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Bebekler, anaokulu gagl cocuklari, erinler, ergenler ve ye-
tiskinler oyun adi verilen esrarengiz eylemde bulunurlar. Her
ne kadar oyunun niteligi, niceligi ve oyundaki diigiinme yapi-
lar: yaslana gore farklilk gésterse de tiim bireyler oyun oynar-
lar (Ellis, 1973; Piaget, 1962). Cocukluk ve tiim yagam evrelerin-
"den gegen insanmin gelisgimi ve ¢grenmesinde oyunun glicii ve
gizilgticii hi¢ aragtimlmamig bir kaynaktir (Neumann, 1974), O-
yunun Ogrenme ve gelisim tzerindeki etkisinin aragtiriimamig
olmasiim temel! nedeni, Amerikan toplumunda yer alan bag-
naz dusiinceden kaynaklanmaktadir; soyleki degerler ¢izgisin-
de galhigma, once, oyun sonra gelmektedir (Blohm ve Yawkey,
1977). Hatta, ‘Qallsina ve oyun degerler gizgisinin zit uglarmda
yver alan kavramlardir. Amerikan ogretim kurumlar: dizgesin- -
de ise amaokuluna giden cocuklar icin oyuna agirlik verilirken,
ilkokula, orta égretime ve ylksek okula devam edenlerin galis-
maya 6ncelik vermeleri beklenmektedir.

Gegen 15-20 yil iginde, sayilar1 artan arastirmacilar yasam
boyu siiresince oyunun gelisim ve 6grenmeye katkisimi tekrar
arastirmaya baglamiglar ve yinelenen bulgular elde etmisler-
dir. Erikson, 1962; Freyburg, 1973; Leiberman, 1965; Nicholich,
1975; Pederson ve Wender, 1968; Piaget, 1962 ve diger arastir-
mpacilar evrimsel stire¢ olarak cyunu zihinsel cogkusal ve sosyal
gelisim ile yakindan ilgili oldugu gértistindedirler.

* Playing as a life-long process: With emphasis or young child in home
and school environments, 1977 s, 1-13. - ‘ :



496 . MEHMET OZYUREK

Ozellikle, Piaget oyun gelisimi ile zihin geligimi arasmnda
iligki oldugu kamisindadir. Piaget zihin gelisiminde oldugu gibi
oyun gelisimini de asamalara, ayirmistir: Bu oyun asamalar: be-
beklikden yasliiga kadar olan cag 6zellikleri ile uyusmaktadir.

Yagam boyu yaklagimi ile oyun incelendiginde, Piaget'in ¢a-
lismalarinda da gorilecegi gibi oyun geligimi g iligkili evreden
olugmaktadir ve ek olarak da oyun gelisimi ilé zihin geligimi.
arasinda temel iligki oldugu anlagiimaktadir. Oyunun bu g ev-
resi sirasiyla; alistirmali oyun, simgesel yada taklit ettne oyunu
ve kuralll oyundur. Bunlardan bagka oyunun gelisiminde «ya-
raticl ve yapicl oyun» olarak adlandirilan gecis evresi de bulun-
maktadir. Oyunun gegis evresi belirli bir yasa 6zgli olmayip
tiim yag evreleri igin gegerli olan ortak evredir. Yine, «yaratici
ve yapiCcl oyun» gercek oyun ile calisma arasmda., gecis dizeyi-
dir, oyunun bu asamas1 daha genis olarak bir baska yerde in-
celenmistir. (Yawkey, 1977). : ‘

Devrimsel eylemler ve yinelemeler 1. Evrenin - alistirmali oyu.
nun en belirgin ozelligidir. Bakma, emme, elleri acip kapama
ve diger bedensel eylem tirtindeki basit davranislar, devimsel
eylemlerdir. Bu devimsel eylemlerin yapilmasimn verdigi do-
yum nedeni ile yinelerek yapilmaktadir. Her ne kadar anaoku-
Ia gocuklarinda, yetiskinlerde yinelemeli oyuna rastlanirsa da
genel olarak yinelemeli oyun 0-2 yag arasindaki gocuklarda go-
rilmektedir. ‘ :

Ikinci evrede, simgesel yada yalandan yapma (taklit etme)
oyununda, esrarengiz -canavarm agzmndan cikardigl duman gi-
'bi duman ¢ikartan yada at gibi gdrtinen gocuk, temsili bir sis-
tem gelistirmektedir yada ileri diizeyde biligsel planlama, ile
biribirine iliskin Uniteler olugturmaktadir. Piaget'ye gore 2-11,
12 yaglarmdaki gocuklarin ozelliklerinden olan yalandan yap-
ma (taklit etme) degisik bigimlerde ortaya ¢ikmaktadir. III. Ev-
re biligsellizi ileri diizeyde olan oyun bigimi, kuralli oyundur. -
11-12 yaglarinda tipik olarak goriiliir. Bu evrede, oyun kadar
oyunun kurallarida yada oyunlar kendilifinden akran kimele-
rince saptanir. Oyunun kurallarina uymayan oyunculare; veri-
lecek cezalar yine oyuncu kiimelerince belirlenir, 11-12 yagla-
rim izleyen gelisim asamalari olan erginlik ve yetigkinlik ve
vaslilik déneminde kuralll oyunun 6nemi artmaktadir. Yetis-
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kin oyun drneklerini dama, satrang, iskambil oyunlar1 ve diger
oyunlar olugturur. Piaget'ye gore yukarida orneklenen yetigkin
oyunlarinde, zihinsel unsurlar kadar taklitlerde (yalandan yap-
ma) yer almaktadir. Yetigkin oyunlarmin diger ornekleri fut-
bol, voleybol, basketbol; vs. dir. Bu oyunlarda, zihinsel unsurlar
kadar alistirmali oyunda esas1 olusturur. Diger ruhbilimcilerin
ve Piaget'nin gelisimci goriglerine gore, oyun. gercekten de ya-
gsamboyu gelisim ve 6grenme strecidir. -

