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Cocuklar tizerinde yapilan oyun aragtirmalarinin bilyiik ¢ogunlugu,
okuloncesi ve anaokulu yag grubuyla ilgilidir. Iki yag dolaylarinda, duyu-
devinim zekés: tam kazanilmadan 6nce, oyunu kesiften ayirmak genellik-

- le zor olmaktadir. 7. ve 8. yasla birlikte, oyun (play) daha da resmilesir ve
hobilerden ve kuralli oyunlardan (games) orta ve ge¢ ¢ocuklugun ayiric
ozelligi olarak soz etmeye baglariz. Dolayisiyla, 3 ve 5 yaslan arasindaki
okuldncesi ¢ocuklar, oyun tiirleri, oyunda eksiklik, oyun egitimi, oyuncu-
larin ve fiziksel ¢evrenin oyun iizerindeki etkileri gibi aragtirma alanlarin-
da asil denekleri olugturmaktadir. : - '

Bu boliimde, ozellikle okuldncesi yillarda, “oyun”un tanimlanmasi,
simflanmas1 ve Olgiilmesindeki bazi temel sorunlan degerlendirecegiz.
Bir¢ok sorunun, ¢cogu uygulamali aragtirmanin one siirdiigii kadar iyi ¢o-
ziimlenmemis olmasi sagirticidir. Herkes tarafindan bilindigi gibi, oyunun
tanimlanmasi giictiir. Baz1 aragtirmacilar, belirli bir etkinligin oyun icerip
icermedigi iizerinde, genellikle neden bdyle oldugunu sdyleyemeden an-
Jagtigimiz icerikteki oyunu tammlamaktan, daha tanimlamaya girigim' aga-
masinda vazgecmektedirler. Ayrica, oyunun farkh tiirleri de, farkli yon--
temlerle tanmimlanmay1 gerektirmektedir. Ustelik, oyunu gézlemleme ve
kaydetme bicimlerimiz de oyun tiirlerini etkileyebilmektedir. “Oyun” te-
rimi ile ne demek istediimiz tizerinde diigiinerek baglayalim.

* Smith, P.K. Takhvar, M. Gore, N. ve Vollstedt, R. (1985). Play in young children:
Problems of definition, categorisation and measurement Early Child Development and
Care, 19, 25-41. . ‘ v

** Aragtirma Gorevlisi, A.U. Egitim Bilimleri Fakiiltesi Egitimde Psikolojik Hiz-
metler Bolimi. )
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OYUNUN ANLAMI: TANIMLAMA SORUNLARI

- Bu konuyu incelemeye yonelik bir yontem, ¢ocuklara “oyun”la neyi
kastettiklerini sormaktir. King (1979), ABD’de dort anaokulu simifinda
- yaptig1 caligmada bu yolu izlemigtir. Cocuklar gozlenmis, daha sonra
kendilerine, gosterdlklen etkinliklerin “oyun” mu, “i§” mi oldugu sorul-
mugtur. King’e gore ¢ocuklar, hangl eylemin ig, hani eylemin oyun oldu-
+ . gu hakkinda oldukca emindiler; 6gretmen tarafindan verilen gorevler,
oyun bi¢iminde de olsalar, “ig”tirler. King, ayrica ¢ocuklarin en sevdikle-
ri etkinliklerin oyun etkinlikleri oldugunu sdylediklerini belirtmesine kar-
sin, doyum saglama, eglenme ve yaraticilik, “oyun” ve “ig” etkinliklerini
birbirinden ayirmamaktadir. King, “yetiskin miidahalesinin yoklugunun,
vokuldaki oyun yagantilarinin gerekli bir parcasi olarak goriindiigiinii” 6ne
siirmektedir. Yine de, bu konuya iligkin ¢cok az ayrint1 sunulmustur ve ¢o-
cuklarin, yetigkinlerin kendileri ile oynadiklann: diisiinmeleri, -bu anao-
kullarindaki 6gretmenler, cocuklarin “oyun” oldugunu diigiindiikleri bi-
¢imde davranmamis olsalar da- ihtimal dig1 gériinmemektedir.

Cocuklann oyunu, kavramlagtirmalar ile ilgili bir bagka calisma da,
Chaille (1977) tarafindan yapilmigtir. Aragtirmact, 5, 7, 9 ve 11 yaglarin-
daki cocuklarla, oyun, -mig gibi yapma (pretending) ve oyuncular hakkin-
da goriigmeler yapmistir. “Oyun nedir?”;sorusuna verilen cevaplarin nice-
liksiz analizleri yapilmamgtir, ancak gesitli ccvaplar elde edilmisgtir,
Chaille, digsal baskilarin olmamasim igeren “oyun” diigiincesine, igle
oyunu birbirine kargit géren 9 ve 11- yaslarindaki birgok gocuk arasinda
sikca. rastlandlglm bildirmektedir.

