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Erken Cocukluk Déneminde “Oyun Planlama” Modeli
“Play Planning” Model in Early Childhood

Tulin Galer
Hacettepe Universitesi

Oz

Turk Milli Egitim Sisteminde, okuma-yazma 6gretim yaklasimi1 2004 yilinda degistirilerek “Ses
Temelli Ctimle Yontemi”ne gecilmistir. Bu dogrultuda, 2006 yilinda giincelleme ¢alismasi yapilan okul
oncesi egitim programinda, okuma-yazma etkinliklerinin amaglar1 ve ilkogretime hazirlik kapsaminda
yapilabilecek calismalar ayrintili bir sekilde yeniden belirlenmistir. Erken cocukluk doéneminde
temelleri atilan okuma-yazma becerilerinin desteklenmesinde cesitli uygulamalara ve modellere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu makalede Vygotsky nin sosyokiiltiirel yaklasimli zihinsel gelisim kurami

temel almarak gelistirilen “oyun planlama” modeli; kuramsal boyutu, ¢ocugun gelisimine olan
katkilar1 ve uygulama 6rnekleri ile agiklanmaya calisilmustir.

Anahtar Sozciikler: Okuma-yazma gelisimi, oyun, 6zdiizenleme, dissal aracilar.

Abstract

In Turkish National Education System the literacy education was changed in about the year 2004
and since then “The Method of Sound Based Sentence” has begun to be used as the new method. In
this respect in the preschool education curriculum updated in 2006, the purposes of the literacy
activities as well as the studies that can be done within the scope of preparation to primary school
education were re- emphasized in an elaborative manner. Various kinds of implications and models
are needed in fostering literacy skills, the bases of which are built in early childhood. In this article, it is
aimed to expound the “Play Planning Model” developed with the foundation of Vygotsky’s cognitive
development theory with a socio-cultural approach, its theoretical dimension and contributions on the
child’s development with some examples of practice.
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Summary

Instruction in the preschool classroom should meet the child’s learning and developmental needs,
support the child in constructing knowledge through social interactions, and scaffold children from
assisted performance to independent performance. Like Piaget, Vygotsky believed that children
construct their own understanding and do not passively reproduce what is presented to them. Cognitive
construction is always socially mediated; it is influenced by present and social interactions. Vygotsky
believed that both physical manipulation and social interaction are necessary for development (Elkind,
1999; Ulgen, 1997).

According to Vygotsky, social context influences learning more than attitudes and beliefs; it has a
profound influence on how and what we think. Social context molds cognitive processes since it is also
part of the developmental process. Social context means the entire social milieu, that is, everything in the
child’s environment which has either been directly or indirectly influenced by the culture. Social context
plays a central role in development because it is critical for the acquisition of mental processes. Children
learn or acquire a mental process by sharing, or using it while interacting with others. Only after this
period of shared experience like the play, can the child internalize and use the mental process
independently (Bodrova&Leong, 1996).
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Young children naturally learn through observation and investigation in their play. It is essential
for all children to be engaged in observation, investigation of things or events in their own experiences,
and environment worth knowing more about (Katz, 2004). Play is the leading activity in the preschool
and kindergarten period. Vygotsky and other educational theorists such as Piaget, agree that play
promotes development of both mental and social abilities in children (Kargmn ve Sener, 2004). According
to Vygotsky, play serves as a tool of the mind enabling children to master their own behavior. Moreover,
play is both a symbolic and social activity that is important for language development. Language is a
vital tool for play because it enables young children to share the meaning of and in both real and
invented world (Donmez, 1992; Elkind, 1999; Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen, 2005).

Play provides a unique context in which children are motivated to act. At the same time, they can
develop the ability to self-regulate their behaviors. Besides, play influences self-regulation, as well as oral
language that is another important underlying skill necessary for later literacy. A child’s level of oral
language proficiency at school entry is one of the strongest predictors of reading success and is very
important for later literacy development.

In this article, the aim is to expound the “Play Planning Model” developed on Vygotsky’s cognitive
development theory with a socio-cultural approach. Its theoretical base indicates that play can be used
widely in educational practices. This model aims to support cooperative learning and to make children
active in their acquisition of knowledge (Bodrova ve Leong, 1996; Nicolopoulou, 2004).

Furthermore, play planning will help children learn to engage in mature play. The most effective
way to help children develop mature play is to use a tangible (drawn or written) plan. Play plans
incorporate the three tactics that are external mediation like tangible and verbal manipulative, private
speech, and shared activity like role-plays. A play plan is a representation of a child’s activity on the
paper where s/he expects to realize during the play period. It describes or shows the imaginary
situation, the roles, and the themes. The plan is drawn or written by the child by using scribbles, letter-
like forms, or letters. Play plans help children engage in the same mental planning process they engage
in during mature play. They have to think before acting. Therefore, this planning process helps them
regulate their behavior.

Play planning can also become a powerful vehicle for parental involvement. Plans should be sent
home once a month. At the first parent meeting of the year, teachers prepare handouts to explain the
plans and encourage parents to talk to their children about them. Also, teachers should ask parents to
talk to their children about reading the messages they wrote and describing the pictures they made.

Another way to use play planning is that it is a source of assessment. Teachers should keep one
week’s worth of plans for every month for assessment purposes. When placed into a child’s portfolio,
play planning provides information about the areas of the child’s development -from fine motor control
to social skills and from phonological awareness to self-regulation (Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen,
2005).

Giris

Okuma-yazma becerilerinin gelisimi yasam boyu devam eder. Buna ragmen, bu becerilerin
gelisimi icin en 6nemli donem dogumdan sekiz yasa kadar olan erken gocukluk yillari1 olarak kabul
edilmektedir. Okuma ve yazma dikkatli bir planlama ve 8gretim olmadan meydana gelebilen dogal bir
sture¢ degildir. Bu nedenle, cocugun okuma-yazma faaliyetleri ile ilk kez tanistig1 erken cocukluk
donemlerinde, bu becerilerini gelistirmesine destek olabilecek nitelikte bir cevre hayati bir onem
tasimaktadir (Morrow, 2005; Neuman, Copple, Bredekamp, 2005).

Erken ¢ocukluk donemine ait okuma-yazma faaliyetlerine iliskin arastirmalar; yas, gorsel / isitsel
algi, bilissel gelisim ve cevresel faktorler gibi etkenlerin, ¢ocuklarin okuma-yazma becerileri tizerinde
onemli bir role sahip oldugunu gostermektedir; ancak gevresel faktorler, cocuga uygun deneyim
ortamlar1 saglama 6zellikleri g6z 6niine alindiginda ¢ok daha 6nemli bir noktaya tasinmaktadir.

Diger gelisim alanlarinda oldugu gibi, okuma-yazma becerileri de ¢cocuklarin cevrelerinde yer alan
objeleri deneyimlemesi sirasinda gelismektedir (Morrow, 2005; Ustiin, 2005).
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Okuma-yazma faaliyetleri, hayat boyu 6grenmenin ve bir birey olarak geliserek var olmanin
temelidir. Formal 6gretimde, okuma-yazma genellikle ilkokul birinci smifta baslar. Bununla birlikte,
erken donem okuma-yazma galismalarina yonelik arastirmalar, ¢ocuklarin resim ve yazmsal dildeki
semboller aracilig1 ile okuma-yazma becerilerini ¢ok daha erken yaslarda edindiklerini gostermektedir.
Bu nedenle okul 6ncesi egitim programlarinda; okuma, yazma, dinleme, konusma ve izlemeyi iceren
deneyimlerin yer almasina 6zen gosterilmelidir (Karaman, 2006; Morrow, 2005).