Cocuk ve yetigkin agisindan, alisgtirmali ve simgesel oyun
szellikle biiytime ve 6grenmenin saglanabilmesi i¢in 6nemlidir.
Yetigkinler icin kuralli oyunun diizenli bir gekilde geligebilme-
si, simgesel ve alistirmali oyunun baganl bir bi¢imde tamam-
lanmasma baghdir. Kuralli oyunlarda 6grenme ve gelisim gizil .
giiclerini gelistirebilmek yetigkinin kuralll oyun asamasindan
once gelen asamalardan basari ile gegmesi ile olasidir. Cocuk-
larda gelisim ve dgrenme gizilglglerinin en yiksek diizeye ¢1-.
kadar olan diizenli agsamalarm baslangicini isaret eder. Cocuk-
larda gelisim ve 6grenme gizilglclerinin en yiksek dizeye ¢1-
karabilmek, oyunun temel ozelliklerini anlamak ve oyunu ya-
sam boyu siireci olarak ele almakla, olasidir. '

Alistirmali ve Simgesel Oyun: . -

"0-2 yas arasi ¢ocuklarm ozelliklerinden olan alistirmali
oyuna bazan iglev oyunu, islevsel oyun yada tahmin oyunuda
denilmektedir Islevsel eglence igin bedensel eylemler ardarda
yinelenir bu ise gocuga wa,hlstl‘r\m-a,vya;pfma. ve eylemlerin tam: 6g-
renilmesini saglar. Bebegin oyununu adlandirmak amac ile ne
 tir terimler kullamlirsa, kullanilsin bebegin bedenini, nesneyi
yada 6grenilmis hareketlerini yinelemesi, bedensel _yefceneklé-'
rini denemesi, eglenmek ve hos zaman - gegirmek isteginden
kaynaklanmaktadir. -

Cocugun bedeniyle, nesneyle yada devimlerini yineleyerek
alistirmali oyuna girismesi yada gelistirebilmesi i¢in gocugun
oncelikle ve ilk olarak bedenini, nesneyi yada devimleri ince- .
lemesi ve farkina varmasi kesinlikle 'gerekliduir. Piaget ve diéer
cagdas gudi kuramcilarl oyunu, arastirmadan ayirdetmektedir.
Piaget arastirmanin oyundan once geldigi kanisindadir. Arasg-
tirma, gorme, isitme, dokunma, koklama ve tad alma duyulari

’
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ile gocuga mnesneleri inceleme olanagini saglar. Duyular gocuk-
la. cevresi arasmnda baglantiy: ve etkilesim stirecini saglamade
temel unsurlarndir. Cocuk nesnelerie oynamaya baslamadan on-
ce arasgtiracagi i¢in aragtirma ile oyun arasmda gegici bir ilig-
ki vardir. Arastirma oyundan énce olusmaktadir. Aligtirmal
oyun asamasinin baglangicinda gocuk ciddi gekilde arastirma-
va kendini kaptirdig1 gibi yeni olan hergeyi izlemektedir.

Alistrmali oyunun olusumundan once gerceklesmesi gere-
ken ikinci 6n kosul, yada unsur «uzmanlagmasdir. Alistirmali
oyun dncesinde gocugun yakin ve uzak gevresindeki nesnel nes-
nelerle ve bedeninin uzuvlar ile ilgili devrimlerde yeterliligi
mutlaka kazanmalidir. Bir kez nesnelerle yada uzuvlar: ile il-
gili devimlerde uzmanlasmay! kazandiginda yada 6grendigin-
de, eylem yada devim ard arda yinelenir.

Piaget'ye gore bedensel devimlerin aragtirilmasi ile onlar-
da uzmanlasma birlikte alistirmali oyundur. Piaget, gocuk
- nesnelerle yada uzuvlar ile yaptigl devimlerde uzmanlasirsa,
‘bunun cocukta eglenceye neden oldugunu, ana-baba ya da egi-
timcilerce gozlenebilecegini iddia etmektedir. Diger bir deyigle,
cocugun gizil giici bir kez gevresindeki nesneleri bedensel ola-
rak uyarlamada yeterlilik yada uzmanlasma kazandigim gos-
terirse bu uzmanlasma eglencenin tiretilmesine ve yaygmnlag-
tirlmasina neden olmaktadir. Oynama gercevesi icinde, cocuk
‘uyarlama yolu ile ¢evresini kontrol etmeyi Ogrenir. Daha son-
ralari uzmanlasma ve uzmanlagmadan kaynaklanan eglenme,
cocugun yakin gevresinin Stesindeki nesnelere, ana-babaya, di-

- ger nesnelere, kigilere oldugu kadar; ige vuruk digtincelere ka-

dar uzanir, yaygmlagir.

" Cocuk Dil gelisiminin konusma éncesi déneminde gocukta
hakim olan oyun bi¢iminin aligtirmali oyundur. Ancak, gocuk
uzmanlasma, becerilerini gostererek - ve uzmanlasmadan kay-
naklanan iglevsel eglenme ile diinyaya «istedigim seyleri iste-
digim gibi yapabilirim ve yapabiliyorum» demektedir. Aligtir-
miali oyun becerilerinin gelisiminde, aligtirmalarin eglenceli ol-
mast nedeniyle ilk olarak bedensel duyular ve de‘vinilerde,' son-
rada mesnelerin uyarlamada yogunlagmaktadir. Oyunun bu ilk

_bigiminde yalandan yapma (taklit etme) unsurlari yer alma-
maktadir. Aligtrmali oyunun eylemleri ve sonuglari, kendi igin-
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de <eglenmeye neden olma»dir. Hér ne kadar duyusal - devim
gelisimi déneminde aligtirmall oyun, oyunun basat bicimi iseds,
dil gelisiminin konusma Oncesi “dénemine ya,da, gocugun yasa-
mmin ilk iki yilina 6zgl bir oyun bicimi degildir. Ne zaman ye-
ni bir beceride, uzmanlagsilir yada kazanilirsa. alistirmali oyun
ortaya cikar. Diger bir deyisle, daha biyilk bir gecugun kitik
yada dere tlizerinden atlama yeterlilifinde &énceden uzmanlasg-
masi olaymda, yada bu derenin lzerinden ileri geri atlamasi
olaymda alistirmali oyunu sergilemektedir. Kigiik ¢ocukta ol-
dugu gibi biiytik gocuk icin de tek amag eylemin yinelenerek
kullanmmi ve eylemde uzmanlasmadan kaynaklanan eglencedir.
Yetigkinler ev yada araba satin aldiklarinda ya‘da kayak kay-
y1 6grendiklerinde, araba, ev ya da kayak eglence icin kulla-
pilir ve eglenme bedensel devinimden va da yeni nesnele-
rin kullanimindan kaynwklanmakﬁadm

Piaget 2-12 yaslar1 arasma yayilan simgesel oyun dénemi-
nin gelisiminin ti¢ evreden olustugu kabul eder. I. evrenin ¢
alt evresi, II. ve IIL. evrenin belirlenmis alt evreleri olmakla bir-
likde bunlar daha ziyade simgesel oyunun ileri dzelliklerini gds-
terir.