Chaille ve King’in ga11§malarmdan goriilmektedir ki, c¢ocuklar
“oyun” ve “is” terimlerinin kullanimini, 6gretmenlerinin bu terimlerle il-
gili kullammindan 6grenmektedirler. Yetigkinler, “oyun” kavrami hakkm-
da gergekte ne diiginmektedirler?

Bundan énce bu konuda cok sistematik gah§ma1ar yapilmus degildir,

fakat pek ¢ok oyun 6lgiitii vardir ve bunlar aragtirmacilar ve egitimciler

~tarafindan oyunu tanimlama girisimlerinde kullanmilmigtir. Rubin, Fein ve
. Vandenberg (1983) tarafindan yapilan kapsamh bir tarama ga11§masmda

asagidaki 1fade1erm oyunu behrledlgl One siiriilmiigtiir. o

1) Oyun, 1gsel olarak giidiilenmigtir.

2) Oyun, amaglafdan ¢ok araglara yoneltilen dikkatle nitelenmistir.

3) Oyun, kegfetme davramgmdan ayrilir. Kegfetme davranigi, “bu
nesne nedir ve ne yapabilir?” sorusuyla yénlendirilirken, oyun “bu nes-

- neyle ne yapabilirim?” sorusuyla yonlendirilir.

4 Oyuh, gercek olmamasi ya da -mug gibi olmast ile nitelenmigtir.
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5) Oyun, kuralli oyunun (game) tersine, d1§é1f1dan uygulanan kural-
lardan bagimsizdir. - - ‘

6) Giindiiz rilyasinin ve aylakhign tersine, oyunda katilime etkindir.

Rubin ve arkadaglar (1983) “6zellikler eklemenin oyunun alanim gi-
derek .smrlandiric1 bir iglevi olacagim” one siirmektedir. Dolayisiyla,
- oyunun tek bir tanim1 yoktur. Daha ¢ok, birbiriyle ortiigen cesitli Olgiitler
vardir; bunlarin ne kadart mevcutsa, gozlemcinin, davranigi oyun olarak
dikkate almas: o kadar kesin olacaktir.

~ Bu boyutlar ortaya koyan bir. model, Krasnor ve Peplér tarafindan
hazirlanmugtir (1980, Sekil 1'e bakimz). Krasnor ve Pepler, esneklik,
olumlu duygu, gercek olmama ve igsel giidiilenme olmak iizere birbiriyle

- kesigen, oyunu simrlandirmaya yonelik dort olgiit onermiglerdir. Ik iki
olgiit, Rubin ve arkadaglarinin (1983) ifadeleri arasinda bulunmamasina - -

kargin siklikla sozii edilen olgiitlerdir. Bu model akla uygun goriinmekte-

dir, fakat gorgiil bicimde desteklenmemigtir. Ustelik bu 6lgiitlerin kullani-

1 sorunlu olabilmektedir. King, olumlu duygu ya da esnekligin 6nemli

oldugunu belirtmemektedir. Sutton-Smith ve Kelly-Byrne de (1984) oyu- .

.. nun esnek ya da goniillii bir etkinlik olmas: gerekmedigini 6ne siirmekte-
dirler. ' '

Krasnor ve Pepler’in modelini sitnamaya yonelik bir girisim, Smith
ve Vollstedt tarafindan gergeklestirilmistir. Krasnor. ve Pepler’in dort 61-
ciitlinii ve beginci olarak da Rubin ve arkadaglarindan “amaglar/araclar”
olgiitiinii ele aldik. Bu olgiitler, agagida tanimlanmiglardar:

. ‘
‘Sekil 1. A, B, C ve D gemberleri farkh oyun §lgiitlerini temsil etmektedirler. Bu dort olgiitiin tiimii
mevcutsa (5 no.’lu alan), etkinlik, agik bigimde oyundur. Eger iki olgiit varsa (1, 2, 3 ve 4 no’lu
alanlar), etkinlik daha az oyun icermektedir; fakat hal higbir Slgiittin olmadi3: duruma gore daha

" fazla oyun oldugu s6ylenebilir. (Krasnor ve Pepler’den (1980) uyarlanmugtir),
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I¢sel Giidiilenme (Intrmszc Motivation): Davrang icsel olarak giidii-
lenmistir; temel bedensel gereksinmeler, digsal kurallar ya da toplumsal
istekler nedemyle degil, davram§1n kendlsl icin ortaya konur.

Olumlu duygu: Davramgta olumlu duygu goriiliir; gocuk i¢in hognut-
luk verici ve eglencelidir.

Gergek olmama: Davrani§ gergek degildir. Ciddi olarak gerceklesti-
rilmez, ancak bir “-mig gibi” ya da “sanki” niteligi vardir.

Araglar/Amlaglar Davramg amaglardan ¢ok araclarla mtelenm1§t1r
Cocuk, davramigin kendisinin gerceklestirilmesiyle, onun sonuglariyla il-
gllendxgmden daha fazla 11gllenmekted1r

Esneklik: Davramg esneklik gosterir; blglmlnde ya da baglammda,
cesitli degismeler olur.

