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OZET

Her c¢ocuk, oynadigi oyunda hakim ve o6zgiir olmak ister. Bu,
cocugun icinde var olan ve onu sasirtict faaliyetlere iten bir giidiiden
kaynaklanwr. Bu giidiiler izlenmedikleri takdirde, ise yaramaz ve ¢ekilmez
olurlar. Bu da c¢ocugun ya igine kapanik, sikilgan, ya da tam tersine,
yaramaz ve simartk olmasina neden olur. Cocuk, oynadigi oyunlarla ve
oyununa yon veren oyuncaklarla gelisimini tamamlar. Surf pahali diye “iyi
ve yararli” olduklar diisiiniilerek alinan oyuncaklar, ¢ogu zaman ¢ocugu
yaraticthigindan ve dogal davranmiglarindan uzaklastirir. Oysa ¢cocugun kendi
halinde, her tiirlii esya ile, ozgiin ve anlamsiz sesler ¢ikartarak oynadig
oyunlar, ¢ocugun gelisimi agisindan pahali oyuncaklardan daha onemli ve
yararhdir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, oyuncak secgimi, egitim, ¢ocukta yara-
ticilik, kéy oyunlart.

ABSTRACT

Each child wants to be dominant and free in the game he is playing.
This is because of the stimulus of the child for doing amazing activities.
Unless these stimulus are considered, they became useless and unbearable.
This makes child introverted, shy, naughty and also crazy. Child completes
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his development with the games he plays and toys leading games. Toys that
are bought believing that they are good and useful just because they are
expensive mostly reduce creativity and natural behaviours of the child.
However, the games that the child plays on his own, with any kind of object
by producing free and meaningless voices are more important and useful for
his emotional development than expensive toys.

Key Words: Play, toy preference, education, creativity in child,
plays related to village.

GIRIS

Ben de diiskiindiim oyuna,

Ben de kumlari avuglar

Kazardim tirnaklarimla topragi.

O zaman da ¢ocuklar oynardi,

Ama benzemiyor biitiin oyunlarimiz... (Ilgaz 1999:43)

Rifat Ilgaz, “Oglum” isimli siirinin bu dizelerinde dert mi yaniyor
bilinmez ama simdiki ¢ocuklarin oyunlarinda geg¢mise oranla farkliliklar
oldugunu ne giizel vurguluyor. Anne ve babalarin pahali oyuncaklar
edinebilme ¢abalarmi gordiikge, Rifat [lgaz’1 anlamak daha da kolaylastyor.
Teknoloji ile birlikte gelisen oyuncaklar, cocuk oyunlarindaki yaraticiligi
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Son yillarda ¢ocuga gosterilen yogun
toplumsal ilgiye ragmen, carpik kentlesmenin verdigi olumsuzluklar,
cocuklara ¢ok az oynayabilecekleri mekan birakmis durumdadir. Diger
taraftan anne ve babanin ¢alismak zorunda olmasi onlar1 pahali oyuncaklara
yonlendiriyor olmali. Bagka bir deyisle, cocuklarina ayiramadiklart zamanin
faturasii pahali oyuncaklarla 6demekteler. Bu sartlar altinda, ilgiden, belki
sevgiden yoksun kalan c¢ocugun yapabilecegi tek sey ise, pahali
oyuncaklarla, yaraticiliktan uzak oyunlar oynamaktir.