Simge ve taklit gemalam I. evrenin ilk alt evresinin kaba
ozellikleridir. Eylemdeki imge énceki devimsel davranislardan
- ayrilmaktadir. Bu noktada, diigsel oyunun gelisiminde eylem-
deki imge, diger nesnelerdeki eylemlerin yada nesnelerin ba-
gimsi1z taklitleri olmas: yerine o eylemlerin rol yaparak goste-
rilmesidir. Ornegin, gocuk, bebegini yada kedisini uyurken ya-
da yemek yerken geklinde taklit edebilir. Bu geligim evresinden
once, cocuk ilkel simgesel oyun evresindedir ki sadece kendi-
sini s6z konusu olan eylemi- tamamlarken diigler. Taklit eder-
ken, cocuk baskalarinin bilinen etkinliklerini gozler ve taklit
eder. Ornegin, buylkanneyi telefon ederken, anneyi gaze-
te okurken ve babay1 tras olurken taklit eden gocuk telefon et-
mede, gazete okumada; ve tras olmada s6z konusu olan de-
vimsel semalar: kullanarak, yalandan yaparak taklitle oyunu
yurutur .

Taklitle oyun bhirinci evrenin IL alt evresinin temel 6zelli-
gidir. Simgesel 6zdestirme nesnelerde s6z konusu olan devim-
sel davranglar o6ncesinde yalandan yaparak, simgesel kimlige



. 430 ' MEHMET OZYUREK

biirtinerek ortaya gikar (Piaget, 1962). Taklite iliskin unsurlar,
eylemler ve nesnelerce gelistiritir, Ornegin, annesinin saglarmni
oksayan gocugun ayni anda ailenin kedisinin adint sdylemesi gi-
- bi. Oksama eylemi sagle esleserek simgelesir. Kedi ve onun pos-
tu simgelenen nesneyi olusturur. Cocuk simgesel oyunun bu
agamasma geldiginde, simgesel benzesme ve taklit sikica biri-
birine girmigtir. - :

Yine gocuk bu evrede, nesnelerin, ve kisilerin bltinlugi
icinde daha karmagik kimliklere biirtinebilir. Bu tir simgesel -
oyun tiirit 6rnekleri sunlardir. 1 — Cocuk valandan kedi gibi
davranarak, dont ayag iizerinde emekleyerek miyavlar ve yi-
yecek arastirir; 2 — Cocuk doktor takliti yaparak hastasinin
rahatsizligin inceler; yada 3 — Her nekadar yegenini li¢ aydwr
gérmemekteysede gocuk onunla saklambas oynama taklitini
yapar. Cocuk bu érneklerde tamamen kedinin, doktorun ve ye-
geninin kimligine blrtnmektedir. )

1. Evrenin son alt evresinde simgesel oyun cok karmasik bir
ozellik ahr. Burada, simgeler degisik bilesimler bigiminde geli- *
girler ki bunlara simgesel bilesimler denir. Dort tir simgesel
bilesim vardir. Bunlar: 1 — Yalin bilesimler; 2 — Dengeleyici bi- -
lesimler; 3 — Ayiklayic bilegimler; ve 4 — Simgesel bilegimleri
onceden yapma,.

1. Yaln bilesimlerde, yavas, yavas gergek oyun olaylarmin
olusumu yada sahnelerin gelisimi ve rol yapmalarda zengiles-
me ve boyutlarinda artma gozlenir. Yaln benzetmelerin yada
. ayrik taklitlerin aksine tiim_oyun olaylarmin yapimm kapsar.
Yalin bilesimlere bir érnek verilirse; gocuk elinde tuttugu be-
bege sokag gozletmektedir ve cocuk bebegine sokakia neler
goriyorsa sOylemeye baglar. «Arabaya, agaclara, eve ve ¢op te-
nekelerine bak» «Kediye bak, kaldirimdaki taslara bak» diye-
rek oyunu stirdiirebilir. ' S

2. Dengeleyici bilesimler déneminde, yalandan yapma ara-
clig: ile gergege benzetme stirmektedir.. Dengeleyici bilesimler
doéneminde cocuk zevk almak icin degil, fakat tamamen gerge-
gi diuzeltmek igin gergegi yeniden yaratir. ‘Ornegin, kibritle oy-
namasi yasaklanmis bir ¢ocugun ¢ogu zaman yanmis kibriti
alarak yakma takliti yaptigr gozlenir.- Ayn zamanda da <bak,
kibriti yakiyorum» der.
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3. Ayiklayicl bilesimlerde, cocuk hos olmayan seyleri ka-
bul etmeyi reddederek, hos olmayan seyi simgesellestirilmis du-
ruma aktararak ondan kurtulur. Bu tir yer degigtirme (ak- '
tarma) s6z konusu oldugunda, rol yaparak durumu yeniden ya-
sayan gocuk hos olmayan olaydan kurtulur. Doktorun odasin-
da yada hastahanede karsilagtigi hogolmayan sahneyi simgesel
oyunda rol yaparak yeniden yasarken doktor olmak yolu ile ¢ok
daha, glivenceli bir rolii almaktadir ve hos olmayan durumidan
. kurtulmaktadir. )