Okul 6ncesi déonemdeki okuma-yazmaya hazirlik davranislarinin gelisimi icin okul olduk¢a 6nemli
bir sosyal faktordiir. Katz (2004), cocuklarin gelisimlerinde, 6 yasa kadar icinde yer aldiklar1 sosyal
cevrenin katkisinin ¢ok biiyiik oldugunu belirtmektedir. Okuma-yazma sosyal bir aliskanliktir ve bu
aliskanlik sosyal iletisim aracilifiyla edinilmektedir. Ogretmenin yonlendirmeleriyle cocugun planladigi,
lider veya bir parcasi olarak icinde yer aldif1 okuma-yazmaya hazirlik aktiviteleri, biiytik ve kiigtik
gruplarda aktif 6grenmeyi saglar. Ogretmenlerin bu aktivitelerde kullandiklar1 malzemelerin cesitliligi,
zenginligi, c¢ocuklarin okuma-yazma becerilerinin gelisimi tizerinde olumlu etkiler meydana
getirmektedir (Karaman, 2006; Katz, 2004).

Okuma-Yazmaya Hazirlik Calismalar.. Milli Egitim Bakanlhigi 2004 ilkogretim Tiirkce Programi'na
gore, okuma-yazma ogretiminde ‘Ses Temelli Ciimle Yontemi'nin uygulanmasi benimsenmistir. Ses
temelli ciimle yontemini temel alan yaklasima gore; okuma-yazma 6gretimine seslerle baslanmasinin,
seslerin birlestirilmesiyle anlamli heceler, kelimeler olusturulmasinin ve buradan da ciimlelere
ulagilmasmin, 6grencilerin bilgileri yapilandirmasini kolaylastirdigr belirtilmektedir. Tiirkce’de her harf
bir sesi karsiladigindan, bu yontemin Tiirkge’nin ses yapisina uygun oldugu ve 6grencilerin duyduklari,
kullandiklari seslerin bilincine varmalarini sagladig1 vurgulanmaktadir (Bas, 2007; MEB, 2005).

2002-2003 egitim-ogretim yilindan bu yana uygulanan Okul Oncesi Egitim Programi, program
gelistirme calismalarmnin bir geregi olarak uzmanlardan ve uygulamacilardan alinan geri- bildirimler
dogrultusunda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2006 yilinda gozden gecirilmis ve gerekli diizeltmeler
yapilarak daha gelismis bir seviyeye ulastirilmistir. Ilkogretim Programi ve okuma-yazma &gretim
yaklasiminda yapilan degisiklikler sonucunda, egitim sistemleri arasindaki buittinltigtin korumasi icin
yeni okul Oncesi egitim programinda ilkogretime geciste Ogretmenin ve ailenin gorev ve
sorumluluklarinin agiklandigi bir boliime yer verilmistir. Ayrica programda yer alan kazanimlar,
ilkogretim programlarinda benimsenen ortak becerilerin tiimiinii kapsamaktadir (MEB, 2006). Bu
dogrultuda, cogu zaman okula hazirlik kavrami icinde ele alinan okuma-yazmaya hazirlik calismalarinin
cocuklarin ilkogretime gegisini kolaylastirmak, hazir bulunusluk diizeyini artirmak amaciyla yapilan
etkinlikleri icerdigi, asla okuma ya da yazma 6gretmek amacim tasimadigi ozellikle vurgulanmustir.
Okuma-yazmaya hazirlik ¢alismalarinin yalnizca son aylara yogunlastirilmamasi tiim yil iginde, cesitli
etkinliklerde gergeklestirilmesi gerektigi belirtilmistir (MEB, 2006; Seving, 2003).

MEB 2006 programinda ilkogretime hazirlik calismalarmin bir boltimiinti olusturan calismalar
asagida verilmistir:

Gorsel algilama galismalar:

1) El-goz koordinasyonu

2) Sekil-zemin ayrimi

3) Sekil sabitligi

4) Mekanda konum

o Isitsel algi calismalar (fonolojik duyarhilik)

1) Dinleme

2) Konusma

3) Sesleri ayirt etme

4) Seslerle nesneleri ya da nesne resimlerini eslestirme

Dikkat ve bellek ¢alismalar:
e Temel kavram c¢alismalari

e  Problem ¢ozme ¢alismalari
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e  El becerisi galismalar1: Cizme, boyama, kesme, katlama, yogurma, yapistirma vb.
e Ozbakim becerilerini gelistirme caligmalari
e Giiven ve bagimsiz davranis gelistirme ¢alismalar1 (MEB, 2006).

Bu calismalarin hepsi ¢ocugun okuma-yazma becerilerine temel olusturmaktadir. Programda da
onemle tizerinde duruldugu gibi, cocuklara okuma-yazmay1 ¢gretmek degil, giinliik yasamlarin bir
parcast olarak onlarin yukarida belirtilen calismalarla yiiz yiize gelmelerini ve ilgili firsatlar1 en iyi
sekilde degerlendirmelerini saglamak gerekmektedir.

Cocuklarin okuma-yazma becerileri; izleme, sdyleme, paylasma, dikkat etme, karar verme, anlama,
fark etme, etkilesimde bulunma ve dinlemeyi iceren oyun etkinlikleriyle gelismektedir. Oyundaki
bireysel ve grup etkilesimleri erken okuma-yazma gelisimine katkida bulunur ve ¢ocuklarin okuma-
yazma materyallerini kullanmalarini saglar. Cocuklar 3-4 yaslarinda harf ve numaralar: resimlerden ve
yazilar igerisinden ayirt etmeye baslarlar. Bu doénemde somut olan materyallerle (cesitli yiyecek
kutular1/paketleri, otobiis biletleri, hediye paketleri, gazeteler, brostirler) etkilesimleri gelisimlerini
desteklemektedir. Bu materyallerden harflerle ilgili bir seyler 6grenip daha sonralari1 soyut alanlara
transfer edebilirler. Resimlere bakma, hikaye dinleme ¢ocuklari okumaya istekli olmaya tesvik eder.
Cocuklarin okuma-yazmayla ilgili cok farkli ortamlara ve materyallere ihtiyact vardir (Karaman, 2006).

Bu makalede Vygotsky'nin sosyokiiltiirel yaklasimli zihinsel gelisim kurami temel alinarak
onerilen “oyun planlama” modelinin, ¢ocuklarin okuma-yazma becerilerini gelistirmede bir arag olarak
kullanilabilecegi aciklanmaktadir. Aymi zamanda cocuklar kendi oyunlari icin plan yaptiklarinda
ozdiizenleme becerilerini gelistiren stirecler icinde bulunacaklar: da belirtilmektedir.

Okuma-Yazmaya Hazirlik Calismalarini Desteklemede “Oyun Planlama” Modeli

Kuramsal Temel. Vygotsky’e gore, zihinsel yapilar ara¢ ve sembol kullanimi yolu ile sekillenir.
Bireyin maddesel cevre tizerindeki pratik etkinliklerinden (uygulamalarindan) yeni araglar dogar.
Etkinlik 6nce gevreyi kontrol etmeye yarayan sorun ¢6zme davranislar: etrafinda diizenlenir. Vygotsky’e
gore bu etkinliklerin temelinde semboller vardir ve ayni zamanda {iist diizey zihinsel siiregler arag ve
semboliin birlikte kullanimini simgeler. Uygulama asamasinda kontrol ve iletisimi simgeleyen semboller
sonralar1 bireyin icinden planladig: ve ayarladig: sorun ¢6zme davranislarina doniistir.

