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Gazeteci Chang Jing, Anji Oyunu okullarindan birinde goérdigu bir
sahneyi boyle tasvir ediyor:

“Cocuklar saat 9 olunca okul binasindan firlayip oynamak istedikleri
malzemelere dogru kosturuyor. Kicik ve blyUk merdivenler,
ahsap panolar ve bloklar, araba lastikleri, klpler ve daha bir cok
oyun malzemesi. Oyunun kurallarini aciklayan hicbir 6gretmen
yok. Ogretmen tarafindan organize edilen hicbir etkinlik yok.
Cocuklar bagimsiz olarak gruplar kuruyor ve cesitli oyunlar kurup
oynuyor. Oynarken, 6gretmenler hicbir cocuda ne yapmasi veya ne
yapmamas! gerektigini sdéylemiyor. Bdyle bir manzarayl kim hayal
edebilirdi?”
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Bolim 1
OYUN, OYUN TEMELLiI UYGULAMALAR VE
OYUNLASTIRMA

Okullarda Oyun Kiiltiiriine Genel Bir Bakis

Okullarda oyun kultard, 6grencinin okulun kapisindan girdigi andan
ciktigl ana kadar gecen sUreyi hatta okulun 6grenciye, okul zamani
disinda verdigi her tarll sorumlulugu ve bu sorumluluk harcanan
zamani ve eylemleri kapsar.

Simdi bu cimleyi bir &rnekle aciklayalim:

Ahmet okul kapisindan iceri girdi. Kapidan girerken de arkadasi
Deniz’e denk geldi. Birlikte kosmaya basladilar. Arkalarindan bir
yonetici ya da 6gretmen "Ahmeeett, Deeeeniz sinifiniza kosmadan
gider misiniz?” diye seslendi.

Peki bir okul profesyoneli bu iyi niyetli uyariyi neden yapar?

Cocuklar terleyip hasta olmasin, distp yaralanmasin, baskasina
carpip zarar vermesin veya bu olaylardan biri gerceklesirse veli ile
ugrasmayayim diye. Aslinda hepimiz ¢ok iyi biliyoruz ki Ahmet ve
Deniz’in ciddi bir sekilde yaralanma ya da ciddi bir yaralanmaya sebep
olma ihtimali cok dustuktdr. Bununla birlikte dismek, carpismak
gibi eylemler riskli gobriinse de aslinda cocuklara gelisimsel olarak
dnemli firsatlar sunuyor. Hatta okulun ¢cocuklara sundugu en temel
yararlardan biri bize karmasik ve riskli gibi gériinen bu trafiklerdir.
(Bkz. Oyun ve Guvenlik iliskisi)

Ahmeeet, Deniiiizkosmademeninbaska birdurumadahizmetettigini
distndyorum. O da 6grencinin, okul ydneticisi veya 6gretmenin
kesin itaatine maruz kalmasi. Cocuga uyarinin biciminde bir ritbe
iliskisi var. Ahmeeet kosma ne kadar yumusatilarak, ne kadar nedeni
aciklanarak sdylense de yetiskinin istedigi, cocugun istemeden itaat
ettigi bir yonerge. Bu itaat kaltlrl okulda ginin pek cok aninda var.
Hatta bir cocugun oyun oynamasini sadece okul sinirlari icinde ele
almamiz da yeterli degil. Diyelim ki Ahmet okuldan cikti ya evine ya
bir etlide ya da ebeveyninin is yerine gitti. Ahmet o gun kendisine
verilen &devleri belki cok severek belki de evde baska birinin strekli
uyarilariyla yapacak. Iste bu odevlerin siresi, Ahmet'in ddevlere
motivasyonu ve evde yarattigi gerilim de Ahmet’in okul disindaki
oyun oynamasini dogrudan ya da dolayl olarak etkilemektedir.
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Ogretmenlerin oyunu ele alis bicimi:

Ogretmenler oyunun dzgiirce raziolunan bir faaliyet oldugu gercegdini
siklikla g6z ardi etmektedir. Cocuklar tenefflslerde organik olarak
oyun oynama firsati bulurken, égretmenin sinifta oldugu veya sinif
disinda ama 6gdretmenin kontroliinde gecirdikleri ¢cogu zamanda
organik oyun, 6gretmenin cocuklari bos birakip bir sey yapmadidi is
olarak algilanmaktadir. Bu bakis acisi da pek ¢cok bilin¢li 6§retmenin
cocuklarin organik oyun oynamasina daha az firsat yaratmasina
neden olmaktadir.

Oyun dostu, 6gretmeye sevdall pek cok &gretmen derslerinde
oyunu islevsel hedeflerle de kullanmaktadir. Islevsel hedefle oyunu
kullanmakla kastettigim; bir kazanimi cocuklara aktarirken oyunu bir
6gretme yontemi olarak kullanmaktir. Matematik dersinde carpma
islemlerini oyun yoluyla daha eglenceli hale getirerek &gretmek,
6devi oyunlastirarak 6devi yapmay! eglenceli hale getirmek, bir son
testi ya da Unite tekrarini egitsel bir kutu oyunuyla gerceklestirmek
islevsel kullanima &rnek olabilir. Bu tip uygulamalar yerinde ve
yarar getirici uygulamalar gibi gérunebilir fakat bir 6gretmenin bu
uygulamalarr yapiyor olmasi, bir okulda bu tip oyun temelli derslerin
sikhkla yapiliyor olmasi, o okulda cocuklarin yararina bir oyun kulttru
oldugu anlamina gelmez. Okulda oyun kultdrdndn varligindan s6z
edebilmemiz icin oyunun o6nUndeki engelleri fark edip, bunlar
kaldirmaya yonelik eyleme gecmek gerekir.

Daha énce calistigim bir okulda, ortaokul 6gretmenleri ile “okulda
oyun kultard” Gzerine hemen hemen her yil belirli araliklarla atdlyeler
yapmistik. Bes yilin sonunda ortaokul 6gretmenlerimiz bir egitim yili
icinde okulumuzda egditsel amacla yetmisin Uzerinde oyun tabanli
uygulama Uretir hale gelmisti. Bu cok iyi bir gelismeydi fakat sdreci
degerlendirirken sunu fark ettim: Evet 6gretmenlerimiz derslerini
hem kendileri hem de &§rencileri icin daha eglenceli hale getirdi ama
okulunilk yilinda da var olan oyun hakki ihlallerini c6zme yolunda pek
ilerleyemediler. Ogrencilerin uzun ders saatleri degismedi, pandemi
sUrecinde sanat ve sosyal alan etkinliklerini sUrdirmeye tesebbis
dahi edilmedi ve okul yoneticilerinin asiri givenlikci tutumlarinda
da ciddi bir degisim olmadi. Okulda oyun kultUrlne dair olusan
farkindalik, oyunun islevsel kullanimi degisim olmadiktan sonra
temeli olmayan bir binanin ikinci katinda yasamaya benzemisti.
Gelen ilk dis etki ile de bu yapinin yikilmasi kac¢inilmazdi. Bu yUzden
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okullarda temel bir oyun kultard ile okulun oyunu islevsel kullanmasi
arasinda temel bir fark oldugunu dustntyorum. Oyunu, daha iyi
6grenme ile iliskilendirmek hesap edemedigimiz baska oyun hakki
ihlallerine dahi neden olabilir.

Okulumuzdaki ders sireleri bir ¢ocugun kendi kendine
ya da akranlari ile gecirmesi gereken serbest zamanin ne
kadarina firsat sunuyor ya da ne kadarini ¢aliyor?

Emre adinda altinci sinifa giden bir &grencim vardi. Tiyatro
kullbUndeydi. Kendi gibi sekiz arkadas! ile tercih ettikleri tiyatro
kullbUnin calismasina baslangic zili caldiktan sonra geliyorlardi.
Emre ve birkac arkadasl istisnasiz her defasinda “Ogretmenim
tuvalete gidebilir miyim?” “Su icmeye gidebilir miyim?” diye
soruyordu. Ben de ayni standart cevabi veriyordum.

- Yavrum niye tenefflste suyunu icmedin? Tenefflsler ne icindir?

Gercekten teneffusler ne icindir? Okullar cocuklarin sosyallestikleri
yerler ise bu sosyallesme sUreci 6Jrencilerin sirasinda oturdugu ve
parmak kaldirarak so6z aldigi ders zamanlarinda mi gerceklesiyor
yoksa yapilandirilmamis diger zamanlarda mi?

Neden Kkar tatili bu kadar sevilir? Neden kaynayan derslerde cocuklar
gdbek atar? Bu yodun catisma hali neden? Mevziinin bir tarafi
derssiz ve 6devsiz zamanlar icin savasirken, diger taraftaki biz
yetiskinler onlarin bosa gecen her zamanini tehdit olarak algilayip
daima doldurma cabasindayiz.

Buraya kadar yazdigim bolim pandemi déneminin basina denk
geliyor. Bu paragrafi ise 8 Eylul 202Tde ekliyorum. Cocuklar su an
okullarinin online devam etmesine tahammil edemiyor. Icinde
bulundugumuz dénemde bircok 6grenciye okulda en cok neyi
ozlediklerini sordum. Ogrencilerin tamamina yakini arkadaslarimi ve
teneffusleri 6zledim yanitini verdiler. Kizim bu yil birinci sinifa basla-
di. Her okul cikisi heyecanla tenefflslerde ne yaptigini ve samimi
oldugu iki arkadast ile yasadiklarini anlatiyor.

Ogrencinin okulunu sevmesi, dgrenci isteginin ve gercekliginin
degerlendirildigi okul politikalari ile olur. Bu politikalarin basinda
da teneffUslere ayrilan sUre ve tenefflslerde ddrencilere sunulan
olanaklar dnemli rol oynar.
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Simdi biraz hayal kuralim. TeneffUs sUrelerini uzatabiliriz. Okul
bahcesinde, okul disi dogal ortamlarda gecirilen streleri arttirabiliriz.
Ogrencilerin akranlariyla ya da Ust ve alt siniflardaki égrencilerle
yetiskin kontrolindn olmadigl ya da sinirli oldugu bicimde iliskisi
kurmalarini saglayabiliriz. Bu hayale ulasmak icin yapilanlar okul
iklimini ve 6grencilerin 21. yUzyil becerilerini gelistirmesini dogrudan
etkileyecektir. Bu becerileri &zel setlere, cocuklar icin okul ici ve
disi kurslara ihtiyac kalmadan gelistirebiliriz. Bdylece daha organik,
maliyetsiz ve risksiz bir bicimde de bu becerilerin kazandirilmasini
gerceklestirmis oluruz. Pandemi sdrecinin yarattigr olumsuz etkileri
silmek ve cocuklarin iyi olma haline katki sunmak icin okul binalarinin
disinda ogrencilerin daha c¢ok vakit gecirmesi, okullarin egitim
liderleri icin dncelikli konulardan biri olmalidir.

Ogretmenin veya okulun édev politikalarinin égrencinin
oyun hakki ile iliskisi:

Bir okulun &dev politikasi ya da bir 6gretmenin ddev tutumu cocugun
saglkli oyun oynamasi ile dogrudan iliskilidir. Bu iliski, cocugun
yapmak zorunda oldugu bir is icin ayirdigi zamanin kendiicin ayirdidi
zamandan alinmasi seklinde aciklanabilir. Burada “Ogretmenler hic
ddev vermesin.” gibi bir dnermede bulunmuyorum. Odev slresinin,
cocugun kendi basina (serbest zaman) gecirecedi zamandan
bagimsiz planlamamasi gerektigini savunuyorum. Bunun bir ihtiyac
oldugunu g6z ardi etmemeliyiz. Daha iyi anlasiimak adina soéyle bir
ornek gorelim:

Matematik 6gretmeni Derya, derste carpma islemini islerken
konuyu eglenceli bir sekilde pekistirmek icin “Hadi Carp Bakalim”
oyununu sinifinda oynatti ve her 6Jrencisine birer set oyun zemini
ve oyun pullarindan verdi. Odrencilere oyunu evde anne-babalari ile
oynamalari gerektigini sdyleyip bir de oyun esnasinda ¢ekilmis birer
fotograf istedi. Derya &Jretmene cok eglenceli fotograflar geldi.
Ebeveynlerden “Cocugumla cok iyi vakit gecirdik, tesekkdr ederim.”
diye pek cok doénUs aldi. Bu sayede 6gdrenciler oyunun stratejisi icin
defalarca carpim islemi yapmak zorunda kaldi ve &grendiklerini
pekistirdi.

Eglenirken &grenmek mUmkin ve insanlarin bu sekilde daha
basarili olduguna bircok kez sahit oldum. Bunu kendi hayatimda
da gbdzlemledim. Ben lise bir 6grencisi iken spor gazeteciligi oyunu
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oynuyordum. Defterlerime spor yorumlari yazardim, takim listeleri
yapistirirdim. Dersler ile bu oyun cok i¢c ice gecmisti ve dersten
inaniimaz keyif aliyordum. Bir sekilde, 6§retmenlerim defterlerimdeki
spor vazarhdimi kesfetmediler. Evde ebeveynlerim de calisma
masandaki gazete kUpdrleri, posterler ne diye hic sormadi. Ben o yil
okul birincisi oldum. Okul hayatimdaki tek takdirleri de o yil aldim.
Hala o oyunsu strecin hazzini da keyifle aniyorum.

Okulda teneffiis siireleri yeterli mi?

IPA Istanbul kongresinde (2014) bir bildiri sunumunda okul teneffis
sUreleri tartisildi. Bildiriyi sunan Amerikall egditmenler bizdeki
teneffus sUrelerini sordu. Bir 6§retmen kendi okulunda bir tenefflisin
15, digerlerinin de 10 dakikalik tenefflsler oldugundan bahsetti.
Amerikall egitmenler sasirdi ve kendi okullarinda teneffls sdreleri 5
dakika oldugu icin bizim 6grencilerimizin ne kadar sansl oldugundan
bahsetti! O ana kadar bir drama egitmeni ve ¢zel bir okulun sanat
yonetmeni olarak tenefflsler meselesini hic dusinmedigimi, hatta
dnemsemedigimi fark ettim. Simdi didstnUyorum da yukarda da
bahsettigim gibi teneffusler okulda égrencinin sosyal acidan en iyi
gelistigi, zorluklarlamucadele ettigi ve degerler gelistirdidi alanlardan
biri. Bence 6ncelikle, rehber dgretmenlerinin ve &Jrencilerini her
yonUyle kesfetmek isteyen tUm 6gretmenlerin gdrinmez olup (yani
cocuklara karismadan onlari gdzlemleyerek) teneffUsleri cok iyi
degerlendirmesi gerekir.

“McLachan kurallari kaldirip 40°ar dakikalik iki te-neffiisle acik
havada oynamalari icin bolca alan sag-ladiktan sonra, cocuklar
arasinda sorunlu davranisiar azalmist.. Ciddi yaralanmalar da
aslinda ddsmdasti. Cocuklarda daha badimsiz hareket etme,
odaklanma, sorun cézme, yaraticilik, saglikli riskler alma, daha
az dusme, daha az zorbalik, daha iyi koordinasyon ve siniflarda
daha fazla dikkat gézleniyordu.”

(Pasi Sahlberg -William Doyle, Birakin Cocuklar Oyun Oynasin, The Kitap, 2020)

Oyun Hareketi Dernegdi olarak Gzerinde durdugumuz ve calismalar
yUrittigumaz ana meselelerden biri de okullarda teneffus sUrelerinin
dgrenci yararina dizenlenmesidir.

1. Amerika'da, eyaletten eyalete dedisen teneffus streleri vardir ve hatta ayni eyalette bulunan
okullar arasinda dahi teneffus surelerinde dedisiklik bulunabilir.
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Teneffiiste cocuklar ne kadar 6zgiir?

Son calistigim okulda, okulun her koridorunda ve bahcelerinde
ndbetci d6Jretmenler gdrev vyapardli. Benim kullandigim beceri
atolyesinin oldugu, okulun arkasinda dar sayilabilecek bir koridor
vardi. Bu koridora bakan nébetci bir 6§retmen yoktu. Bu kontrolsiiz
(1) alani hem ilkokul dgrencileri hem de 5. ve 6. sinif 6grencileri
oynamak icin kullaniyordu. Bazilari yere oturarak, digerleri de
son sUrat kosup yere oturanlarin yanindan gecerek, Ustinden
atlayarak burada oyun oynuyordu. Siklikla &&rencilerin buradaki
oyunlarini izleme firsatim oldu. Oynarken dusen, birbirine carpan
ogrenci elbette oluyordu ama hicbir dgrenci, dgretmen 6ninde
dustugundeki davranisini bu gdzetimsiz koridorda gdstermiyordu.
Kalkip kaldigi yerden oynamaya devam ediyorlardi. Ayni carpismay!
ogretmen 6nlnde yasadiklarinda ise rol yapip kivraniyorlar, agliyorlar
ve birbirlerini 6gretmene sikayet ediyorlardi. Bu alandaki en énemli
gdzlemim ise su oldu: Bu dar alanda, farkl yastaki 6grenciler ic ice
gecmis oyun sahalarinda birbirlerine karsi saygili davraniyorlar ama
yetiskin denetimli alanlarda daha sikayetci davranis gésteriyorlar,

Simdi bir teneffis tablosu gérelim:

iki Uic kiz 6grenci yerde oturarak bir seyle oynuyorlar ve muhtemelen
onlarabir yetiskinin "Yere oturma.” dememesinden memnunlar. Daha
bayUk olan erkek ddrenciler kosarak bir bizon strtsu gibi geliyorlar
ve onlarin da arkasindan "Kosmaaa!” diye badiran bir 6§retmen yok.
Yerdeki kizlar kalkmiyorlar, kosanlar da yanlarindan geciyor, kafalarin
Ustlnden atlyor. Bu alanlarda gdrev yaparken sunu hep unutuyoruz;
beyin, kendimizi korumaya planli mdthis bir mekanizmaya sahip. Bu
mekanizmay! kullanip dinamik tutmak ve bireyin kendini kollamasi
icin sUrekli antrenman firsatl vermek de, kullandirmayip kéreltmek
de bizim elimizde. iste bu ylizden atdlyemin dnindeki koridor orayi
kesfetmis 6grenciler icin harika bir gelisim imkani sunuyordu.

Okul bahgeleri ¢cocuklarin oyun ihtiyag¢larini karsiliyor mu?

Okul bahceleri, bir okuldaki oyun kultdrandn giysisidir. Bir idareci
olarak, velilerinize cocuklarin sosyal gelisimleri icin cok &nemli
uygulamar yaptiginizi séyleseniz de bahceniz sizi mahcup edebilir.
Bahcenizde hic adaciniz olmayabilir. Bahcenize hic oyun parki
koymayabilirsiniz hatta oyun parkinizin olmamasi bir avantaj bile
olabilir. Ama beton ile toprak orani, cocuklarin toprakla temasinin
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engellenmemesi, ¢cim alanlarda dogal tepeciklerin olmasi, icinden
gecilebilecek borular, lastiklerin varhgr o okulun Ust akhnin
cocugunuza vakinhgl ve uzakligr hakkinda net fikir verir. Camurdan
sakinmak icin bu kadar betona gémulmenin okul temizligi ile ilgisi
oldugunun farkindayim. Hele temizlik personeli bulamayan pek cok
okul varken bu &nerimin cok tartismali oldugunun da farkindayim.
Yine de bu kadar betonlasmis okullar icime sinmiyor.

Universit “e Paris 13, Fransa Master Sciences Du Jeu (Oyun Bilimleri)
oyun bilimi alaninda yUksek lisans yapmis, oyun uzmani Gizem Sahin
bana “Ivir Zivir Kutusu” isimli projesinden bahsetti.2 Ivir Zivir Kutusu,
macera oyun alanlarinda oyun konteynirlari olusturularak okullarda
kullanilmasina dair fikir veriyor. Bu cok pratik bir c6zim. Bu projeyi
okullarin oyun kulttrt calismalarr acisindan ¢cok dnemsiyorum.

Istanbul Kumkaprda bir okulun muduri Mehmet Bey, calistig okulda
farkli uyruklara sahip otuzun Uzerinde 6grencisi oldugunu soyledi.
Afganli, Sudanli, Suriyeli, Irakl ve daha pek ¢cok milletin alt ekonomik
grubundan olan bu ailelerin ¢ocuklari, neredeyse her teneffuste en
az alti yedi noktada birbirleriyle kavga ediyorlarmis. Okulda gbéreve
basladiktan hemen sonra Mehmet Bey’inilk yaptigi sey hem bahceye
hem de okul koridorlarina sokak oyunlari ekipmanlari koymak olmus.
Oyun saglayicisi 6grencileri goreviendirerek (ndbetci dgrenci gibi bir
statl vererek) bu oyunlarin 6grenilmesini ve strdUrUlebilir bir sekilde
oynanmasini saglamis. Uc ayin sonunda teneffiislerde kavgalarda
gozle gorulur bir azalma oldugunu hakl bir gururla anlatti bana.

Ogretmenlerin oyuna olan tutumlarinin dil (izerinden
sorgulanmasi:

ilkokul 3. yva da 4sinfta bakkaldan aldigimiz kucik ucak
maketlerini kalem kutularimiz icinde saklardik. Cok sevdigim ilkokul
dgretmenim ders anlatirken biz de siranin altinda o ucaklarla
oynardik. Tabii yakalanana kadar. Hayatimda ilk sira sopasini
(Ustelik parmaklari dik sekilde) bu yakalanma vakasindan sonra
yemistim. Simdi dustnUyorum da acaba ka¢c 6dretmen o sirada
dersi birakip cocuklarla birlikte ucakcilik oynar? Oyuna son verme
ile oyuna katilma arasinda nasil bir pozisyon alacaginizi, su sorularla
dustnmeniziisterim: Bizim, cocuklarin oyunlarina karsi tutumlarimiz
ne? Sinirlarimiz ne? Bu sinirlarin ne kadari cocuklarin yararina ne
kadari kendi otoritemiz icin? Oyunun siniftaki asil isi gdlgelememesi

2. Kitabin tctinct bolimdnde bu kutunun yapilist ve kullanimi anlatilmistir.
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gerektigini savunurum fakat oyuna engel koymanin hem nedeninde
hem de uygulanmasinda tutumlarimiz/dilimiz ne kadar dogru?

‘Niye anaokullarindaki gibi deneyim alanlari, cocuklarin kendi
kendilerine d&dgrenebilecekleri 6grenme ortamlari ilkokullarda
bulunmaz?

Onceki bin yilin en buyuk bulusu benim icin nedir biliyor
musunuz? Anaokulu.

Bu secim sasirtici goriinebilir. Bircok insan anaokulunu énemli bir
bulus olarak bile disinmez. Ancak anaokulu, nispeten yeni bir
fikirdir 200 yildan az) ve daha énceki editim yaklasimlarindan
énemli bir farkliigi temsil etmektedir. Friedrich Froebel, 1837 de
Almanya’da dinyadaki ilk anaokulunu actiginda, sadece kiclk
cocuklar icin bir okul degildi. Buradaki egitim, temelde mevcut
okullardan farkl bir yaklasima dayaniyordu.

Froebel kesinlikle o yillarda heniz fark etmese de sadece bes
vasindaki cocuklar icin degdil, her yastan égrencinin 21ydzyildaki
gereksinimleri icin ideal bir egitim yaklasimi icat etmisti. Esasen
insanlarin  yaratici ddsdndrler olarak gelismesine yardimci
olacak yollari dusinddgimde, ilham kaynadimin  cogu,
cocuklarin  anaokulundaki  6grenme  biciminden geliyordu.
Kullandigim kavram Yasam Boyu Anaokulu sadece kitabin adi
degdil. ayni zamanda MITdeki arastirma grubumun da ismiydi.
Ben, anaokulu tarzi 6grenmenin, her yastan insanin ginimdizdn
hizla degdisen toplumunda kendini gelistirmesi icin gerekli olan
varatici kapasiteyi elde etmesine yardimcr olmak adina tam
olarak ihtiyac duydugu sey olduguna inaniyorum.”

(Michel Rosnick, Yasam Boyu Anaokulu, Aba Yayinevi, 2019)

Liderligini yaptigim bir okul projesinde, altinci sinif égrencilerimiz
Turkce 6gretmenleri ile birlikte birinci siniftaki kardesleri icin ahsap
lego oyuncaklari Urettiler. Projemizin sorun cimlesi basitti: U¢ ay
dnce oyuncakli bir ortamdan birden oyuncaksiz, sirali sinif ortamina
gecen birinci sinif dgrencileri icin ne yapabiliriz?

Hummali bir calisma ile her sinifta, 6grencilerimizin hem derslerde
kullanabilecegihem de teneffislerde oynayabilecedi beser yliz ahsap
parcasini barindiran oyun ¢uvallari Grettik. Birinci sinif 6grencileri bu
cuvallarla, iki sene boyunca bulduklari her firsatta oynadilar.
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Oyuncakla barisik, oyun oynamaya musait sinif tasarimlar ve
6grenme ortamlari her gecen gin daha degerli olacak ve eminim
cok glzel drnekleri keyifle izleyecegiz.

Okullarda oyun dostu bir iklim yaratmak icin sadece
6gretmenlerin-ydneticilerin ortak felsefi tutumlar yeterli
degildir. Velilere de diisen 6nemli sorumluluklar var.

Oyun Hareketi Dernegdi etkinligi olarak okullarda oyun KkultGrQ
atolyelerinden birini de birlikte tarih-tiyatro projeleri yUrttttgumuiz
sevgili dostum Murat’in idarecilik yaptigi okulda gerceklestirdim.
Atolye sonrasi okulun kurucusu Mehmet Bey’le kahve icerken
okulunun bahcesi ile ilgili deneyimini anlattl. BlyUk borular ve
tumseklerin de bulundugu, cocuklari harekete zorlayan, bizim
Onerdigimiz nitelikte bir oyun alanini okul bahcesinde uygulamis.
Zamanla velilerden gelen; cocuklarimiz diser (ya da dustyor)
sikayetleri ile bu aparatlari kaldirmak zorunda kalmis.

Okullarda vyaratilan oyun dostu bir tutum kiltiire
donistiigiinde o okulda sonraki nesillere aktarim
kendiliginden ve geliserek gerceklesebilir. Strdirii-lebilirlik
burada kilit kavramdir.

Bazen kendime iyi bir egitim isi ardindan sorarim. Su an begenilen,
alkis alan bu is surdurtlebilir mi? Omri benim okulda olmamla
mi sinirl? Bunu dnemli bir soru olarak gortyorum. Ozellikle dzel
okullarda genc ve hirsli sanat egitmeni arkadaslarimda etkisi yliksek
spekUlatif isler yapma egilimi baskin. Sinifini 6zel okul gibi ydneten
rekabetci 6gretmenlerin cok konusulacak islere yoéneldigine de
sahitlik ettim. Halbuki kalttr olusturmak tutarhlikla, butuncallikle, is
birligiyle ve yaptiginiz uygulamalarin devamliligiyla mdmkUin oluyor.

Okulun yeni ddnemine okulunuzun bahcesinde bisiklet, scoter,
kaykay vb. ile baslamak gibi bir ritUelimizin oldugunu dustnelim.
Bunun karne glninde de tekrarlandigini. Kuicuklerin  okul
bahcesinde, ortaokullarin okul organizasyonu ile okulun yakin
cevresinde bisiklet konvoylari ile yeni egitim yilina coskuyla baslayan
renkli konvoylar olusturdugunu ddstnin. Bisiklet gunlerini aileler
ile hafta sonu organizasyonlariyla genislettiginizi dusdndn. Okulda
cesitli uygulamalarin 6dulu olarak okulun rutin bir gintnde bisiklet
kullanma serbestligi verdiginizi distnin. Hatta bazen okulun icinde
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bisikletle dolasan cilgin! 6gretmenlerinizin oldugunu hayal edin. Bu
sUrekli tekrarlandiginda bir ktltire dénismez mi?

Oyunun Okuldaki Yerini Savunmak ve Bir Oneri

Okulda oyun kiiltiirii ile ilgili degisim nasil olabilir?

Oyun Hareketi Dernegi'nin “Okullarda Oyun Kultirl Atolyesi”
girisinde d6gretmenlerimizle asagidaki adimlari izleyerek bir diyalog
gerceklestiyoruz. Hikaye anlaticiligr atdlyesine katildigim degerli
masal anlaticisi Nazl Azazi’'den duydugum bir Alman deyimini de bu
diyalogun sonuna mutlaka ekliyorum. “Sizi bir fikre gebe biraktim.”
Nasil mi? Adim adim ilerleyelim:

1. Cocuklugumuzu diistinelim, c¢ocuklugunuzda neler
oynardiniz?

Sek sek, ip atlamaca, istop, saklambac, dokuz tas ve daha
pek cok oyun. Bu soruyu sordugumda o ana kadar ciddiyetle
dinleyen herkeste bir gulimseme oluyor ama ben o an bu
gulumsemeye deginmiyorum. Sorularima devam ediyorum.

2.Peki evinize ne zaman doénerdiniz?

Daha cok guluimseme ve herkesten ortak vyanit: Ezan
okununca! Birbirini tanimayan pek cok insan nerede ise ayni
duygu paydasinda bulustu farkindasiniz degil mi? Ve herkes o
glnlerden bahsederken gulimsedi.

Peki o zaman bir soru daha gelsin.

3.Hi¢c kendi istegi ile oyunu birakip annem evde kéfte
patates yapti diyerek evine dénen var mi?

Cevaplar sasmiyor. Burada sokakta yenilen salcaliekmek, bisk{vi
aras! lokum, yagl ekmek Ustlne seker esprileri yapiimaya
baslaniyor. Birbiri ile baglantili sorulara devam ediyorum.

4.Susayinca ne yapiyorduk peki?

En yakin komsu teyzeden, camiden, sokak cesmesinden su
iciyorduk. Yani en yakin su kaynagindan.
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5.Peki ben kirlendim, tozlandim, pislendim diyerek oyunu
terk ettiginiz oluyor mu?

Cevaplar yine hemen hemen ayni oluyor: Pek tabii ki hayir!

Oyuna dalmisken, yemek yemek icin oyun sahasini terk etmiyoruz.
Susuzlugumuzu en vyakin su kaynagindan gideriyoruz. Temizlik,
oyunumuz icin engel bile degil. Toplumsal bir s6zlesmeyle, ezan
okununca yani havanin kararmasiyla eve doéndyoruz. Bir ginun
icinde, oyun en degerli ihtiyacimiz gibi géruntyor. Susuzluk acil
ihtivac olmakla birlikte hizla gideriliyor, temizlik kaygisi ise oyunun
dnUnde engel gibi durmuyor. Sizin de siralamaniz kabaca bdyle mi?
Burada onaylamalar geliyor.

Oyleyse okullarda T.C. Saglik Bakanligi Halk Saghg Genel Mudurligu
tarafindan beyaz bayrak hijyen belgesinin verildigi bir dizenleme/
denetim mekanizmasi varken neden cocuklugumuzun ihtiyaclar
piramidinin en tepesindeki oyun icin benzer bir mekanizma
kurulmamistir? Oyun dostu okul, oyun dostu 06gretmen icin,
okullardaki oyun kulttrint olumlu bir sekilde gelismesi icin bir ‘tas
kagit makas belgesi’ (oyun dostu okul belgesi) verilmesi gerekmez
mi?

Egitim burokratlarinin bu fikre gebe kalmasinin en énemli adimi
kendi cocukluklarina bir yolculuk yapmalaridir. Okullarda da kendi
cocukluklarindaki gibi cocuklar oldugunu hatirlayip “Gunimutzdeki
cocuklar...” diye baslayan mazeret cimlelerinden de siyrilmalart iyi
olur.

Aman ha, kas yapalim derken g6z ¢cikarmayalim!

Mustafakemalpasa Belediyesi’'nde kiltlr ve sanat alaninda calisirken
yasadigim bir olay Uzerinden bu bashdr aciklamaya calisayim.
Mustafakemalpasa girisine Bursa istikametinden gelirken Melde antik
kalintilarinin oldugu bir tepecik var. licenin girisine cok yakin. Burada
ufak capli kazilar da yapiimis. Bir giin Bursa Arkeoloji MUzesine,
belediye adina bir is icin gittigimde muzedeki arkeologlardan birine
“Neden bu medeniyeti ortaya cikarmiyorsunuz?” diye sorum. Yanit
hic beklemedigim kadar ikna ediciydi. “Arkeolojide bir prensibimiz
vardir; eger ortaya cikardiklarimizi koruyamayacaksak birakalim
yerin altinda toprak korumaya devam etsin.”

Peki bu anekdotun okulda oyun kultard calismalart ile ne ilgisi var?
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Cocuklarin okulda ikinci bir dinyasi var. Oyunu sigdirmaya calistiklari
baska bir dinya bu. Biz yetiskinlere gbre gereksiz, sig9, sakincali bile
gorUlebilen bir dinya. Eger o dinyaya yetiskin kafasiyla dahil olursak
ve o dunyayl kendi degerlerimize gore dizayn etmeye calisirsak
cocuklarin elinde kalan son dunyayi yikabiliriz. Bu yUzden okullarda
oyun kulttrd belgesi dizenleme dnerisinin her detayini, cocuklarin
yararini daimi éncelik olarak gdzetip tartismaliyiz.

Atdlyemizde Uyguladigimiz Bir Anket

Okullarda Oyun Kultara atélyemizden bazilarinda, katilimcilarimiza
asagidaki sorularin  oldugu bir anket veriyoruz. Amacimiz
ogretmenlerimizin  kendi cocukluklarindaki oyun tutumlart ile
dgrencilerinin oyun tutumlarini karsilastirmasi.

Kendi cocuklugunuzdan yola ¢ikarak asagidaki sorulari yanitlayiniz.

a) Cocuklugunuzda en ¢ok oynadiginiz lic oyun hangisidir?

*Yakan top, istop, evcilik, celik, comak, civi saplama oyunu,
uzak (girak) oyunu, limon bahcesinde saklambac, silahcilik, su
kanalinda ylzme, sek sek, bes tas, evcilik

b) Oynadiginiz oyunlarin materyalleri neydi?

*Top, kiremit, bebek, topac, civi, tel, ip makarasi, mantar
tabancasi, top, patlamis ikiye kesilmis lastik top (kafaya
gecirmelik), otomobil lastiklerinin kenar bolimua (cevirmek icin
cemberimiz hi¢c olmadi), tahta, limon.

*Kdyde vasiyorduk o ylzden sokaktaki ve dogadaki her sey
bizim icin bir materyaldi aslinda. Tas, toprak, tahta parcalar!.
Evcilik icin bUtln atik malzemeleri kullaniyorduk.

¢) Oyun sahasinda bulusmaniz nasil oluyordu?
*Evden cikan kisi arkadaslarina seslenirdi ve cagirird.

80’1 yillarin Istanbul'u. Hafta ici glenci isek okula yarim saat/
kirk bes dakika 6nce gidip bulusurduk. Sabahci isek &gleden
sonra sokaktaki/mahalledeki arkadaslarla yemek yer yemez
firlardik. Evde durmadigimiz icin bulusma falan da olmazdi, her
cocuk disarda.

*Eve gidip cagirarak. Genelde habersiz oluyordu. Dogaclama
yani oyun oynayan birini gériince hemen onun oyununa dahil
oluyorduk.
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d) Bir oyunu oynamaya nasil karar veriyordunuz?

*Genelde o dénemin favori oyunlari oynanirdi. Kiz erkek karisik
oynanirdi. Mesela yakan top, istop...

*Kim ne oyunu oynamak istiyorsa soyler, rastgele oynanirdi.
Grup liderleri mutlaka olurdu. Ama futbol oynanacaksa topun
sahibi belirleyici olurdu.

Belirli bir plan olmazdi.

*Kendi aramizda gorevleri paylasiyorduk, rolleri belirliyorduk.
Evcilik icin anne, baba cocuk gibi... Sonra etraftan c¢ali ¢cirpi cop
artik ne derseniz biriktiriyorduk.

e) Oyun oynamak arkadaslik iliskilerinizi nasil etkiliyordu?

*Arkadaslarla kiisme ve barismalar oyun aracilidi ile olabilirdi.
Doya doya oyun oynayarak blyaduk. Gruplasmalar oyun
zamani olurdu.

*Cok cok olumlu etkiledigini soyleyebilirim. Aslinda yasami
ogreniyorduk. Kisme, barisma; paylasma, adaletli olma, kendi
ayaklarr Gzerinde durma.

* Arkadaslik bagimiz glcleniyordu. Su an (20 sene sonra) halen
gorasuruz.

*GUzel bir paylasim icerisinde oluyorduk. Sosyal becerilerimiz
gelisiyordu ve en o6nemlisi de yaraticihigimiz cinkl bizim
oyuncak alacak paramiz yoktu o ylzden Uretmek zorundaydik.

f) Oynadiginizoyunlarlamahalle yasami nasil etkileniyordu?

*Cok ses olunca uyari alinirdi, oynayan cocuklar mahallenin bir
parcasl idi.

*Her cocugun annesi babasi bizim teyze ya da amcamizd.
Muthis glvenli bir ortamdi.

*Komsuluk badi kuvvetliydi. Beraber  oynadigimiz
arkadaslarimizla ailemiz her giin gérusiardd. Yardim istenecedi
zaman ilk o ailelerden yardim istenirdi. Mesela ekmek yapilacadi
zaman; o aileler yardima gelirdi. Tarla isine o aileler cagrilirdr.

«BUtin mahalle birbirini taniyordu zaten. lliskilerimiz cok
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glzeldi. Surekli birbirimize gidip gelirdik. Oyuncaklarimizi
birbirimizle paylasirdik.

Ogretmenlik gézlemlerinizden yola c¢ikarak asagidaki
sorulari1 yanitlayiniz.

a) Ogrencilerinizin en ¢ok oynadigi tic oyun hangisidir?

*Maalesef okul bahcesi kiicUk, koridorda ve sinifta oynuyorlar.
Kovalama oyunu oynuyorlar, sinifa kutu oyunlari aldim onunla
oynuyorlar, kiz cocuklari aralarinda drama yaparak evcilik
oynuyor. Okulda yerlerde seksek alanlari var orda da oynuyorlar.

*Yerden yUksek, ebeleme, futbol-masa tenisi.
*Saklambac, toplu oyunlar (futbol, yakan top), dijital oyunlar

*Sek sek, saklambac, yerden yuksek.
b) Odrencilerinizin oyunlarinin materyalleri nedir?

*Kutu oyunlari, sek sek tasl, top, raket, tablet, telefon, bir tebesir
parcasl ve bir tahta.

¢) Ogrencileriniz oyun sahasinda nasil grup olus-turuyorlar?

*Kovalama oyunu olursa bazen kizlar katiliyor. Mutlaka lider
kisiler oluyor.

*Her yas grubu kendi arkadaslariyla oyun kuruyor. Kiz ve erkek
cocuklarr birlikte oynamuyor.

«lyi arkadaslar, yakin arkadaslar beraber oynuyor. Ayni oyunu
oynamaktan zevk alanlar beraber oynuyor.

Lider kisilikli bir 6grenci gruplari ayarlyor. Genelde dogaclama
bir sekilde olusturuyorlar.

d) Ogrencileriniz bir oyunu oynamaya nasil karar ve-
riyorlar?

sLiderlerin ¢cevresinde bulusuyorlar.

*Genellikle grup lideri 6grenciler etkili oluyor. Hava kosullari ve
malzeme de etkili.

*Kizlar ne oynayalim diye bir stre konusarak karar veriyorlar.
Erkekler direkt topu alip mac¢ vyapiyorlar. Kiz erkek karisik
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oynayacaklari zaman oylama yapiyorlar.

*Her biri kendi fikrini séylUyor daha fazla dne sUrUlen oyun
kabul ediliyor,

e) Oyun oynamak o6grencilerinizin arkadaslik iliskilerini
nasil etkiliyor?

*KlUsme barisma, oyundan ¢cikma, siddet egilimi vb. hep oyun
aracihgi ile yansiyor.

*Oyunda 6grenci kendini gerceklestiriyor. Sinifta, evde nasilsa
oyun icinde de ayni davraniyor.

*Arkadaslikbaginrkuvvetlendiriyor. Yeniarkadasliklar kuruluyor.

«Kendileriniifade etmekte dahabasariliolduklarinigdzlemledim.
Birbirleriyle oyun oynayan cocuklar birbirlerini de ¢ok seviyorlar
ve birbirleriyle paylasim icerisinde oluyorlar.

f) Ogrencilerinizin oynadigi oyunlarla okul yasami nasil
etkileniyor?

