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ON SOz

Oyun denilen eylemin, insanoglunun dogadaki olaylar1 gézlemlemesinin so-
nucunda ya da dini ritiiellerin bir pargasi olarak meydana geldigi yoniinde farkli
gorisler ortaya atilmistir. Her nerede, kimler tarafindan, ne sekilde ve nasil ortaya
cikmis/cikarilmis olursa olsun oyunun; insanlik tarihi kadar eski, her kiiltiirde ve
her cografyada hayatin bir pargas1 oldugu; koylii-kentli, zengin-fakir, seckin-sira-
dan her insanin hayatinin bir noktasinda oyunla ve oyuncakla yolunun kesistigi
ifade edilebilir.

Insanoglu, aklini ve hayal giiciinii kullanarak bir taraftan eglenme ve haz alma
duygusunu tatmin etmenin; diger taraftan da gergek hayata hazirlanmanin yollari-
n1 bulmustur. Bu yollardan bir tanesi de gercek hayatin bir provasi niteligi tastyan
oyundur. Oyun, genelde tiim canlilar, 6zelde ise insanlar i¢cin temel yasamsal bil-
gileri, becerileri ve davranislari kesfetmenin, 6grenmenin ve 6grendiklerini farkh
alanlara transfer etmenin araglarindan bir tanesidir. Insanlar; korunma, barinma,
beslenme ve tapinma gibi temel ihtiyaglarini karsilamada; karsilastigi problem-
leri ¢ozmede, kaygi ve catismalardan kurtulmada, bir¢ok se¢enek arasindan bi-
rini tercih etmede oyunlardan ilham almigtir. Biitiin bu alanlara iliskin edindigi
kiiltiirel birikimini aileye, ¢evreye ve sonraki dénemlerde okula dayali bir egitim
yoluyla gelecek kusaklara aktarmasini bilmistir. Bu baglamda kiiltiirel zenginlikle-
rimizden birisi olan oyunlarimizin; unutulmasina, kaybolmasina, sadece bireysel
ve toplumsal bellegimizde ge¢misin kii¢tik hatiralar1 olarak kalmasina izin ver-
memeliyiz. Bireysel ve kurumsal olarak yapacagimiz ¢aligmalarla; oyunlarimizi
korumali, gelistirmeli ve yeni nesillere aktarmaliyiz. Kiiltiirel mirasi korumanin
ve gelistirmenin en iyi yolu, onu geng nesillere aktarmaktir. Kiiltiirel miras: aktar-
manin en etkili ve 6nemli araci ise egitimdir.

Oyunun tanimu, tarihgesi, tiirleri, siniflandirilmasi, oyun dagarcig gelistir-
me kaynak ve yontemleri, gelisim alanlarina gore oyunun ¢ocuk iizerindeki et-
kisi, oyunlarla ilgili kuramlar, sosyal bilgiler 6gretiminde oyunun yeri ve 6nemi,
oyun etkinliklerini planlama ve uygulama gibi konu basliklarini igeren bu kitabin
kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecege aktarilmasina katki saglayacag: diisiiniil-
mektedir. Ayrica yerel gocuk oyunlarinin sosyal bilgiler 6gretiminde nasil kullani-
labilecegine yonelik uyarlama 6rnekleri ile 6gretmenlere ve 6gretmen adaylarina
rehberlik edebilecegi 6ngoriilmektedir. Sosyal bilgiler egitimi ve 6gretimi alanina
6nemli katkilar saglayacagini diisiindiigimiiz bu ¢aligmada, emegi gegen boliim
yazarlarina ve PEGEM Akademi Yayincilik ailesine tesekkiirlerimizi sunariz.