Vygotsky’'nin kuramina gore, bireyin cevreyle olan iliskisi, bireyin dogrudan gevre tarafindan
etkilenmesiyle baslamakta ve birey tarafindan dolayli olarak gevrenin kontrol altina alinmasiyla bir
degisim gostermektedir. Yine Vygotsky'ye gore oyun, bu bilissel mekanizmanin islemesine en uygun
ortami saglar. Oyun, ¢ocugun hayali bir ¢6ziim yaratmasi olarak tanimlanabilir.

Vygotsky’e gore oyun kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun, baska tiirlii ¢coztimlenemeyen catisma
ve celigkilerden olusur. Bu mekanizmada ¢ocuk, oyunda gercek yasam deneyimlerinden hatirladig:
unsurlari, ozellikle yasanmis olaylardaki iliskileri kullamir. Oyunu toplumsal bir etkinlik olarak goéren
Vygotsky, bilisin sosyokiiltiirel temellerine iliskin daha genis bir ilgi alaniyla nasil baglantili oldugunu
acikliga kavusturma girisiminde bulunmaktadir. Oyun, disaridan gozlemlenebilen yollarla diger
davranslardan acik bir bigcimde ayrilan farkli bir davrans tiirti degildir (Nicolopoulou, 2004).

Oyun, ¢ocugun zihinsel yapisindan kaynaklanir ve ancak bu yap: tarafindan agiklanabilir. Oyun,
oztimlemenin uyum saglamadan farklilasmasi ile baslayan bir etkinlik bicimidir ve 6zellikle 6ztimleme
kendi basma islevde bulunabildigi zaman ortaya cikar. Tasarimlama yeteneginin dogusuyla birlikte,
dztimlemenin kendisi i¢in yapilan 6ztimleme, yalmzca garpitict degil, ayni zamanda énceden tasarlanmis
‘“mis’ gibi yapmanin kaynag durumuna da gelir. Dolayisiyla, “-mis’ gibi oyun, ¢ocugun, gec¢mis
yasantilarini, egonun gerceklige boyun egmesi icin degil doyuma ulasmasi igin bastirmasini saglar
(Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky'ye gore, gercek oyun 3 yas dolaylarinda, sosyodramatik oyundan ayri tutmadigi -mis
gibi oyunla baslar. Ona gore, oyun daima toplumsal ve sembolik bir etkinliktir. Oyun tipik bir bicimde
tek bir cocuktan fazlasim kapsamaktadir ve oyun parcalarindaki konular, oykiiler ya da roller,
cocuklarm kendi toplumlarmin sosyokiiltiirel malzemelerini kavrayislarimi ve oyun amaciyla
kullanimlarini ortaya koymaktadir (Ulgen, 1997).
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Vygotsky'nin baslangi¢ noktasi, kiiciik ¢ocuklarin belirgin bir bicimde insan islevlerine dayanak
olusturmaya hizmet eden birgok fizyolojik ve psikolojik egilimlerle donanmis bir bicimde dogmalarina
karsin, yeteneklerinin biiytik olgtide kiiltiirel pratikler ve kendilerini icinde bulduklar1 toplulugun
diistince sistemleri tarafindan bigimlendiriliyor olmasidir. Cocuklarin, ana-babalar, diger yetiskinler ve
akranlar1 tarafindan kendilerine aktarilan mevcut kiiltiirel diinyanin kavramsal kaynaklarmi
benimsemeleri ve bunlar1 kendilerine mal etmeleri gerektigini belirtmektedir. Dolayisiyla, Vygotsky,
yiiksek psikolojik islevlerin gelisimini ve yaratimini agiklarken, kiiltiire ve kiiltiirtin sosyal etkilesim ve
iletisim araciligiyla aktarimina merkezi bir rol vermektedir.

Vygotsky'nin zihinsel gelisim kuraminin temel kavrami, "¢ocugun bagimsiz problem ¢6zme olarak
belirlenen gercek gelisim diizeyi” ile “yetiskin rehberliginde ya da daha yetenekli akranlarla isbirligi
yaparak problem ¢dzme olarak belirlenen gizil gelisim diizeyi” arasindaki fark olarak tanimladig:
‘yakinsak gelisim alam’” (zone of proximal development) dur". Vygotsky, toplumsal diinyanin ¢ocugun
gelisimine rehberlik etmesi ve bu gelisimi uyarmasi siirecini ifade etmek amaciyla kullandig: bu kavram
ele alisinda, toplumun ana-babalara ve 6gretmenlere yiikledigi 6zel rolti vurgulamaktadir. Digerleri
icinde bu rol, dilbilimsel ve diger sembolik sistemleri, bilissel cerceveleri ve somut bilgileri de kapsayan
birikimli kiilttir kaynaklarinin ¢ocuklara sistematik bir bicimde aktarimini kapsamaktadir. Bu kaynaklar,
¢ocuklarin diinyay1r yorumlamalarina yol gostermekte ve onlarin karsilastirdiklar cesitli fiziksel ve
sosyal gortingtileri sistemlestirmelerine yardimci olmaktadir. Dolayisiyla, "yakinsak gelisim alani'nin
gerceklestirilmesi, ortak bir kiiltiirel cerceve icindeki sosyal etkilesime baghdir. Bu etkilesim, hem
ogretimi, hem de birlikte ortaya konan etkinliklerin diger bigcimlerini kapsayabilir. Vygotsky, cocugun,
gizil gelisim dtizeyine, dolayisiyla ilerlemekte olan gercek gelisime uygun bir bigimde
diizenlendiklerinde, en ¢ok bu tiir etkilesimlerden yararlandig1 yorumunu yapmaktadir (Nicolopoulou,
2004).

Vygotsky, bir 6gretmen, yetiskin ya da baska ¢ocuklarla etkilesim icinde olan ¢ocugun, bilissel
gelisiminin ve diger ozelliklerinin zenginlestigini, beslendigini ve kapasitesinin en tist diizeye ¢iktigim
one stirmektedir. Bu bilgiler 1s1§1inda, 6gretmenlerin, ailenin ve arkadas gevresinin, yakin gelisim alanina
etki edebilecegini ortaya koymustur. Cocugun oOgrenme kapasitesini artirmak icin, gevresindeki
yetiskinlerle, 6gretmenlerle ve diger cocuklarla etkilesmesi saglanmalidir. Cocugun onlar1 gézlemlemesi,
onlarla oyun oynamasi, onlardan yardim almasi, bu “Yakin Gelisim Alani”m1 olumlu yo6nde
etkilemektedir (Karaman, 2006).

Vygotsky’e gore, ogretmen ¢ocuklara dogru veya yanhsi gostermemeli, yonlendirici olmalidir.
Cocuklara “Sizce ne olabilir?” sorusunu sormali, ¢ocuklar i¢in farkli 6grenme-6gretme stratejileri
kullanmalidir. Her ¢ocuk okuryazarlik gelisimiyle ilgili farkli bir ge¢mise ve farkli tecriibelere, farklh
beklentilere sahiptir. Dogrudan okuma-yazmay1 6gretmeden once bazi okuryazarlik deneyimleri ile
cocuklarr tanistirmak, okuma-yazma Ogretiminde destekleyici bir temel olusturmaktadir. Oyun,
cocuklarin en dogal 6grenme araci olarak okuma-yazma becerilerinin kazanilmasinda da 6nemli bir yer
tutmaktadir (Karaman, 2006).