«Zaman zaman tartisma ve kavgalar olusuyor. Fakat biz akran
zorbaligl konulu Erasmus projesi yurdtlyoruz ve catisma
yonetimi stratejimiz dogrultusunda bir uygulama yapiyoruz.
Kesinlikle verim aliyoruz diyebilirim.

*Nitelikli oyun kurma ve sUrdlUrme; oyun kurallarina uyma;
oyunda basarill olma gibi kazanimlar kesinlikle &grencinin
akademik ve sosyal basarisini artiriyor. Oyun oynamayan ¢ocuk,
mutlaka bir sorun yasiyordur.

*Oyun oynayan cocuklar, daha mutlu daha sakin oluyor. Bu
da okuldaki disiplin problemlerini azaltiyor. Sorun cikaran
o6grenciler; genelde diger cocuklarla oynayamayan, bireysel
takilan 6grenciler oluyor.

*Okula uyum saglama konusunda daha basaril oluyorlar. Okulu
daha cok seviyorlar ve duygusal bir bad kuruyorlar.

‘Gettysburg Universitesinde Psikoloji Profesérii olan Stephen M.
Siviy hayvan gdzlemlerine dayanarak, okul ortamlarinda siklikla
vapildigi gibi oyun oynama yasaklandidinda iki seyin ortaya
ciktigr iddia ediyor: oyun oynama istedi artmaya devam ederken,
siniftaki bilissel konsantrasyon ve odaklanma becerisi azalir.
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Ayrica oyun oynamanin Kkisitlanmasinin cocugun gelisimine
zarar verebilecedini de savunuyor.”
(Pasi Sahlberg -Willlam Doyle, Birakin Cocuklar Oyun Oynasin, The Kitap, 2020)

“Cocuklarin saglkli gelisimiicin dogada, disarda tehlikeler barindiran
aktif oyuna erisimleri sarttir. Ister evde, okulda, yuvada, toplumda
isterse dogada olsun, cocuklara her yerde &zerk bicimde oyun
oynama firsatl vermenizi éneririz.

Cocuklar disarida olduklarinda daha fazla hareket edip daha
az oturur ve uzunca bir stre oyun oynarlar. Boylesi bir durum
kolesterol dulzeylerini, kan basinclarini, vicut kompozisyonlarini,
kemik yogunluklarini, kardiyorespiratuvar ve kas iskelet sistemlerini,
zihinsel, sosyal ve cevresel sagliklarini olumlu yénde etkiler.

Disarda oynanan oyun diusindigimuizden daha glvenlidir. Risk
genellikle kotd bir sey olarak yorumlanir; ancak saglikl bir gelisim
icin risk almanin, riske maruz kalmanin elzem oldugu gdsterilmistir.

"Asgari dizeyde yapilandiriimis, 6zglr ve erisilebilir ortamlarda
kendiliginden gerceklesen dis mekan oyunlari akranlar, toplum
ve cevre fle sosyallesmeyi kolaylastirir; yalniz kalma hissini
azaltir; cevreyle uyum becerilerini gelistirir; saglikli bir gelisimi
olanakli kilar.”

(Pasi Sahlberg -William Doyle, Birakin Cocuklar Oyun Oynasin, The Kitap, 2020)

“Cocuklar icin en uyarici aktivitelerden biri, yasitlariyla birlikte
oynanan denetlenemeyen oyundur. Baska cocuklardan ve onlar
vasitasiyla bilgi edinme, micadele etme ve iletisim becerileri ve
bagdimsizlik aliskanlhidi kazanmayi tesvik eder. Bununla birlikte,
cocuklarin cocuklar olmalarina izin vermek, cocuklari icin asla
cok sey yapamayacaklarina inanmaya yonlendirilen yetiskinler
tarafindan risk olarak algilanir.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)

Yetiskinler olarak cocuklarimizin zamanini anlamli bir sekilde
dolduracak milyonlarca sey planlayabiliriz ama icsel yasamlariyla
gercekten uyusan seyler bizim denetimimizin disindadir. Bazen
merak ediyorum; nicin denetimin bu kadar gerekli oldugunu
distndyoruz?

Aslinda pek cok cocuk sokaklarda hala oyun kuruyor. Biz ise genellikle
sehirli ve site kUltGrinde bayldyen cocuklart odagimiza aliyor gibiyiz.
Bu alginin bende olusmasinda cogunlukla Bursa, istanbul, izmir gibi
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sehirlerde bulunan 6zel okullarda calismalar yapiyor olmamin etkisi
var.

Koyde yasayip ebeveyninin telefonunu elden disdrmeyen cocuklar
olabilecedi gibi; evinde her tarlU dijital arac olup bu araclarla sinirli
zaman geciren cocuklar da vardir. Sitede yasayan ve cok iyi arkadaslik
baglari kurabilen, zengin oyun klltdrine sahip cocuklar da olabilir.
Yine de deneyimlerime bakarak oyuna erisimi sinirli olan grubu;
sehirli, site kUltUrinde buyUyen, cogunlukla 6zel okul dgrencisi diye
tarif etmemizde de bir sakinca oldugunu sanmiyorum.

Ayrica pandemigibielimizde olmayan bir nedenle uzunca bir stre eve
hapsolan, sosyal oyunlardan uzak kalan cocuklarin oyunsuzluklarini
da hesap edersek, okullarin islev olarak kendisini gbzden gecirmesi
gereklidir. GUnimUzde okullar, cocuklarin birbirleri ile saglikli oyun
oynamaslicin zemin olusturma islevini Ustlenmelidir. Bu islevin yararli
bir bicimde gerceklestirilebilmesi icin 6égretmenlerimize ve egitim
liderlerine asagidaki dnerileri atdlye uygulamalarimizda iletiyoruz.

1. GUnUmUzde ¢cocuklar bizim zamanimizdaki gibi oynamiyorlar,
artik mahallede glvenli oyun oynama imkanlari ortadan kalkti
cUmlesi yerine; ginimuzde cocuklarin yeni mahallesi okullar
oldu ctmlesini kurabilmelisiniz.

2.0gretmenler, guvenlik kaygisi ile engelleyici olmak vyerine,
dozunda alinmis dnlemler ile cocuklarin oyun yolu ile deneyim
yasamalarina, risk alabilmelerine olanak saglayabilmelisiniz.?

3.Cocuklarin okul bahceleri, koridorlar ve siniflarda oyun
oynayabilmeleri icin  cesitli  oyun materyallerini  hazir
bulundurmalisiniz. *

Oyun Dostu Okul i¢in Egitim Liderlerine Tavsiyeler

“Okullarda Oyun Kdaltart” atolyesinden bazilarinda asagidaki
calismay! yapiyoruz. Bu calismadaki amacimiz 6grenci, 6gretmen
ve egitim liderleri penceresinden oyunun okulda nasil algilandigini
tartismak.

Ik dnce atolyedeki katilimeilari (¢ gruba ayiriyoruz. Her gruba birer
tane fon karton, 10 cm boyunda kesilmis yUn ipler ve pirit veriyoruz.
Birinci gruptan bu fon kartonlarina ipleri yapistirarak bir égrenci

3. Bu konu ayri bir bélim olarak 37. sayfada ele alinmistir.
4. 75 - 97 sayfalar arasinda bu konu ile ilgili ayri bir bélim yer almaktadr.
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yapmalari, ikinci gruptan bir 6gretmen yapmalari, Ucincl gruptan
bir idareci yapmalarintistiyoruz. Katilimcilar daha sonra bu yaptiklari
kisilere bir isim veriyorlar. Siradaki adimda asagidaki sorunun
yanitlarinin resmin sagina soluna yazmalarini istiyoruz.

Soru:

Resmini yaptiginiz kisi okulda gecen slre boyunca ne yapmak
istiyor? Kendinizi sinirlandirmadan akliniza gelen her seyi yazin.

Yanitlar:

Ogrenciicin: Oyun oynamak, kosmak, beden dersi yapmak, kantinde
vakit gecirmek, bos ders olmasi, etkinlik yapmak, geziye gitmek,
derste eglenceli bir sey yapmak.

Ogretmen icin: Mifredati yetistirmek, yiz yize ders yapmak, cay/
kahve icmek, defter doldurmak, sakin ders yapmak, veli gériismesi
yapmamak.

Egitim Lideriicin: Toplanti yapmak, evraklari zamaninda yetistirmek,
okula gelenlerle ilgilenmek, ndbet yerlerini kontrol etmeye gerek
kalmadan ndbet islerinin yariimesi, sponsor aramak/para toplamak
zorunda kalmamak.

Bu yazilanlar yorumlanirken genelde her grupta su fark ediliyor:
Tum bilesenlerin isteklerinde duygulara yani konfora, haz almaya
ya da olumsuzluklardan uzak olmaya dair talepler én planda. Bir
alternatif egitim sempozyumunda degerli egitimci Kayhan Karlrnin
soyledigi “egitim duygusal bir yolculuktur” cimlesi atdlyemizin bu
adiminda, bu yanitlar sayesinde adeta ete kemige bUrlinmus oluyor.
Her egitim lideri, liderlik ettigi okul ya da okulun ilgili bélimuande
tum islerin mutlulukla, genel olarak olumlu duygularin hakim oldugu
bir atmosferde yUrUmesini hayal eder. Bu duygusal yolculukta
hem kendilerinin hem de liderlik ettigi 6gretmenlerinin de olumlu
duygularla hatirlanmasini ister ya da istemelidir.

Okulda olumlu atmosfer olusturma ile ilgili egitim liderleri ile
okullarda oyun temelli ¢calismalar Gzerine bir sohbet yaptigimizda
asagidaki gibi bir konusmayi firsat buldukca yaparim:

“Diyelim ki bir egitim fuarina gittiniz. Bir koku satiliyor. Koridora
asiyorsunuz ve belirli zaman araliklarinda bu koku bir kutudan
puskartuliyor. Ve bu koku cocuklara mutluluk veriyor. Ogrenciler
okulda mutlu zaman geciriyorlar, evlerine mutlu déntyorlar. Bdyle

18 Oyun Hareketi Dernegi



bir seyi -tabii yan etkisi yoksa- alir miydiniz?”

Bir dgrencinin okulunda mutlu olmasini hangi egitim lideri istemez ki!
Boyle bir koku yok fakat okulu oyun dostu okul olarak kurgularsaniz
bdyle bir kokuya ihtiyac duymadan mutlu cocuklarin oldugu bir okul
iklimi yaratabilirsiniz. iste tam da bu noktada oyun dostu okul icin
egitim liderlerinin kendilerine sorabilecekleri bazi sorular vardir. Bu
sorulardan bazilarini hemen vereyim:

1.0kulumda cocuklarin serbest oyun zamanini arttirmak icin ne
yapabilirim?

2.0gretmenlerin, oyun dostu o6gretmen olmasi icin neler
yapabilirim?

3.0kulumun fiziki kosullarini cocuklarin saglikl oyun oynamasi
icin nasll gelistirebilirim?

4 Velilerioyundostubirokulfelsefesiicinnasilbilin¢clendirebilirim?

5Tam bunlarin toplaminda, okulumda surdurulebilir oyun
kaltaranan temellerini nasil atabilirim?

Oyun dostu sinif icin 6gretmene tavsiyeler:

Bir 6gretmen daha egitim fakUltesinde serbest oyunun ne ol-dugunu,
neden ¢ocugun hayatinda énemli bir rolU oldugunu, okulda serbest
oyun oynamanin &grenci icin vyararlarint 6grenmelidir. Okullarin,
dgretmenleri icin gerceklestirdigi hizmet ici gelisim programlarinda
da o6gretmenler oyun oynamall, okullarinda cocuklarin kendi
kendilerine oyun kurabilecekleri alanlari ve materyalleri Uretmelidir.
Ozellikle ndbetci dFretmenlerin tutumlari, sinifta oyun kurmus
o6grencilerine karsi sinif dgretmenlerinin tutumlari okulda oyun
kaltarand dogrudan etkiler. Aslinda burada 6Jretmene disen ¢ok
sey yapmak degil, neredeyse hicbir sey yapmamaktir. Ogrencilere
kendi kararlari ve dUnyalari icin alan yaratmak anlamina gelen bu
bir sey yapmama durumu ¢ok da kolay uygulanabilen bir éneri
degildir. Ayrica 6dretmenler siniflarinda hicbir egitsel icerikle
iliskilendirmeksizin sinif ici oyunlar oynayabilir, dgrencilerinin siklikla
okul bahcesinde zaman gecirmesine firsat yaratabilir.

Fiziksel hareket aslinda ndral yollari (beyin badlantilart) kurar.
Emeklemek, yuvarlanmak, sallanmak ve sicramak gibi basit
seylerin hepsi daha sonraki, formel akademik &drenme icin
ihtivac duyulan beyin yapisini gelistirir.
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Gercekten de bir cocugun erken fiziksel ve duyusal deneyimleri
kelimenin tam anlamiyla beyni sekillendirir. Fiziksel ve bilissel
gelisimin boylesi karmasik bir sekilde iliskili olmasi hayret
vericidir. Eger bir cocuk yuvarlanarak, sallanarak ve takla atarak
veterince zaman geciremezse, iyi bir denge duygusu (az gelismis
vestibller sistem) gelistiremez ve bu da yerde oturmayi ya da
siniftaki siralarda oturmayi gdclestirir.

(Kristy Goodwin, Dijital Dunyada Cocuk Buyutmek, Aganda Kitap, 2018)

OgJretmenin dJrencilerine yeni oyunlar anlatmasi (bazen oyunlari
yazili olarak da iletebilir) dgrenciler icin 6grenme antrenmanidir.
Cocuklar keyif alacaklari, belki de bir rekabet icine girecekleri oyunda
gerikalmamak icin anlatilani dikkatle dinleyecektir. Anlamadigi yerde
soru soracaktir. Bu durum soru sormayi, anlamayi, uygulama icin
dgrenme cabasini gelistirecek; bununla beraber 6Jretmen, sinifinda
yapmak istedigi bazi mudahaleleri oyun gibi daha gUvenli bir alanda
yapabilir hale gelecektir. Hatta 6gretmen ayrimciliga ugrayan bir
cocuk icin, 6grenme glcligu ceken bir 6grenci icin bu glvenli alani
rahatlikla kullanabilir bile.

Oyun temelli yaklasimlar, egitim verdigimiz ve danismanligini
yaptigimiz okullarin énemli bir kisminda oyunun dersler icin
islevsel kullaniminda da 6ne cikmaktadir. Bir konuyu anlatirken,
genellikle de islenmis bir konunun tekrari, pekismesi icin farkl oyun
temelli uygulamalarin siniflarda kullaniimasi son vyillarda oldukca
yayginlastl. Egitsel kutu oyunu tasarimi, eslestirme oyunlari, egitsel
dijital uygulamalar, oryantiring ya da kacis oyunlari gibi uygulama
ornekleri bu kitabin 2. bélumlerinde de yer almaktadir. Tum bu
uygulamalar okulda oyun kUlttrind olumlu bicimde destekler ama
6gretmenin dersi daha etkin islemesi icin oyunu kullaniyor olmasi
onu oyun dostu yapmaz. Serbest oyun ile ilgili farkindalik ve 6drenci
lehine uygulamalar oyun dostu 6gretmenin olmazsa olmazidir. Farkl
oyun turlerini islevsel olarak kullanmasi ise ancak bu temelden sonra
anlam bulabilir. Bir de tim uygulamalar icin gecerli olan bir dip
not: Hani seksek oyununda birden baslayip sekize dogru gidiyoruz
ya, oyunun islevsellestiriimesinde 6gretmen de oyun dostu olma
yolculugunda serbest oyundan, oyunlastirmaya seviye seviye tipki
bir seksek oyunundaymis gibi ilerlemelidir.

Oyun dostu pek cok 6gretmen bize su soruyu soruyor?

-Ogretmenim ne yapmam gerektigini biliyorum, ya da simdi daha da
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pekistirdim. Fakat biz sizin gibi yillarca cocuklarla oyun oynamadik
ve sizin kadar cok oyun bilmiyoruz kil

Bu sorunun pek cok atdlyede bize gelmesi sonucu Okullarda Oyun
KUltara atolyesine asagidaki boliumu ekledik.

Ogretmenlerin oyun zenginligi icin basit tiiyolar:

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin pek cok mekanigini kullanarak
oyunculari ile etkili baglar gelistiriyor. Biz de bu mekanikleri kabaca
bilir ve oyun temelli uygulama streclerimize aktarirsak 6grencimizle
etkili baglar kurabilecek uygulamalar, deneyim tasarimlari
gerceklestirebiliriz.

Seviye teoremi:

Hem BiOkul Online Egitmen Vol.l egitiminde, hem de daha 6éncesinde
gerceklestirdigimiz Okullarda Oyun KultlrG atélyesinde Angry Birds
oyunu oynamis olanlara su soruyu sorarim. Angry Birds ¢cok daha
zor ileri asamalardan baslasaydi ne olurdu? Cevaplar hemen hemen
ayni oluyor. “Dener dener yine denerdim. Seviyeyi gecemedigimde
bir stre sonra oyunu birakirdim.” Cogumuz icin gecerli olan bu
durum, cocuklar icin de gecerlidir. Tasarladi§iniz bazi oyunlar icin
de baslangi¢c seviyesini bulmak ama her tekrarda oyunu bir tik
zorlastirarak ogrencilerin sikilmadan her defasinda oyun akisinda
kalmasini saglamayi deneyebilirsiniz.

Oyunu cesitlendirmek:

Bu adimda kendimize su soruyu sormaliyiz: Cocuklar kaydirakta
kac bicimde oynar? Birkac bicimi hemen verelim: Popo Ustd kayar,
yUz UstU kayar, Ustinde kulede gibi hayal edip oynar, yeden yuksek
oynar, ters cikar, oyuncak kaydirir vb. Gorduginuz gibi cocuklar
bizim merdivenlerden cikip kaymalari icin tasarladigimiz bir oyun
ekipmanini onlarca farkll bicimde oynayarak deneyimliyor. Biz de
tasarladigimiz bazi oyunlari bu kaydirak metaforundan yola cikarak
cogaltip, bir oyundan pek cok oyun tlretebiliriz.

Cocuklarla miizakere ederek oyunu gelistirmek:

Oyun gibi cocuklarin bize gbére daha Ustin oldugu bir saha,
ogretmenlerin - 6grencileriyle birlikte calismasi icin  essiz  bir
alan vyaratiyor. Bazl oyunlarin nasil oynanmasi gerektigini, nasil
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gelistiriimesi gerektigini cocuklara sorabiliriz. Ozellikle bazi dijital
oyunlart fiziksel oyunlarla birlestirerek hibrit bir oyun gelistirme
konusunda ogrencilerinizle is birligi yapmaniz ¢ok iyi sonuclar
getirebilir. Hatta hedefiniz egitsel bir oyun tasarimi ise icerigi
verip oyunu ogrencilerinizin  gelistirmesini  de isteyebilirsiniz.
Oyunun 6grencilerce gerceklestirilen tasarim sureci baslh basina bir
agrenme sertvenidir. Ogrenciler oyun tasariminda en biyuk sosyal
sermayemizdir.

Oyun oynarken kural degistirmemek:

Kendi oyununu tasarlayan bir 6gretmenin dikkat etmesi gereken
prensiplerden biri; oyunu oynarken kurallari degistirmemesidir.
Oyunda sorunlar olsa da baslangictaki kurallar ile tamamlanmali,
eger tamamlanamiyorsa tim oyuncular ile hemfikir olarak kurallari
guncellemek icin yarim birakilmalidir. Ayrica sunu da eklemekte
fayda var: TeneffUs slresi doldugu icin oyunu hizlandirmak, bir
6grenci cok Uzualdugu icin oyunu o 6grenci lehine maniplle etmek;
hem o oyunun oynanma aninda hem de devam eden sireclerde size
olumsuz doner.

Adil olmak:

Ozellikle rekabet iceren oyunlarda egitmen cok adil olmalidir. Pek cok
sokak oyunu matematiksel sonuclari oldugu icin kendiliginden bir
adalet sunar ve egitmeni rahatlatir ancak; yaraticilik, sanat isi temelli
uygulamalar, canlandirmalar ise yoruma tabiidir. Matematiksel
kesinligi yoktur ve cocuklarin adalet duygusunu cok zedeler. Ozellikle
bu tip yoruma acik uygulamalarda ogrencileri yaristirmaktan
kacinmaliyiz. illa ekipler arasi yarismaci uygulamalar olacaksa da ¢cok
somut 6lcimu yapilacak tercihleriniz olmalidir. Zamani tam vaktinde
kullanma, sunumda en az iki kere sandalyeye oturma, herkesin en az
bir cimle konusmasi gibi tik atilacak oyun kurallari kullanmanizda
yarar var.

Esinlenmek;

Monopoly oyunu bize egitsel kutu oyunu tasarimi icin, jenga ise
taslarina eklenmis sorularla heyecan katarak cekmek icin fikir
verebilir. Var olan sokak oyunlari, kutu oyunlari, dijital oyunlardan
biri ya da birkaci birlestirilerek oyunlar tasarlamak 6zellikle baslangic
asamasinda mudmkundur.
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Oyun dostu veli yaratma yolcuguna dair tavsiyeler:

Veliler ginimuzde bizim &grenciligimizdeki glnlere kiyasla okul
ve sinif ici islerle daha cok ilgililer. Bu ilginin yararh yénleri oldugu
gibi zarar veren yonleri de var. Cocuklarin daha iyi yetismesi icin
maksimum ¢aba gosteren veliler farkinda olmadan cocuklarinin okul
sahasindaki 6zgurluklerine mtdahil olmaktalar.

- O cocuk seni rahatsiz ediyorsa 6gretmene sikayet et.
- Teneffuste kosup terleme.

- Ogretmeninle konusacagim tahtayi daha iyi gérebilecedin bir
yerde otur.

Velilerin, cocuklarin okul yasantilarina bu kadar mudahil olmalari
ozellikle 6zel okullardaki egitim liderleri ve 6dretmenleri Uzerinde
baski yaratiyor. Ornegin, cocuklarin yagmurlu bir havada disarda
oyun oynamak icin cok hevesli ve istekli olmalarina ragmen velilerinin
diyeceklerini isitmemek icin cocuklart bahceye cikarmamay! tercih
eden cok egitim lideri/6gretmen var. Bu baskinin cocuk lehine
degismesi, velilerle yapilacak bir sdylesi ya da eve gdnderilecek bir
mektup ile olmayabilir. Bu bir strec isidir.

Egitim liderleri oyun ile barisik bir tutum icin seffaf ve kararl bir
iletisim kurarak velilerini daima bilinclendirmelidir. Boylece velileri
okulda oyun kaltardnd olusturma strecine dahil etmis olur.

Bir “O” Dort “H” Yaklasimimiz

Okullarda Oyun Kultura atdlyemizde oyunun; mekan, zaman, kisi ve
nesneler ile iliskisini 10 4H etkinliklerimizle ele aliyoruz. Oyun Her
yerde, Oyun Her seyle, Oyun Herkesle, Oyun Her zaman basliklarinda
yaptigimiz bu etkinlikler okullarda oyun kultlrl atélyemizin catisini
olusturuyor.

10 4H yaklasimimiz kaliplasmis bazi kurallara farkli acilardan sorular
sorarak gelisti. Birbirinden badimsiz bu sorularin bazilari sunlardir:

Kamusal alanlarda ve okullarda cocuklarin oyun oynamasi icin yeterli
firsat sunuyor muyuz? Sokak oyunlari sadece sokakta mi oynanir?
Oyun atoélyeleri, drama gruplari, okullarda kultp calismalari yatay
yas gruplari yerine dikey yas gruplari ile de kurgulanamaz mi? Bazi
Ulkelerde vyaslilarin ve okul dncesi ddonemi cocuklarinin ayni alani
kullandigi calismalar var. Dikey yas etkilesimleri icin ne yapabiliriz?
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Kutu oyunlari ve oyuncak ya da oyun materyallerini satin almadan
oyunun aynt islevini gerceklestirebilir miyiz?

Oyun Her Yerde Hakkinda

Prof. Stuart Lester (University of Gloucestershire, UK) Marmara
Universitesi'nin dizenledigi Turkiye Dinya 6. Oyun Oynama GUnu
panelinde Manchester Museum’daki deneyimini bize aktarmisti.
Prof. Stuart Lester’in anlattigina gore ingiltere’deki mizelerde
cocuklar icin ayrica olusturulmus oyun odalari varmis. Manchester
Museum’daki bu oyun odasini kaldirip cocuklarin ttm muzede
oyun/etkinlik kurabilecekleri bir yaklasimi benimsemisler. Mizenin
tamaminda oynanabilecek etkinlikler planlamislar. Ornegin; blyuk
deve kusu yumurtalarini giris katta cocuklara verip bu yumurtalarin
birer dinozor yumurtasi oldugunu soéylemisler ve bu yumurtalarin
en Ust kattaki yerlerine tasinmasi konusunda cocuklardan yardimci
olmalarini istemisler. Cocuklar hepsi gbézleri yuvalarindan firlamis
bir bicimde yumurtaya bakip, sonra da hayatlarinin en ciddi islerini
yapmaya baslamislar. Bu ve buna benzer érneklerde oldugu gibi
muUzede oyun bir odadan cikip here yere dagilmaya baslamis.
Bursa'da BlyUksehir Belediyesi ve Cagdas Drama Dernegi isbirligi
ile gerceklesen 27.Uluslararasi Egitimde Yaratici Drama Kongresi’nde
kongresinde de Vicky Cave ve Jenny Staff egitmenliginde “5 Yas
ve Alti Cocuklar ve Ailelerle Mizelerde Yaratici Oyun Calismalarr”
konulu atdlye gerceklestirdik. Atélye egitmenleri muzelerin bireyler
icin bir yasam alani olarak kullanilmasina yodnelik calismalarini
anlatmisti. Londra’da ailelerin ¢cocuklarini daha bebekken mizeye
gotlrmeye basladigindan bahsetmisti. Galerilerin ortasina cadirlar
kurup bu cadirlarinicinde cocuklarla oyun oynuyorlarmis. Bu sayede
cocuk, dogal bir bicimde etrafla iliski kuruyor ve her yasta ayni yerde
farkli bir seyler kesfetmis oluyormus. Bu érnekte cocuk icin kamusal
alanin kendisinin dislandigr degil, kucaklandigi bir yere déonUstagunu
gorayoruz.

Evlilde acilan ve Haziran’da kapanan okullar sonbahar, kis ve
ilkbahar mevsimine denk geliyor. Bunun anlami hava sartlari
nedeniyle okul bahcelerinin zaman zaman kullanilamamasi. Oysa
dgrenciler bahcede kosarak enerjilerini bosaltabiliyorlar. Ayni durum
cogu okulun koridoru icin gecerli olmuyor. Ancak sokak oyunlarini
tasinabilir zeminlerle yaptigimizda oyun zeminini koltugumuzun
altinda her yere tasiyabiliyoruz. Bu da &grencilerin kapall alalarda
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kontrolll hareket etmesine olanak veriyor fakat dijital baski (vinil)
olarak satilmakta olan sokak oyunlarinin bir kismi ince oldugu icin
zeminde durmuyor ve Ustinde zipladikca cabuk deforme oluyor.
Bizim ¢c6zUmUmUz daha kalin bir malzeme olan minefloyu kullanip,
Uzerini akrilik boya ile boyayip uzun sure kullanimli bir set olusturmak
oldu.

Oyun Her Seyle Hakkinda

Oyunun ders ici ve disi kullanimi konusunda ikna olmus égretmenin
karsisinda baska bir problem de oyun materyallerine sahip olmaktir.
Sinifimizin bUtdn duvarini kutu oyunlari ve hazir oyun materyalleri,
oyuncaklarla mi dolduracagiz? Butcemiz var mi? Bltcemiz varsa
bunlari koyacak yerimiz var mi? Gibi sorular bazi zamanlarda dag
gibi bayUr. Ama bir ¢6zUmU vardir mutlaka.

Okul koridorunda kalem kutusuna vurarak oynayan cocuklar
gormusstnuzdur. Etrafta hic materyalin olmadigi bir yerde cocuklar
mutlaka bir seyi oyun materyaline ceviriyor. Son calistigim okulun
beceri atdlyesinde ikinci sinif d6Jrencilerimiz kullaniimis kumaslari
10’ar cm.lik kareler halinde kesmisti. Okulumuzda dikis makinasini
iyi kullanan bir teyzenin yardimiyla birlikte bu kumaslarin Uc¢ tarafini
dikmislerdi. Keselerinin icine yarim bardak mercimek doldurup
sonra da acik kalan bolumU kapatmislardi. Sahip olduklari oyun
materyalini ise sek sek, bocce ve diger oyunlarda kullanmislardi. Bu
sayede koridora cizilmis ama tamamlayici ekiomanlari olmayan pek
cok zemin oyunu daha ¢ok oynanabildi.

Egitim materyali, oyun ekipmanlarini strekli satin almak yerine cesitli
seyleri donUstUrerek kendi materyalimizi kendimiz Uretebiliriz. Belki
bu sayede dJrencilerimize tasarim-beceri uygulama konusunda da
dogru rol model olabiliriz. Ogretmenlere basit materyallerle kutu,
odaklanma, hafiza ve tasarim oyunlarini kendilerinin olusturmasini
tavsiye ediyoruz Okullarda beceri atdlyelerinin iki ana islevi olmalidir.
Bu islevlerden birincisi 6grencilerin kendileri ve projeler icin, ikincisi
ise Ogretmenlerin kendi egitim materyallerini Gretmesi icin beceri
atolyelerini kullanmasidir.

Oyun Herkesle Hakkinda

Bir sitede oyun kaltdrl Gzerinde calisabilecedim bir yerim olmustu.
“Pirasanin Sokad!” isimli bir oyun atélyesi acmistim. Bu atélyenin
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temasi sokak oyunlariydi. Kapidan girerken dahi son model
oyuncaklariyla oynayan, disarda drone ucuran bu cocuklar nasil
olup da icerde bocce oynayacak, saksilara ici pirin¢ doldurulmus
balonlarla basket atacaklardr?

Pirasanin Sokagrnda oyunlastiriimis bir Gyelik sistemi uygulamistim.
Cocuklar her oyunda kendi derecesini gelistiriyor, puan tablosunda
yer aliyor, haftanin oyuncusu, ayin oyuncusu gibi statUler elde
ediyordu. Uyeler rekor kirmaya calisirken disaridaki liks elektronik
oyuncaklarini unutuyorlardi.

Okullarda farkli yas gruplarindan &grencilerin  birlikte oyunlar
oynayabilecedi deneyimler tasarlanabilir. Bu dikey iliskilerin hem
6grencilere hem de okul kultirine yonelik dogrudan yararlari vardir.
Ozellikle dikey vas iliskilerinin gelistirilebilmesi icin tasarimsal oyun
deneyimleri planlanmasini tavsiye ederim.?

Oyun Her Zaman Hakkinda

Torenler, 6devler, karne gunleri, senliklerde oyunlardan yararlandi-
gimizda nasil sonuclar cikar? Okulda cocuklara sessiz bekleyin, sira
olun ve ses cikarmayin dedigimiz anlari dustnelim. Cocuklari bir
dizenicinde tutmaya calistigimiz tim bu zamanlari oyun oynayarak
ya da oyun oynama firsatlari sunarak daha iyi degerlendiremez
miyiz?

Bu kitabin ikinci béliminde &zellikle yukaridaki paragrafa yanit
olabilecek &rnekler bulunmakta. Sinifta, okulun genel alanlarinda,
ortak yapilan pek cok etkinlikte cok fazla dizen odakli degil miyiz?
Bu paragrafi okuduktan sonraici daralan pek cok 6gretmen olacagini
tahmin edebiliyorum. Ama oyunun kendi dogal dizeni, okulda bir
kultUre donusebilir. Siz her zaman oyuna alan acmaya basladiginizda
tipki sek seki ilk oynadiginizda mukemmel oynayamadiginiz gibi ilk
zamanlarda da oyunun okul sahasinda diizeni birden oturmayacaktir.
iste bu gecise sabirli olup, bu streci iyi ydnetince okul her zaman
oyun oynanabilen bir yere donusebilir.

5.ikinci bolimde 6rnek uygulamalarda bir 23 Nisan kutlamasinda, bu dikey yaslarin bir arada
nasil oynadidi ve nasil organize edildigi anlatiimaktadir.
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Oyun ve Giivenlik

Kizimla evimizin arka tarafindaki zeytinliklerin arasinda zaman za-
man yurtyUs yapiyoruz. Yolumuzun Ustinde kizimin Boa ismini
verdigi bir incir agacr var. Masalin iki buyUk dalina da yardimsiz
cikabildigi ve blyUk dallarin Gzerindeki daha klclk dallara tutunarak
yUrlyebildigi bu agac, Masal'in sinirlarini (ve benimde) her defasinda
daha da zorladigi egzersizlere ev sahipligi yapiyor.

Peki, dismesinden korktugum icin Masalin bu agacta oynamasina
izin vermezsem Masal ne kaybeder?

Bu konuyu atélyede katilimcilarla tartisirken katiimcilarin kendi
gecmislerinden yola cikarak konusuyoruz. Katiimcilar bir insaatin
ikinci katindan kuma atladigindan, agactan disme maceralarindan,
bisikletle denenen ve tentlrdiyot tedavisi ile sonuclanan akrobasi
denemelerinden bahsediyor. Cocuklugumuzda oynadigimiz bu
maceracl oyunlarimizla sinirlarimizi ve bedenimizin limitini zorladik.
Cesaretimizin de limitini zorladik. Kesfettik. Merak ettigimiz bazi
fiziksel deneyimleri sonu aclyla tamamlansa bile denemekten
cekinmedik. Masalin da o adacla oynamasina izin vermedigimde
kaybedecekleri bu paragrafta bahsedilenler olacaktl.

Calistigim bir anaokulunun yaz okulunda 6grencilerle haftada bir
gunU Uludag eteklerindeki okulun ciftliginde gecirirdik. Bu ciftlikte
tam gun sdren etkinlikte cocuklar; ormanda yUrlyUs yapar, dogada
tasarim oyunlari oynar, ata biner, ¢iftlik hayvanlarini kovalayip, saman
balyalarindan yuvarlanirlardi. Yine boyle bir ciftlik gininin sonunda
bes vyasindaki 6grencim E./nin babasi E’yi almaya geldiginde
alninda bir cizik gbdrdl. Baba cocugunun bir daha ciftlige gitmesini
istemedi. Bu babanin tepkisi ile sadece E. kaybetmedi. Bizim ondan
sonraki tum ciftlik uygulamalarimizda cocuklara uyarilarimiz ve
onlara koydugumuz sinirlar da kendiliginden artti. Kaybeden,
E’nin babasinin kendi cocuklugundaki deneyimleri yasama firsati
bulamayan harika ¢ocuklarimiz oldu.

Son calistigim okulda ‘Once Hayat' isimli bir sosyal programi
uyguluyorduk. Bu programin ilkokul béliminde ‘dogada egditim’
isimli bir uygulamamiz vardi. Bu uygulama okul disinda bir koruya
giderek uygulaniyordu. Uc istasyona ayirdigimiz ve her istasyonda
farkl kazanimlari olan bu uygulama cocuklarin yarim gin dogada
egitim almasina ve oyun oynamasina firsat veriyordu.
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Uygulama dncesi alanda genel bir glvenlik taramasi yaptiktan sonra
etkinlige sdyle bashyorduk:

“Cocuklar burada tirnagimizin arasina toprak kacacak, bir yerimize
diken batacak ve belki de bir agacla hasir nesir olurken bir yeriniz
cizilecek. Bunlar normal seyler. Her sinifin belirlenen sinirindan
cikmayin, arkadaslariniza bilerek zarar verecek saka yapmayin ve
burada sinirlarinizi zorlayin.”

Yuzlerce 6grenci ile defalarca gerceklestirdigimiz bu etkinlikte ilk
gun elini topraga degdirmek istemeyen pek cok dJrenci, dodanin
sabri ve buyuleyici dokunuslart ile birer kdy cocuguna dénuUstl.
Once Hayat isimli programin en verimli uygulamalarinin basinda bu
dogada egitim uygulamasi geliyor.

Calistigim okullarda veliler ile mutlaka Oyun Her Seyle Atolyesi
yaparim. Velilerle vyaptigim bu atélye calismalarinda mutlaka
kardanlari, ince ¢cop sisleri materyal olarak secerim. Katilimcilardan
strafor klUplere ¢op sisleri ve kirdanlari batirarak yapilar, araclar ve
hayvanlar olusturmalariniisterim. Bu uygulama sirasinda veliler kendi
cocuklugundaki oyunlarina yolculuk yaparlar. Bu anilardan konuyu
buglnkl ebeveyn tutumlarina getiririm. Hem evde hem de okulda
farkinda olmadan cocuklarimizi kollarken onlarin gelisimlerinde
neleri eksilttigimizi tartisinz. Veliler kendi cocukluklarindaki macera
oyunlarini simdi cocuklarinin  niye oynayamadidini tartisirken
asagidakine benzer cimleler kurarlar:

-Bizim cocuklugumuzdaki mahalle yasami artik kalmadi.
-Bizim zamanimizda oyuncak yoktu ya da buglnkU kadar ¢cok
degildi.

-Cocuklarimizi tehdit eden pek cok faktdr var. Trafik, istismar,
saglik vb...

-Cocuklar artik birer tuketim nesnesi!

-Simdi artik telefon ve tablet var.

Tum bu gerekceler dogru. Peki caresiz miyiz? Bu yerinde gorinen
gerekcelere siginip hicbir sey yapmayacak miy1z? Yoksa cocuklarimiz
icin gereginden fazla mi paranoyaklasiyoruz? Bu paranoyanin
ne kadari gercekci ne kadarr icinde bulundugumuz enformasyon
bombardimani ile oldugundan daha abartili hale geliyor?
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Bu baslikta, konustugum tdm etkinliklerde mutlaka Frank Furedi'nin
“Paranoyak Anne Babalik” ve “Korku Kulturt” kitabini ebeveynlere
okumasl icin tavsiye ediyorum.

“Cocuk haklari talebi yetiskinler tarafindan formdle edilmektedir.
Karsi karsiya olduklari risklerden korktuklarini caresizce haykiran
kisiler cocuklar dedildir. Risk altindaki bir cocuk imgesi, mevcut
vetiskin duyarliiklarinin ve hayal gacindn Grdndddr. Cocukluk
hakkindaki fikirler, her zaman yetiskinin hayal glcl vasitasiyla
stizgecten gecirilir ve cocuklarin ddnyasi hakkinda oldudu kadar
vetiskinlerin dinyasi hakkinda da cok sey séyler.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , 1z Yayincilik, 2013)

‘Profesyonellerin aile hayatina mddahalesi, paranoid anne
babaligin guclenmesine cok fazla katkida bulunur. Cocuk
uzmanlari iyl niyetli olsalar da ebeveynin otoritesini sirekl
sorqular.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)

“Blylk sorunlarla mdlcadele etmek yerine, anne-babalik
becerileri konusunda dersler vermeyi tercih etmek politik sinifin
ahlaki cahilliginin bir ispatidir.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)

“Bugiin ebeveynler egitimde aktif bir rol oynamaya tesvik
ediliyorlar.  Karismayan ebeveynler, cocuklarini  yiz dsti
birakmakla, onlarr basarisiz bir hayata mahkum etmekle
damagalaniyorlar. Batin bu baskilarin kimdlatif etkisi anne-
babaligin anlamini genisletmektir. Ebeveynlere yeni ve genellikle
mantiksiz beklentiler yiikleniyor.”