4, Simgesel bilesimleri 6énceden yapmada; ¢ocuk, o6zellikle
eylemler tamamlanmadiysa, diissel arkadas yada oyuncak ara-
cihigiya 0]1&81 tehlikeli sonuclara karsi uyarida bulunur. Orne-
gin, «Bebeglm kaldirimdaki camlara dikkat etmedigi igin on-
lar ayagmi kesti» gibi. Ormanda yiurtmekten korkan cocuk ana
babasmin gonliini almak iginde «bir defasimnda, ormanda Helen
(diis arkadas1) le birlikde yiirtiyorduk ki ¢ok biytlk bir ayiyla
karsilastik ve Helen ondan cok korktu, eve kadar kostu ve oda-
simda saklandi» der. Goruldugu gibi, her iki érnektede simige-
sel bilesimler énceden yapilarak, gercek yeniden yanatilmakta-
dlr eylemlerin sonuglar1 agiktir yada sdz konusu olan durum
albar*tﬂtmlshr )

ikinci evrede 4,5 ile 7,8 yaslarina gelen gocuklar da 51-rnge-
sel oyun Oonemini yitirmege baglar. Simge, gercekten carptiril-
mis simgesel 6zelligini kaybederek, gercege uygun o6zellik al-
maya baslar. Simgesel oyunun II. evresi I. evreden ¢ ozelligi
ile aynlir. Aymmic: bu ti¢ 6zellik: 1 — Diizenlilik 2 — Gergegin
kesin taklidi 3 — Ortak simgelestirme (Piaget, 1962). Simgesel
oyunda olaylarm rolleri yapilirken diizenlilik vardir, ussal sira
izler ve onceki simgesel oyun yapmmlarmdan dahe tiirdes izle-
nimini verir. Simgesel oyunda gergegi goriintiilemek (ikinci
ozellik) icin artan ilgi ve istek ortaya konur. Bu ise simgesel
oyun yapiminda kullanilan mesnelerin ayrintilarina cocugun
dikkat etmesinden anlagilir. Ornegin, evcilik oynayan ¢ocuk On-
ceden kisileri belirleyerek degisik tlirdeki ev egyasini saglaya-
rak ve 6zel tirdeki firmi yaparak oyun olaylar: igin uzun uzun
hazirlanir. Ortak simgelestirmede (lGgunci 6zellik) gocuk top-
lumsallagma, diizenlilik ve tiirdeslilik aracithgiyla simgesel oyun-
da yaptig1 ilerlemeyi ortaya koyar. Ornegin, cocuklar evcilik
oynamaya karar verdiklerinde igboliimii yapmas: ve sonra bu
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eylemlere ve sozel ipuglarina uygun- clmlelere uymasi, ortak
simgelestirmenin goriilmesidir. Cocuklar oynadiklar rolleri de-
gistirekilirler. Bu rol degigikligine ragmen onceden oldugu gibi
simgesel oyun stirer. :

Simgesel oyunun - gelisimindeki; tclincti  evrenin dikkati
- geken Ozelligini toplumsallasma da; arts, simgelestirmede azal-
manmmn olmasidir. Bu evre Piaget'ye gore 7-8 yaglarinda baslar
- e 11-12 yaslarinda sona erer. Kuralli oyunlar ve simgesel ya-
pumlar artarken daha az gercekler carptirilir ve daha fazla is-
lere uyum saglanir. Bu ileri diizeyde, Piaget oyunu seyircili or-
tak simgesel oyun olarak gorur (Piaget, 1962). Daha sonralari
ise oyun claylarina baslanmadan 6nce konuya, amaglara ve et-
kinliklere genel hatlariyla karar verilir..Bir kez 6nceden hazir-
lanan oyun oynandiginda, dogé,l olarak yaratilan oyunlarla stir-
dirilir. Etkinligin bitimi hicbir zaman ozellikle planlanamaz.
Simge diislesmeye basladiginda, diislemedeki - amag benlikle
benzestirme olmaz fakat gercege uyum olur, diigsel oyun evri-
mini tamamlayarak ve geligerek kuralli oyun etkinliklerine dé-
niiglir yani sosyallesmis bireyin ‘etkinlikleridir. '

Gelisimci Piaget'nin bakis acisindan esinlenerek cizilen alis-
tirmall ve simgesel oyun ¢oziimlemelerinden c¢ocugun ev ve
okul ortamlar: icin s6z konusu olan oyunun bazi dnemli 6geleri ‘
belirlenebilir. Bu ogeler oyundan g¢ikarilacak sonuclarm deger-
lendirilmesi oyunun planlanmas), égrenme ve gelismeye oyu-
nun etkilerini kapsar. y

Oyunun Baz Etkileri: On Kosullar

Ovun cogu zaman dogal, planlanmamig ve agikea yapilan-
dinlmamis etkinliksede, gocukda oyun olaylarindan rastlanti-
sal ve planlanmis 6grenmenin clugmast icin oyun etkinliginin
' baz1 ‘6nkosullar: kapsamis olmast zorunludur. On kosullar g
kategoriye ayrilmaktadir. Birinci - kategori, oyun araclarmin
kendileri ve oyunun icinde olustugu yakin ve uzak gevrelerdir.
Bu kategori aile ve okul gevrelerini ve materyallerinin niteligi-
ni ve niceligini kapsamaktadir. Tkinci kategori ¢cocugun oyunu-
nun dogas1 ve bigimine iligkindir. Toplumsal oyun alanlaridir.
Diger bir deyisle, .cocuk degisik bicimlerdeki bendzekcil yada,
kiime oyunlarimi oynamaktadir. Uctincti kategori gocugun oyu-
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nuna iligkin olarak yetiskinin rolinin yada yetiskin rehber-
hgmm dogasiyla: da ﬂglhydlr

Araglar/Cevreler :

 Oyun igin anaglar iki kategoriye ayrilmaktadir; insanlar ve
nesneler. Insan kategorisi cocugun oyununda yer alan bireyleri
kapsamaktadir (Ornegin ¢ocugun kendisi, arkaglas ve yetiskin
gibi). Nesne kategorisi oyun araclarmi kapsamaktadir. (Bi'x",éfs'é
lerin niceligi -ve niteligine kisaca deginilecektir. Ayrmmtili acik-
lamalar bir bagka yerde bulunabilir Hartley ve Goldenson, 1957
ve Neumann, 1974). Bu b6limiin temel konusunu nesnelerin ni-
celigi’ ve niteligi olusturacaktlr Bu boltim i¢in diger temel ko-
nuyu okul ve aile cevrem ile ya,kun ve uzak gevreler olustura-

caktir.