Vygotsky, oyunun basit bir bicimde bilissel gelisimi yansittigin ifade etmekten c¢ok, bilissel
gelisime 6nemli bir bicimde katkida bulundugunu ileri stirmektedir ve oyunu temelde toplumsal bir
etkinlik olarak gormektedir. Ancak bu yeteneklerin gerceklesmesinin ve bicimlenmesinin, toplumsal
gruplarin ortak ve ayrintili bir bigimde olusturulmus olan sembolik ve kuralsal sistemlerinin aracilik
ettigi toplumsal bir stireci icerdigini belirtmektedir. Oyun, ¢cocugun, anlam (sdzciik) ile algi, anlam ile
nesne ve anlam ile eylem arasinda 6zgtin nitelikteki siki birligi koparmasina yardimci olmaktadir. “Mig
gibi oyun” araciligryla, cocuk, anlam ve goriintii alanlarini birbirinden ayirt etmeye ve anlamlarin nesnel
gosterenlerinden ayrildig: siirekli imgesel durumlar yaratmaya baslamaktadir. Kisaca, oyun etkinliginde,
bir tahta parcasi, bebek yerine ya da bir cubuk, at yerine gegebilmektedir. -Mis gibi oyun bu bakimdan
imgelemde, eylemlerin nesnelerden ¢ok diustincelerden dogdugu, anlamlarin baskin oldugu bir
diinyanin ~ yarattmini  kapsamaktadir. Oyun, imgelem gelisiminin ilerlemesini saglayarak
“igsellestirilmis” soyut diistince bigimini hazirlamaktadir (Nicolopoulou, 2004).

Oyun Planlama Modeli

Giglu bir Vygotsky'ci esin kaynagina sahip olan “oyun planlama” modelinin ardindaki kuramsal
mantik, oyun ogesinin genis egitsel uygulama sistemleriyle etkili bir bigimde biittinlestirilebilme
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yollarin1 bulma g¢abasini vurgulamaktadir. Belirli bir i¢ mantig1 olan temel bir etkinlik sistemi olarak
gortlebilir. Hedef, isbirligiyle 6grenmeyi destekleyebilecek ve c¢ocuklarin, basit bir bicimde baska
insanlardan bilgi almak yerine, etkin bir bicimde kendi gelisimleri dogrultusunda hareket etmelerini
saglamak icin kendi kendilerine adim adim ilerlemeye giidiilendikleri bir baglam yaratmaktir. Bu, kesin
bir bicimde, cocuklarin kendi egitimlerinde etkin bir rol almalarina izin verildigi ve bunun igin
yireklendirildikleri ortak kurallar sisteminin kavranmasi ve kabulii araciligtyla olmaktadir (Bodrova ve
Leong, 1996; Nicolopoulou, 2004).

Cocuklar oyun yoluyla kendi bilissel, fiziksel, toplumsal ve duygusal gelisimlerini saglar,
cevrelerini ve toplumsal iliskileri algilarlar (Kargin ve Sener, 2004). Oyun senaryolar1 olustururken,
farkinda olmadiklar1 bigimlerde algilarini sekillendiren, kendileri igin kiiltiirel bakimdan mevcut olan
imgelerden ve sembolik gercevelerden yararlanirlar. Ayn1 zamanda, ¢ocuklar bu kiiltiirel 6geleri kendi
amaglari igin kullanirlar ve manipiile ederler.

Vygotsky'nin kuramina gore, zihinsel yapilar arag ve sembol yardimiyla olusur. Cevreye yonelik
hareketler tekrarlarla cevre tizerinde etkili olacak becerilerin gelistirilmesine neden olur. Sosyal cevreden
kaynaklanan sorunlarin ¢dziimiinde, c¢ocugun gelistirecegi davraniglar sembol kullanimim
gerektirmektedir. Pratik olarak yapilan bir etkinlik 6nce sembollerle temsil edilir. Sonra bu semboller
igsellestirilerek sorun ¢ozme etkinliklerinin planlanmasinda kullanilir (Seving, 1999).

Cocuklar oynayacaklar: oyunlar1 planladiklarinda ve bu plani uygulamaya gegirdiklerinde okuma-
yazma becerilerini dogal yollardan kazanmus olacaklardir. Ciinkii planlamanin her asamasinda,
cocuklarin okuma-yazma becerilerine temel olan zihinsel yapilar1 kazanmalarini saglayacak arag ve
semboller kullanilmaktadir. Bunlar ¢ocugun okuma-yazma ile ilgili becerileri igsellestirmesine yardimci
olmaktadir.

Oyun planlama modelinde ¢ocuklarin cesitli sembolleri kullanmasi ve oyununu planlayip
surdirmesi igin ayrintili bir 6n hazirhk gerekmektedir. Bu asamada iginde bulunulan cevre kadar,
¢ocuklarin da plan yapmaya hazirlanmasi ¢alismalar1 bulunmaktadir.

Oyun Planlama Modeli Hazirlik Agamast

1) Swinifta merkezler ya da deneyim alanlari olugturma: Smuf, ayr1 oyun tiirlerini 6zendirmesi agisindan,
kitap kosesi, duyu masasi, dramatik oyun alani, blok kosesi gibi belirli etkinlik alanlarina bolinmelidir.
Belirgin etkinlik merkezleri kurmak, gocuklarin bagimsizlik ve sosyal iliskilerindeki kapasitelerini
arttirmanin somut yollarindan birisidir. Merkezlerin her biri belirli bir oyun turtinii destekleyen
materyallerle dolu olan ilgi gekici birer acik sergi tinitesi niteligindedir. Olusturulan merkez sinirlari,
uygun etkilesimlerin bir alandan diger alana kolaylikla tasinabilmesi ve ¢ocuklarin degisken ilgilerini
yanitlayabilmesi icin esnek olmalidir. Smifta hangi merkezlerin olacagi genellikle okul 6ncesi egitimi
programlarinda belirtilen ya da Ogretmenler tarafindan verilen bir karardir. Etkinlik koselerinin
diizenlenmesinde c¢ocuklarin da fikirlerinin alinmasi, ¢ocuklarin sinifi benimsemeleri ve aldiklari
sorumluluklar1 yerine getirmelerine destek olacaktir (Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen, 2003;
Ramazan, 2005).

Ogretmenler oyun plani yapmak igin gocuklar1 oynayacaklar: merkezlere yonlendirmede her giin
acik olan ve kullanilan merkezlerin sayisina siniftaki ¢ocuklarin sayisina gore karar vermelidir. Belirli bir
merkezde oynayacak ¢ocuklarin sayisi herhangi bir catisma durumunda kolay idare edilebilir oldugunda
etkilesimin kalitesi daha iyi olacaktir; ¢tinkii okul oncesi déonemindeki ¢ocuklarin 4 ya da 5 arkadasiyla
oyunlarinda anlagsamama ihtimali yiiksektir. Ogretmenler etkinlik plani yapilacak merkezleri
belirlemede, her merkezde en az iki ¢ocuk olmasma dikkat etmelidirler. Cocuklarin sayisina gore
merkezlerin sadece birkag1 agilabilir ya da tiim merkezlerde en az iki ¢ocugun olmasini saglamak igin
baz1 merkezler ii¢ cocukla sinirlandirabilir.

Cocuklarin 6gretmen tarafindan belirli bir merkezde gorevlendirilmesi yerine, oynayacaklar
merkezleri kendileri sectiklerinde, oyunlarinda motivasyonlarmin ve dikkat siirelerinin daha uzun
oldugu bilinmektedir. Fakat bunun anlami, her ¢cocugun her merkeze her zaman gitmesine izin verilmis
olmasi demek degildir. Cocuklarmn oyun oynamak icin merkezlere gitmeden 6nce planlama yapmalar1
amactyla yapilandirilmis basit bir sitirecle hem oyunun kendisi hem de cocuklarin plan yapma
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yeteneklerini gelistirmeleri igin en iyi sonugclar elde edilmektedir (Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen,
2003).