“Cocuklara yabancilara gtiivenmemeyi ve dis dinyaya stpheyle
bakmayi 6gretmek yerine, ebeveynlerin cocuklarinin kendilerine
olan inanclarini beslemeleri gerekir. Cocuklarin kendilerine g6z
kulak olmayr égrenmelerine yardim etmenin en iyi yéntemi,
neyin dodru neyin yanls olduduna iliskin gacld bir anlayisi
onlarin kafasina yerlestirmektir. Yabanci tehlikesi gibi negatif
temalara odaklanmak yerine, ebeveynler cocuklarina olumlu bir
insanlik vizyonu aktariimalidir. Onlari yetistirme ve kendilerinden
veya baska insanlardan bekleyebilecekleri seyler hakkindaki
umutlarini azaltmama sorumluluguna sahibiz.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)
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“Cocuklarin bugdn dis mekanlarda gecmiste oldugundan daha
fazla tehlikeyle karsilastiklarinin hicbir kaniti yoktur. Oyun
alanlari, yirmi ya da kirk yil énce oldugundan daha fazla tehlikeli
degdildir. Degisen sey, toplumun cocuklarin esnekligi hakkindaki
algisiair.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)

“Her ebeveyn, cocugunun bir duvar Uzerinde ydrtirken dengede
durmasini ya da bir adaca tirmanma mdcadelesini izlerken
midesindeki sinir krampini yasamis olmalidir. Bir ddstsin
incitecegini ve bir dusisin muhtemel oldugunu bildiginiz icin
dudaklarinizdan hemenasadiin! [fadesi dékilir. Fakat cocudunuz
dismezse yeni bir fiziksel ceviklik becerisi gbsterecedini, yeni
bir tecriibe edinecedini ve yeni bir kendine gliven duygusu
kazanacadini bilirsiniz. Cocugunuzun Sinirlarini zorlamasina izin
vermek risksiz bir sey dedildir, ancak tutkusunu engellemek de
bir risk barindirir. Dogru dengeyi kurmak, duvarin (zerindeki
cocuk icin oldugu kadar yerdeki ebeveyn icin de zordur.”

(Frank Furedi, Paranoyak Anne-Babalik , iz Yayincilik, 2013)

Calistigim anaokulunda odaklanma ve tasarim oyunlarini “Oyun Her
Seyle” felsefesi ile cocuklarla oynuyordum. Bu uygulamadaki rolim
oyun ortami ve oyun materyalleri saglayicisi olmakti. Bir oyunda
bir metreklplUk strafor kUplerin etrafina cocuklar oturuyordu. Her
cocuga tabaklar icinde kuUrdanlar veriyordum. Sonra cocuklarin
kesiflerini, oyun kurmalarini izliyordum. Bu programa okulun Uc¢
yas grubu da katilyordu. Bu yas grubu ile bu tip oyun kurgularinda
cok cekinerek calistigimi itiraf etmeliyim ama yaklasik otuz dakika
boyunca 6nlerindeki kiicUk bir alana odaklanabildikleri ve ince motor
becerilerini bu kadar iyi gelistiren bir uygulamada ben tercihimi
kicuk risklerden yana yaptim. Uc¢ wvil stren bu uygulamalarda
ele batan kUrdanlar ve mizmiz bazi aglamalar disinda hicbir
sorunla karsilasmadim. Kuctk dugmeler, renkli kicUk taslar da
yine kullandigim materyaller arasindaydi. Tabii ki kUcUk gruplarda
her kiimede yakin takipteydik, d6gretmen de mutlaka bana eslik
ediyordu ve normal bir dersin cok cok Ustlnde bir dikkatle oyunlarini
izliyordum. Aslinda yaptigim sey, risk olan seyi kullanmamak yerine
kontrollU bicimde oyun alanlarinda tutmakti.

Calistigim bir okulda, ilkokul beceri atodlyeleri uygulamalarinin
muUfredat tasariminda ve etkinliklerin uygulamasinda bulunuyordum.
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Uctnu sinif dgrencilerimizle birbiriyle baglantili bir dizi beceri isi
yapmistik. Is séyleydi:

Birinciadimda 6grencilere o haftanin Unite konusu olan cocuk haklari
ile ilgili cocuk parkinda gecen bir hikaye anlattim. ikinci adimda
dért kisinin ortak alanda calisacagi 50 cm x 100 cm’lik mdf plakalar
verdim ve ilk hafta dinledikleri hikaye ile ilgili somutlastirmayi,
atik materyalleri (gazoz kapadi, sonil, kutu) plakalara yapistirarak
aktarmalariniistedim. Hikayenin temasina gore sekilleri yapistirirken
beceri atdlyesinin kazanim hedefi; ortak alani is birligi ile
kullanabilmekti. Bizim destedimizle kullandiklari silikon tabancasi da
araclariyd.

Dort masada U¢ egitmen gdzetiminde gerceklesen bu calismayi, dort
sinifla iki hafta boyunca uyguladik. Anaokulunda cocuklarin bir sey
kesip (ya da kesermis gibi yaptiklarl) bGtin marifeti 6gretmenlerin
gosterdigi  uygulamalar, maalesef pek cok resim &gretmeni
tarafindan ilkokul slrecinde de devam ettiriliyor. Ogretmenler
sonuca ve estetige o kadar cok odaklaniyorlar ki, cocuk yamuklugu/
savruklugunda! yapilan islere tahammul edemiyorlar. Halbuki biz bu
birlestirilmis kazanimlari olan uygulamada hayal guclne, araclari
kendilerinin kullanma istegdine hic ket vurmadik. Hak temelli bir Gnite
konusunda, beceri atdlyesinde de 6zgUrligu ve digerleri ile ortak
hareket ederek kullanilabilen 6zgUrligu deneyimlemis oldular.

2017 yilinda Macera Oyun Alanlari Uzerine internet Uzerinden
yaptigim bir taramada Sn. Yucel Can Severcan’in calismasina denk
geldim.Calismasinda dnce guvenlik algisinda diinyadan bazi ¢carpici
ornekleri paylasmis. Calismanin kapagdinda su bilgiler yer almaktaydi:

sIngiltere’de 7-8 vyas arasli 10 cocuktan sadece biri okula tek
basina gidiyor.

«Cocuklarin arkadaslarini/akrabalarini/magazayi tek baslarina
ziyaret edebildigi ortalama yas 10 (ve bu yas vyillar icinde
artmakta)

*Aileler cocuklarina bakmak icin bugln daha fazla zaman
harciyor (99 dk/gun) (ingiltere)

*Amerika’da bazl eyeletlerden cocuklarin okula bisikletle
gitmeleri yasak ve cezai yaptirimlar mevcut

*ingiltere, Amerika ve Avustralya'da kimi sehirlerde cocuklarin
“tehlikeli” oyunlari oynamasi yasak.

Okullarda Oyun Kaltara 31



Yine ayni calismada Sn. Ylcel Can Severcan cocuklarin aleyhine
gelisen bazi olgulardan da bahsetmekte;

*NuUfus artisi - yabancilasma,

*Tuketime dayall yasam bicimi (gUvenlik acisindan ¢cocuk -
tUketici iliskisi),

*Artan sug oranlari,

*Sehirler kimin glvenligini gdzetiyor?

*Cocuk sehrin neresinde?

*Yetiskinlere yonelik kullanimlar-mekanlar,

*Araziden en fazla kar elde etme amaci rekreasyon alanlarinin
konumunu-06lcegini-kalitesini belirliyor,

*Genisleyen bulvarlar, klctlen rekreasyon alanlari,

*Artan arac trafigi.

Sn. Severcan ayni calismasinda cocuk ve gulvenlik iliskisinde Uc¢
yaklasimdan bahsediyor:

1.Cocugu korumaci yaklasim

2.Cocuktan korunmaci yaklasim
a) Cocuklar dezavantajlidir

b) Cocuklar tehlikelidir

3.Tehlikenin cocuklar icin dnemini vurgulayan yaklasim

Ayni calismasinda paylastigr asagidaki paragraf ise bence glvenlik
nedeniyle engelleyici yaklasima karsi ¢cok carpici bir istatistik
icermekte.

32

‘David Ball - Ingiltere icin son 15 yilda oyun parklarinda yaralanan
veya Glen cocuk sayisini arastirmis. Bir cocugun oyun parkinda
oyun aletlerinden dolayi 6ime ihtimali 30 milyonda bir. (Bu oran
cocuklara yapmalari icin tavsiye edilen pek cok sporda veya
cocuklarin evde karsilasilabilecedi givenlik/sadlik sorunlarinin
oranindan ddsuk)”

“Zeminde elastik malzeme kullanimi 61am oranlarini blylk
dlctde etkilemiyor.”

Ve rekreasyon alaniari ile ilgili yapilmis bu paylasimin sonlarinda
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oyun savunucusu olarak her cimlesinin altina imza atabilecegim
su ctimleler yer aliyor:

“Oyun alani hizmetini sadlayan kurumlar riskler (tehlikeler) ve
vararlar arasinda bir denge gézetmelidir”

“Kazalar ve yaralanmalar cocuk olmanin vazgecilmez bir
parcasidir ve cocuklarin gelisiminde énemli bir yeri vardir.”

“Cocuklar ilk defa bir tehlike ile karsilastiklarinda zarar
gorebilirler. Bir sonraki sefer ayni tehlike ile karsilasan cocuk
nasil tepki vermesi gerektigini bilir.”

“Cocuklar bir rekreasyon alanina girdikleri ve bir etkinlikle temas
ettikleri anda bir riskle karsi karsiya gelirler. Bu bazi durumlarda
siddetli saglik sebepleri de dogurabilir. Bu dodaldir ve insanlar
bu tir sorunlarr her zaman her yerde yasayabilirler.”

“Cocuklara zarar verdigi ddstndlen bir seyi yasaklamanin getirisi
uzun sdreli vadede daha blylk sorunlar olusturabilir.”
“REKREASYON ALANLARI VE COCUK GUVENLIGI

Yrd. Doc¢ Dr. Yucel Can Severcan ODTU, Mimarlik Fakultesi,
Sehir ve Bolge Planlama Bolumu”

Engelleri Asmak

Dérdinct  bolumde  dgretmenlerin - oyun  temelli  uygulama
gelistirmesi hakkinda pratik bazi 6neriler paylasmistim. Bu bélimde
ise uygulamalarin dnundeki engelleri asmak ile ilgili dnerilere yer
verecegim.

Nasil séyledigimiz 6nemli;

Son yillarda 6znesi oyun olan pek cok egitime, panel ve konferansa
katildim. Cok iyi sunumlar, tartismalar ve atdlye deneyimlerine
taniklik ettim. Ayrica egitici egitimleri secenekleri de cok artti. Biz
de, Oyun Hareketi Dernegdi olarak bu sUrecte pek ¢cok 6Jretmene
ulastik. Ayrica BiOkul Online isimli girisimimizle &gretmenlere,
Universite &grencilerine, akademisyenlere, editici egitmenlerine
ulastik. Her iki cati altinda da ana stratejimiz ayniydi: uygulama
ornekleri. Oyun temelli egitim ile ilgili bir icerikte egitim veriyorsak,
ne sodyledigimizden cok nasil séyledigimize odaklandik. Egitime
katilanlarin da beklentisinin bu oldugunu biliyorduk. Bu yUzden
powerpoint sunum ile egitim yapmak bizim tarzimiz degildi.
Online ortamda Uc¢ saat gibi uzun sayilabilecek strelerin gdz acip
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kapayincaya kadar gecmesini saglayan, soyledigimizi egitimde de
uyguladigimiz oyun temelli egitim yaklasimimiz olmustur.

Mentimeter isimli web araciile aldigimiz geri bildirimlerden
bir bulut:

Eglenceli, ilham verici, pratik, ilgi cekici, yenilik, bashgl ve icerigi
uyumlu, sicak, enerjik, orkestra sefi, biraz karisik, dolu dolu, keyifli,
yaraticl, oyun, firsat, hayal glcuU, enerji ylklemesi, oyunla egitim,
faydall, paylasimcl, interaktif, enerjisi yuksek, 6grenmenin siniri yok.

Egitim Reformu Girisimi'nin dizenledigi 18. Egitimde, Iyi Ornekler
Konferansi: Goérevimiz Oyun temasinda gerceklesti. ERG gibi pek
cok girisim oyunla barisik bir egitim kurgusu hakkinda égretmenleri
oyun dostu olma fikrine gebe biraktl. Bu fikre gebe kalan pek cok
dgretmen de artik ne yapacaklarindan cok nasil yapacaklari sorusuna
odaklanmaktadir. Asagidaki dneriler bu nasil sorusunun cevabina
yoneliktir. Kitabimizin ikinci ve GcUncl bolimU de dGretmenlerimize
ilham verecek, uygulayabilecek drnekler icermektedir.

Sosyal sermaye:

Birinci cember sinifinizdir. Otuz kisilik bir sinifta, otuz kisilik yaratici
kaynaginiz vardir: Her zaman birlikte tasarim yapabilecediniz,
birlikte oyun gelistirmek icin calisabilecediniz ve bunu buydk bir
motivasyonla yapabilecek bir kaynak.

ikinci cemberde ise bu 6grencilerinizin ebeveynleri var. Bu velilerin
icinde grafiker, marangoz, kahvehane isletmecisi (gazoz kapadi
en cok kullandigimiz materyallerdendir) vb. meslek gruplarindan
isbirlikcileriniz  sizin  malzeme temini ve materyal Uretiminde
yaninizda olabilir.

Uclinctl cember ise veli grubunuzun ulasabilecedi dis cemberdir.
Bu bahsettigim sosyal sermayeden beklenti okulunuza kUtUphane
yaptirmak, sinifiniza yansi cihazi aldirmak gibi bir sey degildir. Basit
geri donlstm materyallerine ulasmak, ihtiyaciniz iki demir parcasini
kaynatmak ise bunu yapacak birine ulasmak, bir marangozdan
ctkma ahsap parcalarini almak gibi yardimlardan bahsetmekteyim.
Ornegdin ben bir tekstil isi ile ugrasan velimden kumas parcalari
istemistim, iki cuval kumas godondermisti bana ve yillardir kumasa
ihtivacim yok. Bir 6gretmen arkadasimin esi digme imalatcisiydi ve
bize verdigi bir ayakkabi kutusu dolusu dugmeyi hala kullaniyorum.
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Gorinirlik:

Pek cok 6gretmen, calisti§r okulda bazi meslektaslarinin oyun dostu
dgretmen olma meselesinde destekleyici olmaktan cok kdstekleyici
olduklarini ifade ediyordu. Bu gibi bariyerleri asmak icin yapilan
isin gorinurligu degerli olabilir. Cesitli kongre ve konferanslarda
yapilan etkinliklerin anlatiimasi, e-twinning, Tubitak vb. proje
platformlarinda vyer almak, yaptidiniz uygulamalarin  kabulini
saglayabilir; sizi yaptiginiz uygulamalarda disipline edebilir. E§itimde
lvi Ornekler konferansinda, dinya capinda bir organizasyonda yilin
dGretmeni 6dull almis bir 6gretmen; calistigr kdy okulunda orman
okulu modelini uygulamak istediginde okul maduard tarafindan nasil
engellendigini anlatmisti. Bir sekilde yilmayan ve kararlikla hedefine
yUrlyen bu 6gretmenin calismasinin uluslararasi bir organizasyonca
odullendiriimesi ise sonradan 6ndnd acmistl.

Bugln icinde bulundugumuz egitim sistemi hakkinda herkesin
bir s6zU var. Cocuklarini okula gdnderen velilerin, 6Jretmenlerin,
egitim liderlerinin, burokratlarin, akademisyenlerin ve diger pek
cok kisi egitim sistemimiz hakkinda gdrus belirtiyor. Genellikle
editim sisteminin simdiki hali icin yapilan bu tespitler pek ic acici
degil. Oyun Hareketi Dernegi olarak bizler, her 6gretmenin ve her
editim liderinin inisiyatif alabilecedi alanlarin oldugunu biliyoruz.
Bunu basaran dgretmenlerle ve egditim liderleri ile ¢cok karsilastik.
Mazeretlerin arkasina siginmayip 6gdrencilerinin hayatina dokunmak
isteyen her &gretmenin oyun gibi buydlu bir seyi, 6grencilerinin
gelisimi icin nasil ele almasi gerektigine dair deneyimlerimizi
paylasiyoruz. Dernek olarak makro politikalara deden bir etki
hedefimiz yok. Ne olmasI gerektigi ve bunun makro boyutta nasil
uygulanacagina dair politikalar calisan uzmanlar, girisimler, vakiflar
var. Bizim dernek olarak pozisyonumuz 6gretmene ve egitim
liderine dokunarak bugtnki kosullar icinde céztmler sunabilmek. i1k
bolim distncemizi uygulamalarimizla ve atdlye deneyimlerimizle
harmanladigimiz bolimumuz oldu. Dernedimizin séze dokilmemis
ana prensibi: Ne yapilmasi gerektigini hatirlat ama nasil yapilmasi
gerektigine daha cok odaklan. Kitabin ikinci ve UcUncl bdlimu ise
bu nasil sorusunun yanitina cevaplar sunuyor.
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Bolim 2
OKULLARDA UYGULANAN ORNEK
UYGULAMALAR

Bu bodlimde 2016 yilindan buglne yapilmis bazi uygulamalar yer
aliyor. Bu uygulamalar odaklanma, tasarim, beceri oyunlari, 6zel gin
uygulamalari, okul disi 6grenme ortamlari, teneffls uygulamalari,
motivasyon hedefli oyunu kullanma uygulamalaridir ve nedimbugral.
blogspot sayfasindan ve bu calismalar ile ilgili basimis yazili
kaynaklardan alind.

Uygulamalar ilkokul, ortaokul veya lise seklinde bir siniflandirma
sistemi yerine; tasarim, odaklanma veya sokak (teneffls) oyunu
dive siniflandiriidi. Ilk bolimde de degindigimiz gibi pek cok oyun
genis bir yas grubuyla oynanabiliyor. Onemli olan o yasa gdre oyuna
yapilan ddzenlemelerdir.

Odaklanma oyunu, tasarimsal kazanimlar da icerirken neredeyse
tum oyun tdrleri de odaklanma becerisini gelistirir. Bu ylzden belki
de benim icin en zoru oyunlari bir baslik altina koymak oldu.

Oyun Tiplerine Gére Ornek Uygulamalar

a) Odaklanma Oyunlari
Vur Cikart Sek:

1 m en, 2 m boyunda mineflo zemin 8 esit kutuya boluntr. Her
kutuya siras! ile rakam vyazilir. Ayrica bu kutularin kdselerine birer
adet yaklasik 20 cm c¢apinda daire cizilir. Oyunu oynamak icin bir
oyun tasl, sekiz adet blUylk karton bardak ya da ici biraz kumla
doldurulmus pet sise hazir edilir.

Oyuncu 6nce bir numarall kutunun kosesindeki bardadi nisanlayip
daireden cikartir. Devaminda cift ayak Uzerinde ziplayarak sekiz
kutuyu tamamlar ve ayni atisi ikinci kutunun kdsesi icin yapar. Oyun
sekiz kutu tamamlaninca biter.

Skelly:

Bu oyun New York sokaklarinda gazoz kapadi ile oynanan ve bizim
kuyu oyunumuza kural olarak cok benzeyen bir oyundur. Bu oyunu
ve bunun gibi diger oyunlarin nasil oynandigini égrenmek icin
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Tubitak yayinlari, Birlikte Oynayalim, Dunyanin dort bir yaninda 100
oyun kitabinr inceleyebilrisiniz.

Pirasa:

Nedim Bugralin palyaco performanslarinda ve sahne oyunlarinda
kullandigi isimdir. Sokak oyunlari Unitesine de buradan esinlenerek
Pirasa’nin Sokadi ismini vermistir.

Tiinelden Gir Kazan:

Bir karton kutu va da iki adet ayakkabl kutusuna tlnel girisi gibi
delikler acilir.

Bu deliklerin boyu ve eni farkl boyutlarda olmalidir. Deliklerin arkalari
da file ya da kucuk ilac kutularr ile kapatilr.

Diyelim ki bes tunel acildi. En klcUk tunele 25, sirasiyla kiclkten
baytge 20, 15, 10, 5 puan yaziniz. (Puanlari tdnelin Gzerine
yazabilirsiniz.)

Her oyuncuya 10 adet gazoz kapag verilir.
Oyuncular atis cizgisinden tlnellere sirayla kapaklarini atar.
Her iki oyuncu toplarini atinca oyun tamamlanir ve puanlar toplanir.

Oyunun puanlama ve atis uzakhgl yasa goére degisebilir. Oyun her
turda daha uzaklastirilarak ya da bazi tineller ceza olarak belirlenerek
kurallar cesitlenebilir.

Kagit Hayvan Sumosu:

Kagida bir hayvan cizilir. Cizim boyanip kesilir. Kagittan top yapilir ve
cizilen hayvan topa sarilir.

Bir mukavvaya daire cizilir.
Iki oyuncu hayvanlarini dairenin icine yerlestirir.

Oyuncular garesciyi (yani hayvanlarini) hareket ettirmek icin isaret
parmadi ile itekler.

Diger gUresciyi disari cikaran kazanir.

Rakibini disari cikarmak isterken kendisi dairenin disina ¢ikan glresci
Uc defa disar ¢ikarsa oyunu kaybeder. Amac rakibin daireden Uc¢
defa disari ¢cikariimasidir.
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Elimde Ka¢ Var?

Her oyuncu on tane tas ya da ktcuk dagme alir.
Ik oyuncu eline birle on arasi tas saklar.

Karsisindaki oyuncu elinde tas saklayan oyuncunun kac tasl
oldugunu tahmin eder. Tahmin eden oyuncu saklayan oyuncunun
elinde sakladigi tas sayisini bilirse dogru tahmin ettigi taslari kazanir.

Oyun oyunculardan birinin tasi bitene kadar devam eder.
Go6ziin Bagh Tast:

Iki oyuncu ile oynanir.
Eslerden birinin g6zl uyku bandi ile kapatilr.
A noktasl ile B noktasi belirlenir.

A noktasinda yari dolu bir bardak vardir. B noktasinda da Ucte biri
dolu bir bardak vardir.

Esiniz godzleri kapall A noktasindan bardadini alir. B noktasindaki
bardagdinicindekini de ilk tasidigi bardagdinicine ddker ve A noktasina
geri déner. A noktasina donduginde ikilinin gérevi tamamlanir.

Zamana karsl oynanabilecegdi gibi, es zamanl birden fazla ekip ile
yarisarak da oynanabilir.

Yiizler Oyunu:

Yumurta kabina yumurtalar konulur.

Her yumurtanin dibine gulen, aglayan, saskin, kizgin, gozIuklu vb.
yUz cizilir.

Oyun saglayici yumurtalari yerlestirir. Neseli dediginde oyuncu dogru
yumurtay! ¢ikartirsa bir puan kazanir ve siradaki soruyu bekler.

Oyunun puanlama, seviye gelistirme, zamana karsi oynama
gibi mekanikleri grup sayisi, yas vb. verilere gdre oyun saglayici
tarafindan cesitlenebilir.

Ayni Yere Koy:

Oyun saglayici fon kartonlari birlestirerek oldukca blylk bir zemin
olusturur. Bu zemini ¢cocuklarla birlikte resim yaparak ya da kolgj
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calismasiyla &zel bir oyun zemini haline getirebilir.

Oyun sadlayict ayrica farkli renklere boyanmis karton bardaklar
hazirlar. (Cocuklarla birlikte boyamasi daha guzel olur.)

Oyun saglayicl resim zemini Uzerine yas grubunu dikkate alarak
bardaklari dagitir. Daha sonra bardaklari toplayarak ayni yere
bardaklari koymasini ister.

Usta Pasta Tatsa:

Oyun alanina aralarinda dort, bes adim bulunan paralel iki ¢cizgi cizilir.
Iki ekip olusturulur. Ekiplerden cizgiler Uizerine siralanmalari istenir.

Oyun saglayici oyunculara farkli hareket komutlarint iceren kelimeler
soyler.

Komutlar;
Usta: Cizginin soluna atla
Pasta: Cizginin sagina atla

Tatsa: Kendi etrafinda don
Kule:

Herhangi bir kutuya bir str obje konulur.
Oyun alanina kutudaki objeler dokular.
Amac, Ust Uste yerlestirerek en uzun kuleyi yapmak.

Acaba en cok nesne koyarak en uzun kuleyi kim yapar?
Hangisi Yok?
Bu oyun hangisinin yeri degdisti oyununun farkli bir versiyonudur.

Oyuncular arkasini doner.

Fotograf zeminde (ya da haritada) duran nesnelerden biri alinir.
Oyun saglayicl don dediginde olmayan nesnenin yerine elindeki
gazoz kapadini ilk koyan siradaki nesneyi eksiltir.

Oyun kalan oyuncularla devam eder. Oyundaki seviye, 6dul-ceza
mekanikleri grup &Ozelliklerine gdre oyun sadlayict tarafindan
belirlenir.
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Kapakta Nohut:

Oyun saglayicl ayni boyutlarda sise kapagdini (kavanoz kapadi da
olabilir) oyunculara dagitir.

Oyun saglayicl 5-6 tane nohudu (ya da leblebi) kapaga koyarak,
nohutlarin kapak Ustinde dengede kalmasini saglayarak beklemesini
ister.

Oyun sadlayicisinin basla komutu ile oyuncular belirlenen mesafeye
gidip gelirler.

Nohudu dUsUren oyuncular ikinci turda bir daha ayni parkuru oynar.
Oyun saglayicl bu oyunu vyaris formatindan cikartarak, dayanisma
gerektiren bir oyun haline de getirebilir.

Koépri Oyunu:
Bardaklar oyuncu sayisina gére 8 adet veya daha fazla sayida olacak
sekilde masaya yerlestirilir.
Her oyuncunun &nlnde ¢op sis vardir.

Ik iki tur cop sisi her oyuncu birbirine degdirmeyecek sekilde
bardaklar arasinda kopri yapar. Uclinct ve dordinc turlarda ise
coOp sisler birbirine, sisin bir noktas! diger cdp sise, diger noktasi
bardada degecek sekilde kdpra yapilir.

Son iki turda ise ¢op sislerin sadece iki noktasina degecek sekilde
kdpruler yapllir.

Oyunculardan ¢op sisi koyarken dusUren ya da kural disi koyan yanar
ve ¢cop sisi kendi dnline koyar. 6 turun sonunda 6ndnde en az ¢cop Sis
olan kazanir.

Not: Katilimcilarla bu oyunun seviyelerini cogaltmak icin baska ne
gibi kurallar gelistirebilir, kisaca tartisabilir.

Sinirbozan Kule:

En az 180 adet karton bardak ve 80x80 cm’lik ahsap plaka kullanilir.

90 adet karton bardak bir renk, diger 90 adet karton bardak baska
bir renk boyanir.

Ahsap zemin de 8x8: 64 kareye bolindr. 32 kare bardaklardan birinin
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rengi, diger 32 kare de bardaklardan digerinin rengine boyanir.
Oyun en az iki kisi ya da iki takim halinde oynanir.

Her oyuncu bir bardagdi kendi renk karesine koyar. Her kareye konulan
bardak 1(bir) puandir.

Oyuncu bos bir kare yerine bir bardagdin Ustline de koymay! tercih
edebilir. Ust Uste konulan bardaklarin puanlamasi bardak sayisi UssU
kadardir. Ornegin 2 Gst Uste bardak 2x2:4 puan, 3 Ust Uste bardak
3x3:9 puan, 6 Ust Uste bardak ise 6x6:36 puandir.

Eder oyuncu Ust Uste bardak koyarken bardaklar diserse disen
her bardak -2 puandir. Bu arada rakibin bardaklari diser ise, rakibin
bardaklari tekrar eski hallerine getirilir.

Oyun suresi 20-30 dakika olarak ya da bardaklar bitene kadar
seklinde belirlenir.

Taslarla Oyun:

Taslarla oynayacadimiz birinci oyunumuzun ismi “bom”. Bu oyun
iki veya daha fazla kisiyle oynanir. Oyunu oynamak icin on bes-
yirmi adet tas toplanir. Taslar en klcUk zeytin, en buylk de ceviz
bayUkltigunde olabilir.

Taslar oyun alanina gelisiglzel atilir. E§er oyun iki kisi oynayacaksa
sayisarak ilk kimin ebe olacagdl belirlenir. Akildan bir tas secilir.
Karsidaki oyuncu sira ile taslari almaya baslar. Bir iki ¢ dort. Tasi alan
oyuncu, karsi oyuncunun aklindan tuttugu tasi aldiginda karsidaki
oyuncu bom diye bagirir. Oyunu en ¢cok kim tas toplarsa o kazanir. Bu
oyun daha fazla sayida tasla ve birden fazla oyuncuyla da oynamak
mUumkunddr.

Taslarla oynayacadimiz ikinci oyunumuzun ismi “hangisinin yeri
degisti?” Bu oyunu da iki ya da daha fazla kisi oynayabilir. Oyun on
tasla baslayip daha sonraki asamalarda tas ekleyerek zorlastirilabilir.

Taslar oyun alanina gelisiglzel atilir. Ebe olan kisi taslarin yerini
inceledikten sonra oyun alanina arkasini déner. Diger oyuncu bir
tasi bir kalem boyu yer degistirir. Ebe degisen tasi bulmaya calisir.
Her asamada tas sayis! arttirilip, degisim icin gerekli arali§in boyu
kisalabilir. Kalabalik halde oynanirken tasin degisen yerini ilk bulan
puan kazanir seklinde de oynanabilir,
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Taslarla oynayabilecedimiz Uclincl oyun “tasini sirayla oyun alanina
koy”

Oyunu oynayan her oyuncunun esit sayida tasi vardir. Her biri sira ile
oyun alanina tas koyar. Oyunun iki kural vardir. Birincisi, tasi koyan
oyuncu daha dnce konulan taslarin yerini degistiremez. ikincisi son
tas konulana kadar hicbir sekilde diger oyuncularla s6zll ya da
s6zsUz iletisime gecilemez. Tum taslar konuldugunda herkes ortaya
cikan sekli neye benzettigini sdyler. Oyuncular oyunu oynarken neler
dUstndugund, hissettigini diger arkadaslari ile tartisir.

Bu Uc¢ oyunun disinda taslarla uzun bir yol yapip taslarin arasindan
bozuk paray! taslari degdirmeden yolun sonuna itme oyunu
oynanabilir. Oyun kuralini oyuncular kendi aralarinda birlikte
belirleyebilir. Diger bir oyun da taslarl araba, gemi ya da ucurtma
sekilleri yapmak icin kullanmaktir. Taslarla sekil yapma oyununu ister
yarismaci, istenirse de taslari birlestirerek paylasmaci oyunlar olarak
oynayabilirsiniz.?

Golgeni Gilildir:

Bir oyuncu golge, diger oyuncu ise golgenin sahibi olur. Gélgenin
sahibi ne yaptiysa gdlge de onu tekrarlar. Gélgenin sahibi gdlgesinin
burnuna dokununca golge donup kalir. Gélgenin sahibi de golgesini
guldarmeye calisir. Gélge kipirdarsa ya da gulerse oyuncular yer
degistirir.

izimden Gelin:

Oyuncularin  basabilecegi dokuz tane renkli kutu olusturulur.
Sonra oyun saglayict 6gretmen bu renklerden dérdine basarak bir
noktadan diger noktaya yurur.

Ogrencilerin basilan bu kutulari akillarinda tutarak ayni yoldan
yUrGmeleri istenir. Yarime, ziplama, sekme ve kutularin sayisini
arttirma gibi seviyeler oyuna eklenir.

Gazete Kagitlari ile Oyun:

Gazete kagitlar ile birinci oyun, gazete kagitlar ile ses cikarma
oyunu. Oyun saglayicl gazete kagidina vurarak ses Uretir. Sonra her
oyuncu ayni sesi ¢cikarmaya calisir.

6. Yukardaki oyun 6nerileri Ugcurtma Cocuk Dergisi okuyuculari icin kaleme alinmistir.

42 Oyun Hareketi Dernegi



Oyun sadlayicr gazete kagidini dikey yirtarken “aaaaa a aaaaa a a
a” sesleri Uretir. Oyunculardan da kendi gazetelerini yirtarak ayni
sesleri cikarmalari istenir.

Gazete kagitlari ile ikinci oyun, gazete kaditlari ile hareket eden bir
sey yapma oyunu. Oyun saglayict 6rnek olarak ucak kanatlari yapar.
Bazi cocuklar kdpegdin hareketi, bazilari sopa, bazilari tavsan, bazilari
da roket yaparak gazetelerle hareket eden canli ya da cansiz varliklar
yapar. Oyun saglayicl bu oyunu ders kazanimlari ile iliskilendirerek
de gelistirebilir.

Gazete kagitlarrile G¢clncl oyun, sekiller oyunu. Oyuncular gazeteleri
katlayarak istedikleri sekilleri yapar.

Gazete kagitlar ile dordincd oyun, hikaye anlatma oyunu. Oyuncu
hikayesini anlatirken bazi nesneleri gazeteyi kullanarak anlatir.

TUum bu oyunlar bitince gazeteler kartopu yapilir ve sinifta kartopu
savasl yapllir.
Oyun Uygulamalarina Dair Genel Notlar:

*Yukardaki bazi oyunlar cesitli kurallar veya oyun elementleri
eklenerek egitsel oyun olarak da oynatilir.

*Oyun saati derslerinde; kurall ve matematiksel netligi olan
bu tip oyunlar sira bekleme, kazanma/kaybetme durumlarini
glvenli alanda tecrlbe etme gibi kazanim hedefleri ile
oynatilabilir.

*Konu ya da Unite 6grenme tasariminda bu oyunlar; sdrecin
basinda zaman depolamak, okunacak sayfa sayisini belirlemek,
takimkurmak, siralama belirlemek gibiamaclarla dakullanilabilir.

*Bu oyunlar okul ic¢ci bos zamanlarda, oyun derslerinde,
tenefflUslerde herhangi egitsel bir icerikle iliskilendirilmeden de
siklikla oynanmalidir.

b) Tasarim Oyunlari

Oyun Her Seyle Seti

Oyun Setinin Uretimi:

Mineflodan yaklasik 1 metrekarelik bir alan kesilir.
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Dort adet kutu farkh renklere boyanir. Her kutuya farkli boy ve
kategorilerde objeler koyulur.

Mavi kutu: Gazoz kapagdl, dagme, kiclk tas, tavla pulu vb.

Sari kutu: Ahsap jenga, lego, agac, dal vb.

Beyaz kutu: Kicuk hayvanlar, biblolar, oyun hamuru parcalari vb.
Turuncu kutu: Mutfak malzemeleri (huni, elek, stizge¢ vb.)

Bir cark yapilir. Kutularin oldugu dort renkten olusan dilimler cizilir.
Her dilime 1-2-3-4 sayilarindan birini yazilr.

Oyunun Oynanisi:

Oyuna baslarken bir hayvan, klcuk bir bebek veya bir araba secilir.
Oyunun hedefi mineflo oyun zemininin ortasina konan bu oyuncagin
etrafinda bir dinya tasarlamaktir.

Ogrenci carki cevirir ve denk gelen renkteki kutuyu acar. Bir daha
cevirir ve bu sefer de gelen sayI kadar objeyi secer ve oyun alaninda
istedigi yere, istedigi anlami yUkleyerek bu objeleri yerlestirir.

Ornedin mavi kutu geldiginde, gazoz kapadi hayvanimizin su icme
kabi, digme onun oyuncadi, tavla pulu da kullandigi araci olarak
oyuncu tarafindan hayal edilebilir.

Objeleri yerlestirdikten sonra sirada hikayelestirme asamasi vardir.
Hayvanimiz yemegini yemeye cikar, oyuncagini gorur. Oyuncagdi ile
oynar. Aracina biner...

Devaminda hayvanimizi baslangic noktasina koyariz. Bir daha c¢arki
ceviririz. Diyelim ki dért numarali kutu ve bir sayisi geldi. Oyuncunun
da bir stizgec sectigini varsayalim. SUzgeci oyun zeminine yerlestirir.

Hikaye de soyle devam eder: Hayvanimiz yemegdini yemeye cikar,
oyuncagint gordr. Oyuncagl ile oynar. Aracina biner. Yuvarlak
magdaranin icinde arkadasini arar.

Tasarim Objemiz: Sonil

Sonilin farkl renklerde ve egilip blkulebilir olmasi ayni zamanda da
strafor veya yumusak zeminlere de batirilabilir olmasi cocuklara pek
cok oyun kurma olanagi vermektedir.

1.Adim: Sénillerden biri ile tasit yapin.
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2.Adim: Diger sonillerden keserek o tasitin yolcularini yapin.

3.Adim: Tasittakiler seyahat halinde iken cok ilgin¢ seyler yasamis.
Ne yasadiklarini anlatin.

Oyun Arkadasimi Ciziyorum

50x70 boyda bir beyaz karton dikey bir bicimde tahtaya asllir.

Oyun saglayici “Oyun arkadasimizin kafasi nerede?” diye sorar.
Oyuncu bir daire cizerek oyun arkadasini olusturmaya baslar.

Oyun sadlayici oyun arkadasimizin gdzleri nerede diyerek siradaki
oyuncudan oyun arkadasin gdzunU cizmesini ister. Siniftaki her
odgrenci sira ile ortaya oyun arkadasi ¢cikana kadar ¢cizmeye devam
eder.

Ebe gozlerini esarpla baglar ve bir stiker alir. Stikeri gozleri bagh
oyun arkadasinin Gstline yapistirir. Stiker kimin cizgisine degiyor ya
da yakinsa o kisi puan alir.

Hikayeden Tasarima

Her 6grenciye pipet, strafor klipler, ahsap parcalar, minik semsiyeler
ve paketli kiip seker ile minik kesilmis renkli kagitlardan olusan bir
tasarim seti hazirlanir.

Minik 6rdedin caninin sikilmasi, parka gidip oyunlar oynamasi ve
yagmur yagmasi ile birlikte yagmurda saklanacak bir yer aramasi
konu edilen bir hikaye olusturulur.

Hikayeye baslarken renkli kagitlara oOrdek cizip kiUp sekere
yapistirtarak hikaye kahramanlari olusturulur.

Hikayeyianlatirken yola ihtiyacimiz oldugunda 6gdrencilerin pipetlerle
yol yapmasi saglanir.

Hikayede parka ihtiyacimiz oldugunda &grencilerden strafor ve
sislerle oyun parki yapmalari istenir.

Hikayede vyadmur vyagdiginda ise 0ogrencilerden semsiyeleri
kullanarak 6rdege bir koruma alani yapmalari istenir.
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¢) Beceri Oyunlari
Katla Bakalim:

Malzemeler: 1 adet valiz, 1 carsaf, 2 tane gdmlek, 2 tane pantolon, 3
cift corap, 1tane pells oyuncak

Oyunun Oynanisi:
Ogrencilerden dorder kisilik takimlar kurulur.

Birinci adim; takimlardan carsafi her defasinda ikiye katlayarak,
carsaf en klcUk kalana kadar katlamaya devam etmeleri istenir.

ikinci adim; 6grencilere diger esyalari katlayip valize yerlestirmeleri
yonergesi verilir.

Ik tur antrenman asamasidir. Ogrencilerin katlamasina karismayip
katlama becerisi ile ilgili hazir bulunusluklart gdzlemlenir. Ikinci tur
katlamadan o6nce vyanlislar gosterilir ve duzeltmeleri icin ¢alisma
firsati verilir.

Ikinci tur ayni islem icin kronometre tutularak ve dogru katlama
icin minimum ve maksimum uygulama suresi araligini belirlenerek
oyuna cevrilir.

Bavul yerlestirme oyununu yerlestirme, birlikte bir yere tasima,
acma ve icinden cikanlari bir 6grenciye giydirme gibi ek kurallar ile
gelistirmek de mUmkUndur.

d) Sokak Oyunlari
Yilan Yolu:

Okul koridoruna tebesir, kiremit ya da boya ile yilan yolu cizilir. Yilanin
genisligi enaz 5 cm. boyu da en az 2 m. olmalidir.

Oyundaki hedef; gazoz kapadi ile yoldan cikmadan yilanin kafasina
(ya da gdzine) varmaktir. Sayisarak baslangic sirasi belirlenir ve her
6grenci gazoz kapadina bir vurma hakki ile ilerler. Yilanin agzina ya
da gdzlne ilk varan kazanir. Bir diger oynanis kural da en az vurusla
yilanin agzina ya da gdzine varanin kazanmasidir.

Bu oyunu biz mineflo zemin Uzerine cizerek tipki diger sokak oyunlari
gibi oyun zeminini tasinabilir hale getirdik. Ayrica her 6Jrenci gazoz
kapaklarminicini doldurup kendi istedikleri sekli yaparak kapaklarini
kisisellestirebilir.

46 Oyun Hareketi Dernegi



Sek Sek Oyun Zemini Yapmak:
Sek sek oyununu mobil hale getirdigimizde;
Sinifta, koridorda, bahcenin her yerine tasinip rahatlkla oynanabilir.

Okullarda yadmurlu havalarda sinifi, koridoru kontrolll hareket
alanlarina cevirmek icin idealdir.