Froebel: “Cocuk oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar
orada gelisir, biiyiir ve olusur. insanin en giizel ve en olumlu yetenekleri
orada yiikselir” diyor. (Sel 1974:5) Cocugun olumlu davraniglar kazanilabil-
mesi i¢in oyunlarinda yaraticiligini kullanabilmesi gerekmektedir. Secilen
oyuncaklar, ¢ocugun ellerini, parmaklarmi, ayaklarmi kullanabilmesine,
dokunmasina, hissetmesine, oyuncaklarin sekillerini degistirerek, bozarak,
yeni formlar olusturabilmesine olanak verebilmelidir. Bunlar, her sekle
girebilen plastik ve ucuz oyuncaklar olabilecegi gibi, hamurlar, karton
kutular, plastik siseler, biiyiik digmeler, yiinler vs. gibi atik malzemeler de
olabilir. Cogu zaman cocuklarin 6nlenemez meraki, oyuncaklarin karmagik
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yapilarin1 incelemekle gecer. Bu incelemenin g¢ocuk i¢in yararli oldugu
diistiniilebilir, ancak kisa bir siire sonra ¢ocuk sikilacak ve belki oyununu da
oynamayacaktir. Oysa fazla karmasik olmayan oyuncaklarla ¢ocuk, daha
eglenceli ve egitici oyunlar oynayabilir. Hatta oyuncak gerektirmeden
oynanabilen oyunlar, ¢ocugun gelisimini daha olumlu etkileyebilmektedir.
Bu tiir oyunlarla ¢ocuk, dokunmayi, bakmay1, gérmeyi, dikkatli olmay1, hizl
ve dogru karar vermeyi ve oyun esnasinda ¢ikarttigi anlamsiz, diizensiz,
belki rahatsiz edici seslerle de viicut dilini kullanmay1 6grenmektedir. Diger
taraftan ¢ocuk, bu oyunlarla mutlu olmakta, ¢cok yonlii gelismekte, yasam
bigiminde 6zverili olabilmenin yollarin1 daha kolay bulmaktadir. Ciinkii bu
oyunlar ¢ocugun i¢ diinyasimi oldugu gibi yansitmakta, ruhsal gelisimini
saglikli bir bigimde yonlendirebilmektedir. Sanat ve sanat egitiminde oldugu
gibi, oyunlarinda da ¢ocuk, kendini gérmekte, kendi diinyasin1 kurmakta ve
o diinyanin kurallarin1 koyarak gelecege hazirlanmaktadir.

Anadolu’nun bazi1 kdylerinde yasayan c¢ocuklarin oyunlarindaki
dogallik hala bozulmamistir. Bu ¢ocuklarin oyunlarina televizyondan duy-
duklar1 yabanci sozciikler heniiz yerlesmemistir. Cocuklar, karmasik ve
pahali oyuncaklar yerine, biiyliklerinden Ogrendikleri ve nesilden nesile
aktarilan oyunlarla biiyliyorlar. Oyunlarinda kullandiklar1 sézciikler Tiirkge
oldugu gibi, oyun i¢in gerekli materyaller, hemen her ¢cocugun ¢ok iyi bil-
digi, her zaman gordiigii ve kullandig1 esyalardan olusuyor. Cocuk, etra-
findaki esyalari, bilinen kullanim amaglarinin disinda da kullanabilmeyi
Ogreniyor. Ayni zamanda ¢ocuk, oyununda yaraticiligini kullaniyor.

Bu incelemede anlatilan oyunda, oyuncaklarin ¢ok onemli olma-
digin1 goriiyoruz. Belki de bu nedenle, kdy ¢ocuklarinin oyunlar1 daha zen-
gin, dogal ve ilgi ¢ekicidir. Bu inceleme, ¢ocuk oyunlarindaki zenginligin,
cocuklarin yaraticilifiyla nasil harmanlandigini, hi¢ bir materyale gerek-
sinim duymadan eglenceli ve 6gretici oyunlarin nasil oynanabildigini ortaya
koymaktadir.

INCELEME ve YONTEM

Incelemeye konu olan oyun, Bursa’nin Niliifer ilgesine bagli Irfaniye
Koyii’'nde yasayan c¢ocuklar tarafindan oynanmaktadir. Oyunun adi
“Comelek” tir. Comelek oyunu, ¢ocuklarin severek oynadiklari ve yediden
yetmise kdyde yasayan herkesin bildigi bir kdy oyunundur. Oyuncu sayi-
sinda herhangi bir sinirlama yoktur. Oyun, on asamalidir ve her asamasinda
tekerlemeler bulunur. Bu oyunda ¢ocuklar, kosar, ziplar, oturur, kalkar, ya
da hi¢ kimildamadan donar kalirlar. Biitiin oyuncularinin aktif oldugu ¢ome-
lek oyunu, irfaniye Ilkdgretim Okulu birinci sinif dgrencileri ile sekizinci
sinif 6grencilerinden olusan 8 degisik yas gurubundaki ¢ocuklara oynatti-
rilarak, oyun hakkinda daha gergekgi bilgilere ulagilmaya caligilmistir. Oyun
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her yas grubundaki ¢ocuklara oynatilip izlenmis, video kamerasi ile kayde-
dilerek belgelenmis ve ayrica oyunun her asamasindan fotograflar ¢ekilerek
arsiv yapilmistir. Oyunun tekerlemeleri ise, biitiin oyuncularla yapilan soru-
cevap ve tekrarlatma yontemi ile yazilarak belgelenmistir.