Nesnelerin Niceligi : Nesneler bakimindan, cevrede yer
elan ¢ok sayidaki cyun araci ile oynama, daha gok égrenme ve
_ gelisme gizil gicl anlamina gelmemektedir. Oyuncaklarla, . oy-
nayan ¢ocuklar: ele alalim. George Ug tekerli bisikleti, vagonu,
kamyonu yangin' séndiirme kamyonu, ambulansi, spor araba-
s1 ve ugagl ile oynamaktadir. Diger yandan Sally’i inin kamyonu,
bulmacalar:, ‘kupleri, bebegi, topu, kuklasi ve miizik kutusu
vardwr. George'un Sally’den cok daha fazla oyuncakla oynadi-
& gorulmektedir. George'un oyna.dlgl oyuncaklar, simirli oyun-
" cak setini olugturur. Sally’nin oyuncaklari arasinda degisik
oyuncak setlerinden oyuncaklar bulunmaktadir, George'un
oyuncaklarinin sayisinin ¢ok fazla olmasina ragmen timiinitn
iki turdeki oyuncak setini olusturmas: nedeniyle farkli"
simgesel oyun olanaklar: saglamaz. Sally'nin oyuncaklarinm
saylar: az olmakla birlikte oyuncaklar 8 ayri farkh oyuncak
setindeki yer alabilecek niteliktedir ve bu farkl oyuncaklar bir
arada oynama, olasiligini da, vermektedir. Bu ise farkli simgesel
oyuna olanak hazirlar, Ornegm aynl oyun olay: iginde kam-
yonla, bebekle ve kiiple oynanabilinir. Cck sayidaki oyun
caklar, iligkili ve degisik oyun olanaklarini saglayan az sayida-
ki oyu:ncalklar kadar istenilmez (Ellis, 1973). Say1 oyunca,klann
tirt kadar onemli degildir.

A.ncalk, yenilik faktérii goz 6nﬁne almdlglnda.: oyun kate-

~gorisi igindeki nesne saymsi belirleyicilik ozelligi tasir. Olagan
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durumlarda, gerek cocuklar gerekse yetiskinler c¢ok sayidaki
benzer seylerden hoslanmamaktadirlar (Ellis, 1973) ."Ancak boy-
le bir gercek de ¢ok sayida oyuncagm bulunmasimi gerektirmez.
Bir gocuk digiinelim ki bu cocugun Sally'nin oyuncaklarmin
iki kat1 kadar oyuncagi olsun. Bu oyuncaklarmn kategorileri
farkll olmakdan ok ozellikleri farkli olsun (6rnegin, bina ya-
prmL icin tahtadan tiip seti ve bina yapimi icin biribirine geg¢-
meli phalstik kiip seti gibd). Bu oyuncaklar daha sonra iki ayr:
sete ayrilirlar. Bu oyuncak setleri daha sonra uygun zamanlar-
da Sally'nin kontroliine birakilir. Bu ise gocugun degisik oyun-
lar oynamasina olanak hazirlamaz. Ancak cocugun birkag de-
igik kategoriden ve cok saywda diigsel oyun olaylarma kaynak
varatacak yeni oyuncaklarla cocugun degisik oyunlar oynama-
s1 olanaklidir. Her ne kadar yeniligi yaratmak amacy ile yete-
rince oyuncagmn bulunmasi zorunlu ise de cocugun diigsel oyu-
nunda oyuncaklarm farklihig: niceliginden ¢ok o6nemlidir.

Nesnelerin Niteligi: Saglamlik, cekicilik ve cok ‘amagchlik
oyuncaklarm niteligini belirleyen unsurlardir. Saglamhik yaln
- bir kavramdir. Cocugun oyun oynama eylemleri sirasinda oyun-
cagm maddesinin olagan bedensel baskiya karst yeterince da-
yanikh olmasidir. Cekicilik de oldukga yalin bir kavram olup il-
i, dikkat ve diigleme gibi boyutlara dayanmaktadir. Fger nes-
“ne ilgi ve dikkati cekmiyorsa, diglemeye olanak hazirlamiyorsa
bu etkili bir oyuncak deg‘i_ldir. Ancak, ince isleme cekicilikle -
baglantih degildir. Gintimizin yiirtiyen, konusan ve diger ‘be-
' denselislevleri Yerine getiren oyuncak bebekleri, misir koca-
nmmdan yapilmis olan bebeklerden daha cekici olmadigr gibi
daha az ilgincte clabilirler. Cekicilik her cocuga gore degisik-
lik gosterir. Bicim, renk, yapisi ve malddesi gibi 6zellikleri geki-
ciligin iglevleridir. Yazarlarin kisisel gozlemlerinde  ¢ocuklarin
patates, kamig, makara, mantar tipa, diigme, lastik ve kiirdan
kullanarak cok uzun stire kendilerini oyuna kaptirdiklarimn
saptamiglardir. Ince isi gerektirmeyen bu oyun ‘nesneleri gocu-
gun dikkatini uzun sire cekebildigine gore c¢ekici olmalidir. .
“Nesnelerin niteligini belirleyen etkenlerden sonuncusu ¢ok
amachliktr (cok anlama gelmedir) ancak onceki ozellikler ka-
dar yalm degildir. Cok amachlik, cocugun diissel gereksinimle-
rine ve durumuna bagh olarak oyun aracimnim niteliginin gok
degisik sekillerde kullanilmgya elverigli ~olmasidir. Ornegin,
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kiiplerin, misir koganindan yapilma bebekden daha gok anlaxm
wardir ve misir kocanindan yapilma bebegin askerden daha cok
anlam1 vardir. Kipler, apartmani, yada arabayl, yada yiyecegi
yada yiyecek yiyen seyi temsil edebilir. Bebegin, degisik yaslar-
da kisilikte ve cinsiyette olacag dusuniilebilir. Bunun yaninda
asker ise ¢ok smurli 1slev1 olan erkek figiirti, yani kahramanm
a,kla getirir. Her oyun araci farkl diligsel oyun kategorilerine
ol agar, ancak bu konu Singer (1973)° tarafmdan b1r baska ya.-