Dog. Dr. Zekerya AKKUS

ORCID No: 0000-0001-8990-8936
Ankara 2023
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1. BOLUM

TEMEL KAVRAMLAR

Dr. Ogr. Uyesi Elif MERAL, Atatiirk Universitesi
ORCID No: 0000-0002-2560-0120

“Oyun, ¢ocugun ruhsal bir yasantisi olup biitiin kiiltiiriin kaynagini olusturur”

Hermann Nohl

Giris
Insan yasaminin énemli bir pargasi olan oyun, ézellikle cocuklarin gelisimle-
ri izerinde ¢ok yonlii bir etkiye sahiptir (Arslan Citci ve Onder, 2020). Cocuklarin
diinyaya gozlerini agtiklar1 andan itibaren baslayan ve giderek uzmanlagtiklar: bir
stireg olan oyun (Pehlivan, 1997), cocuklarin yasadiklari ¢evreyi kesfetmelerine ve
uygulama becerilerini gelistirmelerine imkan saglayan 6nemli bir vasitadir (Stege-
lin, 2005). Oyun, igerisinde bir¢ok unsuru barindirmast se-
| bebiyle biligsel ve duyussal acidan ¢ocuk i¢cin 6nemli olan

Vg, bir¢ok kazanimin elde edilmesinde 6nemli bir aragtir (Kara-

D;Wto/ deniz ve Faiz, 2022; Koka, 2018). Oyun, ¢ocugun gelisimi-
98%::;[?:29;:*‘% nin bire bir kendisidir (Mangir ve Aktas, 1993). Oyun, bir
kendicidir. yandan ¢ocuklarin aragtirma, gozlem yapma, kesfetme ve

farkli becerilerini kullanmalarini saglayarak giinliik hayatta

kargilagtiklar1 olay ve sorunlara iliskin deneyim kazanmalarina imkéan tanirken;
(Mangir ve Aktas, 1993); diger yandan ¢ocuklarin kendi karakterlerini gelistirme-
lerine, bagkalariyla iliskilerinde kendi fikirlerini olusturmalarina ve oyun igerisin-
de fikirlerini savunarak aktif katilimci olmalarina firsat verir (Canning, 2007).
Cocugun fiziksel, biligsel ve duyussal gelisim alanlarini destekleyici bir role sahip
olan oyun, yetiskinler tarafindan her ne kadar boga harcanan bir zaman ve eglence
araci olarak gorilse de cocugun duygu ve diistincelerini rahat bir bi¢imde ifade
edebildigi, kendisinde var olan yeteneklerini gelistirebildigi en etkin ve kalic1 68-
renme ortamidir (Sigirtmag, 2018). Bu baglamda ozellikle cocuklarin gelisimleri
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tizerindeki etkileri diistintildiigiinde 6gretim ortamlarinda oyuna yer verilmesinin
6nemli oldugu soylenebilir.

Oyun ile ilgili temel kavramlarin ele alindig1 bu béliimde; oyun ve oyuncagin
ne olduguna, oyun ve oyuncagin tarihsel siirecine ve oyunlarin siniflandirilmasina
yer verilmistir.