2) Merkezlerin rahat¢a islemesini saglamada digsal aracilart kullanma: Oyun planlama modelinin
uygulanacagy smuflarda merkezler, merkezin admin ve semboliinin bulundugu farkli renklerdeki
kartlarla belirlenmis olmalidir. Ornegin, okuma-yazma alani icin bir kitap, sanat alani igin bir palet ya da
boya fircas1 gibi. Bu isaretler ya da sembollerin oldugu kartlar, merkezlerin goriilebilir yerine asilarak
cocuklara her merkezin adini ve igerigini hatirlatmada yardimeci olan dissal aracilar olarak hizmet
edebilirler. Buna ek olarak semboller ve renkler, cocuklar “oyun planlarini” ¢izmeye basladiklarinda yol
gosterici olacaktir.

Cocuklara hangi merkezlerin acitk oldugunu ve her merkeze kag¢ ¢ocugun gidebilecegini
hatirlatmada 6gretmenler cesitli digsal aracilari kullanabilirler. Bunu yapmak igin merkez isimleri ve
sembollerinin oldugu bir tablo olusturulabilir. Tablonun her béltimiinde belirli bir merkeze giderken
cocuklarin tizerlerinde tasiyabilecekleri mandallar ya da kolyeler gibi kiiciik nesnelere uygun yerler
olmalidir. Bu nesnelerin renkleri belirli bir merkezin rengiyle eslesmelidir. Mandallarin ya da kolyelerin
sayis1 her merkezde esit olmali ve ayn1 zamanda orada oynayabilecek ¢ocuklarin sayisi kadar olmalidir.
Eger merkez o giin igin kapaliysa, merkezde mandal ya da kolye olmamalidir.

Sonug olarak herkesin secimlerinin goriildiigu ve takip edilebildigi, cocuklara ve 6gretmenlere
yardimci olan bir sistem olusturulmalidir. Bu sistem tiim merkezlerin listesini basit ve anlasilir sekilde
gostermelidir. Bir cocuk se¢im yaptiginda, ogretmen merkezin isminin altindaki kutucuga isaret
koyabilir. Bu sayede g¢ocuklarin dolu ya da hald yer olan merkezleri goérmesi saglanmis olacaktir
(Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen, 2003).

3) Simiftaki her merkezde bir oyun 6gesini tamitma: Okul 6ncesi donemde oyun temel etkinlik oldugu
icin, sinif sadece dramatik oyun ve blok alami olarak degil, tiim alanlarda oynamay1 motive edecek
sekilde diizenlenmelidir. Ornegin, fen merkezinde bir laboratuvar 6nliigii, kiigiik plastik hayvanlar ve
biiytiteclerin olmasi, cocuklarm kendilerini bir bilim adamu gibi hayal ederek oynamalarinda yardimci
olacaktir. Okuma-yazma alaminda dolgu oyuncaklar, kuklalar bulunduruldugunda, ¢ocuklar cesitli
canlandirmalarda bunlar1 kullanabilir ya da onlara kitap okuyarak okulculuk/dgretmencilik
oynayabilirler. Sanat alaninda oyun hamurundan kurabiyeler yapmak icin kaliplar, kurabiye kagitlari,
merdaneler gibi mutfak malzemelerinin, bir firinct sapkasmin olmasi, ¢cocuklari, bir firinda calistiklarini
ya da kendilerini evde hayal etmeleri icin destekleyecektir. Oyun malzemelerinin kullanilmasmin amaci,
¢ocuklarm hayali bir senaryo olusturmalarinda ve gesitli rollere girmelerinde onlara yardim etmektir.

Bir oyun senaryosu yaratma, ¢ocuklarm oynanan oyunla uzun siire ilgili kalmalarina yardimc
olur. Oyun senaryolar1 ¢ocugun kendi zihninde ya da merkezdeki birka¢ ¢ocuk arasinda yaratilabilir.
Cocuklar birden fazla oyun alami kullanabildiklerinde, hayali durumlar olusturmada daha basarili
olabilirler (Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen, 2003; Bodrova ve Leong, 2003).

4) Rollerin baglatilmasimda yeterli ve ¢ok amagh destekler saglama: Hayali oyunlar 2-12 yas grubundaki
cocuklarin vazgecemeyecekleri oyunlardir. Ogretmenler egitim déneminin baglangicinda merkezlerde
cok amacli nesneler bulundurarak cocuklarin hayali oyun olusturmalarini desteklemelidir. Ornegin,
dramatik oyun alaninda belirli kostiimlerin, siis esyalarinin yaninda farkli renklerde ve dokulardaki
kumaslar da yer almalidir (D6nmez, 1992) Nesnelerin sayis1 y1l boyunca degistirilmelidir.

Baslangicta cocuklar oyuna baslamada yardima ihtiya¢ duyabilirler. Eger ¢ok fazla materyal
olursa, cocuklar sadece bunlarla oynayabilir ve arkadaslarini goz ard1 edebilirler. Eger rollere isaret eden
¢ok az malzeme varsa, ¢ocuklarin cogu oyunun erken asamalarinda rollerine baslamada zorlanabilirler.
Bu nedenle 6gretmenler zamanla daha fazla ve ¢ok amacl kullanilabilecek nesneler saglamalidirlar.
Cocuklar hayali oyunu bir sekilde oynamaya basladiklarinda, sadece bir steteskop ve hastaneye
goturtilecek bazi “hasta” oyuncak bebeklerin ya da hayvanlarin olmasi yeterli olacaktir (Bodrova, Leong,
Paynter ve Hensen, 2003).

Oyun Planlama Asamast

Bir oyun plani, cocugun oyun sirasinda ne yapmay1l dustinduginiin kagit tzerinde
gosterilmesidir. Hayali durumu, rolleri ve konular1 gostermektedir. Cocuk tarafindan karalamalar, harfe
benzeyen sekiller ya da harfler kullanularak hazirlanan ¢izili ya da yazili oyun planlari, ¢ocuklarin oyun
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sirasinda yaptiklar: zihinsel planlama siirecini yansitmalarina yardimci olmaktadir. Oyun planlama
biiytik gruptan ¢ok, 8-10 gocuktan olusan kiigiik gruplarla daha iyi yapilabilir. Eger sinifta 6gretmenin
bir yardimcis1 varsa, gocuklar1 esit bir sekilde paylasmalar1 onerilebilir. Cocuklarin oyun planlarim
yapacaklari alan, beraber oturacaklar1 ve birbirlerini gorebilecekleri sekilde dtizenlenmelidir. Bu,
¢ocuklarin digerlerinin ne yaptigim gormelerini ve gerekirse birlikte plan yapmalarim saglar.
Ogretmenin rolii, cocuklarin hemen yaninda olup onlari gozlemleme ve gereken yerlerde destek
vermektir.