zida betunﬂenmlstlr

Vakalar (olgular): Diigsel oyun gevresinin bir bollimiint
oyun araglarmnin olusturdugu aciktir. Tiim oyun gevresini oyun
araglari olusturmamaktadu‘ Her ne ka,dar cocuga yeni sag-
lam ve farkli anlamlara gelen cekici araglar1 saglamak ge-
reklyorsa da, cogkusal, sosyal ve blhssel gelisimi hizlanhdirmak
igin biitlin bunlar yeterli degildir. Cevrenin ¢ocugun ‘oyun et-
kinliklerinde bulunmasi icin onu yiireklendiren ve destekleyen
vakalar: (olgularl) kapsamasi zorunludur. Cocugun - gelisebil-
mesi icin arkadaglar1 ve yetiskinlerle toplumsa] iliskide bulun-
mas1 gereklidir (Piaget, 1963). Bu iliskiler oyun gevresi -iginde
“olugmalidir. Nesneler arasi etkilesim diigsel oyunun «big:imicni»
_belirler. Eger, vakalar cok az etkilesimde bulunurlarsa. diigsel .
oyun bendzekcil oyun olarak algilanabilir. Yam ‘vakalar (olgu-
lar) biribirine yakin yada yan yana oynamaktadirlar ne varki
herbiri kendi eylemleri ile ugragsmaktadir. Bendzekeil Oyliﬂ bi-
cimlerini gosterenlerde yada ya,lmzl'a»rda, yvada kenardan seyre-
denlerde gerekli toplumsal iliski gelisimi ve ogremlmeS1 smirh
kalmaktadir.

Oyunun diger bicimi dogal klime oyunla‘,rldlr. -Bu‘ra)da,, va-
" kalarm bir kismi digerlerinin oyunlarma uyarak onlara kati-
hirlar. Dogal kiime oyunu bendzekcil oyuna oranla daha olum-
ludur.” «Ortaklasmayr» ve benzestirmeyi gerektiren toplumsal
iliskiye dayali oyunlar ve diger kliime oyunlari, benézekcil oyun
biciminden daha fazla gelisme ve O6renme gizilgliclinii saglar.

Cevre : Neumann (1974) goére, gevre, oyunlarm ortaya.
¢ikmasindan sorumludur. Problem c¢ézmede tek bir dogru ola-
cagini yiireﬂ{len)diren gevre, genellikle diissel oyunu ve yeni
eylemleri engelleyen bir ¢evredir. Degisik olasiiklari aramay:



436 N MEHMET (‘)zYtIREK

rymreklendnren cevre a;ym zamanda yeniligi ve yalandan yap-
ma (takht etmek) oyununuda ytreklendirir.

Yemhg'1 a;rbtlra:bﬂmeﬂk icin oyun araglarmm belirli aralar-
la deglstlrmek “gerekir. Uzun siire aym tilir oyun  araglar ile
oynama oyun araglar ile oynayan kisinin araglarla. durgun,
degismehen etkilesimine yol agar. Bu durumlarda, ardarda
siralanmys kipler kilic- taklidini, kivrimli kiplerin siralanmasi
sonucu kopri olmas: olasiiy degigmezdir. Yeniligin vitirilme
olasthilizim ortadan kaldirabilmek 7 -8 degisik oyun araci se-
tini depisik aralarla gocuga vermekle olasidir. Oyuncak seti
wA» belli bir hafta igin  gocuga verilirken, set «B» ortadan kal-
dinlir. Iki G¢ haftada bir setler degistirilir. A ve B setlerindeki

oyun araglarmn yerlerini degistirerek C ve D setlerini - elde
edebiliriz. Boyle bir yol 1zlecnd1gmde gevre gocugun yeni oyun
nesneleri ile etkilesimide bulunmasmi arttirir. Cevredeki yeni-
ligi~ arttirmamn ikinci yolu oyun araglarimin karmagikligmm
arttirmadir. Ornegin, ii¢ parcali bilmece ile baslanip sonra bes -
parcali bilmece ile karmasiklifn arttirarak yenilik saglanmis
olur. ’

Oyundaki yetlskmm roli dusunuldugunde yetlsklnm oyu-
na katthminin diizeyi ne olmalidir sorusu akla gelmektedir.

" Yetiskin oyunda yer alma ile yer almama uclarm1 olugturan

cizginin neresinde olmahdir? Cizginin her iki ucunda bulunma
olasthgimi ortadan kaldirirsak, gocugun bireysel gereksinmele-
ri ve nesnelerle etkilesimi yetiskinin yerini belirler. Ornegin,
'yetlskm bilmecenin tamamlanabilmesi i¢in gocuga uygun bir
’ gengudum (strateji) gosterir ve oyun cevresinden ayrlir. Di-
‘ger yandan, gocuk simgesel oyuna yenskml etkin bir bicimde
katar ve yetiskin bu olanag: cocugun bildigi kavramlari deger-
lendirmek igin kullanabilir. Asaglda.ln diissel oyunu dusleye-
lim, Shanda meyveli kek yapmaya karar vermis ve yardlma
- gereks1n1m1 oldugunu belirlemigtir - yetiskinin oyuna girmesi
saglanmistir - Shanda yetiskinden kek i¢in gerekli maddeleri -
istemektedir. Burada yetiskinin rolii bu maddelerin benzerleri-
ni cocugu saglamaktir. Tim maddeler ve kap masaya yerles-
tirilmigtir. Ancak cocuk bunlari goérebilmekte fakat eriseme-
mektedir. Oyun siirerken Shanda «ilk olarak yumurtalar gerek- .
li» der. Yetiskin Shanda'ya siit kabim uzatir.- Shanda bunu
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reddeder ve «hayir yumurta degil» der. Yetigkin yamity «yumur--
“talar beyaz degil mi?» dir. Shanda yanitlar, «Evet fakat yumur-
talar yuvarlak ve serttir.» Yetiskin portakal verir. Yine, Shan-
da, giilerek verilen meyvay1 reddeder. Yetigkin verilenin yu-
varlak olmasi nedeniyle elma oldugunda israr eder. Shanda
yetigkini diizelterek onun turuncu deg_il kirmiz1 olmas1 gerek-
tigini belirler. Yetigkin elmay1 gocuga uzatir. Oyun tim gida
maiddeleri kullanilincaya. kadar surer Oyun stiresince, yetig-
kinin rolii bilgisiz birey olurken ¢ocugun rolii ise bilgili birey
olur. Cocuk oyuna rehberlik ederken yetiskin gocugun. madde-
leri adlandirma gizilgliclinti belirleme ve maddelerin iligkili
dzelliklerini ne kadar aylrwblldlglm saptama ve oyundaki ro-
lin{i strdiirme sorumluluguny taswr. Yetigkinin tb1ln}ece or-
neginde oyuna katilmas: en diigik diizeyde olurken, elmah kek .
pisirme Orneginde yetiskin oyuna etkin olarak katilmaktadir,

