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OZET

imine gore oyun, enerji fazlasin1 atmak, ki-

mine gore benzetmece i¢gilidiisiinii doyur-
mak, kimine gore ise bosalma gereksinimini karsila-
maktir. Huizinga'ya gore biitiin bu goriislerde bir tek
ortak nokta vardir: Oyunun, oyun olmayan bir amaca
varmaya yaradig1 varsayimindan hareket edilmesidir.
Giintimiizde oyuna sadece eglence araci olarak degil,
ayni zamanda 6grenme araci olarak da bakilmak-
tadir. Cocuklar, 6grenme siirecini oyunla tamam-
larken ayn1 zamanda oynadiklar1 oyunlarla bedensel
gelisimlerini, refleks kontrollerini ve ruh sagliklarini
da ayni oranda gelistirmektedirler. O halde oyun,
eglenceli bir 6grenme ve terapi siirecidir.

Milli Egitim Bakanligrnin, unutulmaya yiiz
tutan ¢ocuk oyunlarini topladigi “Cocuk Oyunlar1”
kitabinda vurgulanan diisiince, oyunun ¢ocuk gelisi-
minde 6nemli roliiniin oldugudur. Kitapta, Mevla-
nanin “Oyun aslinda akildadir, ancak ¢ocuk oyunla
akillanir”, J. J. Rousseau'nun “Once ¢ocugun duyu
organlar1 egitilmelidir. Bu da ancak oyunla olur’,
Eflatun’'un, “Cocuk oyunla biiytimelidir’, Groosun
“Oyun hayata hazirliktir’, Einsteinin “Hayat=Is
oyun’, Goethe'nin “Cocuk oynayarak 6grenir, ciddi-
yet karsisinda sasirir” sozlerine de yer verilerek, oyu-
nun 6nemi vurgulanmistir. Froebel'in “...Cocuk oyu-
nlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada
gelisir, biiyiir ve olusur. Insanin en giizel ve en olumlu
yetenekleri orada yiikselir” sozleri, oyunun “birey”in
yetistirilmesinde ne derece 6nemli oldugunu ortaya
koymaktadir. Oyunun sadece bir eglence araci ol-
madigini, onun degerleri kusaklara aktaran bir arag
oldugu agiktir. Oyun sirasinda sergilenen hal hareket,
tavir ve hatta kirici sozlerin ger¢ek sanilmamasi, oyu-
nu oynayanlar arasindaki hosgoriiyii arttirmaktadir.
Yetiskin oyunlarinin ¢ocuk oyunlarina gore daha
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fazla eglence amagli olmasina karsin, oyun oynayan
gocukta beklenen tiim degerler, yetiskin oyun-
larinda da goriilebilir. Iyi insan, iyi birey ve saglikli
toplumun ihtiyaci olan yardimlagma, dayanisma,
ortak seving veya hiiziin, ortak {iilkii ve ortak ge-
lecek degerleri oyunla aktarilir. Oyun ¢ocuk i¢in
hayattir, gelecektir. Cocuk da toplumun gelecegidir.
Ovyun oynarken ¢ocuk kendinden geger ve gercek
kisiligini ortaya koyar.

Oyunun egitme ozelligine sahip olmasi, egitim
materyali olabilecegi anlamina da gelir. Oyun, 6zel-
likle okul oncesi gagdaki ¢ocuklarin en sik yaptig
eylemdir. Oyunla 6grenilen ya da elde edilen ka-
zanimlarin unutulmadigl, oyunun oynandig: ile-
riki zamanlarda da kolaylikla hatirlandig1 goriiliir.
Bu kazanimlarin i¢cinde toplumsal degerler, sevgi ve
saygl, yardimlagsma, dayanigma, hosgorii, empati,
adalet gibi degerler yer almaktadir. Oyun tek basi-
na etkili bir deger kaynag1 olsa da ¢ocuk, daha ¢ok
aile, gevre, okul ve 6gretmen etkisiyle kendini sekil-
lendirmektedir. Degerlerin bu etkenlerden sadece
biri ile verilmeye ¢alisilmasi veya birinin tizerinde
yogunlasilmasi yerine, i¢cinde oyun olan ortamlarin
yaratilmasi gerekir. Cocuklarin dogruyu yanlistan
ayirt edebilme becerilerini kazanabilmeleri i¢in
hosgoriiniin yogun oldugu, hatalarin diizeltile-
bildigi, diismanligin akla bile gelmedigi oyun or-
tamlari, ev ve okullarda olusturulmalidir. Ciinki
¢ocuk, oyun oynamay1 ve eglenmeyi amag edinmis
toplumsal bir degerdir. Oyun yoluyla elde edilen
beceri, ¢ocugun 0zgiir iradesiyle kendi kararlarini
verebilmesi ve kimseye bagimli kalmadan karar-
larinin sorumlulugunu istlenebilmesi agisindan
onemlidir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, oyun, degerler
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egitimi, ¢ocuk gelisimi.