Gerekli Materyaller
e Beyaz bir kagit

e Merkezlerdeki isaretlere uyan her renkte kalem ve merkez segmek icin mandallar (Orn. Sanat
kosesi igin 4 yesil, yap-boz kosesi igin 4 kahverengi, bilim kosesi icin 4 sari, evcilik igin 4 mavi
mandal).

e Ogretmenin planlarin altina not almasi igin kalem.
e Tel zimba
Cocuklarin Oyun Planlamalarim Yénlendirmek

1) Kdseleri ve merkezleri cocuklara tamtma: Ogretmen cocuklarin her bir merkezdeki ya da oyun
alanindaki materyallerle nasil oynayacaklarini ya da onlar1 nasil kullanacaklarini 6grenmeleri gerekir.
Cocuklar1 siniftaki merkezlere grup olarak gotiirmek, merkezdeki malzemeleri ve nasil kullanildiklarin
gostermek ve sonra bunlar1 kesfetmeleri i¢in zaman vermek etkili bir yontemdir. Cocuklara merkezleri
tanitmaya yaklasik 15 dk. ayrilabilir. Merkezlerin tanitiminda ¢ocuklar simiftaki yetiskinlerin sayisina
gore gruplara ayrilabilir ve kiigiik gruplar halinde merkezleri kesfedebilirler. Merkezdeki biitiin
materyaller cocuklara gosterilmelidir. Uygun olan materyaller grupta elden ele dolastirabilir ve
cocuklara onunla nasil oynayabilecekleri sorulabilir. Bu asamada eger c¢ocuk yapacak bir sey
bulamiyorsa oneriler verilebilir.

2)  Cocuklarin merkez segmelerine yardim etme: Okulun ikinci haftasinda ¢ocuklara merkezleri nasil
sececekleri gosterilmeye baslanabilir. Cocuklarin her sey anlasilir gibi goriinse de c¢ok detayli
agiklamalara ihtiyaci vardir. Bu nedenle oyun planlamada her zaman, tam olarak ayni isleyisin tekrar
edildiginden emin olunmalidir. Merkezlerde yapilabilecek etkinlikler biitiin gruba agiklanabilir ve sonra
da kiiciik gruplarda cocuklarla calisilabilir. Her ¢ocugun bir merkez se¢gme sansi olacagi agiklanarak
baslanabilir. Cocuklara nereye gideceklerini belirlemek igin merkezleri inceleyebilecekleri belirtilerek
“merkezler” tablosundaki sembolleri nasil kullanacaklar1 gosterilmelidir. Belirli bir merkezi sectikten
sonra ¢ocugun yapmast gerekenler drneklendirilerek gosterilmelidir. Ornegin, 6gretmen “Fen kogesine
gidiyorum” deyip tablodan yesil bir mandal alip, merkeze gidip, cocuklarin merkezde yapabilecekleri
baz: aktiviteleri gosterebilir ve sonra da yesil mandali tabloya geri birakilabilir. Sanat merkezi icin
kirmiz1 bir mandal ya da oyun evi i¢in mavi mandalla ayni asamalar tekrarlanarak birgok merkez i¢in bu
uygulama cocuklara gosterilebilir. Daha sonra merkez se¢gme arastirmasi yaparken kiiciik gruplarda
cocuklarla calisilabilir. Cocuklar 6zellikle 3 yas grubu tekrar tekrar alistirmaya ihtiya¢ duymaktadirlar.
Eger bir cocuk bu asamada karar veremiyorsa, herhangi bir renkte mandal ya da bilezik segip ilgili alana
gidip bakabilir, bu merkezde gercekten kalmak isteyip istemedigine karar verebilir ve sonra da gruba
geri donebilir.

Alistirmalardan sonra her cocugun oynamak istedigi alan1 segmesine rehberlik edilebilir. Herkes
bir se¢im yaptiktan sonra, cocuklar 10-15 dk. merkezlerde oynamalar: icin yonlendirilerek kesfetmeleri
saglanir. Sonra kiiciik gruplarina geri donmelerini ve neler yaptiklarini anlatmalar: istenir. Cocuklarin
boyle bir aktarma yaparken yardima ihtiyaglar: olabilir. Bir cocuk ne yaptigim ifade edemiyorsa “Yap-
bozlarla oynadin mi1?” ya da “Bir kule mi yaptin?” gibi sorular yoluyla yaptiklarimi arkadaslariyla
paylasmasina yardim edilebilir.

3)  Cocuklara sozlii planlar yaptirma: Cocuklar 3 ya da 5. haftanin sonunda merkezlerini secip sozli
planlar yapabilirler. Her bir ¢cocugun ismi soylenerek “Bugiin nerede oynayacaksin ve orada neler
yapacaksimn?” sorular1 yoneltilebilir. Bu stire¢ 5-8 dakika stirebilir ve sosyal gelisim agisindan énemlidir.
Merkezlere gidip oynamalarma izin vermeden 6nce tim gruba birbirlerinin segimleri dinlettirilebilir.
Cocuklarin planlarini acgiklamalar1 sirasinda “Ben ...... merkezinde/kdsesinde oynayacagim” seklinde
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ctimle kaliplarina dikkat gekilir. Ayrica baska ¢ocuklarin yaptiklarindan “Ece yap-bozlariyla bir koprii
yapiyor” seklinde bahsedilerek c¢ocuklarin kelime dagarciklarini gelistirmeleri ve ne yaptiklarim
anlatmay1 6grenmelerine yardimci olunabilir.

4)  Cocuklarin karalama planlar yapmalarina yardimct olma: 5. haftada ¢ocuklar karalama planlar
yapmaya baslayabilir. Bunlar karalama olarak nitelenebilir; ¢tinkii ¢ocuklar oynayacaklari oyunlarin
resmini ¢izmeye hentiz hazir degildir; bunun yerine merkezin renginde bir kalemle karalama
yapabilirler. Bu asamada ¢ocuklardan bos bir sayfa almalari istenir. Sonra ¢ocuga ne yapmak istedigi
sorulur ve oynamak istedigi merkeze uyan renkteki kalemi ¢ikartmasi istenir. Cocuktan oynamak
istedigi oyunun ya da yapmak istedigi seyin animsaticis1 olarak kagida bir sekil yapmasi istenir. Bu
asamada ogretmenler kendilerine ne yapacaklarini hatirlatmasi igin kagida ya da ajandalarma nasil
notlar aldiklarmi gostererek model olabilirler. Cocuklarin hepsi merkezlerini secip bir isaret yaptiktan
sonra ilk ¢ocuga gidip seklinin ne anlama geldigi sorulabilir. Sayfanin altina tek kelime halinde merkezin
ads, sayfanin tist kosesine de gocugun ismi yazilmalidir.

Bu asamada 6gretmen cocugun ciziminin altina, oynamay1 planladigi merkezi “Ben ..... kosesinde
oynayacagim” seklinde yazip sozlii olarak yazdiklarini tekrarlayabilir. Genellikle ¢ocuklar hangi
merkeze gitmek istediklerini sdyleyebilirler; ama oynamak istedikleri bir seyi ya da bir roli
adlandiramayabilirler. Bu durumda baslamak icin cevrelerinde herhangi bir oyun malzemesi
aramalarina izin verilmelidir. Cocuk merkezi temsil eden herhangi bir sey ¢izmezse de karalamada
kullandig1 renk, g¢ocugun nereye gitmeyi planladigini belli edecektir. Birka¢ giin karalama planlar
yaptiktan sonra ¢ocuklardan planlama stirecinin bir boltimii olarak isimlerini sayfanmn tistiine yazmalar1
istenebilir. Bu asamada cocuklarin isimlerinin yazili oldugu kartlardan yararlanilabilir. Isim kartlar1 bir
kiime halinde masaya koyulabilir ve ¢ocuk kendi ismini yazamiyorsa, isim kartin1 bulmaya ve kagida
kendi ismini kopyalamaya tesvik edilmelidir. Cocuklarin isim kartlar1 dogrudan kagidin tizerine
yerlestirilmeli ve ismi tam olarak altina kopyalamasi saglanmalidir.