Bahceye cizilen zemin orada kalir ama mobil sek sek halisini gdlgeye,
mac yapiimayan bir kdseye tasimak mUmkUunddr.

Oyun Zemini Nasil Yapilir?

Imetre en, 2.5 metre boyunda mineflo alinir. (Mineflonun yumusak
olmasina 6zen gosteriniz. Sert olanlar kolay rulo yapilamiyor ve
aclldiginda hemen zemine yayilamiyor.)

Zemin istenilen renk akrilik boya ile boyanir.

Zemin kuruduktan sonra sekiz sek sek kutusu kalin kutu kalemi ile
cizilir.
DUnya Ustinde pek cok farkli sek sek zemin sekli vardir. (Bkz. Birlikte

Oynayalim - Dunyanin Dort Yanindan 100 Oyun, Tabitak Yayinlari)
Bu kitaptan farkl zeminler de secilebilir.

Her kutu farkl renkte boyanir. Boya kuruduktan sonra birden sekize
kadar numaralandirilir. En son olarak da cizgilerin kontéru atilir.

Sek sek tasl da yuvarlak bir ahsabin boyanmasi ile zeminle uyumlu
hale getirilir. Ya da her 6grenci icin ahsap sek sek tasi kestirip her
birinin kendi sek sek tasini kisisellestirmesi icin bir ahsap boyama
etkinligi de yapilabilir.

Skelly:

Okul bahcesinde 2x2 metre, sinif veya koridorda ise 1x1 metre alan
belirlenir. ic mekan icin karton ya da farkli tasinabilir bir alan Gzerinde
de calisilabilir.

Misketle oynanan kuyu oyunundaki kuyular gibi alanin kdselerine
cap! 15 cm olan daireler cizilir. Oyun alaninin ortasina da bir kenari 15
cm olan kare cizilir.

Kosedeki dairelere birden dérde kadar rakam yazilir. Kareye de bes
yazilr.
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Bir de baslangic noktasi cizilir.
Ogrenci gazoz kapagini baslangic noktasina koyarak oyuna baslar.

Ogrenci gazoz kapagdini isaret parmadiyla durterek bir nolu kutuya
sokmaya calisir. E§er gazoz kapagdi bir nolu kutuya girmisse 6grenci
iki nolu kutuya girmek icin oyuna devam eder. E§er 6Jrencinin gazoz
kapadi bir nolu kutuya giremediyse oynama sirasi siradaki 6grenciye
gecer.

Ogrencinin hedefi bes numarali kutuya girmektir. Ogrenci bes
numaral kutuya gelince artik diger oyunculari yok etme hakkina
sahip olur. Bes numarall kutudan sonra diger 6grencinin gazoz
kapagdini vurdugu dgrenci oyundan ¢ikar.

(Birlikte Oynayalim - Dunyanin Dort Yanindan 100 Oyun, TUbitak
Yayinlari kitabindan uyarlayarak oynatilimistir.)

Oyun Haritasi:

Sabit oyun zeminleri (sek sek, bocce, yilan yolu vb.) ile bir oyun
saglayicinin kontrolinde oynanan oyunlarin (kutu oyunlari, kart
oyunlari, malzemelioyunlar) yerini gdsteren bir kroki okul duvarlarina
asilir. O gln hangi istasyonlar acik ise harita Gzerinde acik oldugu
saatler isaretlenir.

Belli oyunlara yidilmayi engellemek icin oyun bileti uygulamasi da
kullanilabilir. Oyun saglayici olarak gonulld bayuk sinif dJrencileri
gorev yapabilir.

Kum Havuzu:

Okulun bahcesinde veya okulun icinde -uygun bir alan varsa- blyuk
ahsap kum teknelerinde kumla oyun oynamanin cok fazla yarari
vardir. Kumun terdpatik etkisi okul rehber &Jretmeni icin oyun
kumunu degerli bir arac haline getirir. Sosyal bilgiler 6gretmenleri
(hatta diger alanlarda) egitsel hedefle de kumu kullanabilir.

Oyun kumlarini 25-50-75 kg. olacak sekilde tozdan ve icinde cam vb.
zararli olabilecek maddeden arindiriimis olarak satiimaktadir.

e) Oyun Her Yerde Ornekleri

Okul koridorlarina yer yastiklari/puflar konulup ortalarina kutu oyunu
sehpalari birakilip tasimnabilir oyun oynama birimleri olusturulur.
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Okul ve sinif duvarlarini 6grencilerin daha efektif degerlendirebilecedi
kesiflerde bulunulur:

«Ornek 1: Egitsel oyun olarak tarifi verilen hadi carp bakalim
oyunu duvarda miknatisla oynanir hale getirilir.

«Ornek 2: Okul duvarina dijital bir yansi kullanarak eslestirme
oyunu, hangisinin yeri degisti oyunu vb. gibi her glin degisen
oyunlar Uretilir.

«Ornek 3: Bir kutu ya da bavulla vir zivir cantasi yapilir. Hem
sinif ici hem de sinif disi etkinliklerde pek ¢cok amacla bu canta
kullantlir.

«Ornek 4: Bir cuval ahsap parca ile glizel havalarda bahcede
cimenlere yayilarak, kotl havalarda siniflarda yere bir mat atip
Uzerinde oynayarak, bazen de siralarin Ustl kullanilarak tasarim
oyunlari oynanir.

f) Dogada Oyun

Bu uygulama doérddncu sinif 6grencileri ile uygulandi. Mayis ayinda
ve yarim gun sure ayrilarak yapildi. Ders disi bir etkinlik olarak, bir
okul gezisi kapsaminda kent ormani okul disi 6grenme ortami olarak
tercih edildi.

*Birinci Adim: Ogrenciler altisarli gruplara ayrilr,

«ikinci Adim: 5-6 m. capinda bir cember ip ile olusturulur ve
dgrencilere bu alan calisma alanlari olarak tanimlanir,

«Uctinct Adim: Her égrenciye oyun seti verilir. (Birer adet ¢corba
kasigr ve yirmiser adet ¢op sis)

«Dordunct Adim: Ogrencilerden alani birlikte karar vererek
istedikleri bir seye cevirmeleri istenir. (Maden, kasaba, galaksi
vb.)

Besinci Adim: Ogrenciler etraflarindan topladiklar materyaller
ile bu alanda bir yasam olustururlar. Bu adimda her égrenciye
ip verilir. Ipleri kozalak vb. materyalleri birlestirmek icin
kullanmalari istenir. Ve ortaya daha 6nce kurduklari kasaba vb.
yerlerde yasayan dogal materyalle yapilmis canhlar cikar.
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g) Kiitiiphanede Oyun Temelli Calismalar

Kitliphanede Yaraticilik

*Birinci Adim: Bir hikaye kurmak icin bir kutuya minik objeler
koyulur. Kutulardan cikan objeler kullanilarak 6grenciler ile
birlikte bir hikaye olusturulur.

«ikinci Adim: Ogrencilerin birlikte olusturdugu bu hikayeyi
yazmalari icin kitUphaneye dagiimalari istenir.

«Uctnct Adim: Ogrenciler takimlara ayrilir. Her takimdan
hikayeye bir isim bulmasi, bir kapak tasarlamalari ve kitaplarini
tanitan bir yazi yazmalari istenir.

*Doérdinct Adim: Takimlarin calismasi paylasilir ve kollektif
calisilan kitabin ismi, kapadi ve tanitim yazisi da sinifca yapilan
bir tartisma ile belirlenir.

Kitliphanede Oyun Temelli Etkinlik

Julia Donaldson’in, “Gece Maymunu ve GUndidz Maymunu” isimli
cocuk kitabr oyun temelli etkinlikte izlek olarak kullanilir. Hikayede
geceyi bilmeyen GUndlz Maymunu sadece gindiz goérllen ya da
duyulan seyleri kesfediyor. Gece Maymunu icin de tersi bir durum
gecerlidir.

50

*Birinci Adim: Mangal yelpazesi evalar, digmeler, mandal ve
ipler kullanarak maymun kuklasina cevrilir. (Kukla’nin maymuna
benzemesi gerekmiyor tabii)

«Ikinci Adim: Iki maymun kuklalar canlandirilir. Canlandirma her
bir sayfayl okunduktan sonra gerceklesir.

«Uclnct  Adim: Her &grenciye farkli boylarda kesilmis
soniller verilir. Hikayede maymunun tanimaya calistigi seyler
dgrencilerden sonil ile yapmasi istenir. (Baykus, ay, kelebek,
gblge vb.)

*Dordincd Adim: Belirlenen duraklarda maymun ve bu
hayvanlarla dogaclamalar yapilir. (Orman parkinda oynuyorlar,
bir rGyanin icinde hepsi uzay boslugunda ucuyor ve kahkahalar
atiyor, gibi)8

7 Bu calisma Niliifer Belediyesi Misi Cocuk Kutiphanesinde uygulanmistir.
8.Bu etkinlik Nillifer Belediyesi Demirci Kittphanesinde gerceklesmistir.
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Bes Sapka Bir Hikaye

*Birinci Adim: KutUphanede butin cocuklarin goérebilecegdi bir
yere bes farkli sapka yerlestirilir. (Spor sapka, hasir sapka, baret
vb.)

«Ikinci Adim: Bir sayma oyunu ile sapkalardan biri ana karakter
vapllir. Sapkanin sahibi vlcudunu kaybetmistir. Vicudunu
aramak icin yola cikar. (Bu kismi siz canlandirin)

«Uctinct Adim: Ayni sayma oyunu ile siradaki sapka belirlenir.
Ogrencilerden bu karsilasmada vicudunu arayan sapka ile
0 sapkanin sahibi arasinda bir diyalog yazmalari istenir. Bu
diyalogda vlcudunu arayan sapka ile karsilastigl sapkanin
arasinda gecen bir iyilik hikayesi yazmalari istenir. Vicudunu
arayan sapka her duydugu iyilik hikayesinden sonra vicudunun
bir parcasina kavusmus olur. Ogrencilerden sapkanin
vUcudunun bir parcasina kavusmasini kendi hayal ettikleri gibi
resmetmeleri istenir.

*Dordinct Adim: Tum sapkalar ile yazma ve resmetme
adimlart tamamlaninca 6grenciler hikayelerini arkadaslarina
verir. Boylece &grencilerin farkli yaratimlari okumalari saglanir.

h) Miizede Oyun Temelli Calismalar

Miizede Yaraticilik

Etkinlige 6grencilere birer A4 kagit ve keceli kalem vererek baslanir.

*Birinci Adim: Ogrencilerden kagida en cok ilgilerini ceken
objenin resmini cizip, bulundugu yer ile ilgili ipuclari yazmalari
istenir.

sikinci Adim: Ik adimi tamamlayan ogrenciler ikili olarak
birbirleriyle eslesir. Ogrencilere kagitlarini birbirleriyle takas
etmeleri sdylenir.

«Uctnct Adim: Ogrencilerden arkadaslarindan aldiklari kagitta
belirtilen objeyi bulmalari istenir. Objeyi bulan arkadasina
buldugu objeyi dogrulatir. Ogrenci dodru objeyi bulduysa
siradaki etkinlik icin 6Jrenciye 6nceden hazirlanan tasarim
poseti verilir. (posette adiz cubudu, sonil, minik gdzler,
vapiskanli eva parcalari bulunmaktadir.)
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Dordinct Adim:  Tasarim posetinde 6grenciye verilen
materyallerle dgrencilerden bir muze cini yapmasi istenir.

*Besinci Adim: Mize ciniyle 6grencinin biraz énce arkadasina
sordugu objeyi tanitmasi istenir. (Tabii 6nceden bu obje
hakkinda bir arastirma hic fena olmaz)®

Kent Miizesinde Oyun

Bu etkinlik dorddnct sinif dgrencileri ile gerceklesti. Bursa Kent
Muzesi'nin en alt katinda esnaf sokadi calisma alani olarak kullanild.

*Birinci Adim: Ogrenciler tanimlanan alanin krokisini cikardilar.

«ikinci Adim: Ogrenciler ilgilerini ceken bir obje secer. Bu objeyi
soran bir bilmece hazirlarlar. Haritalarinin Ustinde sectikleri
objenin verini isaretlerler. Haritalarini ve bilmecelerini bir zarfin
icine koyarlar. Zarfa 6gretmen bir numara yazar ve é§renci bu
numaray! aklinda tutar. (Ogrenciye bir sonraki adimda kendi
zarfl gelmesin diye)

«Uctinct Adim: Bir cemberde zarflar muzik ile elden ele
dolastirilir. Her cocugun kendi sayisi denk gelmeyene kadar bu
oyun oynanir,

*Doérdinct Adim: Cocuklar sorulan nesneyi bulur ve nesneyi
soran arkadasina resmini iletir.

*Besinci Adim: Nesneyi secen ¢cocuk o nesnenin ilk olarak kim
tarafindan, nasil elde edildigini, nasil kullanildigini arkadasinin
cizdigi resmin bos alanina bir brosur bilgisi gibi yazar.!

Teraziler Sergisinde Oyun

Tofas Anadolu Arabalari mizesinde “Teraziler Gecici Sergisinde”
teraziler oyun Uretme ve yaraticiligimizi gelistirmek icin kullandigimiz
objeler oldu. Bu calismayi birinci sinif 6grencileri ve velilerin katilimi
ile bir hafta sonu etkinligi olarak gerceklestirdik. Katilimin génalli
oldugu bu etkinlik mizenin hollinde basladi. Etkinlik iki saatlik bir
zaman dilimine yayilarak, yaklasik on ailenin katiim gdsterecedi én
bilgisi ile tasarlandi. Etkinlige her aile geldigi saatte diger ailelerden
bagimsiz basladi. Akis asagidaki gibi oldu:

9. Bursa Tofas Anadolu Arabalari mizesinde 3.sinif égrencileriyle yapilmis bir uygulamadir. Bu
gezide ayni yerdeki Kantarin Topuzu sergisi bu etkinligin uygulama alani olarak kullanilmstir.
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*Birinci Adim: Eski bir ¢ift tarafli teraziyi dengede tutma oyunu
ile etkinlik baslar. Her iki katilimcinin da kendi tarafinda cesitli
agirlikta objeler bulunmaktadir. Katilimcilar sirasi ile agirlk
koyar. Bu karsilikl olarak on kez tekrarlanir. Amac on tur
boyunca terazinin bir tarafinin zemine dedmemesidir. Eger
degerse oyun basa doner.

«ikinci Adim: Birinci adimi basari ile gecen ikili kendilerine
calismak icin iki ayri galeri secerler. Her biri kendi galerisinde en
cok ilgisini ceken teraziyi secer ve onu cizer. SUre doldugunda
cizilen resimler karsilikli olarak takas edilir ve cizilen terazi aranir.
Ik bulunan terazi bir sonraki adimda calisilacak olan terazi olur.

«Uctinct Adim: Calisilacak terazinin gelecekten gelmis bir nesne
oldugunu hayal edilmesi istenir. Resmin Uzerine eklemeler
vapllabilecegdi belirtilir. Bu nesnenin ne oldugunu tartisip resim
Uzerinde gerekli degisiklikleri yaptiktan sonra ebeveynin cektigi
bir dakikalik videoya resimdeki kesif anlatilir. Cekilen video
dgretmene iletilir.

«Dérdinct Adim: Ogrencilere verilen materyaller ile kendi
terazilerini Uretmeleri istenir.

i) Tarihi Mekanlarda Oyun Temelli Calismalar

Suleyman Pasa Medresesi Iznik'te bulunmaktadir. Orhangazi
zamaninda yapimis olan medrese Osmanlrnin ilk medresesidir.
Davudi Kayseri ise medresenin ilk hocasl ve medrese egitimlerinin
temelini atan kisidir. DordtUnct sinif &grencileri ile gerceklestirilen
iznik gezisinde bu medresede “Bilim ve Ozgurlik” temasi ile iki
saatlik bir calisma yapild.

*Birinci Adim: Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba boru, ahsap
parcalar, birlestiriciler verilir. On dakika sUrede bir teleskop
yapmalari istendi.

«ikinci adim: Yapilan teleskoplar medresenin avlusuna konuldu.

«Uctinct Adim: Egitmen sarik, cippe vb. bir kostim parcasi
giyerek role girer. “Bre kafirler, burada gdkyUzine bakarsiniz,
dinyanin gines etrafinda dondiguand séyler, bir yilin kac
gln oldugunu soylersiniz. Siz kim ola ki..” Bu dogaclamanin
sonunda teleskoplari kirdi ve ¢iktl.
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*Dordinct Adim: Her 6grenciden yasadiklari bu durumu ve
hissettiklerini ailelerine bir mektupla anlatmalari istendi.

Ozel Giin Etkinliklerinde Oyunun Kullanimi

Su ana kadar verilen drnekler sinifta, tenefflste ve okul disi 6grenme
ortamlarinda uygulandi. Bu uygulamalara ek olarak okullarin bazi
dzel gun etkinliklerinde de oyun temelli uygulamalar yapilabilir.

Resmibayramlar, térenler, Pi GUnU, DUnya Cocuk Haklart GUnd, karne
gunU vb. gibi gunler; bu 6zel glnlere 6rnek verilebilir. Bu bélumde
6zel glnlerde uyguladigimiz oyun temelli bazi calismalar yer
almaktadir. Tum bu uygulamalarin tasariminda asagidaki sorularin
yanitlart aranmistir.

1.0grencilerin aracsallastiriimadigi bir etkinligi nasil kurgulariz?
(Aracsallastirma ile tdrenlerde goOsteri yapmak, bahcede
pi sembold fotodrafinin bir parcasi olmak gibi dJrencilerin
uygulamanin dekoru oldugu isler kast edilmistir.)

2.Sonuc odakli degil stirec odakli bir yaklasimla ne gibi etkinlikler
gerceklestirebiliriz?

3.Bu etkinlik gerceklestirilirken dgrencilerde cadin becerilerine
yonelik donanimlar kazandirabiliyor muyuz?

a) Cemberin Gizemi - Pi Giinii Etkinligi

Ogrenciler altili takimlara ayrilir. Takimlara bir isim verilir. Her 6grenci
grubunun 6nUne asagidaki listede yer alan malzemeler verilir ve
asagidaki gorev karti yazili iletilir.

Gorev Karti:

Merhaba sevgili matematik kasifleri. Ontintizde duran malzemelerle
size verilen esyalarin cevresini ve capini Olcecek bir ydntem
gelistirin. Olctuguniz cevre dlcusind cap dlcistne balin. Her bir
esya icin 6lctuguinlz cap ve cevreyi buldugunuz sayi ile birlikte size
verilen kartona yazin. Buldugunuz sayinin diger gruplar tarafindan
gorilmedigine emin olun.

Sdre:

Strateji ve 6lcim ydntemini belirlemek icin 5 dk, belirlenen 6lcim
yontemini kullanarak hesaplama yapmak, sonuclari yazmak icin 20
dk sureniz olacaktir.
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Sinirlamalar:

Bolum 1 (5 dk): Strateji ve dlcim ydntemini belirlerken kesinlikle
hicbir malzemeye dokunulmayacaktir.

Bolim 2 (20dk):Bu sure icinde belirlediginiz 6lcim yéntemini
deneyebilir,  ydnteminiz  ise  yaramazsa yeni  ydntemler
gelistirebilirsiniz. Strenin sonunda kartona takim isminizi, 6lcim
sonuclarini ve buldugunuz sayiyt yazmis olmalisiniz. SUre bitti isareti
ile beraber kartonu aranizdan sectiginiz bir arkadasiniz havaya
kaldiracak. Eksik bilgi olan veya zamaninda kaldirilmayan kartonlar
dikkate alinmayacaktir.

Malzemeler:

Olcum vapilacak cembersel malzemeler (Cay tabadi, Yemek tabag,
Hulahop), yeteri uzunlukta ip, cetvel, makas, kalem, karton

Sonug:

Kartonda vyazan bilgiler bir matematik &gretmeni tarafindan
degerlendirilecektir.”©

b) Sehrimde Cumhuriyetin’in izleri

Ogretmen bulundugu sehrin haritasiniedinir. Sehirdeki Cumhuriyet’in
ilk dénemlerinde yapilmis eserleri belirler. (Fabrika, tren istasyonu,
tiyatro binasi vb.) Haritanin Gstinde bu eserleri numaralandirir ve bu
eserlerin isminin oldugu birer zarf hazirlar. Kura ile takimlari belirler
ve takimlardan zarflarini cekmesini ister. Zarf ile birlikte asagidaki
yarisma sartnamesi 6grencilere verilir.

Yarisma sartnamesi:

1.Zarfta belirtilen Cumhuriyet eserine ait bir gorsel ve onu
anlatan temel bilgileri hazirlayin. Okul icinde size belirtilen
noktaya (bu noktayr da zarfta yazili olarak belirtebilirsiniz)
eserinizi ... tarihi, ... saatine kadar yerlestiriniz. Eserinizin estetik
gbrinimu 10 puan, doyurucu bilgi 10 puan, isinizi zamaninda
teslim etmeniz 10 puan.

2T0m eserler vyerlesince bu eserlerin vyerini okulunuzda
gosteren bir harita hazirlayin. Bu harita ile oynanacak
“Sehrimde Cumhuriyet'in izleri” isimli bir oyun tasarlayin.

10. Bu uygulama 5.6.7. sinif 6grencileri ile gerceklestirilmistir.
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Oyunu 4.sinif arkadaslariniza ve 28 Ekim ginU 2. ders saatinde
oynatacaksiniz. Oyun tasariminizi 26 Ekim tarihine kadar teslim
edin. Etkili bir oyun tasarimi 20 puan, takim calismasi 10 puan,
zamaninda oyun tasarimini iletme 10 puan.

3.Hazirladiginiz oyunu size verilen ders saatinde 4.A sinifindaki
arkadaslariniza uygulaymn. Oyunu oynayanlari etkili ydnlendirme
20 puan, 6rnek davranis sergileme 10 puan

Not: Yukaridaki sarthame bir grup icin érnektir. Uygulanacak sinif
sayisl, uygulamaya ayrilan ders sUresi, uygulamay destekleyecek
6gretmen sayisi gibi veriler uygulamanin sdresini ve icerigini
degistirebilir. Bu etkinligin 6grencilerle uygulama suresinin en az on
gln planlanmasini, 6gretmenin etkinlik hazirligina ise en az bir ay
dncesinden baslamasi tavsiye edilir.

¢) Insan Haklar Giinii

56

*Birinci Adim: Sinifta dort takim kurulur. Takimi kurarken dijital
oyun carki kullanilr.

«Ikinci Adim: Her takima karton, renkli kagitlar, farkl boylarda
kutular, renkli taslar vb. vir-zivir materyaller verilir.

«Uctnct Adim: “Sahip oldugunuz materyalleri kullanarak 1
metrekare alana bir yasam alani olusturun.” ydnergesi verilir.

*Doérdinct Adim: Her takimin saat yoninde bir yandaki ¢calisma
alanina kaymasi istenir. “Simdi geldiginiz yeni ¢calisma alaninda
elinizdeki materyalleri kullanarak bir erkek, bir kadin ve iki
cocuk yapin.”

*Besinci Adim: Saat yénlnde her takim bir yandaki c¢alisma
alanina kayar. “Simdi geldiginiz yeni calisma alaninda elinizdeki
materyalleri kullanarak bu ailenin hayatta kalmasi icin
gereksinimi olan temel seyleri yapin.”

sAltinci Adim: Saat ydnUnde her takim bir yandaki calisma
alanina kayar. “Simdi geldiginiz yeni ¢calisma alaninda kadinin,
erkegin ve cocugun hayatta kalma gereksinimleri karsilandiktan
sonra her birinin ayri ayri yapmak istedikleri seyleri bir kagida
yazin”

*Yedinci Adim: Tam calisma kagditlari bir araya getirilir. Son
turda yazilanlari da ortak okunacak sekilde bir tahtaya yazilr.
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Bu isteklerden hangilerinden vazgecilebilir, hangilerinden
vazgecilemez oldugunu tartisilir."

d) Oryantasyon Giinii

Veliler ilk gln okulun konferans salonuna 6grenciler ile birlikte alinir.
Giriste her 6grenciye o yilin temasina gore belirlenmis nesneler verilir.
(Corap kuklalardan yapiimis baliklar ya da her sinif icin farkli renkte
sapka gibi) Sahnede drama &gretmenleri (bir 6Jretmen hikaye
anlaticiligr yaparak da performans yapabilir) o yilin belirlenen temasi
ile ilgili mini bir oyun sahneler. Bu performans yaklasik 15-20 dakika
strer. Ornegin; Kaptan Sakalli ve Beyaz - Mavi - Sarl - Mor renkli
sapkalari olan micolar okula gitmek icin gemiye biner. RUzgar yeterli
degildir ve Kaptan Sakalli strekli riizgar Uretmek icin ¢cdzOmler arar.
Micolarin ise cani sikkindir. Gemide hareket edemedidi icin bir tlrlu
okullarina gidemezler. Micolar geminin icinden cikardigr darbun,
oyuncaklar, olta vd. nesneler ile ancak bir stre oyalanirlar. Tabii
bu her nesneyi kullanirken kuclk sakarliklariyla Kaptan Sakall'yi
zor durumda birakirlar. Beyaz Mico kendisi gibi pek cok arkadas
ile Ufleyerek yelkenleri hareketlendirecegini ve yola cikabilecedini
distndr. Hemen kUcuk bir yelkenliye atlar ve beyaz sapkali
o6grencilerden yardim ister. Burada beyaz sapkali sinifin -diyelim ki
1/A- 6gretmeni ayada kalkar. Diger beyaz sapkall 6grencileri yanina
cadirir ve hep birlikte beyaz renkli yelkenliyi Ufleyerek siniflarina
giderler. Bunu goren diger micolar da siraslyla ayni seyi yapar. Bu
sayede 6grenciler ailelerinin yanindan bir hikayenin icinde, oyunsu
bir kurgu ile ayrilir.

Sahnede ilgili kisi, ailelere oryantasyon sureci ile ilgili isleyisi,
tavsiyelerini iletir.

Ogrencilerise siniflarina gittiginde bu hikayeyi destekleyen etkinlikleri
sdrdardr. Brans ogretmenleri yaptiklart resim, drama, muzik gibi
derslerde ve sinif 6gretmenleri oynadiklari kaynastirma oyunlarinda
bu tema ile ilgili etkinlikler gerceklestirir.

Oryantasyon haftasinda 6grenciler, okulu ellerinde birer harita ile
kasif micolar olarak kesfederler. Hatta okulun degisik noktalarinda
hazine kutulari ararlar. Bulduklari hazine kutularini siniflarina
getirirler. Ama hazine kutusunun Ustinde okulun ilk glninde
acllacagr yazmaktadir. Dolayisiyla 6grenciler kutudan cikacaklar icin

11. Bu calisma 4.sinif 6grencileri ile “insan Haklar Demokrasi ve Yurttaslik” dersinin ‘insanin
Dogustan Gelen Temel ve Vazgecilmez Haklar’ konusu icin hazirlanmistir.

Okullarda Oyun Kaltara 57



sabirsizlikla okulun acilacagi ilk gind beklemelidir. Bu oyunlastirma
sUrecini cocuklar daha okula gelmeden, sapkalarini ve bir mektubu
evlerine postalayarak baslatmak da mUmkun olabilir.

Bu sUrecin planlanmasinda ve uygulanmasinda rehberlik birimi, sinif
ogretmenleri, okulun sanat egitmenleri birlikte hareket etmelidir.
SUre¢ctamamen bir ekip calismastileilerlemekte ve tek temaetrafinda
gorsel sanatlar, muzik, dans 6gretmeni ya da sinif dgretmeninin
esnek ve projeye yaratici katkl vermesi ile ortaya neredeyse ylzde
yUz verimli sonuc veren bir oyunlastirilmis oryantasyon uygulamasi
ctkmaktadir.

Diger Oyun Tabanl Uygulamalar

a) Stres Atmak i¢in Oyun

8. sinif ve 12. sinif d6grencileri yil sonunda girdikleri degerlendirme
sinavlari nedeni ile zorlu bir egitim yili yasiyorlar. Bu yarisin icindeki
cogu 6grenci zorlu gecen bu egitim yilinda yodun stres yasiyor ve
icinde bulunduklari okul yasamlari onlar icin cekilmez olabiliyor.

Asagidaki uygulama 8. sinif dgrencileri icin tamamen stres atma
hedefi ile planlanip ayda bir periyodlarda uygulanmistir,

Oncelikle dorder ya da altisar kisilik takimlar kurulur. Her takima
birer oyun haritasi verilir. Bu haritada okulun belirli noktalari secilir.
Bu noktalara oyun saglayict 6gretmen ya da gdnulld dgrenciler
yerlestirilir. Her istasyondaki gérevin tamamlanmasi ile ekipler de
yolculugu tamamlamis olacaktir. Ekiplerin hedefi gérevi eksiksiz
ve en hizli bicimde tamamlamaktir. Hedef diger gruplarla yarismak
degil tamamlanan sUreye gore belirlenmis hediyelere ulasmaktir.

Ornek sire ve hediyeler:

30 dakika ve alti  : kantin ceki

30-35 dakika aras!: okulda erken yemek sirasi hakki
35 dakika ve UstU : kirtasiye hediyeleri

Oyun oynayacak ekip sayisi, oyuna ayrilan zaman ve okulda musait
istasyon noktasi sayisina gore farkli bicimlerde oynanabilir. Yine ayni
nedenlerle istasyon sayilari da arttirilip, eksiltilebilir.

Birinci secenek; ekipler ayni anda baslar ve her ekip bos bir istasyon
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bulup gorevini gerceklestirir. TUm istasyonlar dolu ise bir istasyonun
bosalmasini bekler.

Ikinci secenek; her ekip dnceden planlanmis ve hesaplanmis bir
rotada ilerler.

[stasyon érnekleri:

*1. Istasyon: Arkadaslariniz ile deneme sinavlarinizi konu alan
bir rap sarki yazin ve bunu istasyon sorumlunuzun kayit almasi
icin seslendirin. Bu sarki en az 1.5 dakika olmalidir.

+2.istasyon: Size verilen on adet halkayi atis noktasindan herkes
en az bir tane atacak sekilde cubuklara atin.

*3. |stasyon: Okulun kapisinda, mezun oldugunuz gin
arkadaslarinizla cekildiginiz bir fotografi canlandirin, istasyon
sorumlusuna bu pozu hazirladiginizda ciiiiz diye bagirarak
fotografinizi cektirin.

+4, stasyon: Bir tabak patlamis misiri elinizi kullanmadan size
verilen ¢op sis cubuklari ile bitirin.

5. Istasyon: Ekibinizle birlikte icinde sinav sorularinin,
cevaplarinin konustugu, canlandigi bir skec¢ hazirlayin, oynayin.
Istasyon sorumlunuz oynadiginiz skeci 3 2 1 kayit dediginizde
kayda alacak.

*6. Istasyon: Bir karikatUr dergisi kapadi tasarlayin. Karikatir
temasl sinava hazirlanan bir égrenci olsun.

b) Okulda Kac¢is Oyunu - Berkay’in Riiyasi

“Berkay'in gece boyu disi agrimistir. Bu yizden cok uykusuzdur.
Arkadaslari teneffiiste oynarken, o uyuyakalir. Rlyasinda
kendisini okuldan cikabilmek icin bir strd bilmeceyi cézmek
zorunda oldugu bir maceranin icinde bulur.”

Kacis oyunu, bir hafta sonu etkinligi olarak besinci sinif 6grenci ve
aileleriyle birlikte oynandi. Okulun pek cok noktasinda 6grenci ve
ailelerinin heyecanla kosturdugu, birlikte sifreleri c6zdugu, ipuclarini
aradigi bicimde gerceklesti. Oyuncular okul kitUphanesi, muzik
odasl, spor salonu ve bahcede; ipuclarini ¢ozerek, zamana kars,
takim becerisi gerektiren bir mekanikle oyunu oynadi.

Veli ve &grenci birlikte gerceklesen bu oyunda hedef okul
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sahasinda eglenceli anilar olusturmak, okulu bir yasam alani olarak
konumlandirabilmektir. Ayrica bu oyun ebeveynlere cocuklarini
bambaska acilardan kesfetme olanagdi da sundu. Ogrenciler de anne
ve babalarinin kendileri gibi bir oyunda kosturdugunu, rekabet edip,
heyecanlandigini, keyif alip edlendidini deneyimledi.

¢) Misi’nin Tarihi Katmanlarina Yolculuk

Bu uygulama 9. ve 10. Sinif 6grencileri ile Misi KéyU'nin tamaminda
gerceklesti. Etkinligi akil oyunlari egitmeni Dicle Cabitkan tasarlayip
uyguladr. Tum kdy unsurlarinin kacis oyununda kullanildigr bu
etkinlikte 6grenciler, takim halinde oyunu eniyisirede tamamlamaya
calistilar.

Dicle Cabitkan’in anlatimiyla oyun:

Misi kdyUnuan tarihi mistik havasinda exit formatinda gerceklestirilen
bir kacis oyunu hazirladik. On kisilik gruplar halinde farkli zamanlarda
yaristirdigimiz - 6grencilerimizi start noktasindan bir sifreyle A
noktasina yonlendirdik. A noktasini bulan &drenciler burada
bulduklari sifreyle B noktasina ulastilar. Béylece 7 sifrenin sonunda
oyunun bitis noktasina gelmeyi basardilar. Oyuna kronometre
ile baslayan gruplarin oyunun bitis noktasinda, kronometrenin
durdurulmaslyla etkinligi ne kadar strede tamamladigi belirlendi.
Oyundaki sifreleri Misi Koyunun tarihi ve kaltard hakkinda bilgilerden
olusturuldu.

Ornek Sifre:

Meydandaki blyUk konakta
Kimler yasamis acaba
Bakinca soy agacina

Bir sayi cikacak karsina
Kapinin ordaki sandigi
Ancak acarsin o sayilarla

d) Alt1 Kafadar - Oyunla Yazma Projesi

Bu etkinlik 5. sinifa giden alti 6grenci ile proje saatinde gerceklesti.
Bir dénem boyunca haftada iki saat seklinde strdaraldd. Etkinlikte
yer alan alti 6grenci, 6§retmenleri tarafindan uyumsuz ve basarisiz
olarak goérulmekte olup arkadaslarinin “onlar yaramaz, onlar varsa
bu isi tamamlayamayiz” diye haklarinda olumsuz goérus belirttikleri
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tipte 6grencilerdi. Bu 6Jrencilerin okuma aliskanliklari zayifti, yazma
becerileri de akranlarina gdre daha gerideydi. Bu 6grencilerin
eglenerek bir kitap yazmasi, yazdiklar kitaplarl da proje paylasim
glnlerinde arkadaslarina imzalayarak dagditmalari  hedefiyle
asagidaki akista bir calisma yUrttuldu.

Her hafta projeden bagdimsiz rahatlatici, takim calismasi ve
odaklanma oyunlarina en az yarim saat zaman ayirdim. Ardindan bir
deneyim yasamalarini tasarladim.

Ik calismada, kizlar okulda olmasayd? sorusuna vyanit arayan
dogaclamalar ile basladik. Dogaclama sonrasi her bir ddrenci
dogaclamasini yazdi. Sonra yazdiklarini birbirlerine okudular ve
tartisarak kitabin girisini yazdilar.
Kitap séyle basladi:

-Ah su kizlar olmasa ne guzel olur.

-Bence hep dir dir ediyorlar.

-Keske sadece erkeklerin okudugu bir okula gitsek.

-Aynen orada bize bir sey yapamazlardi, sonucta erkek yurdu.
-Bence midure sdyleyelim, bize erkekler sinifi a¢sin.

-Olur mu oyle sey bunu teklif ettigimiz anda kendimizi durUst
ve onurlu olmak buyuk bir nasihati dinlerken buluruz.
Digerleri ayni anda:
-Haklisin.
-Boyle bir seyi distinmekle bile hata ettim.
Ikinci adimda okulun icinde bir bilmece ile zarf aradilar. Zarfta bir
mekan bilmecesi vardi. Cevabi “Danisma’ idi.

Danismaya gittiklerinde yeni bir zarf aldilar. Zarfta “Cemal Slreyya,
Ahmed Arif ve Orhan Veli kimdir? Birer siirini okuyun ve siirlerinde
ne anlatmuslar tartisin.” yaziyordu.

Kitaptan:

" ..Elif 6gretmenin odasinda epey siir okudular ve sectikleri
birkacini yazdilar. Bu isi yaparken gizemli zarfla niye boyle bir
gadrev verilmis olabilir diye distinmeden de edemediler.”

Ayni gUn siradaki bulmalari gereken sey bir haritaydi. Haritayr da
ipuclarini tartisarak buldular.
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Kitaptan:

“..Hemen coézddler ve bayrak diredinin yaninda tasin altinda
gizlenmis zarfi kolayca buldular. Zarfta “Sabirla haftayi bekleyin,
zamani da bosa gecirmeyin. Burcu Odgretmen’le (Sosyal Bilgiler
Ogretmeni) bir toplanti dizenleyin. *

Burcu 6gretmen Cumhuriyet 6ncesi ve sonrasi egditim ve egitimde
kadinin yeri Uzerinde bilgi verdi. Burcu égretmenin anlattiklarini ve
sairlerin siirleri ile hissettiklerini yazarak GcUncl calismaya devam
ettiler.

Kitaptan:

”..Nedim adabey onlara kocaman bir zarf verdi. Zarfin icinde
onbir kictik mektup vardl. Bu mektuplarda bilmeceler vardl.
Tum bilmeceleri bilebilirlerse sonunda bir telefon numarasi
cikacaktl. Bir numarall zarfi acarak giiniin macerasina basladilar.
Ilk zarfta her sayiyr yutan bir obur sayi bulmuslardi. Bunun yaniti
kolaydi. “0”

. 0 532 431 diye baslayan numaray: aramak icin kosarak
danismaya ciktilar.”

Siradaki etkinlik icin arada bu 06grenciler hakkinda diger
arkadaslarindan alinmis kisa roportajlar kullandim. Soru soyleydi?
Arda.... lle ilgili olumlu bir ctimle kurar misin? Uygun olan tim
yanitlarin birlestirildigi basit kurgulu bir video hazirladim. Tabii bunu
izleyebilmeleri icin de oyun akisi icinde yapmalari gerekenler vard.

Kitaptan:

"Ama once bilgisayarin sifresini ¢cézmek icin bir dizi ipucunu
cOzmeleri gerekecekmis.
Son hafta etkinliginde sifre Tlrkan Saylan olan bir bilmece oyunu
oynadilar. ©

Kitap soyle bitiyor:
“Merhaba Alti Kafadarlar. Buglne kadar cesitli maceralar
vasadiniz. Buguin de bilgisayara girmek icin parolayr buldunuz.
Simdi bu oyunu neden oynadiginizi aciklayabilirim. Bu ddnya
sadece erkeklerin oldugu bir ddnya olsaydr emin olun ki
cok sikicr ve siddet dolu bir yer olurdu. Okulunuz da dyle.
Ogretmenlerinizin cogu kadin. Kuruculariniz da.

62 Oyun Hareketi Dernegi



Gecmiste gittikleri okullar olmasaydi bugiin burada olabilirler
mivdi? Eger okullarinda erkekler onlari istemeseydi ve onlar
okulu biraksalardi, iyi olur muydu?”

Kitabin sonu icin aldiklarr son ybnerge ve bu ydnergeye verdikleri
cevaplar:

.. Ovnarken yazma isini cok sevdiniz. Simdi yapmaniz gereken
son bir gbreviniz var. Bilgisayarin altindaki kaditlari alin ve
hemen simdi okulunuzdaki herkes icin, kiz/erkek, by ik/kacuk,
6dgretmen/personel fark etmeksizin dénem sonu mesajinizi
vazin.

“Okulumdaki herkese iyi yillar, iyi basarilar, iyi puanlar. Herkese
yeni kiyafetler, herkese sadlik, huzurlar dilerim. lyi eglenceler. lyi
oyun oynamalar. Sinava hazirlananlara Allah zihin acikligr versin.
Herkese sevqi, huzur dilerim.”

E A

“Okulumdaki herkes umarim kitabi bedenir. Dikkatle okumak
isterseniz bu kitap alt! tane besinci sinif grencisini anlatiyor. Bu
olaylar bu okulda gerceklesti. Alti kisi kafa kafaya verip bu kitabi
vazadik. Birinci siniflar okumaya heveslensinler, ikinci siniflar
gulsinler, Gcler kicuk kitaplar yazsin, dértler okudugu kitabi
pavlasip tekrar tekrar okusunlar.