ABSTRACT
For some, the game is to throw away more of
your energy; According to some, the analogy
is to feed the instinct, according to others to meet the
need for ejaculation. According to Huizinga, there is
one thing in common in all these views: It is based on
the assumption that the game serves to reach a non-
game goal. In addition to the researchers who claim
that the game is played for entertainment purposes
only, it can be said that the game is for learning pur-
poses. All living things complete the learning process
with the game and at the same time improve their
physical development, reflex controls and mental
health. Then the game; is a fun learning and therapy
process.

The common idea in the book “Child Games, in
which the Ministry of National Education collects
children’s games that are in oblivion, is that play has
an important role in child development. In the book,
Mevlana’s “The game is actually in mind, but the child
is wise with play”, J] Rousseau’s “The sensory organs
of the child must be educated first. The importance of
the game was emphasized by Einstein’s words “Life =
Work” and Goethe’s words “The child learns by play-
ing and is surprised by seriousness. Froebel “.. Chil-
dren’s games are the core of life. All people develop,
grow and form there. The most beautiful and most
positive talents of man rise there "reveal the impor-
tance of games to the“ individual "upbringing. It is
clear that the game is not just a means of entertain-
ment, but a means of transferring values to genera-
tions. During the game, the act, attitude and even the
offensive words displayed are not thought to be real
and this increases the tolerance among the players.
Although adult games are more fun than children’s
games, all values expected in a child playing are ex-
pected in adult games. The values of solidarity, sol-
idarity, common joy or sadness, common ideal and
common future values of good people, good individ-
uals and healthy society are conveyed through play.
The game is the life for the child, it will come. Chil-
dren are the future of society. While playing the game,
the child passes out and reveals his true personality.
The fact that the game has an educational feature also
means that it can be educational material. Play is the
most common action, especially for preschool chil-
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dren. It can be tested with the experiences that the
gains learned or gained by the game are not forgotten
and easily remembered in the future when the game
is played. Social gains, personal love and respect,
cooperation, solidarity, tolerance, empathy and jus-
tice are among these gains. Although the game it-
self is an effective source of values, it shapes itself
with the influence of children, family, environment,
school and teacher. Instead of trying to give values
to one of these factors or concentrating on one of
these factors, it is necessary to create environments
with games. In order for children to acquire the
skills to distinguish between right and wrong, play
environments where tolerance is intense, mistakes
can be corrected, hostility is unimaginable should
be created in home and school environments. Be-
cause the child is a social value that aims to play and
have fun. Skill acquired through play is important
for the child to make his own decisions at his own
free will and to take responsibility for his decisions
without being dependent on anyone.

Key Words: Child, game, values education, child
development.

GIRIS
imine gore oyun, enerji fazlasini atmak, ki-
mine gore benzetmece i¢giidiisiinii doyur-

mak, kimine gore ise bosalma gereksinimini karsila-
maktir. Huizinga'ya gore biitiin bu goriislerde bir
tek ortak nokta vardir: “Oyunun, oyun olmayan
bir amaca varmaya yaradig1 varsayimindan hareket
edilmesidir” (And, 2007:27-8). Cocuk oyunlarinin,
¢ocugun o6zgiir oldugu ve yaraticiligini ortaya koy-
dugu bir eglence araci olmasi, oyunun sadece oyun
olmadiginin 6nemine vurgu yapar. Oyun, ¢ocuklar
i¢in bir tiir okuldur. Ciinkii oyun hayatin kendisi ve
gelecegidir. Oyunda sefkat, sevgi, adalet, dokunma,
yakinlagma, diisiinme, strateji, akil ve {istiin olma
gibi yaklasimlar vardir. Susan Isaacsin oyunun
duygusal yararlari ile fiziksel, toplumsal ve biligsel
yararlarini birlestiren bir goriisle oyunu ¢ocugun isi
(Onur ve Giiney, 2004:7) olarak gérmesi, oyunun,
sadece ¢ocugun gelisimi agisindan degil, yasam
gorlisii agisindan da onemli oldugunu ortaya ko-
yar. Oyun oynayan ¢ocugun oyun esnasinda hizh
ve stratejik kararlar alabilmesi, bu kararlar1 uygu-
lamasi, sonuglarina katlanmasi ve sonuca gore yeni
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strateji gelistirmesi, ona yasamin giizellikleri kadar
gergeklerini de 6gretir.