ancak roli-ikinci derecededir. Yetiskin oyuna hangi duzeyde
' .rehberhk etmelidir? sorusuna doyurucu yanit vermek olanak-
s1zdrr, Yetlskmm cevreyi dikkate alarak cocugun diirti ve ge-
reksinimlerini ¢dziimledikden sonra rehberligin diizeyine ka-

"rar vermelidir. .

Oyun, araclara gevreye, a,rkadas "etkileslml ve yetigkin
rehberligine baghdir. Bu 6n kosullar, oyunun mtehgml niceligi-
_ m ve oyunun dogasmni etkilemektedir.,

Oyunun Planlanmas :

Onceki bolimde oyunun bazi énemli sonuglar1 ve okul ve -
aile gevresinde Ogrenme ve geligme igin dnkogullar belirlendi.
Bu bolimde, énkogullar ve gocuk i¢in oyunun planlanmasmm
etkisi an'asmdakl baglant1 kurulacaktir. Cocuk igin ‘oyun plan-
lamanin en énemli 6gesini eslestirme - ka.vramldlr (Hunt, 1963).
~ Eslestirme, cevrede yaratilan etkinliklerle gocugun var olan
geligsimsel yetenekleri arasindaki iligkidir. Cocugun oyununu
uygun bir gekilde planlayabilmek icin yetiskin 1 ... Cocugun
var olan. yeteneklerini belirlemelidir, 2 ... Istendik aama.clan be-
lirlemelidir, 3 ... 1 ve 2 ile iligkili etlunhklen se¢melidir. Orne-
gin, eger cocuk ha.yva,nla,nn adlarmi séyleyebilmekte - kaplan;
at, keci, timsah, maymun ve inek .gibi - fakat hayvanlar: evecil |
ve vahsi olarak simflandiramamaktaysa ve dg'ret.imm amact

}
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dzel siiflandirilmalarin geligtirilmesi ise, segilmis olan etkinlik
ha,yvanla,rm ait olduklar: gevrelere resimlerinin yerlestirilme-
sidir. Yani gocuklardan hayvanlardan bir kispuni ormana  di-
ger kismini ise giftlige yerlestirmeleri istemektir. Cocugun gi-
zilgligleri ile cercevesindeki etkinlikler amaca uygun olmalidar.
Ancak, etkinliklerin yeterince jddali olmasi gerekirki gocuk
gorevi tamamlamak i¢in ¢abalama istegini duysun. O halde,
eger gorev cocugun var olan gizilgti¢lerinin otesinde ise bu
cok gli¢ ve gocugu engelloyen bir gorevdir; eger gérev gocu-.
gun daha Once pek cok kez yaptigl bir gorev ise bu da gocuga
ilging gelmez. Bekledigimiz sonug ve gocugun 'gizilgﬁgleri ara-
sinda -eslestirmeyi saglamaya calismak yetigkinin sorumlulu-
gudur, o :

'Oygnun 6n kosullarmdan olan araclar, cevre, arkadas et- -
kilesimi ve yetigkin rehberligi uyarlanacak olursa gocugun
dgrenmesi ve geligimi farkll bicimlerde etkilenir. Cocugu belli
bir amaca yonlendirmek icin yetiskinin bazi on kogullar1 uyar-
layarak hazirladig: gevreyle, gocugun gizilgiiglerinide eglegtir-
meye caligir. ilk olarak oyunun planlanmasi icin yetigkin ken-
diliginden kume oyununu kolaylagtiracak gevrenin kurulmasi-
n1 arzu eder. Cevre oyle bir toplumsal gevre olmalidir ki co-
cugu iliski kurmaya yoneltmeli ve daha az benoézekcil dav-
randirmalidir (Piaget, 1951). Sosyal “katilimi  yureklendiren
alanlar yada Ogrenme merkezleri mutfak yerine lokanta, elbi-
se degistirme kogesi yerine kuafor ~olabilir. Bu tur merkezler
cocuklarin rol almalarm ve diger cocuklarla etkilesimde bu-
lunmalanni ylreklendirir.

Tkinci. olarak, yetigkin yaratmak istedigi g¢evrenin en az
diizeyde digtan yonlendirmeye ve en yitksek diizeyde gozle- .
- meye izin vermelidir. Bu ise, cocuga, etkinlik saglayan 6grenme
merkezleri araciigyla gergeklegtirilir. Ornegin, gocuk restoran
alaninde, oynamayi sectigi zaman segebilecegi cesitli roller var-
dir - (6rnegin, asci, bulagikcl, garson yada miusteri gibi). Bir
kez secim yapildikdan sonra gocuk kendi eylemlerini stirdir-
mekden sorumludur. Yetigkinin her zaman gozlemci roliint al:
mesma gerek yoktur. ‘Cocugun oyununda gbZlemci roliinii alan
wetiskin gocugu yénlendirir ve yonlendirirkende gocuga ozel
sorunlar yaratir, Asagidaki oyun agamalarina tank olalim:
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Garson roluni alan cocukla ve musteri rolunu alan ye-
tiskin lokanta alanma girerler. :

Garson : Sizin i¢in tam gsurada bir masa var
Migteriler : (birlikie) <<Te§eM{ﬁ<r e,déri»m»
Garson miusterilere yemek listesini uzatir.
Geng Miisteri: «Bana bir hamburger ver»

- Yetigkin Miisteri: «<Karar veremedim. Bu giin ne taNsiy_e.
edersiniz?» Yetigskin gocugun mutlak g¢6ézmesi gereken bir so-
runu ortaya koymustur. Dikkat ederseniz yetigkin yoneltici de-
gildir fakat roﬁkla,rca; gergeklestirilen ortamda tepkileri goz-
leme olanagmdan yararlanir. Onceki oyun durumlarmndan kay-
naklanan olasi sorunlarla oyun stirdirdlir. Ornegin, yetiskin
miigteri: «Ah c¢orbami.doktiim, Ne yapmaliyim?» gibi.