Besler ise bizim gibi kitaplar yazsin. Yediler bu kitabi sevip
kitap serisi cikarsin. BU okulda kitap yazmak isteyen égrenciler
kitap yazar. Ve kitap okumayi seven herkes icin geliyor bu kitap,
umarim begenirsiniz.”

M. B.

“Oncelikle tim o6gretmenlere, bana on senedir emek veren
anneme, sonra da bu okulu insa etmek icin ter ddken iscilere
kiymetlerini bildirelim. Herkesin bir dilegi vardir. Mesela ben
elektro gitar istiyorum. Herkesin dilegi gerceklessin. Hasta
olanlara cok sifalar diliyorum. Odrenci kardes, adabey ve
ablalarimiza da zihin aciklhidi diliyorum.”

AU.
imza Gunu:

Kitabin grafik ve dizgisi okul imkanlari ile yapildi. Kitabin icindeki

Okullarda Oyun Kaltara 63



resimleri ve kapadr da ogrenciler, proje sUrecinin icindeki oyun
gorevleriile olusturdular. Ilk ddnem sonunda proje sunum ginlerinde
Altr Kafadar standi olusturduk. Projede vyer alan 6drenciler
hem aileleri hem 6gretmenleri hem de arkadaslarina kitaplarini
imzalayarak hediye ettiler. imza gunleri ayrica okul gazetesi ve
diger yayin mecralarinda da haber yapildi. Aslinda projenin timune
daha yukardan baktigimizda oynadigimiz oyuna ‘yazarcilik oyunu’
diyebiliriz.

Ardanin yillar sonra hatirladigi

Bu projedeki alti kafadardan biri olan Arda ile ayni okulda bes yil
daha birlikte bulunduk. Sanat kulUb( calismalarinda, muzik ve
tiyatro arasinda tercihlerde bulundu. Okulun proje yuriten ve Alti
Kafadar strecinde temas kurdugu sanat kadrosu ile sicak iletisimini
daima surdtrdl. Dokuzuncu sinif 6grencisi oldugunda pek cok tdéren
vb. sahne islerinde gonulll bir sekilde teknik kadroya yardim etti.
Ve siklikla bu sUrecte Alti Kafadar strecinde ne kadar eglendiginden
bahsetti. Bence Arda icin bu yazma projesi ona daha ¢cok okuma
aliskanligl, yazma hevesi eklemedi. Ama bir birey olarak ona deger
verildigini, en 6Gnemlisi kendisi kendisine deger vermeyi bu eglenceli
sUrecle deneyimledi. Bu durum da Arda’nin okul yasantisina pozitif
bir etki yaratti.

Oyunun bu projedeki kilit roli

Bu projenin ismi yaratici(!) yazma projesi degdil. Bu projenin asil
hedefi de bu 6grencilerde TUrkce alanina dair bir kazanim elde
ettirmek degildi. E§er bir alan Uzerinden dustndrsek bu calisma
daha cok bir rehberlik alani faaliyetidir. Projeye katilan dgdrenciler
TUrkce d6gretmenlerinin ifade ettigine gére yazma ve okuma-anlama
becerilerinde vyasitlarinin oldukca gerisindeydiler. Proje bittiginde
bu farkin ciddi bicimde kapandigini sdyleyemeyiz. Hedefimiz bu
farki kapatmaya dair olsa belki proje bu sekilde sonlanamazdi. Belki
baslayip tamamlanmayan bir is olurdu. Asil hedef bu &grencilerin, bir
arada Urln cikarabilme deneyimlerini yasamasiydi. Bunu yaparken
ogretici olmak, nasihat vermek (ki siklikla verme ihtiyaci hissettim)
ana hedef degildi. Ana hedef eglenmeleri, bir sonraki etkinligi dort
gozle beklemeleri ve hic istenmeyen bazi davranislarda proje riske
girerse akran etkilesimi ile birbirlerini denetlemeleriydi. Gercekten
de birbirlerini denetlemek, birbirleri ile mUcadele etmek zorunda da
kaldilar.
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Oyunun bu projedeki islevi eglenceye ve bu calismanin arzulanan bir
calisma olmasina dogrudan yontem olarak katki vermesiydi. Projede
oyun oynamak asil hedef oyunlardan ciktilar elde etmek, bir sonuc
cikarmak ise o6rtUk hedef olmustur. Proje time varimsal calisimis
ve slrec esnek birakilmistir. Ogrencilere iletilen ana hedef “bir kitap
yazip onu arkadaslarimiza imzalayarak verecegiz” cimlesi olmustur.
Bu ana hedefe ise her haftanin deneyimi bir sonraki haftaya isik
tutarak eklenen basamaklarla ulasiimistir.

e) Manyak Adam - Okulda Cekilen Bir Film

Bu etkinlik 6. sinifa giden on iki égrenci ile okulun proje saatinde
gerceklesmistir. Bir dénem boyunca haftada iki saat sUrmustdr.
Etkinlige katilan 6grenciler bu etkinlikte yer almayi kendilerine
sunulan cesitli proje faaliyetleri arasindan génalli secmistir.

Hedef, filminhemolusturmahemdeizlenmesUrecinde okulaeglenceli
bir pencereden bakabilmek olmustur. Bu ylzden senaryo olusturma
sUrecinde 6grencilerin eglenmesi ve okula mizahi yaklasabilmeleri
ilk tercih olmustur. Bu uygulama, sanat bransi isi gibi gérinmekle
birlikte sdrecin tamaminda oyunlardan etkin yararlaniimistir. Ayrica
projenin kendisine de “filmcilik oynamak” da diyebiliriz.

Calismanin adimlari asagida belirtiimistir:

Ik Gc¢ hafta proje hedefinden bagdimsiz grup oyunlar oynayarak
projeye basladik. Ayrica filmin temasi icin de oyunsu ¢alismalardan
yararlandik. Filmin temasini secerken secenekleri ortaya yazdik.
Korku, komedi, macera, dram, belgesel gibi secenekleri yazdiktan
sonra her tarl savunanlar kendi taslaklarini olusturdu. Senaryo
toplantilarinda taslaklar tartisilirken role girme teknigi ile her 6Jrenci
bir rolUn icinde tartistl. Yonetmen, senarist, yapimci, seyirci temsilcisi
gibi. Tema Onerileri iki tema fikrine indirgendikten sonra ise secim
matematiksel kesinligi olan bir grup oyunu sonunda yapildi.

Temadan sonra senaryo calisildi. Manyak Adam tiplemesi tesadUfen
6gretmenin role girmesi ile ortaya ciktl. Senaryoyu, okulda dislanan
iki cocugu, bir dizi gizemli olayin kahramanlastirmasi Uzerine
kurguladik. Odevlerin gizemli bicimde kaybolmasi, &Jrencilerin
esyalarinin yerinin degismesi, sinif zillerinin tuhaf bicimde duzensiz
calmasi gibi bir dizi tuhaf durumu projeyi calisan éJrenciler yaratti.

Ogrenciler story board ile hayal ettiklerini cizmeleri ve sahne
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cekimlerinde bu gorsel planlari kullanmalarini bizzat uygulamalarda
deneyimleyerek o6grendi. Cekimlerde aci ve 1sik gibi deneyim
gerektiren hususlar disinda tamamen dgrencilerin yonlendirmeleri
ile film cekildi. Ogrencilerde belirgin bicimde mekani fotografik
bicimde gdrme, kamera 6nunde dogal olma becerisi vardi. Aslinda
bu proje strecinde dgrenciler icine dogduklari ve icinde blyudukleri
dijital teknolojiye fazlaslyla asina olduklari oyuncaklarla oyun kurmus
oldular.

Film gdnleri:

Ogrenciler dénem sonu projelerini paylastiklari Proje Sunum
GUndnde, konferans salonunda filmlerinin  galasini  yaptilar.
Arkadaslariile birlikte ilk defa kurgu sonrasi filmlerini izlemek hepsine
buyuk bir heyecan verdi. Ayrica filmleri icin afis yaptilar, afislerin
altina gosterim saatleri koydular ve proje paylasim gunlerinin uzun
63gle teneffls saatlerinde ek gdsterimler yaptilar.

Devam eden yillarda kiltiiriin oturmasi:

Bu projede oyun (ya da oyunsu olan) (¢ noktada bulunmaktadir.
*Projeden bagimsiz olarak oynanan buz kirici ve takim oyunlari.

*Film senaryosunun olusturulmasi ve cekimlerdeki oyunsu
surec.

*Son olarak da filmin galasi devaminda film gunleri yapmak,
ailelere davetiye hazirlamak gibi etkinliklerin oldugu paylasim
sureci.

Bu UcUncU sUrecin ayrica sdyle bir yarari oldu: Daha alt siniflara
ozendirici olan bu paylasim gUnleri sayesinde dgrenciler bildikleri,
Uzerine hayal kurabilecekleri bir drnegdi gdérmus oldular.

Manyak Adam filminin finalini acik uclu biraktik. G6zIUgU capraz
takill olan Manyak Adam filmin sonunda g&zligin baska biri
tarafindan ele geciriimesi ile degisiyor. Manyak Adam filmini dort
yIl boyunca ayni karakter yeni bir konu ile cekmeye devam ettik.
Her defasinda bir dnceki filmde, finaldeki Manyak Adam bir sonraki
filmin misafir oyuncusu oldu. ki yil sonunda Manyak Adam okulun
fenomen karakteri oldu. Ikinci ve Gctncu vyillarda finalde manyak
adam olmak icin rold alma oyunlari dizenlememiz gerekti. Hatta
ikinci sinif grencisi olup ben altincr sinif olunca Manyak Adam rolU
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oynayacagim diye kendine hedef koyan 6grenciler oldu. Bu durum
okulda eglenceli, cocuklarin dinyasindan (bu yUzden de oldukca
abslrt), neredeyse sansirstz filmler cekmek bir kiltlre dondstu.

f) Tema Odakh Oynanan Oyunlar

Etkinlik 4. ve 5. sinif 6grencileriyle drama derslerinde Esra Glnes
tarafindan uygulanmistir. Uygulama bir ddnem boyunca haftada
bir ders saati sirmustdr ve “Bu Nasil Okul?” temasi kapsaminda
planlanmistir. Uygulama ciktilart “Bu Nasil Okul?” proje paylasim
gUnlerinde sergilenmistir.

Uygulamalar: (Projeyi uyqulayan Esra Glnes’in anlatimiyla)
Fantastik Okul Hikayeleri

Onceden kurgulanmis bir orman yolculugu yaptigimizi hayal ettik.
Bedenlerimizle olusturdugumuz lanetli agaclar, bUyUla tuneller,
asiimaz engeller ve c¢ozllmez sifrelerin oldugu bu yolculuk bizi
fantastik bir didnyaya hazirladi. Yolculugumuz sonunda ormanin
icinde bir okul goérduk. Bundan sonrasi asagida 6rnedi olan hikaye
gibi hikayelerin olusmasi ile son buldu. Okul icinde hangi fantastik
veya korku ogelerde bulabilecegimizi beyin firtinasi ile belirledik.
(Drama egitmeni yasli bir cadi, 1.siniflar minik yam yam, tuvaletten
ctkan zombiler, cigliktan zil sesi) Ayni mekan ve 6Jelerde birbirinden
farkll hikayelere taniklik ettik. Odrencilerimiz projenin bir sonraki
basamagdinda hikayelerinden istedikleri fantastik boélimleri resim
dersinde cizdiler. Bu uygulama 3 ders saatinde gerceklesti.

Ornek Hikaye: Canavar Okulu

Bir gin Buse ve Ceylin okula giderken okulun onlardan uzaklastigini
gdrmuUsler. Sonra onlara yardim etsin diye buaylUcU cagirmislar.
BlylcU onlara yardim edecekmis ama bir sarti varmis. Blyulu
ormanin yerini sdylemeleri gerekiyormus. Hemen cevaplamislar
ve derse yetismisler. Okulda dgretmenler canavarmis. MUdar bile...
Buse ve Ceylin derse girdiginde 6gretmen Buse’ye bir soru sormus.
Buse soruyu cevaplayamadidr icin 6Jretmen onu yemeye karar
vermis. Ceylin hemen Buse’yi 6dretmenin elinden kurtarmis. Sonra
sinifa donduklerinde tahtanin konustugunu fark etmisler. Tahtaya
canavarlarl insan yapan iksirin yerini sormuslar. Tahta mudUrin
odasinda oldugunu sdylemis. MudUrln odasinda olmasinin sebebi
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onun da canavar olmasi ve oOgretmenlerin canavar olmasini
istemesiymis. Buse ve Ceylin hemen bahane bulup muddrin
odasina gitmisler. Yere dusen iksir parcalanmis. Hemen enjektére
cekip butin d6gretmenlere icirmisler. Butin cocuklar kurtulup mutlu
yasamislar. Derste cok eglenmisler.

Ceylin-Buse (4.sinif)
Okul Bilmeceleri ve Sinif Define Avi

Okul ile ilgili bazi kavramlari dolayli yollardan anlatmaya calisarak
farkll bakis acilari yaratmaya calistigimiz bu sUrecte, gruplar
olusturarak, sadece okulumuza 6zel bilmeceler hazirladik. “Define
AvI’ basamaginda ise sinift doért gruba boéldik. Drama sinifinin
dnceden belirlenmis noktalarina konulan sifreleri, duvarlara asilan
sorular yardimiyla bulduk. Ayni gruplar bir sonraki derse benzer
bulmacayi, diger arkadaslarinin ¢dzmesi icin kendi siniflarinda
hazirladilar. Ikinci drama dersini 6grencilerin kendi siniflarinda
hazirladiklari sifreleri panolarin arasinda, siralarin altlarinda arayarak
gecirdik. Bu uygulama 3 ders saatinde gerceklesti.

Ac girersin, tok kalkarsin. (Yemekhane)

Gel burada oyna, sorun olunca ugra. (Rehberlik)

Gelen gider, giden gelir. Cocuklar burada beklenir. (Lobi)

Her katta bulunur. Olmazsa olmaz. Oldu mu olur olur. (Sebil)
Okul Karikatiirleri

Sinifa Bursall Unli karikatUrist Cemal Nadir Guler’'in fotografi
asildi. Kim oldugu, mesledi, ders boyunca tahmin edilene kadar
sdylenmedi. Her dgrenciye verilen beyaz balonlarla yapilan 1sinma
calismalarinin ardindan, konusma balonu olarak kullanabilecekleri
etkinlikler vyapilarak ipucu verildi. Karikatlr, mizah, elestiri ve
Uanlt karikatUrist hakkinda verilen kisa bilgilendirmeler sonunda,
okul konulu karikatUrlerimizi cizdik. Bu uygulama 1 ders saatinde
gerceklesti.

Okul Mekan Dogaclamalari

Okulda canlandirma yapabilecegimiz tUm koseleri ve mekanlari
belirledik. O zamana kadar yapilan drama sUreclerinin bu adimda
cok yarari oldu. Dogaclamaya katilan oyuncu bu mekanlardan birini
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secerek, yeni bir dogaclama baslattl. Bu uygulama 5 ders saatinde
gerceklesti.

Okulumun Makineleri

Muzik esliginde her birimiz robota dénUserek robot dansi yaptik.
Her 6Jrencinin bedeniyle bir parcasi oldugu blyUk bir sinif makinasi
olusturduk. Ogrenciler dort gruba ayrilarak okulda ise yarayabilecek
bir makine icat etti. Bu makineyi bedenleriyle olusturup arkadaslarina
sundular.

Uretilenler: Kopya cekme makinesi, canta tasima makinesi, derse su
getiren makine, okulda unutulan esyalari getirme makinesi.

Bu uygulama 1 ders saatinde gerceklesti.
Okul Anilan

Bu oturumda hem dinleme becerimizi test ettik hem de okul
anilarimizi birbirimizle paylastik. Bayimek Gzerine tartisma yarattik.

Bu uygulama 1 ders saati sirmustar.

Okul Sarkisi

Bir ritm oyunu ile i1sinma vapildi. Ogrenciler gruplara ayrildi.
Okullarinin ismi denilince ilk akillarina gelen kelimeler vyazild.
Kelimeler farkli gruplara verildi. icinde o kelimelerin gectigi bir sarki
yazilip ders sonunda sinifa sunuldu.

Bu uygulama 1 ders saati surmustur.
Ornek:

Oncudar onun adi

Turnadir armasl

Egitim, basari her sey var

Disiplini, dostlugu saygisi
Sosyallesmeyle baslar

TecrUbeyle devam eder

Oncudur burasi Oncl

Yeni nesiller gelistirirler
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g) Baris Temasi ile iliskili Oyun ve Oyunsu Etkinlikler

Bu etkinlik 4. ve 5. sinif 6gdrencileriyle drama derslerinde proje
kolaylastiricisi Esra Glnes tarafindan uygulanmistir.  Uygulama
“Barisa Sevdall Cocuklar” temasi kapsaminda planlanmistir ve
uygulama ciktilari proje paylasim glnlerinde sergilenmistir.

Uygulamalar: (Esra Gunes’in anlatimiyla)

Baris Nedir?

Baris kavrami Uzerine yogunlastigimiz bir atolye ile basladik. Cete
savaslart oyunu ile basladigimiz sUrece, barisa dair kelimeleri
havuzda toplayarak devam ettik. Sinifi U¢ gruba bolerek bu
kelimelerin icinde gectigi tanimlar olusturmalarini istedik. Uzerine
bireysel baris tanimlarimizi olusturmaya calistik. Asadida bu
tanimlardan bazilarina yer verdik. Baris kapsaminda hangi konulari
ele alabilecedimiz konusunda yol haritasi belirledik.

Ornekler:

Ormandaki canlilar savas oldugu zaman o6liyor ama melekler
yardima gelir. Ve de Suriye’de savas oldugunda Turkiye'ye geliyorlar.
Ve pecete satiyorlar, camlari siliyorlar. Spor salonlarina gidiyorlar ve
orada yataklar oldugu icin givende oluyorlar. Buttn bunlarin oldugu
bir dinyada baris olmaz.

(4.sinIf 6grencisi)

Felaketin son buldugu, sayginin olustugu, milletlerin birbirine olan
hirslarinin bittigi, iviligin safliga ve temizlige dénustiga, kotalugin
ise yok oldugu andir baris.

Kendinle Baris

Bu adimda kendi olumlu ve olumsuz 6zelliklerimizi bulmaya calistik.
Bu &zelliklerin karsiigr olan bir nesneyi belirledik. Bedenimizle o
nesne formunu alarak arkadaslarimiza sunduk. Hic beklenmedik
ilginc yaklasimlarla kendimize yakin nesneleri bulduk. Kendimizi
tanimlamayi, baskalarini tanimlamaktan daha zor oldugunu fark
ettik.

Baris Sembolleri

Cesitli baris sembollerini inceledik. Sonra herkes kendi baris
semboldnd cizdi.
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Bariscil Céziimler

Bu calisma ile problem ¢dzme oyunlari oynadik. Belli sorunlarin ele
alindigr dodaclama calismalarina bariscil ydntemle ¢cézim bulanlar
rol oyunlarina katild.

h) Ozgiirliikk Temal Oyunlar

Diger bir egitim yilindaki temamiz “Ozgurluk” idi. Dordunct sinif
o6grencileri ile bir donem boyunca oyunun ana malzeme oldugu
calismalar yaptik. Tum bu calismalari derledigimiz bir Ozgurluk
gazetesini donem sonu proje gunlerimizde paylastik. Yapilan bazi
calisma basliklarr asagidaki gibidir:

«Ozgurluk Heykelleri

«Ozgurluk Siirleri

«Otekinin Ozgurlugu

*Martin Luther King, Rosa Parks, Malcom X
«DUstnce OzgUrlugu

«Kadinlarin Ozgurligi ve 8 Mart
«Cocuklarin Egitim Ozgurlugu

+Ozgurluk Tabusu Oyun Tasarlama
*Karikatur, akrostis, slogan calismasi

*Pantomim ile 6zgurluk hikayesi Ifade etme

i) Oyunla Masal, Masalla Oyun

Bu etkinlik veli-6grenci katilimli gerceklesti. Etkinligin amaci bir
masall dinlerken veli-6grenci, veli-veli, 6grenci-6grenci etkilesimli
yaratici uygulamalar gerceklestirmekti. Uygulamay!l bir masal
anlaticisi ve bir oyun saglayicisi olmak Uzere iki egitmen birlikte
uygulad.

Masal anlaticisi, masalini anlatmadan dnce her gelen aileye dnceden
hazirlanmis etkinlik kutusu verildi. Bu kutuda cakil taslari, 15 cm
boyunda kesilmis yln ipler, strafor parcalar vb. ‘oyun her seyle’ wir
zvirlart vard.
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Etkinlik adimlari:

Masal anlaticisi masall anlatmaya baslar. Masalin  belirlenmis
noktasinda durur. Ornegin;

- Keloglan daha 6nce gdrmedigi kadar ilging bir kapinin 6ndnde
durmus...

Oyun saglayicl asagidaki yonergeyi iletir:

- O kapuyr veli-6grenci sirasiyla birer ip koyarak yapar misiniz?
Yalniz bir kuralimiz var. O da etkinlik boyunca kesinlikle
konusmuyoruz ve sizden 6nce oyun alanina konulan iplerin
yerini degistiremezsiniz.

Bu adim tamamlaninca masal anlaticisi masalini anlatmaya devam
eder. Diyelim ki masal asagidaki gibi bir noktada durdu:

- Keloglan’in karsisina kocaman bir dev cikti ve bes tas oyununda
kendisini yenemezse onu yiyecegdini sdyledi.

Masal anlaticisi burada durur. Oyun saglayici asagidaki gibi bir
yonerge iletir:

- Simdi veliler birbirleriyle bestas oynayacak. Ogrenciler
bestasin nasil oynandigini izleyerek 6grenecek. Sonraki tur veli-
dgrenci bestas oynayacak. Bakalim hangi masal kahramanlari
devi yenerek engeli asabilecek?

Masal tamamlanana kadar belirlenmis diger duraklarda dortld, sekizli
gruplar vb. farkli kimelerde oyunlar kurulmaya devam edebilir.

J) Baris Oyunlari Laboratuvari

Bu uygulama bir ddnem boyunca “Barisa Sevdall Cocuklar” ismi
ile calisildi. Proje 5. sinif dgrencilerinden gondlla altr égrenci ile
gerceklesti. Her hafta bir oyun secildi. Secilen bu oyunun takim
dayanismas! ile basarilmasi, oynayan herkesin birbiri ile rekabet
etmek yerine birbirini destekleyerek oynamasi hedeflendi.

Hedeflenen &zellikte oyunlar tarandi ya da bilinen oyunlarin kurallari
degistirilerek hedeflenen baris oyunlari tasarlanmis oldu. Gelistirilen
oyunlar ®énce oynandidaha sonrabuoyunlarin barisileiliskisitartisildi.
Son adimda ise 6grenciler ikiser kisilik gruplara ayrildi. Gruplardan
birincisi, oyunun tarifini yazdi. Gruplardan ikincisi, oyunun baris ile
iliskisini yazdi. Gruplardan UclncUsU ise oyunun cizimini yaptl.
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Ornek Oyun 1:

Bir baslangic, bir de bitis cizgisi cizilir. Bu iki ¢izgi arasinda yaklasik
7-8 metre mesafe vardir. Her oyuncu kafasina bir bardak koyar.
Amac kafamizdaki bardadl dusUrmeden bitis cizgisini gecmektir.
Yolda bardadi dusUren durur. Yerdeki bardadi baska bir oyuncu alip
dustren oyuncunun kafasina koyabilir. Bu sirada kendi kafasindaki
dUserse o oyuncu da oldugu yerde durur. Hedef herkesin kafasindaki
bardagdl diustrmeden bitis cizgisini gecmelidir. Oyunun diger bir
kurall da; bitis cizgisini gecen oyuncu tekrar arkadasina yardim
etmek icin oyun alanina giremez.

Ornek Oyun 2:

Sek sek oyununu nasll bir dayanisma oyununa ceviririz?
*Birinci Adim: Oyun bilinen hali ile oynanir.

«ikinci Adim: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogrencilerden sek sek
oyununu dort kisinin oynadigl, dérddndn tek takim olup, kendi
aralarinda yenme ve yenilme durumunun olmadigi bir oyun
gelistirmeleri istenir.

«Uctinct Adim: Ekipler oyunlarini paylasir. Oyunlarin tarifi
yazilir, cizimi yapilr.

Gelistirilen Oyun:

Oyuncular bir, iki, U¢, dort diye oyuna giris sirasini belirler. ilk
oyuncu tasini bire atar ve sekerek zemini tamamlar. Sadece bire
dondugunde bir numarali kutudan cikmaz orada durur. Ikinci oyuncu
tasi caprazdan ikiye atar. Daha sonra bir numarall kutudaki oyuncu
oyun zemininde sekmeye baslar. Hemen ardindan ikinci oyuncu
da oyun zemininde sekmeye baslar. Amac cizgiye basmadan oyun
alanini tamamlamaktir. iki oyuncu ve daha sonra daha fazla sayida
oyuncu birbiri ile karsilastiginda cizgiye basmadan, birbirlerini
kutudan cikarmadan turu tamamlamak icin is birligi yapar. Oyun
tasi her turda Uc hak ile atilir. Yedi, sekiz gibi daha uzak kutulara én
kutularda duran oyuncu da atabilir. Oyun tasinin hangi kutuda duran
oyuncu tarafindan atilacadina ekip tartisarak karar verir. Dérdunci
oyuncu tasini atarken birinci oyuncu Uc¢ numarall kutudadir. Oyun
sekiz numarall kutuya oyun tasinin atilip tUm oyuncularin tam tur
atip oyun alanindan cikmasi ile sona erer. Oyun esnasinda cizgiye
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basma ya da Uc¢ hakta kutuya tasi atamama durumunda oyun basa
doner.

k) Ogrenciler Kendi Kutu Oyunlarini Tasarliyor
Proje uygulayicilari Esra Glnes ve Dicle Cabitkan anlatimiyla;

Oncelikle kutu oyun kultrimuzi gelistirmek adina, daha once
deneyimlemedigimiz cesitli kutu oyunlarini oynadik. D&nem
temamiz “Ben Kimim?” temasi ile de iliskili olabilecek oyunlar
oynadik. Ornegin; cemberde ver degistirme oyunu: Evinde kedisi
olanlar, bir konsere gidenler yer degistirsin vb. Bir diger drnekse; bir
kagida bir dakika sure icinde en fazla kendisi ile ilgili kelime yazma
oyunu. Ikinci adim baska birinin bu kelimelerden yola ¢ikarak bu
kisinin kim oldugunu tahmin etmesi.

Oynadigimiz kutu oyunlarindan birini temamiza goére yeniden
olusturmaya karar verdik. “Ben” temall oynadidimiz oyunlari
hatirlayip bu kutu oyununu temamiza adapte ederken oynadigimiz
bu oyunlardan vyararlandik. Oyunun demosunu kendi aramizda
oynaylp oyunun son halini verdikten sonra grafigini calistik.
“Ben Kimim?” isimli oyunumuzu bastiktan sonra proje paylasim
gUnlerimizde diger 6grencilere de oynattik.

“Firavun’un Yolu” isimli oyunumuzu ise yedinci sinif 6drencileri ile
calistik. Oyunumuzun temasi antik Misir donemi idi. Fakat oyun
sorularimizin icinde 7.sinif Sosyal Bilgiler dersinde dgrendiklerimiz
de vardi. Oyunumuzun tahtasini, kurallarini 6zgun bir sekilde calistik.
Oyun zemini ve oyun Kartlarinin grafiklerini bilgisayar dersimizde
yaptik. Oyunu proje paylasim guUnlerinde arkadaslarimizla da
paylastik.

Okullarda Sokak Oyunlari Oynamanin
Oniindeki Bazi Engeller

1Yagisli havalarda dgrencilerin okul bahcesine cikartiimamasi,

2.Bazi okullarda hi¢ sokak oyunu zemini olmamasi, bazilarinda
cizgilerinin silinmesi,

3.0yun ekipmani olmamasi (sek sek tasi, kuka-bocce vb. oyun
ekipmanlarr)

4. Egitim liderleri ve 6gretmenlerin engelleyici tutumu
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5.0grencilerin bu oyunlar bilmemesi

Okulda sokak oyunlarinin 6nindeki engel ile ilgili ilk akla gelen
bu sorunlar ¢cdzmek icin basit bir dnerimiz var: Sokak oyunlarini
tasinabilir hale getirmek. Ise sek sek, bocce, vur cikart sek, sokak
bowlingi, halka atma gibi oyunlarin zeminini cikma mineflo zeminlere
cizerek baslayabilirsiniz. Hatta ilk prototipleri Urettikten sonra orta
okul 6grencileri proje derslerinde kendi sokak oyunu Unitelerini
Uretebilirler. Bizim bu sayede okulda pek cok sokak oyun halimiz
oldu.

Bahcede blyUkler top oynuyor ve ayni zeminde kicukler sek sek
oynayamiyor mu? Oyun halinizi koltuk altina alip bahcenin sakin bir
kdsesine gecebilirsiniz. Yagmur mu yagiyor, oyun halinizi koridora,
sinifa acabilirsiniz. Sek sek tasinizi, pet siseden yapilmis bowling
lobutunuzu isi bitince kattaki oyun dolabina, sinifinizdaki oyun
malzemeleri kdsesine ya da kattaki rehber 6Jretmen veya okul
idarecisinin odasina birakabilirsiniz. Tabii 6grenciler bazi sokak
oyunlarint hi¢ bilmiyor olabilir. Bunun icin égrencilerin sokak oyunlari
oynamasini tesvik eden bazi etkinlikler yapilabilir:

*Oyun Haritas: Okulun belli noktalari bazi sokak oyunlarinin
oynanma noktasl olarak belirlenir. Oyun haritasi bir kroki ile
okul panolarina asilarak, hangi gruplarin, hangi istasyonlari,
hangi glnlerde ve teneffUslerde kullanabilecedi planlanir.
Gonulll oyun oynaticilart &Jrenci grubu olusturarak bu
oyunlarin ekipmanlarinin tasinmasi, kurulmasi ve ekipmanlarin
surdUrUlebilir bicimde kullaniimasi saglanir.

«Kullp Calismasi: Pek cok okulda 6grencilerin kullp etkinlikleri
vardir. Bu kullUplerden oyun tasarim ve uygulama kullbuU
kurulabilir. Bu kullp 06grencileri tasinabilir sokak oyunlari
Uniteleri Uretir. Uretilen bu Unitelerin ayni zamanda okuldaki
diger 6grenciler tarafindan oynanmasi icin de organizasyon
gelistirebilir, belirli gin ve tenefflslerde oyun kolaylastiricisi
olarak bu oyunlarin oynanmasini saglayabilirler.

*Oyun Sadlayici veliler: Bazi okullarda sinif anneleri, okul aile
birlikleri aktif rol almaktadir. Hafta sonu veli 6grenci katilimli
sokak oyunlari senlikleri, veli katilimli sokak oyunlari ekipmanlari
Uretme atolyeleri yapilabilir.

*Sokak Oyunlart Turnuvast: Okul capinda belli periyodlarda
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sokak oyunlarr turnuvalar gerceklestirilebilir. Bu turnuvalara
ekipler halinde katihm olabilir. Bu turnuvalara hazirlanmak icin
ekipler kendi aralarinda siklikla antrenman yapacaktir. Dogru
motivasyon ve duyurular ile bu turnuvalara hazirlik sayesinde
cok iyi bir sinerji yakalanacagindan ve bu oyunlari ¢cocuklarin
kendiliginden defalarca oynayacagindan emin olabilirsiniz.

*Farkli oyun tdrlerinin birlesmesi ile sokak oyunu oynama
motivasyonunun arttirimasi da mumkidnddr. Ben okulda
calistigim villarda ikinci sinif dgrencilerimin bir ceyrek dénem
boyunca sokak oyunlarini artan bir istekle oynayabilmesiicin bir
kutu oyunu zemini kullandim. Pirasa’nin Sokadi isimli bir kutu
oyunu zemini basitce sdyle oynaniyor: Monopoly stratejisinde
ilerleyen bir oyun zemini var. Zeminde kutular bir iki U¢ seklinde
ilerliyor.Bazi kutulardaise 6dUl ya da ceza sembollerivar. Diyelim
ki oyuncu oyuna sek sek oynayarak basliyor. iki hakla oyunu
oynadigini ve oyunun sonunda bese kadar vardigini varsayalim.
Sek sek oynadiktan sonra kendi piyonunu bese kadar ilerletir.
Geldigi kutuda ceza semboll oldugunu varsayalim. Oyundan
aldigi puanlara ya da atis mesafesi, yanma hakki gibi bazi oyun
unsurlarina dair ceza alir. Geldigi kutuda 6dul var ise bu sefer de
bu unsurlara ait kazanimlar elde eder. (Ek can, arti iki puan vb.)

2. sinif 6grencilerimin her birine bu kutu oyunu sahasindan cogaltip
dagittim. Ayni zamanda topladiklari puanlari gorebilecekleri skor
tahtasi yaptim. Ik hafta antrenman hedefli oynadilar. ikinci hafta
6dul-ceza uygulamasi olmadan puanlarinin skor tahtasina yazildigi
bicimde oynadilar. Uctinct hafta 6dul cezanin dahil oldugu bicimde
oynadilar. DérdUncl hafta, tarafimca bazi dengeleri ve 6grenci kisisel
kazanimlarini gozeterek olusturdugu takimlar ile takim halinde
oynadilar. Finalde ise tUm siniflarin lider takimlari kendi arasinda
siniflar arasi finallere katildi. Bu sayede sadece ders plani dahilinde
ayni sokak oyunlarini farkli motivasyonlar ile defalarca oynanmasi
sagland.

Hibrit Oyun Uygulamalan

Kitabin ikinci bélimuande bazi uygulanmis érnekler yer aldi. Bu
orneklerden biri de BiOyunkur uygulamalaridir. Bu uygulamalar
dogrudan okul sahasi ile ilgili olmamakla beraber 6gretmenlere ve
velilerle calisma yapan okul profesyonellerine ilham olabilir. Ozellikle
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Bioyunkur sosyal oyun uygulamalarinin, dijital ve fiziksel oyunun
birlikte kullanilmasina, dnci bir érnek oldugunu distnmekteyim.2

BiOyunkur Ekibinin Tanimladigi Sorun:

GUnUmMUz kentli yasam biciminde cocuklar, okul disi vakitlerinin
bayUk bdlumUnU evde, cekirdek aileleri ile birlikte geciriyor. Pandemi
ve vyeni normal olarak adlandirdigimiz sartlar da bu durumu
destekleyerek kaniksanmis aliskanliklara dénutstariyor. Bu sartlarin
sonucu olarak cocuklarda;

*Ekran bagimhhginda artis,
*Oyun ihtiyaclarinin dijital araclarla (tek yonld) karsilanmasi,

*Yaratici dusinme ve &zglveni destekleyen, 6zgUr oyun
alaninin daralmasi,

*Asosyallik ve iletisim problemleri gibi negatif sonuclar olusuyor.

Ebeveynlerise - dzellikle calisan anne ve babalar - glvenlik ve sagdlik
kaygllariyla ev dist ortamlarda 6zgUr birakamadiklari cocuklariyla bas
basa kaldiklarinda pek cok sorumlulugun yani sira oyun arkadasligi
roline girmekte dogal olarak zorlaniyorlar.

Bu sartlar ev ici mutlulugu olumsuz etkileyebiliyor.

Ebeveynler icin bir yetememe psikolojisi ve gerginlik, cocuklar icin
anlasiimama psikolojisi ve tatminsizlik dogurabiliyor.

Pandemi slrecinde hemen herkes tarafindan gorUlebilen bu
problemin pandemi sonrasinda da benzer bir dozda devam edecedi
dusUncesindeyiz.

Bununla birlikte, saglikli oyun bir cocugun hem fiziksel, hem
zihinsel gelisimi icin birincil éneme sahip bir ihtiyactir. GUnimuiz
metropollerinde ise, biz yetiskinlerin gecmiste kendiliginden
ulasabildigi saglikh oyuna simdiki cocuklar erisemiyor ve dijital,
soguk bir dinya cevresinde blayUyorlar.

Saglikli Oyun: Cocuklarin hem fiziksel, hem de zihinsel gelisimi icin
yararliolan ve cocuklarin kendi yaratimlarina olanak tanityan (oyunda
tUketici rollerden cok Uretici rolde olmak) oyun bicimidir.

12. Sorun ve ¢o6zUm onerisi boluma Niltfer Sosyal Girisimcilik Merkezi yarismasl icin
hazirlanan formdan alinmistir.
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Soruna Getirdigimiz Céziim Onerisi:

Bioyunkur, pandemi sUrecinde evden cikamayan tdm c¢ocuklar icin
Urettigi dijital araclarin cocuklara erisim ve saglikli oyun kurmalari
icin motivasyon hedefli kullanildigi oyun programlari Gretmektedir.
Bu sayede cocuklar evlerini bir deneyim alani ve pek cok ev esyasini
da oyun materyali gibi kullanabilmektedirler. Bu yukarda sorun
olarak tanimladigimiz oyun eksikligi icin &nemli bir deneyimdir.

Bioyunkur programlari, cocuklara uzaktan (online) eriserek, saglkli
oyun deneyimi gerceklestirir. Bu deneyim surekliligi hedefler. Kisaca
programi deneyimleyen cocuklar kendi oyunlarini, kendi olanaklariyla
kurma davranisi gelistirir. Aileler icin ise oyun arkadasligi zorunlulugu
ortadan kalkar ve cocuklarinin yarattigi oyun dogasina bir konuk ve
kolaylastirici rolt almaya baslarlar.

Program bu doéniisiim icin gereken motivasyon kaynagini
su sekilde saglar;

*Aile icin atanmis bir oyun kolaylastiricisinin cocuk ve aile ile
kurdugu sicak iletisim.

+Aileye iletilen somut oyun materyalleri (Oyun Her Seyle oyun
modull).

«TUm sUrecte kullanilan oyunlastirma mekanikleri.

*Cocuklarin asina oldugu dijital olanaklarin bir arac olarak
kullaniimasi.

*Periyodik bulusmalar (online) gerceklestiren oyun kulUpleri ile
sosyal etkilesimin gerceklestiriimesi

Calismalarimizda ¢ yonlii iyilesme gbzlemliyoruz.

1.Cocuklar dijital bagimliliktan uzaklasarak, 21. Yazyil becerilerini
(zaman ydnetimi, sunum becerisi, odaklanma, tasarim, yaratici
dustnce vb.) gelistiren fiziksel oyunlart ev yasantilarinin
merkezine aliyorlar. Oyun kurmak eglenceli ve kendiliginden
gelisen bir eylem haline geliyor.

2.Sosyal oyun kulUplerinde her hafta dlzenli bulusan ve
oyunlarini paylasan cocuklar, farkli sehirlerde hatta farkli
Ulkelerde yasayan cocuklarla dostluklar kurabiliyor. Bu tarz bir
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sosyallesme cocugun dinyasini genisletiyor.

3.Ebeveynler, cocuklarl kendi baslarina uzun soluklu oyunlar
kurarken, kendilerine bos zaman yaratabiliyorlar. Cocuklarinin
gelisimini gdzlemliyor, evin glvenli ortamindan ayriimadan
sosyallesebilmelerini izliyor ve tim bunlar ev ici iletisimi pozitif
bir atmosfere tasiyor.

Ornek Birebir Bi’Oyun Uygulamasi:

Bu uygulamanin dijital alt yapisini 6zel bir web 2.0 araci ile
gerceklestirmekteyiz. Hazirladigimiz uygulamada bir arazi ve
arazinin ortasinda bir kdépek var. Oyun zemininin U¢ kenarinda
kutucuklar bulunmakta. Bu kutu kUmelerinden bir grubun icinde
hayvanlar, bir grubunda yiyecek-icecek mama kabi vb., diger grupta
ise kullbe, oyun parki malzemeleri, tasitlar var.

Oyuna soyle baslyoruz:

“Gordaginiz gibi kdpedimiz cok yalniz ve hicbir seyi yok. Bugin
oyunlarimizi oynarken ona da yardimci olalim mi?”

*Birinci Adim: Kdépegdimize isim verme oyunu. Alfabeden
gelisiglzel secilmis Uc sesli, bes sessiz harften bir isim Uretme
oyunu.

sikinci Adim: Kopegin ilk ihtiyact ne? Ona ilk olarak ne vermek
istersin?