Giintimiize kadar oyunun dogas: pek ¢ok arastir-
mada incelenmis, ancak oyunun 6nemine iliskin
degerlendirmeler ¢ok az vyapilmistir. Smith ve
Cowie, oyunun 6nemi konusundaki arastirmalarin
li¢ grupta toplayabilecegini belirtiyor: Oyunun for-
mu arastirmalari, iliskisel arastirmalar, deneysel
arastirmalar. Birinci gruptaki arastirmalar -Piaget
ve Brunerin ¢alismalarinda oldugu gibi- oyunun
evreleri, oyun ic¢indeki davraniglar, oyunun sorun
¢ozmedeki ve yaraticiliktaki roli gibi konularda bul-
gular saglar. Iliskisel aragtirmalar, bazi oyunlarin
gelisimin bazi alanlarini bagka oyunlardan daha fa-
zla etkiledigini gosteriyor, ancak nedensel baglari
aciklayamiyordu. Diigsel oyunla yaraticilik, inga oyu-
nuyla zeka puanlari, fantezi oyunla toplumsal yeterlik
arasindaki iliskilerde durum béyledir (Onur ve
Giiney, 2004: 7). Ancak bu tiir deneylerin her zaman
beklenilen sonucu vermemesi, oyunun gocuk gelisim
ve degerler aktarimindaki payini kii¢iiltmez. Bundan
¢ikan sonug, oyunun gercek yasamdaki yararlarinin
deneysel durumdakinden daha uzun siirelerde orta-
ya ¢iktig1 ya da bu tiir deneylerin 6lgmede yeterince
basarili olmadig1 yoniindedir. Froebel'in “..Cocuk
oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar
orada gelisir, bilyiir ve olusur. Insanin en giizel ve
en olumlu yetenekleri orada yiikselir” (Sel, 1074: 5)
sozleri,  oyunlarin “birey”in yetistirilmesinde ne
derece 6nemli oldugunu ortay koymaktadir. Oyun,
gocugun karakteristik yapisini ortaya koydugu dogal
bir ortamdir (Comert, 1976).

Degerler egitimi, karakterli, ahlakl ve kisilik sa-
hibi bireyler yetistirmeyi amaglar. Degerlerin ¢ocuga
aktarilmasi siireci olan degerler egitiminde, basta
aile olmak tizere okul, ¢cevre, medya ve sosyal medya
gibi unsurlar etkin rol oynamaktadir. Toplum deger-
lerini gocuklara aktarmada okullara biiytik gorev
diismektedir. Bu nedenle derslerin 6gretim program-
lar1 ve programa gore hazirlanan ders kitaplarinin
degerler egitimi acgisindan incelenmesi, deger ak-
tariminin ne durumda oldugunun ortaya konulmasi
acisindan 6nemlidir (Deniz ve Karagol, 2018: 246).