Bu olgiitleri aragtirmak igin ge§1t11 okuloncesi etkinlikleri gosteren 30
dakikalik bir video kaseti hazirladik. Ayrica etkinlikleri kisa episodlara
bolen bir transkript kullanildi. Yirmi yetiskin denek kaseti izledi ve bu
denekler hangi episodlarin “oyun” oldugunu du§unduklerm1 belirttiler.
On kisilik diger bir gruptaki denekler yukanda sozii edilen her bir olgii-
‘tiin icerisinde var oldugunu diigiindiikleri episodlan igaretlediler. Bu de-
nekler aragtirmanin “oyun” hakkinda oldugu konusunda bilgilendirilme-
d11er

Denekler arasinda, herbir k0§u1da.yﬁksek fikir birligi oldugunu bul-
duk. Bu fikir birligi, “oyun” ve “ger¢ek olmama” icin en yiiksek, “arag-
lar/amaglar” icin en diigiik, fakat yine de 6nemli diizeydeydi. Sonug ola-
rak, denekler, tanimlarn guvemhr olarak kullanab11m1§lerd1

Daha sonra, bir 6lgiitle nitelendirilen episodun diger Olgiitler ve
"oyun” isaretlemeleriyle de nitelendirilip nitelendirilmedigini aragtirdik.
Bu analizlerde, denekler icin cogunlugun yargilarim kullandik. “Igsel gii-
diilenme”nin, “oyun”la, ya da bagka b1r olctitle iligkili olmadi§imi bulduk.
Diger 6lgiitler, birbirleriyle ve “oyun’ i§aretlemeler1yle daha fazla tutarh-
lik gosterdiler.

Bu dort olgiiti kullanarak, “oyun”un gesitli olgiitlerin varligiyla
giiclii bir gekilde iligkili olup olmadigim degerlendirdik (Sekil 1'de one-
rildigi gibi). Durum, gerekten de bu 111§k1y1 gosteriyordu. Sadece bir

-~ blgiit sunuldugunda, episodlarin %48'i “oyun” olarak isaretleniyordu; bu
oran, iki 6l¢iit oldugunda %73'e, ii¢ 6l¢iit bulundugunda %100'e ¢ikiyor-
du. En etkili- olgiitler, “gercek olmama”, “olumlu duygu” ve “esnek-
lik"ti. Bu 6lgiitlerden en az iki tanesi birlikte isaretlendiginde, “oyun”
%97 kesinlikle isaretlenmekte ve biitiin oyun pargalarmmn %601 iceril-
mekteydi.
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Bu bulgular, Krasnor ve Pepler in modelini ve gercek olmama,
olumlu duygu, esneklik ve amaglarin ‘araglardan daha 6nemli olmasina
111§k1n oyun olgiitlerinin gegerligini desteklemektedir. “Igsel giidiilen-

e’nin yararli bir 6l¢iit olmamasi ilgingtir. Bagka bir alana dogru yiirii-
mek kagit katlamak, ayakta durmak ve diger ¢ocuklar seyretmek gibi
pek ¢ok episodun igsel olarak giidiilenmis oldugu dikkate alinmig, ancak
bunlar oyun olarak gorilmemigtir. Buna kargihk, emeklemek veya diger
cocuklardan kagmak gibi oyun igeren episodlarin da igsel olarak giidiilen- -
medikleri goriilmiigtiir. Belki de, bir oyun arkadagina tepkide bulunma-
nin, ¢ocuk iizerinde yukandaki tamim cercevesinde icsel gilidiilenmeyi
dista birakan dig toplumsal istekleri temsil ettigi diisliniilmektedir.

Chaille’nin .(1977) goriistiigli 5 yagindaki cocuklardan bazilarimn,
gercekte oyunu, oyunun, kendilerine empoze edildigi yoniinde tanimla-
mug olmalari ilgingtir. “Oyun, annen sana git oyna derse bebeklerinle ya
da bagka bir seyle oynaman demektir” (5 yas). Daha biiyiik ¢cocuklar daha
tipik olarak soyle cevaplar vermektedirler: “Is ya da ba§ka bir sey yap-
mak zorunda degilsinizdir, sadece gidip oynayabilirsiniz” (9 yasg) ya da
“cahgtiktan sonra yaptigimz seydir” (11 yas).

(398 1]

Belki de yetiskinlerin, ¢agdas toplumda “oyun”la, “ig” arasinda
giiclii bir ayrim yapmak yoniindeki egilimleri dolayistyla igsel giidiilen-
me, oyun tammlarinda oncelikli olarak yer almaktadir (Sutton-Smith ve
Kelly-Byrne, 1984). Tiimel olarak, bu durum, is yaptinnmlariyla oyun 6z-
glirligti arasindaki karsithgi abartmamizdan da kaynaklamyor olabilir.
- Daha aynntili bir diizeyde bakildiinda, igsel giidiilenme, kiiciik gocuklar
gozoniine alimrsa, oyunu diger etkinliklerden giivenilir bicimde ayiriyor
-gorinmemektedir.