Diyelim ki yanit: Mama kabl
Yonerge:
T stren var. 3 ¢ift corap kullanarak bir mama kabi yapmalisin.

Oyunbaz coraplarla mama kabini tamamlayinca dijital oyun
alanina oyun saglayict mama kabini strtkler.

«Uctinct Adim: Artik mama kabimiz var. Simdi sirada ne var?
Divelim ki kaba kemik koymaya karar verdik.

Yonerge:

Harika. Simdi sendeki poset lastiklerini birlestirici olarak
kullanacaksin. En az bes materyali birlestirerek bir kemik
yapabilir misin?
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Oneri:
Kalem kutundaki kalem, silgi vb. ekipmanlari lastikleri kullanarak
birlestirebilirsin.

*Dordinct Adim: Kdpegimizin karni doydu ama cani cok
sikiliyor? Ne yapsak?

Yonerge:

Diyelim ki yanit ona bir arkadas olarak hayvan sececedim. Sectigi de
kartal olsun.

Sen kartall ben de kdpegdi canlandiracagim. Kartal'in buraya
ilk gel-digi ve birbirleri ile tanistiklari ani canlandiralim.
Canlandirmamiz ~ bittiginde kartall da oyun sahamiza
ekleyecegiz.

*Besinci Adim: Buglnin son adimindayiz. Simdi kdpegimizicin
ne alalim.

Yanitimizin kdpek evi oldugunu varsayalim.
Yonerge:

O zaman énce sendeki oyun hamuru ve ¢cop sisleri kullanarak
bir kullbenin iskeletini yapalim. Devaminda kagdit parcalarini
keserek duvarlari ve catlyl yapabilirsin.

ilk calisma burada sona erer. ikinci calismada dijital, zemin
uygulamanin kaldigr yerden devam eder. Calismanin hedefleri
dogrultusunda zemin etrafindaki materyaller yenilenebilir.

Bioyunkur online gérismesinde kullanilacak olan materyaller daha
dncesinden aileye bilgi mesaji ile iletilir ve gdérisme esnasinda bu
materyallerin hazir tutulmasi istenir.

Ornek Sosyal Oyun Uygulamast:

Sosyal oyun uygulamalari ise birebir oyun bulusmalarinin sonunda,
(enaz12seanslik bir bulusmanin ardindan) oyunbazlarin slirece en az
doérder kisinin bulundugu gruplarda devam ettigi bir mekanizmadir.

Mekanizma: Her ay bir tema belirlenir ve bu temaicin 6zel dijital oyun
zemini olusturulur. Bu sefer her oyunbaz hem online bulusmalarda
hem de bulusma disi a-senkron uygulamalarda gerceklestirdidi
gorevlerden sonra bu ortak dijital oyun zemininde calisir. Uc aylik
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tema 6rnegdi ve bir ayin calisma icerigi asagidaki gibidir:
Siraslyla ayin temalarr: Koy - Mahalle -Sehir
Tema: KOy

*Birinci Bulusma: Kdy temali bilissel oyunlar oynayacagiz. Kéy
temali ayin oyun kutusunu birlikte tasarlayacagiz.

«ikinci Bulusma: “Koéyumuzde Senlik Var” temali kukla oyunu.
Bu oyun sayesinde bir kdy digund canlandirmasi yapip, birlikte
sarkilar sdyleyip dans edecegiz.

«Uctinct Bulusma: Koy ile ilgili strpriz bir misafirimiz olacak.
Koy yasami hakkinda kevyifli bir sohbet gerceklestirecediz.

*Dordlnct Bulusma: Projelerimizi ve ay boyu gelistirdigimiz
kdy temali islerimizi paylasacagiz.

Ayin Bireysel Gorevleri: Eve “oyun her seyle” felsefesi ile bir kdy
kurmak. Ayin oyun kutusu materyallerini kullanarak.

Ayin Sosyal Sorumluluk Goérevi: Yanginlarda kdylunu terk etmek
zorunda kalan cocuklar icin bir hediye kutusunu komsularini ve
akrabalarini da dahil ederek hazirlamak.

Avyin Bireysel Yaraticilik Calismasi: Bir uzay kdyU nasil olur?

Oyun lyi Gelir Projemizin Egitimcilere Verebilecegi ilham:

Pandemi sUrecinde onceki sayfalarda tanimladigimiz sorunlarla
hepimiz yUzlestik. Bu sayede, yasadigi sadlik sorunlari nedeniyle, her
glndnu evde gecirmek zorunda olan ¢cocuklarin ve ailelerinin neler
yasadigini daha iyi anlayabildik.

Bu farkindaligin sonucu olarak, bu slrecte tedavisi devam etmekte
olan ve evde bakim hizmeti alan (belki evde egitim hizmeti de) 6-10
yas arasl zihinsel kapasitedeki cocuklara da cesitli stk’lar kanali ile
ulastik. Bu cocuklar ile bulusmamizin ana hedefi oyun ile iyi olma
haline katki vermek oldu.

Oyunla iyi olma haline katki vermek icin asagidaki hedeflerde online
oyun bulusmalari gerceklestirdik:

1.0yun seansinin eglenceli ve bol kahkahali gecmesi.

2.Gucun daha cok cocukta oldugu oyunlarin olusmasini
saglamak.
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3.Ev icinde pek cok oyuncak olmayan materyalin hayal
glcumuzle nasil oyun materyaline donustugund gdstermek.

4 Ebeveynlerin  de bu calismalarla bilinclenmesi ve bu
uygulamalari kendilerine érnek almalari.

Belki, 6zel durumda 6grencileri olan 6dretmenler ve diger okul
profesyonellerine, Bi'oyunkur uygulama &rnekleri ilham verir. Bu
sayede 6gretmenler bu uygulamalardan ilham alarak kendi ézgln
uygulamalarini gelistirebilirler, online olarak dahi bu &zel grup
cocuklar icin etkili uygulamalar gelistirebileceklerini fark edebilirler.

Online Egitimde Oyunun Yeri “EGITMEN VOL 1”

Egitmen Vol 1 Egitici Egitimi, online egitim sdreclerini oyunla
destekleyecek icerikler paylasan ¢ saatlik bir programdir. Bu strecte
deneyimlenen uygulamalar sadece online slreclerde degil, yiz
ylze egitim sureclerinde de kullanabilen cok yonlU uygulamalardir.
Ayrica bu uygulamalar ders ici oldugu kadar ders disi alanlar, proje
calismalari, okuldaki ¢zel gln calismalari ve okul disi 6grenme
alanlarinda da rahathkla kullanihr.

Egitmen Vol 1 Egitim Akisina Dair:
Egitimin birinci bdliminde &Jrenmenin  fizyolojik serlveninin
oyunla iliskisine dair argiman kurulur.

Ikinci bolimde, oyun carkindaki odaklanma ve hareketlendirici tipte
oyunlar oynanir.

Uctnct béluman ismi rol odasidir. Bu bélimde dramatik etkilerden
nasil yararlanildigi yasayarak iletilir.

DordlincU bolumde ise, aslinda egitimimizin tanisma anketinden
baslayarak egitmen vol.l egitiminin tUm slreclerinde kullanilan web
2.0 araclarindan bazilarini tanitip egitim streclerimizde kullanimina
dair &nerilerde bulunulmaktadir.

Egitim Akisi:
Birinci Adim:

Buz kiricr oyun;

Birinci tur enerji topu bir katilimcidan digerine sirayla atilarak
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oynatilir. Zoom ekraninda tum katilimcilarin ekrani aciktir. Herkes
elinde hayali bir top varmis gibi topu ismini sdyledigi diger katihmciya
atar. Ikinci tur katilimei topu aldiginda “bir cimle ile kendini tanitir”
ve topu yine baskasina atar.

Ikinci Adim:
Bu adimda 6grenmenin fizyolojik serGiveninin oyunla iliskisi tartisilir.
Ogretmen yorumlarr:

«Oyun eglenceli bir seydir. Ogrenci oyun oynadigi bir yerde
dgrenmeye istekli olur.

*Oyun esnasinda alinan keyif, bilgiyi kalici hafizaya surUkler.

«Ogrenmenin duygusal yoni cok dnemlidir. Oyun duygulari
devreye sokar.

*Oyun 6grencilerin kendilerini daha rahat ifade ettigi bir alan
yaratir.

Egitmen gelen yorumlari toparlar ve 6grenmenin dopaminle iliskisini
yorumlar. Bu iliski kabaca soyledir:

sy

Ogrenme egitim fakultelerinde kisaca ‘kalici davranis degisligi
olarak tanimlanir (Hepimizin bildigi gibi) Ancak akademik sureclerle
6grenme tek basina bilginin kalict olmasina hizmet etmez. Bilgiyi
kalicl hafizaya gdbndermek icin &grencilerin 6grenme slreclerine
olumlu duygularin eslik etmesi gerekir. CinkU beyin olumsuz anlari
unutmaya olumlu anlari hatirlamaya yonelik calisir. Oyleyse bu
durum haz hormonumuz dopamin ile dogrudan iliskilidir. Cocuklarin
en iyi dopamin salgilama araci ise oyundur.

Ek olarak asagdidaki bilgiler de paylasilir:

-Oyun haz verir. Birey haz alacagmni bildigi duruma vyararci
(pragmatist) bir yaklasimla odaklanir.

-Dijital oyun sektdérl oyunun haz boyutunu bu kadar beceri
ile kullaniyorken biz egitmenlerin dijital oyunlarla savasan bir
yaklasimdan siyrilip egitim sUreclerimizde dijital pedagojiden
nasil yararlanabiliriz?

Uclncd Adim:

Bir iletenin, bircok iletilene bilgi aktardigi klasik aktarimda dinleyeni

Okullarda Oyun Kaltara 83



aktif hale getirecegimiz bir anlatim deneyecegiz. Siradaki grafigimizi
anlatirken anlatan bir es verecek. Bu es esnasinda yUksek sesle
buralara efektle anlatima dahil olur musunuz?

Nedim sabah uyandi ve bir kedi gibi, hatta bir aslan parcas gibi
gerindi. (es)

Burada katiimcilarin yiksek sesle esneme sesi cikartmalari ve
heres esnasinda o esin oldugu yerdeki efekti yapmalari gerektigi
hatirlatilir.

Sabah egditimlerinde zihnini daha erken acmasi gerekiyordu.
YUzana yikadl. (es)

Cayini hazirladi, bilgisayarini acti ve cayinin sekerini karistirmaya
baslad. (es)

Grafikte ders sdrelerinin dusik oldugu yere bakti ve buldum der
gibi bir ses cikardl. (es)

Mesele sadece ders ici odaklanma siresi degildi. Bir konu anlatim
sdresince dersler batdind, bir proje sdresi, bir sosyal veya sanat
projesinin calisiima sdreclerinde de benzer inis ¢ikislar vardr ve
ic sesi ile yaaaa dedi (es)

Oyun carkindaki oyunlar anlik ihtiyaclar icin kullanilabilirken,
tim egditim sdreclerinin web araclari ile oyunlastirma ile daha
genis bir stirece yayilabilecedini 6rneklemenin uygqun oldugunu
dasandd, bu grafidgi bu sekilde yorumlamanin iyi bir ¢cézim
oldudunu ddstndd ve kedi gibi mirlad (es)

Peki rol odasi uygulamalar bu isin neresinde diye disindrken
telefonu caldr (es)

Arayan egitime katilan Eren 6gretmendi. Tesekklr etmek icin
sabah sabah aramisti ama lyi de yapmisti. Clnk( role girme
uygulamalarinin hem ders icinde hem de egitim siireclerinde
olusturdugu rutinlerde cok ise yaradigini séylemisti. Nedim
dgretmen Eren dgretmene heyecanla su an egitimde olsaydim
Sizi tim katilimcilara alkislatirdim dedi (es)

Ve egitim icin masasinda yerini aldl. Icinden besten itibaren
sifira dogru saymaya basladl. (es)

Sizinle bir grafik Ustinden oyunlari nasil egitimle iliskilendirdigimize
dair diger argimanimizi, sizin de slrece hareketlendirici olarak
dahil olmanizla yorumladim. Katkiniz icin tesekkir ederek ikinci
boIimUmUz oyun carkina gecis yapabiliriz.
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Dorddnci Adim:
Derslerimizde Oyunun Yeri, 2. Oyun Carki
Derste sikilan 6grenciler icin elimizdeki panzehir “oyun”.

Odaklanma oyunlari 6gretmenlerin en cok ihtiyac duydugu oyun
tarleridir. Bu bélimde deneyimlenen oyunlar hem ders sdreclerini
hareketlendirecek hem de online veya ylUz yUze sUreclerde, her
yerde, her an kullanilabilecek odaklanma oyunlari érnekleridir.

Oyun Carkinda Yer Alan Oyunlar:

*Kuralsiz sayma:

Egitmen ekibin ona kadar sayamayacagini iddia eder. Kural sudur;
aynl anda birden fazla kisi siradaki saylyl sdyleyemez. Bir Kisi
digerlerini ydnlendiremez. Orintl yapilamaz.

*Esya bulma:

Egitmen bir esya soyler. Ornegin bulasik stingeri. Bu esyayi en son
getirene sevimli bir ceza verilir. Ve onun bir esya sdylemesi istenir.

*Kule yapma:

Bu oyunda kimse yerinden kalkmadan masasi ve etrafindaki esyalari
kullanarak iki dakikada en yUksek kuleyi yapmalidir.

*Esra Diyor Ki:

Bu oyunda egitmen komuttan 6nce ismini sdyler, katilimcilar da
egitmenin dedigini yapar. Ornegin, Esra diyor ki... Burnunuzu tutun.
Herkes burnunu tutar. Egitmen arada bir kandirmak amaciyla ismini
sdylemeden komut verir. Yapanlar yanar.

*Tik Tak Bom:

Egitmen bir web aygitl ile gelisiglizel zaman ayarlayict kullanir.
Katilimcilarin sirasini séyler. Bir mekan tanimlar ve o mekanda
olanlari katimciladan séylemesini ister. Stadyum: haken, top, seyirci,
kale gibi. Zaman ayarlayici kim kelimesini séyliyorken calarsa o Kisi
oyun disi kalir.
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Besinci Adim:
Oyun Saglayict Olmanin Puf Noktalari:

Bu adim kitabimizin ilk boéliminde oyun saglayici 6égretmenler
icin yaptigimiz tavsiyeleri icermektedir. Tekrar olmamasi amaci ile
burada tekrar yer verilmemistir.

Altincr Adim:
Egitim Iceriklerinde Dramatik Etki: Online Rol “Rol OdasI”

Bu boélimde online derslerde prodUksiyon firsatl dedigimiz bazi
uygulamalar gelistirilmistir. Bu uygulamalar ylUz ylze egitimde
kullanilan ama ekrana gectiginde anlam kaybetmeyip hatta bazi
ekran avantajlari ile daha iyi olan uygulamalardir.

*Hikaye Tamamlama

Bu bolime isinma amacl bir hikaye tamamlama oyunu ile baslanir.

Hikaye: Hikayemiz biraz fantastik! Ahmet égretmenin 2020 yilinda
dUnyay! saran bir salgin ylUzinden butin formasyonu degdismek
zorunda kalmis. Derken bir gln kendini online egitim konusunda
destekleyecek bir egitime katilmis...

(Katilimcilar hikayeyi birer cimle ile strdUrUrler.)
*Rolde Yazmak

Bu bdlimiicin bir dnceden 4 farkli zoom odasi hazirlanir. Oda isimleri
veli odasl, idareci odasi, 6gretmen odasi, dégrenci odasi seklinde
dizenlenir.

Katilimcilar 4 farkli gruba bolunur. Her ekibe bir gdrev hazirlanir.
Ekipler kendi toplanti odasinda bulusur ve rol kartlarinda yazan
godrevleri yerine getirir.

(Odalara 7dk sure verilir.)

1.Rol Karti: Siz bir velisiniz. Ogrencinizin (cocugunuzun) online
egitimin kullanimi ile ilgili okula bir geri bildirim maili yaziniz.

2.Rol Kartr: Siz bir 6gretmensiniz. Ogrencinizin online egitim
sUreci ile ilgili aileye geri bildirim yaziniz.

3.Rol Kartr: Siz bir 6grencisiniz. Icinde bulundugunuz online
egitim sUreci ile ilgili okul idaresine bir dilekce yaziniz.
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4.Rol Karti: Siz okul idarecisisiniz. Odretmenlerinize online
egitim sUrecleri ile ilgili bir mail yaziniz.

Oda donust tam katilimceilar yazdiklarini paylasir.
*Role Girmek

Egitmen ekranini kapatir. Bir sapka, gozIUk ile goriintisind degistirir.
Ekrani actiginda roltn icinde konusur.

- Neredeyim ben? Yanlis yere geldim sanirim. Ben emekl
dgretmenim ‘cik cikte’ okey oynamaya geldim. Siz kimsiniz?
Burada bdyle egitim mi olur? Nerede bizim kara tahtada ders
anlattigimiz gdnler! (Soru cevapla dodaclama devam eder.
Dodaclamanin merkezinde online egitimin iyi kOtd ydénleri,
deneyimler yer alir.)

Role giren kisi ekrani kapatarak rolden cikar. Yapilan uygulama ile
ilgili asagidaki uygulama prensiplerini paylasir.

1.Roleekrankapalibaslamaniz ve ekrankapaliroldencikmalisiniz.
(Sinifta da sinif disinda baslayip, sinif disinda tamamlamaniz)

2.Rol icin géruntintza degistirin. (Bir sapka, esarp, peruk gibi
bir aksesuar ile)

3.Rol icinde kalmaniz, rolde devamlilik degerlidir. Bir 6grenciyi
uyaracaksaniz dahi rolinUzden cikmadan o rol Kisisinin
tutarhiliginda bu elestiriyi gerceklestirebilirsiniz.

4 Rol kisinizin ilk islevi rol model olmaktir.

Ornegin; cocuklarla yaptigim uygulamada ‘Kurabiyeci Dede’
cocuklara her gin kurabiye yapan, sut veren, mahalleyi stpUren,
sokak hayvanlarini besleyen bir yasli rol modeldir. Ayrica yashhga
bakisi -is yapabilme ve topluma yararli olmanin yasla sinirli olmadigi
gibi- tartisma firsati sunar. Cumhuriyet Bayrami, Kizilay vb.
konularinda anilari, tanikliklari olabilir.

Role girme ile dersinizin herhangi bir aninda dramatik etkiler yara-
tabilirsiniz.

*Haber Biilteni
Egitmen herkesin ekranlarini kapatmasini ister ve sadece seslendidi

kisinin ekranini acmasini ister.
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Egitmen: lyi aksamlar sevgili seyirciler. Bir Nedim'’in viicudundan ana
haber bultenine hos geldiniz. Vakit kaybetmeden Nedim’in beynine
baglaniyoruz... Evet beyindeyiz, bakalim orada neler oluyor? (Bir
katilimciya pas atar) Simdi mideden Elvan’a baglaniyoruz. Elvan
Nedim’in midesinden bildiriyor.

iki Gc¢ kisi ile daha bu canlandirma gerceklestikten sonra bunu
odgretmenlerin nerelerde ve nasil kullanabilecekleri tartisilir.

Yedinci Adim:

Web 2.0 Araclarinin Oyun Temelli Kullanimi “Dijital orkestra sefi”
Bu bélumde Web 2.0 araclarinin kullanimi 3 baslikta ele alinir.
1.B6lim: Ders Oncesi:

Genel basliklardan bahsettikten sonra, bu kisimda sunum hazirlama
icin “Slides Go” sitesi tanitilir.

2.B6/0m Ders sirasi:

Genel basliklardan bahsettikten sonra, bu kisimda kavram haritalari
ve derslere gorsel destek icin Canva sitesi tanitilir.

3.B6lim: Ders Sonrasi:

Genel basliklardan bahsedildikten sonra, 6lcme degerlendirmeden
ornek verilecegi sdylenir. Quizizz programi ile egitimin buraya kadar
olan bolimuU hakkinda eglenceli bir yarisma yapllir.

8AdimM:
Bi'Okul KoyU

Discord isimli bir uygulamada “BiOkul KéyU” isimli deneyim paylasim
cemberi kurduk. Bu uygulamada asagidaki odalari olusturduk:

*Kdy Meydani: Genel duyurular, paylasim vyaptikca seviye
atlayan koylUlerin duyurusu gibi genel paylasimlaricin kullanildi.

*Kdy Gazetesi: Bizim egitim bashgimiz ile ilgili yazili yayinlarin
paylasildigr oda.

«Ogretmen Tarlasi: Ogretmenlerin  yaptiklar uygulamalar
paylasip fikir aldiklari, islerini gelistirdikleri oda.

*Kdy Okulu: Bu odada egitim icerigimizi destekleyecek farkli
oyunlar, yazilari paylastik.
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*Acik Hava Sinemasi: Bu odada video iceriklerini paylastik.

Egitim sUresince acik kalan BiOkul Koyl 146 6gJretmenin aktif
faydalandigi bir egitim cemberi olarak Biokul Ucretsiz hizmet alani
oldu.

Boliim 3
YAZILAR VE GERGEKLESMi$ PROJE ORNEKLERI

Yaraticihga Yolculuk “Pisagor”

Asagidaki calisma 5. sinif dgrencileri ile proje Kkolaylastiricis
dgretmenlerinin esliginde bir dénem boyunca calisildi. Calismayi
anlatan bu yazi “Yaraticiliga Yolculuk-Pisagor” isimli blltenden alind.

Tum 5. sinif &Jrencileri okulun konferans salonunda toplandi.
Sahneden siyah bir 6rtinin altinda bir sey var. Ben soruyorum.
“Sizce bu 6rtinun altinda ne var?” Sonra anlattiklarima ekliyorum.
Bu 6rtinUn altindaki nesneden yola cikarak mizik yapacadiz, bilim
gosterileri Uretecediz, filmler cekecegiz, goérsel sanatlar Urlnleri
calisacagiz. Ve sonra ortU bir sovla aciliyor. Bir dénem boyunca
yaraticiligimiza referans olacak Bisan eski model bisiklet bizi
sahneden selamliyor.

Peki Yaraticihk Gelistirilebilir mi?

Son dénemde varaticihgin gelistirilebilir bir beceri olduguna dair
norologlarin géruslerini daha sik duymaya basladik. Burada énemli
olan soru vyaptigimiz bu calismalarin &grencilerimiz Uzerinde
nasil degisim vyarattigini olcebilmek. Eder odaklandigimiz sey
cocugumuzun sportif becerisi olsa, 6rnegin takla atmak, bunun
gelisimini gdzlemlemek kolay. Ya da beceriye dayal bir sanat egitimi,
ornedin keman egitiminde cocugumuzun gelisimini isitebiliriz.

Kisinin hayat boyu kullanacagi bu yaraticilik calismalarinin dlculebilir
olmamasi isimizin en zor yani Velinin dlcllebilir alanlarda cocugunu
kiyaslayabilmesi kolay. (Kiyaslamasi iyi bir sey mi o ayri bir konu?)
Yaraticilik ya da takim becerisi gibi hayalet gelisimsel uygulamalarda
ise velinin elinde veri yok ve ona satilan hayallere inanmak zorundal

Bu projede ilk dnemsedigim sey &grencilerimizin tam da akran
iletisiminde zorlandiklari déneme denk gelen bir donemde takim
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halinde ortak bir hedefe odaklanmalaridir. Bu yil bGtin gruplarimiz
istisnasiz bu konuda cok yol kat ettiler.

ikinci dnemsedigim durum ise dgrencilerimizin bir objeyi sanatsal
Uretimleriicinortak ¢cikis noktasiolarak kullanmalaridir. Ogrencilerimiz
hem kendi islerini yaparak hem de diger islerin Uretimine taniklik
ederek yaratici bir streci dogal bir akis icinde yasadilar.

Bir GcUncU yarart okulumuz Gretim iklimine olan katkidir. Yaraticiliga
yolculuk projesinin ileri yaslarda égrencilerimizin calisacaklarr diger
projelere de referans niteliginde olmasidir. Su clmleyi rahatlikla
kurabilecegiz: “Hani Pisagor projemizde bisikletle sunu yapmistiniz
ya, hadi daha ucuk dusdnun...”

S6zUn 6zU, dJrencilerimizin yaraticihgini gelistirmek Gzerine etkin
calisilabilir. Gorinmez olani gorebilelim yeter ki.

Nedim Bugral
Proje Koordinatéri

Miizik Bisiklete Karisti

Muzik 6gretmeni Gince GOndldn proje grubu ‘bi ikilet” ve muzik
6gretmeni Can Sahinbas’in proje grubu ‘nota hackers’ bisikletimizin
farkl noktalarindan sesler arastirdi. Birlikte hangi sarkilarda ritimle
eslik edeceklerine karar verdiler. Proje kolaylastiricisi egitmenleri
esliginde provalarini yaptilar. Dinletilerini okulumuz konferans
salonunda hem besinci siniftaki tUm arkadaslarina hem de dérdUncU
sinif ve yedinci siniftaki arkadaslarina iki farkli seansta sundular.

Bisikletle Steam Baskadir

Proje kolaylastiricisi bilgisayar 6gretmeni Ceren Alp’in grubu
Tontirikonton bir bisiklet UGzerindeki bilimi arastirarak proje
yolculuklarina basladi. Bisikletteki surtinme kuvveti Uzerinden
aydinlatma, sensor kullanarak acilan semsiye ile yagmurdan korunma
gibi inovasyonlari bisikletleri Gzerinde calistilar. Tontirikontonlar
bilimle basladiklari yolculuklarinin sonunda, slrecte yaptiklarini
arkadaslarinatiyatroile sundular. La Casa de Papel dizisine gbnderme
yaparak olusturduklari senaryolariyla Pisagor isimli bisikletlerindeki
calismalarini da eglenceli bir senaryo ile anlattilar.
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Bisikletin Ener;jisi

Pisagor projesinde calisan bir baska grup da fen bilgisi 6gretmeni
Emel Urucay’in proje kolaylastiriciiginda Zaman Yolculart oldu.
Ekip Gyeleri bilim insani gibi dustntp enerji dontstimi ile
Pisagor’un elektrik Uretmesini sagladi. Ekip Uyeleri bilim insanlarinin
laboratuvar macerasini gésteren bir tiyatro performansi ile sirecteki

kazanimlarini paylasti.

Dekoratif Bir Eser “Pisagor”

Resim 6gretmeni Burcin Erolun proje kolaylastiriciliginda calisan
Pottezler grubu bir bisikleti kitapliga cevirerek yaraticiliga yolculuk
serUvenlerinde basarili bir donlisim isine imza attilar. Tamamen
kendi hazirladiklari sunumlari ile islerini proje sunum ginunde
arkadaslarina anlatan Pottezler ortaya cikardiklari bisiklet kitapligi
veli bekleme alaninda daimi yerine de tdrenle koydu.

Cagdas Sanat Eseri “Pisagor”

Resim 6gretmeni Gamze Sdzeri'ni proje kolaylastiriciiginda calisan
Fire Ligh isimli proje grubumuz Pisagor’'un kendisini bir sanat
eserine cevirdi. Bir ekip halinde bisikletin Gzerinde boya yaparak ve
kurdele ipler kullanarak eserini olusturan 6égrencilerimiz sanatin farkli
boyutlarini deneyimlemis oldular. Yaraticiliga yolculuklarr stirecinde
cagdas sanat eseri yaratan 6grencilerimizin eseri okulumuzun veli
bekleme alaninda daimi yerini ald.

Bir Film “Pisagor”

Proje kolaylastiricihgini drama ve tiyatro egitmeni Esra Glnes’in
yaptigr filmin konusu sdyledir. Bir bisiklet gizemli bir sekilde okulda
belirirse ve onu sUren herkes gizemli bir dinyada kendini bulursa
ortaya nasll bir film cikar? Tabii ki belki de tirinin tek temsilcisi
olan 6grencilerin senaryosunu tamamen kendi olusturduklart okul isi
korku filmi cikar.

Bir Film “Manyak Adam 5”

Proje kolaylastiricihgini drama ve tiyatro editmeni Alparslan Colak’in
yaptigl bu film projesinde okulun kilt karakteri Manyak Adam bu
sefer bisikletli bir senaryo ile karsimiza ¢ikar. Filmin konusu soéyledir:
Cani sikilan bir grup 6grenci harcliklarini birlestirerek kullaniimis eski
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bir bisiklet alirlar. Fakat bisikleti paylasmayi bir turli beceremezler.
Manyak Adam’in gdzinden kacmayan bu anlasmazhidi Manyak
Adam kendine has gerilim yaratan ydntemlerle cozer.

Takim Becerilerini Gelistirmek icin Her Takima Verilen
Haftalik Sorun C6zme Uygulamalan

Her proje modulinde uyguladigimiz “Hizli Dasin Karar Ver”
uygulamalarimiz  ¢cocuklarimiza c¢adin becerilerine doéntk ciddi
kazanimlar ekledi. Proje saatlerinin ilk bolimunde gruba verilen
gorevin sinirll zamanda gerceklesmesi Gzerine kurgulanmis olan bu
uygulama surekli tekrarlandikca dgdrencilerin zaman ydnetiminde
olumlu degisimlere neden oldu. Ayni anda birkac gbdrevin yerine
getirme sorumlulugu da o6grencilerimize sire¢ icinde is birligi
gelistirmedeneyimlerikazandirdi. HDKV uygulamalariprojesaatlerine
baslarken proje calismalarina da daha odaklanarak baslamalarina
neden oldu. Bu grup aktivitesi sayesinde 6grencilerimizin proje
saatlerine baghhgi, edlenerek calisma motivasyonu artti.

Hizli Diistin Karar Ver Turnuvalari

Ogrencilerimizin - HDKV  uygulamalari  yaparak elde ettikleri
deneyimlerin ardindan proje slrecimizde mutlaka turnuva yaptik.
Bu turnuvaya hazirlanirken rutin HDKV uygulamalarini daha farkli
bir motivasyonla uygulayan &édrencilerimiz ayni zamanda turnuva
Gyesi olduklari proje ekibi ile de daha derinlesmis bir bag kurma
firsatl yakaladi.

Logo Tasarim Yarismasi

“Yaraticihga Yolculuk” modulimizde &grencilerimizden bireysel
veya takim halinde projemize uygun logolar tasarlamalarini
istedik. Logo tasarimlarindan &nce logonun ne oldugu, iyi
logo &rneklerinin sunuldugu bir 6n calismanin ardindan grafik
bilgisi olan 6gretmenlerimiz tasarim sdrecinde o6grencilerimize
bireysel danismanlkta da bulunduk. Strec sonunda bu calismay!
degerlendirebilecek bir juri olusturularak birinci secilen logo projenin
anlatildigl her tarlU yazili ve gorsel mecrada kullanild.

Ogrencilerimizin Proje Sonrasi Geri Bildirimleri:

Projemiz bittiginde 6grencilerimize gecirdikleri sdrecleri sorduk.
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Boylece hedef kazanimlarimiza ulasabildik mi? Sdrec¢ verimli gecti
mi? Bu proje calismalarinda neler hissettik? Gibi sorularin yanitlarini
aldik. Bizim icin 6grencilerin cevaplarini 6grenmek proje sunumlarini
izlemekten cok daha heyecan vericiydi.

Projeyi tek kelime ile tarif etmelerini istedigimizde en ¢ok ‘eglencel’
yanitini aldik. Bunun yaninda; hayal, efsane, harika, mutluluk, mathis,
bisiklet, yaraticilik, mutluluk gibi kelimeler de geri bildirimler arasinda
en ¢ok kullanilani oldu.

Bu proje size ne katti sorusuna 6grencilerin en cok verdigi cevap:
Takim calismasi idi. Bu soruya verilen diger cevaplar ise sdyle: Nasil
film cekildigi, nasil ritm yapildidi, robotik malzemelerini tanimak,
boyama yapmak, silikon yapmay! 6grenmek, sahne deneyimi.

Proje sUrecinde en cok ne zaman ko&tU hissettin? diye sorduk,
cogunlugun yaniti “kavga ettigimizde” oldu. Diger yanitlar da soyle:
Bir seyi basaramadi§imda, ayakkabim ya da kiyafetim boyandiginda,
rekabet oldugunda, Manyak Adam rolinU kaptirdigimda, HDKV
gdrevlerini basaramadigimda, cok konusup arkadaslarima laf
birakmadigimda.

Pisagor projesinin onlara ne ifade ettigini bir paragrafla yazmalarini
istedik. Yanitlardan biri: “Fikirlerimiz uyusmasa da bir yol bulduk,
sadece dinlemeyi degil fikirlerimi sdylemeyi de 6égrendim. insanlarin
farklh dustncelere sahip oldugunu 6grendim. Arkadas sevgisi ve birlik
olmay! kattl. Kendimize alinan bir bisikletin sadece binmekten ibaret
olmadigini, Pisagor'un en sansl bisiklet oldugunu ddsdntyorum.
Film cekmekten korkuyordum ama artik korkmuyorum. Kavga
etmemeliyiz, unutmayin ne kadar ¢cok kavga ederseniz, basiniza o
kadar cok sey gelir”

Proje Koordinatérii Banu Bozkurt’un Proje Sonu De-
gerlendirmesi Asagidaki Gibidir:

Once Hayat, Yaraticiiga Yolculuk - Pisagor projesi ortaokula yeni
adim atmis S.siniflarimizin ilk proje serUveni oldu. Dolayisiyla bu
yil proje kolaylastiricisi 6gretmenlerimizin omzundaki yUuk de ona
gore fazla oldu. Ortaokul proje sireclerinin temelini atmak, HDKV
sUreclerini kavratmak, 6grenci gruplarini siki calisan takimlar haline
dénUstirmek hic kolay olmadi.

Her biri kendi alaninda uzman olan &gretmenlerimizin proje
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streclerinde olagan ders akislarindan cikip, farkl bir formasyona
gecmeleri gerekti. Dolayisiyla onlara da gecirdikleri streci sorduk.

Ogrencileri tanimak, farkli karakterleri uyumlu calisan bir takima
donlstirme sUrecleri onlart en zorlayan yer olmus. Tabii ortak
malzemelerin kullanimi da haftalik planlarini bozmus. Biz de
farkindaydik. Bir sonrakiyilajandayaaldigimizilk not dabuoldu zaten.
Gosterdikleri anlayis ve ¢cozUmcU yaklasimlarr icin 6gretmenlerimize
tesekkir borcluyuz.

SUreclerle ilgili farkli dustinceler de ortaya ciktl. Tek obje calismanin
cok iyi oldugunu dustnen 6gretmen de vardi, zor oldugunu ddsinen
de.Ders saatinin az oldugunu distnen de vardi, yetmedigini sdyleyen
de. Farkli dustnceler iyidir. Hepsini tartistik. Nedenini, nicinini birlikte
konustuk ve yine bir sonraki yilin notlarini aldik.

HDKV modull ilk etapta &grencilerin basari oranlarinin distk
oldugu bir moduldir. Bu yuzden ilk zamanlar 6drenciler cok
sikayetci olur. Proje kolaylastiricisina disen dogru geri bildirimle
onlarl takim calismasini kavratmaktir. Zorlukla baslayan bu moddl
ogretmenlerimizin geri bildirimine ‘onlarin  takim calismalarina
yonelik gelisimlerini gdérmek oldukca keyifliydi’ seklinde oldu. Zor
baslar ama sonrasi keyiflidir.

Sunum gunU herkesin emeklerinin karsihgmi aldigi ginddr. Tam
6gretmenlerim  sunum gunt  &gJrencilerimizin  ortaya koydugu
performanstan mutluydu.

Bir proje dénemini de geride birakmanin keyifli yorgunlugu, bir
sonraki yilin heyecant ile karisti. Aklimizda cilgin fikirlerle bakalim bir
sonraki yil hangi obje ile nasil bir serlven yasayacagiz?

Banu Bozkurt
Ortaokul Proje Koordinatori

Egitimde Hibrit Bir Uygulama Onerisi “KARAGOZ
MUZE DEDEKTIFi”

Asagidaki sunum 03 Nisan Cumartesi, 2021 tarihinde Bursa
BUyUksehir Belediyesi Mizeler Midurlagu tarafindan dizenlenen
“Sanal Mlzenin Egitim Ortami Olarak Kullanimi” baslikli webinarda
BiOkul.Online adina katilan Nedim Bugrala aittir.
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Pandemi sureci egitimde, dogal olarak da egitimin alt bilesenlerinde
de cok seyi degistirdi. Bu sUrec pek cogumuz icin de yeni kesiflere
neden oldu. Okullarda drama egitmenleri de drama dersleri ve tiyatro
kullbU uygulamalarinda bu degisimden paymna dusen kesifleri
deneyimliyor. Bu sUrecte ben de pek ¢cok online uygulama tecrubesi
yasadim. Pandemi gectiginde ve ylz yUze egitim icin gerekli sartlar
eskisi gibi olustugunda bazi uygulamalarima biraktigim gibi devam
edemeyecegimi 6ngdriyorum.

Online bazi uygulamalarin egitim sUreclerimize nasil dahil olacaginin
habercisi olan “Karagdz Mlze Dedektifi” isimli dijital oyunun drama
derslerinde nasil kullanilabilecedine dair bir dneri-tasarim asagidaki
gibidir.

Konu:

Kent kaltdrd ve kentin kadltdrel hafizast.

Iki il nce bu konuicin kullanilan materyaller ve dersin tasarimi asadi
yukari belliydi. Uygulama da ders saatinde gerceklesirdi. Simdi ise
dersindisinda da budijital oyun sayesinde ders ile iliskilendirilebilecek
bir deneyim tasarimi yapmak mumkun.

Ornek akis,

1.Adim Mesaj Metni: Merhaba. Seni ¢cok &zel bir gérev bekliyor.
insanlar kultarel hafizalarini kaybetmeye basladi ve Karagoz,
Bursa Kent Mlzesi’nde bu sorunu ¢cdzmek icin senin yardimini
istiyor. Asagidaki linke tiklayip gorevi tamamladiginda sana
bir belge verecek, o belgeyi bana drama dersinde ulastirmayi
unutma.

gili link:
https://www.bursamuze.com/muzemacerasi/story.html

2.Adm Mesaj Metni: (Ogretmen’e belge geldikten sonra
6gretmen 0Ogrencinin evde acmasi icin ikinci zarfi verir.)
Harikasin ilk adimi tamamladin. Simdi sira ikinci adimda.
Karagdz'e godndermek icin evinde cok eskilerden kalan
esyalarl arastirmaya baslamalisin. Bu esyalardan sectigin
birinin fotografini cek. Evine nasil gelmis? Eskiden ne amacla
kullaniliyormus? Kiminmis? Sectigin nesne hakkinda olabildigi
kadar cok kisi ile konusup hakkinda bilgi topla, bu bilgileri de
yaz ve drama dersine bu fotograf ve bilgiler ile gel. Bu bilgileri
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Karagdz'e birlikte ulastirmak icin son bir adim calismay! da
drama dersimizde yapacagdiz.

3.Adim: Herkes bireysel ya da grup calismasi ile evlerinden
getirdigi tarihi nesneleri belli bir formatta sunar. Kayda alinan
bu calisma muze ile paylasilir.

Bu tasarimda deneyimi zaman ve mekan sinirliliklarindan ¢ikartarak
ders disi sUreclere, her 6drencinin kendi kisisel d§renme serlvenine
de olanak taniyan bir hale getirmis olduk. Bir dijital oyunu dersin
dncesinde kullanmis olduk.

Zamanla “Karagdz Muze Dedektifi” gibi egditsel dijital oyunlarin
daha da artacagina inaniyorum. Orman Genel MudUrlagu gibi kamu
kurumlari, belediyeler veya dernekler de kendileri ile ilgili konularda
egitsel dijital oyun icerikleri Uretcekler ve kamusal alanda herkesin
oynamasina aracilik edecekler. Dolayisiyla okul disi 6grenme alanlari
ile baslayan 6égrenme yolculugunda muize, tiyatro, bilim merkezleri
vb. fiziksel yapilarin yanina bu tip pek cok dijital platform eklenecek.
Bu da okullardaki sosyal ve sanat alanindaki derslerin artik sadece
fiziksel alan ile sinirl olmayacagdi anlamina geliyor. Sanat egitmenleri
veya okulun sosyal alanlarinda sorumluluk alan 6Jretmenler de bu
tarz egitsel dijital araclart 6grenme tasarimlarinda kullanabilecek.