Bireyler, yasadiklar1 toplumun bir pargasidir
ve toplumla karsilikli bir etkilesim icindedir. Hem
toplumdan etkilenen hem de yasadig1 toplumu et-
kileyen konumdadir. Topluma ait degerlerin, or-
tak temel davranis kaliplarinin bireye aktarilmast,
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bireyin toplumsallagsmasini, bireyin o toplumun
parcasi haline gelmesini saglar. Gegmisten gelen
kiltir mirasina, degerlere yenilerinin eklenme-
siyle ge¢misle gelecek arasinda bir koprii kurulur.
Toplum ve millet yasaminin gelecegi, bu kopriiniin
saglamlig1 ve siirekliligiyle dogrudan iliskilidir.
Gegmisinden kopuk bir toplumun, milletin ge-
leceginden s6z edilemez. Degerlerin 6gretiminin
rastlantilara birakilmamasi gerekir. Bu nedenle
ogretim isi sistemli ve 6zenli bir sekilde okullarda
gerceklestirilmelidir. Okullar, toplumsal bir varlik
olan insanin, o toplumun bir pargas: olmasi yani
toplumsallagsmasi i¢in gerekli olan siirece katkida
bulunan kurumlardir. Degisen diinya diizeninde ait
oldugu toplumun degerlerini benimseyen, koruyan
ayni zamanda evrensel degerlere de sahip olan bi-
reylerin yetistirilmesi zorunluluk haline gelmistir.
Kisilik gelisiminin sekillendigi ilkdgretim done-
minde, kendinden farkli o6zellik ve kiiltiirlere sa-
hip bireylere, toplumlara hosgorii ile yaklagmasi
sagliklt bir birey ve saglikli, huzurlu bir toplum
icin vazgecilmezdir. Birbirlerine hosgori ile yak-
lagan bireylerin toplumlar, devletler ve dinler arasi
hosgorii 6zelligine de sahip olabilecegi diisiince
sinden yola ¢ikilarak, ilkdgretim basamaginda
hosgorii degerini kazandirmanin ne kadar 6nemli
oldugu acikca goriilmektedir. Bu nedenle egitimde
buna yonelik diizenlemelerin yapilmasi, 6gretim
programlarinin bu anlayis dogrultusunda hazirlan-
masi1 ve okullarda da degerler 6gretiminin titizlikle
gerceklestirilmesi gerekmektedir. Saglikli, huzurlu,
kendiyle ve ¢evresiyle barisik, uyumlu bireyler ye-
tistirmenin yolu bu bireylerin sahip oldugu deger-
ler ve bu degerlerin ahlaki yasantilarina olum-
lu yansimalarindan ge¢mektedir. Bireyler ahlaki
yonden ne kadar saglikli yetistirilmisse toplum
da o kadar yiiksek ahlaki degerlere ulasacaktir.
Tirk milletinin biitiin fertlerini; Atatiirk inkilap
ve ilkelerine ve Anayasada ifadesini bulan Atatiirk
milliyet¢iligine bagly; Tiirk milletinin milli, ahlaki,
insani, manevi ve kiiltiirel degerlerini benim-
seyen, koruyan ve gelistiren; ailesini, vatanini, mil-
letini seven ve daima yiiceltmeye calisan bireyler
yetistirmek oldugu Milli Egitimin genel amaglar1
arasinda yer almaktadir. Bireyi hayata hazirlaya-
cak temel bilgilerin verildigi, kisiliginin olusmaya
basladig ilkogretim basamagi ayni zamanda birey
ile toplum arasinda saglam baglarin olusturulacagy,
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millet olma bilincinin, kiiltiir degerlerinin aktarila-
cagl bir basamaktir. Kiiresellesmenin hiz kazandig:
¢agimizda hem millet olma bilincini kazandiracak
hem de yasadig1 toplum ve ait oldugu millet arasin-
da siki baglar olusturacak ulusal degerlerle evrensel
degerlerin yeni nesle kazandirilmas: konusu biiyitk
onem kazanmistir (Kolag, 2010: 192).

Degerler egitimi, insanin dogustan getirdigi iyi
yonlerini bulmak, insanliginin gelismesini saglamalk,
miitkemmel insan profiline ulasmak, toplumu ahlaki
yonden kotii olandan korumak ve iyi olanla besleyip
devamlilik esasina bagli olarak gelistirmektir (Siim-
billii ve Altinisik, 2016: 76).

Yontem

Nitel arastirma, gozlem goriisme ve dokiiman
analizi gibi veri toplama yontemlerinin kullanildig;,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve
biitiinciil bir bi¢imde ortaya konmasina yonelik bir
stirecin izlendigi arastirma olarak tanimlanir. Bas-
ka bir deyisle nitel arastirma, kuram olusturmay:
temel alan bir anlayisla sosyal olgular1 bagh bulun-
duklar1 gevre igerisinde arastirmay1 ve anlamay1 6n
plana alan bir yaklasimdir. Arastirmada, nitel aragtir-
ma yontemlerinden dokiiman incelemesi yontemi
kullanilmigtir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi
hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren
yazili materyallerin analizini kapsar (Yildirim ve
Simgsek, 2000: 19-140).

Arastirma kapsaminda, geleneksel ¢ocuk oyun-
larindan Mendil Kapmaca, A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi
ve Dokuz Kiremit oyunlarinda yer alan degerler ince-
lenmis, elde edilen bulgular dogrultusunda sonuglara
ulagilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.

Bulgular

Degerler egitiminin Tiirkiyedeki uygulamasi 6nce-
likle, UNESCO tarafindan desteklenen ve “Yasayan
Degerler Egitim Programi (YDEP)” adi altinda 1995
yilinda Birlesmis Milletlerin 50. y1l doniimii kutlama-
lar1 i¢in hazirlanan uluslararas: bir projeye dayan-
maktadir (Cihan, 2014). UNESCO destekli projenin,
oncelikle okullarda, kitaplarda, etkinliklerde, cocuk
film ve animasyonlarda ve nihayetinde ¢ocuk oyun-
larinda bolca islenmesi, cocugun demokrasi, adalet,
ozgiirlik gibi evrensel degerlerin yaninda MEB’in
programina aldig1 adalet, dostluk, diristlik, 6zde-
netim, sabir, saygi, sevgi, sorumluluk, vatanseverlik
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ve yardimseverlik gibi temel degerleri kazanmasi
amaglanmistir. Cocugun en sik yaptig1 eylemlerin
basinda gelen oyun, ¢ocuk fark etmeden evrensel
degerleri edinmesini saglar. Clinkii ¢ocuk, eglen-
meyi amag edinmis toplumsal bir degerdir. Bu
yolla elde edilen beceri, ¢ocugun 6zgiir iradesiyle
kendi kararlarini verebilmesi ve kimseye bagimli
kalmadan verdigi kararlarin sorumlulugunu {istle-
nebilmesi 6nemlidir (Dirican ve Dagli, 2014: 45).

