarinin
kisilerarasi sorun ¢6zme becerilerinin gelistiriimesinde serbest oyunun ve SCO’nun etkisi
belirlenmeye c¢aligiimis ve bu oyunlarin karsilastirmasina olanak saglanmistir. Sonucunda
serbest oyunun okul éncesi dénem cocuklarinin kisilerarasi sorun ¢dzme becerilerini
gelistirdigi bulunmustur. SCO’nun okul 6ncesi doénem cocuklarinin kisilerarasi sorun
¢dzme becerilerini gelistirdigi, kisilerarasi sorunlara alternatif ¢dézimler Uretebildikleri
go6rulmustir. Serbest oyun ile SCO kiyaslandiginda SCO’nun Kigilerarasi sorun ¢ézme
becerilerini gelistirmede daha etkili oldugu gorilmastir.

Varan tarafindan 2017’de ilkokul 4. sinifta bulunan dgrencilerin biligsel s6zlUgun
gelistirimesinde egitsel oyunlarin etkisi incelenmistir. Bu arastirma ile ¢ocuklara egitsel
oyunlarla birlikte uygulanan kelime 6grenim calismalari, 6grencilerin zihinsel sozluklerini
gelistirimede katki sagladidi sonucuna variimistir.

Aglamis tarafindan 2016 yilinda yapilan arastirmasinda serebral palsi olan
cocuklarin 14 haftalik oyun temelli motor aktivite programi ile motor fonksiyonlari, denge,
fonksiyonel bagimsizlik ve fiziksel uygunluk duizeyleri tzerine etkilerinin belirlenmesi
amaglanmigtir. Arastirmanin sonucu olarak; hazirlanan oyun temelli motor aktivite
programinin, serebral palsisi olan gocuklarin fizik tedavi ve rehabilitasyon programlarina
ek olarak kullanilabilecegine ulasiimigtir.

Cakicr'nin 2016 yilinda yaptidi Almanya ve Turkiye bulunan anaokullarinda verilen
anadil egitimlerinde uygulanan oyunlarin c¢ocuklarin temel dil becerilerine etkisi

incelenmistir. Yapilan anket ve arastirmalar sonucunda oyunlarin dért temel dil
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becerilerinden ilk sirada dinleme becerisinin gelisimini destekledigi gorulurken;
anaokullarinda oynatilan oyunlarin incelenmesi ile elde edilen verilere gére Almanya'daki
cocuklarin daha ¢ok konusma becerisi alaninda gelistirildigi, Turkiye'de ise bu durumun
degisiklik gostermedigi gdézlemlenmigtir.

Demir’in 2016 yilinda yaptigi arastirmasinda farkl oyun gesitlerine dayali matematik
egitiminin 1. sinif dgrencilerinde erigi ve kalicilik seviyelerine etkisini incelenmek amaciyla
1. sinifta okuyan 54 o6grenci ile calisiimistir. Arastirma sonuglarina gére &grencilerin
olumlu gérisleri oldugu, en ¢ok oyun slrecinde edlendikleri, bu oyunlar sirasiyla bahge
oyunlari, yaris oyunlari, manipulatif oyunlar ve kart oyunlari oldugu tespit edilmistir. Sinif
gbzlemlerinde hareket firsati veren, cesitli gruplarda eslesme yapabildikleri, cesitli
renklerdeki ve buyukliklerdeki materyallerin manipulasyonuna firsat taniyan, beklenmedik
sonlari bulunan ve kontrolin cocuklarda bulundugu oyunlar, cocuklarin daha fazla
zamanlarini gecirmek istedikleri oyunlar olduklari tespit edilmistir. Ogrenciler belirli
materyallerle ayni etkinlikler iceren oyunlardan kaginma davranisi gosterdikleri ve oyunu
sonlandirdiklari gérilmustir. Yenme yenilme, isbirligi ile hareket etme, gérev tamamlama
vb. sorumluluklarin bulundugu oyunlarda cocuklar matematiksel kavramlari kullanarak
uzun bir sUre vakit gecirdikleri ve eglendikleri gortlmustir. Cocuklarin biylk bir bolimu
matematik dersinde oyun oynamayi tercih ettigini belirtirken kalan égrenciler ise yazarak
ogrenmek istediklerini ifade etmislerdir. Matematik dersinde egitsel oyunlarla 6gretime dair
ogrencilerin gorusleri “eglence, micadele (gaba), iletisim, rekabet ve basar” temalar
seklinde gruplanabilecegi belirtilmistir. Oyunlarin matematik dersinde kullaniimasinin
ogrencilerin basarisini olumlu yonde etkiledigi, kalicihgi sagladigi, 6grencilerin derse dair
ilgilerini olumlu etkiledigi sonucuna ulagiimigtir.

Gilay-Ogelman, Giindogan, Erten-Sarikaya ve Onder tarafindan 2016 yilinda
yapilan arastirmalarinda anaokulunda égrenim géren cocuklarin egitiminde, serbest ve
hareketli oyunlarin akran iligkilerine etkisi incelemiglerdir. Bu ama¢ dogrultusunda
arastirmada deneysel yontem kullanilarak anaokulundaki 5 yas grubundan 33 ¢ocuk ile
yurGtilmistir. Veri toplamak igin Okul Oncesi Sosyal Davranig Olgegi Ogretmen Formu
ve Akranlarin Siddetine Maruz Kalma Olgeginden yararlanimistir. Toplanan verilerin
sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplarinin son test puanlar
karsilastiriidiginda, deney gruplarinda olumlu sosyal davraniglarin arttidi, fiziksel
saldirganhgin ve akran siddetinin yagsanma duzeyinin azaldigi gorulmustar. Bu ki
gruplarin 6n ve son test sonuglar incelendiginde, deney grubu 1 ve 2’nin iligkisel
saldirganlk 6n test puanlarinin kontrol grubundan daha fazla oldugu gértulmustir. Ayrica
kontrol grubunun iligkisel saldirganlik 6n ve son test puanlarinda higbir degisiklik

olmamistir.
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Ulutas-Avcu 2016 yilinda yaptigi oyun temelli egitim programin bes yas grubunda
bulunan cocuklarda temel hareket becerilerine etkisi incelenmistir. Bu arastirmada
anaokulunda 63drenim goéren 5 yas grubu 40 cgocuk ile ¢alisma yuarutalmastir. Veriler
arastirmacinin hazirladigi Genel Bilgi Formu ile Motor Performans Testi kullaniimigtir.
Elde edilen verilen sonucunda Oyun Temelli Egitim Programi'nin 5 yas grubu ¢ocuklarda
denge, cabukluk, kosu ve yakalama becerilerine katki sagladigi; fakat durarak uzun
atlama ve firlatma becerilerinde ise etkili olmadigi sonucuna variimisgtir.

Bestas tarafindan 2015 yilinda yapilan arastirmasi hareketli oyun etkinliklerinin 7-8-
9 yas cocuklarin sosyal davranigi Uzerine etkisini incelemek amaciyla MEB’e bagh bir
ilkokulda bulunan toplam 262 &grenci ile yuarutilmastir. Arastirmanin sonucuna goére
hareketli oyun etkinliklerinin c¢ocuklarin cinsiyetinin, sayisinin ve anne-baba egitim
dizeyinin sosyal beceri kazandirmada farkliik goérilmezken cocuklarin yas grubu ve
sosyo-ekonomik dizeyinin, sosyal davranisinda ve becerilerinde etkisi oldugunu tespit
edilmigtir.

2k

Boyraz'in 2015’te yaptigi “oyun ve fiziki etkinliklere dayali fen egitimi: disiplinler arasi
ogretim uygulamasi” adli arastirmasi 3. sinifta okuyan 82 o6grenci ile yurutilmustar.
Yapilan arastirma sonunda oyun ve fiziki etkinlikler dersinin disiplinler arasi 6gretim
yaklasimina uygun sekilde ilkokul 6grencilerinin fen kavram ve kazanimlarini
ogrenmesinde, kazanilan bilgilerin zihinde kaliciligi saglamada ve fene yonelik olumlu
tutum gelistirmede kullanilabilecegine ulasiimistir.

Kaya ve Elgun’dn 2015 yilinda egitsel oyunlarla birlikte yaratiimis fen 6gretiminin
ilkokul &grencilerindeki akademik basarilarina etkisi incelenmigtir. Bu arastirmada bir
ilkokulda bulunan 61 dordiinci sinif 6grencisi ile yari deneysel desenden yararlaniimistir.
Kontrol grubu ile programa dayali egitim uygulanirken, deney grubuna Gezegenimiz
Dinya Unitesinin ile beraber doért hafta oyunlarla birlikte yUrGtiimis fen o6gretimi
yapilmistir. Calismanin 6n test ve son test puanlarina bakildiginda gruplarda artma
gOzlenmis fakat deney grubundaki artma kontrol grubuna goére daha fazla oldugu
goOrulmustur. Deney grubunda bulunan 6grencilerin ilgisinin fazla oldugu ve buyuk bir
motivasyonlarinin oldugu goérulmustir. Sonug¢ olarak deney grubunda oyunlarla birlikte
yuratilen fen 6gretiminin sadece programin uygulandigi 6gretimden daha verimli oldugu
tespit edilmigtir. Bunun yaninda egitsel oyunlar ile 6grenciler hem zihin olarak hem de
bedensel olarak aktif katilim sagladiklari gortlmustir. Ozetle, arastirma ile 6gretmenler
fen dgretimi programinda ¢ok degisiklik yapmadan oyunlari etkili olarak uyguladiklarinda
o6grenci basarisinin artacagi tespit edilmigtir.

Yaman’in 2015 yilinda yaptigi arastirma, beden egitimi ve oyun uygulamalarinin

hafif dlzey zihinsel engelli bireylerin sosyal beceri kazanmalari Uzerinde etkisi olup
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olmadigini belirlemek amaciyla yapilmistir. Bu amagla hafif dlzey zihinsel engelli 15
Oodrenci ile haftada 1 gin olacak sekilde 14 haftallk bir uygulama programi
gerceklestirilmistir. Arastirma verileri gbzlem ve gézlem formlari ile toplanmigtir. Bu veriler
sonucunda beden egditimi ve oyun uygulamalarinin tim bireylerde olumlu sonugclar
saglanmasi durumunun, hafif dizey zihinsel engelliler agisindan da gecerli olduguna
variimistir. Bu dogrultuda beden egitimi ve oyun uygulamalarinin hafif dizey zihinsel
engellilerin yagsamlarinda daha etkin kullanimi, onlarin sosyallesmesinde ve topluma uyum
saglamasinda 6énemli bir etmen oldugunu sonucu ¢ikariimistir.

Yicel-Yumusak'in 2014 yilinda yaptigi arastirmasinda oyun destekli matematik
ogretimi ile 4. sinifta bulunan kesirler konusunda basari ve kalicilik agisindan etkisi
incelenmigstir. Arastirma sonucunda oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin gcocuklarin
basarilarini arttirdigi ve 6gretimin kahciiginin sagladigi gértlmastir. Ayrica deneysel
yapilan suregte 6grencilerin derse dair ilgilerinin olumlu yénde artis goOsterdigi tespit
edilmigtir.

Akkus-Sevigen tarafindan 2013’te yapilan arastirmasinda Oyun Temelli Matematik
Egitim Programrnin ¢ocugun bu alandaki gelisime etkisini incelemistir. Bu amagcla
ilkokullarda yarim gun egitim alan ve 6énceden matematik egitimi almamis 69 anasinifi
cocuklariyla yuratilmustar. Bu dogrultuda gocuklar ve aileleri ile ilgili bilgi almak icin Genel
Bilgi Formu, cocuklarin matematik gelisimlerini tespit etmek igin Matematik Gelisimi 6
Testi kullaniimistir. Arastirma sonunda, deney |, deney Il ve kontrol gruplari son test
puanlari arasinda anlaml bir fark olustugu ve bu farkin deney | ve deney Il gruplarinin son
test puanlari lehine oldugu tespit edilmistir. Deney | ve deney Il grubunun 6n ve son test
puanlari arasinda anlamh bir farklilagsma oldugu goéralmastir. Bununla birlikte gruplarin
son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli farkin bulundugu ortaya ¢ikmistir. Bu
bulgulara dayali olarak Oyun Temelli Matematik Egitimi Programrnin ¢ocuklarin
matematik gelisiminde etkili oldugu ve kalici gelismeler sagladidi sonucuna varilmigtir.

Gozalan'in 2013 yiinda yaptigi arastirmasinda hazirladigi Oyun Temelli Dikkat
Egitim Programr’nin 5-6 yasinda bulunan gocuklarin dikkat ve dil yeteneklerine etkileri
incelenmistir. Deneme modeli ile yapilan arastirma, anaokullarinda yarim gin devam
eden 62 cocukile yurutulmustar. Cocuklarin dikkat yeteneklerini tespit etmek igin 5
Yasinda Bulunan Cocuklar igin Konsantrasyon Testi, dil yeteneklerini tespit etmek igin de
Peabody Resim Kelime Testi araglarindan yararlaniimistir. Cocuklar hakkinda bilgi almak
icin igin hazirlanilan Kisisel Bilgi Formu doldurulmustur. Arastirmanin deneme ve kontrol
grubunda bulunan ¢ocuklarin dikkat ve dil yetenekleri diizeyinde fark oldugu fakat deneme
grubunda bulunan c¢ocuklarin dikkat ve dil yetenekleri diizeyindeki yikselisin daha fazla

oldugu goérulmustur. Okul 6ncesi egitimin alinmasi gruplarda dikkat ve dil yeteneklerini
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katki saglamistir. Fakat deneme grubunda olusan artisin nedenini Okul éncesi editime ek
olarak yuratulen Oyun Temelli Dikkat Egitim Programi’ndan oldugu soylenmigtir. Bu
dogrultuda arastirma Oyun Temelli Dikkat Egitim Programi'nin 5-6 yas ¢ocuklarda dikkat
ve dil yeteneklerini arttirilmasinda katki sagladigi sonucuna variimistir.

Gul'dn 2012 yilinda yaptigi arastirmada Oyun ve Hareket Temelli Blylk Kas Beceri
Egitim programinin 4 ve 5 yas cocuklarinda biuyuk kas becerilerine etkisi incelenmigtir.
Arastirmada 6n testte goére her U¢ grubun esit dizeyde oldugu gérilmistir. Son testte
gore, her U¢ grup karsilastirildiginda Oyun ve Hareket Temelli Blyik Kas Beceri Egitim
grubunda bulunan cocuklarin puan ortalamalari, kontrol grubu c¢ocuklarinin puanlarina
go6re anlamli derecede farkhlik bulunmustur. Bununla birlikte gruplarin 6n test ve son test
karsilastirmalarinda ise programin uygulandigi grupda bulunan c¢ocuklarin blylk kas
becerilerine katki saglanmis, puanlarini etkiledigi gortlmustar. Tum bunlarla birlikte
arastirmanin sonucunda Oyun Temelli Buylk Kas Egitim Programinin daha etkili
oldugunu ortaya konulmustur.

Kuru ve Koksalan tarafindan 2012 yilinda yapilan arastirmada temele motor
beceriler ve gelisimi alinmistir. Orneklemi ilkokullarda bulunan 3. sinif (9 yas) cocuklari
olusturmakta ve 6n test son test kontrol gruplu modelden yararlaniimistir. On test ve son
testte motor performans testi uygulanmig, atma, tutma, sigrama, kosma, durma,
yetenekleri dlciimustir. Deney grubuna 14 hafta 2 saatlik slreglerle ¢gocuklara beden
egitimi 6gretmeni ya da dersin &gretmeni ile blylk, kig¢lik motor becerilerini
geligtirecekleri disindlen oyunlar uygulanmistir. Tim bu slreglerin sonucunda deney ve
kontrol gruplarinin tespit edilen becerilerinin 6n test sonucunda anlamh farkhliklara
go6rilmemis; son test sonucunda durma becerisi hari¢ diger tim becerilerde gelismelerin
oldugu ortaya konulmustur.

Hanbaba tarafindan 2011 vyilinda yapilan arastirmasinda ilkégretim 3. sinif
ogrencilerinin oyunla 6gretim ydnteminin hayat bilgisi dersine basari ve tutumu konusunda
etkileri incelenmis ve toplam 62 6grenci ile yurutilmustir. Arastirma sonucunda hayat
bilgisi dersinin oyunla o6gretimi dersin basarisini deney grubuna yodnelik arttirdigi
gOrulmustir. Bununla birlikte 6grencilerin  derse tutumunda anlamli  bir farklilik
gorulmemesine ragmen deney grubu yonelik bir ylikselis gortlmustur.

Kalaycioglu tarafindan 2011’de yapilan arastirma egitsel oyunlarin dért yas, okul
dncesi gocuklarina ingilizce kelime 6grenmesine etkisini incelemek igin tam deneysel
yontem kullanilmigtir. Arastirma dort yasinda olan 33 0zel anaokulu Ogrencisine
hazirlanilan Yabanci Dil Olarak ingilizce Kelime Performans Kontrol Listesi uygulanarak
gerceklestirilmigtir. SUrecin sonunda resimli kelime oyunlariyla 6grenen deneysel grup

dgrencileri lehine olacak sekilde gruplar arasinda ingilizce kelime basarisi yéniinden
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dnemli dlgtide anlamli farklilik gérilmustir. Bununla birlikte ingilizce kelime égreniminde
cinsiyetin etkisi olup olmadidi da arastiriimig, gruplar icin dnemli olmayan bir cinsiyet etkisi
ortaya cikariimistir.

Ulutag’in (2011b) yaptigi arastirmasinda okul oncesi donemde bulunan 6 yas
¢ocuklarda oyunlarin psikomotor gelisime etkisini incelemistir. Arastirmasinda ¢ocuklarda
dengede durmak, sekmek, sigramak, kosmak, yakalamak, durarak uzun atlamak ve tenis
topunu firlatmak becerilerinde yasa, boya, kiloya goére fark olusturmadigi fakat olumiu
yonde etkiledigi gértlmustir. Bununla birlikte kiz ve erkek ¢ocuklarinda dengede durmak,
sekmek, sigcramak, kosmak, yakalamak, durarak uzun atlamak ve tenis topunu firlatmak
becerilerinde olumlu yénde etkiledigi ortaya ¢ikmistir.

Sirin tarafindan 2011 yilinda yapilan arastirmada anaokulunda 6grenim goren bes
yasindaki cocuklara sayi ve igslem kavramlarinin 6gretiminde oyun yodnteminin etkisinin
incelenmistir. Anaokullarinda bulunan 30 6grenci ile yuritilen arastirmada, verilerin
toplanmasi icin 48-86 aylik c¢ocuklar igin olan Sayl ve islem Kavramlar Testi
uygulanmistir. Arastirmanin sonunda oyun yonteminin bu yas ¢ocuklarda sayi ve igslem
kavramlarini 6grenmelerinde etkili oldugu goralmustur.

Yaliz’in 2011 yilinda beden egitimi dersinde bulunan fiziksel etkinlik oyunlarinin
ilkdgretim 6grencilerinin karakter geligsimleri Gzerindeki etkisinin incelendigi arastirmasinda
4. sinif 6grencilerinden toplam 60 6grenciye ulasiimigtir. Bu 6grencilerle yapilan arastirma
sonucunda beden egitimi dersine ek olarak karakter gelisimini sagjlama dogrultusunda
fiziksel etkinlik oyunlarinin &grencilerin karakter gelisimlerine katki sagladigi ortaya
cikmigtir.

Kaya tarafindan 2010 yilinda oyun midahale programinin 3 - 5 yas araligindaki 6zel
gereksinimli ¢ocuklarin biligssel becerilerine etkisinin incelendigi arastirmada 13 06zel
gereksinimli ¢gocuklara 3 hafta slresince uygulanan oyun midahale programi sonunda
kullanilan programin etkisi gorilmus ve cocuklarin ilgisini ¢ceken oyun ve materyalleri
sayesinde ¢ocuklarin gelisimleri olumlu yonde gelistirdigi tespit edilmigtir.

Kihg'in 2010 yilinda yaptidi ilkégretim 1. sinif matematik dersinde bulunan islem
becerilerinin 6gretiimesinde oyunla 6gretimin basariya etkisinin incelendigi arastirmada
kontrol gruplu 6n test, son test deneysel desenden yararlaniimigtir. Calismanin érneklemi
46 1. sinif 6grenci olusmaktadir. Oyunla 6gretimin yapildigi deney grubuyla geleneksel
ogretimin yapildigi kontrol grubu 6grencileri kargilastirildiginda basar testi puanlarinda
anlamli fark oldugu goérulmustir. Oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin
basari duzeylerinde, geleneksel yaklasimin kullanildigi kontrol grubu ogrencilerine gore

daha fazla artig goéraimastar.
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Oztirk tarafindan 2009’da yapilan arastirma ile Oyun icerikli Arkadaslik Becerileri
Egitiminin  ilkdgretim dordincld sinif  8grencilerinin - arkadashk becerilerine etkisi
incelemistir. Arastirma, ilkdgretim okulunda okuyan 18 doérdinci sinif 6grencisiyle deney
ve kontrol grubuyla 6n test, son testten olusan deneysel desen kullanilarak
gerceklestiriimistir. Arastirmanin  sonunda deney ve kontrol grubu &grencilerinin
Arkadagslik Becerileri Degerlendirme Olgeginin 6n test, son test uygulamasindaki puanlar
arasinda anlamh farkliik bulunmadigi, fakat deney grubu 6grencilerinin egitim ardindan

toplam puanlarinin anlamli sekilde yukseldigi tespit edilmistir.



3. YONTEM

Bu bdlimde arastirmanin modeli, arastirma grubu, veri toplama araclari, veri
toplama streci, gecerlilik - glvenilirlik ve verilerin analizinde yurututlen islemler ile ilgili

aciklamalara yer verilmigtir.

3. 1. Arastirma Modeli

Bu arastirma nitel bir arastirma olup durum calismasi tlrlerinden aragsal durum
calismasina (instrumental case study) uygun olarak yapilmistir (Stake, 1995).
Arastirmanin temeli olan bu nitel arastirma, gézlem, milakat ve dokiiman analizi gibi veri
toplama tekniklerinin kullanildigi, olgularin dogal, gergekgi ve butlincul bir sekilde ortaya
koyuldugu bir arastirma olarak tanimlanir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Bu tanimla birlikte
Denzin ve Lincoln (2005) nitel arastirmayi olgularin dogal ortaminda calisildigini boylece
olgularin, insanlarin onlara ne gibi anlamlar yikledigini anlamaya dayali arastirma olarak
aciklarlar (Denzin ve Lincoln, 2005’ten akt., Merriam, 2015, s. 13).

Durum c¢alismasi ise 6zel bir olay, kisi ya da grup lzerinde yogunlasmayi amaglayan
bir arastirma yontemidir. Arastirmaci yogunlasma firsati buldugu olaydan elde ettigi
verileri ¢cok ince ayrintilari; sebep-sonug ve degiskenlerin karsilikli iliskisini aciklayabilme
olanag@i saglar (Cepni, 2010). Ayrica durum calismasi bir olay ya da grubu anlamak igin
onemli bir cok sayida degisken igceren karmasik durumlari aragtirma imkani verir. Bununla
birlikte gercek olaylara dayandigdi i¢in olguyu zengin ve batuncul bir bigimde ele alir. Yine
olguya cesitli bakis acilari sunar ve bir olgudan ¢ok sey ¢ikarilabilir (Merriam, 2015). Var
olan problemin daha iyi anlasiimasi ve c¢bzimlenebilmesi igin belirli bir durum
derinlemesine incelenebilir. Bdylelikle bu belirli durum sayesinde problemler cevaplanir
(Stake, 1995). Bu arastirma amacini gergeklestirebilmek i¢in aragsal durum galismasina
uygun olarak yapimigtir. Arastirmanin amacina uygun problemlere uygun yanitlar
bulabilmek icin nitel arastirmalarda kullanilan gézlem, mulakat (gérisme) ve dokiman

analizi veri toplama tekniklerinden faydalaniimigtir.

3. 2. Arastirma Grubu

Arastirma grubu secilirken amacgh 6rneklem kullaniimistir. Amach 6rnekleme,
arastirmanin amacina bagh olarak bilgi agisindan zengin durumlarin segilerek
derinlemesine inceleme yapilmasina olanak saglamaktadir (Buyukozturk, Cakmak,

Karadeniz ve Demirel, 2013).



52

Patton’a (2002) goére de amagcli 6érneklemin bilgi agisindan zengin durumlari
kapsamasi, arastirmanin amaci igin kritik dneme sahip konular hakkinda bir¢cok sey
Ogrenilebilmesini saglamaktadir (Patton, 2002’den akt., Merriam, 2015, s.76). Bu
dogrultuda bu arastirma durumuna uygun bir ilkokul segilmis ve okulda bulunan bir
anasinifi ve bir 1. sinif 6gretmeni ile ¢alisma yapiimistir. Arastirma 2018-2019 egitim-
ogretim yilinda Rize ilindeki MEB’e bagh bir ilkokulda derinlemesine incelenebilecek bir
Anasinifi ve bir 1. sinif dgretmenleri ile gergeklestirilmistir.

Milakatlarda alinan demografik bilgilere gore katilimcilardan 1. sinif 6gretmeni —
OB, lisans egitimini Sinif Ogretmenligi (ikinci dégretim) boliminde tamamlamistir. 36
yasinda olan dgretmenin 13 yillik mesleki tecribesi bulunmaktadir. Lisans egitiminde
aldigi derslerden ilkdgretim matematik 6gretimi, fen bilimleri, okuma yazma, resim, muzik,
gorsel sanatlar, fizik, kimya derslerini hatirladigini belirtmigtir. Bununla birlikte aldigi bu
derslerden fizik, kimya dersleri hari¢ diger tim dersleri su an 6gretmenliginde kullandigini
ifade etmistir. Ogretmenlik meslegi gelisim saglamak icin kodlama, zeka oyunlari, saglik
egitimi gibi kurs-seminerlere katildigini ayrica internet ortaminda farkli yerlerde bulunan
meslektaslarinin yapmis oldugu calismalari takip ettigini belirtmistir.

Anasinift Ogretmeni — OA ise lisans egitimini Okul Oncesi Ogretmenligi (Acgik
Ogretim Fakltesi) ile tamamlamig; Egitim Yonetimi ve Denetiminde tezsiz yiksek lisansi
bulunmaktadir. 39 yasinda olan 6gretmenin 10 yilik mesleki tecribesi bulunmaktadir.
Lisans egitiminde aldigi derslerin; fen &gretimi, matematik 6gretimi, oyun becerileri
gelisimi dersleri oldugunu belirtmistir. Aldig1 egitimden &gdretmenlikte kullandigi dersler
soruldugunda; materyal gelistirme, oyun-oyun becerileri, drama dersleri oldugunu ifade
etmistir. Mesleki gelisimini saglamak igin oyun merkezli robotik kodlama, ilkyardim, orff,
drama ve muzikli drama egitimlerini aldigini belirtmistir. Bunun disinda kendini gelistirmek
icin Sosyoloji bolimu (agik égretim fakiltesi) okudugunu belirtmistir.

Ogretmenlerden alinan dokimanlara gore bu siniflarda; anasinifinda 8 kiz, 14 erkek
ogrenci olmak Uzere toplamda 22 6grenci; 1. sinifta 13 kiz, 11 erkek 6grenci ile toplamda
24 6grenci bulunmaktadir. Bu 6grencilerin okula kayit yaslari Tablo 1’de gosterilmigtir.

