ok hizla degisen bir diinya igindeyiz. Her

bilim dali kendi alaninda herglin veni
gelismeler kaydederken gocuk psikolojisi ve diger
ilgili bilim dallari, degisimlere paralel yaptiklan
aragtirmalaria egitim, gelisme caRinda ortaya
gikabilecek davranis bozukluklarn ve buna benzer
konulan Inceliyorlar ve <¢ocuklara yaklasim
konusunda cesitll metodlar doguyor

Heri Ulkeler olayi daha bilingli ele alivorlar ve
cocuk dogdugu andan itibaren cevrenin onun
Gzerindeki etkisini dOstinerek yeterli uyanm
alabilecefi bir ortamda vasatilmasini, gelisme
siirecini tamamlarken her basamakta ona uygun
ara¢ gerecleri sunarken saglikh bir psisik ve
zihinsel gelismeyi amagliyorlar. Fakat Glkemizde
bu konuya yeterli 6nem verilmiyor. Cocugun ilk
villanndaki olmasi gereken yeterli uyanmi bir
tarafa birakip okul dncesi efitimini s6z konusu
ettigimizl distinelim

Ulkemizde okul &ncesi egitimi yapan kac
kurulug vardir ve bundan ne kadar gocuk
yararlanmaktadir. Ayrica bu kuruludlanin hepsi-
nin saghkl bir egitim yapugindan da bz
edemeyiz. Yapilan arastrmalar cocugun ilk
yillardaki zihinsel gelisiminin alglama giiciine
paralel olarak cok hizh bir gelisim gosterdigini
kanitlamaktadir

Cocuk dogumla birlikte getirdigi zekd potan-
sivelini belirli bir noktaya getirebilmek igin bu
donemde ok merakli, ¢evresine ilgilidir, gdr-
diigt, duydugu hersey onun icin kesfedilmemis,
gizli, blyili ve llginctir. Biyok bir caba ile
¢ocuk arastinr, eline gegirdigi herhangi bir seyi
kirar, bozar, kurcalar, gbrdigl her olayin
nedenint, niginini Sgrenmeye calisir, Sirekli soru
sorar, zaman zaman annes: bikabilir, cevapla-
maktan gekinecei sorularla karsilasabilir. Fakat
cocuk, kendisinin anliyabilecegi bir lisanla,
tatmin edecek cevaplar beklemektedir. Sonug
olarak diyebiliiz ki, cocugun ilk egitmeni,
annesidir Gerek okul dncesi egitimi, gerekse

ilkokuldaki cocugun egitimine ayrilan zamaninin
valnizca 5 saat oldugunu disbinlirsek cocugun
evdeki yasaminin iyl degenlendirilmesi daha
bliyilk bir 6nem kazaniyor,

Fakat, cocuiun ailesiyle saglam bir dialogun
olmasi gerekir. Cocuk &zellikle yasamimn ilk
vilinda yeterti sevgi ve gliven hissini duyabilmek
gereksinimindedir. Yasi ilerledikge bu iliski sekil
degistirir, ocuk sevginin yani sira onun icin yeni
olan pek ¢ok olay! birlikte yasamak, paylasmak
ister. Gercek bir dialog varsa, aile ¢ocugun
evdeki egitiminde etkin bir rol oynivabilir.
Gergek dialog derken annenin ¢ocupu ¢ok iyi
tammasini, anlamasim kastedivoruz. Siiphesiz
her anne ¢ocugiunu en lyi tamyan kigidir, Fakat
hi¢ gocugunuza onun dilini tercOme ederek
yaklagmayi denediniz mi? Bu yasta cocugun dili
oyundur. Evcilik oynayan bir gocuk disiinelim,
Cocugu o farkinda olmadan gozlersek : Cocuk va
ginlik yasamini oyuna oldugu gibi aksettirecek
ya da bazi olaylan olmasint istedigi sekilde
oyununda yansitacaktir. Cocuk oyun aracilis ile
spontan olarak ic dilnyasi ile gevre arasinda bir
denge kurarak psisik vasamina y8n vermeye
¢aliginz. Onun bu ugrasint zihinsel gelisimine
yon verecek tarzda kullanmak, bugiin ileri
Olkelerin basan ile uyguladiklart bir egitim
yontemidir. Cocuk oyun ortaminda farkinda
olmadan Ogrenir, diger cocuklarla dialog kurar,
isbirligi kavramini geligtirir. Bu arada gereksinim
duydugu uyanimi alir. Yanhz buradaki sorun,
¢ocuga sunulacak oyun materyalidir. Bilingli,
aragtirmaya dayanan, cocuga vermek istedigini
verebilen, bunun yanisira cocugu kisitlamadan
hayal glictintl kullanabilecegi, meveut yaraticili-
fina ket vuyrmadan kritik bir dislince yapis
geligtirebilen nitelikte olmalidir. S8zinl etti-
gimiz oyunla egitim konusu yurdumuzda kulla-
nilmaya baglanan ¢ok yeni bir sistem