GENEL BIiLGIiLER

1. Oyunun Amaci ve Yas Grubu:

Comelek oyunu sadece eglenmek ve hosca vakit gecirmek igin oyna-
nir. Oyun esnasinda ya da sonunda herhangi bir ceza veya o6diil s6z konusu
degildir. Oyun, 06-07 yas grubundaki ilkdgretim okulu birinci smif 6grenci-
lerinden, 14-15 yas grubundaki ilkdgretim sekizinci sinif 6grencilerine kadar
tiim ¢ocuklar tarafindan oynanmaktadir.

2. Oyuncularin Cinsiyeti:

Comelek oyunu herhangi bir cinsiyete 6zgli gibi goriinmese de,
genellikle kiz Ogrenciler tarafindan oynanmaktadir. Arastirma sirasinda
erkek Ogrencilerden de bu oyunu oynamalart istendiginde, pek istekli
olmadiklar1 goriilmiis, erkek o6grenciler sadece video kaydi yapildigi esnada
oynamak istemislerdir. Bunun disinda erkeklerin bu oyunu tercih etmedikleri
goriilmiistiir. Bu nedenle ¢omelek oyunu kizlarin oynadigi bir oyun olarak
degerlendirilebilir.

3. Hazirhk Asamasi:

Oyunun baglayabilmesi i¢in 6zel bir hazirliga gereksinim duyulma-
maktadir. Oyuncularin bir araya gelmesi oyuncu se¢imleri igin yeterli bir
hazirliktir. Oyuncularin ve ebelerin se¢imi ile hemen oyuna baslana-
bilmektedir. Oyuncu se¢imi ise hizli ve adaletli bir sekilde, oyuncu sayisina
bagl olarak 3 ya da 4 dakikada tamamlanabilmektedir.

4. Oyuncularin ve Ebelerin Secimi:

Oyuncular, “se¢im” ad1 verilen sistemle belirlenir. Oncelikle ii¢ kisi
bir araya gelerek grup olustururlar. Sag ellerini baslarinin iizerine koyduktan
sonra, baslarina tempolu ve hafif¢e vurarak hep bir agizdan, “¢cém-¢om-¢o-
me-lek” diyerek ritim tutarlar. Burada her wvurus, bir heceye denk
gelmektedir. Son hecede ise ellerini gorebilecekleri bir sekilde, bel hizasina
getirerek uzatirlar. Burada {i¢ oyuncu adayindan, ellerini ayn1 sekilde, avug
icleri yere ya da havaya bakacak sekilde uzatmamalar1 beklenir. Gruptan
biri, diger ikisinden farkli bir sekilde elini uzatirsa, basarili sayilip gruptan
ayrilir. Gruptan ayrilan kiginin yerine bir yenisi eklenerek ii¢li diizen
korunur. Biitlin oyuncular belirlenene kadar se¢im devam eder ve sona kalan
iki kisi de “ebe” olur.
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. Oyunda Kullanilan Terimler:

e Oyuncu: Se¢imde basarili olup, oyun oynamaya hak kazanan
kisi.
e Ebe: Secimde basarili olamayan, son iki kisiden her biri.

e Yanma: Oyuncularin, oyun kurallarindan en az birini ihlal
etmesiyle yeni oyuncu se¢imine gidilmesi durumu.

e Secim: Yanan oyuncu ile birlikte, ebelerin {iglii grup olusturup,
yeni oyuncuyu belirlemesi.

e Engel: Oyun esnasinda ebeler sag ve sol elleriyle tutusarak
comelirler ve ellerini birakmadan, ayn1 zamanda yiizleri
oyunculara bakacak sekilde birbirlerinden uzaklasirlar. Boylece
kollariyla bir duvar olugturmus olurlar. Bu duvara “engel” denir.

e Tekerleme: Her oyuncunun engeli asmadan once sdylemek
zorunda oldugu sozler.

e Sira basi oyuncusu: Segimlerde ilk basarili olan ve siranin en
basinda bulunan oyuncu.