1.1. Mendil Kapmaca Oyunu:

a) Oyunun Tanimi: Mendil kapmaca oyunu,
kiz ve erkek ¢ocuklarnin birlikte oynayabildigi
geleneksel sokak oyunlarindandir. Oyun i¢in onar
kisilik iki takim olusturulur. Her takim i¢in takim
lideri belirlenir. Takim liderleri, oyunculara cesaret
ve taktik vererek kazanmak igin strateji belirler.
Takimlar esit mesafelere olusturulan ve dip ¢izgi-
si ad1 verilen gizgilerin gerisine yerleserek, tam
merkezdeki kisinin elindeki mendili kapip kendi
bolgesine gelebilmeyi hedefler. Mendili tutan kisi
ayni zamanda hakemdir. Hakem, isareti ile oyunu
baslatir ve oyun kurallarinin uygulanmasini saglar.
Mendili kapan oyuncu, diger oyuncuya yakalan-
madan kendi bolgesine kosabilirse, rakibini elemis
olur. Tam tersi durumda kendi elenir. Bu dongii bir
takimin tiim oyuncularinin elenmesine kadar de-
vam eder.

b) Oyunun Oynanmasi: Takimlar sayismadan
sonra saha se¢imi yaparak yerlerini alirlar. Oyun-
cular dip ¢izgisinin gerisine kiigiikten biiytige dog-
ru siralanirlar. En kii¢itk numarali iki rakip oyuncu
dip ¢izgilerinde ¢ikis pozisyonunu aldiktan sonra
hakemin isaretiyle mendili alabilmek i¢in harekete
gecerler. Mendili alan oyuncu rakip oyuncu tarafin-
dan ebelenmeden kendi dip ¢izgisinin gerisine
gecebilirse takimi bir puan kazanir ve rakip oyun-
cu oyun dis1 kalir. Savunma yapan oyuncu mendili
alan oyuncuyu kendi dip ¢izgisinin arkasina ge¢-
meden ebelerse takimi bir puan kazanir ve mendili
alan oyuncu oyun dis1 kalir. Kazanan oyuncu kendi
takiminin sirasinin sonuna gecerek yarismaya de-
vam eder. Oyun bu sekilde takimlardan birisinin
oyuncularinin tamami elenene kadar devam eder.
Takimlardan hangisinin oyuncularinin tamami
elenirse o takim seti kaybetmis, rakip takim seti
kazanmis olur. Oyun ii¢ set {izerinden oynanir. Iki
set kazanan, oyunu kazanmis olur (www.gelenek-
seloyun.org, E.T. 20.12.2019).
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c) Tespit Edilen Degerler:

o Sorumluluk: Kisinin kendi davraniglarinin
veya kendi yetki alanina giren herhangi bir
olayin sonuglarini istlenmesi (www.tdk.gov.tr,
ET.20.12.2019) sorumluk olarak tanimlanir. So-
rumlu bireylerin fedakar ve saygili olduklari, takim
ruhuna sahip adaletli davraniglar sergiledikleri
goriilir. Oyuncularin her seyi goze alarak mendili
kapmaya caligmalari, kendi bolgelerine gidebilmek
icin ¢aba sarf etmeleri sorumluluk isaretidir. Takim
arkadaslarinin kazanmalari, mutlu olmalar1 ve ayni
zamanda da takdir edilmelerini saglayan kisilerde
goriilen temel davranistir. Geleneksel oyunlardan
olan “Mendil Kapmaca” oyununun rakip iki takim-
la oynanmasi ve takim liderinin oyunculara taktik,
cesaret ve giiven vermeye ¢aligmasi da sorumluluk
gostergesidir.

o Adalet: Takim ruhunun adalet {izerine kurul-
mas! 6nemlidir. Takim liderinin adaletli davranisina
karsin her bir takim oyuncusunun sorumlu ve fed-
akarca davranmasi gerekir. Bu nedenle takim lideri,
miisabaka esnasinda oyuncularina kirici, asagilayici
sekilde davranamaz. Bagirarak taktik veremez. Ku-
rallara uymayan takim liderleri oyun alani disina
¢ikartilir. Olumsuz davranislarina devam eden takim
liderinin takimi hitkmen yenik sayulir.