Simdiye kadar, oyun "u tek bir kategori ya davramglar sinifi olarak
ele alan caligmalardan soz ettik. Ancak birbirinden ag:lk bigimde farkli
tirde oyunlar da vardur. Ornegin, “gergek olmama” olglitii -mig gibi
oyunu i¢in uygulanmaktadir, fakat pek ¢ok kigi, trmanma ve kaymayi,
~ -mug gibi olmayan bazi etkinlikleri de oyun olarak betimlemektedirler.
Simdi, oyun davramsimn siniflandirilmas: iizerinde duracagiz.

OYUN TURLERI: SINIFLAMA SORUNLARI

%

Oyunu siniflandirmanin’ en etkili - yontémlerinden biri Piaget’ye.

(1951) dayanir. Piaget, alistirma oyunu, sembolik oyun ve kuralli oyun
- seklinde bir ayinm yapmigtir. Bunlar birbirini kapsayan evreler halinde,
yerlerini bir digerine birakirlar. Aligtirma oyunu, bir ¢ingirag: tekrar tek-
rar sallamak ve atmak ya da nesneleri bir kabin i¢ine koymak, sonra kabi
bosaltmak gibi ¢ocugun, eylemleri ve nesneleri kendi kontroliinde tut-
maktan duydugu hazzin sonucu olarak ortaya gikan, nesnelerle gercekles-
tirilen amagsiz eylemlerdir. Aligtirma oyunu, duyu-devinim evresinin geg
doénemlerinde ortaya ¢ikar. Daha sonra sembolik veya -mug gibi oyununa
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, déniigme yoniinde egilim gosterir. 7 yas dolaylarinda somut iglemler do-
~ neminin baglamasiyla birlikte kuralli oyunlar daha sik, sembolik oyunlar

daha az ortaya cikar. | -

PN

Daha sonraki aragtirmalar okuldncesi yillarda fonksiyonel oyunun
azaldigini, sembolik oyunun arttifim1 dogrulamistir (Fein, 1981; Rubin,
Watson ve Jambor, 1978); Piaget’in orta ¢ocuklukta gerceklegecegini tah- -
min ettigi sembolik oyunun azalmasi, ¢ok iyi bir bi¢cimde belgelenmemis-
tir. Elestiriler, hakl olarak, “aligtirma oyunu” ile “sembolik oyun”un ileri
cocuklukta ve yetigkinlikte de olugabilecegine igaret etmektedir (6rnegin,
Eifermann, 1971); ancak bunlar, yetiskinlerin ¢ok kiigiik cocuklarla oyna-
malan diginda, o kadar da karakteristik degillerdir. :

Ancak, Piaget’nin kuramsallagtinlmasinin oncelikle, sosyal ya da-
sosyal olmayan tiirdeki nesne oyunuyla ilgili oldugu sdylenebilir. Diger
bigimlerdeki oyun igerigi gorece ihmal edilmigtir. Ornegin, Weir'in
- (1962) sozii edilmig ilk ¢aligmalan disinda, dil oyunu yillardir fazla ilgi
cekmemigtir. Itigip kakisma oyunu da, bu konuya olan ilgi, primat ve
cocuk etologlan tarafindan yeniden canlandirilincaya kadar ihmal edil-
mistir (Humphreys ve Smith, 1984). . : -

Giiniimiizde, belki de en ¢ok kullanilan siniflama Smilansky (1968)
tarafindan Onerilmisgtir. Smilansky, ilk aragtirmacilarin (Buhler, Isaacs,
Valentine ve Piaget) ¢aligmalarina gondermede bulunmus ve dort evreli
bir oyun geligimi modeli dnermistir; fonksiyonel oyun, inga (constructi-
ve) oyunu, dramatik oyun ve kurall oyun (game).

. Dolayistyla Smilansky’nin modeli Piaget’inkini yakindan izler (Buh-, -
ler gibi aligtirma oyununu fonksiyonel oyun olarak, sembolik oyunu dra-
matik oyun olarak yeniden adlandirmigtir), ancak Smilansky bu modele,
_bir de inga oyunu evresini eklemistir: Bu sema, onun Israil’deki ¢alisma-
sim izleyerek Parten’in (1932) sosyal katihm kategorileriyle (ugrassiz,
yalmz, seyirci, paralel, katilimci, igbirligi kuran) birlikte, ABD’de: genis
olciide kullanilmaktadir. Bu iki kategori, oyunun hem sosyal, hem de bi-
ligsel yonlerini kaydeden bir toplama semasi olarak kullamlmaktadir.