“Dedektif Karagdz’iin Bursa Kent Miizesi Macerasi” oyunu
hakkinda

Turkiye'nin muzelerdeki ilk egitsel dijital oyunu olan “Dedektif
Karagdz’'in Bursa Kent MuUzesi Maceras” bursamuze.com’'da
yayinlanmaktadir. BiGames tarafindan Uretilen bu oyunun ben de
hikaye tasarimi ve seslendirmesinde bulundum.

Dedektif Karagdz'ln Bursa Kent Muzesi Macerasi egitsel bir
dijital oyun olarak okuma yazma bilen tim cocuklarin rahatlikla
oynayabilecekleri ve daha kUcUk vyaslarin da ebeveynleri ile
birlikte tamamlayabilecekleri boélimlerden olusmakta. Oyunda
oyuncular sanal mize aracilgiyla Bursa Kent Muzesi'ni kesfedecek
ve sorulara cevaplar bularak insanlarin hafizalarini korumaya
calisacaklar. Oyuncular bu oyunda yapboz, nesne bulma, kelime ve
harf yerlestirme, isaretleme gibi bélimleri tamamlayarak Dedektif
Karagdz'e yardim ediyorlar.

Muzenin 3 katinda bulunan 3 galerideki 14 bodlim ve 12 obje oyun
icerisinde cesitli mekaniklerle incelenmektedir.”®
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Bir Festival Alani Olarak Okul Bahgesi:
“Ivir Zivir Kutusu”

Paris’te bir ilkokul, yaslari 6 ile 11 arasinda degisen éJrenciler 6gle
teneflstindeler. Yemek siralari gelene dek bah¢ede oyun oynuyorlar.
Bahceye tam bir karmasa hakim.

Cocuklar, barakaya benzeyen bir yapinin icine girip ellerinde cesitli
esyalarla disari cikiyorlar. Araba tekerlekleri, kumas parcalari, su
borulari el degistiriyor. Aldiklari esyalarla bahc¢enin bir kdsesinden
Oteki kosesine kosturuyorlar. Dort kisilik bir grup, tahminen birinci
sinif cocuklari, bir késede bir agaca kumaslardan salincak kuruyor.
Bir baska grup tekerlekleri Ust Uste dizerek boylarindan buyik bir
kule yapmis, Ustlne tirmanip yere athyorlar. Birka¢c cocuk trafik
konilerini almis megafon gibi kullaniyor, badira bagira dolasiyor.

Ben yUksek lisans tezim icin gdzlem yapmaya ve ne oldugunu
anlamaya calisiyorum. Copten cikarilmis bu esyalarin bir okul
bahcesinde isi ne? Bu kUclk cocuklarin bir yetiskinin yardimi
olmadan boyle tehlikeli oyunlar oynamasina okul nasil izin veriyor?
Bu okulda neler oluyor boyle?'

Elbette oyun bilimleri yuksek lisansina gitmeden 6nce okul
bahcesinde vir zivirla oynayan cocuklar bulacagimi biliyordum.
Yine de boyle bir gbérintlye asla hazir olamiyorsunuz. En azindan,
bizimkiler gibi en iyi ihitmalle glzelce dekore edilmis hamster
kafeslerine’ benzeyen okul bahcelerine alismissaniz.

Fransa’da inceleme sansini buldugum projenin adi Boite a Jouer;
oynamalik kutu ya da oyun kutusu olarak Turkce'ye cevirebiliriz.
Ben “wvir zivir kutusu” olarak cevirmeyi tercih ediyorum, nedenini
birazdan daha iyi anlayacaksiniz. Kimilerimiz ayni uygulamayi
PlayPods adiyla biliyor olabilir. Zira bu uygulama Fransa’ya 6zgu
degil; Fransa, Ispanya, Birlesik Krallik, Belcika gibi Ulkelerde de
benzerlerine rastliyoruz. Fransa’da ise basta Paris’teki devlet okullari
olmak Uzere farkli sehirlerde son birkac senedir yayginlastiriimaya

13. Bu yazi Mimesis isimli internet dergisi ile OyunlaEgitim blog sayfasinda yayinlanmistir.

14. Okul bahcesi ve oyun: Fransa’dan ezber bozan bir érnek isimli blog yazisindan alintidir.
https://plufplufwordpress.com/2018/01/04/okul-bahcesinde-oyun/

15. Sarah Thomson, yetiskin dederlerine gore rasyonalize edilmis okul bahcelerini glizelce
dekore edilmis hamster kafeslerine benzetir. Bkz. S. Thomson, (2003), A well-equipped
hamster cage: the rationalisation of primary school playtime, Education 3-13, 31(2), 54-59.
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calisihyor.

Ivir Zivir Kutusu’'nun ilk uygulamasini ekolojik oyun alaninda calisan
bir dernek, badisci ve devlet destedi ile ve Fransa’nin oyun bilimleri
Uzerine calisan en koklu arastirma merkezinden akademik go6z-
lemciler esliginde 2014 yilinda Paris'te gerceklestiriyor. Sorbonne
Paris Nord Universitesine bagl bu arastirma merkezi bunyesinde
konuyla ilgili yUksek lisansima basladigimda, dernek Ivir Zivir
Kutusu'nu ilk kez bir anaokuluna yerlestirmeye hazirlaniyordu. Bu
sayede hem Kutu'nun ilk uygulamasinin yapildidi ve doért senedir
kullaniimakta oldugu bir ilkokulu hem de Fransa’da ilk kez bir
anaokuluna yerlestirilmesini gdzlemledim.

Bu vyazida sizlere tez sUrecinde edindigim teorik bilgiler ve
uygulama ile ilgili gbézlemlerim araciidiyla o6ncelikle Ivir Zwir
Kutusu’'nun ne oldugunu, teorik temellerini ve pratikte neye
benzedigini anlatmak niyetindeyim. Sonra bodyle bir uygulamanin
okullardaki “bos zaman”lar icin ne anlama geldigini ve Turkiye'de
gerceklestirilebilirligini tartismak istiyorum.

Ivir Zivir Kutusu Nedir?

Ivir Zivir Kutusu, isminin acikca ifade ettigi gibi, wir zivir diye
adlandirdi§imiz nesnelerle dolu bir kutu. Prefabrik bir baraka, ahsap
bir konteyner ya da bir alet kutusu gibi degisik formlarda olabilen
Kutu'nun icinde oyuncak olarak nitelemeyecegdimiz, kullanima geri
kazandiriimis cesitli nesneler var: araba tekerleklerinden tutun da
tencereye, trafik konilerinden meyve kasalarina, hortum ve su gideri
parcalarindan balik¢l aglari ve kumas artiklarina kadar degdisik ve
gunUmuzde cocuklarin ellerinde gdrmeye alismadidimiz esyalar. Ivir
Zivir Kutusu, fiziksel dzellikleriyle tasvir ettigimizde iste bu kadar
basit bir yapr: okul bahcesinde, gercekten de degersiz wir zivir ile
dolu bir kutu. Ancak Kutu’ya hayat veren, onunla kurulan iliskiler ve
bu iliskilerin kurulmasina ortam saglayan teorik arka plan.

Ivir Zivir Kutusu’nun arkasindaki ideali su sekilde dzetleyebiliriz: okul
ortamindaki oyun imkanlarini zenginlestirmek, serbest oyunu tesvik
etmek ve cocuklarlailgilenen yetiskinler ve cocuklar arasinda dialoga
dayali yeni bir iletisim sekli olusturmak. Bu anlamda, Kutu’nun formel
okul ortamina kalici olarak yerlestirilen ve hem cocuklar hem de
onlarla ilgilenen yetiskinler icin form disi bir oyun pratigi oldugunu
soyleyebiliriz.

Bir oyun pratigi olarak Ivir Zivir Kutusu iki temel unsura dayanmakta:
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Dicerisine yerlestirilen nesnelerin acik uclu, kullanima geri kazanilmis,
oyuncak olmayan ve birbirinden badimsiz nesneler arasindan
secilmesi. 2)Cocuklarla ilgilenen vyetiskinlerin oyunsal bir tutum
benimsemesi.

Bu iki temel unsura sadik kalindigindinda okul bahcesinde alisiimisin
disinda iliskilerin kuruldugunu, cocuklarin ve yetiskinlerin paylastig
b6zglr ve varatict bir ortamin olustugunu, okul bahcesinin ve
“bos zaman” ya da “enerji atip derse hazirlanma” firsatl olarak
degerlendirilen tenefflslerin Brian Sutton-Smith’in deyimiyle bir
festival alanina'® donustugunu gdriyoruz.

Benim Fransa’da godzlemledigim orneklerde Ivir Zivir Kutusu, en
uzun teneffls olan &gle teneffuslerinde, animatorler” tarafindan
aclliyordu. Geri kalan zamanlarda ise Kkilitli kaliyordu. Oyun saati
stresince Kutu'nun kullanimi ile ilgili yalnizca tek bir kural mevcut:
Kendine ve baskalarina zarar vermeyeceksin. Okul bahcesi her
kdsesinde garip nesneler bulunan bir daginikhiga mi burtnmdas,
dert degil. Kutu'dan cikarilan birtakim nesneler kiriimis, yirtilmis,
pislenmis mi? Dert degil. Batln cocuklar, btln nesnelerle istedikleri
kadar, istedikleri yerde, istedikleri kisiyle ve istedikleri muddetce
oynamakta serbest.

Peki ya guvenlik? Evet, Ivir Zivir Kutusu muhtevasindaki nesneler
sebebiyle okul bahcesine bir miktar riski davet ediyor. U¢ uca
ekledikleri kumaslari gdrece yUksek bir dala baglayip sallanmaya
calisan © yasinda cocuklarl ya da araba tekerledinin icine girip
yuvarlanan cocuk gruplarini gdérdiiguntzde sakin kalmaniz o
kadar kolay degil. Biraz sonra tekrar dedinecediz ama Kutu'nun
uygulandigi okullarda teneffuslerdeki yaralanma ve kavga sayisinin
dUsttgunu simdiden sdylememe ve icinizde olusan minik sUpheyi
yatistirmama izin verin. Uygulamada énemli olan, risk ve tehlike
ayrimini yapabilmek ve durumu, oyunu ve oyunun faydalarini én
planda tutarak analiz edebilmek.

Bu noktada, cocuklardan sorumlu yetiskinlerin edinmesi gereken
oyunsal tutum devreye qgiriyor. Ivir Zivir Kutusu uygulanmaya

16.Brian Sutton-Smith, bir makalesinde okul bahgelerinin festival 6zelligini kaybettigini,
oysa kendi ritUelleri, spontanhidi ve butln ¢ocuklar tarafindan serbestce tecrtibe edilen
olaylar agi sebebiyle cocukluk kultirinun “teneffus festivali” (recess festival) olarak
degerlendirilebilecegini sdyler. Bkz. Brian Sutton-Smith, (1990), School Playground as
Festival, Children’s Environments Quarterly, 7(2),

17. 3-7.Fransa’da okullarda ve genclik merkezlerinde mufredat disi aktiviteler diizenlemek ve
aktiviteler stresince cocuklarla ilgilenmek Gzere istihdam edilen, mesleki yeterlilik belgesi
gerektiren meslek.
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baslamadan evvel ilgili yetiskinler detayli bir egitimden geciyor.
Egitimin amaci, yetiskinlerin, oyunu ve cocugu 6n planda tutan bir
davranis degisikligini glndelik tecrlibeleri dogrultusunda mesleki
pratiklerine entegre etmeleri. Playwork prensiplerine dayandirilan
bu egitim ile yetiskinler risk/tehlike analizi yapmayi, durumlari oyun
oynayan cocuklarin gbztnden gérmeyi, onlari dinlemeyi ve pozitif bir
iletisim kurmayi, dogru ve yerinde mudahale sekillerini dgreniyorlar.
Ivir Zivir Kutusu ile yetiskinlerin roll, klasik anlamda her seyi kontrol
eden ve dUzenleyen aktif otorite figurinden arka planda duran aktif
gozlemci figlrtne evriliyor.

Peki, Ivir Zivir Kutusu ile oynandiginda okul bahcesi neye
benziyor?

Bir Ivir Zivir Kutusu ile oyun saatini ilk kez gdzlemledigimde her
sey cok karmasik gdzUkUyordu: Kdselerde 6&beklenmis cocuklar
nesne viginlarinin  Ustinde sohbet ediyor, baskalari birtakim
yapilar (salincak, ikili salincak, bar masasi, voleybol filesi, sihirli
tente vb.) insa ediyor, kimileri etrafta kosusturup baska gruplarin
nesnelerini “avliyor” ya da kumas bagladiklari kasalarin icine oturan
arkadaslarini ordan oraya cekiyor, ellerinde karton silindir nesneler
olan bir grup “kavga” ediyor, bir diger grup plastik su borusunun
icine bagirp gulistyor... Animatorler ise yok gibi, sadece cocuklara
hissettirmeden etrafta dolasiyorlar. Ne yapma diyorlar, ne olan
biteni engelliyorlar. Cocuklar cdzemedikleri bir sorun icin yardim
isterlerse onlari dinleyip “Sizce bu sorunu nasil cdzebiliriz?” sorusunu
soruyorlar ve o sorun bir sekilde ¢oézUtlyor.

Cocuklar oyun saati stresince nesneleri toplamak zorunda degil.
Oyunlar bittiginde ya da canlari sikildi§inda nesneleri olduklari yerde
birakabiliyorlar. Her ¢cocuk oynamak zorunda degil. Kimi cocuklar
futbol oynarken kimileri, sessiz ve vyalniz, bir kdsede oturuyor
olabiliyor. Oynanan oyunlar, oynayan gruplarin yasina, nesnelerin
sundugu imkana, bahcenin fiziksel yapisinin barindirdigr diger oyun
imkanlarina ve teneffUs slresine bagl olarak cesitleniyor. Kutu'nun
uygulandigr her okul zaman icinde kendi dinamigini olusturuyor.
Oyun suUresi bitmeden 5 dakika kadar 6nce, animatdrler oyun
sdresinin bitmek Gzere oldugunu hatirlatiyor. Vakit gelince nesneler
el birligi ile cocuklar tarafindan toplanip Kutu'ya yerlestiriliyor ve
Kutu ertesi gin yeni maceralar baslayana dek kilitleniyor.
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Gozlemlerime devam ettikce bu karmasanin aslinda oldukca
organize oldugunu, okula ve oray! paylasan cocuklara ait kurallar,
aliskanliklar ve davranis kodlari tarafindan belirlendigini fark ettim.
Cocuklar nesnelerin paylasimi, kullanim sartlari, aralarinda cikan
anlasmazliklarin ¢6zimu vb. konularda stratejiler ve ydntemler
gelistirmisler. Kutu ve yolactigi yeni etkilesim sekilleriokul kalturun bir
parcas! haline gelmis. Bu karmasa, aslinda devingen bir paylasim ve
Uretim alani, imkanlar sunan bir dinyaya ¢agri, oyun savunucularinin
taniyacagi gUzellikte bir oyun festivali.

Ivir Zivir Kutusu Nerden Cikti?

Ivir Zivir Kutusu pratigi ikinci Dinya Savasl sonrasi yayginlasan
macera oyun alanlari (adventure playgrounds) ruhunu tasiyor.
Ik ciktiklarinda “cop” oyun alanlari (junk playgrounds) olarak da
bilinen cocuklara ait glvenli ve vir zivir ile dolu bu oyun alanlari hizla
Birlesik Krallik, Almanya, isvec, ABD, Japonya gibi pek cok Ulkede
yayginlasti.

“Cop” oyun alanlari fikrinin Birlesik Krallik’'a gelmesiyle birlikte bu
oyun alanlarinda cocuklarla calisan ve oyun odakli bir yaklasima
sahip playworker (oyun calisani) mesledi de yayginlasti. 1970 sonrasi
bu meslek Bob Hughes, Fraser Brown, Perry Else, Gordon Sturrock
gibi oyun teorisyenlerinin de cabalariyla kendine has bir disiplin
olarak Playwork adiyla taninmaya baslandi. 2000’li yillarda ise
pratigin ilkeleri belirlendi ve Playwork Principles adiyla yayinlandi.

Bunagbre, Playwork, oyunu cocugun 6zgurce sectigive yonlendirdidi,
icsel motivasyonuyla hareket ettigi bir sdrec; biyolojik, fizyolojik
ve sosyal bir ihtiyac olarak kabul eder. Playwork prensiplerini
benimseyen oyun calisanlarinin gbrevi oyun ortamini korumak,
oyunun dntndeki engelleri kaldirmak ve cocuklart oyun sUreclerinde
desteklemektir. Oyuna ve cocuklara yonelik sistemli bir yaklasim
olan Playwork, elbette yillar icinde dzellikle Birlesik Krallik'ta farkli
baglamlarda uygulandi.

2007 vyilinda, Children’s Scrapstore isimli bir kurulus Playwork
yaklasimini ve “cép” oyun alanlari ruhunu Birlesik Krallik'taki okul
bahcelerinde birlestirmeyi denedi ve bdylece Ivir Zivir Kutusu
konsepti PlayPods adiyla ortaya cikti.
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Neden Ivir Zivir Kutusu?

vir Zivir Kutusu, hem oyun ortamini hem cocuklarin bahcede
birbirleriyle kurduklari iliskileri hem de vyetiskinlerin cocuklarla
ve oyunla kurduklart mesleki iliskiyi radikal sekilde donustiren;
yaraticiligl tesvik eden; sorun ¢cdzme, karar alma, risk hesaplama gibi
becerilerin ve sosyal becerilerin kazanilmasina ortam saglayan; geri
kazaniimis nesnelerin oyun nesnelerine dénUstUruldugl ekolojik ve
dustk maliyetli bir oyun araci. Birlesik Krallik'ta ve Fransa’da farkli
okullarda yapilan akademik arastirmalar gésteriyor ki Kutu'nun varhgi
okullardaki oyun ortamini zenginlestiriyor, oyun cesitlerini artiriyor,
yeni iliskilenme sekilleri ortaya cikariyor ve okul kultarinu besliyor.
Avyrica Kutu'nun aktif kullanildigi okullarda, kullanima baslanmadan
onceki doneme gobre, yaralanmalarda ve kavgalarda ciddi anlamda
azalmalar gdzlemleniyor. Direk dlcllemese de ders ici konsantrasyon
ve basari Uzerinde de olumlu etkisi oldugu dusunuldyor.

Pratigin bir diger katkisi ise cocuklarla calisan yetiskinlerin mesleki
deneyimlerinde gorulayor. Kutu ile birlikte egitimi verilen Playwork
pratigi, oyun calisaninin kendi mesleki edimleri (zerinde distinmeyi
surekli bir aliskanlk olarak edinmesini gerektiriyor. Oyun alanindaki
varliginin oyun sureclerine etkisini 6lcmek, dogru anda ve dogru
yontemlemidahale edebilmek ve gereksizmidahalelerdenkacinmak
icin sUrekli ve aktif olarak gdzlem yapmak, catismali durumlarda
pozitif ve bariscil bir iletisimin yollarini aramak yetiskinleri alistiklari
rolden cikariyor ve cocuklardan 6grenmeye acik hale getiriyor.

Elbette aileleri de unutmamak lazim. Bu konuda yapilan bir ¢calisma
henlz bulunmasa da Ivir Zivir Kutusu araciligiyla tanitilan oyun
kaltarandn ev icine de yansimasi ve belli tUketim aliskanliklarini
ekolojik yonde donlstirmesi imkansiz gdzukmdayor.

Ivir Zivir Kutusu Tirkiye’de Uygulanabilir mi?

Bu soruyu ilk kez yuUksek lisansa gitmeden 6nce sormustum.
Gittigim Universitede Boite a Jouer projesinin akademik arastirma
kismini yUrGten hocalarim oldugu icin bu heyecanimi pek tabii
onlarla da paylasiyordum. Tez hocamin bana sordugu ilk soru suydu:
“TUrkiye’'de gercekten bdyle bir uygulamaya ihtiyac var mi?”

Bu soru ve yaptigim gdzlemler sayesinde 6grendigim belki de en
onemli sey Ivir Zivir Kutusu gibi projelerin reel bir ihtiyaca yanit
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olarak Uretildigi. Kutu, farkli baglamlara gore uyarlanmaya oldukca
yatkin. Ancak bu uyarlamayi yapabilmek icin, okullardaki intiyaci iyi
belirlemeli ve uygulamanin amacina ne sekilde ulasabilecegini dogru
kestirebilmeyiz.

Ivir Zivir Kutusu, farkl okullara uyarlanirken dikkat edilen pek cok
etmen var: teneffls sUreleri, bahceyi ayni anda kullanan cocuk
miktart ve cocuklarin vaslari, tenefflls saatinde cocuklardan
sorumlu yetiskin sayisi ve onlarin gindelik rutinleri, okuldaki ders
disi zamanlarin organizasyonu, okul bahcesinin fiziki kosullari
ve halihazirda sundugu oyun imkanlari, okulun talepleri, vb. Bu
etmenleri dusundigumuzde Ulkelere gore, hatta bir Ulke icindeki
bodlgere gdre dahi ciddi farkliliklar gérmemiz kacinilimaz.

Ivir Zivir Kutusu’'nu TUrkiye’de dusundigimuzde aklailk etapta birkac
teknik soru geliyor: Tenefflslerin yeterli oyun sUresi saglayacak
kadar uzun oldugu kac¢ okul var? Tenefflslerde cocuklardan ve
oyunlarindan sorumlu oyun calisanlarinin olmamasi bu pratigi nasil
etkiler? Ogretmen-ogrenci iliskisi ve oyun calisani- cocuk iliskisi bu
baglamda nasil ele alinmali? Okul bahcelerinin yogunlugu bu tarz bir
oyun aracl icin elverisli mi? Ivir zivir nesnelerle oynamak Turkiye'deki
cocuklar icin de ilgi cekici mi?

Boyle sorular elbette cogaltilabilir. Fakat 6zellikle vakitlerinin cogu
dzel kurslarda ve okulda gecen cocuklarin daha ¢ok oyun imkanina
ihtiyaclart oldugu bir gercek. Ayni sekilde, elektronik c¢agdinda
apartmanlara sikismis cocuklar icin okul bahceleri dis mekan oyun
alani olarak degerlendirilmeli ve okul oyun alanlarinin oyunsal
nitelikleri cocuklarin  yénlendiriimemis oyununu destekleyecek
sekilde artiriimali. Ote yandan, cocuklarla calisan yetiskinler arasinda
oyunsal tutumun vyayginlasmasi da mesleki bir ihtiyac olarak
dustndlmeli.

Bu ihtiyaclara bakinca ve son vyillarda TUrkiye’de oyun savunuculugu
alaninda atilan adimlari dustundukce Ivir Zivir Kutusu'nun Tarkiye'de
yayginlasmasinin mdmkuin oldugunu ve uyarlama sUrecinin dogru
aktorlerle gerceklestirilirse okullardaki oyun kultUr( tartismalarina
yapicl katkilar saglayacagmni ddsdndyorum.

Gizem Sahin
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Macera Oyun Alanlari Nedir? Niye Gereklidir?

Bu oyun alanlari spontane bir sekilde yaratilan ve terk edilmis veya
bos arazilerde yer alan ve cocuklarin kullaniimayan konstriksiyon
malzemelerini kullanarak kendi vyaraticiliklari dogrultusunda insa
ettikleri, bozduklari ve yeniden olusturduklari serbest oyun alanlaridir.

20. yUzyilin ortalarindan itibaren bircok Amerikan kentinde cocuk
oyun alanlari, parklar ve rekreasyon alanlari ortak bir payda
olarak gelismistir. Hurda oyun alanlari glvenlik konulari nedeni ile
Amerika’da yayginlasamamistir. Sonu¢ olarak, hurda cocuk oyunlari
bugln macera oyun alanlart olarak adlandirilan bir tipolojiye
donusmustur. Bu oyun alanlarinda, cocuklarin kendi oyun kurgularini
gelistirebilecekleri ve glvenlik nedeni ile bir eriskin gdzetiminde ve
yapim malzemelerine sinirli erisim saglayacak sekilde kurgulanmistir.

Macera oyun alanlari, geleneksel oyun alanlarinda bulunmayan
birtakim konulara referans vermektedir. Geleneksel oyun alanlari
sosyal gelisim amaci ile kontrolll bir cevrede sadece programli
oyunlari icerirken, macera alanlari oyunu tasarlama esnekligini
sunmaktadir. Macera oyun alanlari cocuklarin bir araya gelerek is
birligi icerisinde Uretimde bulunmalari ve kendi oyun alanlarinin
yapimi asamasinda gerekli olan ihtiyaclari karsilamak icin yaratic
cOdzUmler bulmalarr yonunde tesvik etmektedir. Doga deneyimi
kapsaminda, macera oyun alanlari ayni zamanda cocugun dogal
elemanlarla temasini saglamaktadir.

1990’lardan sonra macera oyun alanlarl icin yeni bir ddnem
baslamistir. Modern macera oyun alanlari; “dogdal cevre kullanilarak
insa edilen”, “cocuklarin uygun materyalleri kullanarak kendi oyun
alanlarini aktif olarak tasarlayabildigi” ancak kontrolld bir cevre
olarak gelismistir.

Yard. Dog. Dr. Nurgiil ERDEM

(Istanbul Universitesi, Orman Fakiltesi, Peyzaj Mimarligi 2016)

Daha o6nce calistigim okulda bir kullp faaliyeti Granu olarak
macera oyun alani olusturduk. Hurda denilebilecek bazi esyalar ile
o6grencilerin oyun deneyimini gdzlemledik. 6.sinif dgrencileri iki ders
saati boyunca lastikler, eski bir koltuk vb. esyalar ile strekli oynadilar.
Is birligi kurdular, esyalarin yerini degistirmek ve (st Uste koymak icin
birlikte hareket ettiler. Amaclari icin tartistilar, c6zUm Urettiler. Fakat
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disaridan hurda yiginagi olarak goérulen bu oyun alanini -ashnda
gercekte de bir hurda yigini- okul yoneticileri ve velileri tarafindan
o6grencilerin oynayabilecedi bir alan olarak kabul ettirmek ‘dogal
olarak’ imkansizd.

Biz de kulip ogrencileri ve kullp calismalarini yonlendiren Derya
ogretmen ile mimarhk fakultesi 6grencileri ile okulumuzda bir
macera oyun alani tasarlama calistayl yapmaya karar verdik. Gerekli
adimlari attiktan sonra bir cumartesi gint Uludag Universitesi
Mimarlik Fakultesi bolimunden gonUllt dgrenciler ile oyun alaninda
oynayacak 6grenciler ortak takimlar olusturduk.

Calistayin;
1TAdimi: Ogr Gor. Sabiha Sevgi Macera Oyun Alanlari ile ilgili
bilgilendirici bir sunum yaptl.

2Adimi: Daha 6nce macera oyun alaninda oynamis égrenciler
nasil oynadiklari ve ne hissettiklerini anlatti.

3. Adimi; Universite ogrencileri ile okulun kullip égrencileri
takimlara ayrildi. Okulun bahcesinde kesif yaptilar ve esnek
oyun alani olarak kullanabilecekleri alanlari arastirdilar.

4. Adimi: Ogrenciler esnek oyun alanlarini tasarladi.
5.Adimi: Ogrenciler tasarladiklari alanlarin sunumunu yapti.

Birinci secilen projenin okulda uygulanmasina karar verildi. Sonra
araya maalesef pandemi girdi ve bu calisma bir tasarim olarak
hayallerde kaldh.

Bu calismanin pek cok egitim lideriicinilham olacadini distntyorum.
Esnek oyun alanlari okulda fark yaratan bir 6grenme ortami
olarak kullanilabilir. Egitim liderleri bu alanin tasarlanmasinda da
yukaridakine benzer bir yol izleyebilir.

Ciftliklerin Pedagojik Bir Ortam Olarak Kullaniimasi

Ciftliklerin pedagojik ortam olarak kullanildigi yaraticilik temelli
egitim uygulamalarinin ilk girisimi benim icin yaklasik 20 yil &ncesine
dayanir. Bu ilk girisim Bursa Mustafakemalpasa’da olmustur.

Aradan uzun bir zaman gectikten sonra bu hayalin tekrar canlanmasi
Bursa'da Pasa Ciftligi'nde calistigim okulun1.2.3. ve 4. Sinif dJrencileri
ile “Ciftlikte Bir Gun” uygulamalar ve istanbul-Cekmekdy Dogan
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Ciftligi'nde 7-8. yasindaki cocuklarla vyaraticilik temelli “Ciftlikte
Oyun” uygulamalarr ile yeniden hayat buldu.

Pasa Ciftligi Uygulamasi:

Pasa Ciftliginde endemik bitkilerin agirlikta oldugu agaclik bir alani
calisma alani olarak belirledik. O gUnln dersleri yarimsar saatlik
dilimlerde ciftlikte yaptik. Ders kazanimi kiimeler ise ciftlikte var
olan firsatlar, etraftaki bitki ve hayvanlar kazanimin objesi olarak
kullanildi. Ayrica yaraticilik odakli calismalar icin de etraftaki dogal
malzemelerden sanat Uretme, ses kesfetme gibi uygulamalar icin
ciftligin sundugu ‘produksiyon firsatlarin’ kullandik. Bir ders saati de
halatlarla cizilmis oyun adalarinin icine ¢cocuklarin toprada sekiller
vererek sehirler vb. hayal ettiklerini kurmalarini istedik.

Dogan Ciftligi Uygulamasi:

Dogan Ciftliginde ahir hayvanlari, adil hayvanlari, kimes hayvanlari,
kediler, kdpekler oldukcakeyiflibir ortamda birlikte yasiyorlar. Ciftlikte
gerektiginde kapali alanda calismaya musait kis bahcesi, acik alanda
masalar, yesil ve agaclik alanlar gerceklestirmek isteyebileceginiz
pek cok calismaya zemin olusturuyor. iste bu mekanda “Bi Ciftlik
Macerasl” ismiyle kurguladigim oyunda asagidaki kazanimlarla oyun
oynadik:

1.Takim halinde hareket edebilmek

2.Basit beceri etkinlikleri uygulayabilmek (civi cakmak, kdpru
yapmak, rizgar gullerini sabit baglayabilmek gibi)

3.Ciftlikte &6zglur ve korkusuzca hareket edebilmek (kisisel
sinirlart zorlamak)

4 Sanatsal anlatim yollarini kullanmalarini saglamak (klip ile
anlatin, belgesel cekin vb.)

5.Ciftlikte gercek bazi sorunlara ¢c6zUm Uretmek
Bu kazanimlara ulasmak icin;
6-10 yas arasinda 6 harika cocuk ile bir ekip olusturdu.

Ciftlik haritasi Ustindeki noktalarda belirtilmis 8 adimli goérev dizisini
ekip halinde tamamladilar.

Yaklasik 2 saat sUren bu etkinlik boyunca her adimda kazandiklarini
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birlestirerek  finalde vyapacaklart  korkulugun — malzemelerini
biriktirdiler.

Calismanin ardindan;

Bu demo uygulama ile bir c¢iftlikte hem proje hem de sanat tabanli
ne gibi etkinlikler yapilabilecegini ve etkinligin zaman ydnetimine
dair bir kesifte bulunmus oldum.

Cocuklar dikey iliski, yatay iliskide birbirleri ile rekabet etmek yerine
uyumla hedefe kilitlenebildiklerini deneyimlediler.

Zaman yonetimi deneyimi yasadilar.

Her cocuk gucll oldugu o6zelliklerini kullanabilme firsati buldu.
(Liderlik, el becerisi, sanatsal beceri, zaman ydnetimi, lidere uyma
vb. gibi.) Anneler ise 2 saat boyunca hem kosturan, hem eglenen,
hem de eglenirken kisisel gelisimlerine katki yapan bu oyunu cay
ve kahvelerini icerken keyifle izlediler. CunkU bu strecte cocuklar
ailelerine gidip tablet, telefon ya da baska bir istekte bulunmadilar.

Ogretmen ve Ogrencinin Oyunla lyi Olma Hali

Asagidaki yazi Biokulonline ekibi olarak bir destek programiicin yazilan projenin énsézuddr.

Baliklar Yizer,
Kuslar Ucar

Cocuklar Oynar
Garry L. Landreth

Neden Oyun?

"Egitim; kisilerin kendi karar verecekleri maddi ve manevi ihtiyaclarini
olusturan bilgi, beceri, tutum ve davranis modullerine erisim,
onlar 6grenme ve onlar 6grenebilme yeteneklerini kesfedebilme
becerilerini kazanma surecidir.”(Titiz;1996 Akt Simsek; 2007). Bu
becerileri kazanma sUrecindeki hedeflere ulasabilmek icin bilineni
bilmeyenlere 6Jrenilmesi amaclyla aktarma gdrevlerinin planlanmasi
ve uygulanmasi ile dgretim kavrami karsimiza cikar. Ogretimin
olabilmesi icin; dgdreten, 6Jgrenen, 6gretim ortami, 6gretim isini
kolaylastiran ve destekleyen unsurlarin bulunmasi gerekmektedir.
Ogrenim sdreci boyunca 6gdrenenin katiimi ve tavri oldukca
dnemlidir. “Korku temelli bir 6grenme ortami yerine; merak, cosku
ve kesfetme temelli bir 6grenme ortami yaratmak” (Clceloglu ;1999
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Akt: Simsek; 2007, YUksel, 2011) 6gretimin gerceklesmesinde ve
6grenenin sergileyecedi tavri ve katihmi olumlu yonde etkileyecektir.

Oyun; hareket, duyussal ve bilissel becerilerin Gzerinde etkili oldugu
bir sUrectir. Karar verebilme, akilda tutabilme, gdzlemleme, akil
yUrUtebilme, problem c¢cdzebilme ve vyaratici distnebilme oyunla
kazanilan dnemli becerilerdir. (Cavus;2016) Iste tam bu sayede oyun
egitimin ayrilmaz bir parcasidir. Catisina oyunun tabanina problemin
yerlestirilerek kurgulandigr  6grenme ydntemleri oyun temelli
6grenme ortamlarini olustururlar. Bu 6grenme ortami sayesinde
oyun kuram ve uygulama arasinda bir kdpri olusturacaktir. (Akin,
Atic; 2015) Bu sayede oyun egitimcilerin en énemli yardimcisi
olacaktir.

Cocugun ve Gencin iyi Olma Haline Dair

Oyun, saglikli beyin gelisimini destekler, cocuga c¢ok erken
yaslardan baslayarak dinya ile etkilesim kurma imkani verir. Egitim
hayatinda da, cocuklarin okula hazir ve adapte olmasina yardimci
olur. Problem cdzme ve 6grenmeye hazir olma durumlarini artirir.
Buna ilaveten oyun ve teneffls cocugun yeni bilgileri kaydetme
kapasitesini artirabilir (Milteer,Ginsburg, & Mulligan, 2012).Ayrica
cocuga arastirma, objeleri tanima ve problem cdzme imkanlari
saglamaktadir. Bu yolla cocuk blydklik, sekil, renk, boyut, agdirlik,
hacim, 6lcme, sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek c¢ok
kavrami ve eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sentez ve
problem cdzme gibi bircok zihinsel islemi dgrenebilir. (Mangir &
Aktas, 1993).

Oyun oynayan cocuk kimi zaman bilincli kimi zaman bilin¢siz
olarak &grenir. Oyun, cocuga arastirma, godzlem yapma, kesfetme,
yeni beceriler gelistirme ve basarisizlik endisesi duymadan yeni ve
degisik roller alma imkani saglar. Ayrica cocuk arkadaslariyla birlikte
oynadigl oyunda paylasma, yardimlasma, cevre ile olumlu iliskiler
kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina saygr gésterme ve
sorumluluk alma, baskalarinin ve kendi haklarini koruma, verilen
gorevleri Ustlenme, karar verip uygulayabilme, is birligi yapabilme
gibi temel toplumsal kurallart 6grenebilir (Mangir & Aktas, 1993).
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Kriz Zamaninda Oyun

Sigmund Freud'a gbdre travmatik olaylar neticesinde ortaya cikan
olumsuz duygularin oyun ile yok edilmesi mimkundur. Cocuk gercek
yasamda kendisini rahatsiz eden durumlari ve diger insanlarla
paylasamadi§r duygularini sembolik olarak oyununa yansitabilir
ve oyun yoluyla ifade edebilir. Ayrica cocuk oyun sirasinda bircok
duygusal tepkiyi 6grenirken, ayni zamanda bazi duygusal tepkilerini
kontrol etmeyi ve denetim altina almayi da 6drenebilir (Ayan &
Memis, 2012).

Oyunun bu iyi olma haline yarayan giculne, pandemi strecinde kriz
ile bas edebilme ve uyum saglayabilen bireyler kazanma konusunda
oldukca ihtivac duyulmustur. Krizler ve afetlerin milyonlarca insanin
hayatini etkiledigi bu sUrecte hem egitimciler hem &grenciler icin
oyunun iyilestirici glclinden faydalanmak kacinilmaz olmustur.
Kriz zamanlari ve sonrasinda uyum saglamak icin oyun cok etkili
bir yontemdir. Oyun, cocuklarin fiziksel ve zihinsel olarak saghkli
kalmasina yardimci olur. Saglkli ve mutlu bir cocuklugun gunlik
parcasidir. Cocuklarin duygularini dizenlemesine yardimci olur; her
seyin yolunda oldugunu ve iyi olabilecedini algilamasini saglar.

Kriz zamanlarinda oyun oynamak, cocugunuzun asagidakileri
gerceklestirmesi icin bir yoldur:

» Duygusal olarak saglikl kalmak

* Fiziksel olarak harekete gecmek

» Rahatlamak ve kaygilardan uzaklasmak

* DUnyadaki degisimlerin ve yeni deneyimlerin farkina varmak
« Zorlayici veya korkutucu duygularla basa cikmak

Ancak ogretmenlerin bu konuda ulasabildigi egitimlerin  ve
kaynaklarin az olmasi nedeniyle oyun kurma yetkinlikleri yeterli
olamamistir. Oyunun egitimdeki yeri konusunda yeterli farkindaliga
sahip olan &gretmenler ise egditim sulreclerine oyunu nasil dahil
edebilecedi konusunda nitelikli bilgiye erisimde glcluk cekmistir.
Okul- veli - cocuk Ucgeninde gerekli oyunla egitimin saglanmasi
icin egitim organizasyonlarina bu organizasyonlardan haberdar
olabilecekleri ve vyaptiklari uygulamalari paylastiklari platforma
gereksinim duyulmustur.
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Yeni Hibrit Egitim Modelinde Oyun

Kriz zamanlarinin  getirdigi  uzaktan o6gretim sUrecinde ve
beraberinde hizlandirarak gectigimiz hibrit egitim modellerinde
egitimciler yeni roller Ustlenmektedirler. Ancak yeni rollerinde eski
aliskanliklar egitim sUreclerini tasarlamalarinda yeterli degildir ve
farkll yaklasimlara gereksinimleri olmaktadir. Gelecek dénemlerde
ogretmen  egiticilik  6zelligini  korunmakla birlikte  6dretme
etkinliginde farkli gérevler de Ustlenecektir. Yeni egitim modelinde
dgretmen, bilgi birikimini aktarmaktan cok ydnlendirici; 6Jrencilere
neyi, nerelerden ve nasil 6grenebilecedini; hangi egitim araclarindan
nasil yararlanacaklari gosterecektir. Bunun disinda en iyi sekilde
yetistirildigini varsaydigimiz 6gretmenin gbrevi hazirladigi gercekci
planlar dogrultusunda tam gldulenmeyi (motivasyonu) sadlayacak
yontemleri uygulamak, yontemlerin uygulanmasinda karsilasilan
sorunlart ¢dzmek; oOgrencilerin beceri, egilim, 6grenme hizlarin
ogrenerek bunlara uygun 6gdretim programlari diizenlemek, bunlari
uygulamak ve sonuclarini degerlendirmek olacaktir.