¢ Sira sonu: Oyun sirasinin en sonu.

e Sira sonu oyuncusu: Oyun sirasinin en sonundaki kisi.
6. Oyun Alani:

Oyun i¢in 6zel bir alanin hazirlanmasi gerekmemektedir. Alanin
genis ya da dar, diiz ya da engebeli olmasi ¢ok 6nemli degildir. Ancak hem
genis hem de engebeli bir oyun alani, oyun kosullarini agirlastirabilir.

7. Oyun Diizeni:

Ebelerin ¢omelerek engeli olusturmalar1 ve oyuncularin da engelden
birkag metre ileride siraya gegmeleriyle oyun diizeni kurulmus olur.
Secimlerde basar1 gostererek oyuncu olmaya hak kazanan ilk kisi, oyun
sirasiin bagina gegerek “sira basi oyuncusu” olur. Basarili olan ikinci kisi,
sira basi oyuncusunun hemen arkasina geger, diger oyuncular da basar
siralarina gore yerlerini alirlar. Siranin en sonundaki oyuncu, “sira sonu”
oyuncusudur.

8. Oyunun Siiresi:

Oyunun belirli bir siiresi yoktur. Oyunun siiresi, oyuncularin
performanslarina ve oyundan sikilip sikilmamalarina baghdir.

9. Oyunun Kurallari:

Sira bas1 oyuncusu oyunu baglatan kisidir. Digerleri onun her yap-

t1igim1 yapmak ve her soyledigini tekrar etmek zorundadir. Bu kurala uyma-
yan oyuncular yanar. Oyuncular engelden atlarken tekerleme sdylemeli-
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dirler. Ebeler, oyunun her asamasinda engeli biraz yiikseltirler. Oyuncular,
atlama esnasinda engele ya da ebelere degmemeye dikkat ederler. Oyun-
culardan birinin, ayakkabisi, etegi, eli, sac1 ya da herhangi bir yeri ebelere ya
da engele degerse yanmis sayilir. Bir oyuncu, baska bir oyuncunun sirasint
alirsa yine yanmig sayilir. Sayet sira basi oyuncusu yanar ise, siranin ikinci
kisisi, sira basi oyuncusu olur.

Oyun on asamalidir. Her asamanin tekerlemesi oldugu gibi bazi asa-
malarin, kendi i¢inde kiiciik kurallar1 da vardir. Her asamanin denetleyicisi
ebelerdir. Ebelerin oyuncular yakindan izlemeleri gerekmektedir. Clinkii bir
oyuncunun yanmasi, oyunda yeni bir se¢im yapilmasi anlamina gelir. Bu da
ebelerin yeniden oyuncu olma sansini elde etmelerini saglar.

10. Oyunun Oynanmasi:

Oyun, ebelerin engeli olusturmasi ve tiim oyuncularin siradaki
yerlerini almalartyla baglatilir. Oyunu baglatan kisi, sira bas1 oyuncusudur.

e Birinci Asama:

o Asamanin tekerlemesi: “Bir, yildirim bir.”

Sira basi oyuncusu: “Bir, yildirim bir.” diyerek ebelere dogru kosar
ve engelden atladiktan sonra, siranin sonuna gecerek oyunu baslatmig olur.
Siradaki diger oyuncular da ayni sekilde tekerlemeyi tekrarlar ve engelden
atlayarak siranin sonuna gegerler. Tim oyuncularin engeli asmasi ve sira
sonuna ge¢mesiyle, birinci asama tamamlanmig olur.

e ikinci Asama:
e Asamanin Tekerlemesi: “Iki, iki dilim ekmek.”

Ikinci asamada, ebeler engeli biraz yiikseltirler. Sira bas1 oyuncusu,
“iki, iki dilim ekmek” tekerlemesiyle birlikte kosar, engel iizerinden atlar ve
sira sonuna geger. Siradaki oyuncular da ayni sekilde tekerleme sdyleyerek
engeli atlar ve sira sonuna gecerler.

e Uciincii Asama:

e Asamanin Tekerlemesi: “Ucler, ceviz kirmacalar ham.”