" Bunlar “genellikle normatif olarak kabul edilen” “sirasal, geligsimsel hiye-
rargiler olarak” tammlanmaktadir (Rubin ve Krasnor, 1980) ve oyun dav-
ramgindaki sosyal simf farkliliklarim (Rubin, Maioni, Hornung, 1976) ve
okuldncesi oyuncak ve etkinliklerinin biligsel degerini (Rubin, 1977) de-
gerlendirmek i¢in kullanilmiglardir, : :

Ancak, Smilansky’nin modelinin bazi yonlerine iligkin diisiindiiriicii -
sorunlarin oldugu goriilmektedir. Smilansky’nin orijinal tamimlari, deger
yargilari ve dnemi belirsiz ¢ok sayida 6l¢iitli iceren, olduk¢a uzun betim-.
lemelerden olugmaktadir. Bu tanimlar, Rubin ve arkadaglar1 (1976) tara-
findan kisaltilmig, agagidaki sekli almislardir: Fonksiyonel: nesneyle ya .
da nesnesiz olarak gerceklestirilen basit, tekrarlayici kas hareketleri; inga:

e !
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nesnelerin bir sey “yaratmak” ya da insa etmek icin manipiile edilmesi;
dramatik: ¢ocugun, Kigisel gereksinim ve dileklerini- doyuma ulagtirmak
icin hayali bir ortamin yaratilmasi; kuralli oyunlar: onceden diizenlenmig
- kurallarin kabul edilmesi ve bu kurallara uyulmasi.

Bu tammlar, gézlemciler arasmda yiiksek diizeyde fikir birligini ve
tutarhigin1 saglayabilir (6rnegin, Rubin, Watson ve Jambor, 1978; Enslein
ve Fein, 1981). Yine de, “inga oyunu”nun, oyunun geligimsel siras1 i¢inde
gercek bir yerinin oldugu ¢ok agik degildir. Nesneler “birsey yaratmak”
ya da inga etmek i¢in manipiile ediliyorsa, bu o eylemin 6ziimleyici ol-
maktan ¢ok, uyum saglayic1 oldugunu ortaya koyar; amaca iligkin bazi
noktalar gézoniinde tutuluyor gibi goériinmektedir. Piaget, uyum saglama,
dolayisiyla, biligsel gelisimle sonuglanan, birbirini tamamlayic1 uyma ve
6ziimleme siirecleri arasinda bir gerilim oldugunu varsayarak, okuléncesi
donemdeki (sembolik) oyunun 6ziimleyici dogasiyla bu tiir uyum saglayi-
c1 etkinlikleri birbirine kargit olarak gormiigtiir. Dolayisiyla, Piaget’nin
inga oyunu evresini onerirken bulundugu konumun yanhs anlagildiy di-
siniilebilmektedir. Buhler, Isaacs veya Valentine’in ¢ahgmalar igin de
aym durum s6ézkonusudur. Buhler (1935), oyunu, “bedensel hareketlerin
kendi iginde bir amag olarak goriildugii, materyallerle ya da materyalsiz*
olarak gerceklestirilen etkinlik” olarak, igi de, “yeni bir varlik yaratmak
191n sistematik bigimde harcanan gaba” olarak tammlamaktadir. Buhler,

“araglarin amaclardan 6nemli olmast” 6lgiitiinii (Rubin, Fein ve Vanden-
berg, 1983), isle oyun arasindaki énemli ayinm noktas: olarak etkili bi-
¢imde kullanmugtir. Ancak bu olgiite gore, “inga oyunu”nun tanimi
“oyun”dan ¢ok “i§”e benziyor goriinektedir. .

““Inga oyunu”nun, “fonksiyonel” (ya da ahgtlrma) ve “dramatik”(ya
da sembolik) oyunlar arasinda bir ara evre oldugu goriisii de fazla destek-
lenmemektedir. ki kesitsel ¢alismada (Rubin, Watson ve Jambor, 1978;

‘Pellegrini, 1982) okuldncesi donem boyunca, fonksiyonel oyunun azal-
ma, dramatik oyunun artma egilimi gosterdigi, inga oyununda ise hi¢ de-
gisme olmadig ya da ¢ok az degigsme oldugu bulunmustur. Yaymnlanmig
tek boylamsal ¢alismada (Rubin ve Krasnor, 1980), Takhvar tarafindan
yeni yapilmakta olan bir aragtirmada da oldugu gibi, yukanda belirtilen
sonuglara benzer sonuglar elde edilmisgtir.

Bagka bir ¢alismada (Rubm ve Maioni, 1975) inga oyunuyla fonkSI-
yonel ya da dramatik oyunun olugma siklig1 arasinda anlamli iligkiye rast-
lanmamigtir (Bu, Smilansky’nin denencesine karsit bir bulgudur). Bazi
biligsel beceri dl¢iimlerinin dramatik oyunla iligkisi, inga oyunu ile olan
iligkisinden daha yiiksek bulunmustur. Yine de daha sonra Rubin (1982),

yaptig1 bir aragtirmada, “paralel inga oyununun, beceriyi, paralel-damatik |

oyundan daha iyi kestirdigi”ni bulfnugtur

Genel goriintim kanigiktir; Parten ve Smllansky nin sm]ﬂamalarmm
kullamldig1 farkh ¢aligmalarin sonuglar her zaman tutarl degildir. Artik
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Parten'in simflamasinin aglk bir geligim siras1 olarak gorulemeyecegl iyi
bir sekilde onaylanmistir (Smith, 1978) ve bu Smilansky’nin siniflamasi
“i¢cin de dogru olabilir. Bu siniflamanin bir geligim sirasi olarak ya da oyu-
nun az olgun veya daha olgun bigimlerinin bir hiyerarsisi olarak gegerli-
g1n1n saglandig1 varsaymanm kesinlikle yetersiz oldugu gorulmektedlr