Tablo 1'deki aciklamalarin daha iyi anlasilabilmesi igin Okul Oncesi Egitim ve
ikdgretim Kurumlar Yénetmeligi'nde madde 11’in (kayit zamani ve yasl) 5. fikrasinin a ve
¢ bendlerinin ve 6. fikrasinin a ve b bendlerini incelemek uygun olacaktir. Okul dncesi
egitim kurumlarinda okula kayit (5. fikrasinin) b bendine gére anasiniflarina kayit yasinin
48-66 ay oldugu goérilmektedir. Fakat ¢ bendine gore 67, 68 ve 69 aylk cocuklari 1. sinif
yas! olmasina ragmen velisinin istegi dogrultusunda anasinifina kayit yaptirilabilir. ilkokula
kayit yasli icin (6. fikrasinin) a bendine bakildiginda ilkokullarin birinci sinifina kayit 66

ayini dolduran ¢ocuklarin kaydi yapilabildigi ifadesi yer almaktadir. Fakat bununla birlikte
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anasinifi yasi olup gelisim yénunden ilkokula hazir oldugu distnulen 60-66 ay arasi
cocuklarin velisinin istedi Uzerine ilkokula kayit yaptirabilir. Ayrica b bendine gore ise
birinci sinif kayit yasinda olup 66, 67 ve 68 aylik olan gocuklarin velisinin dilekgesi ile; 69,
70 ve 71 aylik olan gocuklarin ilkokula bagslamaya hazir olmadiklarini belgeleyen saghk
raporu ile anasinifina kayitlari yapilabilir ifadeleri bulunmaktadir (Okul Oncesi Egitim ve
iIkogretim Kurumlari Yénetmeligi, 2014). Tum bu ifadelerden 60-68 aylar arasindaki
cocuklarin velisinin istedi Uzerine anasinifi veya birinci sinifa kayit yaptirabilecekleri, bu

aylardaki ¢cocuklarin bu iki sinif igin ortak yas grubu oldugu goértlmektedir.

Tablo 1. Siniflardaki Ogrencilerin Kayit Yasi Dagilimi

Anasinifi Ortak Yas Grubu .
Yasl Veli Istegi ile ; 1. Sinif Yas! 0‘3'0 am
- Veli Istegi ile 1. Sinifa g grencl
(48-66 aya Anasinifina Kayit Kayit (60-66 ay) (66 ay ve ustl) Sayi
kadar) (66-68 ay) Yy Y,
Anasinifi 18 4 17 (istenilebilirdi) 4 (istenilmedi) 22
1. Sinif 24 24

*Kayit yasi Okul Oncesi Egitim ve ilkégretim Yonetmeligine gére Eyliil ayi sonu digiiniilerek hesaplanmistir.

Tablo 1’e gore anasinifinda bulunan 22 6grencinin 18’i kesin anasinifi yasi olmakla
birlikte G¢ tanesi 66 aylik olmak Uzere veli istedi dogrultusunda dilekce ile anasinifina kayit
edilmig, bir tanesi 69 aylik olmak Uzere ancak ilkokula baslamaya hazir olmadigina dair
saglik raporu ile anasinifina kayit yaptirabilmistir.

Bu dort 6grenci velilerinin istekleri dogrultusunda kayitlarini bir dilekge ile 1. sinifa
yaptirabilirlermis fakat bunu tercih etmemislerdir. 1. sinifta bulunan 24 6drencinin tamami
da 1. sinif kesin kayit yas déneminde bulunmaktadir. Aralarinda anasinifi yaginda olup 1.

sinifi tercih eden édrenci bulunmamaktadir.

3. 2. 1. Arastirma Alani

Arastirma alani arastirmanin yapildigi okul merkezde bulunan ilkokul ve ortaokulu
bir arada bulundurdugu gérilmektedir. 2000 metrekare blyUklikte bir bahgede ana bina,
ek bina (anasiniflari) ve kantin bolumu bulunmaktadir. Okul yénetimini ise bir madur ve
doért madar yardimcisindan olugsmaktadir.

Ana bina zemin ile birlikte bes katli olup 24 derslik, bir fen laboratuvari, bir
kGtiphane, bir bilisim teknolojileri sinifi bulunmaktadir. Binada 6gle grubu (ders saatleri

13:20-18:10) olarak ilkokul kismi bulunmaktadir. ilkokul kisminda calisan toplam iki rehber
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o6gretmen ile 39 6dretmen bulunmaktadir. Bu boélumle ilgilenen sekiz yardimci personel
bulunmaktadir.

ilkokulda alti 1. sinif subesi ve toplamda 193 1. sinif égrencisi bulunmaktadir.
Arastirmada ele alinan 1. sinifin ortami incelendiginde sinifta bir akillh tahta, bir buyuk
o6grenci dolabi, bir 6gretmen dolabi, iki pano, bir égretmen masasi ve 15 sira
bulunmaktadir.

Ek bina olarak bulunan tek kath binada anasiniflari i¢in G¢ derslik, bir yemekhane
bulunmaktadir. Anasiniflari iki sabah grubu ve ¢ 6gle grubu sinifi olmak Uzere bes
o6gretmene sahiptir. Ders saatleri 07:30-13:10 ve 13:20-18:10 seklinde ilkokul ve ortaokul
kismina uyumlu bicimde dizenlenmistir. Sabah egitim yapilan siniflarda toplam 30 ¢ocuk
bulunurken, 6gleden sonra egitim yapilan siniflarda 66 6grenci bulunmaktadir. Bu bolimle
ilgilenen iki yardimci personel bulunmaktadir.

Ogle grubu li¢ siniftan birinin gdzlemlendigi anasinifinda bir projeksiyon cihazi, bir
o0gretmen masasi ve bilgisayari, U¢ 6gretmen dolabi ve ¢ocuklar icin kullanimina acik yedi
dolap, alti cocuk masasi ve 25 sandalye bulunmaktadir. Bunlarin disinda ¢ocuklar igin
olan dolaplarda anasinifina uygun oyuncak ve materyaller bulunup, dramatik-oyun ve

muzik merkezlerine bu dolaplardan farkli sinif dizenlemeleri bulunmaktadir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Erken ¢ocukluk déneminde bulunan anasinifi ve ilkokul 1. sinifi 6grencilerine verilen
egitimde oyunu kullanma durumunun belirlenmesi amaciyla yapilan arastirmada
o6gretmenlerin oyun hakkindaki gérus, disinceler ve uygulamalarini tespit etmek icin yari
yapilandiriimis mulakatlar, dokiman analizi, katilimsiz gézlem ve oyun gozlem cizelgesi
kullaniimigtir. Arastirmanin veri toplanmasi ilk olarak 1. miulakatlarin yapiimasi ile
baslanmistir. Ardindan iki 6gretmene de 10’ar giun gdézlem yapilmis ve 2. mulakatlar
yapiimigtir. 2. mulakatin ardindan anasinifi 6gretmeni bes, 1. sinif 6gretmeni doért gin
g6zlem yapilip son mulakat olan 3. mulakat yapilarak sure¢ sonlandiriimistir. Toplamda
anasinifi 6gretmeni 15 gun goézlem, 1. sinif 6gretmeni 14 gun gézlem yapilmigtir. Gézlem
ve mdulakatlarin yapimasi Mart ve Nisan ayl boyunca devam etmis, bu slrecgte
ogretmenlerin gozlemlenen uygulamalarin planlarinin bir kopyasi alinmigtir. Tum bu
sureg, verilerin toplanmasi igin izlenen yol basliklar halinde ayrintili bir bigimde

aciklanmistir.
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3. 3. 1. Veri Toplama Araglari

Arastirmada erken ¢ocukluk déneminde bulunan anasinifi ve 1. sinif é6grencilerinin
egitiminde oyunun kullaniima durumunu derinlemesine incelemek icin nitel arastirma
yontemi secilmig, bu arastirmalarda kullanilan gézlem, mulakat (gérisme) ve dokiman
analizi veri toplama yontemleri kullanilimigtir.

Ogretmenlerin bu konudaki gérislerini belirlemek igin yari yapilandiriimis milakat
yapilmis; ogretmenlerin uygulamalarini gérmek icin goézlemler yapilmis ve go6zlem
sirasinda oyunun goérildigu zamanlarda, oyun uygulama strecindeki durumlarin daha
detayl tespit edilebilmesi icin oyun gbzlem c¢izelgesi doldurulmus; d&gretmenlerin
uygulamalarinin plan ve programlarinda oyuna yer verme durumlarini incelemek igin plan

dokUmanlarinin bir kopyasi alinmistir.

3.3.1. 1. Miilakatlar

Mulakat, bireylerin belirli bir konudaki bilgi, distince, tutum ve davraniglarini ve bu
davraniglarinin nedenlerini ortaya c¢ikarmak igin yapilan s6zlU iletisimdir. Mulakat ile
bireyle ylz yuze olup jest ve mimikleri gérebilme, sdylenenlerin ger¢cek anlamlarini anlama
ve ortaya cikarilabilme olasiligi ylksek olmakta ayrica derinlemesine degerlendirme
avantajl saglamaktadir (Buylkoztirk vd., 2013; Karasar, 2005). Bu sebeple arastirmada
ogretmenlerin gorus ve dusuncelerini tespit etmek icin mulakatlardan yararlaniimistir.

Arastirmada kullanilan yari yapilandiriimis miulakat ise arastirmacinin mulakattan
once sorulacak sorulari ana gizgileriyle hazirlanmis olsa da gorisme sirasindaki
gelismelere gore yeni sorular diusinmeyi ve sormayi saglayan, esnek olan bir gorismedir
(Karasar, 2005). Bu tekniginin arastirmaciya sagladigi avantajlardan biri, mulakatin
onceden hazirlanmig sorulara bagh olarak surddrilmesiyle daha sistematik ve
karsilastirilabilir bilgi saglamasidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Bu dogrultuda arastirmada anasinifi ve 1. sinif égretmenlerinin oyun hakkindaki
g6ris ve dusuncelerini belirlemek icin arastirmacinin hazirladigi tG¢ yari yapilandiriimis

malakat kullanilmigtir.
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Tablo 2. Milakatlardaki Soru Sayisi, Konulari ve Suresi

1. Mulakat 2. Mulakat 3. Miulakat
Soru sayisi Soru sayisi Soru sayisi
_— Konular _— Konular _— Konular
OA OB OA OB OA OB
3 3 e Oyun ve Oyunu
Meslek Egitimi 4 4 Ozellikleri 4 4 Planlama
Egitim L
7 7 Politkalarive 2 2 Oyunun 3 3 Oyun Strecive
Yararlari Degerlendirme
Uygulamalari
2 2 Oyun ve Egitim
6 6 Oyun ile ilgili
3 3 Ogretmen 2 2 U O)L/Jl[lar]rT:/aelar Gortsler
Ozellikleri Yo
Sirecte Eklenen Sirecte Eklenen
1 2 - 1
Sorular Sorular
48dk 39dk  15dk 17dk
Siire 21 13dk
15sn  31sn 26sn  30sn 7sn

1. muilakat gozlem sireci baslamadan once 06gretmenin genel olarak mesleki
egitimleri, egitim politikalari ve uygulamalari, 6gretmen 6zellikleri hakkindaki bakis agisini
ogrenmek icin yapilmistir. Arastirmaci tarafindan 13 sorudan olusturulan yari
yapilandiriimis mulakat yiiz yiize bireysel goriismeler seklinde yapilmistir. OA ile 48
dakika 50 sn., OB ile yapilan gériisme 27 dakika 31 saniye strmustir.

2. mulakat 6gretmenlerin uygulamalarini 10’ar giin gézlemledikten sonra yapilmistir.
10 sorudan olugturulan mulakatin konusu temelde oyun olmus; oyun ve &zellikleri, oyunun
yararlari, oyun ve egitim basliklari altinda hazirlanmistir. Bu basliklarin yaninda
uygulamalarin gézlem surecinde tespit edilen bazi durumlari OB’ye 2 soru olarak, OA’ya 1
soru eklenerek sorulmustur. OB ile yapilan gérisme 15 dakika 30 saniye siirerken, OA ile
yapilan gorisme 39 dakika 26 saniye surmustur.

2. milakattan sonra uygulamalari anasinifi 6gretmenini 5, 1. sinif 6gretmenini 4 gun
daha gb6zlemin sdrdurilmesinin ardindan 3. mulakat yapilmistir. 13 sorudan olusan bu
milakat ile birlikte oyun uygulamalarinin daha detayina inilmis ve oyun ile ilgili gorigler
alinmig; oyunu planlama, oyun slreci ve degerlendirme, oyun ile ilgili goérigler konu
basliklari dusunulerek olusturulmustur. Bu bagliklarin yaninda uygulamalarin gézlem
siuirecinde tespit edilen bazi durumlari 6grenmek igin OB’ye 1 soru eklenmistir. Bu sorular
ile birlikte OB ile yapilan gérisme 13 dakika sirerken, OA ile yapilan gérisme 17 dakika 7

saniye surmustur.
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3.3.1. 2. Gozlemler

Nitel arastirmalarda gézlem arastirilan birey, olay veya durum ile ilgili derinlemesine
ve odaklanarak izlenmesi ile veri toplanmasini saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Arastirmalarda veri toplanirken bireylerin olduklari gibi degil de olmasini istedikleri gibi
bilgi aktardiklari, arastirmacinin var olan durumu tespit etmede gugclik yasandigi
bilinmektedir. Bu durum goézlem teknidi ile birlikte en aza indirilmektedir (Karasar, 2005).
Bu sebeple arastirmada &gretmenlerin  uygulamalarini incelemek icin gbzlemler
yapilmistir. Bununla birlikte arastirmada katihmsiz gézlem yontemi kullanilimigtir.
Katilimsiz goézlem de gozlemcinin, arastirmacinin disaridan higbir etki yapmadan sadece
g6zlem yapma durumudur (Buyukozturk vd., 2013).

Gozlemlerin arastirmaci tarafindan yazil olarak kaydedilmis bunun yaninda oyunun
kullaniimasi durumlarinda olusturulan vyari yapilandiriimis oyun gobzlem cizelgesi

doldurulmustur.

Tablo 3. Gézlem Sureci ve Oyun Gozlem Cizelgesinin Kullanilma Durumu

Oyun Go6zlem Cizelgeleri

Gozlem Ginleri 1. 2. 3 4 5 6. 7. 8 9 10. 11. 12. 13. 14. 15.
OA . . ° ° . ° . ° . ° ° ° ° ° .
OB . - . . . ° . - . . - - - . X

e Oyun g6zlem cizelgesinin dolduruldugu
- Oyun go6zlem gizelgesinin doldurulmadigi
X Gozlem yapilmadigi

Gozlem sureci anasinifi 6gretmeni icin 15 gun surerken, 1. sinif 6gretmeni igin 14
gln surmuistir. Toplamda 29 is glnu yapilan gézlemler déntsimli olarak egitim saatleri
boyunca (13.20-18.10) olacak sekilde gergeklestiriimistir. Bunun yaninda oyun gdézlem
gizelgesi oyunun kullanimi durumda kullanildidi igin anasinifi égretmeni icin gézlem
yapilan her gin, 1. sinif igin 8 glin doldurulmustur.

Oyun gdzlem cizelgeleri oyun slrecinin daha detayli gbézlenmesi igin planlama,
uygulama-6gretim ve degerlendirme basliklari altinda maddeler belirlenmis; maddelerin
gerceklesme durumuna goére isaretlenip gerekli gorildigld durumda agiklama-yorum
yazilmistir. Ayrica gb6zlenen oyunun c¢esidi, oyuncu sayisina, kullanilan araca, 6z
yapillarina ve oynanan yere gore siniflandinimigtir. Bu cesitlerde kendi iglerinde
siniflandirilarak gdézlenen oyun cesidinin isaretlenmesi saglanmistir. Son olarak oyun
gOzlem cizelgesinde gun iginde oyun disinda kullanilan yontemlerin tespit edilip

isaretlenmesi icin bir bolim bulunmaktadir.
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Tablo 4. Gézlem ve Mulakatlarin Uygulanma Sureci

Glnler OA OB
1. 1. Malakat 1. Malakat
2. *

3. *

4. *

5. *

6. *

7. *

8. *

9. *

10. *

11. *

12. *

13. *

14. k3

15. *

16. *

17. *

18. *

19. =

20. *

21. *

22. 2. Milakat 2. Milakat

23. *

24, *

25. *

26. *

27. *

28. *

29. *

30. *

31. *

32. 3. Mulakat 3. Milakat
Toplam Gozlem Gini 15 14

*Bir gunlik egitim-g6zlem saati 13:20 — 18:10 arasindadir.

3. 3. 1. 3. Ogretmen Uygulamalarina Ait Plan ve Program Dokiimanlari

Ogretmen gorlsleri ve gozlemleri desteklemek amaciyla dgretmenlerin yaptig
planlarinin bir kopyasi alinmistir. Anasinifi 6gretmeninden Mart ve Nisan aylarinin aylik
planlarinin ve gdzlem yapilan gunlerin gunlik egitim akigi ve egitim planinin kopyasi

alinmigtir. 1. sinif 6gretmenin de tim derslerine ait (Matematik, Tlrkge, Hayat Bilgisi,
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Beden ve Oyun Egitimi, Gorsel Sanatlar, Muzik, Serbest Zaman Etkinlikleri) yillik planlarin
ve g6zlem yapilan gunlerin gunlik ders planlarinin kopyasi alinmistir.

Ogretmenlerin egitim verdigi yas grubunun egitim programlari incelenmistir.
Anasinifi dgretmeni igin Okul Oncesi Egitim Programi, 1. sinif égretmeni igin tim
derslerine ait Egitim Programlari incelenmistir.

Okul Oncesi Egitim Programr'na bakildiginda temel ilkeleri arasinda “oyun bu yas
grubundaki gocuklar icin en uygun 6grenme yontemidir. Bitliin etkinlikler oyun temelli
duzenlenmelidir’ maddesi yer almaktadir (MEB, 2013a, s. 11). Bununla birlikte programin
temel 6zellikler arasinda yine “oyun temelli” oldugu ifade edilerek agiklanmistir. Programin
icerdigi dokuz etkinliklerden biri de oyun etkinligidir (MEB, 2013a). Program ile birlikte
Okul Oncesi Egitim Programi ile Butiinlestirimis Aile Destek Egitim Rehberi'nde
(OBADER) de zaman zaman oyundan bahsetse de “oyun ve oyuncaklar’, “oyunun
cocuklarin gelisimine katkilari” bagliklari ile birlikte ailelere oyun hakkinda bilgiler
verilmistir (MEB, 2013b).

1. sinif egitim 6gretim programlari incelendiginde yedi dersin icinde bulunan beden

ve oyun egitimi dersinin temel amaci oyun oldugu gorulmektedir. Bu dersin amaci,

Ogrencilerin oyun ve fiziki etkinlikler yolu ile hayatlari boyunca kullanacaklari temel
hareketler, aktif ve saglikli hayat becerileri, kavramlari ve stratejileri ile birlikte bunlarla
iliskili hayat becerilerini ve degerleri gelistirerek bir sonraki egitim dlzeyine
hazirlanmalarini saglamaktir (MEB, 2018a, s. 9).

ifadesi yer almaktadir.

Bu amag¢ dogrultusunda alt 6zel amaglar bulunmakta ve hepsinde oyun
bulunmaktadir. Bununla birlikte dersin uygulamasinda dikkat edilecek hususlar basliginda
“Beden Egitimi ve Oyun dersi oyun yoluyla 6grenme temellidir’ maddesi yer almaktadir
(MEB, 2018a, s. 10). Bununla birlikte olup ilkdgretim Kurumlari Haftalik Ders Cizelgesine
bakildiginda 2012-2013 egitim &gretim yilindan itibaren erken gocukluk dénemini icine
alan ilkokul 1, 2 ve 3. Siniflar igin haftada 5; 4. siniflar icin haftada 2 ders saati olarak
okutulmaktadir (MEB, 2019). Bu durumda 1. sinif 6gretmenlerin bu ders ile beraber en az
her glin bir ders saati oyuna programlarinda yer vermeleri gerektigi ¢ikarilabilir.

Diger 1. sinif derslerine bakildiginda, Matematik dersinde bu dersin &gretim
programinin uygulamasinda dikkat edilecek hususlar basliginda “Matematige karsi olumlu
tutum gelistirmenin matematik basarisi tizerine etkisi goz ardi edilemez. Unite igerikleriyle
iligkili olarak uygun goérulen bdlimlerde matematik oyunlarina yer vermeye calisiimahdir”
maddesi yer almaktadir (MEB, 2018d, s. 14). Mizik dersinde de ayni baslik altinda,
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Ogretmen, dgrencilerin etkinliklere aktif olarak katilmasini saglamak igin anlatim, soru-
cevap, roportaj, minazara, arastirma-inceleme, oyun, drama, yaparak-yasayarak
o6grenme, Uretme, gbrev paylasimi, sergileme gibi c¢esitli 6gretim ydntemlerini
kullanmahdir (MEB, 2018e€; s. 9).

aciklamasi yer almaktadir.

Gorsel Sanatlar dersinde yine ayni baslikta madde 7’de “Program’da yer alan
kazanimlari elde etmek igin oyun, drama, 6rnek olay inceleme gibi farkli 6gretim
yontemleri dikkate alinmali; bilgilerin sadece ezbere dayali olarak elde edilmesinden
kacinilmahdir’ ifadesi ile oyunun yontem olarak kullaniimasi 6nerilmekte (MEB, 2018Db,
s.10); bu dersin égretim programinda alana 6zgu becerilerinin agiklamasinda “...oyun ve
sorgulama yoluyla 6grenmenin gerceklesmesi...” ifadesi ge¢cmekte (MEB, 2018b, s. 9); 1.
sinif kazanim ve agiklamalar basliginda “Ogrencilerin galigmalarini ortaya koyarken
hikadyelerden, oyunlardan, olaylardan ve yaratici Uretim araglarindan yararlanmalari
saglanir” aciklamasi yer almaktadir (MEB, 2018b, s.14). Turkce dersi 06gretim
programinda tema ve konu dnerilerinde ‘cocuk dinyasI’ konusunda; Hayat Bilgisi dersinde
iki kazaniminda oyuna deginilmektedir (MEB, 2018c, 2018f).

Bu plan ve program dokimanlari ile anasinifi ve 1. sinif 6gretmeninin
programlarinda oyunun bulunmasi ve uygulamalarinda var olan oyunlarin planlarinda yer

verip vermedikleri ve nasil yer verdikleri gibi durumlarin incelenmesi amaglanmistir.

3. 3. 2. Veri Toplama Sireci

Bu boliumde arastirmanin veri toplama surecine iligkin bilgilere yer verilmistir.
Arastirma ilk olarak erken cocukluk dénemi, oyun ve egitimde oyun konularina yonelik
dokidman incelemeleriyle baglamistir. Ardindan veri toplama araclarinin olusturulmasi ve
gelistirmesi saglanmistir.

Ogretmenlerin gérisleri alinmasi igin arastirmaci tarafindan galismanin amacina
dayal olarak konu bagliklari belirlenmisg, belirlenen konular ile ilgili G¢ yari yapilandiriimis
mulakat sorulari olusturulmus. Mulakat sorulari hazirlanirken bir Erken Cocukluk Egitimi
uzman gorusi alinarak gerekli dizenlemeler yapiimistir.

Gozlem surecinde kullaniimak Uzere arastirmaci tarafindan literatir destegi ile
egitimde oyunun kullanilma durumunu tespit etmek amaciyla yari yapilandiriimig oyun
gbzlem formu olusturulmustur. Ug bdlimi bulunan bu form olusturulurken bir Erken
Gocukluk Egitimi uzmanin gorisu alinarak dizenlemeler yapilmig, son haline getirilmigtir.

Etik kurul izni alinmasi igin Trabzon Universitesi Etik Komisyonu’na gerekli formlar
ile bagvuru yapilmistir. Gerekli izin alindiktan sonra MEB’den formlar ile ¢alismasi

planlanan okul ismi sunularak izin istenmistir. Gerekli tim izinler alindiktan sonra okul
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yoneticilerine ve 6gretmenlerine tezin amaci ve alinan izinler hakkinda bilgi verilmis,
o6gretmenlere Gonulll Katilim Formu doldurulmustur.

Veri toplama slrecinin basinda, ortasinda ve sonunda olmak Uzere U¢ mulakat
yapilmig, ortasinda yapilan ikinci milakat 10 ginlik gbézlem sidrecinden sonra yapiimistir.
Mulakatlarda &gretmenlerin sorulara rahat cevap vermesi ve arastirmacinin verilen
cevaplari rahatlikla kaydedebilmesi i¢in ses kaydi kullaniimig, gérismeler ardindan ses
kayitlari yazili belgelere dénustiridlmastir. Mulakatlar, ddretmenlerin uygun bulundugu
saatlerde, okullarinda yapilmistir.

Bu slrecte anasinifi 6gretmeni 15 gln, 1. sinif 6gretmeni 14 gin toplamda 29 is
gunU goézlem yapilmistir. Gézlemler yapilirken arastirmaci, égretmenleri yénlendirecek
hicbir sey yapmamis, katilimsiz goézlemci rolinu Ustlenmistir. Ayrica gézlem ortaminda
bulunan Kisileri etkilememek; surecin oldugu gibi, dogal olarak gergceklesmesi icin yazil
olarak kayita alinmistir. Gézlem slirecinde 6gretmenlerin oyunu kullandiklari durumlarda
maddelerin isaretlenmesi ile oyun gbzlem gizelgesi doldurulmustur.

Yine bu surecin icinde 6gretmenlerin programlari incelenmis ve yaptiklari plan
dokimanlarinin bir kopyasi alinarak veriler toplanmigtir. Anasinifi 6gretmeni icin Okul
Oncesi Egitim Programi, 1. sinif 6gretmeni igin tim derslerine ait Egitim Programlari
incelenmigtir. Ayrica anasinifi 6gretmeninden gunlik ve aylik planlar alinirken, 1. sinif
6gretmeninden gunlik ve yillik planlar alinmistir. TUm bunlar ile birlikte veri toplama stireci

7 haftalik bir streg ile tamamlanmigtir.

Tablo 5. Veri Toplama Sireci

Ocak Uzman gérusleri alindl.
Subat Trabzon Universitesi Etik Komisyon’undan gerekli izinler alindi.
Mart MEB uygulama izni alindi.

Ogretmenlerle iig miilakat yapildi.

Mart — Nisan

. Ogretmenlerin uygulamalar gézlemlendi.
(32 is gunu-7 hafta)

Ogretmenlerin uygulama planlarinin kopyasi alindi.

3. 3. 2. 1. Verilerin Guiglendirilmesi

Arastirmanin bilimselligini ispatlayan en onemli kavramlar gecerlik ve guvenirlik.
Nitel arastirmalardaki gecerlik, arastirmacinin arastirdiyi durum ya da grubu oldugu
sekilde, yansiz bigimde bakabilmesi, glvenirlik ise arastirma tekrarinda ayni sonuglara
ulasilabilmesi anlamina gelmektedir. Nitel arastirmalarda gecerlik yerine: inandiricilik,
aktarilabilirlik, guvenirlik: yerine tutarlik, teyit edebilirlik kavramlari kullaniimaktadir
(Yidirim ve Simsek, 2013).
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Nitel arastirmalarda inandiriciigin saglanmasinda uzman incelemesi, veri toplama
sureclerine yeterli katilim ve Ucgenleme; aktarilabilirligin ise amagh 6rneklem, zengin
yogun betimleme stratejileri etkili olacaktir (Creswell, 2013; Merriam, 2015; Yildirrm ve
Simsek, 2013).