5)  Cocuklarin planlarimi ¢izmelerine yardim etme: Cocuklar oyun planlama calismalarinda belli bir
asamaya geldiklerinde daha rahat bir sekilde planlarmi kagit tizerine aktarmaya ve tutarh bir sekilde
nereye gitmek ve neyle oynamak istediklerini diistinmeye baslayacaktir. Bu dénemde, ¢ocuklarin yazil
planlari, yap-boz merkezinden bir yap-boz pargasi, oyun evinde bir bebek ya da mutfak malzemesi
yerine gececek bir kutu gibi merkezde olan nesnelerin ¢izili temsillerinden olusabilir. Cocuklar aymn
zamanda sayfalarin basina isimlerini yazmaya baglamaktadirlar.

Cocuklar, yapmay1 planladiklar: seyi sembolize eden merkezdeki herhangi bir seyi ¢cizmeleri ya da
belirtmeleri istenerek, temsili olarak cizmeye yonlendirilebilirler. Ornegin bir gocuk, plandaki kare
seklin, ona yap-boz merkezine gitmeyi hatirlatan bir yap-boz parcasi oldugunu soyleyebilir. Bazi
cocuklar kendilerinden nasil bir ¢izim beklendigini bilmedikleri i¢in ¢izmek istemeyebilirler. Bu ¢ocuklar
icin diger c¢izim planlarindan ornekler verilebilir. Cocuklarla planlari ve ¢izimleri hakkinda
konusulmalidir. Bu noktada, onlardan kim olacaklarin1 ve bu rolde ne yapacaklarini sdylemeleri
istenerek planlar1 incelenebilir. Cocuklarin daha sonra kendi aralarinda konusabilecekleri rolleri,
konular1 ve “-mis” gibi oyun senaryolar1 da bu asamada tanitilabilir. Cocuklarin rollerini belirlemek igin
isbirligi yaparken sorun yasadiklar1 ya da eksik oyun nesnelerinin yerine ne koyacaklarm bilmedikleri
fark edilirse, onlarm bu sorunlar1 oyunlarini planlarken ¢6zmelerine yardime: olunmalidir. Planlamayla
gecirilen fazla zaman genellikle ¢ocuklara daha iyi 6zdiizenleme ve sembol kullanimi alistirmalari icin
firsatlar verecektir. Bu da plani yapilan oyunun daha fazla katiimhi ve daha uzun stireli olmasim
saglayacaktir.

Baslangicta cocuklar daha ¢ok gelecekteki oyunlarindan bahseder ve kagit tizerinde oyunun ¢ok az
bir bolimiint gosterirler. Zamanla ¢ocuklarin oyun planlarindaki cizimleri daha da detaylanir ve bu da
oyunun nasil oynanacagi hakkinda artan bilgilerini gosterir. Bir cocugun c¢ok detayli olmayan basit
cizimleri varsa, cocugun kendini resmin icine koymasi 6nerilebilir. Bu genellikle ¢cocugun sadece oyun
oynayacagl merkezde bulunan nesneleri degil, onlarla ne yapacagini da diistinmesini saglayabilir. Daha
detayli bir plan ¢ocugun bir merkezde gecirdigi stirenin kalitesini arttirir. Yapilan calismalarda,
¢ocuklarin oyun planlarinda ¢izimler kullanmalarinin, oyunun niteliginde ve -hem bilissel hem de
sosyal acidan-6zdiizenleme seviyesinde bir artisa isaret ettigi bulunmustur. Her giin gocuklara
oyunlarmi planlamada yardim eden oOgretmenler, onlarin oyunlarmin daha da zenginlestigini
gorebilirler. Buna ek olarak, ¢cocuklarin oyun sirasinda tartisma olasilig1 daha azdir. Cocuklar planlarini
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cizerek ifade etmeyi ogrendikten sonra niyetlerini bagkalarina iletmek onlara daha kolay gelmektedir.
Ornegin, “Plamimda bir kule oldugundan yap-boz merkezine gitmek benim planimdi. Ece bu merkezde
olmamali, onun plani sanat kosesine gitmekti” gibi. Oyun planlar1 yapmak, 6gretmenler ve ¢ocuklarin
problemli durumlari sezinlemelerine ve karmasa haline gelmeden 6nce ¢6ztimlemelerini saglayabilir.

6) Cocuklarm ortak planlar yapmasia yardim etme: Cocuklar yaklasik olarak 2-3 ay oyun plani
yaptiklarinda, ortak planlar yapmaya baslayabilirler. Bir ortak plan iki ya da daha fazla ¢ocugun aym
merkezi sectiklerinde beraber ne yapacaklarini planlamasindan olusmaktadir. Cocuklar ne yapacaklarini
ve oyunun nasil devam edecegini tartisabilirler. Ayr1 ayr1 planlar cizebilecekleri gibi birbirlerinin
planlarinin tizerine de c¢izebilirler. Cocuklarin bu yasta bir kagit parcasina ortak planlar cizmeyi
genellikle sevmedikleri ama birlikte plan yaptiklarinin bir isareti olarak planlarinda arkadaslarinin
isminin olmasindan hoslandiklari belirlenmistir. Iki cocugun ayni merkezde oynayacaklart
gosterildiginde ve beraber ne yapacaklar1 hakkinda konusma secenekleri sunuldugunda, ortak planlama
kendiliginden baslamaktadir. Cocuklar oyun planlama esnasinda ortamda rahat dolasabiliyorlarsa ya da
yan yana oturuyorlarsa, ortak planlarin yapilmasi daha kolay olacaktir. Baslangigta, cocuklar
“Arkadasina ne yapacagmizi anlat” ve “Ece, hadi simdi Sarp’a ne yapacagmizi soyle” diyerek
yonlendirilebilir. Cocuklarin bu planlama stirecinden oldukga kisa bir stirede zevk almaya basladiklar:
goriilecektir. Planlar daha da detaylandik¢a oyun planlama siiresi artacaktir.

Ortak planlarmn oyun iizerinde bazi olumlu etkileri bulunmaktadir. ilk olarak smifin sosyal
ortaminda degisiklikler goriilebilir. Cocuklar arkadaslar1 oldugunu hissetmeye ve birbirlerine daha ¢ok
ilgi gostermeye baslarlar. Birbirlerine daha sik giilerler ve “arkadasim” diye hitap etmeye baslarlar.
Merkezlerde oynayan ¢ocuklar birkag giinde bir degistigi icin gruplasmalar daha az olacaktir. Tkinci
olumlu etkisi ise oyunun biiytik dlgtide gelismesidir. Ciinkii ¢ocuklar o kadar gok rol ve konu tartisirlar
ki bu sekilde oyun senaryosunu planlamay1 uzun bir stire devam ettirebilirler. Birkag¢ hafta ortak plan
yaptiktan sonra oyun, ogretmen miidahalesi olmadan muhtemelen bir saat devam edebilir (Bodrova,
Leong, Paynter ve Hensen, 2003).

Oyun Planlama Modelinin Ozdiizenleme

Becerilerine Etkisi. Cocuklar oyunlarini planladiklarinda herhangi bir rolii yerine getirmeden 6nce
diisinmek zorundadirlar. Bu, ayn1 zamanda onlarin oyun esnasindaki hareketlerini diizenlemelerini
saglamaktadir.