~ OYUNUN GOZLEMLENMESI OLCME SORUNLARI

Cocuklarin oyunlarlm s1n1ﬂamada, daha ¢ok Slgme sorunlaryla ilig-
kili bagka giicliikler de vardir. Bu giigliikler, Smilansky’nin siniflmasimin
kullaminda ya da fantazi veya dramatik oyunun olugumunu degerlend1r-
meye yonellk diger girisimlerde goriilebilir.

Sorunlardan biri gozlemlenn siiresiyle 11g111d1r Deg1§1k aragtirmalar-
da, gozlemciler bir cocugu 10 saniye gibi kisa bir siire, kesintisiz olarak
gozlemleyebilirler ya da 30 dakika gibi uzun bir siire gozlemleyebilirler.
~ Verilerin istatistiksel bagimsizlig1 acisindan, birbirinden iyi bir gekilde
ayrilmig olan kisa zaman &rneklemleri en iyileridir. Aynt uzun 6rneklem
icindeki kategori puanlar bagimsiz olmayacaktJr, dolayisiyla bir¢ok ista-
tistiksel test gegersizlesecektir. Diger yandan, daha uzun bir gozlem siire-
si, gozlemciye davranigin i¢yiiziinii daha iyi anlama firsatin1 verecektir,

Bu sorun, bir davramgin 6nce fonksiyonel olarak ortaya ¢ikmasim
(bloklarin biraraya getirilmek {izere yuvarlanmasi), daha sonra inga (blok-
larla bir kule yapilmasi) ve son olarak da dramatik (cocugun bloklar de-
virip “6ldiin” demesi) olarak goriinmesini hipotetik olarak tartisan Kras-
nor ve Pepler (1980) tarafindan ortaya konmusgtur. Bu olayin biitiiniinii -
gozlemleyen kisi, davranigi dramatik olarak kaydedecektir. Daha kisa
zaman araliklarini kullanmak, uzun araliklarin kullanildigi duruma gore,
oyunun daha az “olgun”, ya da en azindan daha seyrek bicimde dramatik
olarak igaretlenmesine yol acacaktir. Bu ornekte, hangisinin dogru oldu-
gunu soylemek zor olabilir; bazilari, oyunun fonksiyonel oyundan drama-*
tik oyuna dogru degistigini one siirerken, bazilar1 da oyunun ba§1ndan s0-
nuna kadar dramatik oldugunu soyleyebilir. Burada, gézlem siiresinin ve
retrospektif sonug ¢ikarmanin sorunlari goriilmektedir.

Sonug ¢ikarmaya iligkin s sorunlar daha da derin olabilir. Simansky ve
Rubm in kullandiklan “inga oyunu” ve “dramatik oyun” tamimlar1, oyun-
cunun zihnindeki kavramlara gonderme yapmaktadir. Cocugun bir geyler

“yaratmaya” niyetlenip niyetlenmedigini ya da imgesel bir ortam aracili-
g1yla isteklerini ve gereksinimlerini doyurmaya ¢aligip ¢calismadigini ne-
reden bilecegiz? Kimi bunu gocuklarin davraniglarindan ¢ikarsamaya ¢a-
Iigir, fakat bagka bir yol da onlara dogrudan soru sormaktir. Bu tiir bir
yontem, daha 6zellesmis olarak, klinik ortamlarda oyun terapistleri tara-
‘findan kullanilmaktadir. Biz bu yaklagimi daha genel bir bi¢imde, oyunu
gozlemledikten sonra ¢ocuklara basitce “ne yapiyorsunuz?” diye sorarak
denemis bulunmaktay1z.
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- Goriigmelerimizi yiiriitiirken, tamdik bir gézlemcinin, 3 ve 4 yasin-
daki ¢ocuklardan daha uygun tepkiler elde edilebildigini farkettik. Bir
ornek olayda, ¢ocuklar bacaklarim sallayarak bir engelin iistiinde oturu-
yorlardi (fonksiyonel oyun); fakat ne yaptiklar1 sorulunca, bunun dértnala
giden bir at oldugunu sodylediler (dramatik oyun). Bagka bir ¢cocuk bir be-
begi yikiyordu (dramatik oyun); ne yaptig1 soruldugunda, bebegi sadece
kirli oldugu icin yikadigin1 soyledi (bir olasilikla inga oyunu).