Bu calismada inandiriciligini artirmak icin malakatlar ve oyun gdézlem cgizelgesi
gelistirilirken ilgili alanyazin incelenmis ve konu ile ilgili kavramsal bir cerceve
olusturulmusgtur. Uygulama slrecinde hem mulakat sorularinin ve oyun gozlem
gizelgesinin olusturulmasinda hem de veri aracglarinin degerlendiriimesi gibi ihtiyag
duyulan her zamanda Erken Cocukluk Egitimi uzmaninin goérislerine basvurulmustur.
Ayrica inandiricilik oranini artirmak igin arastirmaci gézlem sirecinde 10 - 15. gunlerde
verilerde hep ayni durumun tekrarlandigini gézlemlemis, surecin yeterli oldugu dusuncesi
ile stire¢ 14-15 gun sonra sonlandiriimaya karar verilmistir. Bununla birlikte inandiricilik
icin arastirmada ogretmenlerin goruslerini almak igin mulakatlar, uygulamalari tespit
etmek igin gdzlem ve gozlem cizelgesi, yapilan planlari incelemek icin dokimanlarin bir
kopyasi alinmistir. Bu sekilde mulakat, gozlem ve dokumanlardan alinan veriler birbirini
destekleyerek ve karsilastirilarak bulgular olusturulmustur.

Aktarilabilirligi artirmak icin hem tipik olarak ortaya ¢ikan olgulari hem de degiskenlik
go6steren Ozelliklerini ortaya koyma amaciyla amagh &rneklem yontemi kullaniimis;
arastirma grubu olarak ilkokulda bulunan bir anasinifi ve bir 1. sinif segilmistir. Ayrica
aktarilabilirligin saglanmasinda arastirma slreci ve bu slregte yapilanlar ayrintili bir
sekilde agiklanmaya c¢alisiimistir. Bunun yaninda arastirma grubu ve alani baslhginda veri
kaynagdi olan o&gretmenler ile calistigi kurum ve isimler gizli tutularak, arastirmayi
ilgilendiren ozellikleriyle ayrintili bicimde tanimlanmiglardir.

Tutarlik oraninin ylksek olmasi icin verilerin ses kayit cihazina kaydedilmesi,
denetleme teknigi, Ug¢genleme ve uzman incelemesi; teyit edebilirlik icin ise teyit
incelemesi stratejisinin arastirmalarda bulunmasi uygun olacaktir (Creswell, 2013;
Merriam, 2015; Yildirim ve Simsek, 2013).

Tutarhhdin saglanmasi icin mulakatlarda ses kaydi yapilmasi i¢in katilimcilardan izin
alinmistir. Malakatlar 6gretmenlerle bireysel ve ylz yuze olarak onlara uygun saatlerde
gerceklesmis, gerekli durumlarda sureg icinde sorular araciligi ile sure¢ icinde nedenleri
merak edilen konular detaylandiriimaya c¢alisiimistir. Ayrica verilerin belirlenen cerceve ve
kategorilerde toplanmasina dikkat edilmistir. Bunu saglamak icin mulakatlarda belirlenen
konu basgliklarda ac¢ik uclu sorular olusturulmus, bu sorular katilimcilara ayni sira ile
sorulmusg ve gorusmeler kayit altina alinmigtir. Gézlemlerde oyun gézlem gizelgeleri oyun
uygulama surecinin alt konu basliklari belirlenerek olusturulmus, maddelerin isaretlenmesi

seklinde doldurulmustur. Bu verilerin analizi arastirmaci ve bir Erken Cocukluk Egitimi
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uzmani tarafindan degerlendirilip gorus birligi saglanan durumlarin gecerliligi saglanmistir.
Son olarak toplanan veriler tutarli bir bigcimde vyapilandiriimistir. Bunlarla birlikte
inandiriciligin artiriimasi igin yapilanlarda acgiklanan UGggenleme ve uzman incelemesi
stratejileri arastirmanin tutarhiliginin da artmasini saglamaktadir.

Teyit edilebilirlik oraninin artmasi igin de verilerin toplanmasi ve analizi bagliklarinda
hangi yontemlerin kullanildidi, mulakatlarin nasil yapildigi, mulakat sorularinin nasil
hazirlanip neler oldugu, goézlemlerin nasil yapildigi, oyun goézlem c¢izelgesinin nasil
dolduruldugu, elde edilen verilerin nasil birlestirilip sunuldugu acik ve anlasilir bigimde

aciklanmistir.

3. 4. Verilerin Analizi

3. 4. 1. Milakatlardan Elde Edilen Verilerin Analizi

Arastirmada nitel arastirmalarin analizinde kullanilan betimsel analiz slreci takip
edilmigtir. Bu arastirmada mulakatlar betimsel analiz teknigi ile ¢gozimlenmigtir. Yildirm ve
Simsek (2013) toplanan veriler betimsel analiz siirecinde arastirma sorularindan olusan
temalara gore dlzenlenebilecedi ya da yapilan mulakatta kullanilan sorular, gézlemlerde
olusturulan boyutlar disutnulerek sunulabilecegini belirtmiglerdir. Ayrica bu analizde,
katilimcilardan elde edilen géris ve verileri vurgulamak amaciyla dogrudan alintilara yer
verilmektedir. Bdylece elde edilen bulgular dizenlenip yorumlanmis bir bi¢imde
okuyucuya sunmak amaclanmaktadir. Yari yapilandiriimis milakatlar sonucunda ise elde
edilen veriler, mdilakatlarda kullanilan sorular ve konular dogrultusunda temalar
dizenlenmigtir. Duzenlenen temalar daha sonra godzlem ve dokimanlardan alinan
verilerle karsilastirilip desteklenerek sunulmustur.

Arastirmada mulakatlar katihmcilardan alinan izin ile ses kaydl seklinde
kaydedilmis, daha sonra arastirmaci tarafindan bilgisayar ortaminda yaziya gegirilmigtir.
Elde edilen verilerle genel bir c¢erceve olusturulmustur. Temalar olusturmak igin
ogretmenlerden elde edilen yazili veriler okunmus ve arastirma sorulari dogrultusunda
veriler duzenlenip aralarindaki iliskilere gore temalara ayrilmigtir. Malakatlari olugturma
surecinde oldugu gibi bu asamada da uzman gorusune sunulmus ve gelen Oneriler
dogrultusunda dizenlenmistir. Dizenlenen temalar daha sonra gézlem ve dokumanlardan
alinan verilerle karsilastinllip desteklenerek sunulmustur. Arastirmada kullanilan
mulakatlarda konu basliklarina gore sorularin duzenlenmesi ve 6gretmenlere ayni soru

sorulmasi elde edilen verilerde dizenli olunmasini amaglanmigtir.
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3. 4. 2. Gozlemlerden Elde Edilen Verilerin Analizi

Nitel arastirmalarda kullanilan gézlem teknidi bu arastirmada 6gretmenlerin sinif
icinde uyguladiklari egitimde kullandiklari oyun yontemini gézlemlemek icin kullaniimistir.
Ayrica oyunun gozlemlendigi zamanlarda daha detayh ve duzenli bir gozlem saglanmasi
icin yari yapilandiriimig oyun goézlem gizelgesi de doldurulmustur. Gozlemlerle birlikte
yapilan vyazili kayitlarda bulunan oyunlar, oyun goézlem cizelgeleri ile birlikte
yorumlanmistir. Ayrica gézlemle yapilan kayitlarda oyun ve oyunlastirma igeriginin dikkate
alinarak elde edilen verilere eklenmis, diger verilerle karsilastirilarak birlikte sunulmustur.

Verilerin analizine gegcildijinde gdzlemin guvenirliligi acisindan arastirmaci ve bir
uzman tarafindan kontrol edilmis, goéris birligi gdsteren durumlar gecerli sayimistir.
Gozlemlerin yorumlanmasinda, goézlem kayitlari ve oyun gézlem cizelgeleri dikkate
alinarak gozlem yapilan uygulamalar ile ilgili genel tanimlamaya yer verilmistir. Ayrica
gozlem yapilan suregle ilgili alinan 6rnek kayitlar aktarilarak, plan dokimanlarindan alinan
bilgiler ve bu 06gretmenlerin mulakatlar sirasinda verdigi bilgiler karsilastirilarak

sunulmustur.

3. 4. 3. Dokiimanlardan Elde Edilen Verilerin Analizi

Ogretmen gorlsleri ve gozlemleri desteklemek amaciyla dgretmenlerin yaptig
planlarinin bir kopyasi alinmistir. Anasinifi 6gretmeninden aylik planlarinin ve gézlem
yapilan gunlerin gunluk egitim akigi ve egitim planinin; 1. sinif 6gretmenin de tim
derslerin yillik planlarinin ve gunlik planlarinin bir kopyasi alinmigtir. Bununla birlikte
dokidman analizi anasinifi ve 1. sinif 6gretmeni igin gecerlilik kazanmigtir.

Alinan dokumanlar —yillik, aylik veya gunluk planlari- incelenmesi, gozlemlerle ve
milakatlarda verilen cevaplarla elde edilen verilerle birlikte karsilastirmasi yapilmistir.
Planlanan oyun etkinlikleri ile uygulananlar ya da dusunceler arasinda ne gibi iliski oldugu
ortaya koyulmustur.

Ogretmenlerin egitim verdikleri yas grubuna uygun Egitim Programlarinda oyuna ne
kadar yer verdigini tespit etmek igin incelemeler yapiimistir. Anasinifi 6gretmeninin Okul
Oncesi Egitim Programi, 1. sinif 8gretmeni igin tim derslerine (Matematik, Tirkge, Hayat
Bilgisi, Beden ve Oyun Egitimi, Gdrsel Sanatlar, Mlzik, Serbest Zaman Etkinlikleri) ait

Egitim Programlari incelenmigtir.



4. BULGULAR ve TARTISMA

Bu bdlimde, arastirmanin bulgulari ve bulgulara dayali yorumlari yer almaktadir.
Arastirma ile ilgili toplanan verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular belirlenen
kategoriler halinde incelenmis ve yorumlamalar yapilmigtir. Anasinifi ve 1. sinif
o6gretmenlerinin egitim uygulamalarinda bulunan oyun durumunun incelenmesi amaciyla
yapilan arastirmanin bulgulari milakattan, gbézlemden, dokimanlardan, milakat ve
gbzlemden, dokiman ve gdézlemden elde edilen bulgular seklinde bes bdlimden

olusmustur.

4. 1. Milakattan Elde Edilen Bulgular ve Tartigsma

Arastirmanin bu bolumdeki bulgularin sunumunda slrecte yapilan 3 mulakatta ayri
ayri elde edilen veriler sunulmustur. Ardindan bu UG¢ mulakatta bulunan iligkili konular

birlikte duzenlenerek verilmistir.

4. 1. 1. Birinci Miilakattan Elde Edilen Bulgular ve Tartisma

Veri toplama surecinde ilk olarak ogretmenlerin meslek egitimi, editim politikalari ve
uygulamalari, 6gretmen ozellikleri hakkindaki gorusleri dgrenilmek istenmistir.

“‘Anasinifina ya da 1. sinifa baglama yasi sizce ka¢ olmali? Neden?” sorusu ile
erken gocukluk dénemi egitiminin dnemli ve i¢ ice gegmis kismi hakkinda verilen cevaplar

Tablo 6’da gorulmektedir.

Tablo 6. Anasinifina ve Birinci Sinifa Baglama Yasi Hakkindaki Distnceler

Anasinifi Ogretmeninin Dislinceleri 1. Sinif Ogretmeninin Disiinceleri

Anasinifina Baglama 1. Sinifa Baslama Yasi Anasinifina Baslama 1. Sinifa Baglama
Yasi Yasi Yasi
Evde ortam 72 aydan asaglya Egitime erken yaslarda 72 ayini doldurmus
saglanamiyorsa 48 ay cekilmemeli baslamasi olmasi

Tablo 6'ya bakildiginda OA “cocuklara evde ortam saglanamiyorsa 48 ay

”

anasinifina baslamal’” “Cocugun sinifta etkin olabilmesi i¢in 1. sinif yasi, ilkokul yasi
bence asagiya cekilmemeli” seklinde distincelerini ifade ederken OB “Cocuklar arasinda
Uc ay bile ¢ok fark ediyor, 72 ayi doldurmasi gerekiyor” diyerek goéruslerini ifade etmigtir.
Ayrica OB “cocuk ne kadar erken egitime baglarsa o kadar faydali olur diye diistiiniiyorum”

diyerek okul éncesi egitimin kiiglk yaslarda olmasini gerektigini belirtmistir.
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OA ve OB'nin bu konuda ortak disiincesi, siniflarda bulunan yasin kiigllmemesi ve
72 ayini dolduran g¢ocuklarin genellikle 1. sinifa gerekli hazirbulunusluga ulastigi goértsa
olmustur.

Boz (2014), ilkokul 1. sinif matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin akademik
basarisina etkisini inceledigi arastirmasinda c¢ocuklarin dodum aylarinin, sirasinin
akademik basarisinin etkilemedigi ayrica okul 6ncesi egditimi alip almamasinin da
matematik basarisini etkilemedigi sonucuna ulasmistir. Fakat bu sonucu Boz (2014),
ornekleminin kiglk olmasi ile izah etmistir.

Bestas (2015) hareketli oyun etkinliklerinin 7-8-9 yas c¢ocuklarin cinsiyet, ¢ocuk
sayisi, anne-baba egitim dizeyinin sosyal beceri kazaniminda farklilasma goériimezken
yas grubunun sosyal davranisini ve sosyal becerilerini etkisinde fark oldugunu tespit
etmistir. Bu durum ile birlikte yasin (aylarin) cocuklardaki beceri ve davraniglarda etkili
oldugu sonucuna ulastirmistir.

“Cocuklarin okula basladiginda genel olarak eksiklikleri (beceri, bilgi, tutum vs.)
nelerdir’ ve “gocuklarin bir egitim yili ile neler kazandiklarini disinlyorsunuz” sorularina
dgretmenlerin verdigi cevaplar Tablo 7°’de gelisim alanlari icine alinarak belirtilmistir. OA
cocuklarin okula basladiklarinda bilissel ve fiziksel/psikomotor gelisim alanlarinda
eksiklikleri ifade ederken; OB sosyal/duygusal, bilissel ve fiziksel/psikomotor alanda

eksikliklerini dile getirmistir.

Tablo 7. Okula Bagladiklarindaki Eksiklikler / Bir Egitim Yilinin Kazandirdiklari

Anasinifi Ogretmeninin Disiinceleri 1.Sinif Ogretmeninin Disiinceleri
Okula Basladiklarindaki Bir Egitim Yilinin Okula Bagladiklarindaki Bir Egitim Yilinin
Eksiklikler Kazandirdiklari Eksiklikler Kazandirdiklari
Bilissel gelisim -

Biligsel gelisim Fiziksel/psikomotor Sosya_l/.duygusgl gell$lm o .

L 7 . Bilissel gelisim Biligsel gelisim
Fiziksel/psikomotor gelisim o ? -
o . Fiziksel/psikomotor Sosyal/duygusal gelisim
gelisim Sosyal/duygusal gelisim o
- . gelisim
Dil geligimi

Tablo 7'ye gére OA gocuklar okula basladiklarinda “Dinleme becerisi yok, dikkat
yoninden eksiklikleri oluyor, géz temasi kurmuyor. ...ince kas becerileri, psikomotor
becerileri gerektiren hareketleri yerine getiremiyor” diyerek iki alan tstiinde durmustur. OB

ise

Paylasimcilik sifir, birbirlerine karsi ¢ok hirginlar yani konusmak yerine genelde
siddete basvurmayi tercih ediyorlar, sabirlari yok. Dikkat sureleri yok, dogru davranis,
disiplin oturtmada sorunlar oluyor. ...bencillik oluyor, benmerkezciler. ...Algilari,
zekalari zayif; kaslar da zaylf. Fiziksel, psikomotor becerileri olarak hazir
bulunmuyorlar.
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diyerek genel olarak ¢ocuklarin durumlarini belirtmistir.
Bu kisimda OB’ye “Anasinifi okuyan gocukla okumayan gocuklar arasinda farklar

bulunuyor mu” diye sorulmustur. OB,

Tabi ki farklari var. Yorumlama glcu sagliyor, algiy! gelistiriyor. Biraz daha disiplinli

olmayl saglyor. ...el kaslari ¢ok zayif, anasinifina gidip hazirbulunusluklari st

kademeye geliyor. Sayilari 6grenme ve renkleri 6grenme gercgeklesiyor. Eksikleri de

var tabi birkag yil anasinifina giden g¢ocuklar, ‘bu hafta ici resim yapmadik yarin resim

yapallm mi ‘Aaa hayir 6gretmenim’ diye tepki veriyor. ...her etkinligi hemen

bitiriyorlar. Bu sefer sinif icerisinde ugultular ya da ayakta dolanmalar oluyor. Hani

anasinifi biraz daha rahat bir ortam ya oradaki aligkanliklarini sinif ortamina tasiyorlar
diyerek anasinifi hakkinda distncelerini de belirtmistir.

Tablo 7’de bir egitim yilinda kazanilanlar kisminda OA biligsel, fiziksel/psikomotor,
sosyal/duygusal, dil gelisim alanlarinda ilerlediklerini ifade ederken OB bilissel ve

sosyal/duygusal alanda gelistiklerini belirtmistir. OA bir egitim yilinda,

Anasiniflari gocuklar hayata hazirlyor, ilkégretime hazirliyor, biligsel olarak hazirlyor.
Psikomotor, duygusal, sosyal beceriler. Dil gelisim alaninda c¢ocuklar cimle
kuramiyorlardi ilk geldiklerinde. Kendini ifade edebilme, sorulara cevap verebilme
becerileri; en 6nemlisi 6zbakim becerileri. Yani butin becerilerinde ilerlemeler
saghyorlar.

diyerek cocuklarin kazandiklarini ifade etmistir. OB ise

Birinci sinifin sonunda okuma yazma, okudugunu anlama, yorum yapabilme, kendini
ifade edebilme, kendi cumleleriyle kendini ifade edebilme sdzel anlamda bunlari
kazaniyorlar. ...gbrsele bakarak ondan hikaye olusturabilme gibi. Matematik de
sayilar, rakamlar, toplama-gikarma, onlarla ilgili toplama-cgikarma igslemi gerektiren
problemler. Goérsel sanatlarda kendine 6zgu yaraticiligini gelistirmek. Bunun yaninda
arkadasligl, paylasmayi, yardimlasmayi, hosgdrult olmayi, kendine glveni 6greniyor.

diyerek belirtmigtir.

OA cocuklarin okula basladiklarindaki eksikliklerinin bilissel ve fiziksel/psikomotor
gelisim alanlari oldugunu ifade ederken anasinifinin kazandirdiklarinin tim gelisim
alanlarini ifade etmistir. Bu durumun okul baslarken anasinifi 6gretmenini en ¢ok zorlayan
alanlari biligsel ve fiziksel/psikomotor alanlari oldugu sdylenebilir. OB gocuklarin okula
basladiklarindaki eksikliklerini sosyal/duygusal, bilissel ve fiziksel/psikomotor alanda
oldugunu ifade ederken 1. sinifin kazandirdiklarinin yalnizca bilissel ve sosyal/duygusal
alanda geligtiklerini belirtmigtir. Bu durumun da 1. sinif 6gretmenlerinin gocuklarin biligsel

ve sosyal/duygusal alanda gelisimlerinin daha ¢ok Gzerinde durduklarini gosterebilir.
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4. 1. 2. ikinci Miillakattan Elde Edilen Bulgular ve Tartisma

ikinci mulakat ile beraber égretmenlerin oyun ve oyun ozellikleri, oyunun yararlari,
oyun ve egitim, oyun ve uygulamalari hakkinda dustinceleri 6grenilmeye ¢alisiimistir.

Ogretmenlere “oyun nedir, tanimlayabilir misiniz? Bu tanimdan yola gikarak oyunda
olmasi gereken temel 6zellikler neler olmalidir?” sorusu yéneltilmistir.

OA oyunu “en kisa 6zeti, en glzel 6grenme sekli yani eglenerek 6Jrenmedir.
...Oyunla elde edilen deneyimler ile kazanimlar ortaya c¢ikiyor’ seklinde tanimlamistir.

Oyunun 6zelliklerini de belirtirken;

Oyunlar Uretirken yapilandirimis oyunlar Uretiyoruz, bilgi beceriyi arttirici. Bir de
yapilandiriimamis oyunlarimiz vardir. Bunlar da serbest zaman etkinliklerinde
kullandigimiz. Orda da gocuk sosyallesiyor, ...akran egitimi ile yasitlarindan 6greniyor.
Yapilandiriimis oyun da bilgi, beceri, yetenek oluyor. Sézler dogrultusunda hareket
ediyor, planli. Belirlenmis adimlari var; nerede, ne oldugu belli oldugu igin
yapilandiriimis  oyunlardir. Mesela survivor tarzi oyunlarla ¢ocuklar beceri
kazaniyorlar. El-g6z, dikkat koordinasyonu etkinlikleri oluyor.

seklinde anlatmigtir. OA’nin bu anlatim ile oyunun eglenerek 6grenme oldugunu; bilgi,
beceri ve yetenek kazandirdigini  vurgulamistir.  Ayrica yapilandirimis  ve
yapilandiriimamis oyunlar oldugunu belirterek oyunun c¢ocuklarin sosyal/duygusal,
fiziksel/psikomotor, biligsel gelisme yararlar oldugunu da ifade etmisti. OB oyunu

tanimlarken;

Kurallar esliginde, ¢ocuklarin sorumluluklarini yerine getirmesini saglayan, eglence
aracidir. Negatif enerjilerini atmalarini, ylksek enerji potansiyeli olan 6grencilerin
enerjilerini biraz daha azaltmalan igin yapilan calismalardir. Fiziksel, bedensel ve
psikomotor agidan gelismeleri saglayan bir etkinliktir.

cumlelerini kullanmigtir. Ayrica oyun i¢in “Oyunda bir defa kural olmasi gerekiyor, olmazsa
olmazidir. Onun disinda kurallar egliinde ¢ocuklarin yaraticihdina katki saglayacak
etkinlikler olmahdir” ifadelerini kullanmistir. OB’nin bu ctimleleri ile oyunun kurallari olan,
eglendiren, enerji atilan ve sorumluluk kazandirilan bir etkinlik oldugunu ayrica ¢ocuklarin
fiziksel/psikomotor gelisime ve yaraticiliga katki sagladigini ifade etmigtir.

OA ve OB tanimlarindaki ortak diisiincelerine bakilacak olunursa oyunun fiziksel/
psikomotor gelisim alanlarina yararina deginmisler ve oyunun bir eglenme araci da
oldugunu belirtmiglerdir. Tanimlari birlestirilecek olunursa oyunu ‘kurallari olan, enerji
atilan, bilgi, beceri ve yetenek kazandiran, yaraticiiga, sosyal/duygusal, fiziksel/
psikomotor ve biligsel gelisime katki saglayan, egdlenerek O0grenme etkinligi’ olarak

tanimlamislardir.
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Hosgor (2010) 1. sinif é3retmenleri ile yaptidi calismada dgdretmenlerin egitsel
oyunu, oynarken mesaj verilen, bilgilerin pekistiriimesini saglayan, 6grenmeye yonelik
oyunlar olarak tanimladiklari gérilmektedir. Bu sonuclar 6gretmenlerin oyunlar hakkinda
olumlu dustnceleri oldugunu goéstermektedir.

Ogretmenlere “Oyunun cocuklar (zerinde etkisi, yarari bulunur mu? En énemli
yararlarini belirtir misiniz?” ve “Yararlarini basliklar altinda toplasak sizce en ¢ok hangi
alanda veya alanlarda ¢ocuk gelisimine destek olmaktadir?” sorulari sorulmustur.

OA oyunun yararlarini;

Oyunun bitin alanlarda bize faydasi var. Psikomotor, sosyal, duygusal, bilissel, dil
gelisiminin Uzerinde etkisi vardir. Yeri geliyor 6zbakim becerilerini bile oyunla
kazandiriyoruz. Oyun sayesinde bu becerileri kazaniyoruz. Ayirim yapamiyorum yani
anasinifi olarak biz bitin kazanimlari oyunla kazandiriyoruz.

seklinde Ozetlemistir. Bu cimlelerde oyunun tum geligsim alanlarini destekledigi ve higbir

alani birbirinden ayrilamayacagini gok agik bir bigimde ifade etmistir. OB ise

...yarari segilen oyuna gére degisir. Dikkate yonelik etkinlik ise onun dikkatini geligtirir,
zekasini gelistirir, bakis agisini gelistirir. Yoruma dayali bir sey ise yorum gucunu
arttinr, hayal glcini genisletir. Denge oyunu ise onu fiziksel yénden aktivitesini
gelistirir. Secilen oyuna goére kazanacagi davranista degisir. Oyunlarin el g6z
koordinasyonu da yarari vardir. Sabirli olmaya, sirada beklemeye, sabretmeyi, saygi
duymayi, sonunda yense de yenilse de yenen takimi tebrik edebilmeyi. Degerler
dedigimiz kisimlari da bunun igine Kkatabilirim. Zihinsel, fiziksel, koordinasyon,
sosyallesme, degerler, davranis ve karakter-kisilik olusumu-gelisimi,

seklinde yararlarini agiklamigtir. Bu aciklamalardan da anlasilacagi tzere oyunun biligsel
gelisimi, fiziksel/psikomotor gelisimi, sosyal/duygusal gelisimi destekledigini belirtmis,
oyunun dil gelisimini de destekledigi konusuna deginmemigtir. Fakat yapilan gézlemlerde
dil gelisimine yonelik oyun uygulamasi gérulmuis, gérismede ifade etmese de bu alanda
yarari oldugu farkindahginin OB’de var oldugu yorumu yapilabilir.

OA tim gelisim alanlarini belirtirken OB dil gelisimini belirtmese de uygulamalardaki
farkindah@i ile iki 6gretmenin de tim gelisim alanlarina faydasini bildigi géralmektedir.

Okul oncesi, ilkokul ogretmenleri ve ogrencileri ile yapilan diger calismalar
incelenecek olunursa oyunun; dil gelisimine (Cakici, 2016; Goézalan-Alkan ve Kocgak,
2018; Varan, 2017; Varan ve Sulak, 2018), bilissel gelisime (Altun, 2017; Boyraz, 2015;
Hanbaba, 2011; Kaya, 2010; Kil¢, 2010; Marangoz, 2018; Ylcel-Yumusak, 2014),
sosyal/duygusal gelisime (Arslan, 2017; Bozkurt, 2017; Mermer, 2017; Yahz, 2011;
Yaman, 2015), fiziksel/psikomotor gelisime (Aglamis, 2016; Gul, 2012) yarari oldugu
sonucuna ulagiimigtir. Calismada anasinifi ve 1. sinif 6gretmeninin oyunun yararlarinin

farkinda olmasi, bilmesi diger birgok arastirma tarafindan desteklenmektedir.
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4. 1. 3. Ugiincii Miilakattan Elde Edilen Bulgular ve Tartisma

Uglinci miilakat ile beraber oyunu planlama, oyun siireci ve dederlendirme, oyun ile
ilgili gorusler alinmigtir.