Ogrencideki duygusal alanin doldurulmasi etik ve torel degerlerin
aktarilmasi ve evrensel degerlerin yakalatiimasinda da yUzyihmizin
6gretmenine pek dnemli gorevler dusecektir. Tum bu yenilenen
gorevler icin 6grencilere ve kendilerine kazandirilacak motivasyon
icin, Ogrenciyi ilgi alanlarina ve kisisel yeterliliklerine gbre
yonlendirmede 6grencileri tanimak icin, isbirlik¢ci calismalar icin,
yaplilacak organizasyonlar icin, en islevsel yol yine oyun ile mimkin
olabilmektedir. Bahsi gecen slreclerin  tasalanmasinda hem
egitimcide hem 6grencide hem de okulun bizzat kendi yapisinda
yaraticl calismalara gereksinim vardir. Her bireyin kendine 6zgu
bir dogas! vardir ve bu doganin merkezinde yaratici etki yer allr.
(Aydogdu, 2009). Carl Jung’un dedigi gibi, yeni bir seyin yaratiimasi,
yalnizca akilla dedil, oyun oynama gidusUyle de gerceklesir. Yaratici
zihin sevdigi nesneyle oynamay! sever. Winnicott’a godre cocuk
ya da yetiskin olsun fark etmez, bireyler sadece ve sadece oyun
yoluyla vyaratici olabilir. Bilim ve sanattaki yaratmalar, yeni iliskiler
(cagrisimlar, bilesenler, degisimler) pesindedirler. Bununda en iyi
ortami oyundur.
Kaynaklar:
Egitimde Oyunun Yeri - Sevil Burgaz Uskan Taner Bozkus

Oyun Destekli Egitim Yoluyla
Sanat Tabanli Bir Uygulama -Metin ince Oznur Isir
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IPA Kriz Zamanlarinda Oyun
Direncli Cocuk Olabilme ve Oyun Dr -Sudeshna Chatterjee

Kollektif Bir Kitap Yazma Siirecinde ‘Oyun’

Asadidaki bélim “Yash ve Clce Ya Da Clice ve Yash” isimli Oyun Hareketi Dernedi projesi

olan kitabimizin énsézdnden alinmistir.

“Yasli ve ClUce Ya Da Cuce ve Yasl” kitabimnin hikayesi Paylasimci

Toplum Dernegi baskani Okan Aydin ile basladi. Okan, Hakkari

YUksekova Devlet Hastanesi'nin acil bélumunde zorunlu hizmetini

gerceklestirmis bir hekim. Ayrica sivil girisimci, vizyoner bir sivil
toplumcu, iyi bir arkadas, iyi bir insan.

Okan Bursa’'yva déndtginde Hakkari'de kurdugu iliskiler ve
girisimlerini rafa kaldirmayinca bu kitapla tamamlanan proje ortaya
ciktl,

Asagida calisma yontemi anlatilan bu kitap; Patika-Der’in baglantilar,
burokratik isler, ulasim, konaklama kaynaklari yaratmasi; Oyun
Hareketi Dernegdi'nin ise proje icerigini ve uygulamalarini Gstlenmesi
ile ortaya ciktr.

Paylasimci Toplum Dernegdi'nden Okan Aydin, Musa Ipekten, Hakan
Cirnaz ve Oyun Hareketi Dernegi’nden Nedim Bugral ve Esra Glnes
ile sahada calistik. Ik giin Hakkari Ytksekova, ikinci giin Semdinli,
UcUncU gun Hakkari merkezde genclerle bulustuk ve yaratici yazma
sUrecimiz baslad.

Yontem:
Objelerle Kbpri Kurmak:

Objelerle calisma fikri basindan beri ortak yazma isi icin
aklimizdaydi. Hedefimiz Bursall genclerden istedigimiz objelerle
Hakkari, YUksekova ve Semdinli'deki genclerin yazmasina cikis
noktasi olusturmakti. Daha sonra da bu calismanin aynisini Bursa'da
yapmay! planladik. Proje hedefimiz genclik merkezlerinde sanat
agirlikhislerde oyunu ydontem olarak oradaki egitmelere modellemek,
ortuk hedefimiz de Turkiye’'nin batisindaki gencler ile dogusundaki
genclerin birbirlerine bakisini-yargilarini gérmekti. Hedefimiz buydu
fakat proje deneyimlerimiz bizi 6zellikle bu értik hedeften bambaska
noktalara sUrikledi.
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Hakkari Yiiksekova Deneyimi

Sayilartyirmiyiaskin gonullt lise &dgrencisi, Hakkari Yuksekova Genclik
Merkezinin sark kdsesini andiran hali zeminli ve sedirli bUyUk etkinlik
odasinda merakla ne yapacagdini bekliyordu. Acik¢as! biz de oyunla
buz kirici etkiyi yaratacagimizi biliyorduk ama objelerle yaraticilik
temelli calismasinda bizi neler bekliyor diye merak ediyorduk. Basit
dustndUk ve her obje hakkinda cocuklarin objeyi tarif etmeleri,
objenin sahibinin kim oldugunu ve objenin nasil sahiplenildigini
genclerden hayal etmelerini istedik. Katalog tipi bir Grdn ciktis
planladik. Bir sayfada Hakkarili genclerin objeleri Uzerinden Bursal
genclerin yazdiklari, diger sayfada ise tersi.

Ik uygulamada genclerden gelenleri aksam Esra ile okuyup
degerlendirdigimizde, icimize sinmeyen seyler vardl. Gencler
dustundigumizden daha edebi isler tretiyordu. Ustelik biz kalip bir
yargl ile Hakkarili genclerden Bursall gencleri, Bursall genclerden
de Hakkarili gencleri tanimayan-tanimlamayan isler cikacagini
beklemistik! Daha ilk uygulamadan yanildigimizi anladik ve kendi
onyargilarimizla yuzlestik. Ozellikle kiz cocuklari 1sinma, kaynasma
oyunlarinda ve varaticl yazma sureclerinde cok rahat, kendilerini iyi
ifade eden, etkili isler Greten, ne istedigini bilen gucli karakterler
olarak bizi etkiledi.

ProjeyekalipyargilarlayaklastigimiziSemdinlive Hakkari’de calisirken
de hissettik. Yore halkinin gézinde bazi sosyal calismalar batidan
gelen entelektUellerin sosyal mastirbasyonu gibi goérintyordu.
Belki bizim de cizdigimiz imaj baslangicta bdyle oldu.

Yiksekova'ya ucakla inerken bir 6greten, bir verici, bir kahraman
olarak indik. Dogu Batrya, Bati Dogu’ya farkli bakiyor biz de bunu
genclerle yaptigimiz yaratici yazma calismasi ile ortaya koyacaktik!
Hem atdlye uygulamalari aninda hem de atélye uygulamalarinin
disindaki  zamanlardaki sohbetlerimizde tUum 6nyargilarimizla
yUzlestik. Proje tasarimimiz Ylksekova’'da ciddi sarsildi, Semdinli’de
ise nakavt oldu.

Semdinli Deneyimi

Dagdlarin arasinda, yesillerin icinde harika bir ilce. Misafir oldugumuz
genclik merkezi Hakkari merkez ve Yuksekova'dan farkll olarak
apartman dairesinde Universite hazirlik destegi, kutUphane
ve bilgisayar/kodlama atolyesi var. MEB’e bagdli bir bilgisayar
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6gretmeninin  cabasiyla bilgisayar-kodlama-tasarim projelerinde
ciddi isler yapiliyor.

Semdinli'deki projede dngdrdlgimuizden daha fazla genc¢ katilim
gosterdi. Calisma alanimiz diger merkezlere gbére daha dard.
Isinma ve kaynasma calismasinda daha duragan oyunlar oynadik.
Bu kitabin kaderi de bu 1sinma evresinden sonraki beyin firtinasi
sirasinda cizildi. Genclere objeleri gbsterdik. Bir katalog gibi calisma
yapmay! planladigimizi sdyledik. Nasil bir Grin elde edebilecedimizi
tartisirken genclerden harika fikirler gelmeye basladi. Gencler duz
katalog gibi bir isle sonuclanacak bir calismayl benimsemediler.
Fantastik, okurken merak edilen, heyecanla biten bir kitapla
sonuclanan bir calisma icin heyecanlandilar. Yazma atdlyesine
gecmeden o6nce Yasli ve Clce karakterleri bu tartisma ortaminda
olustu. Genclik Merkezi'nin diger odalarina dagilan gencler harika bir
motivasyonla yazdilar. Kitaptaki yasli ve clcenin i¢ sesleri, objelerle
iliskileri bu esnada yazild.

Hakkari Merkez Deneyimi

YUksek daglarin arasinda kendimizi bir film platosunda gibi hissettik
Hakkari’'de. Ayrica imkanlart oldukca iyi bir Genclik Merkezinde
calistik. Fiziki kosullari oldugu kadar egitim secenekleri de daha
fazlaydl. Cok donanimli bir muzik atélyesi verimli bir bicimde
kullanilirken, amator tiyatro topluluklari, cocuklar icin drama kursu
gibi etkinlikler diger merkezlere gbére daha aktif goérintyordu.
Ayrica Turkiye snowboard milli takiminin alt yapisinin da neredeyse
Hakkarili genclerden olustugunu 6grendigimizde bir defa daha kalip
yargilarimiz yikildi.

Semdinli'de kitabin ekseni olustugu icin Hakkari hem icerik, hem
olumlu fiziki ortam, hem de genclerin sanata yatkinligi ile en verimli
calismay! gerceklestirdigimiz yer oldu. Ayrica burada amator tiyatro
kulGbu ile yaptigimiz séylesi de diger iki noktadan farkli bir etkinlik
olarak gerceklesti.

Bursa Deneyimi

Ayni calismayr Bursall genclerle gerceklestirmek icin Hakkari,
Yiksekova ve Semdinli'deki genclerden objelerimizi emanet olarak
aldik. Kar gézIlugu, caki, takilar, kitap, kaset ve daha pek cok objeyle
Bursa'ya geri donduk.
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Ozel bir okuldan secilen génulld bir grupla Bursa'daki ilk atolyeyi
yaptik. Atdlye akisimiz Semdinli’de gibi planlanmisti. Hem éykinin
ana karakteri Uzerine hem de objelerin sahipleri Gzerine yorumlama
calismalarini Hakkari merkez calismasinda oldugu gibi hikayeyi
tamamlama ekseninde yaptik.

Bu calismalarda iki farkli cografya genclerinin  vyaraticilik,
icerikler, yorum farklari gibi bir hedefimiz olmadigi icin (Semdinli
deneyiminden itibaren) bu atdlyede dogrudan kitabr tamamlamaya
odaklandik. Ikinci bir calismayi da Mavi Balon genc tiyatro toplulugu
Gyeleri ile gerceklestirdik. Her iki grup 6grencileri de bdyle bir
calismada bulundugu icin heyecanliydl. Tipki Hakkari sUreclerinde
oldugu gibi Bursali gencler de bir kitap olusturmayi ve baskalarina
ait objeler Uzerine hayal kurmayi cok sevdiler. E§er kaynak yaratip
hayal ettigimiz UclnclU adimi ortak gerceklestirebilseydik daha
birbirini tanimadan bag kuran bu genclerin birbirleri ile ortak atodlye
calismalart Uzerine olumlu izlenimler yapacaktik eminim. Tabii
Bursa'da daha az sayida &grenci ile ¢alistigimiz icin kitabin ikinci
bolimuU itk bolimUne gdre daha kisa oldu.

Kitabi Nasil Birlestirdik?

Kitabin iskeleti daha 6nce de sdyledigim gibi Semdinli’deki atodlye
calismasinda ortaya ciktl. Bu ¢cerceve belirlenince hikaye tamamlama
teknigiyle Hakkari ve Bursa’daki iki atdlyede genclerin Grettiklerinin
notlarini tuttuk. Kitapta her bir obje ver aldi. Italik yazilar cok kicuk
dizeltmeler disinda tamamen genclere ait. Dogu ve Bati bolimleri
kitabin tarafimca duzenlenme slrecinde olustu. Clce ve Yaslinin
ters ylUz edilmesi metaforu da bu birlestirme sUrecinde benim
hikayeye kUcUk katkim oldu. Eger UclUncU adimda gencleri bir
araya getirebilseydik parcalari birlestirip kitabin dramatik yapisi da
tamamen genclerle tamamlanacakti. Bu bulusma gerceklesmeyince
UcUncU asama benim vyazarlik deneyimime kaldi. YUzde sekseni
genclerce olusturulmus fikirleri ben olabildigince genclerin fikirlerine
sadik kalarak birlestirdim. Bazi anlam butdnlugint bozan yerler ve
bol tekrarlarda da genclerin yazdiklarinin goéruntrlagind, kitabin
dramatik bUtunlagine tercih ettim.

Bu deneyimibir daha tekrarlamayi cok isterim. Yeni proje tasariminda
bu projenin deneyimiyle bir yetiskin bakis acisi ve kalip yargilarla ne
tasarim ne de Uretim sUrecinde bulunurdum. Turkiye’nin dort bir
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yaninda genclerle bir arada yazmak projenin en sade tanimi-hedefi
olmall. Gerisini gencler dolduruyor zaten.

Okul Dis1 Ogrenme Ortami Olarak Kentin Tarihi
Dokularini Kullanmak

Asagidaki atolyeler “OGRET BANA BURSA” basligiyla Bursa Blytksehir Belediyesi Muzeler
Mudurltgu ile birlikte Tubitak 4004 icin hazirlandi. Alinti proje metninden olup kisaltilarak bu
metinde paylasiimistir.

Kent Hazinesi:

Katilan 6gretmenler kentin tarihsel dokusunu, oyunlastiriimis bir plan
icerisinde, okul disi 6grenme ortamina dénustirme deneyimi yasar.
Oyunlastirma mekaniklerinin sade ve anlasilir bir kurgu icerisinde
ogrenciyi egitim sUrecine dahil eden motivasyonunu kesfeder.
Katiimcilar bir Web 2.0 aracini (Actionband) okul disi 6grenme
ortaminda etkin kullanmayi deneyimler.

Ogretmenler bu atdlyede, Bursa sehir merkezinde bulunan ve sehrin
simge yapilarini iceren bir oyun oynama deneyimi yasar.

Bu yolculukta 6gretmenler gruplara ayrilir. Her grup bir actionband
uygulamasinicep telefonundan kullanarak kendikuracaklari stratejiye
gore diledikleri noktadan baslayarak, tim goérevleri tamamlamalari
ve oyunun hikayesinde yer alan bulmacay! ¢cdzmelerini gerekir.

Boylece katimcilar, Valilik binasi, Ahmet Vefik Pasa Tiyatrosu, Tarihi
Belediye Binasi, Kozahan, Ulucami ve tarihi Is Bankasi binasini bir
oyun kurgusu icinde inceler. Uygulamada yer alan goérinty, ses,
fotograf veya vazi yUkleme o6zellikleri kullanilarak bu mekanlar ile
ilgili icerik Uretirler.

Kozahan’da Tarihin izleri:

Kozahan'in yapilisi, zamanla bu hanin Ulke ve Bursa'daki degisen
sosyo-ekonomik kosullara gére degisen islevi, mekan dramasi ile
incelenir.

Katilimcilar kendilerine denk gelen gérevi (kapal zarf ile verilir), verili
zamanda gerceklestirir. Her grup calismasini tamamladiginda diger
gruplar ile Urettikleri isleri paylasir.
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Ornek Gérevler:

- Ipek yolunda bir durak olan Kozahan'da ipek tuccari birinin
handaki gUnluk yasantisini bize krokinizde sectiginiz yerde
belgesel cekerek anlatiniz.

- BUyUk carsi yangininda yangindan etkilenen bir esnafin
Istanbul'daki abisinden mektupla yardim istemesini, tarihsel
gercekligi olan bilgilerin icerdigi bicimde yaziniz.

- Birinci dinya savasinda Kozahan'in nasil kullanildigii bir
gazetecinin  kaleminden tarihsel gercekligi olacak sekilde
haberlestiriniz.

- 1970’ler Bursa’sinda Kozahan’in nasil kullanildigini Kozahan
esnafl ile s6zli gdrismeler yaparak gorismelerinizi bir blog
vazisi haline getirerek aktariniz.

- Ingiltere Kralicesinin Kozahan ziyaretinde alisveris yaptigi
esnaf ile roportaj yapiniz.

- GUnUmMUzde Kozahan’in hangi islevde kullanildigini bir tanitim
videosu ile anlatiniz.

Atatirk’in Son Dansi:

Katihmcilar Atatark’dn olimunden &nceki son, Bursa seyahati
hakkinda bilgi sahibi olur ve serefine dlizenlenen son baloyu tarihi
buyuksehir belediyesi binasi balo salonunda drama etkinligi ile
inceler.

Katiimcilara Atatlrk’tn Bursa’ya yaptigi son ziyaret (Subat 1938) ile
ilgili BUyUksehir Belediye’sinin hazirlattigi belgesel film izletilir.

Katilimcilardan film sonrasi kendi duygu ve dusUncelerini dile
getirdikleri bir mektup yazmalari istenir.

Katiimcilarla ilkokul Unitelerinde Atatlrk konusunu islerken biraz
once yasadiklari deneyimin égrencilerine hangi kazanim hedefleri ile
ve nasll bir egitsel tasarimla gerceklestirebilecekleri Gzerine beyin
firtinasi yUratullr.

Dogada Ekip Olmak

Katilmcilar dogal materyalleri  kullanarak takim becerilerini
gelistirebilecekleri takim oyunlari oynar.
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Her gruba icinde oyun gorevlerini gerceklestirmek icin gerekli
olan malzemeler verilir. (Maket bicagi, 3er metre ince halat, 5 adet
ucurtma cubugu vb.)

Ekiplere oyun gorevi yazili olarak verilir. Ekiplerin oyun gorevlerinde
asagidaki gibi yonergeler yazmaktadir.

Ornek Gérev Karti:

10 dakika strede bir canlinin yasayabilecedi bir barinadi elinizdeki
malzemeler ve doganin sundugu malzemeler ile Uretmeniz
gerekmektedir. Es zamanl olarak barinakta yasayacagdini
distndtgintz bir canli hayal ediniz. Bu canlinin bir ginl her
zamanki rutininden farkli olmus. Barinaginiz bittiginde canlinin rutin
disi ginunU konusmadan bir dakika strecek bir bedensel anlatimda
ifade ediniz.

Bi’kutu Doga Deneyim Odakh Kutu Oyunu

Ogretmenler, dérduncu sinif Unite konusu olan yénleri, bu Unite
kazanimlari icin 6zel olarak hazirlanmis “Bi Kutu - dogada yonler”
oyununu okul dist 6grenme ortaminda oynar.

Kasif isimli oyuncu, oyun tahtasinda zar atarak ve kart cekerek bir
koordinata ulasir. Bu koordinat Uzerinde numarasi yazil olan gérev
kartindaki yazilani gerceklestirir.

Ornegin; kuzey yonund yosunlari ile gdsteren bir agac bul gibi. Kasif
yonler ile ilgili ara¢ kullanmayi ve dogadaki ipuclarini kullanmayi
dgrenince bu oyun tamamlanmis olur.

Bursa’da Zaman Siiri ile Mekan Analizi

Ahmet Hamdi Tanpinar’in Bursa’da Zaman siiri katilimcilara dagitilir.

Katilimcilardan siirin mekanla iliskili yerlerinin isaretlenmesi istenir.
Isaretleme bitince Ahmet Hamdi Tanpinar’in “Bursa’da Zaman”
siirinin mekanla kurduklart iliski acisindan degerlendiriimesi yapilir.

Katihmcilar kendi kurduklari iliskileri birbirleriyle paylasir. Sairin tarih
bilinci ile ele aldigr ic 6geler ve dis dgeler analiz edilir.

Ogretmenlerden de siirsel bulduklari yerlerde kendiic ve dis dgelerini
yarattiklari bir dortlUk olusturmalari istenir.
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Muradiye’de Kiilliyesinde
Geleneksel Tiyatro Oyunu Olusturmak

Muradiye Kdulliyesi'nin bir sanat Uretiminin c¢ikis noktasi olarak
kullaniimas!, Muradiye Kulliyesi'nde baslayan mekan dramasinin
ciktisinin Geleneksel Turk Tiyatrosu oyunu ile tamamlandidi bir sanat
uygulamasinin katilimcilarca deneyimlenmesi amaclanmaktadir,

Etkinligin basinda; Kavuklu karakterinin Geleneksel Turk Tiyatrosu
olay 6rgUstndekiislevi konusulur. Kavuklu karakterinin mekanda neyi
bir komiklige cevirebilecedi (yanhs anlasiimalara neden olabilecedi)
ile ilgili katilimcilardan mekanda bir arastirma yapmalari istenir.

Katilimcilar kendilerine verilen rol kartlarindaki ortaoyunu tipleri
roline girerek mekanlailiskili (nereden geliyorum, nereye gidiyorum)
dogaclamalar yapar.

Etkinligin son adiminda; katilimcilara daha énce ayni mekanda
Uretilmis bir calisma ile 6Jrencilerin Grettigi “Muradiye’de Bir Vampir
Hikayesi” isimli oyun metni verilir. Katilimcilardan bu metinde yer alan
diyaloglar ile kendi diyaloglarini karsilastirmalarini ve benzerlikleri
paylasmalari istenir

Oyuna Hazirlanmanin Degeri

Asagidaki yazi NedimBugral.blogspot.com isimli sitede yayinlanmistir.

Cocuklugumda annemin dikis makinasini ucak gemisine ¢evirmek
icin saatlerimi verirdim. Evdeki pek cok oyuncak olmayan nesneyi
godzcU kulesi, yakit tanki vb. yapardim. Baska bir oyun temasinda
kartonlari kesip Amerikan sUvari kaleleri yapardim. Etrafa da
kizilderili cadirlar yapar (kagitlardan), yastiklarla da araya daglar
tepeler olustururdum. Kucik kovboy ve kizilderili biblolarini da
oyun alanina yerlestirirdim. Bu oyun alanini hazirlamak diyelim ki 40
dakika suruyorsa oyunu oynamak ise 10 dakika sutrerdi.

Oyuna hazirlanmanin ya da bir oyun alani kurmanin degerli katkisini
Harikalar Diyari Anaokulu bahcesinde cocuklarla birlikte bir kum
havuzu insa ederken yeniden kesfettim. Kamyonun bir noktaya
doéktiga kumlari arabalarla ve kovalarla kum havuzu alanina
tasimak cocuklar icin inaniimaz keyifliydi. Kum havuzunun etrafina
tugla koymalari, aradaki ufak delikleri ttkama ¢odzimleri ve deneme
yaniimalari ile sunu fark ettim: Bu oyun alanini hazirlamak oyunu
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oynamaktan cok daha keyif veriyor cocuklara. Ayni zamanda bir
surd de fayda elde ediyorlar.

Kizim Masalla birlikte evimizdeki merdiven altini evcilik kdésesine
cevirmek de hem zaman hem de heyecan anlaminda bana
cocuklugumu vya da Harikalar Diyart Anaokulundaki kum havuzu
yapma calismalarini hatirlattl. SUrecten inanilmaz keyif aldik. Ama
biten evcilik kdsesinde oynamak ayni haz ile olmadi.

lvi yapiimis STEAM uygulamalarini tenzih ederek bu alan ile ilgili su
godzlemimi sunmak isterim. Kutulanmis ve icinde uygulama tarifi olan
dinya capinda blyuk bir markanin pazarlama basarisi olan setler ile
yaraticihgimiz mi gelisiyor? Parca birlestirme becerisi olan uygulayici
bireyler mi yetisiyor?

Bir okulda 6zellikle cadin becerilerine gbre 6grenci yetistiriyoruz!
diyen okullarin sadece kodlama siniflarinda mi bu beceriler edinilir?
Yoksa tim okul bir tasarim, sorun ¢c6zme objesi olarak kullanilamaz
mi?

Ogretmen ve Ogrenciler i¢in Yasayan Miize

Asagidaki yazi NedimBugral.blogspot.com ve mimesis-dergi isimli isimli sitelerde
yayinlanmistir.

Cagdas Drama Dernegi, 27. Uluslararasi Egitimde Yaratici Drama
Kongresini Bursa Temsilciligi'nin basarili organizasyonu ile “Yasayan
MUze” ana temasi ile gerceklestirdi. Kongre kapsaminda etkinlikler,
atolyeler; Bursa BulyUksehir Belediyesi blnyesindeki Bursa Kent
Muzesi, Merinos Tekstil Sanayi MUzesi, Bursa Goc¢ Tarihi MUzesi,
Hunkar Késkid MUzesi, Mahkeme Hamami, Karagdz Mizesi, Umurbey
ipek Uretim ve Tasarim merkezi ile Atatlrk Kongre ve Kulttr
merkezinde gerceklesti.

Bu kongrede katildigim atodlye ve izledigim bildiri sunumlarinda
edindigim izlenimler asagidaki gibidir.

Katildigim atolye, ingiltere’den kongreye katilan Jenny Staff ve Vicky
Cave liderliginde, “5 Yas ve Altl Cocuklar ve Ailelerle Mizelerde
Yaratict Oyun Calismalari” isimli atolyeydi. Atdlye Merinos Tekstil ve
Sanayi Mlzesi'nde dort gln, Ucer saatlik oturumlar halinde toplam
12 saatlik bir uygulama olarak gerceklesti.

Atolye icerigi, atolye liderleri tarafindan asagidaki sekilde
tanimlanmisti.
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“Hands -on, dokun-yap tekniklerini kullanarak muzelerde yaraticl
ve kesfe dayall calismalar kapsaminda faydalanmanin yollarini
kesfedecegiz. 5 yas alti cocuklarla aileleri icin mulzede egitimi
merak ve kesfe dayall bir sUrec haline getirmenin yollarini aramaya
odaklanan bir atdlye gerceklestirecegiz. Bu atdlyede katiimcilarin
oyunun farkl bicimlerini kullanacaklar, rol yapma ve hikaye
yazma gibi etkinliklerle mize koleksiyonunu tanitma bicimlerini
deneyimleyecekler. GUndelik materyal ve kukla gibi yaratici oyun ve
sunum araclari kullanarak muzeleri canl ve yasayan kurumlar olarak
sunacagiz.

Katiimcilar ve atodlye yurutUcller isbirligi icinde ve cevresinde
mevcut materyali etkili bicimde kullanarak izleyiciyle iliski ve bag
kurmanin yollarini gézleyecek ve deneyecekler. Mlzeler icin gucli
ve zayIf noktalarl birlikte belirleyecek ve vyaratici ¢c6zim yollarini
birlikte kesfedecekler. izleyiciyle iletisim kurmanin yaratici ve cagdas
yontem ve tekniklerinin mizede nasil kullanilacagina iliskin drnekler
atolyeyi zenginlestirecektir.'®

Yukarida bahsi gecen hedefler cok akici bir bicimde uygulandi. Tim
katilimcilar birer aile kurarak muzenin disindan baslayarak ailelerin
ihtivaclarini belirledi. Olanaklar tartisildi. Mlzenin, cocuk icin nasil
ilgi cekici hale getirilebilir sorusunun yaniti, birbirini tamamlayan
calismalarla arandi. Bu calismalart gerceklestirirken &zelestiri
yapmamiz gereken bazi hususlari fark ettim.

Bu atdlyeye katilimcilarin neredeyse tamami en az bes asama drama
egitimi almis lider ya da lider adaylariydi. Ve tim Uretimleri drama
egitimlerinde aldiklari, daha dénceden gdrdukleri ve bildikleri mize
uygulamalari ile sinirh oldu. S6z konusu atélye odadi aile - bes
yas ve alti cocuklar olmasina ragmen grup sUrekli dogaclamali ve
soyut islere ydneldi. Halbuki dokun-yap diye amacinin anlatiimaya
baslandidi bir atdlyeye katilmistik! Fakat bu hedef grup icin muzede
slrecsel drama yapmay! dnerenler dahi oldu.

TUum atoélye calismasinin sonunda izledigimiz slaytlarda gorduk Ki,
muUzede cadirlar kurup icinde su, kum gibi farkl nesnelerle bambaska
olanaklar sunuyorlar cocuklara. Atdlye egitmenleriicin hedef mizeyi
cocuk icin keyifli deneyimler yasayacadi bir yer olarak kullanmak.
Ailelerin ayni mlzeyi defalarca oyun oynamak icin ziyaret etmesini
saglamak. Zaten cocuk bu zengin uyaricilarin oldugu oyun ortaminda

18. Bu bolum bursadramakongresi.com adresinden alinmistir.
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buyudikce mize eserleri ile etkilesimi de kuvvetlenecektir. Biz ise
6gretmeye cok sevdaliyiz. Ve her oyunu, etkinligi mutlaka bir sey
6gretmek icin tasarliyoruz!

Bildirilerde degerli bir konusmacinin da degindigi gibi Turkiye’'de
gerceklesen bu tip mlze calismalari fazlasiyla drama temelli yUrGyor.
Belki drama calisanlari gozlUklerini biraz daha genis bir alana
kaydirabilir. Bir mlUzede drama yapmaktan baska cocuklar icin neler
yapabilirim? sorusunu kendilerine yonelttiklerinde eminim pek cok
sey yapabileceklerini de fark edeceklerdir.

Okul Bagim Ne Oldu?

Asagidaki yazi Biokul.Online ve NedimBugral.blogspot.com isimli sitelerde yaymlanmistir.

Okullarin rutinleri degerlidir. Okullar hafta basinda térenle acilir,
hafta sonunda torenle kapanir. Torenlerde haftanin olaylari,
basarilari 6dullendirilir. Okula dair genel uyarilar, hatirlatmalar yapilr.
Ayrica her okulun kendine 6zel rutinleri de vardir. Pilav gunleri, veli
toplantilari, aile katiliml etkinlikler, soylesiler, geziler, kamplar, okul
gazeteleri, okul ici radyo yayin saatleri, kermesler vb. bu rutinlere
ornek olarak verilebilir.

Peki 6grenci icin neden degerlidir bu rutinler?

*Hafta ici satranc musabakasinda aldigr 6dulin madalyasini
arkadaslarinin 6ndnde gururla taktigiicin.

*Canakkale gezisine cikmadan bir giin dnce gbdzine heyecandan
uyku girmedigi icin.

*Okul turnuvasinda 3A’ya macta yenilip arkadaslari ile beraber
Gzaldugu icin.

*Okul gazetesini cikarip elinde gazetesi ile komsu komsu gezip,
ulvi bir hedefle gazete satisi yaptigricin.

Peki 6gretmen icin neden degerlidir bu rutinler?

Ogrenci ile sadece bilgi yolu ile iletisim kurup ders disi konusmayan
6gretmen var midir? DUsUnUn bir bu tipte bir 6gretmeni. Derse
giriyor ve basliyor hicrenin yapisini anlatmaya, ya da milli kultar
6gelerini. Sonra da &devlerini veriyor ve dersini bitiriyor. Ders disi
zamanda da hicbir 6grencisi ile muhatap olmuyor.
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Eder 6Gretmen yukarda bahsedilen tipte degilse -ki bdyle olabilmek
okul gibi sosyal bir ortamda imkansizdir ve bu sosyal ortamda bu
duvarlari ¢rebilen 6gretmenleri ayrica incelemeye almak gerekebilir-
dgrencileri ile duygular Gzerinden iletisim firsatlarini rutin etkinlikler
sayesinde bulabilir.

Bazen 6gretmen gezide yasak olunmasina ragmen ogrencileri ile
otobuste gizlice cips yer, veli toplantisinda o cok kizdigr 6Jrencisinin
aslinda baba siddeti gorddgund dgrenir, bir kampta bdceklerden
korktugu 6grencileri tarafindan kesfedilir. Ya da her sabah dersin ilk
on dakikasinda sinifta dolasan duygu topu oyunu ile sevingli veya
Uzgln cocuklarini tespit eder. TUm bunlar égrencileri ile arasindaki
duygusal bagdi glclendirir.

Peki egitim lideri icin neden degerlidir bu rutinler?

lvi bir egitim lideri sadece torenlerde kurallari hatirlatan midir? Kapi
girisinde durup saci uzun égdrencileri eve geri génderen midir? lyi
bir egitim lideri sadece bilgisayari basinda égrenci sinav sonuclarina
saatlerini ayiran midir? Evrak islerini kusursuz halleden midir?

Yoksa ayni zamanda okulunda 6gretmen ve 6Jrenci basarisi disinda;
huzurlu ve mutlu bireylerin, demokratik bir ortamda bulunmasini
saglayacak okul ekosistemi (zerine kafa yoran ve bu hedef icin
rutinler olusturabilen bir lider midir?

Simdi bu genel giristen sonra biraz da icinde bulundugumuz
kosullara bakalim. Pandemi kosullarinda 6¢drenci icin bu rutinlerin ne
kadari sUrayor?

Ogretmenler pandemide su alan egitim gemisinde hangi taraftaki
agirliktan vazgecmek zorunda kaldilar. Bilgi ileten taraftan mr?
Duygularla ilgili taraftan mi? Tabii gemiden ikisi birden atilmadan
da bu gemiyi yUuzdirmeyi basaranlar olmustur. Ama codu kaptan
strecte gemisindeki yolculara bilmeden/istemeden ¢ok hasar verdi.

Egitim liderleri ne vapabildi bu surecte? Ozellikle dgretmen
motivasyonu icin! Afet kosullarinda egitimde 6nceliklerini ne kadar
dogru belirlediler? Belirledikleri &dncelikler ne kadar ¢drencilerin ve
ailelerin yarari/huzuru icin oldu?

Anaokulu ve ilkokul 6grencileriicin okula uyum daha bUyUklere gére
daha hizli gerceklesebilir. Yine de bu yas cocuklarin okulda oyunla
iliskileri kesinlikle pandemi dncesi donemden daha 6nemli olacak.
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Oyunsuzluk, uzun sUre evde gecen zaman ve ekranla daha yogun
temas yasamis cocuklar icin okulda gecirdikleri bir gunun belki de
ceyreginden fazlasini bu eksikligi gUclendirmeye ayirmak umarim
akil edilebilir.

Ergen gruplarda ise en buylk kesfimiz okul ortaminda kendini
ifade edemeyen ama uzaktan egitimde kendini bulan co-cuklarda
oldu. Hatta bu durumun ders basarilarina da yansidigina dair cok
dgretmen geri bildirimi de aldik. Bir grup ergen dénemdeki 6Jrenci
ise egitimden tamamen koptu. Bazi ¢ocuklar icin okulda olmak bir
6dul iken (evde siddet, kardesler, yoksulluk veya varsillik kaynakli
yasanan olumsuzluklar) evde gecen bu sUreler ciddi hasarlara
neden oldu. Asirl kollamaci ebeveynlerin son derece disari donik
bir cocugu paranoyaklastirdigina da sahitlik ettik bu dénemde. Ve
bir de dgrencilerin yakinlarinda 6lUm, hastaligr adir yasayanlar vb.
travmatik olaylar da oldu.

Dolayisiyla sadece yas seviyesi olarak dedil, stireci nasil gecirdigine
bagli olarak da yeni normale dénuste bambaska profillerde cocuklari
okulda karsiliyor olacagiz.

Bir de “6gretmenlerin pandemi sonrasi ihtiyaclari ne olacak?”
sorusuna odaklanalim.

Yukarda cocuklar icin  soyledigimiz  tim saglik  kosullari
6gretmenlerimiz icin de gecerli. Ayrica dgretmenler de online
egitim ile verimlilik anlaminda bir test verdiler ve vermeye de
devam ediyorlar. Tabii baglanti sorunlari, cihaz sorunlari yasayanlar
oldu. Evde cocuguyla veya bakima muhtac bireylerle yasayan
6gretmenlerin, dersleri ve ders 6nl-sonlarina dair kullanabilecekleri
zamanlari da sikintili oldu.

Bu slUrecte kendilerine web araclarini kullanmada, 6drenme
yontemlerini zenginlestirmede cok iyi firsatlar yaratan 6gretmenlerle
de yolumuz kesisti.

Gelisime aclk, kendine yatinm yapan &gretmenlerin dahi okulla
baglar zayifladi. Aksam toplantilari, evle okulun i¢ ice gecmesi ile
ise konsantrasyonlar olumsuz etkilendi. Ogretmenler evde iken
ya ailesini ihmal etti ya da ailesi ile ilgilenirken okulda oldugu gibi
verimli calisamadi. SUrecte cok yipranan 6gretmen oldu. Issiz
kalanlar oldu. icinde bulunduklar egitim ekosistemine inancini
kaybeden &gretmenler cogaldi. Sosyal medyada  6gretmenler
yatiyor polemikleri de bu meslektektaslarimizi cok yipratti.
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Ogretmenlerin de en az dgrenciler kadar okullarina geri dondslerinde
her seyin eskisi gibi olmayacagini bilerek okul ve sinif baglarina
donudk sistemli bir calismaya ihtiyac oldugunu 6ngdrmek zor degil.

Vizyoner egitim liderler i¢in nelere ihtiya¢ var?

Egitim liderleride bu strecte hem burokratik olarak, hem veli kaynakili,
hem &gretmenlerinin problemleri nedeniyle bir gln bile sonralarini
godremeyecek kadar karmaslik hatta kariyerlerininen unutmak istedigi
dénemlerini yasamis olabilirler. Belirsizlik ydonetiminde biraz daha
becerikli olanlar, esnek karar alabilenler, bu gibi durumlarda birlikte
gUvenle yUrUyebilecedi bir ekiple ve organizasyonla ¢alisabilenler bu
sUreci biraz daha az zararla gecirdi.

Vizyoner bir egitim liderinin yeni normalde okulu icin éncelikleri
ne olacak? Bu sUrecten neleri cebine koyarak cikacak ve yeni okul
normaline ne kadar adapte olabilecek? Bu sorunun yaniti birlikte
calistigl 6gretmenleri ve dgrencilerini olumlu ya da olumsuz olarak
cok etkileyecek.

Onerilerim;

Eski Milli Egitim Bakani Sn. Ziya Selcuk pandemi nedeniyle okullarin
acllacagr glin cocuklara uzun stren teneffus vaadinde bulunmustu.
Onerim bu motivasyonu tek ginle ve sadece teneffisle sinirli
tutulmamasi. icinde bulundugumuz kosullarin yaralari, bu yaralarin
tedavisinde okula donuldiginde neler yapilabilecedi sorusunun
yanitl veriimeli. Pandemiye hazirliksiz girildi. SUrec cok da iyi
yOnetilemedi ama yine de pek ¢cok mazeret kabul edilebilir. Fakat
pandemi sonrasina hazirliksiz baslangic, biraktigimiz yerden devam
edecekmisiz gibi bir geri dénUsin mazereti olmayabilir.

Egitim liderleri ;

Ekibi, 6gretmenleri ve velileri ile afet sonrasi bir déneme girmenin
bilinciile &dnceliklerini dogru belirleyebilmeli. Okulundaki 6gretmenin
okul bagini guclendirmek icin kafa yormali. Ogretmenin dgrencisinin
sinif ve okul badi icin glcll organizasyonlar kurmasi icin de tesvik
ediciolmalr. Okul rutinlerinin her zamankinden daha degerli oldugunu
bilmeli. OFrenci ve dgretmenlerin psikososyal acidan guclenmeleri,

yaralarinin sarilmasi adina bu rutinleri nasil cesitlendirip, dogru
kullanacaginin cevaplarini ekibi ile birlikte olusturmali.

Ogretmenler;
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En cok 6gretmenlerin okula geri donus surecinde eski aliskanliklarina
ne kadar siki sarilacaklari ya da esnek olacaklarini merak ediyorum?
Sinif kaltard icin 6gretmenin yapabilecedi en iyi sey oyunun bUydld
iyilestirici glcinden yararlanmak. Okul disi 6grenme ortamlari ile
belki cok daha ilgili olmali, egitimde sanatin iyilestirici tarafini daha
da cok kullanmali ve sinifina yénelik tUm bunlari tasarlayabilecek bir
orkestra sefi gibi davranabilmeli.

Peki Bi’Okul olarak biz ne yapiyoruz?

Bi'Okul olarak tum egitimlerimizin, projelerimizin hammaddesi
oyundur. Cocugun en gercek ugrasl olan oyunu ders ici ve disi tim
streclerde kullanma érneklerini godsteriyoruz.

Pandemi sonrasl okula donUs sUrecinde okul ve sinif badr icin
rutinlerin, oyunlarin, projelerin, sanat ve spor etkinliklerinin, aile
katiliml sosyal calismalarin éneminin farkindayiz. Farkinda olmanin
Otesinde heybemiz bu alanlarda yaptidimiz pek cok uygulama ile
dolu. Umariz pek cok okul, 6gretmen ile deneyimimize en ¢ok ihtiyac
duyulan bu dénemde bulusabiliriz.

Not: Bu yazi kitap icin 07 Mart 2022 tarihinde yeniden duzenlenmistir.

Uzulerek belirtmeliyim ki “oyunla iyi olma” haline yénelik -munferid girisimler disinda-
egitim ekosisteminde bir arpa boyu yol alinamamistir. Her sey pandemi éncesi egitimin
fabrika ayarlarina dénecek sekilde ilerlemeye devam ediyor.
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