Goriigmelerin, yalmzca gozlem yapildigi durumundakinden farkl
oyun siniflamalarina yol agip agmadigim daha sistematik olarak degerlen-
direbilmek i¢in iki ¢aligma yaptik (Takhvar, Gore ve Smith, 1984). Ilk ¢a-

' ligmada, ii¢ deneyci, Smilansky’nin simflamas: iizerinde, aragtirmaciyla
%90"n iizerinde fikirbirligi gosterecek bicimde egitildiler. Daha sonra, iki
deneyci, bir anaokulu simifinda, okuldncesi ¢ocuklarin fonksiyonel, inga

 ve dramatik oyunlarim1 gézlemledi. Her gozlemden hemen sonra, aragtir-

" mac1 ¢ocukla goriigiiyor, ne yaptigim soruyordu. Yonlendirici soru sorul-
muyordu. Goriigmeler bir- mikrofon araciliftyla kaydedilip yaziya gegiri-
lerek diizenlendikten sonra, asil isaretlemelerden habersiz olarak bunlan
simflayan iiglincii deneyciye veriliyordu. Gériigmeler, siklikla su sekilde
gerceklesiyordu: “Burada ne oluyor?” / “Ben anneyim” / “Ne yapiyor-
sun?” / “Bebegin {istiinii Ortilyorum” (dramatik olarak igaretlenmisgtir).
“Burada ne oluyor?” / “Bunu yapiyoruz (insa ediyoruz) / “O ne?” / “Bil-
miyorum. Tavana kadar yapacagiz” (inga olarak igaretlenmistir).

Eger iki veri dizisi (gozlem ve goriisme) kargilagtirtlabilir olsayds,
. deneycilere 6n egitim verildigi durumda, %80 diizeyinde bir fikir birligi
beklenebilirdi. Aslinda aragtirmacilar arasindaki toplam fikirbirligi sadece

- %34'tii ve bu oran, sans diizeyinden onemli bir bigimde yiiksek degildi.
Goriigmeleri igsaretleyen deneyci, gozlem yapan deneyciden ¢ok daha
fazla dramatik oyun kaydetmistir.

Bir sonraki ¢caligma daha fazla sayida gozlemc1y1e yapildi. Okulén-
cesi ¢ocuklarin oyunlarinin kirkalt: episodu bir video kasetine alindi, ayni
zamanda her episodun hemen sonrasinda ¢ocuklarla yapilan gﬁrﬁgmeler ,
bir mikrofonla kaydedildi. Bir bagka video kaseti goriigmesiz olarak ha-
zirland1. Her biri 23 episodluk iki yariya boliindii. Bir denek grubu (anao- :
kulu bakicis1 egitimi gorenler) once goriisgmesiz episodlardan ilk 23'inii
sonra da goriismeli episodlardan ikinci 23'inii seyretti. Benzer denekler- .
den olu§an bir bagka grup da, Once goru§mes1z episodlardan ikinci
23'linii, sonra da goriigmeli cplsodlardan ilk 23'tind seyrettl Her episod

Smllansky nin s1mﬂamas1na gore isaretlendi,

Herhangi bir kogulda (gériismeli ya da goru§mes1z) bulunan denekler
genel olarak episodlarin simiflanmas: tizerinde anlagmaya vardilar; 46 ep1-
soddan sadece 2 tanesi giivenilir olarak isaretlenemedi. Episodlarin ¢ogu
(32 episod) her iki kogulda da aymi gekilde siiflandi (Tablo 1'e bakimz).

" Yine de bu durumda geriye farkl gekilde simflanan 14 episod kalmakta-
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Griigmeli Gozlem
Fonksiyonel Inga Dramatik
Goriigmesiz l Fonksiyonel - 4 2 'a
Goalem 1 toga o 12 a
Dramatik 2 ' 2 16

N K 3
Tablo 1. Goriigme verilerinin bulunup bulunmamasina bagli olarak gocuklarin oyunlarinmn
46 episodunun siniflanmasindaki degigmeler.

dir. Simflamadaki degisiklikler cesitli bigimlerde olmaktadir, ancak ayni
episod bir gozlemci tarafindan inga, bir digeri tarafindan da fonksiyonel
oyun olarak kesinlikle nitelendirilmemekte, cogunlukla (8 episod) fonksi-
yonel oyundan inga oyununa ya da dramatik oyuna dogru bir degigim go-
riilmektedir (Tablo 1). Bu son durumla ilgili iki 6rnek §oyledir:

Bir gozlemde, gocuklarin bazi ¢ubuklan ellerinde yapisal olmayan
bir sekilde tuttuklar goriilmiigtiir. Biitiin puanlayicilar bunu fonksiyonel
olarak isaretlemiglerdir. Goriigme ise goyle gerceklesmigtir: “Ne yapiyor-
sunuz?” / “lolipop yiyoruz. Cubuklar sekermis gibi yapiyoruz, ¢linkii gu-
buklar1 bdyle tutunca lolipop gibi oluyorlar.” Gozlem filmini gdriigme
kaydiyla birlikte goren hemen hemen biitiin puanlayicilar bu episodu dra-
matik olarak isaretlemiglerdir. Bagka bir gozlemde, cocuklar, yapisal bir
oyuncagi birgey yaratmak igin kullantyorken goriilmiglerdir. Goriigme
sOyle olmugtur: “Burada ne oluyor? Ne yapiyorsunuz?” / “Bu bir Yildiz
Savaslar1 gezegeni” / “Yildiz Savaglan gezegeni mi? Peki ne oluyor?” /.
“Uzay gemileri gezegene gidiyorlar.” Goriismeyi dinleyen puanlayicilarin
biiyiik cogunlugu bunu dramatik olarak igaretlediler.