Oretilen oyunlardan bazi rneklemeleri asa-
fida sunuyoruz



Aygit ve islevi cagimizda hergiln yaygin bir
sekilde yasamimiza giren bilgisayarlari animsatan
Mini Kompliter. Programlama aygiti, dogru
cevaplan ihtiva eden delikli programlama kartlar
ve programlama siirmesinden olusuyor. Bir de
Ogretmenim Yammda adli zeka, yetenek, mo-
dern matematik, Ogrenileni akilda tutma ve
dikkate dayanan sorulardan olugan bir test kitabi
bulunuyor. Test kitabindan ¢dziimlenmesi iste-
nilen sayfa, programlama aygitinin {izerine yer-
lestiriliyor. Programlama silirmesinin igine ise o
sayfa ile ilgili delikli programlama karti ve bir
ahstirma kagidi konularak siirme aygitin gdzle-
rinden birinin icine yerlestiriliyor, testler ¢&zlim-
lenmeye baslaniyor Bu sekilde gocuk kendini
sinarken, egitim sistemimizde son yillarda gok
kullanilan test smavlarina aliskanlik kazanryor.

Bir bagska oyun Denklem Ovyunu. Temeli
¢ocuklarin pek cogunda mevcut olan mathe-
phobiayi yenmege dayaniyor, oyun bir tabla, 80
igaret tag), 102 sayi tagi ve 4 ayakliktan olusuyor.
Her oyuncu "4 isaret ve 8 say: tasi gekerek
birbirlerine bagli denklemler kuruyorlar. Cocuk,
bir yangma heyecani ile farkinda olmadan
sayilar benimsiyor, tabloya gegirmeden ewvel
diiginme, kafadan hesap vapma zorunlulugunu
duyuyor. Rakip oyuncularin islemlerini dikkatle
izlemek bilingalti 6grenimini gergeklestiriyor.
Ayriea, gocuk drnegin 50 sayisini 25 X 2, 10 x 5,
100:2 gibi cesitli olasihklann sonucu olarak
gbrmeye basliyor.

Sayilar ve denklemlerden stz edilmigken bir
adim daha geriye gidip okul &ncesinde, benzer
kavramlara hazirlik olarak ortaya konan Mini-
mat’i inceleyelim. Minimat 4 ana renkten mey-
dana gelen 48 geometrik sekilden olusuyor.
Cocuga, renk, sekil ve miktar “nicelik” kavram-
larim vermeyi amachiyor. Bu kavramlan kullana-
rak ¢ocuga denklem kurma, sentez ve analiz
yapma yetenekleri sagliyor. Modern matematige
bir oyun havasi iginde yetigtiriyor. Bu oyunu
olusturan elemanlar ile degisik egitici oyunlar
diizenlemek imkéni dogmakta. Nitelik bakimin-
dan bu oyunlan séyle gruplayabiliriz :

a — Form oyunlari,

b — Nitelik oyunlan,

¢ — Kavrama oyunlari,

d — Cember oyunlar,

e — Yapim “Birlestirme” oyunlari,

f — Zincir oyunlarn,

g — Matris oyunlari.

Matris Oyunlarina kisa bir &rnek verirsek :
Sekilleri bicimlerine goére sinifladiktan sonra
klclik sekillerin matrisi biylk sekillerin matrisi
icine yerlestirilebilir. Bu arada matris bigim
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bigime uydugu halde renk renge uymayabilir.