Mendili tutan kisi olan hakemin, oyuncular arasin-
da ayrim yapmamasi, adaletli olmasi gerekir. Mendili
sabit tutmasi, agagi, yukar1 veya herhangi ani hare-
ketle oyuncunun mendili almasina engel olmamasi
adalet isaretidir. Oyun kurallarina sadik kalmasi, her
kosulda uygulayabilmesi adaletin oyun i¢in 6nemini
ortaya koyar.

o Diiriistliik: Oyuncularin segilmesi, takimlarin
belirlenmesi ve siireci oyuncunun kendisinin yon-
lendirmesi, bagimsiz ve 6zgiir diisiinebilme degeri
is1ginda dirdstligl isaret eder. Takim siralamasi,
oyuncularin siralanmasi, hakemin belirlenmesi
stiregleri diiriist olmayi gerektiren 6nemli siireglerdir.

1.2. A¢ Kapiy1 Bezirgan Bast:

a) Oyunun Tanimi: Geleneksel sokak oyunlarin-
dandir. A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi, genellikle kiz ¢ocuk-
larinin oynadigi bir oyundur. Ancak karma veya
sadece erkek c¢ocuklarinin da bu oyunu oynadig:
nadir de olsa goriilebilir. Kiz oyunu olarak bilenen
A¢ Kapiy1r Bezirgan Basi oyunu, kalabalik oynanan
ve oynanirken ¢ok eglenilen iki agamali sokak oyu-
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nudur. Ik agama, oyuncu segmeye dayali nakarat-
I1 kap1 boliimiidiir. Tkinci asama ise takimlarin ip
gekerek rekabet igine girdigi, kazanan1 belirleme
agamasidir. Iki asamali bu oyunun oynanmast igin
uzun bir zamana ihtiya¢ duyuldugundan daha ¢ok
mabhallelerde, genis zaman dilimlerinde oyynanir.
Okulda ise ders 6ncesi erken gelen veya beden egiti-
mi derslerinde oynandig: goriiliir. Oyunda her-
kesin bildigi ve coskuyla soyledigi bir tekerleme de
bulunur. Sokak oyunu olmasi nedeniyle bu oyun,
daha gok bahar ve yaz dénemlerinde oynanur.

b) Oyunun Oynanmasi:: En az on ¢ocukla
oynanir. Cocuklar arasindan iki kisi segilir. Bu
¢ocuklar aralarinda anlasarak her biri kendine bir
takma isim, -meyve, hayvan, ¢igek ismi gibi- seger.
Bu iki ¢ocuk yiiz yiize dururlar ve el ele tutusup,
kollarin1 koprii gibi yaparak havaya kaldirirlar.
Diger cocuklar, tek sira halinde dizilirler ve asagi-
daki tekerlemeyi ezgili bir bicimde sdyleyerek
arkadaslarinin kollarinin altindan gecerler:

Ag kapiy1 bezirgan basi,

Goziimin yasl,

Kapr hakkin ne verirsin ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Bir fare, iki fare, tigiinciide yakaland: fare.

Bu ge¢me sirasinda, tekerlemenin bittigi an, han-
gi cocuk arkadaslarinin kollar: arasinda kaldiysa bu
¢ocuk, oyun oynanan yerden biraz uzaga gotiiriliir.
Onceden belirlenen takma isimler cocuga sdylenir
ve bu isimlerden birini se¢mesi istenir. Kollar
arasinda kalan ¢ocuk, iki isimden birini seger ve
o ismi kendisine takma isim olarak se¢mis olan
¢ocugun arkasina gecer. Oyun, tiim ¢ocuklar bitene
kadar oynanir. Sonunda, her iki gocugun arkasinda
iki grup olusur. Daha sonra ortaya bir ¢izgi cizilir.
Cizginin bir tarafinda bir grup, diger tarafinda ote-
ki grup durur ve en 6nde kendilerine takma isimler
takan ¢ocuklar bulunur, onlar1 secen diger cocuklar
da onlarin arkasinda kuyruk olurlar. En 6ndekiler
ellerine kalinca bir ip alirlar ve ellerindeki iple bir-
birlerini ¢ekmeye calisirlar. Bu ¢ekisme sirasinda,
¢izgiyi gegen grup oyunu kaybeder (Basar, 2007:
254-5).