Oyun ve Oyuncak

Toplumsal yagsamin her asamasinda varligini stirdiiren oyun, insanoglunun
en eski ugraglarindan birisidir. Iinsanlik tarihi kadar eski olan ve giiniimiize kadar
degisikliklere ugrayan oyunun farkl kisiler tarafindan farkli sekillerde birden ¢ok
taniminin yapildig goriilmektedir (Glines, 2015). Dolayistyla oyun kavraminin
kesin bir tanimini yapmak oldukgca giigtiir. Huizinga (2018, s. 40) oyunu, “igeri-
sinde bulunulan hayattan farkli bir duygunun 6n planda ¢iktig1, belirli bir mekan
ve zaman igerisinde gergeklestirilen, kabul etmekte 6zgiir olunan fakat kendi igeri-
sinde baglayici kurallara ve bir amaca sahip olan bir aktivite ya da mesguliyet” ola-
rak tanimlarken, Huizingadan etkilenen Caillois (2001) oyunu, dzgiirce benim-
senmis, ancak baglayici birtakim kurallara uygun olarak belli bir alan ve zaman
icerisinde gerceklestirilen, farkli duygularin yasandig: ve i¢inde bulunan hayattan
farkli oldugu hissiyle yapilan herhangi bir zorlamanin olmadig: faaliyet olarak ifa-
de etmistir. Kogyigit vd. (2007), oyunun evrenselligine dikkat ¢ekerek ¢cocugun
yer aldig1 her alanda oyununun da oldugunu belirtmislerdir. Benzer sekilde Aslan
(2016)da oyun kavramini ¢ocugun isteyerek katildigy, iletisim becerilerini etkili
bir sekilde kullandig1 ve kendisini rahat bir sekilde ifade edebildigi evrensel bir et-
kinlik olarak agiklamistir. Coban ve Nacar (2015) ise oyunun 6zellikle ¢cocuklarin
biligsel, duyussal gelisimini destekleyen ve kendilerini ifade etmelerine yardimci
olan bir etkinlik oldugunu ifade etmislerdir. Bununla birlikte Ellialtioglu (2005)
oyunun 0grenme {iizerindeki etkisine vurgu yaparak ¢ocugun yasantisinda ¢ok
6nemli ve ¢ocuk i¢in en dogal 6grenme araci oldugunu vurgulamistir. Yetiskinler
i¢in bosa harcanan bir zaman olarak gériilen oyun, ¢ocuklar i¢in kendilerini ifade
etmelerini, yasayarak 6grenmelerini, yaratici potansiyellerini kullanarak yetenek-
lerini gelistirebilmelerini saglayan dogal ve aktif bir 6grenme ortamidir (Mangir
ve Aktas, 1993). Oyun, 6zellikle yetiskinler tarafindan her ne kadar bosa harcanan
ve hosca vakit gegirmek i¢in kullanilan bir zaman olarak goriilse de yapilan aras-
tirmalar oyuna yiiklenen anlamin bu kadar basit olmadigini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla oyunun bir yoniiyle bir eglence araci, diger yoniiyle de ¢ocuklarin bi-
ligsel ve duyussal gelisimlerine ve sosyallesmelerine imkan saglayan bir 6grenme
araci oldugu soylenebilir (Vatandas, 2020).
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Huizinga (2018) oyunun kendi igerisinde bir takim niteliklere sahip oldugu-
nu ifade etmektedir. Huizinga’ya gore oyunun birinci niteligi goniillii olmasidir.
Ovyun her seyden 6nce istege bagli goniillii bir eylemdir. Zo-

raki yapilan bir oyun, oyun degildir. Oyunun ikinci énemli

niteligi oyunun 6zgiir olmasidir. Bagka bir ifadeyle, icinde iy,
bulunulan yasamdan, ger¢ek yasamdan farkli olmasidir. Co- kakat/
cuk, oyun oynarken i¢inde bulundugu yasamdan gegici ola- Zoraki yapilan bir

. o . . .. . oyun, oyun degildir.
rak uzaklasarak kendi yarattigi diinyanin icerisine girer.

Bunu yaparken de maddi bir kazang ve ¢cikar beklentisi ige-
risine girmez. Oyunun ti¢lincii niteligi ise giinlitk yasamdan yer ve siire agisindan
ayrilmasidir. Oyun i¢in kesin bir yer ve siire s6z konusu degildir.

Hurwitz (2002) ise oyunun diger etkinliklerden ayrilan bes temel 6zelliginin
oldugunu belirtmis ve bu 6zellikleri su sekilde (Sekil 1) agiklamistur:

Ovyun bir siirectir. Stireg sonugtan daha énemlidir.

Oyunun ¢ocuk tarafindan baglatilmasi s6z konusudur. Oyun igerisinde yapilan
etkinlik gocugun yapmak istediginin 6tesinde herhangi bir amag giitmez.

Cocuk oyunda arzu ettigi her role girebilir. Nesnelerin sahip oldugu islevler,
oyun sirasinda farkl islevlere doniisebilir.

ve kaybolurlar. Cocuklarin 6nceden var olan bilgilerinden de olusturabildikleri
kurallar basit olabilecegi gibi karmasik bir yapida da olabilir.

Daha ¢ok zihnin bir faaliyeti olan oyun sirasinda ¢ocuk arastirirken, kesfederken
ve sorgularken zihni aktif bir siirecin igerisine sokar.