Bu asama ile ilk iki asama arasindaki tek fark, engelin biraz daha
ylikseltilmis olmasidir. Oyun, “igler, ceviz kirmacalar ham” diyerek

baslatilir, engelin agilmasi ve oyuncularin sira sonuna ge¢mesiyle devam
eder.

e Dordiincii Asama:
o Asamanmn Tekerlemesi: “Dortler, misafir oturtmacalar.”

e Asamanin Kendi icinde Kurali: Oyuncular engelden miimkiin
oldugu kadar uzaga atlamaya g¢aligirlar. Ciinkii her oyuncu, bir
sonraki oyuncuya yer agmak zorundadir. Hi¢ bir oyuncu, engel
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asildiktan ve ¢omeldikten sonra kimildayamaz, birbirine dokuna-
maz veya yer degistiremez.

Dordiincii asamaya gelindiginde engel bir seviye daha yikseltilir.
Sira bast oyuncusu, “dortler misafir oturtmacalar” tekerlemesini sdyleyerek
kosmaya baslar ve engelden atlar. Oyuncu, engelden miimkiin oldugu kadar
uzaga, saga veya sola atlayarak diger oyunculara yer agar. Tiim oyuncular
engeli asip ¢omeldikten sonra, kisa bir siire beklerler. Ebeler, yerlerinden
kalkmadan, gozleriyle hizli bir sekilde oyuncular1 kontrol ederler.
Kontrolden sonra “tamam” diyerek, oyuncularin ¢omeldikleri yerden
kalkmalarma ve oyun sirasindaki yerlerini almalarina izin verirler. Boylece
oyunun dordiincii agamasi bitirilmis olur.

e Besinci Asama:
o Asamanin Tekerlemesi: “Besler, bes kardesler.”

e Asamanin Kendi I¢inde Kurah: Oyuncular kisa sigramalar
yapamazlar ve ayni yerde iki kere sigrayamazlar.

Sira basi oyuncusu, engeli biraz daha yiikseltilmis olan besinci
asamay1, "besler, bes kardesler" tekerlemesiyle baglatir. Tekerleme
sOylendikten sonra, sol elinin parmaklariyla, “bir, iki, {i¢, dort, bir de benden
bes” diyerek sayar ve dort sigrayista engele yaklasir. Engele geldiginde, "bir
de benden bes" dedikten sonra atlar ve siranin sonuna gecer. Tiim oyuncular
sira bag1 oyuncusunun yaptigini tekrar ederler. Ebeler, olasi bir hatada oyuna
hemen miidahale ederler.

e Altinc1 Asama:
o Asamanin Tekerlemesi: “Altilar, kazma kiirek.”

Oyunun bu asamasinda engelin yapisi, diger asamalarda oldugundan
farklidir. Bu defa engel, ebelerin kollartyla olusturulur. Ebeler karsilikli
olarak sag ve sol elleriyle tutusup birbirlerinden uzaklasir ve ¢omelirler.
Kollarin dirseklerden hafif¢ce disa dogru biikiilmesiyle basketbol potasina
benzeyen, dairesel bir yap1 olusturulur. Burada amag, oyuncularin takilip
diismelerine engel olmaktir.

Sira bast oyuncusu: "Altilar kazma kiirek" diyerek kosar, engele
yaklasir ve sicrar. Ilkinde engelin icine, ikincisinde disina olmak iizere, iki
sigrayista engeli asar ve beklemeden siranin sonuna geger. Diger oyuncularin
da aymi sekilde engeli asip sira sonuna ge¢meleriyle, altinci asama da
bitirilmis olur.

¢ Yedinci Asama:

o Asamamin Tekerlemesi: “Yediler, yedi ciiceler, beni gegen
ebeler.”
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e Asamanin Kendi icinde Kural: Higbir oyuncu, sira basi
oyuncusunu ya da kendinden 6nce giden oyuncuyu gegcemez ve
birbirlerine dokunamaz, sekme esnasinda ayak degistiremez ve
yere degdiremez.

Yedinci asamaya gelindiginde, engel eski halini, yani besinci

asamadaki seklini alir. Engelin yiiksekligi, besinci asamadaki yiikseklikten
biraz daha fazladir.