Ogretmenlere “Sizce oyun igin 6n hazirlk gerekli midir? Gerekli ise neler
yapilabilir?”, “Oyun icin planlamayi gerekli goriyor musunuz? Neden?”, “Dersiniz/
Etkinliginiz icin bir oyun sececekseniz, nelere dikkat edersiniz? Neden?”, “Okulunuzda
veya sinifinizda g¢ocuklarin oyun oynamasi igin gerekli ortam ve sartlar bulunuyor mu?
Sizce neler olmaliydi?” sorulari sorulmustur. Bu sorularin cevaplari Tablo 8de

belirtiimigtir.

Tablo 8. Ogretmenlerin Oyunu Planlama ile ilgili Dislinceleri

On Hazirlik Planlama Dikkat Edilecek Noktalar imkanlar
Icerik ve arag-geregler Siireci kolaylastirir. Cocuklara hitap etmesi
hazirlanmasi . A il
Hakimiyeti saglar. Cocuklarin kendini yansitmasi,
« » Ortamin hazirlanmasi } p ifade edebilmesi Kapali oyun alani olmali
OA L . Yonergeler gocuga uygun Acik. t K al Imal
Cocuga gore, bireysel olur. Cocuklarin iginde zgiir olmasi 9" 'oPrak aian oimail

farkhliklar disUnulerek y . . . ) .
Surece hakim olmayi saglar. Egitsel kazanimlar icermesi

hazirlanmasi
Onceden kullanilan, siireg
icinde uygulanan oyun Egitsel kazanimlar igermesi K It kapall sal
OB Arag-geregler hazirlanmasi planlama yapiimayabilir. Sikildiklar yerde tercih g‘%aﬁmagl apall salon
Uzun surecek oyun ise ediliyorsa eglenceli olmasi

planlama yapilimaldir.

Tablo 8 incelendiginde OA 6n hazirlik igin “donanim agisindan hazirlikli olman
lazim. Sinifi hazirlamam lazim ki ben de hazirlik olayim. On hazirliksiz etkinlik olmamall.
Bireysel farkliliklari dislinerek planlama yapiimali” distncelerini sdylerken OB
‘malzemeli bir oyun ise 6nceden hazirlarim. Bedensel icerikli bir oyun ise 6n hazirligi
gerek yoktur’ seklinde dustncelerini séylemistir. Bu durum da OA icin 6n hazirlik birgok
faktord igine alirken, OB igin yalnizca arag-gereglerin hazirlanmasini ifade etmektedir.
Planlamanin gerekliligine bakilacak olursa OA &gretmene sagladigi yararlari
sdyledikten sonra “buttn etkinlikleri planlamak bizim isimizi kolaylastirir. ...okul éncesinde
planlama olmadan olmaz. Bu sebepten dolayr 6nemli ve oyun iginde planlama gerekli.”

diyerek planlamanin gerekli oldugunu belirtmistir. OB ise

Planlama oyuna goére degisir. Daha 6nce sinif icerisinde kullanilan oyunlar varsa
planlama yapmadan da uygulayabilirim. Ama daha uzun strecek bir oyun ise mutlaka
planlanmasi gerekir. Planlanmayan oyunlar sinif ve sire¢ igerisinde uygulananlardir.

diyerek planlamanin bazi durumlarda gerekli gérmedigini ifade etmistir.
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Oyun secerken dikkat edilmesi gerekenler soruldugunda OA,

Bir kere cocuklara hitap etmesi ¢ok 6énemli. ...yani gocugun kendinden bir seyler
koyabilecedi etkinlikleri planlamaya g¢alsiyoruz. Cocugun kendini ifade edebilecedi,
kendinden bir renk katabilecegi. ...egitsel kazanimlari en kolay oyunla veriyoruz.

ifade etmistir. OB ise “ders kazanimimi yansitmasini isterim. Sadece gocuklar sikilmig ise
anlik bir sey olarak o an eglenceli olacak bir sey secerim. Kazanima yakin olmasina ¢ok
dikkat etmem” diyerek diisiincelerini ifade etmistir. ifadelerden de anlasilacagi tizere OB
oyun icin dikkat ettigi noktalari egitsel kazanima uygunlugu ve eglenme amacina
uygunlugu olarak dustiniirken OA egitsel kazanimlarin yaninda gocugu da isin icine alarak
gocuga uygunluk ve c¢ocuklarin oyunun iginde etkin olarak kendini yansitmasini dikkate
almaktadir.

Ogretmenler oyun igin imkanlar konusunda OA “Kapali oyun alani yok, agik oyun
alanimiz yok. ...kapall oyun alanini sinifimizda telafi edebiliriz ama acik oyun alanini

edemeyiz” demistir. OB ise

Hava sartlarindan dolayl oyun ve fiziki etkinliklerini yeni uygulamaya, okul bahgesini
kullanmaya basladik. ...benim sinifimin mevcudu az oldugu igin siralari arkaya c¢ekip
sinifta genis alan yaratarak oynatabiliriz. Ama kalabalik siniflar igin okulumuz uygun
degildir. Cok amagli salon yeterli olacaktir. Onun disinda bir sey gerek yok.

diyerek iki 6gretmenin de kapali oyun alanina ihtiyag duyduklari, oyun igin bu imkanlari
olmadiklarini vurgulamiglardir. Buna ek olarak OB agik alan okul bahgesini hava sartlari
uygun oldugunda kullanabilecegini belirtirken OA igin acik alan tanimlamasini “Toprak
alanimiz olsaydi. Cocuklarin orada doga ile olabilecekleri, ilgilenebilecekleri bir oyun
alanimiz olsaydi guizel olurdu” yaparak oyun igin gerekli oldugunu belirtmistir.

Oyun icin imkanlar konusunda iki oJretmende kapali alanin olmamasindan
bahsetmiglerdir. OA buna ek olarak agik alanin yani toprak alaninin eksikligini ifade
etmigtir.

Bu calismaya benzer sonu¢ olarak Ata (2016) arastirmasinda okul Oncesi
ogretmenlerinin  6gretmenlerin  dis mekanda oyun oynamasini olumsuz etkileyen
faktorlerden birinin hava sartlari ve bu sartlarda velilerin dis mekanda oynamasina iligkin
bakis agisi oldugunu tespit etmistir. Yine Katlav (2014) oyunun okul oncesi
ogretmenlerinin goruslerini belirtigi calismada dgretmenlerin hem agik alan hem de sinif
icin oyun alanlarinin her ikisini de hava sartlarina gore tercih ettikleri sonucuna
ulasilmistir. Hava sartlarinin yani sira; oynatilan oyunun tirl, buna bagl olarak daha

genis alana gerek duyulmasi ve ¢ocugun kendini daha 6zglr hissetmesi i¢in agik oyun
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alanlari tercih edilirken; bunun tersi olarak da g¢ocuklarin dikkatlerini toplayabilmek igin
kapali oyun alani, sinif i¢i oyunlarinin tercih edildigi sonucuna ulasiimistir.

Cetken ve Sevimli-Celik (2018) okul dncesi 6gretmenlerinin dis mekan oyunlarina
karsi tutumlari, uygulamalari ve deneyimlerini incelendigi caligmada; 6gretmenlerin yogun
egitim programlari, hava kosullari ve sinirli dis mekan oyun alanlari sebebiyle ¢ocuklar dis
mekan oyunlari i¢in imkan bulamadiklari belirtilmistir.

Ayni sonucu destekleyecek sekilde Can-Ceylan (2015) 2. sinif oyun ve fiziki
etkinlikler dersi kazanimlarinin gerceklesme dilzeyini inceledigi arastirmasinda
o6gretmenlerin tamaminin dersin uygulanmasi igin okul idaresinin malzeme, arag-gere¢
desteginin 6nemli oldugunu belirtmistir. Ayrica 6gretmenlerin %41,7’si ders igin oyun
alanlar yeterli derken %45’i yeterli olmadigini ifade etmigtir. Buradaki oran da, hava
sartlarinin dis alandaki oyunlarda etkili oldugu gercegi sebebiyle okullarda kapal alanlarin
olmasi gerektigi ve 6gretmenlerin birgogunun bunu oyun igin bir ihtiya¢ olarak gérdugunu
gostermektedir.

Tdm bunlar duastnildiginde anasinifi 6gretmeni oyunun planlanmasinda yeterli
bilgiye sahip oldugu gérulirken, 1. sinif 6gretmenlerinde eksikler oldugu yorumu
yapilabilir. Ayrica anasinifi ve 1. sinif 6gretmeninin hava sartlarindan dolay! kapali oyun
alanlarina ihtiya¢ duyduklari sonucuna variimigtir.

Oyun o6gretimde 6gretmenin rolini belirlemek icin “Oyunun 6gretiminde nelere
dikkat edilmelidir? Ogretmen olarak neler yapilabilir?”, “Oyun siirecinde 6gretmenin
yonlendirmesi konusunda distncelerimiz nelerdir?” sorulari sorulmus Tablo 9da bu

sorulara verilen cevaplar tablo haline getirilmistir.

Tablo 9. Oyun Ogretiminde Ogretmen

Yapilabilecekler Yonlendirme

Sabirli olmasi
OA Cocuga uygun dil kullaniimasi
Bireysel farkliliklara gére diizenleme

Yonergelerden sonra 6zgur birakilimali
Pekistirme yapilmali

Gelismelerini saglayan oyunlar segilmesi Kargasa olabilecek yerde mudahale edilmeli

OB
Oyunu kendilerinin kurmasina firsat verme Kurallar hatirlatiimal

Tablo 9'da OA 6gretim konusunda yapilabilecekleri “Ogretmen sabirli olmali. Her
cocuga hitap eden dili bulmalyiz. Bireysel farkhliklari dusiunerek planlama yapilimaliyiz”
diyerek her cocugun farkhligina vurgu yapmis, bu duruma uygun planlama, uygun
yonergeler ve ¢ocuga uygun sureci dile getirilmistir.

OB ise bu konuda “Onlarin zihinsel-biligsel, psikomotor agidan gelistirecek oyunlar

segmeye galisirim. ...bazen serbest birakmayi da tercih ederim. Boylelikle oyun kurmayi
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da &grenebilmelerini, kendi aralarindaki iletisimin guc¢lenmesini saglarim” ifadesi ile
oyunun egitimdeki egitsel amacina vurgu yaparak g¢ocuklarin ézgur birakilmasinin da
yararlarina deginmistir.

OA dgretmenin yonlendirmesi hakkinda;

Cocuga ilk basta verebildigini verdikten sonra alani onu birakmak zorundasin.
Yoénergeyi onun dilinde sunduktan sonra alan onundur; yaptidi kadar, yapabildigi
kadar. Oyunun sonunda herkes kazanmali, énemli olan sona varabilmek. Oyle ya da
bdyle, dise kalka hedefe ulasmak. Ama¢ ¢ocuga o alanda mudahale etmeden
birakacaksiniz. Sadece pekistire¢ olarak mudahale edebiliyorsunuz. Hedefe
ulasmasini kolaylastirmak igin,

diyerek 6gretmenin slrecin basinda c¢ocuga anlasilir bir dille yonergeleri verip
uygulamada cocugu Ozglr birakmasi gerektigini belirtmistir. Bu suUrecin amacinin
sadece sona varabilmek oldugunu anlatilmasi gerektigini, sire¢ icinde gocugun

sona varmasi igin pekistiregler kullanilmasi gerektigini vurgulamistir. OB ise

Cocuklarin takildigi anda elbette dokunuslar yapacagim. Yoksa serbest biraktiginda -
ozellikle erkek cocuklari daha hirgin ve agresif olduklari i¢in- orada kavga ortaya ¢ikar.
Kurallari hatirlatir, yeniden baslatirrm. Devam etmelerini saglayabilirim. Kurallarin
uygulanmasinda yonlendirme yaparim.

diyerek cocuklar sureg icinde serbest birakmanin uygun olmadigini, 6gretmen gerektikce
kurallari hatirlatip kargasa yaganmamasini saglamasi gerektigini ifade etmistir.

Ogretmenlerin sorulara verdigi cevaplara bakildiinda oyun dgretimde OA slrecin
basinda ¢cocuga uygun yonerge ve dil kullanildiktan sonra pekistirecler disinda gocuklarin
dzglr birakiimasini belirtirken; OB oyunun kurulmasi konusunda 6zgir birakilmasi fakat
sonrasinda kurallar hatirlatilip serbest birakilmamasi gerektigini belirtmigstir.

Ogretmen, miidahaleci bir tutum iginde bulunmamali; gocuklara dogrudan dogruya
karismamali, buyruklar vermemelidir. Fakat 6gretmen ¢ocuklari dikkatle gézlemeli ve her
turlG etkinlik karsisinda 6zendirici, yonlendirici bir tutum iginde bulundurmalidir (Seyrek ve
Sun, 2003). Bu arastirmada da OA tam da Seyrek ve Sun’un (2013) belirtigi goriisi
soylemigtir. Isitan (2015) bazi durumlarda 6gretmenin midahalesi gerekir fakat midahale
edilecek zamana dikkat edilmesini gerektigini vurgulamigtir. Ogretmen oyun oynarken
gucluk yasayan cocuklara yardimci olmak igin motive edici bir mudahale edebilir. Bunun
disinda guvenlik kurallar ihlal edildiginde ve ¢ocuklar kaygilandiginda midahale zamani
oldugu dusinilmelidir. Calismada OB’nin siregte serbest birakilmamasi gerektigini,
kurallari hatirlatmasi gerektigini belirterek Isitan ile benzer bir goéris icinde oldugu

gorilmektedir.
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Cetken ve Sevimli-Celik (2018)'in arastirmasinda okul 6ncesi dgretmenlerinin
uygulamalarinda en ¢ok ortam saglayan, yol gOsterici ve guvenligi saglayan roller
ustlendikleri gorulmustur. Benzer sekilde Ata (2016) okul Oncesi Ogretmenlerle dig
mekanda oynanan oyunlarla ilgili yapilan goérismelerde yapilandiriimis materyallerin
bulunmadidr durumlarda, kuralll ve halkada oynanan oyunlarda o6gretmenlerin oyun
kurucu ve lider rollerini Ustlendikleri sonucuna ulagmistir. Bu arastirma da ise anasinifi
o6gretmeni oyun kurucu rolde iken 1. sinif 6gretmeni arabulucu rolind Ustlendikleri
gorilmektedir.

Ogretmenlere “Anasinifi/1. sinif gocuklarinin sizce oyuna ne kadar ihtiyaci vardir?
Neden?”, “Cocugun egitim hayatindan oyun eksildiginde geriye ne kalir?”, “Oyun ¢ocuklar
icin 6nemliyse ne kadar egitimde vurgu yapiliyor?” sorulari sorularak ¢ocuk, oyun ve

egitim konusunda gorusleri alinmistir.

Tablo 10. Cocuk, Oyun ve Egitim

Oyun Ihtiyaci Oyunsuz Egitim Egitimde Oyunun Onemi

Oyunla egitim i¢ ice yapiliyor.
ilkokuldaki idareci ve égretmenleri bu
durumu anlayamiyor.

Eglenerek 6grenmeye ihtiyaci
OA vardir.

Egitimin tamamini igeriyor.

Ruhu alinmis gocuk
Egitim, 6grenme olmaz.

Egitimde oyun 6nemseniyor fakat

Oyuna ¢ok ihtiyaci vardir. uygulamada kazanimlarin
OB  Akademik bilgi oyundan daha Agresif, mutsuz gocuk gerceklestiriimesini aksatiyor.
¢ok 6n plandadir. Veli oyunu anasinifi ile diistintiyor,

buradaki beklentileri farkl oluyor.

Tablo 10 incelendiginde OA g¢ocudun oyuna ihtiyacini 6Jrenme Uzerinden

aciklamistir:

Anasinifi ¢cocuklari eglenerek kesinlikle 6grenmeli. Bizim programlarimiz ¢ok sayida

eglenmeye odakl kazanimlar iceriyor, ilkbgretim o kadar degil. Soyut olarak

6grenemiyoruz. ...igin icine girince daha iyi 6greniyoruz. Oyunda en iyi uygulama

alanidir bence. Bundan dolay! anasinifinda egitimin tamaminda oyun bulunuyor.
aciklamalarinda bulunuyor. Egitimde oyun olmadigini da “Oyunu ¢ikarilmis bir gcocuk
ruhu alinmis gibidir. Onlar oyunla hayati 6greniyorlar. Hayati yasamayi, insanla
iligkiyi, ...birbirimize nasil davranmamiz gerektigini. Oyunsuz bir ¢ocuk egitimi
dusunulemez” seklinde ifade ederek hem 6grenmeye tekrar vurgu yapmakta hem
de ¢ocuklarin sosyal/duygusal yanina deginmektedir.

OB ise oyun ihtiyacini egitim (izerinden agiklayarak;
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Zaten biz 6gretmenlerin 6zellikle 1. ddnem birkag ay igerisinde en ¢ok zorlandigimiz
konu budur. Cocuklarin oyuna ¢ok ihtiyaci var. Ama artik velinin bile anasinifini géz
ardi edip birinci sinifta artik okullu oldu deyip egitimi ciddiye aldigi zamandir. Burada
ister istemez akademik basari igin igerisine girdigi, kazanimlar daha ¢ok yogunlastigi
icin ne yazik ki biz de onlari bir seklin igine sokmak zorunda kaliyoruz. ...her giin oyun
olmayabiliyor. Onlari yoruyor mu, yoruyor. Onlar da yorulunca biz de yoruluyoruz
dogal olarak. Ama sistemin, ¢evrenin diyelim... Getirdidi seylerle oyun kismen 6n
planda ama akademik bilgi daha éne geciyor. Mifredat da aslinda ¢ok hafifledi. Orada
da daha c¢ok yaparak yasayarak 6grenme moduna gegildi ama veli faktorl isin
icerisinde oldugu icin evet akademik bilgi ile oyun yan yana koyuldugunda akademik
bilgi daha isin igine giriyor.

aciklamasinda bulunuyor. Egitimde oyun bulunmamasini da OB “egitim hayatinda oyunu
cikardigimizi dusindrsek agresif ve mutsuz gocuklar ortaya ¢ikar’ seklinde ézetleyerek
cocuklarin sosyal/duygusal gelisiminde eksiklikler yaratacagini vurguluyor. Tum bunlarla

birlikte egitimin oyuna verdigi 5nem soruldugunda OA,

Biz oyun oynatiyoruz ama oynatarak 6gretiyoruz. Anaokullarinda biraz daha bilingli
midarler, bilingli dgretmenler vardir. Ama ilkégretimdeki 6gretmenler bile anasiniflari
ne yapiyorlar ki oyun oynatmaktan bagka. Oyunla kazanimi yokmus sayiyorlar.
Sadece egitimin oyunla oldugunu ayristiramiyorlar. Oyunla egitim ig ice.

cevabini vermektedir. Bu cevap ile OA egitimin, 6gretimin oyun ile birlikte
saglandigini acgikga belirtirken ilkokullarda bulunan idarecilerin, sinif égretmenlerin

bile oyun ile egitimin saglandigini anlayamadiklarini vurgulamistir. OB ise

Yani énemseniyor firsat bulundukga da uygulaniyor. Ama dedigim gibi aksakliklar
yasandigi zaman ister istemez oyunu oradan alip aksakliklari telafi etmek zorunda
kaliyoruz. Anasinifini bircok veli gocugunu birakabilecegi bir yer olarak, oyun yeri
olarak gortyor. Ama ilkokula geldiginde artik bire basladi, egitim ¢ok 6nemli diyor.
Ona gore ciddiye aliyor. Burada yasadigimiz, ¢ocuk sinifa girdigi zaman birtakim
kurallari oturtmak; sirada oturtmak zorundasin. Aksam evde tekrar pekistirme yapsin
diye verdigin gérevde problem yasiyorsun. CunkU bunlarin bircogunu anasinifinda
yapmiyor. Ya da iste bir oyun oynamak i¢in arkadasini kaldiriyorsun ya da bir bilmece
sormak icin kaldiriyorsun eglensin diye hemen diger ¢cocuklarda ‘bende bende bende’.
Hepsine s6z hakki vermeye kalksan o ders gidiyor. O dersi baska bir sekilde telafi
etmek zorunda kaliyorsun. Sonugta bize verilmis olan kazanimlar var, onlari
yapacaksiniz deniliyor.

diyerek programda oyuna vurgu yaptigi fakat gevrenin gérts ve davraniglarinin bu sireci
yonlendirdigi, oyunu egitim ortamindan kaldirmak zorunda kaldiklarini belirtmektedir.
Ayrica kurallarin oturtulmasi, 6édev gibi sorumluluklarin olmasi anasinifinda bulunmadigi
distnulerek 1. sinifta problem yasadiklarini belirtmektedir. Bununla birlikte oyuna zaman
ayrildiginda egitsel kazanimlari gerceklestirecek zamani bulamadiklarini ifade etmektedir.

Gocugun oyun ihtiyaci, oyunsuz egitime verilen cevaplara bakildiginda

ogretmenlerin ortak gorisunin ¢ocudun oyuna ihtiyaci oldugu, oyun olmadan egitim
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olmayacagi ve cocuklarin sosyal/duygusal alanda eksikliklerinin olacagdi olmustur. Ayrica
egitimde oyunun 6nemine bakildiginda OA egitimini oyun ile beraber yiiritseler de
ilkokullardaki idarecilerin ve sinif dgretmenlerin oyuna yeterli dnemi vermedigini; OB ise
velinin anasinifinda oyuna deger verdigini, ilkokul 1. sinifta akademik bagariya dnem
verdigi ve oyunun uygulanmasinin egitimi aksattigini, zaman ayiramadiklarini ifade
ederek oyunu uygulayamadigi belirtmistir. Bu sonuglar Ozkan-Navdar'in (2017) sinif
ogretmenleri yaptigi arastirmaya paralel sonuglar oldugu goérilmektedir. Arastirmada
yapilan milakatlar sonucunda oyun ve fiziki etkinlikler dersine okul yénetiminin ve velilerin
gerekli degeri vermedigi gértlmekte ve bu sebepten dolayi 6gretmenlerin oyunun énemini,
gocugun tim gelisim alanlarina olumlu katkilar sagladigini bilmelerine ragmen cesitli
gerekgelerle bu dersi islemedikleri, goralmustir. Bu durum ilkokul ydnetiminin ve veliler
tarafindan oyunun énemsenmedigini ortaya koymaktadir.

Babayigit (2016) 1. siniflarla yaptigi calismasinda bu durumun aksine veliler ilk
okuma yazma ogretiminde oyunla 6gretim strecinden memnun olduklarini belirtmistir.

Tugrul ve digerleri (2014) okul oncesi 6gretmenleri ile yapilan calismada
ogretmenlerin egitim programinda oyunun énemini farkinda olmadiklari ve aktif bir 6gretim
yontemi olarak oyundan yararlanmadiklari gértlmastir. Ayrica 6gretmenlerin oyunu bir
dinlenme zamani veya odul olarak c¢ocuklara sunduklari ve diger etkinlikleri
gerceklestirebilmek icin oyunu rahatga yarida kestikleri gibi tutum ve davraniglar
sergiledikleri gérilmustir. Benzer durumlar bu galismada OB’nin yapti§i uygulamalarin
gbzlemlerinde “6gretmen hicbir sey sdylemeden ‘gece-glindiiz’ diyerek oyunu baglatiyor
ve 1 dk.’dan daha kisa slrede bitirip kaldigi yerden ¢alismaya devam ediyor” veya “yeni
bir alistirmaya gegerken 6gretmen ‘gece-giindiiz’ oynatiyor. Ogretmen 7-8 kere yodnerge
verince alistirmaya tekrar geri donlyor. Fakat ¢ocuklardan yine ses gelince 6gretmen
‘herhalde susmaniz igin bu oyunu oynattidimi anlamaniz lazim. Kayra ama sen
anlayamamigsin’ dedi” seklinde kayitlar tutulmustur. Ogretmen derste dagilan dikkatleri
toplamak, sinifta olusan sesi yok etmek, kisa dinlenmeler saglamak igin oyunu kullandigi
acikca gorulmektedir.

Hosgor (2010) 1. sinif dgretmenleri ile yaptigi g¢alismasinda da o6gretmenlerin
ogrencilerin oyun donemi olduklarini ve oyunla derse katilimi sagladiklari agiklamalarini
yaptiklari gorulmektedir. Bununla birlikte ogretmenler belirttikleri uygulama sirasinda
yasadiklari sorunlar ve 6grenciler Uzerindeki olumsuz etkileri iginde ‘6grencilerin hepsinin
oyuna katiimak istemesi ve surenin yeterli olmayigl’ da bulunmaktadir. Bu durumda
OB’nin “Ya da iste bir oyun oynamak igin arkadasini kaldiriyorsun ya da bir bilmece
sormak igin kaldiriyorsun eglensin diye hemen diger ¢cocuklarda ‘bende bende bende’.

Hepsine s6z hakki vermeye kalksan o ders gidiyor.” acgiklamasi ile ayni oldugu
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gorulmektedir. Bu durum da 1. sinif 6gretmenlerinin diger etkinlikleri gerceklestirebilmek
icin oyuna yeterli stre ayiramadiklari ve 6nemi vermedikleri sonucuna ulastirmaktadir.

Tdm bu gikarimlar 6zetlenecek olunursa anasinifi ve 1. sinif 6gretmenlerinin ortak
g6ristiniin ¢ocugun oyuna ihtiyaci oldugu, oyun olmadan egitim olmayacagi ve ¢ocuklarin
sosyal/duygusal alanda eksikliklerinin olacagi olmustur. Ayrica ilkokulda bulunan
idarecilerin ve sinif 6gretmenlerin bunlarla birlikte velilerin oyuna yeterli 6nemi vermedigi
sonucuna ulagiimigtir. Bununla birlikte sinif 6gretmenlerinin akademik basariya 6nem
verdigi ve oyunun uygulanmasinin egitimi aksattigini, yeterli zaman ayiramadiklari
sonucuna da ulasiimistir.

Ogretmenlerin oyuna bakis acilarini 6grenmek igin “Oyun bir dederlendirme araci
olarak kullanilabilir mi?”, “Oyun ders/etkinliklerde bir yontem olabilir mi? Neden?”, “Oyun
cocuklar icin bir eglenme aracidir ve egitim iginde kullaniimasi uygun degildir' cimlesini

nasil yorumlarsiniz?” seklinde sorular sorulmus ve Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Oyunun Yoéntem, Degerlendirme ve Eglendirme Araci Olarak
Degerlendiriimesi

Oyun Yoéntemi Degerlendirme Araci Oyun Eglendirme Araci Oyun
Butln 6gretim sekillerine uygun
, 6ntem incitmeden degerlendirme
OA y o g Somut 6grenme
Kazanimlarin kazandirilmasinda Oyun iginde gézlemleme
en etkili yontem
Eglenerek kazanimlari
OB Kazanimlarin kazandiriimasinda Akademik yonden g kazandirma
etkili ydntem degerlendirmeye uygun degil

Kalici 6grenme

Tablo 11’de gorildiglu Uzere OA “Bitin yontemlerin, 6gretimlerin iginde oyun var.
Kazanimlarin kazandiriimasinin en etkili yéntemdir” ciimleleri ile gérislerini belirtirken OB
“‘Kazanimlarin 6grenciler Uzerinde daha etkili olabilmesi igin kullanilabilir’ cumlelerini
kullanmigtir. Agik bir bigimde goéruldugu Gzere iki 6gretmenin de ortak gorisd oyunun
kazanimlarin kazandiriimasinda etkili bir ydontem oldugudur.