Modern matematikten s6z ederken, tasan
geometrisinin de ilk adimi diyerek Geometrik
Ovyun ile devam edelim &rneklerimize. 25 esit
kareye béliinmiis bir tabla, monokare, 5 degisik
bilesimindeki tetrakareler ile problem sayfalarin-
dan olusuyor. Birinci oynamis seklinde, 5
monokare ile problem tablamin iizerine yerlesti-
riliyor. Oyuncu koydugu monokarelerin verini
degistirmeksizin bir seferde tablay: 5 tetrakare ile
tamamlayacaktir. Bu arada hataya dismemek
igin 3 boyutlu diisiinmek zorundadir. lkinci
oynanis seklinde ise, tek monokare ve probleme
gbre degisen tetrakarelerle aymi kurallar uygulani-
yor. Yine bu arada dikkat ve algilama fonksiyon-
larinin aktif katkisi s6z konusu.

Cocuklarin verilenleri unutmamalan igin
yeterli bir hafiza genisligine sahip olmalan
gerekir. Bellek Oyunu ile de bu faktére hitap
ediliyor 54 c¢ift resimli kart, say1 ve harf
seritlerinden olugan bu oyun igin yine iki ayn
oynanig sekli s6z konusu. Birinci seklinde, karis-
tirilarak kapali bir sekilde dizilen 54 ¢ift karttan
her oyuncu sirayla iki kart agma hakkina sahip.
Amag her agilan kartin esini bulabilmek, oyun
ilerledikce hatirlamak zorlastigindan oyuncular
degisik hatirlama ydntemleri gelistirirler. lkinci
oynanis seklinde ise, soldan saga say| seridi ve
yukaridan asagida harf seridinin igine agik bir
sekilde 100 tek kart dizilivor. Cocuk, drnegin kalp
resmini gortip 3 b dedigi zaman, diger gocuklar-
dan ilk kez kalp resmini gorilp 9 d diyen ¢ocuk
puan kazamyor. Boylece cocuk, orta okulda
kargilagacag: kartezyen koordinat sistemine ha-
zirlanirken, hatirlama giicti hizla gelisivor. Yine
ayni kurallarla oynanan Es-Es oyunu ise, daha az
harf ¢ifti ile olusmus olup, daha kiigik gocuklar
icin hazirlanmigtir. Kartlann iizerindeki resimler
cocugun gevresindeki nesneleri taniyip isimlen-
dirmesine de olanak saglar.

Cocuklara parcalardan anlamli bir biitiine



gidebilme fikrini vermek amaciyle Uretilen 0g
ayr oyun: Cin-me-ce, Yapatiip, Sihirli Kiipler.
Bu ana kavramin yanisira, oyunlarin hepsi baska
fonksiyonlar da icermektedir. Ornegin, bir
karenin yedi geometrik parcaya bollinmesi ile
elde edilen Cin-me-ce. Cocuk verilen &mek
sekilleri dikkatle algilayarak elindeki pargalarla
aynint yapmaya calisir. Ayrica bunlarda basanli
olduktan sonra hayal glicl ve yaraticiign bu
parcalarla sayisiz sekiller {iretmesine olanak
saglar. Belli bir pratikten sonra, oyuncu sekiller
arast ligkileri kavrar. Bu konuyu &zellikle
vurgulamak gerekir, ¢linkl zekdy tanimlayan
psikologlardan biri “Zeka, olaylar arasi iligkileri
kavrayabilmelidir ” der.

4 ana renkten plastik tipler, eklem parga-
lanndan olugan Yapatiip, hayal glictinlin yard:-
miyle cesitli  sekiller GUretirken cocugun el
becerileri de artar, 16 kipten olusan Sihirli
Kiiplerde ise, her kibiin Uzerinde degisik bir
desen vardir, Oncelikle gocuktan érnek desenleri
liretmesi istenir, Burada dikkat ve algi fonksiyon-
lan iglerlik kazanir. Cocuk kendi tasarladigi de-
senleri Uretme safhasina gegince yaraticiligi 6n
planda rol oynar.