Oyun, hem mantikli hem de mantiksiz kurallar: test etmek igin bir alan haline
gelir. Oyunun icerisinde kurallar herhangi bir baski olmadan 6zgiirce ortaya ¢ikar

Sekil 1. Oyunun oOzellikleri (Hurwitz, 2002)

Yukarida yapilan agiklamalardan hareketle, oyunun en belirgin 6zellikleri-
nin istege bagl ve 6zgiir olmasi, gergek hayattan farkli olmasi, herhangi bir ¢ikar
catigmasinin ve kesin bir yer ve siire kisitlamasinin olmamasi, kendi igerisinde
kurallar1 ve siirecin sonug¢tan daha 6nemli olmasi oldugu sdylenebilir.
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Ovyun belli bir alanda gerceklesen, kendine ait birtakim kurallar1 olan psi-
kososyal bir faaliyettir. Oyun ¢ocugun i¢ diinyasina etki ederek bir yandan onun
i¢ diinyasini zenginlestirirken diger yandan onun psikososyal alanda gelismesine
imkén tanimaktadir (Pehlivan, 1997). Bununla birlikte oyun karar verme, gozlem,
problem ¢6zme ve yaratici diigtinme gibi iist diizey diistinme becerilerinin gelisi-
mini destekleyerek bu becerilerin ¢ocuklar tarafindan etkili bir sekilde kullanilma-
sin1 saglamaktadir (Hurwitz, 2002). Nitekim ¢ocuklar oyun sayesinde hem temel
becerilerini uygulama firsat1 bulabilmekte hem de hayal giicii, yaraticilik gibi st
diizey becerilerini kullanabilmektedirler. Ozellikle kiigiik yaslarda oynanan oyun-
larin ¢ocuklarin diis giiglerini kullanmalarinda 6nemli bir role sahip olduklar: be-
lirtilmektedir (Pehlivan, 1997). Oyun, ¢ocuklarin diinyay1 nasil yorumladiklarini
dile getiren ayn1 zamanda ¢ocuk gelisimine katkida bulunan bir etkinliktir (Sen,
2010). Cocugun kendini ifade edebildigi en kolay ve anlamli yol olan oyun (Dén-
mez, 1992), bir yandan ¢ocuklarin eglenmelerini saglarken diger yandan sosyal,
psikolojik ve fiziksel gelisimine etki etmekte ve ¢ocugun toplumsal yagama uyum
saglamasini kolaylastirmaktadir (Basal, 2017). Cocugun hayatinda dnemli bir yer
edinen oyunun ¢ocugun vazgecemedigi bir eylem ve yasama hazirlanmasinda en
biiyiik rehber oldugu ifade edilebilir (Caligandemir, 2016).

Cocugun hayatina anlam katan oyunun ¢ocuk i¢in énemi diisiintildiigiinde,
onun aract olan oyuncagin 6nemi de bir o kadar artmaktadir (Egemen vd., 2004).
Oyunun nesnel bir boyut kazanmasinda arag gérevini yerine getiren oyuncak, in-
sanin sosyallesmesinde 6nemli roller iistlenmektedir (Vatandas, 2020). Cocukla-

rin gevresindeki nesneleri yakindan tanimalarina imkan
| ‘ saglayan oyuncaklar, ¢ocuklarin imgeleme ve yaraticilik be-

Wy, cerilerini gelistiren énemli araglardir (Oztiirk Aynal, 2017).
Dikkat./ Oyunun vazgecilmez bir arac1 ve pargasi olan oyuncaklar
OQyun gocugun en cocugun biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini des-
Gnemli igi, oyuncak ice ol L . .
en onemli araeidv.  tekleyen ve hayal giictinii gelistiren en 6nemli araglardir

(MEB, 2016). Adak Ozdemir ve Ramazan (2012) oyuncag,
¢ocugun hareketlerini diizenleyen, bilissel, fiziksel gelisimine katki saglayan, hayal
gliclinii ve yaraticiligini etkili bir gekilde kullanmasma imkan veren tim oyun
malzemeleri olarak ifade ederlerken; Kandir ve Tezel Sahin (2011) ¢ocukta var
olan yetenekleri agiga ¢ikaran ve gocugun egitimine katk: saglayan gerekli malze-
meler olarak ifade etmislerdir. Elbette ki her oyunda oyuncaktan s6z edemeyiz,
sadece sozle veya davranislarla oynanan oyunlar da vardir. Fakat oyunlarin pek
¢ogunda oyuncak vardir ve her yeni oyuncak yeni bircok oyunun olusmasina
imkan saglamaktadir. Dolayisiyla oyun ile oyuncak arasinda giiclii bir bag soz ko-
nusudur (Vatandas, 2020). Oyle ki cocuk oyun oynarken oyundaki roliine uygun
gercek bir nesne ya da bu nesnenin yerini alabilecek bir oyuncaga ihtiyag duyar