Degerlendirme araci olarak ise OA,

Bizim amac¢ ve kazanimlarimiz var, onlara ulasma konusunda oyunu degerlendirme
olarak kullanabiliriz. Cocugu incitmeden degerlendirme yapmis oluruz. Milli Egitim
Bakanimiz bir yerde agiklama yapmisti; tek sinav stresi olmayan yer okul éncesidir.
Evet, biz burada degerlendirme yapiyoruz, ¢ocugun yapabilirlik noktasinda. Eksilerini
tespit ediyoruz ve eksilerine odaklanarak onlari gidermeye ya da pekistirmeye
calisiyoruz. Gézlem yoluyla de@erlendiriyoruz.

diyerek cevaplamigtir. OB “Yok kullanmam agikgasl. Cocugun enerjisini bosalttigi sey,

akademik yb6nden degerlendirme acgisindan kullanmak bana c¢ok mantikli gelmiyor”
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seklinde cevaplamistir. Cevaplardan da anlasilacagi tizere OA oyunu egitsel kazanimlari
gergeklestirme boyutunda degerlendirme olarak gériiyorken OB oyunu eglenme araci
oldugunu, akademik yonden degerlendirme araci olabilecegini disinmemektedir.
Egitimde eglendirme araci olarak kullanilimasi igin OA “Oyunsuz 6grenme soyut
ogrenmedir. Bizim cocuklarimiz 5-6 yas, okul oncesi... Soyut doneme girmediginden,
oyunsuz bir egitim olamaz, dusunilemez” diyerek yaniti ile beraber gocugun oyun ihtiyaci
hakkinda belirtigi distncelerinde oyunun eglenerek 6grenme oldugunu ifade ederek

oyunun eglenme araci olarak gérdiigini net bir sekilde belirtmistir. OB ise

Cocuklar oyunu bir eglence araci, biz egitimciler icin edlenerek kazanimlari kazanma
olarak goririz. Egitim icinde kullaniimaz kismi dogru degildir. Sinif ortaminda oyun
etkinligi planlandiginda belki ¢ok aksakliklar yasayabiliiz ama oyunla birlikte
kazanimlar daha kalici oldugu i¢in yasanan aksakliklar da telafi edilebiliyor.

seklinde yanitlamigtir. Aciklamalara bakildiginda OA oyunun eglenerek ve somut
6grenme oldugu igin gocuklarin egitiminde olmasi gerektigini belirtirken OB oyunu
edlenerek kazanimlari kazandirma ve kalici 6grenme saglamak oldugunu belirtmistir.
Bununla birlikte iki 6gretmenin de oyunun tanimi yapilirken oyunu bir eglendirme araci
olarak goérdiklerini de ifade ettikleri gérilmustir.

Babayigit (2016) 1. siniflarla yaptigi calismasinda 6grencilerin ilk okuma yazma
ogreniminde oyunla ogretim yontemi ile yapilan uygulamalari sevdiklerini surecte
guldiikleri ve eglendiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin timi uygulanan bu oyunlara
katihm saglamig ve oyunlardan mutluluk duymuslardir. Bununla birlikte veliler de
ogrencilerin eglendiklerini vurgulamiglardir. Babayigit'in (2016) calismasinda dgretmenler
ve veliler gocuklarin eglendigi gértusunu belirtirken Serbest (2015) 9 ile 13 yas arasindaki
cocuklarla yapti§i arastirmasinda c¢ocuklarin gorusleri  tespit edilmistir. Cocuklar
o6gretmenlerinden beklentilerinin daha az 6dev vermeleri ve dersin edlenceli islenmesi
oldugunu ifade etmislerdir. Bu tespitler calismada bulunan sinif &gdretmeninin
acgiklamasinda oldugu gibi ¢cocuklar oyunla 6gretimi eglenme olarak gérdigl sonucuna
ulastirir.

Demir (2016) 1. sinif &grencileri ile yaptigi calismada farkh oyunlarla birlikte
matematik 6gretiminin saglanmasi ve kalicilik dizeyine etkisi incelenmistir. Bu ¢alismada
¢ocuklarla yapilan goérismelerde oyunlarla ilgili olumlu gorislerde bulunduklar ve
matematik dersinde egitsel oyunla &gretimle ilgili dgrenci gorisleri 4 tema altinda
gruplandirihrken  bunlardan birinin  de “eglence” oldugu go6rulmektedir. Yapilan
g6zlemlerde ise oyunlarda daha fazla zaman gecirmek istedikleri, uzun sure oynadiklari
ve edlendikleri gorulmastir. Ayrica c¢ocuklarin biyudk kismi matematik dersinde oyun

oynamay! tercih ettigini belirtirken (6 6grenci) diger 4 6drenci ise yazarak 6grenmek
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istediklerini  belirtmigtir. Benzer sonucglari Doénmez (2017) oyun destekli 6gretim
programinin 3. sinif Agrencilerinin Ustbiligsel farkindaliklarini ve strateji kullanma
becerilerini nasil etkiledigini inceledigi arastirmasinda “Derslerde oyunla édretim metodun
sizlere neler kazandird1?" sorusuna yanit olarak bilgi ve becerilerinin artigini sdyledikleri
ayni zamanda derslerde eglenerek o6grendiklerini belirtikleri goérilmektedir. Bu ki
arastirmada dgdretmenlerin oyunu egitimde hem bir yéntem olarak hem de eglence araci
olarak goérdukleri tespit edilmigtir.

Ozyiirek ve Cavus (2016) ilkokul dégretmenlerinin oyunu 6gretim yéntemi olarak
kullanma durumlarinin incelendigi arastirmada o6gretmenlerin tamami oyunun &gretimde
kullanmanin gerekli oldugunu ve 6zellikle oyun sayesinde 6grenmenin eglenceli ve kalici
duruma geldigini vurgulamiglardir. inan (2011) dzel okul éncesi egitim kurumlari yénetici
ve ogretmenlerinin oyun segimi hakkinda goéruslerini tespit etmek icin yaptigi calismada
ogretmenlerin blylk ¢cogunlugu “6gretilen kavramlari daha kolay pekistirebilmek ve kalici
hale getirebilmek igin oyun igerisinde kullanmaya calisinm” ifadesine katildigini
belirtmistir. Ayrica dgretmenler “kisisel farkindali§i destekleyici oyunlar olusturmaya 6zen
g6steririm.” ifadesine tamamina yakini katildigini belirtmistir. Bununla birlikte arastirma ile
o6gretmen ve yodneticiler oyuncaklarin ¢ocuklari egitirken, eglendirmesi gerektiginin de
farkinda olarak, oyunu hem bir 6grenme araci, hem de ¢ocudu tanimada 6nemli bir arag
olarak gérmekte olduklari sonucuna ulagsmistir. Bu ¢alisma da yapilan arastirma ile ayni
sonuglara ulasmis; ¢ocuklarin eglendidi bir etkinlik olan oyunu 6grenme araci, yontemi
olarak disundukleri tespit edilmistir. Bununla birlikte anasinifi 6gretmeninin oyunu ¢ocugu

tanimada etkili olan bir degerlendirme araci olarak da dislindigi sonucuna ulagiimistir.

4. 1. 4. Milakatlardan Elde Edilen Bulgularin Karsilastiriimasi ve

Tartigsma

Bu baslik altinda veri toplama sirecinde 6gretmenlerle yapilan ¢ milakatlardan
alinan verilerin birbiri ile iligkileri ele alinacaktir.

Ogretmenlere milakatlarda “Uygulanan egitim politikalari ve programlari hakkinda
dusunceleriniz nelerdir? Cocuklarin egitimleri ile ilgili programda 6ncelik sizce nelerdir?”,
“Egitim politikalarini ve programlarini disundiginizde oyunun iginde oldugunu, oyuna
uygun oldugunu digtindyor musunuz? Neden?”, “Egitim programiniz oyunun
kullaniimasina yoénlendiriyor mu, ne kadar firsat veriyor? Olumlu-olumsuz elestirileriniz

nelerdir?” sorulari sorulmusg Tablo 12’ye yansitiimistir.
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Tablo 12. Egitim Politika ve Programi Hakkinda Dugunceler

Olumlu DisUnceler Olumsuz Disinceler
5 Kazanimlarin gelistirimemesi
OA E Degerler egitimine agirlik vermemesi
% Tenefflsiz egitim
p)
o Tam gulin egitimin yararl olacagi G - " .
. [} , o N Sik sik egitim sisteminin degismesi
OB S 40’ar dk ders ve teneffiisiin yararli olacagi N e N .
o . N Degerler egitimine agdirlik vermemesi
Atdlye ¢alismalarinin yararli olacagi
5 Uzman yardimci personel olmamasi
" 5) . . Ogrenci sayisi fazla olmasi
OA S Atolye calismalarinin yararli olacagi o .
= Fiziki imkanlar yeterli olmamasi
>
g Doga ile olmak igin agik oyun alani
c . . .
OB 3. Kazanimlar hafifletiimesi Uygulamadaki dis etkenlerin(diger 6gretmenler,
©  Oyuna daha fazla yer vermesi veliler) olmasi
OA 5 Fiziksel donanim eksikliginin olmasi
c ©
e E
OB 5‘ % Konu anlatimi basit diizeyde olmasi Sorularin daha ust diizey olmasi
4

Tablo 12'de OA egitim politika ve program icin genel olarak olumlu disince

belirtmemis, olumsuz disiincelerini ifade etmistir. OA,

...programin da kendini gelistirmesinin amag¢ kazanimlarin en verimli hale gelmesi igin
sonu yok, olmamali diye distuniyorum. Tekdizelikten kurtulalim yani gocuklara yeni
yeni ivmeler kazandiralim. Bizi okul Oncesi 6gretmenini rahatlatacak imkanlar
sunulsun. Yani araliksiz 5 saat egitim... Ogretmenin oradaki verimliligi arttiracak bir
seyler yapilmali. Gergekten bu ilging bir sistem, teneffistz egitim. Boyle bir sey var
mi? Su ihtiyaciniz yok mu, bir siri ihtiyaciniz var degil mi? ilkdgretimin de en ¢ok
sikayet ettigi nokta c¢ocuklar asirn derecede degerlerden yoksun vyetisiyorlar.
Birbirlerine kargi iletisimi, birbirlerini dinleme becerileri yok. Anlama, empati yok
birbirlerine karsi. Okul Oncesi egitimin kokleri, bizim bunu vermemiz gerektigini
distundyorum. Degerlerin okul dncesi mufredatinda olmasi gerektigini dustinuyorum.

seklinde dusuncelerini belirtmistir. OA programdaki amag ve kazanimlarin gelistirilmesi
gerektigi, degerlerin bulunmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica 6gretmenlerin hi¢ ara
vermeden egitim yapmanin zorluuna deginmis bu durumunda olumsuz durumlar
yaptigini vurgulamigtir. OA'nin programdaki ve uygulamalardaki égretmenlerin yasadigi
sorunlardan bahsedip olumlu bir dislnce belirtmedigi gérulmustar.

Genel olarak OB’nin distinceleri ise

Sik sik egitim sisteminin degismesi ile dezavantaj yasiyoruz. Clnku tam iyi ya da kétu
bilemiyoruz bir sonug¢ alacadiz derken onu gérmeden farkli bir sistem oturtmaya
calisiyoruz. Ama su anki egitim politikasinda bircok sey yapiliyor ve yapilan birgok
seyi de savunuyorum. Ozellikle 40 dakikalik ders ve 40 dakikalik teneffiis. Her okulda
atdlye calismalarinin olmasi gibi. Buttn okullar da tam glne gecgerse bence ¢ok daha
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guzel seyler olacaktir diye disiniyorum. Cocuklar icin dncelik bence sevgi olmaldir,
oyun olmalidir. Ozellikle bir iki yil bu sekilde olmali; birinci sinif, ikinci sinif diyebilirim.
Onlarin 6nce sevgi ve oyun durtilerini doyurmak gerekir. Sevgi derken tabi bunun
yaninda saygl, adalet, hosgoérl, yardimlagsma, degerler egitimi bunlar (zerinde
durulmasinda ¢ok daha fayda var. Yas ilerledikge okula yaklasimi degisecek zaten
akademik yonden de bir seyler degisecektir. Ama davranis dizgin olmadan higbir
seyin 6nemi yok, énce davraniglar.

seklindedir. OB olumsuz olarak sik sik egitim sisteminin degismesi, degerler egitimine
yeterince 6nem verilmemesini belirtirken yeni uygulanmasi planlanan uygulamalar
hakkinda olumlu dastinceler belirtmistir. 40’ar dakikalik ders ve tenefflistin olmasi, atélye
calismasinin olmasi, tasarlanan uygulamalardir ve 0Ogretmenin vyararl goérdiguni
belirtmistir.

OA egitim politika ve programin oyuna uygunlugu hakkinda;

Yeni bakanimizin sdyledigi atélye ¢alismalari evet ¢cok glzel bir bakis agisi sergiliyor,
egitimciler icin umut verici. CUnki atblyelerde c¢ocuklar yaparak yasayarak, oyunla
ogrenecekler bir nevi. Uzman yardimci personel olmali ¢inkl planladiginiz etkinlikleri
icra edebilmek i¢in yardimciya ihtiya¢c var. Lise stajyerleri bu konuda yeterli degil;
Universiteliler igin bunu soylemiyorum, onlar zaten uzmanlagsma yéninde ilerliyor.
Ogrenci sayisi kalabalik oldugundan ve tek dgretmen oldugundan dolayi oyun
etkinliklerini gergeklestirmede zorlaniyorum. Cézim olarak egitimli yardimci personele
ihtiyag vardir. Fiziki olarak baktigimizda sinifimiz aslinda donanim olarak ¢ok giizel
ama fiziki olarak kiguk, cocugu dort duvar arasinda hapsetmis. Oyun demek doga ile
bas basa kalmak demek. Bir bahgemiz yok, gocuk topraga demiyor, i1slanmiyor,
kirlenmiyor.

ifadelerini kullanmistir. OA yapilmasi planlanan uygulama atélye ¢alismalarinin olmasinin
oyunun uygulanmasina uygun oldugunu belirterek olumlu diguncelerini belirtmigtir. Fakat
bunun yaninda okul 6ncesi egitiminde oyunun uygulanmasina ait olumsuz dugunceleri
siralamistir. Uzman yardimci personelin olmayisinin etkinlikleri, oyunu uygulamada
sikintilar yasadigini ifade etmistir. Bu kisimda yardimci personelin alaninda uzman
olmasini vurgulamigtir. Bununla birlikte 6grenci sayisinin fazla olmasina ve siniflarin fiziki
olarak kuguk, uygun olmayisina deginmistir. Ayrica oyun i¢in yalnizca sinif-kapali oyun
alani degil, doga calismalarinin da yapilabilecedi agik oyun alaninin olmayisindan da
bahsetmistir. Bu durumu &gretmenler oyunun planlamaya iliskin disincelerini ifade
ederken de belirtmig, Tablo 8'de gdsterilmigtir.
OB oyuna uygunluk hakkinda;

Bundan 6nceki programa gore daha hafifletiimis ve oyna daha c¢ok yer verilmistir.
Fakat veliler ve 6gretmenler arasinda bir hirs, ¢cocuklari bir yaris ortamina sokma gibi
bir cabamiz oldugu i¢in derslerde oyun oynatmak arka planda kaliyor. Bu sefer bilgi
yiklemesine daha gok giriliyor. Ogretmen istemese de veli bir sekilde seni zorluyor.
Sadece programlara bagl kalsak ¢ocuklar zaten oynayarak égreneceklerdir. Ama iste
dis etkenler isin igine girdigi zaman bu bdyle olmuyor.
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diyerek programin oyuna uygunlugunu belirtmistir. Fakat uygulamada 6gretmenler arasi
yasanan durumlar ve velilerin beklentilerinin programi gerektidi gibi kullanmadiklarini,
daha fazla akademik bilgiye odaklanip oyuna yer veremediklerini ifade etmistir. Bu
durumu OB egitimde oyunun énemini ifade ederken de deginmis Tablo 10°'da belirtiimigtir.

OA oyunun kullanilmasina yénelik;

Egitim ortamini, égretmene fiziksel donanim imkanlari sunarsaniz o zaman egitim
programi oyun igerikli olur. Egitim programimiz oyunu belki istiyordur ama fiziksel
olarak sunmuyor. Agaclara sarilabilecegimiz en yakin alana gitmek igin birgok isle
ugrasiyoruz ¢unkl okulumuzda dyle bir alan yok. Yani bu ¢ocuklarin alana ihtiyaci var.
Program soyut kaliyor, eldeki malzeme yetersiz kaliyor.

cevabini vermektedir. Bu cevap ile OA imkanlarin eksikliginden bahsedip program ile

birlikte imkanlarinda destekleyici olmasi gerektigini vurgulamaktadir. OB ise

Kitaplara baktiginizda dogru; konu ¢ok basit dizeyde anlatiyor, etkinlik yapmaya
yonlendiriyor. Ama soru sormaya sira geldiginde basitten anlatip Ust diizeyden istiyor.
Orada celiski yasiyoruz. Dogal olarak biz de o sorulara gocugun anlayabilmesi igin biz
de isi biraz daha zorlastiriyoruz.

diyerek programdaki-kitaplardaki sorularin st diizey bilgi icerdiginden bahsedip oyun
etkinlikleri yerine akademik ¢alismalar yaptiklarini belirtiyor.

Tdm bu bulgulara bakildiginda égretmenlerin egitim politika ve programlarin oyuna
uygunlugu ve oyunun kullanilmasina yonelik dislncelerinde OA &Jretmen ve okula
verilen desteklerin, imkanlarin eksikliklerinden bahsederken; OB de 6gretmen, veli
disunce ve tutumlarinin etkisi ile programdaki ¢eliskiden bahsetmistir.

Ozkan-Navdar (2017) sinif 6gretmenleri ile yaptigi gériismelerde de okul imkanlar
eksikliklerinden olan yeterli oyun alaninin ve oyun malzemelerinin olmadigi sonucuna
ulasmistir. Benzer durumu Ata (2016) bagimsiz anaokulu ve ilkokulda bulunan
anasiniflarinda bulunan o6gretmenlerle yapti§i gérismelerde okul bahgesinde yeterli
olacak kadar materyal, malzeme olmadigini tespit ettigi gortlmustir. Bunun yaninda
bagimsiz anaokulu ve anasinifi 6gretmenleri var olan programin gunliuk akista dis mekan
oyun etkinliklerini uygulamayi engelleyen bir durum olmadigini ifade etmis; velilerin de
hava sartlarinin uygun oldugu gerekli durumlar saglandiginda c¢ocuklarin dig mekanda
oyun oynamalarini destekledigini, memnun olduklari sonucuna ulagmigtir.

Ayni sekilde Ertan’in (2013) 1. siniflarda Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersi ile ilgili
yaptidi1 calismada ogretmenlerle olan gorigsmede ders programini yeteri kadar bilmedikleri
ve derse yeterince dnem vermedikleri tespit edilmistir. Ayrica okuma-yazmaya daha
oncelik verildigi ve malzeme, spor salonu eksikligi oldugu saptanmigtir. Kazu ve Aslan’in

(2014) da ayni amagla yaptigi calismasinda o6gretmenlerin ¢odunun arag-gereg
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eksikliginden dolay! dersin uygulanmasinda sorun yasadiklarini belirtmislerdir. Ayrica bu
derste d6gdretmenlerin daha c¢ok ilkokuma-yazma ile ilgili ¢alismalar yaptiklari tespit
edilmistir.

Ulu (2016) da ilkokul sinif 6gretmenleri ile yaptigi ¢calismada dgretmenlerin oyun ve
fiziki etkinlikler dersini dizenli bir sekilde isleyemedikleri, okul icinde fiziki yetersizliklere
sahip olduklarini ve materyal eksiklerinin oldugunu, siniflarin ¢ok kalabalik olmasinin ders
igleyigini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna variimistir.

Tugrul ve digerleri (2014) okul o6ncesi 6gretmenleri ile yapilan calismada
ogretmenlerin egitim programinda oyunun 6neminin farkinda olmadiklari ve aktif bir
ogretim yéntemi olarak oyundan yararlanmadiklari, bazi 6gretmenlerin de bu konudaki
eksikliklerinin farkinda olup desteklenmeye ihtiya¢ duyduklari belirlenmistir.

Anasinift ve sinif 6gretmenleriyle yapilan tim bu calismalarda ayni sonuca
ulasilimistir. Hatta Serbest (2015) 9 ile 13 yas arasindaki ¢ocuklarla yaptigi arastirmasinda
¢ocuklarla yapilan goérusmelerde devlet yetkililerinden beklentilerinin park ve oyun alanlari
yapilmasi oldugunu belirtmislerdir. Bitlin bu ifadeler géz éninde tutuldugunda ilkokulda
bulunan anasinifi ve 1. siniflarda materyaller-malzemelerin eksik olmasi ve siniflarin
kalaballk olmasi sebebiyle 6gretmenlere verilen destegin eksikligi, kapali oyun alanin
olmayisi ve agik oyun alaninda eksikliklerin oldugu tespit edilmistir. Ayrica velilerin ve sinif
o6gretmenlerin egitimde oyunun uygulanmasinda olumsuz tutum ve davraniglarda oldugu,
akademik bilgiye o©ncelik vererek oyuna gereken degerin veriimedigi sonucuna da

ulasilimigtir.

4. 2. Gozlemden Elde Edilen Bulgular ve Tartisma

Arastirmanin bir bagka alt problemi de “Anasinifi ve 1. sinif 6gretmenlerinin
uygulamalarinda oyunu nasil kullanmaktadirlar?” seklinde ifade edilmistir. Bu kapsamda 7
hafta boyunca o6gretmenlerin uygulamalari goézlemlenmis, gerektidi durumlarda oyun
g06zlem gizelgeleri kullaniimigtir. Bu verilerin sunumunda gézlem gizelgesindeki maddeler
ve gozlemler sirasinda alinan kayitlar aktariimistir.

Gozlemlerdeki kayitlar ve oyun goézlem gizelgeleri incelendiginde Tablo 13‘teki

ogretmenlerin oyunu kullanma durum ve sayisi sonuglar ortaya ¢ikmigtir.
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Tablo 13. Anasinifi — 1. Sinif Ogretmeninin Oyunu Kullanma Sayisi

Gozlem Gunleri 1. 2. 3. 4 5 6. 7. 8 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15.
6A 1 1 2 1 1 2 1 1 2 - 1 1 2
Oyunu Kullanma Sayisi
2 - 2 1 - - 1 - 1 1 - - - 1 X

*OA buradaki oyun etkinlikleri ile beraber her giin ortalama 40 dk. serbest zaman etkinlikleri yapmaktadir.
- Oyun goérilmedigi
X Gozlem yapilmadigi

Tablo 13’e bakildiginda OA uygulamalarinda tabloda gériilen oyun kullanma
sayllarinin yaninda her gin okul giris saatinde ortalama 40 dk. olacak sekilde serbest
zaman etkinlikleri yaptigi gorulmustur. 15 gunlik gbézlem surecinde oyun tanimlamasina
uyacak 18 oyun etkinligi uyguladigi goriimektedir. OA dokiimanlar incelendiginde her
gline en az bir oyun etkinligi planladigi gértlmekte fakat yasanan sorunlardan dolayi iki
gln planlanan oyunlar uygulanamamistir. 10. glnde anasiniflari i¢in gelen kukla
tiyatrosunun beklenen sireden daha uzun sirmesi, 14. gun 22 Nisan gunu olmasi
sebebiyle diger anasiniflariyla 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami Programi
provasl yapilmasi sebebiyle planlanan oyunlar uygulanamamigtir.

OB tabloya bakilacak olunursa 14 giinlik gézlem sirecinde oyun tanimlamasina
uyacak 9 oyun uyguladigi gortlmektedir. Bu Tablo 3 ile karsilastirildiginda 5. ve 6. ginde
oyun go6zlem cizelgesi doldurulmus fakat slre¢ sonunda oyun olmadigi sonucuna
varilarak Tablo 13'e veri olarak alinmamistir. OB de rutin bir siire¢ olmadigi fark
edilmekte, konu ve c¢ocuklarin durumuna goére oyunu uygulamalarin igine aldigi
dusunutlmektedir.

OB 5. ginde “6gretmen higbir sey sdylemeden ‘gece-giindiiz’ diyerek oyunu
baslatiyor ve 1 dk.’dan daha kisa surede bitirip kaldigi yerden ¢alismaya devam ediyor”
seklinde kayitlar tutulmustur. Ogretmen Tirkgce dersinde da@ilan dikkatleri toplamak,
sinifta olusan sesi yok etmek icin bdyle bir ydnteme basvurmus, sonu olmayan bir oyun
baslatmistir. Baslatilan oyunun ne adi, ne amaci belirtiimis, c¢ocuklara higbir katki
saglamadan yarida birakilmig ve sonlandiriimasi bile yapilmadan kalinan ¢alismaya
devam edilmistir. Bu sebeple bu yapilan ydntemi oyun olarak nitelendirmeyip sinif
yonetimi icin kullanilan bir ydntem olarak ele alabiliriz. OB benzer bir durumu 6. gin

Matematik dersinde gergeklestirmistir. Gézlem kayitlarinda;

Yeni bir alistirmaya gegerken 6gretmen ‘gece-giindiiz’ oynatiyor. Ogretmen 7-8 kere
yonerge verince galismaya gegiyor. Fakat gocuklardan yine ses gelince 6gretmen
‘herhalde susmaniz igin bu oyunu oynattigimi anlamaniz lazim. Kayra ama sen
anlayamamigsin’ dedi.
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ifadeleri bulunmaktadir. Bu 6rnek kayitta da 6gretmenin ifade ettigi gibi ‘susmaniz i¢in’ bu
oyunu oynatildigi, oyun degil sinif yénetimi icin kullanilan bir yontem oldugu acikga
g6rilmektedir.

Okul Oncesi Egitim Programrna bakildiginda temel ilkeler ve ézellikler arasinda
“oyun temelli” oldugu belirtiimektedir. Ayrica programin igerdigi etkinliklerden biri oyun
etkinligidir (MEB, 2013a). Benzer sekilde 1. sinif derslerinden biri beden egitimi ve oyun
dersi olup ilkdgretim Kurumlari Haftalik Ders Cizelgesi'ne bakildiginda 2012-2013 egitim
ogretim yilindan itibaren erken ¢ocukluk dénemini icine alan ilkokul 1, 2 ve 3. Siniflar igin
haftada 5; 4. Siniflar i¢in haftada 2 ders saati olarak okutulmaktadir (MEB, 2019). Ayrica
bu dersin 6gretim programinda dersin dayandigi temel ilkelerden biri de “Beden Egitimi ve
Oyun dersi oyun yoluyla 6grenme temellidir” ilkesidir (MEB, 2018a). Tium bu aciklamalar
disunuldiginde erken c¢ocukluk doéneminin icinde olan anasinifi ve 1. sinif
ogretmenlerinin kullanacaklari 6grenme yontemlerinden birinin oyun olmasi ve her gun en
az bir oyun olmasi gerektigi cikariimaktadir. Yapilan arastirmada anasinifi 6gretmeninin
oyunu kullanma durumunun yeterli dizeyde oldugu fakat 1. sinif 6gretmeninin yeterliliginin
dusuk oldugu sonucuna ulasiimistir.