c) Tespit Edilen Degerler:

« Saygi: Sayginin en biiyiik gostergesi takimi be-
lirleme siirecidir. Bu siiregte sayginin yaninda, 6z
giiven, dostluk ve diiriistlik degerlerini de gormek
mimkiindiir. Oyunun baginda iki 6grencinin
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secilmesi ve ayn1 zamanda takim lideri olarak kabul
edilmesi, alinan kararlara saygili olmay1 gerektirir.
Takim liderlerinin kararlarina ve gorevlerine uymak
ayn1 zamanda duyarlilik ve sayg1 gostermek anlamina
gelir.

o Adalet: Takim oyuncularinin belirlenmesinde
kullanilan nakarath kapr yontemi, tam anlamiy-
la adaletli olmay1 gerektirir. Kollar havadayken
olusturulan kapinin altindan oyuncular gegerken,
nakaratin bittigi yerde kollarin indirilerek tesadiif
eden oyuncunun segilmesi hem diiriistliigiin hem de
adaletli olmanin gostergesidir. Kapiy1 olusturan oyu-
ncular, istemedikleri oyuncuyu atlamak gibi adaletsiz
tutum igine girmezler. Kendi kontrollerinde olmayan
secim sonuglarini kabullenmeleri ise kapi gorevini
tistlenen oyuncularin saygili olduklarina isaret eder.

o Dostluk: Her oyunda oldugu gibi bu oyunda da
bir kazanan ve bir kaybeden olur. Kaybeden takimin
kazanan takima kars1 diismanlik beslememesi, kay-
bedecegini anladig1 andan itibaren oyunun sonuna
kadar devam edebilmesi dnce sabir sonra da dostluk
degerleriyle agiklanabilir. Bu oyunun ikinci agamasin-
da oynanan ip ¢ekme rekabeti, cocuklarin birbirlerini
kirmadan, tizmeden, sadece eglenceye dayali olarak
stirmesi tam bir dostluk gostergesidir.

o Sevgi: Tekerlemeli oyunlarda ¢ocuklarin hep bir-
likte tekerlemeyi soyliiyor olmalari, sdylerken mutlu-
luklarinin goriilebilmesi, sevginin isaretidir. Cocugun
hem tekerleme sdyleyip hem oynadig1 oyunlarda, te-
kerlemesiz oyunlara gére daha fazla mutlu oldugu ve
sevgiye dayal1 dostluklarin gelistigi soylenebilir.

1.3. Dokuz Kiremit Oyunu:

a) Oyunun Tanimi: Oyun kiz erkek karigik  ola-
bilir. Oyuncu sayisi en az alt1 veya cift sayilarin katlar
Oyunun olmalidir. Ciinkii oyun, oyuncu sayisi esit iki
takimla oynanir. Dokuz kiremit oyunu, Anadolunun
her bolgesinde oynan bir oyundur. Dokuz adet diiz
kiremitin st {iste konulmasiyla olusturulan kulenin,
rakip takim tarafindan topla yikilip, yakalanmadan
tekrar kule yapmasi ilkesine dayanir. Oyuncularin ge-
vik, stratejik ataklar yapabilen, zamani kullanabilen,
takim ruhuna sahip ve bolgeci anlayisa sahip olmasi
beklenir.

b) Oyunun Oynanmasi: Oyun en az alt1 kisi ile
oynanir. Oyun materyalleri, dokuz adet diiz kiremit
veya ayni gorevi goren tas ve toptur. Oyuncular gesit-
li segme ritiiellerine gore kendi aralarinda iki gruba
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ayrilir. Gruplar kiz erkek karigik olabilir. Her grup
kendi arasinda bir ebe seger. Oyuna baslamak i¢in
gruplar arasinda se¢im yapilir. Se¢imi kaybeden
grubun ebesi dokuz adet kiremiti st tiste dize
rek kule yapar. Oynama hakkini kazanan grubun
bir elemani topu eline alir ve kuleye dogru atar.
Her oyuncunun {i¢ atis hakki vardir. U¢ hakkinda
kuleye isabet ettiremeyen oyuncu, sirasini bas-
ka bir takim arkadagina devreder. Kuleler yikila-
na kadar bu devam eder. Kimse kuleyi yikamazsa
hak, rakip takima geger. Oyunculardan biri kuleyi
yikmay1 basarirsa kiremit kulenin basini bekleyen
ebe topu kapar. Bu sirada oyuna baslayan grubun
oyuncular: yikilan kiremitleri iist tiste koymaya
calisir. Ebe ise kiremitleri koydurmamak i¢in ona
topla vurur. Topla vurulan kisi oyundan ¢ikar. Eger
oyuna baslayan grup yikilan kiremitleri st iiste
koymadan vurulursa ebelik onlara geger. Oyun bu
sekilde devam eder.