Uctincii ve son olarak, yetlskm genel sonugiarm planlanma _
smi isteyebilir. Rol almayr yureklendiren merkezler toplumsal
emaglara ulagmayr saglar. Bedensel iligkilerin anlasiimasmi
yireklendirecek diger merkezlerde yaratilabilinir. Bu merkez-
lerde, gocugun arastimas: igin uyarlayicilar saglanabilir.

Oyunun Sonuclarmmm Degerlendirilmesi :

Gelisimci goériige gdre oyun cocuk icin degerlidir.
Oyun, 6nemli olgtide ’diisiinme yeteneklerinin gelismesine kat-
kida bulunmaktadir. Geh§1m gibi oyunda cocugun tiim. digin-
me yapilarma katkida bulunur, ¢linkii  oyunda ozel bir clay
yada tek bir sorunla smmirlanmamaktadir. Piagetnin _gorigline
gbre oyun gelisimi ag¢iklayan bir kavram olmaktan (;ok ken-
disi gelisimdir.

Dolayisiyla, oyun diger toplumsal, duygusal, ruh - devimsel
yada zihinsel becerilerin yada yalin matematik islemlerin, kas
kontroliintin, sosyal iliski gibi &zel becerilerin Ogretilmesi igin
arag degildir, Genel olarak denilebilirki; oyunun Oncelikle ¢ev-
renin bilitinlesen parcalarindan birisi olmas: nedemyle‘ icrel
gergeklik durumu s6z konusudur. Cocul bireysel benédzekcil
tavirlarine gére deneyimleri kendisine uyduracak sekilde ka-
bul eder ve bicimlendirir. Oyunda, ¢ocuk .dis. unsurla,rm erig- -
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mege zorladiklar: Olgiitlere ulagmak icin ¢abalamaz. Oyundaki
kontrol distan olmaktan gok igreldir. Bunlardan baska, yetis-
kin, oyun araciligiyla lbé;renmeyi ve gelismeyi kolaylagtiracak
sekilde gevreyi dizenler. '

Oyunu degerlendirmenin uygun yolu Piaget'nin arastirici
wontemidir. Yalin olarak, bu soru sorma teknigi olup, yetiskin
beceri ‘kazanmig gériismeci roliini ahr. Gorusmecinin  ana
amac1 gocugun kafasidan gecenleri ortaya cikarmak ve bire-
win diiglinme duizeyini belirlemektir. Goriismeci degerlendirme
amact i¢in eslestirmeyi uygulamaya koymaktadir. Inceleme
yoéntemi gocugun kendi etkilegimlerinden kaynaklanan dogal
etkinliklere yada yetiskinin yarattigl durumlara uygulanmasi-
dir. Burad aana amag, oyun olaylarindaki etkinliklere ve durum-
lara gocugun tepkilerinin ve eylemlerinin gézlenmesidir. Cocu- '
gun gozlenmesinden sonra, gorismeci ¢ocugun yamftlarmi ele -
alabilir; nasil diisindiigini belirler ve gocugun disiinmesini
. arttirmaya cahgir. Piaget'nin yaklasimma gore, cocugun nasil
diigiindiiztinin tamlayicl yorumlar: gocugun nasil eylemde bu-
lunduguna baghdir. ' _

Oyundeki digiinme diizeylerini degerlendirmek icin ince-
leme yontemi kullanihir. Inceleme ydnteminde agsagidaki ilkeler
- dnemlidir : ) :

1. Cocuklarm o anki devimsel ve sozel eylemlerin gézlen-
mesi. : ' : s

‘2, Gerek yetigskin gerekse cocuk tarafindan geligtirilen
. oyun olaylarmm kullanilmasi.’ ‘ '

3. Inceleme yonteminin 6n kosulu ¢ocuklara somut oyun
araclari saglamaktir. Uyarlama, oyuna yardimcl oldugu
kadar dusiince yapilarinin gelismesine de katkida bu-
Tunur. .

4. Kigciik gocuklarin oyun olaylarina katilmak bu ¢00uk:
larin siurdirdiikleri oyunlarin uzun siire godzlenmesin-
den sonre, olasidir. ' '

- 5. Yetigkin agik uglu sorular araciligiyla, gocugun yada
cocuklarin neden bazy olayla;r}n olacagmi kestirmesini
saglar yada neden Gyle bir gey oldugunu aragtirir. Co-
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' hcukda.n hentiz olusma.m1s ola.ylmn nasﬂ ne¢1celenecegl-
“de sorula;blhr '

8. Olas1 scmuclarm kestmlmesm;de gorusmem ¢ocuga ya«r
. da cocuklara llgllh uyaranlar araciigryla kestirilen so-
- nuglarin ne kadar yerinde oldugunu aragtittirr. .

7. Cocugun o6nceki yamtlarina dayah -olarak yetiskin, go-
" cugu daha gok ve ayrmtih konugturmak igin sortlar
sorar ve bu ek sorugturmay: bireyin diigiinme yet;enek-g
lerinin ortaya cikarimas: igin kullanr. :

OZET

- Yagsam boyu etkinligi olarak oyun dogumle baslar ve ya-
sam slresince geligir. Piaget'nin goniigilne gore, oyun; bebeklik,
genclik, yetigkinlik ve yaghhiga kadar ahgtirmali simgesel ve

kuralll oyun agamalarini izleyerek gelisir. Aligtirmal ve simge-

sel oyun dénemlerinin ¢éziimlenmesiyle insan i¢in énemli olan

‘oyunun dgeleri belirlenebilir. Ofrenme ve gelisme tizerinde

oyunun etkilerine jligkin 6geler oyunun planlanmasi ve oyun
strecinin sonuclarmm degerlend1r11mes1d1r
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