Gozlemlerin icinde oyun olmasi ile birlikte oyun gdzlem cizelgeleri doldurulmustur.
Bu gdzlem cizelgeleri ile birlikte belirlenen maddelere isaretleme yapip veriler toplanmistir.
Bu toplanan veriler analiz edilerek oyun ile ilgili maddelerin sayisal degerleri ortaya
cikmistir.

Tablo 14’te 6gretmenlerin uyguladiklari oyunlarin gesitlerine yer verilmigtir.

Tablo 14. Anasinifi - 1. Sinif Uygulanan Oyun Cesidi

Oyuncu Sayisina Gore Kullanilan Araca Gére Oz Yapilarina Gore \E)ynanﬁm
ere Gore
. P Grup Ben Hayali Grup Agik
Bireysel Ikili Halinde Aragta Aragla Aragsiz Oyunlar  Oyunlar Oyunlar  Hava Sinif
OA 6 5 7 - 16 2 - - 18 - 18
OB 4 2 3 - 5 4 - - 9 2 7

Tablo 14’e gére OA siiregte toplam 18 oyun oynatmis, OB ise 9 oyun uygulamistir.
OA 18 oyunun 7 tanesi grup halinde, 5 tanesi ikili, 6 tanesi de bireysel oynanan oyun
oldugu gérilmektedir. OB ise oyuncu sayisina gére 9 oyunun 3 tanesi grup halinde, 2
tanesi ikili ve 4 tanesi de bireysel oynanan oyun kullanmistir. Bu verilere gére OA grupga
oynanan oyunlari daha gok tercih ederken OB bireysel oyunlari tercih etmektedir. iki

o6gretmende ikili oyunlari daha az tercih ettikleri gortlmektedir.
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Ayni sekilde oynanan bu oyunlari kullanilan araca gére inceledigimizde OA 16
tanesi aracla, 2 tanesi aragsiz tercih etmigsken OB 5 tanesini aragla, 4 tanesini aragsiz
tercih etmistir. Buradan OA'nin ara¢ geregler olarak hazirlikli olunan, onlarla yapilan
oyunlari tercih ettigi sonucuna ulasilabilir.

Oz yapilarina gére oyunlara bakildiginda ise iki 6gretmeninde ortak sectigi oyunlarin
grup oyunlari oldugu goérulmektedir. Gézlem kayitlari incelendiginde anasinifinda serbest
zaman etkinliklerinde cocuklarin oynadiklari oyunlarin tamamina yakini hayali oyunlar
oldugu goérulmektedir. 1. sinif 6grencileri serbest bir oyun alaninda gdézlenemedigi igin
tercih ettikleri oyun tirl hakkinda yorum yapilamamaktadir.

Ogretmenlerin oyun alani olarak tercih ettikleri yere bakilacak olunursa iki 6gretmen
de sinif ortamini tercih etmislerdir. Bu konuda miilakatlarda olan gériislerde OA cocuklara
ait agik oyun alani ve kapal oyun alani olmadigini belirtirken OB de hava sartlarindan
dolayr okul bahgesini kullanamadiklarini kapali oyun alanina ihtiyaclari oldugunu
belirtmislerdir. Bu duruma ragmen OB havanin giizel oldugu giinlerden ikisinde cocuklari
okul bahgesinde oyuna yonlendirmigtir.

Demir’in (2016) 1. sinif 6grencilerinin farkli oyunlarla birlikte matematik dgretiminin
saglanmasi ve kalicilik diizeyine etkisi inceledigi ¢alismada yapilan gérismelerde en ¢ok
oyun sirecinde eglendikleri, bu oyunlarin sirasiyla bahge oyunlari, yaris oyunlari,
manipulatif oyunlar ve kart oyunlari oldugu sonucuna ulasiimistir. Ayrica yapilan
gbzlemlerden elde edilen sonuglar; hareket firsati veren, farkli gruplarla eglesme
yapabildikleri, farkh renklerdeki ve buyUklukteki materyallerin manipllasyonuna firsat
taniyan, beklenmedik sonlari bulunan ve kontrolin c¢ocuklarda oldugu oyunlarda,
cocuklarin daha fazla zamanlarini gecirdikleri goérulmustir. Bununla birlikte yenme
yenilme, gobrev tamamlama, igbirligi ile hareket etme vb. sorumluluklarin bulundugu
oyunlarda c¢ocuklar matematiksel kavrami kullanarak uzun sire vakit gegirdikleri ve
edlendikleri tespit edilmistir. Belirli materyallerle ayni etkinlikler iceren oyunlarda ise
kaginma davranisi gostermis ve oyunu sonlandirdiklari goralmagtur.

Hosgor (2010), 1. sinif 6gretmenleri ile yaptigi ¢calismada 6gretmenler matematik
ogretirken yer verdikleri oyun gesitlerini sinifta ve bahgede, grup galismasi ve bireysel
olarak agiklamiglardir.

Bu arastirmalarin sonuglari gruplandirilacak olunursa oyuncu sayisina gore bireysel
ve grup halinde oyunlar, kullanilan araca gore aragla ve aragsiz oyunlar, 6z yapilarina
gbre grup oyunlari, oynanan yere gore sinif ve agik hava oyunlari tercih edilmistir. Bu
durumda yapilan bu ¢alisma ile ayni sonuglar elde edildigi yalnizca oyuncu sayisina gore
ikili oyunlarin olmadigi, bunun da sonuglarda belirtiimemis olabilecegi, grup oyunlari

olarak alindigi dustnulebilir.
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Oyun gdézlem cgizelgelerinden olusan sayisal de@erlere ek olarak gbzlem kayitlari
eklenerek yapilan tim uygulamalarin sayisal degerlerine ulasiimigtir. Tablo 15’te
o6gretmenlerin tim uygulamalarinda oyun diginda kullandiklari ydntemlerin sayisal verileri

sunulmustur.

Tablo 15. Oyun Yoéntemi Diginda Kullanilan Ydntemler

Beyin Drama Ornek Mizikle soru— Gezi- . Gosterip .. . ..
Anlatim . . Deney N - Tdmevarim Opykdlestirme
Firtinasi Yontemi Olay Ogretim Cevap Gozlem Yaptirma
OA 3 2 1 3 2 1 8 1 2 6 1
0B 14 2 2 - - 1 8 - - 1

Tablo 15’e bakildiginda 6gretmenlerden OA’nin cesit olarak daha fazla yéntem ve
teknige basvurdugu gérilmektedir. Bunlarin iginden OA en sik soru-cevap ve gosterip
yaptirma ydntemlerini kullanirken OB ise anlatim ve soru-cevap ydntemini kullanmistir.

Gozlem kayitlarina bakildiginda OA’nin gdsterip yaptirma yodntemini sanat
etkinliklerinde kullandigi goérilmektedir. Bu verilerden yola cikarsak OA soru-cevap
yontemini ¢ok sik kullandigi bunun disindaki ydntemleri dengeli kullanildigi seklinde
yorumlanabilir. Ayrica OA deney ydntemini 1 kez kendi yaparak gocuklara konuyu
kavratmaya calisirken 2 kez de ¢ocuklarin deney sec¢iminden hazirligina tim suregte etkin
olup arkadaslarina sundugu gozlenmisgtir.

OB'nin tercih ettigi ydntemleri inceleyecek olursak OB’nin uygulamalari toplam 14
glin gdzlemlenmis ve kayit altina alinmistir. Buradan yola ¢ikilirsa OB’nin her giin anlatim
yontemi kullandigi gorulmektedir. Bunun yaninda goézlemler incelendiginde konu anlatimi
veya konu tekrarlarinda da genelde soru-cevap yontemini kullandigi tespit edilmistir.

Ulutas-Avcu  (2015) okul  Oncesi  6gretmenlerinin  oyun  etkinliklerini
gerceklestiriimesine dair goruslerinin incelendigi ¢calismada 6gretmenlerin ¢cogunun oyun
etkinlikleri sirasinda anlatim, gosteri, drnek olay ve rol oynama yontemlerini kullandiklari
gérulmustur. Bu calismada yalnizca oyunlar yer alinirken yapilan arastirmada tim
uygulamalar gézlenmigtir. Tium bunlar ddsindldiginde anasinifi 6gretmeninin oyun
disinda yodun kullandigi gdsterip yaptirma yontemini sanat etkinliklerinde kullandigi, soru-
cevap yontemini de konuya giris yaparken kullandigi tespit edilmistir. 1. sinif 6gretmeni ise
her gun anlatim ydntemi kullandidi, bunun yaninda konu anlatimi veya konu tekrarlarinda
soru-cevap yontemini kullandigi tespit edilmistir.

Tablo 16 incelenecek olursa 6gretmenlerin uyguladigi oyunlarin planlamasinda

dikkate aldiklari durumlar tespit edilmistir.
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Tablo 16. Ogretmenlerin Oyunlarda Planlamada Dikkate Aldig1 Durumlar

OA OB
f % f %

Gozlenen Durumlar

Oyun islenen konuya, amaca yapilan diger ¢alismalara uygunlugu/bitinligu 4 222 1 111

saglandi.
Oyun oynarken ¢ocuklar zorlandi. 0 0 1 111
Oyun uygulandigi alana/sinif kosullarina, arag-gereglere uygun planlandi. 18 100 9 100

Oyun gocuklarin ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile uygulama kosullari g6z éniinde

tutularak yeterli stire belirlendi. 18 100 7 vra

Oyun igin ortam diizenlendi ve arag geregler belirlenerek hazirlandi. 18 100 9 100

Tablo 16’ya gore OA oyun gozlem cizelgesi ile tespit edilen 18 oyundan 4 tanesini
egitsel konuyu, amaci veya kazanimi belirlemis yapilan diger c¢alismalara butlunluk
saglamasini amaclamistir. OB ise yapti§i gézlemlenen 9 oyundan 1 tanesinin yapilan
diger calismalara bitinlik saglamasini amaclamistir. iki 6gretmenin de yiizdelik
oranlarina bakildiginda iki 6gretmeninde oyunun konuyla batlnlik saglamasi konusunda
amaglari olmadigi gorulmektedir.

OA uyguladigi oyunlarin tamamini cocuklarin yasina, gelisim diizeyine uygun
diizenledigi, ¢ocuklarin zorlanmadigi gorilmustir. Fakat OB’nin uyguladigi 9 oyundan
1’inde ¢ocuklarin yasina, gelisim diizeyine uygun dizenleme yapmadigi gorilmektedir. Bu
duruma gdzlem kayitlarina bakildiginda sinifta ¢ocugun siralarda yer degistirilen iki
arkadasini bulmasi amaclanan bir oyundur. Oyun kurali yas duzeyine uygun fakat
o6gretmen c¢ocuklarin yerini sik sik yer dedistirmesi ve segilen ¢ocuga sinifi incelemesi icin
yeterli sire verilmemesi buna sebep oldugu disiniimektedir. Bu durumda iki 6gretmenin
de oyunlari gocuklarin yasina, gelisim duzeyine uygun duzenledigi gorilmektedir.

OA ve OB’nin gbzlenen tim oyunlarinin uygulandigi alan kosullarina, arag-gereglere
uygun planlama yaptiklari gérilmektedir.

OA gobzlenen oyunlarin tamaminda gocuklarin ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile
uygulama kosullari géz 6éniinde tutularak yeterli slre belirledigi gérilmustir. OB’nin
uyguladigi 9 oyunun 2’'sinde yeterli stre verilmedigi tespit edilmistir. Gézlem kayitlarina
bakildiginda bir oyun bir kez oynatilirken ikinci oyun 4 kez oynatilmis ¢ocuklara yeterli
oynama suresi verilmemistir. Orana bakildiginda ise 6gretmenin genel olarak yeterli stre
tanidigi gorulmektedir.

OA ve OB’nin gbzlenen tiim oyunlarinin gerekli ortami, arag geregleri hazirladiklari
gOriulmektedir.

Tdm bu verilere bakildiginda o6gretmenlerin oyunun konuyla butlnlik saglamasi

konusu disinda planlamada dikkat edilecek tim noktalara dikkat edildigi gériimektedir.
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inan (2011) &zel okul 6éncesi egitim kurumlarl yénetici ve dJretmenlerinin oyun
secimi hakkinda géruslerini tespit etmek icin yaptigi calismada 6dretmen ve ydneticilerin
oyunu planlarken cocuklarin gelisim Ozelliklerine gore hazirlanmasini goérus birliginde
olduklari gérulmektedir. Bu sonug¢ yapilan ¢alisma ile ayni oldugu anasinifi ve 1. sinif
ogretmenlerinin oyunu planlamada gocuklarin yagina, gelisim dizeyine uygun dizenledigi
kanitlanmistir.

Tortop ve Ocak (2010) ilkokulda bulunan sinif égretmenleriyle yaptigi ¢alismada
sinif 6gretmenlerinin %72,2’si, uygulanacak oyunlarin surelerini 6grencilerin sinif ve yas
dizeylerine gore o6nceden mutlaka planladiklarini belirtmislerdir. Benzer sonuglar bu
calismada tespit edilmis anasinifi ve 1. sinif 6gretmenlerinin ¢ocuklarin ilgi, yetenek ve
gereksinimleri ile uygulama kosullari gz onunde tutularak yeterli stre belirledigi tespit
edilmigtir.

Cetken ve Sevimli-Celik'in (2018) arastirmasinda okul éncesi 6gretmenlerinin dis
mekan oyunlarini planlamaya yonelik algiladiklari dusuk 6z yeterlilik oldugu goralmustar.
Bu calismanin aksine yapilan arastirmada anasinifi ve 1. sinif 6gretmeninin oyunlarin
konuyla butinlik saglamasi konusu disinda planlamada dikkat edilecek tim noktalara
dikkat edildigi, yapildigi sonucuna ulagiimistir.

Tablo 17'de o6gretmenlerin oyunlari 6gretiminde ve degerlendirmesinde dikkate

almasi gereken durumlar tablolastiriimistir.

Tablo 17. Ogretmenlerin Oyunlari Uygulamada Dikkate Aldigi Durumlar

Gozlenen Durumlar oA ©8

f % f %
Ogretmen gocuklara oyunun adini ve amacini sdyledi. 10 555 4 444
Ogretmen oyunun kurallarini agikladi. 10 555 4 444
Ogretmen oyun siirecinde yénlendirici oldu. 7 388 5 555
Ogretmen oyun sirecinde ¢ocuklari oyuna tesvik etti, 6zendirdi. 13 722 5 555
Cocuklarin timua oyuna katihm sagladi. 18 100 8 88,8
Oyunun gocuklari eglendirdigi goralda. 18 100 9 100
Ogretmen gocuklara oyunu degerlendirme sorulari sordu. 0 0 0 0
Ogretmen oyun ile birlikte gocuklari bireysel olarak neler yaptiklarini gézlemledi. 8 444 3 333

Tablo 17’ye gore oyun gézlem cizelgelerinde tespit edilen oyunlardan OA 18’inden
10 tanesinde oyunun adi ve agiklamasini yaparak oyunu tanitmis, OB ise 9 oyundan 4’0
icin agiklamada bulunmustur. Oranlara bakilacak olunursa OA oyunun yarisindan biraz
fazla, OB de yarisindan biraz az oranlari oldugu gorilmektedir. Bu sebeple bu konu

hakkinda net bir yorum yapilamamaktadir.
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Oyunun adi ve amaci i¢in gergeklesen durumun aynisi oyunun kurallarini gocuklarin
kavrayacag bicimde aciklama maddesinde de gériilmektedir. Bu nedenle OA'nin orani
OB’den yliksek olsa da bu oranlara yorum yapilmasi uygun gériilmemektedir.

Ogretmenlerin  oyun sirecinde miidahaleci olmamasi, yénlendirme yapmasi
konusunda OA 18 oyununda 7’si midahaleci olurken OB 9 oyundan 5’inde midahaleci
dgretmen olmustur. Oranlara bakildiginda OA’nin miidahaleci pozisyonda olmadigi net bir
sekilde sdylenirken OB’nin oraninin %50’ye yakin rakamlarda olmasi sebebiyle yorum
yapilmasi uygun goértlmemektedir. Bununla birlikte Tablo 9'a bakildiginda bu konuya
deginilmis OB’nin milakatta verilen cevap ile gocuklari siirec icinde serbest birakmanin
uygun olmadigini, 6gretmen gerektikce kurallari hatirlatip kargasa yasanmamasini
saglamasi gerektigini ifade etmisti. Bu da OB’nin vyalnizca kurallar konusunda
yonlendirme yaptigini gdstermektedir.

OA uyguladigi oyunlarda ézendirici olma, basar istegi saglama konusunda 18
oyundan 13’linde tesvik ederken OB 9 oyundan 5’inde gocuklari oyuna tesvik etmistir.
OA’nin bu konuda orani yiiksek olup istenilen durumu yaptigi tespit edilirken OB’nin orani
igin yine yorum yapilamamaktadir.

OA’nin gocuklarin timindn oyuna katihm sagladigi gérilirken OB’nin 9 oyundan
8'inde bu durumu gergeklestirmis olmasi istenilen durumu énemsedidi dustnilmektedir.
Gozlem kayitlarina bakildiginda OB’nin bu bir oyunda tim sinifta sadece 3 gocugu
oyunda aktif ettigi géralmustar.

iki 6gretmenin de tercih ettigi tim oyunlarda oyunun g¢ocuklari eglendirdigi
g6zlemlenmigtir. Bu durum da aslinda oyunun c¢ocugu psikolojik olarak mutlu ettigi,
rahatlattiy| sonucuna da varilabilir.

Ogretmenlerin oyun sonunda cocuklarla birlikte yapilan oyunu degerlendirdikleri
gérilmemistir. iki dgretmen de bu konuyu, ¢ocuklarin oyun hakkindaki diisiincelerini g6z
ardi ettigi ya da 6nemsemedigi tespit edilmigtir.

OA oyun ile birlikte gocuklari bireysel olarak neler yaptiklarini gézlemleme,
degerlendirme yaptigi say! 18 oyundan 8; OB icin de 9 oyundan 3 oldugu goriilmektedir.
Oranlara bakilacak olunursa OA’nin oraninin % 50’ye yakin oldugu igin yorum yapilamasa
da yapilan 3. milakatta verdigi “Bizim amag¢ ve kazanimlarimiz var, onlara ulasma
konusunda oyunu degerlendirme olarak kullanabiliriz. Cocugu incitmeden degerlendirme
yapmis oluruz” cumlesi ile degerlendirme yapilabilirligin farkinda oldugu yorumu
yapilabilir. OB’nin oraninin dislk olmasi ayrica milakatta verdigi “Cocugun enerjisini
bosalttigi sey, akademik yonden degerlendirme acgisindan kullanmak bana ¢ok mantikli
gelmiyor” cevabinin ayni dogrultuda olmasi OB’nin oyunu degerlendirme yapmada

kullanmadidi1 sonucuna ulastirmaktadir.
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Batln bunlar diasindldiginde iki 6gretmenin de midahaleci olmayip ydnlendirici
olmakta, eglendirici olup oyuna katilim saglamakta oldugu gértlmekte bununla birlikte ikisi
de ¢ocuklarla birlikte oyunu degerlendirme yapmadiklari gériilmustir. iki égretmende de
oyunun kurallarini gocuklarin kavrayacagi bicimde agiklamasinda oranlarindan dolayi bu
konularda yorum yapilamamaktadir. Ayrica OA oyunun adi ve agiklamasini yaparak
oyunu tanitmakta; oyunlarda 6zendirici olma, basari istegi saglamakta; gocuklari bireysel
olarak neler yaptiklarini gdézlemleme, degerlendirmekte fakat OB de yorum
yapilamamaktadir. OA oyunun uygulamasinda basarili bir sureg izledigi, OB’nin ise bu
konuda tam olarak yorum yapilabilecek oranlar olmadigindan bir sonuca varilamamistir.

Cetken ve Sevimli-Celik'in (2018) arastirmasinda okul éncesi 6dretmenlerinin dis
mekan oyunlarinin uygulamaya yonelik dusuk 6z yeterlilik oldugu goérilmastir. Ayni
sekilde Ertan (2013) 1. siniflarda oyun ve fiziki Etkinlikler dersi ile ilgili yaptigi calismada
ogretmenlerin gozlemlerinde ders programini uygulamaya yonelik yeterlilik duzeylerinin
dusuk oldugu bulunmustur.

Ozyiirek ve Cavus (2016) ilkokul 6gretmenleri ile yaptigi arastirmada égretmenlerin
cogunun kendisini oyun yéntemini uygulama konusunda yeterli bulduklarini ifade
etmelerine ragmen, tamaminin bu ydntemi etkin kullanma konusunda bilgiye ihtiya¢
duyduklari tespit edilmigtir.

Bu calismalar ile birlikte Tortop ve Ocak (2010) ilkokulda bulunan sinif
Ogretmenleriyle  yaptigi  ¢alismada  6gretmenlerin = %56,3'0  oyunla  egitimi
gerceklestirebilmek icin yeterli dizeyde bilgi ve beceri birikimine sahip olduklarini tespit
etmistir. Bu calismada 1. sinif 6gretmeni degerlendirme slrecinde, oyunu c¢ocuklarla
degerlendirme ve c¢ocuklari oyun iginde bireysel degerlendirme konusunda vyeterli
olmadigi; anasinifi 6gretmenin oyunun uygulamasinda dogru bir slreg¢ izledigi sonucu

elde edilmisgtir.

Tablo 18. Uygulanan Oyunun Gelisim Sagladigi Alan

Biligsel Gelisim Fiziksel / Psikomotor Gelisim Sosyal / Duygusal Gelisim Dil Gelisim
OA 6 17 7
OB 2 9 3 1

Tablo 18 ile tum surecte ogretmenlerin sectigi oyunlarin gocuklari hangi alanda
gelismelerine destek sagladigi gérilmektedir. OA sectigi oyunlarin 17 amag ve kazanimi
fiziksel/psikomotor gelisim alani, 7 amag ve kazanimin sosyal/duygusal gelisim alani ve 6
amag ve kazanimin biligssel gelisim alanini destekledigi goértuimektedir. OA bu siirecgte

¢ocuklarin dil gelisimini destekleyecek oyun kullanmadi§i fark edilmigtir. Fakat 2.
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milakatta oyunun yararlarinin soruldugu soruya verdigi cevapta oyunun dil gelisimine
katkisini belirtmigtir. Fiziksel/psikomotor geligsim alani konusunda yuksek degerlerin
¢ilkmasini 2. muilakattaki “Belirlenmis adimlari var; nerede, ne oldugu belli oldugu igin
yapilandiriimis oyunlardir. Simdi biz bu oyunlari degistirdik artik ¢aga ayak uydurduk.
Mesela Survivor Tarzi. Cocuklar orada beceri kazaniyorlar” ve “Kas becerileri disik olan
cocuklarin gelisimlerine yardimci olabilmek igin... Saglk sorunlarindan dolayi
dezavantajlari 6grencilerimin eksikliklerini gidermek igin sanat etkinligini her gun
yapiyorum” ifadesi destekler niteliktedir. Yapilandiriimis oyun tanimi ve sanat etkinliginin
sikligr icin soyledigi ifadeler disundldiginde; 1. sinifa hazirbulunusluklari saglamak,
cocuklarin farkli sebeplerden dolayi var olan eksikliklerini en aza indirgemek igin agirlikl
olarak fiziksel/psikomotor alanda oyun etkinlikleri dizenlemesinin sebebi aciklanmaktadir.

OB sectigi oyunlarda tercih ettigi amag¢ kazanimlara bakildiginda 9 tanesi
fiziksel/psikomotor gelisim alani, 3 tanesi sosyal/duygusal gelisim alani, 2 tanesi biligsel
gelisim alanini ve 1 tanesi de dil gelisim alanini desteklemektedir. OB’nin 2. miilakatta

oyunu tanimlarken;

Kurallar esliginde, cgocuklarin sorumluluklarini yeni getirmesini saglayan, eglence
aracidir. Negatif enerjilerini atmalarini, yiksek enerji potansiyeli olan 6grencilerin
enerjilerini biraz daha azaltmalari igin yapilan ¢alismalardir. Fiziksel, bedensel ve
psikomotor agidan gelismeleri saglayan bir etkinliktir.

ifadesi ile oyunu temelde cocuklarin enerjisini attigi bir calisma olarak goérdigu ve bu
sebeple fiziksel/psikomotor gelisimi saglayan oyunlari tercih ettigi dustnulmektedir.

iki dgretmenin de uyguladigi oyunlarin en gok hitap ettigi alan fiziksel/psikomotor
alan olup ardindan siralamasi da sosyal/duygusal, bilissel ve dil alani oldugu goéralmuagtar.
Yalnizca OA oyunun dil gelisimine katkisini bilmesine ragmen bu tarz oyun uyguladig
g6zlenmemistir.

inan (2011) &zel okul éncesi egitim kurumlari yénetici ve 6gretmenlerinin oyun
secimi hakkinda goruslerini tespit etmek icin yaptigi calismada 6gretmen ve ydneticilerin
oyunun ¢ocuk geligimi Uzerindeki etkilerinde gorug birliginde olduklari gortlmektedir.

Gunduz ve digerleri (2017) okul 6ncesi dénemindeki ¢ocuklara editsel oyunlar
yoluyla kazandirilanlarin inceledigi calismada cgocuklarin sosyal, duygusal, bilissel ve
fiziksel/psikomotor yonlerini gelistirdigi tespit edilmistir. Ayni sekilde Cetken ve Sevimli-
Celik'in (2018) arastirmasinda okul o6ncesi &gretmenlerinin dis mekan oyunlarinin
fiziksel/psikomotor, bilissel ve sosyal/duygusal alanlarda gelisimlerine katkida
bulunduklarini ifade etmiglerdir.

Ozkan-Navdar (2017) sinif dgretmenlerinin oyun ve fiziki etkinlikler dersinin

oyunlarin gocuga yararlarini bilissel, psikomotor ve sosyal/duygusal gelisim olarak Ug¢
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temada toplamigtir. Benzer gruplamayi Can-Ceylan (2015) yaptid1 arastirmada oyun ve
fiziki etkinlikler dersinin 6grencileri gok yonli (bilissel, fiziksel/psikomotor, sosyal/duygusal)
gelisim sagladigini belirterek yapmistir.

Yapilan calismalarda da &gretmenlerin fiziksel/psikomotor, sosyal/duygusal ve
bilissel gelisim alanlarinda oyunun c¢ocuga katkilarini bildikleri, uyguladiklari tespit

edilmistir. Bu caligsmada ek olarak dil gelisimi de etkiledigi alanlara girmistir.

4. 3. Mulakat ve Gozlemden Elde Edilen Bulgularin Kargilagtirmasi ve

Tartisma

Slrecin basinda, ortasinda ve sonunda yapilan mulakatlarla birden fazla farkl
sekillerde o6gretmenlere benzer sorular sorulmus, yine bu durumlar bu slrecgte
uygulamalarin gézlemlerle kayit altina alinmasiyla tespit edilmistir. Bu kisimda toplanan

verilerin iligkilendiriimesi yapilacaktir.