Oyun, her zaman oldugu gibi sira bast oyuncusu ile baslar. Oyuncu
"yediler, yedi ciiceler, beni gecen ebeler" tekerlemesini sdyledikten sonra
kosar ve engelden atlar. Atlayis sonunda tek ayak tizerine diiser ve yedi kere
sekerek engelden miimkiin oldugunca uzaklagsmaya calisir. Oyuncu her
sekmede bir say1 sOyler. Yedinci kez sektigi yerde tek ayak {lizerinde bekler.
Bu bekleyis, tiim oyuncularin gelmesine kadar siirer. Diger oyuncular da
ayn1 sekilde engeli asarlar ve tek ayak iizerinde yedi kez sekerek, ilk
oyuncunun bulundugu yere giderler. Ancak son gelen oyuncu, bir éncekini
gecmemeye Ozen gosterir. Tim oyuncularin engeli asmasiyla birlikte
ebelerin kontrolii baglar. Kontrol hizli bir sekilde yapilir. Ebeler
“tamam”dedikten sonra oyuncular siradaki yerlerini alirlar.

e Sekizinci Asama:

e Asamanmin Tekerlemesi: “Sekizim seksek, su ........... degip de
gelsek.”

e Asamanin Kendi icinde Kurali: Oyuncular sekmeler sirasinda
ayak degistirmez, engele ya da birbirlerine degemez, bir yerde
duraklayamaz ve bir yere yaslanarak dinlenemezler.

Oyunun sekizinci asamasi bir hayli yorucudur. Engel, yedinci
asamaya oranla biraz daha yiikseltilmistir. Ayrica engelden bir hayli uzakta
bir hedef belirlenir. Bu hedef, cogu zaman oyun disindan gérevlendirilen biri
olurken, bazen de duvar, agag, kapi, park etmis bir araba gibi o an i¢in sabit
duran ve amaca uygun olan her hangi nesne olabilir. Hedefi, sira basi
oyuncusu secer ve hedefin admi tim oyuncularin duyacagi sekilde
sOylerken, eliyle de gosterir. Hedef tiim oyuncular tarafindan goriildiikten ve
anlasildiktan sonra, “sekizim seksek, su ........... degip de gelsek” diyerek
oyuna baglanir. Oyuncu, siradaki yerinden tek ayaginin iizerinde sekerek,
engele yaklasir ve yine tek ayak iizerinde engeli astiktan sonra hedefe dogru
gider ve ona dokunur dokunmaz geri doner. Oyuncu engeli ikinci kez
astiktan sonra, siranin sonundaki yerine kadar sekerek gider. Genellikle
doniis yolu, gidis yoluyla aynidir. Ancak sira bagi oyuncusu her iki yolu da
degistirebilir, kisaltabilir ya da uzatabilir. Bu asamanin uygulamasi biraz
uzun siirebileceginden, diger oyuncular, bir 6nceki oyuncunun dénmesini
beklemeden oyuna katilabilirler. Tiim oyuncular hedefe gidip geldikten ve
siradaki yerlerini aldiktan sonra bu agamay1 da bitirmis olurlar.
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e Dokuzuncu Asama:
o Asamanmin Tekerlemesi: “Dokuzlar, heykel duruslar.”

e Asamanin Kendi icinde Kurah: Oyuncular engeli astiktan
sonra hicbir sekilde kimildayamazlar, konusamazlar ve birbir-
lerine dokunamazlar.

Uzun ve yorucu sekizinci asamadan sonra gelen dokuzuncu agamada
engel, biraz daha yiikseltilir. Bu agamanin adi “heykel duruslar’dir. Sira basi
oyuncusu: “Dokuzlar, heykel duruglar.” diyerek bulundugu yerden engele
dogru kosar ve engelden miimkiin oldugu kadar uzaga, saga ya da sola sigrar
ve diistiigli yerde heykel gibi donar kalir. Diger oyuncular da ayni sekilde
atlayislarin1 yaparak diistiikleri yerde donarlar. Tiim oyuncular atlayislarini
yaptiktan sonra ebeler yine yerlerinden kalkmadan oyunculart kontrol
ederler. Ebelerden biri “tamam” diyerek, oyuncularin kurallara uygun dav-
randigim1 onaylar. Artik oyuncular kimildayabilir ve oyun sirasindaki
yerlerini alabilirler.

e Onuncu Asama:
e Asamanin Tekerlemesi: “Onlar, diinya turu.”

e Oyunun Kendi I¢inde Kurah: Duraklamak, geride kalmak, bir
onceki oyuncuyu gecmek ya da ona dokunmak ve ylirlimek
yasaktir.