Bu ikinci ¢aligma, gériigme verilerinin baz1 oyun episodlarinin farkl
simflanmasina  yol agabilecegini dogrulamigtir. Buradaki. episodlarin
uzunligu 30 saniye dolaylarindadir. Daha uzun siireli gozlemlerin bu ge-
ligkiyi ortadan kaldiracag: savunulabilir. Cocugun, etkinlifini degistirme-
den once kendiliginden bazi sesler ¢ikarmasinda oldugu gibi, agik niyet
belirtilerine ne kadar giivenilecegi yine de tarigilmaktadir. Bu belirtilerin
ardindan davramsin gergeklesecegi kesin degildir. _ :

Bir bagka itiraz ise, goriigmelerin giivenilir olmamasi ile ilgilidir.
Gergekten de bu, ¢ocugun bazi fantazilerini gozlemciye agiklamak iste-
medigi durumlar igin dogru olabilir (Davie, Hutt, Vincent and Mason,
1984). Gézlemcinin, cocugun tamdigt ve giivendigi biri olmasinin 6nemi
gayet aciktir. Kendi izlenimimize gore goriigmelerde genellikle gergegi
yansitan tepkiler alinmigtir. Bu izlenim, daha sonraki aragtrmalarla da
kamtlanirsa, o zaman, goriismelerin gozlemleri desteklemek iizere kulla-
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mlmaSI en azindan yorumlamanm gbzlemci igin sorunlu oldugu durum-
larda onenleblhr

SONUCLAR

Bircok ¢abaya kargin, oyunun tanimlanmasi hala kanigiktir. Umut ve-
rici bir gelisme, iizerinde anlagma saglanabilecek bir tamm icin bitip tii-
kenmek bilmeyen aragtirmalar yapmaktansa, oyunu bagka geylerden ayir- '
detmemize yardim edecek, birbiriyle ortiisen olgiitler {izerinde diisiinmek
~ olacaktir. Fakat, yine de hangi 6lgiitler yararhidir? Igsel giidiilenme kavra-
m1 bu durumda etkili goriinmemektedir. Belki de en iyisi, oyunun eglen-
celi, hos, zevkli (olumlu duygu), esnek ve en ¢ok da -mig gibi (gercek ol-
~ mayan, hayale dayali) olarak karakterize edildigini kabul etmek olacaktir.

Okuldncesi gocuklar1 gozlemleyen gozlemciler, inga eylemlerini
oyun olarak gérmek egilimindedirler ve bu durumun oyun dlgiitleri ag1-
sindan dogurgulan vatdir. Ozellikle inga oyununda “araglarin amaglardan
daha bagat olmas1” sozkonusu degildir. Bu ol¢iit ve i¢sel giidiilenme olgu-
tiine oyun literatiiriinde neden bu kadar sik rastlanmaktadir? “Oyun’u
genel kullamlma bigimiyle, oyun-hakkindaki belirli 6n du§uncelenmlz ya
da oyunun olmasin istedigimiz. bicimleri arasinda bazi tutarsizhklar var-
dir (Sutton-Smith ve Kelly-Byrne, 1984). Genellikle, gézlemcilerin, oyu-
nun ne oldugu iizerinde anlagt1§1 bulgulardan yararlaniriz, fakat bu bulgu-
lar, toplumumuzda belirli bir an icin var olan sinirli bir s6zbirligini
yansitiyor olabilir. - .

Smilansky’nin oyunu siniflandirmaya yonelik modeli etkili olmus-
tur, fakat hem kuramsal hem de gorgiil bakimdan inga oyununun, ortaya
¢ikacag: varsayildigy sirada olugup olugmadigi kuskuludur. Kaydedilen
oyun tiirleri gézlemlerin siiresinden ve gozlemleri destekleyici goriisme-
lerin yapilip yapilmamasindan da etkilenebilmektedir. Bu endigeler sade-
ce akademik endigeler degildir; oyun olugumu ve olgunluguyla ilgili ge-
cerli yargilara ulagmak 1sted1g1mlzde de biiyiikk 6neme sahiptirler. Bu
yargilar, bireyler veya gruplar (6ztirli/oziirsiiz, ya da farkh sosyal simf-
lar) arasinda oyun acisindan olugan farkliliklarin degerlendirilmesinin ve
cesitli bakim ve egitim ortamlarinin oyunun ortaya ¢ikigini kolaylastirma
diizeyinin arkasinda yatan nedenleri 01u§turmaktad1r
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