Miilakatlardan Elde Edilen Goértgler Gozlemde Gérilen Uygulamalar
OA OB \ Kullanilan / OA OB
-Anlatim -Anlatim Yontemler -Anlatim -Anlatim
-Deney -Soru cevap -Deney -Soru—Cevap
-Problem -Beyin firtinasi -Tumevarim -Beyin Firtinasi
¢bzme -Drama -Beyin Firtinasi -Drama
-Timevarim -Gosterip -Drama -Gosterip
Yaptirma -Ornek Olay Yaptirma
-Oyun -Muzikle -Miizikle
Ogretim Ogretim
-Soru—Cevap -Oyun
-Gezi-Gozlem
-Gosterip
Yaptirma
-Oykiilestirme
-Oyun

Sekil 1. Kullanilan yontemler

Ogretmenlere “sinifta kullandiginiz yéntem ve teknikler nelerdir? Bunlari kullanma
durumlariniza érnek verebilir misiniz?” ve “egitim verdiginiz yas grubu dusunuldiginde en
uygun yontem ve teknigin hangisi oldugunu dislndyorsunuz? Neden?” sorulari
sorulmugtur. iki 6gretmenin de verdigi ortak cevaplar anlatim ydntemi ve yaparak
yasayarak ogrenme olmustur. Fakat yaparak-yasayarak ogrenme bir 0gretim modeli,
yaklagimi oldugu igin verilerin icine alinmamigtir. Bunlarin digsinda OA deney, problem
¢bdzme ve tiUmevarim cevaplarini vermistir. Ayrica bulus yoluyla ve igbirligi ile 6grenme

cevaplarini vermis fakat bunlar yontem olmayip birer strateji oldugu igin veriler igine
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alinmamustir. Bunlarla birlikte OA “...63renci merkezli etkinlikler planlayarak... gocuklara
model alarak...” dgretim sagladigini da sdylemistir. OB ise tabloda belirtilenlerin disinda
“gbrselden daha iyi anladidi igin videolar muhakkak kullanirim... not da tutariz... derslerde
konulari somutlagtirmada yapariz... Resme dayall olarak acaba neler anlatiliyor seklinde
yorumlamayi da kullanirim” seklinde érneklendirmeler yapmistir.

Bunun yaninda uygulamalarina bakildiginda ise sadece bu yontemlerle sinirli
kalmadigi ek olarak beyin firtinasi, drama, 6rnek olay, muzikle 6gretim, soru-cevap, gezi-
gbzlem, timevarim, gosterip yaptirma, oykilestirme ve oyun yoéntemlerini de kullandigi
tespit edilmistir. Bu verilerden anlasilacagi Uzere milakatlarda OA 4 cesit yontem
kullandigini belirtirken uygulamada oyun ile birlikte 12 g¢esit yontem kullandigi ortaya
¢lkmistir. Bu durumun da 6gretmenin yaptigi uygulamalari adlandiramadigi, teorik bilgiler
acisindan eksik oldugu yorumu yapilabilir. Fakat net olan bir durum vardir ki o da OA’nin
cocuklarin egitiminde farkh yontemler uygulayarak c¢ocuga ulasilabilirlik oranini
artirmaktadir.

OB ydntemleri soru-cevap, beyin firtinasi, drama, gosterip yaptirma ve oyun olarak
belirtmistir. Ayrica balik kilgigi yanitini da vermis fakat bir teknik oldugu icin verilere

alinmamistir. OB ise tabloda belirtilenlerin diginda,

Gorselden daha iyi anladidi i¢in videolar muhakkak kullanirim... not da tutariz...
derslerde konulari somutlastirmada yapariz... Resme dayali olarak acaba neler
anlatihyor seklinde yorumlamayi da kullanirim.

seklinde érneklendirmeler yapmistir. OB drama yontemini anlatirken “birebir gocuklar
kaldirarak oyunlagstirma, Turkge metinler ile drama yapariz’ cumleyi
kullandirmigtir.  Buradaki oyunlastirma kelimesini canlandirma anlaminda
kullandigi goriimektedir.

Uygulamalarinda goézlemlerle tespit edilenler, ifade edilenlere ek olarak muzikle
dgretim gdzlenmistir. Tim bunlar disiunildiginde OB miilakatlarda 6 gesit ydntem
gorulurken uygulamalarda oyun ile birlikte 7 gesit yontem kullandigi gézlenmistir. Bu da
OB’nin milakat ve gézlem verilerinin tutarliligini gdstermektedir.

Babayigit (2016) 1. sinif dgretmenleri ve o6grencileri ile yaptidi ¢alismada sinif
ogretmenleri ilk okuma yazma ogretirken oyunla 6gretim yontemine dair olumlu goruglere
sahip olup ilk okuma yazma 6gretme boyunca oyunla ogretim yonteminin etkili ve verimli
oldugu gorusunu ifade etmigtir. Ayrica okuldaki diger birinci siniflarda ilk okuma yazma
ogretimi surecinde yalnizca gorsel materyallerle ve videolarla iki boyutta sunduklarini
belirtirken oyunla 6gretim yéntemi ile Gglincl boyut olup daha etkili bir yontem oldugunu

ifade etmistir.
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Kirbag ve Koparan-Girgin (2018) ilkokullarda egitsel oyunlarin 6gretimdeki yerini
ogretmen gorusleri ile inceledigi g¢alismasinda o6gretmenlerin timundn egitsel oyun
teknigini derslerde kullandi§i gériilmektedir. Benzer sekilde Ozyiirek ve Cavus (2016)
ilkokul 6gretmenlerinin oyunu ogretim yontemi olarak kullanma durumlarinin incelendigi
arastirmada oOgretmenler gérismelerde en etkili 6gretim ydntemi olarak yaparak
yasayarak 6grenmenin oldugunu ardindan oyun yonteminin oldugu ifade etmislerdir.
Yapilan bu ¢alismada da anasinifi ve 1. sinif 6gretmeni ortak olarak yaparak yasayarak
6grenme modelini ve anlatim yéntemini ifade etmislerdir. Bunlarin yaninda Sekil 1’de
belirtilen birgok 6gretim yontemi ifade etmislerdir. Bu durumda anasinifi é6gretmeninin
oyunu bir 6gretim yontemi olarak gérmesine ragmen (Tablo 11'de belirtimekte) ifade
ederken aklina gelmedigi yorumu vyapilabilir. Fakat tim bu verilere bakildiginda
ogretmenlerin oyunu yontem olarak kullandiklari sonucuna variimaktadir. Ayrica anasinifi
ogretmeninin ¢ocuklarin egitiminde farkh yontemler uygulayarak c¢ocuga ulasilabilirlik

oranini fazla oldugunun tespit edilmistir.

Tablo 19. Oyun Yoénteminin Kullanma Durumu

Mulakattan Elde Edilen Gorusler Gozlemde Gorilen Uygulamalar

N Ly Konudan bagimsiz: 12
Eglenerek, kalici 6grenme L : .
Durum ; . Konu sonrasinda (pekistirme/degerlendirme): 5
. Dikkati toplama . e
OA Konu iginde (6grenme): 1

Gunde en az bir yapilandiriimis oyun

Siklik kullanma 15 Giinde toplam 18 oyun
Burum Konudan sonra-pekistirme Konudan bagimsiz: 8
OB Soyut konu-kavramlarda kullanma Konu sonrasinda (pekistirme/degerlendirme): 1

Siklik  Konu yodunluguna gére oyun kullanma 14 Giinde toplam 9 oyun

Tablo 19 incelendiginde “Derslerinizde oyunu kullaniyor musunuz? Kullaniyorsaniz
hangi durum ve zamanlarda kullaniyorsunuz, o6rnekler verebilir misiniz?” “Oyunu
derslerinizde hangi siklkla kullaniyorsunuz? Haftallk ya da glnlik programinizda ne

kadar yer veriyorsunuz?” sorulari sorulmustur. OA milakatta,

Serbest zaman etkinlikleri bash basina oyun etkinligidir zaten. Okul dncesi egitiminde
oyunun zamani yeri yok. Cocuklar anlayarak oOgrensin diye, kalici bir 6grenme
saglasin diye... Her saniyesinde oyun var. Mesela dikkati dagilan ¢ocugu bile oyunda
dikkatini topluyorum.

diyerek oyunu her durumda kullandigini belirtmistir. Fakat gdzlemlerde oyunu

konudan 6nce, 6nbilgi saglamada kullandigina rastlanmamistir.
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Bunun diginda 15 gunde 18 oyun etkinligi uygulayarak oyunu sik sik kullandids;
konu anlatiminda, konu sonrasinda ve konudan bagimsiz etkinlikler seklinde duzenlendigi

gorilmektedir. OB ise

...konuyu verdikten sonra pekistirmek amaciyla oyunu kullaniyorum. Tabi ki her ders
degil, konunun yogunluguna, elverigli olup olmadigina gére belirliyorum. Ornegin
matematik dersinde soyut kavramlar oldugu i¢in onda daha ¢ok kullaniyorum. Konuya
gore, kazanima goére oyuna yer veriyorum.

diyerek soyut kavramlari somutlastirmak i¢in kullandigini, konu yogunlugunu temel alarak
oyunu kullandigini ve konu-kavram sonrasinda pekistirme amacl kullandigini belirtmigtir.
Bunlarla birlikte gézlem kayitlarina bakildiginda 14 ginde 9 oyun kullandidi ve bunlari
kullanma durumlarinin konudan once kullanmadigi, konudan bagimsiz ve konudan sonra
oldugu goérulmustir. Bu veriler birbirlerini destekler nitelikte oldugu fark edilmistir.

iki 6gretmenin egitimde oyunu kullandiklari fakat OA’nin oyunu daha sik kullandigi
gérilmektedir. Ayrica OA oyunu konu anlatiminda, konu sonrasinda ve konudan bagimsiz
olarak kullanirken konudan sonra ve konudan bagimsiz olarak kullanmaktadir.

inan (2011) dézel okul dncesi egitim kurumlarl yénetici ve dgretmenlerinin oyun
secimi hakkinda goéruslerini tespit etmek icin yaptigi calismada 6gretmenlerin blyuk
¢ogunlugu “Ogretilen kavramlari daha kolay pekistirebilmek ve kalici hale getirebilmek igin
oyun icerisinde kullanmaya ¢aligirm” ifadesine katildigini belirtmistir. Bu tespit ile oyunun
konu sonrasinda kullandigini vurgularken Kirbag ve Koparan-Girgin (2018) ilkokullarda
egitsel oyunlarin 6gretimdeki yerini 6gretmen gorusleri ile inceledigi ¢alismasinda
o6gretmenlerin yeni bir davranis kazandirmak (%20) ve kazanilan davranigi pekistirmek
(%10) amaciyla yani konu i¢inde ve sonrasinda oyunu siniflarinda égretim yontemi olarak
kullandiklarini séylemislerdir.

Hosgor (2010) 1. sinif 6gretmenleri ile yaptigi calismasinda 6gretmenler matematik
Ogretirken yer verdikleri oyunlari konu girisinde uyguladiklarini agiklamiglardir. Ayrica
ogretmenler oyunlari her derste kullanmaya calistiklarini belirtmiglerdir. Bu ¢alismada da
anasinifi 6gretmeninin her gin oyunu kullandigi, sinif 6gretmeninin bu konuda yetersiz
kaldigi sonucuna ulagiimigtir. Ayrica bu ¢alismalardaki gibi oyunun konu anlatiminda ve

konu sonrasinda kullanildigi sonucuna ulagiimigtir.

4. 4. Dokiiman ve Gozlemden Elde Edilen Bulgularin Karsilagtirmasi ve

Tartisma

Ogretmenlerin uygulamalari gézlemlerle beraber kayit edilerek ve gdzlem yapilan
gunlerdeki 6gretmen planlarinin bir kopyasi alinarak incelenmesi saglanmistir. Bu kisimda

da 6gretmenlerin gézlem ve dokiman incelenmesi ile ilgili bulgulara yer verilmistir.
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Anasinifinda 18 oyun etkinligi ve gézlem yapilan her gun icin birer tane olmak Uzere
15 tane serbest zaman etkinligi gdzlenmistir. Serbest zaman etkinlikleri planlarda yalnizca
“‘6grenme merkezlerinde oyun” seklinde bulundugu icin karsilastirma yapilamamis fakat
etkinlik zamaninda gozlenen 18 oyun etkinligi Tablo 20’de planlanma ve uygulama

durumu sunulmustur.

Tablo 20. Gunlik Egitim Planlarinda Oyun Etkinlikleri ve Uygulamalari

Oyun Etkinlikleri

Planlanan Planlanip igerigi Degistirilen Planlanmayan Planlanip Uygulanamayan
OA 3 5 10 2
OB 4 - 9 4

Tablo 20'ye gére OA 18 etkinligin 3 tanesini ayni planda oldugu gibi uygulanmistir. 2
tanesi de planlanip uygulanamamistir. Bunlardan 1 tanesini gin i¢inde olan Kukla
Gosterisinin zaman olarak beklenenden daha uzun sdrmesi ile birlikte yapilamamig, 1
tanesi de zaman planlamasinin dogru yapilamamasindan oldugu gértlmastar.

Planlanip igerigi degistirilen 5 oyun etkinliginin; 3 tanesi icinde bulunan egitsel amag
ve kazanimlari artirilarak degisiklige gidilmig, 1 tanesi matematik etkinligi seklinde planda
alinip 6gretmen tarafindan surecte yarisma seklinde oyun etkinligine ¢evrilmis, 1 tanesi de
kurali degistirilerek oynanmistir. Surecte amag ve kazanimlarin artirimasinin sebebi,
o6gretmenin g¢ocuklarin basari duzeylerinin iyi oldugunun gérmesi ile yapilmigtir. Sirecte
kuralinin degistiriimesi; uygulanacak olan kural ile g¢ocuklar higc yanmayip (balonu
dislrmeyip) surecin ilerlememesine sebep olduklar igin yapilmistir. Fakat matematik
etkinliginin oyuna donustirulmesi daha verimli bir ¢alisma olup plani olusturulurken
yapilmasi uygun olacagi dusunulmektedir.

Planlanmayan 10 oyun etkinligi; anasinifinda gocuklarin eve gidilmesi saat 17.00’da
baslayip 18.10’a kadar surmesinden dolayi, 6gretmenin bu surece ders butunliginden
farkh oyun etkinlikler almasi oldugu gorilmuastir. Bu 10 oyun etkinliginin 7 tanesi ¢ikis
surecinde oynanan oyun olup bunlardan 7 tanesi masa oyunlari seklinde bilinmektedir.
Diger 3 oyundan biri 6nceden oynanan bir oyunun tekrar edilmesi, biri sinifa alinan yeni
yapbozlarin ¢ocuklar tarafindan oynanmak istemesinden, biri sinifa davet edilerek yapilan
¢alismanin tahminden daha kisa sirerek ek zaman olmasindan kaynaklanmaktadir.

OB’nin uyguladigi 9 oyunun higbiri giinliik planinda bulunmamaktadir. Gézlemlerde
planlarinda bulunan 4 oyunun higbirinin uygulandigi gézlenmemigtir. Ayrica mulakatlarda
OB “planlama oyuna gére degisir. Daha énce sinif igerisinde kullanilan oyunlar varsa

planlama yapmadan da uygulayabiliim. Ama daha uzun surecek bir oyun ise mutlaka
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planlanmasi gerekir. Planlanmayan oyunlar sinif ve slreg igerisinde uygulananlardir”
diyerek planlamanin bazi durumlarda gerekli gérmedigini ifade etmistir. Bu durumunda 1.
sinif 6gretmenin planlama konusunda yeterli bilgi ve duzeyde olmadidi, eksikliklerinin
oldugu goérulmektedir.

Katlav (2014) oyunun okul dncesi donem gocuklarinin gelisimine etkilerini incelemek
icin dgretmen goérugleri alinmistir. Bu goérismelerde o6gretmenlerin hepsi planlarinda
oyunlara yer verdiklerini belirtmiglerdir. Ayrica 6gretmenler oyunun 0Oneminden
bahsederek; eger planlarinda oyuna yer veremiyorlar ise bunun yalnizca zamandan
kaynakli oldugunu ifade etmislerdir. Buna benzer olarak 1. sinif 6gretmeni milakatta “Yani
onemseniyor firsat bulunduk¢a da uygulaniyor. Ama dedigim gibi aksakliklar yasandigi
zaman ister istemez oyunu oradan alip aksakliklari telafi etmek zorunda kaliyoruz”
seklinde verdigi cevapta da Katlav'in calismasinda belirtildigi gibi oyunu diger etkinlik ve
derslerin yapilmasinin ardindan kalan zamanlarda yapildigi gorilmektedir. Bu durumda
ogretmenlerin gunlik planlari incelendiginde anasinifi 6gretmeninin tutarli bir sekilde
planlama ve uygulamalarda bulundugu goérilmektedir. Fakat 1. sinif 6gretmeninin oyun

etkinlikleri icin yeterli dizeyde planlama yapmadigi sonucuna ulagiimistir.



5. SONUGLAR ve ONERILER

Bu boélumde anasinifi ve 1. sinif dgretmenlerinin oyunun kullaniimasina yonelik

gorisgleri, uygulamalarina ve planlarina ait sonuglara ve énerilere yer verilmistir.

5. 1. Sonuglar

Ogretmenlerin oyun icin yaptiklari tanimlar: ‘kurallari olan, enerji atilan, bilgi, beceri
ve yetenek kazandiran, yaraticiliga, sosyal/duygusal, fiziksel/psikomotor ve biligsel
gelisime katki saglayan, eglenerek ogrenme etkinligi’ olarak kaydedilmistir. Bu
o6gretmenlerin oyun hakkinda olumlu dislincelere sahip olup tanimlarindaki ortak disince
oyunun fiziksel/psikomotor gelisime katki sagladigi ve bir edlenme araci da oldugu tespit
edilmistir. Anasinifi 6gretmeni oyunu yapilandiriimis ve yapilandiriimamis ¢esidi olan,
¢ocuklarin sosyal/duygusal, fiziksel/psikomotor, bilissel gelisimine katki saglayan, bilgi,
beceri ve yetenek kazandiran, eglenerek ddrenme etkinlikleri seklinde tanimlamistir. 1.
sinif égretmeni ise oyunu fiziksel/psikomotor gelisime ve yaraticiliga katki saglayan,
kurallari olan, eglendiren, enerji atilan ve sorumluluk kazandirilan bir etkinlik olarak
tanimlamistir. Bu iki dgretmen de oyun hakkinda olumlu dasuncelere sahip olup
tanimlarindaki ortak dustince oyunun fiziksel/psikomotor gelisime katki sagladigi ve bir
eflenme araci da oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin oyunun biligsel, fiziksel/
psikomotor, sosyal/duygusal ve dil gelisiminde yani tim gelisim alanlarinda g¢ocuga
yararlarinin farkinda oldugu sonucuna ulasiimistir.

Ogretmenlerin oyun igin 6n hazirlik konusunda anasinifi 6gretmeni tim etkinlikler
icin 6n hazirhk olmali ifadesini kullanip 6n hazirligi igerigin-materyallerin, ortamin ve
cocugun bireysel farkliliklari digunllerek hazirlanmasi olarak ifade etmigtir. 1. sinif
Ogretmeni ise yalnizca gerekli ise materyallerin hazirlanmasi olarak belirttigi tespit
edilmistir. Ogretmenlerin planlamanin gerekliligi hakkinda anasinifi 6gretmeni sireci
kolaylastirdigini, sirece ve sinif hakimiyetini sagladigini, yénerge ve etkinligin ¢ocugu
uygun olacagini belirterek oyun gibi tim etkinlikler i¢in planlanmanin gerekli oldugunu
belirtirken, 1. sinif 6gretmeni énceden uygulanan ve slreg icinde oynanan oyunlarin plan
yapmadigini, bunun disindaki ve uzun surecli oyunlarda plan yapilmasinin gerektigi
goruslerini belirttikleri géralmustar.

Oyun seciminde dikkat ettigi noktalari ise 1. sinif 6gretmeni egitsel kazanima ve

eglenme amacina uygunlugu olarak belirtmistir. Anasinifi 6gretmeni egitsel kazanimlarin
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yaninda ¢ocugu da igin i¢ine alarak ¢ocuga uygunluk ve ¢ocuklarin oyunun iginde etkin
olarak kendini ifade etmesini, yansitmasini dikkate alinmasi gerektigini belirtmigtir.

Anasinift 6gretmeni oyun icin kapali oyun alani ve acik oyun alaninin olmasi
gerektigini belitmis; ifade edilen agik oyun alaninin gocugun doga ile etkilesime
girebilecegi bir alan oldugunu agiklamistir. 1. sinif 6gretmeni ise hava gartlarinin uygun
olmadi§i zamanlarda kullaniimasi i¢in kapali oyun alanina ihtiyaglari oldugunu ifade
etmistir. Hava sartlarinin dis alandaki oyunlarda etkili oldugu gergegi sebebiyle okullarda
kapali alanlarin olmasi gerektigi ve 6gretmenlerin bunu oyun icgin bir ihtiyac olarak
gordugu sonucuna ulasiimaktadir. Anasinifi 6gretmeni kendi baglaminda distnuldaginde
oyunun planlanmasinda yeterli bilgiye sahip oldugu goértlmektedir. 1. sinif 6gretmeninde
ise yine kendi baglaminda degerlendirildiginde oyun ile ilgili yetersiz bilgiye sahip oldugu
g6zlenmistir. Ayrica anasinifi ve 1. sinif 6gretmeninin hava sartlarindan dolayi kapali oyun
alanlarina ihtiya¢ duyduklari sonucuna varilmigtir.

Oyun o6gretiminde 6gretmenin yapabilecekleri hakkinda anasinifi 6gretmeni her
cocugun farkhhigina vurgu yaparak, bu duruma uygun planlama, uygun yonergeler ve
gocuga uygun sireci dile getirmistir. 1. sinif 6gretmeni ise oyunun egitimdeki egitsel
amacina vurgu yaparak ¢ocuklarin 6zgur birakilmasinin yararlarina degindigi géralmustar.

Oyun &gretimde anasinifi 6gretmeni sdrecin basinda ¢ocuga uygun ydnerge ve dil
kullanildiktan sonra pekistirecler disinda ¢ocuklarin 6zgir birakilmasini belirtirken; 1. sinif
6gretmeni oyunun kurulmasi konusunda &zgur birakilmasi fakat sonrasinda kurallar
hatirlatilp serbest birakilmamasi gerektigini belirtmistir.  Ogretmenlerin bu konuda
midahaleci olmadiklari, oyun kurucu, arabulucu rollerini Ustlendikleri sonucuna
ulasilimigtir.

Ogretmenlerin bu dénem cocuklarin oyuna ihtiyaci oldugunu, oyun olmadan egitim
olmayacagdini savunmaktadirlar. Ogretmenler oyunsuz cocudu ‘ruhu alinmig, agresif
mutsuz g¢ocuk’ olarak tanimlamaktadirlar. Anasinifi 6gretmeni egitimi oyun ile beraber
yurattiklerini fakat ilkokullardaki idarecilerin ve sinif égretmenlerin oyuna yeterli dnemi
vermediklerini belirtmistir. 1. sinif 6gretmeni ise velinin anasinifinda oyuna, ilkokul 1.
sinifta akademik bilgiye, basariya énem verdigini ifade etmis ayrica oyunun kullanmasinin
egitimi aksattigini, egitsel kazanimlari gergeklestirecek zamani bulamadiklarini ifade
ederek oyunu uygulayamadigi belirtmigtir. Bu tespitlerden yola ¢ikilarak ilkokulda bulunan
idarecilerin ve sinif 6gretmenlerin bunlarla birlikte velilerin oyuna yeterli 6nemi vermedigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica anasinifi 6gretmeninin oyunu egitimde kullandidi fakat sinif
ogretmeninin akademik basariya 6nem verdigi, oyunun uygulanmasinin egitimi aksattigini

disundugu ve yeterli zaman ayiramadidi sonucuna da ulasiimigtir.
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Ogretmenler oyunun kazanimlarin kazandiriimasinda etkili bir yontem olduklarini
ifade edip oyunun egitimde yontem olarak kullaniimasi sonucuna ulasiimistir.
Degerlendirme araci olarak oyun dusundldigiunde anasinifi 6gretmeninin  egitsel
kazanimlari gerceklestirme boyutunda degerlendirme olarak dastnirken, 1. sinif
o6gretmeni oyunun eglenme araci oldugunu, akademik ydnden de@erlendirme araci
olamayacagini diisiindigi tespit edilmistir. Ogretmenlerin oyunu eglendirme araci olarak
degerlendirdiklerinde eglenerek 6grenme, kazanimlari kazandirma oldugu ve somut, kalici
ogrenmeler sagladigini  disunduakleri sonucuna ulagsmistir. TUm bu tespitler ele
alindiginda 6gretmenler mulakatlardaki bu goérislerinde cocuklarin eglendidi bir etkinlik
olan oyunu 6grenme araci, yontemi olarak dustndikleri tespit edilmistir. Anasinifi
ogretmeninin oyunu g¢ocugu tanimada etkili olan bir dederlendirme araci olarak da
disundugu sonucuna ulagilmistir.

Ogretmenlerin egitim politika ve programi hakkinda genel disiincelere bakildi§inda
anasinifi 6gretmeni programdaki amag¢ ve kazanimlarin gelistiriimesi gerektigi, degerlerin
bulunmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica 6gretmenlerin hi¢ ara vermeden egitim yapmanin
zorluguna deginmis bu durumunda olumsuz durumlar yaptigini vurgulamistir. 1. sinif
ogretmeni ise olumsuz olarak sik sik egitim sisteminin degismesi, degerler egitimine
yeterince onem verilmemesini belirtirken yeni uygulanmasi planlanan uygulamalar
hakkinda olumlu disunceler belirtmigtir.

Egitim politka ve programin oyuna uygunlugu hakkinda anasinifi 6gretmeni
yapllmasi planlanan atdlye caligmalarinin olmasinin oyunun uygulanmasina uygun
oldugunu belirterek olumlu disincelerini belirtmigtir. Fakat bunun yaninda alaninda
uzman yardimci personelin olmayisinin etkinlikleri, oyunu uygulamada sikintilar
yasadigini ifade etmigtir. Bununla birlikte 6grenci sayisinin fazla olmasina ve siniflarin
fiziki olarak kugik, uygun olmayisina deginmigstir. Ayrica oyun i¢in yalnizca sinif-kapal
oyun alani degil, doga calismalarinin da yapilabilecegi acik oyun alaninin olmayisindan
da bahsederek olumsuz dusuncelerini belirtmistir. 1. sinif 6gretmeni ise programin oyuna
uygunlugunu belirtmis fakat uygulamada d6gretmenler arasi yasanan durumlar ve velilerin
beklentilerinin programi gerektigi gibi kullanmadiklarini, daha fazla akademik bilgiye
odaklanip oyuna yer veremediklerini ifade etmistir.