c) Tespit Edilen Degerler:

o Sabir: Oyunda her iki takimin oyuncular1 da
sabirli olmalidir. Kiremit kuleyi sabirla yikma-
ya calisan atak takim, her topu atisinda daha dik-
katli olmal1 ve daha fazla sorumluluk duygusuyla
hareket etmelidir. Ciinkii bosa giden her bir atis,
takim arkadaglarini iizmektedir. Kiremit kulenin
basinda bekleyen diger takim oyunculari ise 6nce-
likle kiremitlerin yikilmamasini sabirla beklerken,
yikildiktan sonra ise rakip takim oyuncularini to-
pla vurarak oyun dis1 kalmalarini beklerler. Sabir
ve sorumluluk duygusu, oyunun daha heyecanli ve
hareketli ge¢mesini saglar.

o Dostluk: Her iki takim oyuncular1 da birbirler-
ini oyun dis1 birakmak icin ugrasirken, kirici ve
tiziicli davraniglardan uzak dururlar. Bu da hem
dostluk hem de sayg1 degerini ¢agristirir.

o Saygi: Oyunun tek amaci kazanmaktir. An-
cak oyuncular kazanma arzusunu eglenceye
doniistiirdiikleri siirece oyun anlamli olabilir. Bu
durum oyuncularin birbirlerine gosterdikleri saygi,
sevgi ve dostlukla gerceklesebilir.

o Diiriistliik: Kiremit kuleyi yikan takim oyun-
culari, oyun dis1 kalma pahasina kiremitleri yine
tist iiste koymaya ¢alisirlar. Kenarda, diger oyuncu
arkadaslarinin risk almasini beklemeyip, kendisi-
nin kiremitleri dizmeye ¢alismasi, diiriistliik ve so-
rumluluk duygusuyla agiklanabilir.

o Yardimseverlik: Oyunda tim takim oyuncu-
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larinin ayn1 amag ugruna risk alabiliyor olmalari,
dostluk ve sorumluluklarinm giiclendiren  yardim-
severlik degeriyle agiklanabilir.

Sonug ve Oneriler

Cocuklarin saglikli ruhsal gelisimlerinde oyun-
larin 6nemi yadsinamaz. Oyun, ¢ocugun 6grenme-
sinde etkili yontemlerdendir. Son zamanlarda toplum
bilimcileri ve egitim uzmanlarinca 6énemi fark edilen
yaratict drama derslerinin de temelinde oyun yat-
maktadir. Oyunun bulundugu her ortamda mutlu
olma, dostluk, yardimseverlik, diiriistlitk, hosgorii
gibi erdemler bulunmaktadir. Ciinkii bu erdemler
mutlu olmayi gerektirir. Cocuklar oyun oynamaktan
biiytik keyif alirlar. Geleneksel oyunlar da ¢ocuk-
larin oyun ihtiyacin1 gideren oyun tiirlerindendir.
Geleneksel oyun; i¢inde bulundugu toplumun deger-
lerini, kiiltiirlindi, gelenek ve goreneklerini yansitan
genellikle beden hareketlerine yonelik tasarlanmis
etkinliklerdir (Bozkurt ve Sozer, 2018: 304).

Ovyunlarda ¢ocuk aktif olmalidir. Cocuk, oyunun
kurallarini bilmeli, stratejisini kurmali, sorumluluk
duygusuyla takimini temsil edebilmeli, dikkatini
o6lgebilmeli, oynarken mutlu olmali, hatasini1 gérme-
li ve kendi kurallar1 dahilinde hatasinin cezasini da
cekebilmelidir. Bu davranis ¢ocugu hatasini tekrar-
lamamak i¢in 6nlem almaya itmekle kalmaz, takim
arkadaslarina karsi olan sorumlulugunun bilincine
varmasini saglar. Oyun ayni zamanda 6grenilen bil-
gi ve becerilerin unutulmasinin da 6niine gegebilen
eglenceli bir etkinliktir.

Cocuklara degerler 6gretilmeye ¢alisilirken, on-
lara bu degerlerle ilgili bilgi veren konusmalar yap-
maktansa yaparak, yasayarak 6grenecekleri ortamlar
olusturulmali, ¢ocugun oyun oynamasina firsat ver-
ilmelidir. Evde ve okulda geleneksel oyunlar oynayan
cocuk, oynarken eglenecek, eglenirken de 6grenece-
ktir. Kalic1 olan 6grenme de budur.
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