Onuncu agsama, oyunun son agsamasidir. Ayni1 zamanda da engelin en
yiksek oldugu asamadir. Aslinda onuncu asama, sekizinci asamanin
tekraridir. Tki asama arasindaki tek fark, ziplama isleminin bu asamada iki
ayakla birlikte yapiliyor olmasidir. Sira bast oyuncusu, her zaman oldugu
gibi bu asamada da oyuna tekerlemeyle baslar. “Onlar diinya turu” diyerek
bacaklarini birbirlerine yapistirip sigramaya baglar. Sigrayarak engele gelir
ve engeli asar. Diger oyuncular da pesinden oyuna katilirlar. Sira basi
oyuncusu nereye giderse, digerler oyuncular da onu takip etmek
zorundadirlar. Oyun alaninda uzun bir tur atildiktan sonra, tekrar engele
gelinir ve engel ikinci kez agilir. Diinya turu denilen bu boliimiin uzun ya da
kisa olmasi, sira basi oyuncusunun istegine kalmigtir. On asamalik oyun
tamamlandiktan sonra, sayet herhangi bir oyuncu yanmamissa, oyun birinci
asamadan tekrar baslayarak siirer gider.

SONUC

Cocuklarin saglikli ruhsal gelisimlerinde oyunlarin 6nemi yadsi-
namaz. Oyun, ¢ocugun &grenmesinde en etkili yontemdir. Son zamanlarda
toplum bilimcileri ve egitim uzmanlarinca 6énemi fark edilen yaratici drama
derslerinin de temelinde oyun yatmaktadir. Bu derslerle ¢ocuga, eglenirken
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O0gretme hedef alinmistir. Ancak oyunun ve oyun materyallerin se¢imi de
olduk¢a onemlidir. Cok karmagik yapili olan oyuncaklar, ¢ogu zaman
amacina uygun diismemektedir. Cocuk, oyuna ayirmasi gereken zamani, o
karmasik yapili oyuncagi tanimaya ayirmaktadir. Bu da ¢ocugun kisa siirede
sikilmasina, oyuncagini atmasina ve oyundan vazgegmesine neden olacaktir.
Bunun yaninda, tek diigme ile ¢alisan ve kendi bagina hareket eden, konusan
oyuncaklar da c¢ocugu yaraticiliktan uzaklagtirmaktadir. Cocuk, sadece
oyuncagin teknolojik gosterisini izlemekle kalmaktadir. Bu, ana smifi
Ogrencilerine, boyama kitaplarindaki resimleri boyatmaktan farksizdir.
Onceden hazirlanmis birtakim resimlerin boyatilmasiyla, ¢ocuklara hicbir
sey kazandirilamayacagi gibi aksine, boyle bir ¢alisma, boyama sinirlarindan
boyay1 tagiran ¢ocuklarin, resim derslerinden sogumasina ve 6z giivenini
kaybetmesine sebep olacaktir.

Gerek sanat derslerinde, gerekse oyunlarda, ¢ocuk aktif olmalidir.
Cocuk, oyunun kurallarmi belirleyebilmeli, dikkatini 6l¢gebilmeli, oynarken
mutlu olmali, hatasin1 gérmeli ve kendi kurallar1 dahilinde hatasinin cezasini
da g¢ekebilmelidir. Bu davranis ¢ocugu diisinmeye ve hatasini tekrarlama-
mak icin 6nlem almaya itecektir. Comelek oyununda da ¢ocuklar, oynarken
mutlu olmaktadirlar. Oyunun kurallarina uyarak, kural disi davraniglarin
cezalarma katlanmaktadirlar. Oyun iginde kendi stratejilerini belirlemekte ve
yaraticiliklarimi kullanabilmektedirler.
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