Egitim politika ve programinda oyunun kullaniimasina yonelik anasinifi 6gretmeni
imkanlarin eksikliginden bahsedip program ile birlikte imkanlarinda destekleyici olmasi
gerektigini vurgulamistir. 1. sinif égretmeni ise programdaki-kitaplardaki sorularin Ust
duzey bilgi icerdiginden bahsedip oyun etkinlikleri yerine akademik ¢aligmalari yaptiklarini

belirtmistir.
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Gozlemlerde Anasinifi 6gretmeninin 15 ginde 18 oyun oynadigi, 1. sinif
ogretmeninin de 14 gunde 9 oyun oynadigi gorulmastir. Anasinifi 6gretmeninin oyunu
kullanma durumunun yeterli dizeyde oldugu fakat 1. sinif 6gretmeninin yeterliliginin dusuk
oldugu sonucuna ulasiimistir. Gézlem surecinde doldurulan gbzlem cizelgelerinden elde
edilen bulgulara gore anasinifi 6gretmeninin oyuncu sayisina gére tercih ettigi oyunlar
sirasiyla; grup halinde, bireysel, ikili oyunlar oldugu; 1. sinif 6gretmeninin ise sirasiyla
bireysel, grup halinde, ikili oyunlar oldugu sonucuna ulagiimistir. Kullanilan araca gore
dgretmenler tercihlerinin ayni dogrultuda oldugu gértilmektedir. Ogretmenler aragta oyunu
kullanmadiklari, daha c¢ok aracgla oyun tercih ederek arag¢siz oyunu da kullandiklar
sonucuna ulasiimistir. Ogretmenler oyunlarin 6z yapilarina gdre de ayni tercihleri
yaptiklari, oyunlardan ben ve hayali oyun kullaniimayip yalnizca grup oyunlarini tercih
ettikleri sonucuna ulasiimistir. 1. sinif 6gretmeni gézlemlenen gunlerin icinde havanin
guzel oldugu glnlerden ikisinde agik hava oyunlarini tercih ederken anasinifi 6gretmeni
hi¢ tercih etmedigi gorliimektedir. Bu durumun mulakatlarda belirtilen hava sartlarinin
olumsuzlugu ve oyuna uygun acik alan olmamasindan kaynaklandigi disunulmektedir. Bu
sebeplerden dolayi 6gretmenler oynanan yere goére sinif oyunlarini tercih ettikleri
sonucuna ulasiimigtir.

Gozlemlerden elde edilen bulgulara gore anasinifi 6gretmeninin gesit olarak daha
fazla yonteme basvurdugu tespit edilmistir. Bunlarin iginden anasinifi 6gretmeni en sik
soru-cevap ve gosterip yaptirma yontemlerini kullanirken 1. sinif 6gretmeni ise anlatim ve
soru-cevap yontemini kullanmigtir. Gézlem kayitlari incelendiginde anasinifi 6gretmeni
go6sterip yaptirma ydntemini sanat etkinliklerinde kullandigi, soru-cevap ydntemini de
konuya giris yaparken kullandigi gériimektedir. 1. sinif 8gretmeninin ise her giin anlatim
yontemi kullandigi gérulmektedir. Bunun yaninda goézlemler incelendiginde konu anlatimi
veya konu tekrarlarinda da genelde soru-cevap yontemini kullandidi tespit edilmigtir.

Ogretmenlerin oyunlarin planlamasinda dikkate aldi§i durumlarda ayni siireci
izledikleri gériimustir. Oyunlarda gocuklarin yasina, gelisim duzeyine uygun duzenledidi,
cocuklarin zorlanmadigi; oyunlarin uygulandigi alan kosullarina, arag-gereglere uygun
planlama yaptiklari; cocuklarin ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile uygulama kosullari goz
onunde tutularak yeterli sure belirledikleri; oyunlarinin gerekli ortami, arag geregleri
hazirladiklari gorulmustur. Yalnizca oyunu egitsel konuya, amaca veya kazanima gore
belirleseler de yapilan diger galismalara butunlik saglayamamiglardir. Tum bu verilere
bakildiginda o6gretmenlerin oyunun konuyla buatunlik saglamasi konusu diginda
planlamada 6nemli olan tim noktalara dikkat ettikleri sonucuna variimistir.

Oyunun uygulamasinda 6gretmenler muidahaleci olmayip ydnlendirici olmakta,

eglendirici olup oyuna katilim saglamakta oldugu goérilmekte bununla birlikte ikisi de
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cocuklarla birlikte oyunu degerlendirme yapmadiklari tespit edilmistir. Ayrica 6gretmenler
oyunun kurallarini gocuklarin kavrayacagi bicimde agiklamasinda oranlarindan dolayi bu
konularda yorum yapilamamaktadir. Bununla birlikte anasinifi 6gretmeninin oyunun adi ve
aciklamasini yaparak oyunu tanitmakta, oyunlarda &zendirici olma, basar istegi
saglamakta, cocuklari bireysel olarak neler yaptiklarini gézlemleme, degerlendirmekte
fakat 1. sinif 6gretmenin de yorum yapilamamaktadir. Tium bunlarin 1siginda anasinifi
6gretmeninin oyunun uygulamasinda basarili bir slUre¢ izledigi sonucuna ulasiimistir.
Fakat 1. sinif 6gretmeninin ise bu konuda tam olarak yorum yapilabilecek oranlar
olmadigindan bir sonuca varilamamistir. Ayrica 1. sinif 6gretmeni degerlendirme
surecinde, oyunu cocuklarla degerlendirme ve c¢ocuklari oyun icinde bireysel
degerlendirme konusunda yeterli olmadigi; anasinifi 6gretmenin oyunun uygulamasinda
dogru bir sureg izledigi sonucu elde edilmistir.

Ogretmenlerin oyunlarinda en ¢ok gelisim sagladigi alan fiziksel/psikomotor alan
olup ardindan sirasiyla sosyal/duygusal, bilissel ve dil alani oldugu tespit edilmistir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin tim gelisim alanlarinda oyunun ¢ocuga katkilarini bildikleri,
uyguladiklari sonucuna ulasiimistir.

Mulakatlardaki ve gdzlemlerdeki bulgular karsilastirdiginda anasinifi 6gretmeninin
kullandig1 yontemler mulakatlarda 4 cgesit ifade ederken uygulamada oyun ile birlikte 12
cesit yontem kullandigi ortaya c¢ikmistir. Bu durum anasinifi égretmeninin ¢ocuklarin
egitiminde farkli yodntemler uygulayarak c¢ocuga ulasilabilirlik oranini arttirdigr tespit
edilmistir. 1. sinif 6gretmeni uygulamalarinda gézlemlerle tespit edilenler, ifade edilenlere
ek olarak muzikle 6gretim gozlenmistir. TUm bunlar dugunuldiginde 1. sinif 6gretmeninin
milakatlarda oyun ile birlikte 6 gesit ydntem gdérultrken uygulamalarda oyun ile birlikte 7
cesit yontem kullandigi tespit edilmistir. TUm bu verilere bakildiginda 6gretmenlerin oyunu
yontem olarak kullandiklari sonucuna variimaktadir. Ayrica anasinifi 6gretmeninin
cocuklarin egditiminde farkli yontemler uygulayarak c¢ocuga ulasilabilirlik oranini fazla
oldugunun tespit edilmistir.

Ogretmenlerin oyunu kullanma durumlarina milakattan elde edilen gérigler ve
gbzlemde gorulen uygulamalar ile birlikte bakip degerlendirildiginde d6gdretmenlerin
egitimde oyunu kullandiklar fakat anasinifi 6gretmeninin her gin oyunu kullandigi, sinif
ogretmeninin  bu konuda yetersiz kaldigi sonucuna ulasiimigtir. Bunun yaninda
ogretmenlerin oyunu konu sonrasinda ve konudan bagimsiz olarak kullandiklari sonucuna
ulasiimistir.

Anasinifi  6gretmeninin planlanip yapamadigi iki oyunun okul olarak yapilan
etkinligin uzun sdrmesi ve zaman planlanmasinin dogru yapilmamasi oldugu tespit

edilmistir. Oyunu planlayip icerigi degistirdigi tim oyunlari ¢ocuklarin egitimi agisindan
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olumlu yénde degistirdigi goérdimustar. Planlanmayip uygulanan oyunlarin hepsinin eve
gidis zamaninda, ders butunlugunden farkli oldugu goézlenmistir. 1. sinif 6gretmeninin
planlama konusunda yeterli bilgi ve dizeyde olmadigi, eksikliklerinin oldugu gorulmastur.
Bu durumda 6gretmenlerin gunlik planlari incelendiginde anasinifi 6gretmeninin tutarh bir
sekilde planlama ve uygulamalarda bulundugu tespit edilmistir. Fakat 1. sinif 6gretmeninin

oyun etkinlikleri icin yeterli dizeyde planlama yapmadigdi sonucuna ulagiimistir.

5. 2. Oneriler

Bu bélimde arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar ve yapilan literatir
taramasi sonucunda erken cocukluk dénemi egitiminde oyunun kullanilmasina dayali,
anasinifi ve sinif o6gretmenlerine, velilere, yoéneticilere ve arastirmacilara oneriler
getirilmistir. Oneriler arastirma sonucuna ve yapilabilecek arastirmalara yénelik dneriler

olarak iki bolimde sunulmustur.

5. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

1. Ozel durum cgalismasina uygun olarak bu galisma birer anasinifi ve 1. sinif
ogretmenlerinden alinan plan dokimanlari, yapilan mulakatlar ve goézlemlerle
sinirlidir. Benzer calismalari daha ¢ok katiimci ile nicel calismalar olarak
yapilabilir.

2. Bu arastirma kapsaminda erken ¢ocukluk déneminin son kismi 5-7 yas grubu
¢ocuklarin egitimi Gzerine galismistir. Benzer calismalar farkli yas grubunda
bulunan ¢ocuklarin egitimleri icin de yapilabilir.

3. Bu arastirma yalnizca ilkokulda c¢alisan O&gretmenlerle calisiimistir. Benzer
calismalari farkh kurum turlerinde (6zel, bagimsiz anaokulu) ¢alisan
o6gretmenlerle yapilabilir.

4. Ogretmenlerin oyunun énemi konusunda velilerin ve okul idaresinin disiince ve
tutumlarindan bahsedilmigtir. Benzer c¢alismalarda bu gruplarin goragleri

alinarak yapilabilir.

5. 2. 2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Dayal Oneriler

1. Ogretmenlerin oyun icin gerekli imkanlar konusunda kapali oyun alaninin
olmadigi, cocuga uygun agik oyun olmadigini belirtmislerdir. Bu baglamda okul
idaresinin ve politika uygulayicilarinin okullardaki oyun alanlari ve imkanlari

konusunda ¢aligsmalar yapilabilir.
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MEB’in Okul Oncesi Egitim Programi ile birlikte ilkokul Egitim Programlarinda
oyunun Onemini dair bilgilerin yer almasi ve oyun etkinliklerine dair 6rnekler
bulunmasina ydnelik galismalar yapilabilir.

Calismada &gretmenler godruslerinde ilkokul okul idarelerinin ve velilerinin
olumsuz tutum ve diguncelerinden bahsedilmigtir. Bu konuda bilgilendirme ve
tesvik calismalari yapilabilir.

Calismada sinif ogretmenlerin akademik bilgiyi 6nemseyip oyunu yeterli
kullanamadiklari tespit edilmigtir. Sinif 6gretmeni adaylarinin Universite
programlarina egitimde oyunun O6nemi ve kullanmasina yoénelik dersler
eklenebilir.

Egitimde oyunun kullaniimasina, oyun ile egitim konusunda sinif 6gretmenlerine
seminer, kurs vb. hizmet ici egitimleri verilebilir.

Sinif égretmenin oyunu planlama konusunda yanlis bilgi ve tutum icerisinde
oldugu goridlmustir. Bu konuda sinif 6gretmenlerinin planlama konusunda
bilgilendirme c¢alismalari yapilabilir.

Sinif  6gretmeninin  oyunu degerlendirme araci olarak kullanmadi§i tespit
edilmistir. Bu yas c¢ocuklarin degerlendirmesi, oyunun degerlendirme araci
olarak kullaniimasi konusunda hizmet i¢i egitim verilebilir.

Erken c¢ocukluk ddénemi cocuklarinda o6lgcme-degerlendirmeye, oyunun
degerlendirme araci olarak kullaniimasina yonelik derslerin sinif dgretmenleri
universite derslerine dahil edilebilir.

Calismada anasiniflari 6gretmenlerin gesitli yontemler kullanip adlandiramadigi
gorulmustur. Anasinifi 6gretmenlerine yonelik yontemler konusunda teorik
bilgiler edinecegi hizmet ici egitimler verilebilir.

Sinif 6gretmeninin sinifta kullandigr yontemlerin sinirh oldugu goéralmustar. Sinif
ogretmenlerine gocuklarin egitiminde kullanilan yontemler konusunda hizmet igi

egitimler verilebilir.
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EK 1. ETIK KURUL BELGESI

TQC'
TRABZON UNIVERSITESI REKTORLUGU
GENEL SEKRETERLIK

Say1/Ref. :81614018- 33 19.02.2019

Konu / Subj. :Etik Kurul Belgesi

Saymn, Emine TOPCU SAYGI

“Erken ¢ocukluk déneminin son béliimil olan 5-7 yas grubu gocuklann cgitiminde

oyunun rolt” adli yitksek lisans tezi gabgmamz igin gerckli olan Etik Kurul incclemesi
Universitemiz Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kurulu tsrufindan yapilrmy olup, ¢aligmaniza onay

verilmigtir,
Bilgilerinizi rica ederim.

m@%mn

Rektir a.
Rektdr Yardimesi

Akgaabat/ SOgtli/ Trabzon/ TURKIYE Ayrintilt Bilgi Igim frtibat
Tel :+90 (462) 3777176 Filiz KIRAL!
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Faks: +90 (462) 248 73 44



EK 2. MiLLi EGITiM BAKANLIGI TEZ GALISMA izNi

T.C.
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Konu  : Tez Calismasi izni

VALILIK MAKAMINA

flgi  :Trabzon Universitesi Rektorligi Ogrenci Igleri Daire Bagkanhiginin
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Trabzon Universitesi  Egitim Enstitiisit Temel Egitim Anabilim Dali Siuf
Ogretmenligi Egitimi Yiiksek Lisans Programi  Ogrencisi Emine TOPCU SAYGI' nin
“Erken Cocukluk Doneminde Son Bolimii Olan 5-7 Yas Grubu Cocuklann Egitiminde
Oyunun Roli" adh yiiksek lisans calismass Kapsamunda ¢kie sunulan  dlgme aracin
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Kurtulug Ortaokulu anasimfi ve |simf dgrencilerine uygulanmas: Midirlogiimizee uygun
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EK 3. KATILIM KABUL FORMU

Degerli Ogretmenlerimiz,

Katilacaginiz bu galisma, Trabzon Universitesi Egitim Enstitisi Temel Egitim
Anabilim Dali Sinif Ogretmenligi Programrnda ylksek lisans yapmakta olan Emine
TOPCU SAYGI tarafindan yapilacak bir tez ¢calismasidir.

Bu calisma ile erken gocukluk dénemini kapsayan ¢ocuklarin (anasinifi ve 1. sinif)
egitimi konusu arastirilacaktir. Bu kapsamda cocuklarla birlikte yaptiginiz ders/etkinliklerin
gbzlemlenmesi, sizinle yaklasik 20-30 dakika slrecek olan (g6zlemlerin basinda-
ortasinda-sonunda olmak uzere) toplamda Ug¢ goérisme yapilmasi ve gozlemlenen
ders/etkinliklerin planlarinin incelenmesi planlanmaktir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhdr’nin ve okul/kurum yodnetiminin izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katihim tamamiyla gonullilik esasina dayali
olmaktadir. Calismada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler
sadece arastirmada kullanilacak ve Uguncu kigilerle paylasiimayacaktir.

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katihm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden rahatsiz
hissederseniz cevaplama isini yarida birakabilirsiniz.

Katilimi onaylamadan énce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru

sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Aragtirmaci  : Emine TOPCU SAYGI

Cep Tel : 5449185863

Adres : Vakiflar ilkokulu Yenisehir Cad.
Gulbahar Mah. No:114 Rize/Merkez

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katilmayi kabul ediyorum.

ceed
Adi-Soyadi

imza

Katiimci Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi
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EK 4. 1. MULAKAT SORULARI

OGRETMEN BILGILERI

Adi-Soyad:

Cinsiyeti:

Yasi:

Calistigr Okul:

Ogrenim Durumu:

Kidem Yili:
KONULAR MULAKAT SORULARI
1 | Aldiginiz egitimden bahseder misiniz? Nereden mezun oldunuz?
. . 2 Universitede aldiginiz hangi derslerinizi mesleginizde daha fazla
Meslek Egitimi kullandi§inizi diistiniiyorsunuz? Neden?
Kendinizi ve mesleginizi gelistirmek icin aldiginiz kurs, seminer vb.
3 | egitim faaliyetleri nelerdir? Aldiginiz egitim faaliyetleri disinda
mesleginiz adina kendinizi gelistirmek igin yaptiklariniz nelerdir?
Uygulanan egitim politikalari ve programlari hakkinda distinceleriniz
4 | nelerdir? Cocuklarin egitimleri ile ilgili programda 6ncelik sizce
nelerdir?
5 Ogrenci merkezli egitim hakkinda neler diisiinliyorsunuz? Bu ortami
yaratmak igin sizce neler yapilabilir?
6 | Anasinifina ya da 1. sinifa baglama yasi sizce kag olmali? Neden?
Egitim 1. sinif dersleri / Etkinlikler hakkindaki gérisleriniz nelerdir?
Politikalari ve 7 | Hangilerinin programda temel alinmasi gerekir ya da hangilerinin
Uygulamalari gereksiz oldugunu diigiiniiyorsunuz? Neden?
8 Ders saati konusunda ne dusuniyorsunuz? Yeterli mi? Degilse
neden?
9 Cocuklarin okula basladiginda genel olarak eksiklikleri (beceri, bilgi,
tutum vs. ) nelerdir?
10 | Gocuklarin bir egitim yili ile neler kazandiklarini distniyorsunuz?
11 | idealinizdeki “Ogretmeni”, “Okulu”, “Ogrenciyi” tanimlar misiniz?
Qgretmen 12 Ozelestiride bulunursaniz mesleginizi icra ederken kendinizin giglii ve
Ozellikleri zayif yonleri nelerdir?
13 Sinifta kullandiginiz yéntem ve teknikler nelerdir? Bunlari kullanma

durumlariniza érnek verebilir misiniz?
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EK 5. 2. MULAKAT SORULARI

OGRETMEN BILGILERI

Adi-Soyad:
Cinsiyeti:
Yasi:
Calistigr Okul:
Ogrenim Durumu:
Kidem Yili:
KONULAR MULAKAT SORULARI
1 Aldiginiz egitimleri distindiginuzde ¢ocuklarin egitiminde kullanilan
yontem ve teknikler nelerdir, hatirladiklarinizi séyler misiniz?
> Egitim verdiginiz yas grubu dusinaldiginde en uygun yontem ve
teknigin hangisi oldugunu distinlyorsunuz? Neden?
_Qyun ve
Ozellikleri 3 Oyun nedir, tanimlayabilir misiniz? Bu tanimdan yola ¢ikarak oyunda
olmasi gereken temel 6zellikler neler olmahdir?
4 Sizce oyunun bir yas donemi var midir? Varsa bireyin hangi dénemde
oyun olmalidir? Neden?
5 Oyunun ¢ocuklar tizerinde etkisi, yarari bulunur mu? En énemli
yararlarini belirtir misiniz?
Oyunun
Yararlari 6 Yararlarini basliklar altinda toplasak sizce en ¢ok hangi alanda veya
alanlarda ¢ocuk gelisimine destek olmaktadir?
7 “Oyun c¢ocuklar i¢in bir eglenme aracidir ve egitim iginde kullaniimasi
uygun degildir’ cimlesini nasil yorumlarsiniz?
Oyun ve Egitim
8 Egitim politikalarini ve programlarini disundugunizde oyunun iginde
oldugunu, oyuna uygun oldugunu distniyor musunuz? Neden?
9 Derslerinizde oyunu kullaniyor musunuz? Kullaniyorsaniz hangi durum
ve zamanlarda kullaniyorsunuz, érnekler verebilir misiniz?
Oyun ve
Uygulamalar 10 Oyunu derslerinizde hangi siklikla kullaniyorsunuz? Haftalik ya da
gunlik programinizda ne kadar yer veriyorsunuz?
11 Ders programinizdaki derslerin yerini degistiriyorsunuz ve haftalik ders
. . - . '? ~
Siirecte Eklenen saatini azalttiginiz dersler oluyor; neden? (1. Sinif Ogrt.)
Sorular Bazi derslerde oyun oynatiyorsunuz, bazilarinda ise oyunu hi¢
12 | kullanmiyorsunuz; neden? (1. Sinif Ogrt.)

Bu dersler oyun i¢in uygun degil mi?
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EK 6. 3. MULAKAT SORULARI

OGRETMEN BILGILERI

Adi-Soyad:
Cinsiyeti:
Yasi:
Calistigr Okul:
Ogrenim Durumu:
Kidem Yili:
KONULAR MULAKAT SORULARI
1 | Oyun igin planlamayi gerekli gériyor musunuz? Neden?
> Okulunuzda veya sinifinizda gocuklarin oyun oynamasi igin gerekli
? Si ler olmaliydi?
Oyunu Planiama ortam ve sartlar bulunuyor mu? Sizce ne ydi?
3 Dersiniz/Etkinliginiz i¢in bir oyun sececekseniz, nelere dikkat
edersiniz? Neden?
4 | Sizce oyun igin 6n hazirlik gerekli midir? Gerekli ise neler yapilabilir?
5 Oyunun égretiminde nelere dikkat edilmelidir? Ogretmen olarak neler
yapilabilir?
Oyun Sireci ve 6 Oyun surecinde 6gretmenin yonlendirmesi konusunda dustncelerimiz
Degerlendirme nelerdir?
7 | Oyun bir degerlendirme araci olarak kullanilabilir mi?
8 Anasinifi/1.sinif gocuklarinin sizce oyuna ne kadar ihtiyaci vardir?
Neden?
9 Egitim programiniz oyunun kullaniimasina yénlendiriyor mu, ne kadar
firsat veriyor? Olumlu-olumsuz elestirileriniz nelerdir?
T 10 | Oyun ders/etkinliklerde bir ydntem olabilir mi? Neden?
Oyun lle ligili
Goriisler 11 | Cocugdun egitim hayatindan oyun eksildiginde geriye ne kalir?
12 | Oyun cocuklar icin dnemliyse ne kadar egitimde vurgu yapiliyor?
13 | Oyun ile daha fazla etkinlik nasil yapilabilir?
Stregte Eklenen 14 | Sinifinizdaki oyun uygulamalari neden degisti?

Sorular




EK 7. GOZLEM GiZELGESI

Sinif: Anasinifi [ ] 1.Sinif[ ]
Ders / Etkinlik Adi:
Ogrenci sayisi: Kiz: Erkek:

Ogrenci Yas Grubu: 5 Yag (60-71 ay): 6 Yag(72-83 ay):
Derste Oyunun Yénteminin Kullaniima Durumu:
Ders-konu dncesinde (6nbilgi saglamada) oyun [ ]
Ders-konu iginde oyun [ ]

Ders-konu sonrasi (pekistirme-degerlendirme) oyun [ ]
Oyunun Baslangi¢ ve Bitis Zamani (Ayrilan Siire):

Gozlem Tarihi:

7 Yas(84 ay) ve Uzeri:
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OYUN SURECI

Gozlendi

Gozlenmedi

Aciklama / Yorum

Oyun iglenen konuya, amaca yapilan diger
galismalara uygunlugu/bitinligiu saglandi.

Oyun oynarken ¢ocuklar zorlandi.

Oyun uygulandigi alana/sinif kosullarina, arag-
gereclere uygun planlandi.

Planlama

Oyun ¢ocuklarin ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile
uygulama kosullari g6z 6niinde tutularak yeterli
sure belirlendi.

Oyun igin ortam diizenlendi ve arag gerecler
belirlenerek hazirlandi.

Blyuk kas becerileri

Cocuklar oyun iginde il

bedensel devinimde

bulundular. Kiglk kas becerileri

ile

Oyun icerisinde ¢ocuklar sorular sordu, yorum
(analiz) yapti.

Oyun ile birlikte cocuklar arkadaglari ile iletisime
gectiler, etkilesim halindeydiler.

Oyun ile cocuklar yeni kelimeler kullandi.

Ogretmen gocuklara oyunun adini ve amacini
soyledi.

Ogretmen oyunun kurallarini agikladi.

Uygulama-Ogretim

Ogretmen oyun sirecinde ydnlendirici oldu.

Ogretmen oyun surrecinde gocuklari oyuna tegvik
etti, 6zendirdi.

Cocuklarin timi oyuna katim sagladi.

Oyunun ¢ocuklari eglendirdigi goérilda.

Ogretmen gocuklara oyunu degerlendirme sorular
sordu.

Degerlen
dirme

Ogretmen oyun ile birlikte gocuklari bireysel olarak
neler yaptiklarini gézlemledi.
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EK 7’nin Devami

UYGULANAN OYUN GESIDI

Oyuncu Sayisina Bireysel oynanan ikili oynanan Grup halinde oynanan
Gore

Aracla yapilan

Kullanilan Araca Aracta yapilan (Yapi-insa, Dogal Aragsiz yapilan
Gore Maddelerle)
Ben Oyunlari Hayali Oyunlar Kime-Grup Oyunlari
Oz Yapilarina Gére (3-6 yas) (3 yas ve Uzeri) (5 yas ve Uzeri)
Acik hava Sinif-Salon
(Kosmaca, Oykiinme, Halka (Isindirici, Devinimli, Dinlendirici)

Oynanan Yere Gore | Qyunlari)

Oyun Diginda Kullanilan Yéntemler Gozlendi

Anlatim

Problem Cozme - Beyin Firtinasi

Drama Yontemi

Kavram Haritalari — Analojiler - Deney

Hikaye - Oykiilestirme

Tartisma - Soru Cevap

Ornek Olay - Gosteri

Proje Yaklagimi

Gezi Gozlem

Miizikle Ogretim

Aktif Ogrenme

Diger Yontemler




8. OZGEGMIS VE ILETiSIM BILGILERI

Arastirmaci 1986 yilinda Trabzon’da dogdu. ilkokula Rize’de baslayip Trabzon
Akgaabat Merkez ilkokulu'nda tamamladi. Daha sonra Anadolu Lisesi sinavini kazanarak
Akcaabat Anadolu Lisesi’'nde ortaokul ve lise egitimini aldi. 2006 yilinda Atatirk
Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi ikinci 6gretime basladi. Bir yil sonra yatay gegisle
Karadeniz Teknik Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligine gegerek boélim birinciligi ile
egitimini tamamladi. 2010 yilinda mezun olup Karadeniz Teknik Universitesi ilkégretim
Anabilim dal Sinif Ogretmenliginde tezli yiiksek lisansa basladi. Yine ayni yilda Rize
Merkez Gulbahar Hatun Anaokulu’na okul 6ncesi 6gretmeni olarak atandi. Burada iki yil
dgretmenlik yaptiktan sonra ayni okulda miidir yardimciligi gorevine gegti. iki yil midar
yardimcili§i yaptiktan sonra zorunlu hizmet icin Rize Ortapazar ilkokulu’na égretmen
olarak atandi. Bu okulda dort yil 6gretmenlik yaptiktan sonra 2018-2019 egitim 6gretim
yilinda Rize Merkez'de bulunan Vakiflar ilkokulu'na atandi ve halen bu okulda égretmen

olarak gbrev yapmaktadir.

iLETi$iM BILGILERI
E-mail: eminemine61l@hotmail.com
Telefon: 0544 918 58 63