Gilintimtizde egitimin en 6nemli amaclarindan biri, gocuklarin bilgi diizeylerinin arttirilmasi
yaninda 6zdiizenleme becerilerinin de kazandirilmasidir. Ozdiizenleme becerileri, gocuklarin dgretmen
olmadan daha uzun stire bireysel olarak ya da kiictik gruplarda ilgilerinin dagilmadig: bir okul ¢ncesi
egitimi sinifi olugturmada temeldir. Bu ana gelisimsel hedef iki 6nemli sonucu dogurmaktadir. Oncelikle
ogretmenin, ¢cocuklarin davranislarini denetleme disinda onlarla iletisim kurmaya ¢ok daha fazla zaman
ayirabilmesi ve bununla baglantili olarak gocuklarin kendi kendilerine gerceklestirebilecekleri {iretici
ogrenme yasantilariyla 6gretmenden bagimsiz zaman gecirebilmeleridir. Ogrenciler 6zdiizenleme
becerilerinde daha da yetkin hale geldiklerinde, 6gretmen daha ¢ok okuma-yazmayla alakali kavram ve
becerilere agirlik verebilir. Ozdiizenleme becerilerini gelistirmenin temel araci dramatik oyundur
(Baumert ve diger, 2001).

Vygotsky’e gore, oyun stirecinde yasamlan rolii belirleme, rol oynama, rol degistirme, rol
hakkinda konusma, yeniden yaratma ve kendini digerlerinden farkli ama onlarla iliski iginde gorme gibi
becerilerin ¢ocukta o©zdiizenleme ve Ozdenetim saglayarak kendi yasaminda etkin olmasim
saglamaktadir (Seving, 1999). Montessori ve Piaget de benzer bigimde ¢ocuklarin malzemeleri kendi
zihinsel gelisimlerini besleyecek bicimde kullanmak {izere, 6zdiizenleme etkinligi icin gerekli gizil giice
sahip olduklarina inanmaktadirlar. Bir cocugun 6z diizenleyici bir etkinlige girip girmeyecegi, cocugun
gecmisine ve cevresel etmenlere baglidir.

Ogretmenler baz1 cocuklarin 6zdiizenlemeye girisebilmeleri icin digerlerinden daha fazla yardima
gereksinim duyabilmelerini goz oéntinde bulundurmaldir. Ozdiizenleme 6grenilmis bir davramstir.
Cocuklarin bazilar1 ¢okca 6zdiizenleme deneyimi gegirmislerdir ve kendi kendilerine 6grenmek igin
sorumluluk almaya hazirdirlar. Digerleri bu alanda yardima gereksinim duymakta ve en azindan
baslangigta Ogretmenin yonlendirmesi gerekmektedir. Kararlarin baskalar1 tarafindan alindig:
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ortamlardan gelen ¢ocuklar, kendi egitimleri i¢in sorumluluk almaya hazir degillerdir. Cocuklar ancak
kurallar1 ve kontrolleri icsellestirmeye basladikca derece derece serbest birakilmalidir. Yil sonuna kadar
cocuklar tamamen kendi kendilerine ¢alisabilecek duruma gelirler (Elkind, 1999). Bu sayede ¢ocuklar,
oyun araciligiyla kendi isteklerini gerceklestirmenin, kendi sectikleri kurallara goniillii olarak uymay
gerektirdigini ve Dbireysel doyumlarinin kuralli etkinliklerdeki isbirligiyle artirilabilecegini
ogrenmektedirler.

Cocuklarin oyunlarmi planlamalari, 6zdiizenleme ve okuma-yazma ile ilgili temel becerileri
kazanmalarimi desteklemektedir. Cocuklar planlamayi, yazi yazma icin gercek bir baglam olarak
kullanmaktadirlar. Oyun planlar1 yaparken ¢ocuklarin belli kavramlar: ve becerileri 6grenmek icin igsel
konusma stratejisini kullandiklar1 gortilmektedir. Vygotsky cocugun temelde diistinme ve konusma
kapasitesi oldugunu, iki yas dolaymnda bu kapasitelerin bitittinleserek i¢csel konusmaya (bireyin kendi
kendine sormasi ve cevap aramasi) girdigine isaret etmektedir. Icsel konusmada cocuk, dili sebep
bulmaya bir ara¢ olarak kullanmaktadir. 3-4 yaslarindaki cocuklarin tipik konusma bigimlerini
karakterize eden ben merkezci konusmada ¢ocuk kendi kendine konusurken soylediklerine baskalarmin
karsilik vermesini beklemez. Bagkalar ile iletisim kurmak gibi bir amaci yoktur (Ulgen, 1997; Seving,
1999; Bodrova, Leong, Paynter ve Hensen, 2005; Karaman, 2006).

Vygotsky, igsel konusmanin, ¢ocugun gelisiminde ¢ok onemli gelisimsel bir rolii oldugunu
soylemektedir. Ben merkezci konusma, baskalariyla iletisim kurma amaciyla kullanilmaz, ancak ¢ocuk
kendi diistincelerini ve davranislarimi organize etmek, kendisine yol gostermek, kendisini yonlendirmek
icin ytiiksek sesle konusmayz1 stirdiiriir. Konusma, ¢ocuklarin kendi davranislar: hakkinda diisiinmelerine
yardimct olmaktadir. Bu gelisimsel 6zellik, cocugun sinir sistemi biyolojik olgunluga eristiginde, kendi
kendine yiiksek sesle konusma igsel sessiz konusma sekline doniistir ve sosyal konusmadan farkli olarak
zihinsel boyutta islevini siirdiirtir. Bu noktada ¢ocuk kiiltiirel bir arac¢ olan dili i¢sellestirir ve kendi
diistincesini yeniden yapilandirmak igin bu araci kullanir.

Oyun baglami i¢inde yapilan sosyal konusma, sosyal iliskilerin kurgulanmasina yarayacak sekilde
toplum icinde kullarilan ifadelerden olusur. Ayrica ¢ocugun oyun icindeyken oyun hakkinda
arkadaslariyla konusmasi oyunun cercevesini belirler. Bu karsilikli konusmalar oyunun kurgusunu ve
zeminini, oyun i¢inde yer alan senaryoyu olusturur (Nicolopoulou, 2004).

Oyun planlama stiirecinde ¢ocuklarin 6grenmelerine ve 6zdiizenleme becerileri kazanmalarina
yardimcr olmak igin kendi kendileriyle konusmalarina izin verilmeli ve calisirken kendi kendilerine
fistldamalar1 tesvik edilmelidir. Icsel konusmanin kullanimi ozdiizenlemeyi desteklemenin yaninda,
ogretmene cocuklarin yonergeleri dogru sekilde anlayip anlamadiklar: hakkinda da bilgi edinme firsatt
sunabilir.

Oyun planlari, aile katilimini saglamada da oldukga etkili bir aractir. Yilin ilk veli toplantisinda
oyun planlari ailelere agiklanabilir ve aileler, gocuklartyla bunlar hakkinda konusmaya tesvik edilebilir.
Oyun planlar1 ayda bir ya da iki kez eve gonderilerek ailelerin ¢ocuklarindan, oyun planlarinda
cizdikleri resimleri anlatmalar1 ve boylelikle cocuklariyla planlar: hakkinda konusmalari istenebilirler.

Oyun planlari, degerlendirme igin bir bilgi kaynagi olarak da kullanilabilir. Ogretmenler
cocuklarin plan defterlerini ya da tarih sirasina gore olusturduklar1 dosyalarini incelediklerinde, ince
motor gelisimlerinden sosyal becerilere, ses farkindaligindan 6zdiizenlemeye kadar cocugun gelisiminin
bir¢ok yonii hakkinda bilgi saglayabilirler.

Sonug olarak oyun planlama; ¢cocuklarin oyuna baslamadan 6nce hayali bir senaryoyu ve bir roli
anlamasma yardimmci olma, belirli bir planm1 kagit tizerinde sembolik olarak belirtme, 6zdiizenleme
alistirmalar1 yapma, anne-babayla bir iletisim kurma araci olarak kullamilmalidir. Oyun planlari,
cocuklarin okuma-yazma becerilerinin kazaniminda biitiinsel bir yaklasim saglamaktadir.
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