Bilinen bir gergeklik, ¢ocuklar kiigiik yaglar-
dan itibaren ezbere sayi sayarlar, fakat sayi
kavrami gelismedigi igin gocuk saymin anlamim
bilmez. Bu konuda 2 oyundan stz edebiliriz.
Saymaca ve Sepetimde 10 Kiraz. Her Ikisinde de
ana ama¢ c¢ocuga bilingli bir sayi egitimi
verebilmektir. Saymaca cift tarafli kullamlabili-
nen bir tabla, 9 karttan olusuyor. Tablamin bir
yiiziinde sayilar kansik, diger tarafinda sirayla
dizilmistir. Kartlarda ise gocugun cevresindeki
sempati duydugu nesnelerin resimleri vardir
Tablanin bir yliziindeki sayinin yazildigi renkle,
nitelik kartlarinin bir yiiziindeki o sayiya kargilik
olan resim aymi renktedir. Béylece ¢ocuk ilk anda
renge tepki verecektir. Oyun ilerledikce cocukta
sayl kavramina paralel olarak renk kavrami da
gelisecektir.

Sepetimde 10 Kiraz ise, iizerinde 4 agag, dort
sepet bir kadran bulunan bir tablo ile 40 adet
kiraz. Kirazlar agaglara yerlestiriliyor. Ortadaki
ibre cocuklar taratindan gevriliyor ve kag sayisina
geldiyse cocuk o kadar kirazi sepete koyuyor.
Kadrandaki 3 béliim ceza niteligi tasiyor ve bu
bélimlere gelince gocuk belli miktardaki kirazi
sepetinden agaca geri koyuyor. Bu oyunun say:
kavraminin diginda 6nemli fonksiyonu grup
oyunu olmasindan dolayr gocugun isbirligi

kavraminin gelismesine paralel olarak sosyalleg-
mesidir.

Dikkat fonksiyonunu gelistirmeyi temel
hedef olarak alan Gérmece adli oyun ¢ift tarafh
kullanilan tablolar ve kartlardan olusuyor. Tab-
lolann bir yliziinde gocugun daha fazla agina
oldugu birbirinden ¢ok kiciik farklarla ayrilmig
resimler, diger yiiziinde yine ayni nitelikte daha
soyut resimler bulunmaktadir. Cocugun tablo ile
kartlardaki figlirlerinin aymsimin  bulunmasim
istenir. Cocuk tabloya kartlari yerlestirdikten
sonra kontrol ile kendi kendini sinayabilir.

Cocuga kavram efiitimini vermeyi amaclayan
Dizmece adli oyun, kartlar, tablo ve gerceveden
olusuyor. Rehber kitaptan cocuga verilmek
istenen kavramla ilgili éykl okunur ve gocuk
kartlart gerceve Gzerine dizer. Dizim bitince
cerceve ters cevrilip bakildiginda, kartlanin
arkasinda bagka bir sekil olusmus olacagindan
cocuk vyine kendi kendini sinayabilecektir.
Burada dikkat, algi ve diistinme fonksiyonlan
oyunun basari ile oynanmasinda rol oynar.

Elevizyon 2 diigmeli kilgilk bir ekrandir.
Temel amag gocukta el, géz ve zihin koordinas-
yonunu gelistirmektir. Cocuk diigmelerle, hayal
glictintin rehberliginde sekiller tretebilir

Mantikli diiglinmeyi amaglayan bir oyun ise
Ustilin Zeka Oyunu, delikli oyun tablosu, renkli
sifre givilerl ve sivah beyaz yol gésterme givile-
rinden olusuyor. Ovyunlardan  birinin  renkli
civilerle gizledigi sifreyi diger oyuncu degisik
alternatifler deneyerek wve bu arada aldig
ipuglanyla gerekli eliminasyonlart yvaparak sifreyi
bulmaya ¢aligiyor.

Yukanda kangik olarak 6meklenen oyunlar
okul éncesi ve okul gagi cocuklar igin ayri ayn
gruplanmistir. Bir rehber kitap esliginde sunul-
maktadir. Toplumun bu sistemin bir gereksinim
oldugu kabul ederek bu konuda vapilacak
calismalann ¢ogalmasi, desteklenmesini gerekli
gorilyoruz.

Editériin Notu :

Bu konuya daha fazla yer veremedifimiz igin
ﬂ:gﬁnﬂx.]lgili]ﬂ (Onur lshami, Kat: 7, No. 160
Kizilay, Ankara) adresinde yazara yazabilirler.
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