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KIBRIS’TAKI GELENEKSEL COCUK OYUNLARININ KﬁBiK
OGRETIM PROGRAMI TEMELINDE OKUL ONCESI EGITIM VE
BILISSEL GELISIM KAZANIMLARIYLA iLISKILENDIRILMESI*

Sarem OZDEMIR*

OZET

Bu calismanin amaci, okul 6ncesi 6gretim programinda yer alan
60 - 72 aylik cocuklarin biligsel gelisim Ozellikleri (matematik
etkinliklerinin) kiibik program yaklasimi cercevesinde oyun ve kulttr
unsurlarinin stirec icine entegre edilmesine dayali bir 6gretim programi
yaklasimi o6nermektir. Wragg (1997) tarafindan ortaya koyulan Ttg¢
boyutlu kubik 6gretim programi, okul 6ncesi dénemde kazanilmasi
beklenen bilissel kazanimlarla iliskilendirilmistir. Ug¢ boyutlu kiiptin ilk
boyutu, bilissel gelisim ile ilgili kazanimlar, ikinci boyutu kultir ve
tclnct boyutu ise oyunla 6gretim olarak ele alinmistir.  Kibris
kultirintn gecen zaman ve goclerle degismeye yliz tuttugu bu giinlerde
(Duranay ve Reis, 2012; Beyatli, Papadopoulou ve Kaymak, 2015)
gelecek nesilin Kuzey Kibris Turk kultiri oyunlart bilmesi ve bu
sUrecte edinmesi gereken  bilissel gelisim  Ozelliklerini de
kazanabileceginin Uizerinde durulmustur. Bu baglamda Kibris Turk
Folkloru'nun en o6nemli yazarlarindan Oguz Yorgancioglu'nun Kibris
Turk Cocuk Oyunlan ve Kibris Turk Folkloru isimli eserleri incelenmis
ve okul 6ncesi donemde 6gretmenlerin rahatlikla kullanabilecegi 2 oyun
alandan uzman kisilerle birlikte tespit edilmistir. Ayni1 zamanda zihinsel
engelliler 6gretiminde uzmanlasmis bir kisinin de gortisi alinarak,
zihinsel engelli cocuklarin da bu oyunlarin icinde aktif olarak yer
alabilecegi konusunda olumlu goériis alinmistir. Bunun tizerine oyunlar
analiz edilmis ve okul 6ncesi 6gretim programi icinde bulunan bilissel
kazanimlar ile iliskilendirilmistir. Ktibik program yaklasiminin 6gretim
programlarina yeni egitsel kazanimlarin eklenmesine katki koymakla
birlikte, 6grenci, 6gretmen, aile, okulun ileri gelen yetkilileri, ulusal ve
uluslararast kuruluslart da 6grenme strecin icine etkin bir sekilde
katmay1 basarabildigi gortlmustir (Kliminskas ve Rupainiene, 2004).
Kibris geleneksel oyunlar: 6gretim programlarina dahil oldugu takdirde,
ortuk programda 6grenciler icin belirlenen 6zelliklere yeni sosyal 6zellik
ve beceriler katilabilir. Ogretmenlerle birlikte oynanan oyunlar
sayesinde, daha sosyal ve aktif 6gretmen-6grenci rolleri yaratilabilir,
toplumu bir arada tutan kultir aktarimi gerceklestirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Kiibik program, Kibris, kilttirel oyun, biligsel
gelisim
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Sarem OZDEMIR

INTEGRATING CYPRUS CULTURAL GAMES INTO
PRESCHOOL CURRICULUM BASED ON THE CUBIC
CURRICULUM FOCUSING ON THE COGNITIVE
DEVELOPMENT

ABSTRACT

This study aims to propose a preschool curriculum approach
based on three dimension curriculum model of Wragg’s (1997)
maintaining to connect Cyprus cultural games and cognitive
developmental keys (mathematics skills) specified in preschool
curriculum (for 60 — 72 months children) that has been used in
Northern Cyprus preschools. Wragg’s (1997) 3-D Cubic curriculum
offers three dimensions which are subjects, cross-curricular issues and
teaching-learning styles accordingly. In this study, subjects are
designated to be cognitive developmental keys which are directly related
with mathematics and or mathematical reasoning skills. Cross-
curricular issues are identified as culture, language, critical thinking
and social skills. Teaching-learning styles are related to teaching with
games. As the Cyprus culture shows tendency to disappear according to
the immigration and time (Duranay ve Reis, 2012; Beyatl,
Papadopoulou ve Kaymak, 2015), it is important to help preschoolers
learn and sustain their culture. In this study two books of Oguz
Yorgancioglu, a remarkable writer in North Cyprus with more than
twenty books on Cyprus culture, has used. In this study two of the
games are selected based on two preschool teachers and an
academician’s views. Besides, a specialist also agreed that using these
games with mentally handicapped children is also convenient. These
two games are analyzed according to the key elements in the cubic
curriculum and associated with cognitive developmental keys identified
in preschool curriculum. Cubic curriculum can not only contribute
about appending new cognitive developmental indicators but also
incorporate student, teacher, principal, competent authorities, national
and international communities together (Kliminskas ve Rupainiene,
2004). Cyprus traditional games can also help preschoolers to gain
social skills which are specified in the Preschool Curriculum. These
cultural games may strengthen bonds among peers since games
requires children to involve actively. Besides, cultural games may have
the potential to create more social and active roles for both preschoolers
and teachers.

STRUCTURED ABSTRACT

This study aims to propose a preschool curriculum approach
based on three dimension (3-D) curriculum model of Wragg’s (1997)
maintaining to connect games of Cyprus and cognitive developmental
keys (mathematics skills) specified in preschool curriculum (for 60 — 72
months children) that has been used in Northern Cyprus preschools.
Wragg’s (1997) 3-D Cubic curriculum offers three dimensions which are
subjects, cross-curricular issues and teaching-learning styles
accordingly. According to Wragg (1997) cubic curriculum is helpul for
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evaluating curriculum on different aspects; the subjects being studied,
the themes that reach across subjects, and methods of teaching and
learning. As the Wragg (1997) affirms cubic model is flexible and can be
tightly defined with fewer cells or a characterized in a general way with
more cells. Three dimensions can be considered in a variety of contexts
and changes according to the prime intention of the curriculum.

In this study proposed model is a well defined one which has
narrower cells. In this research, subjects are designated to be cognitive
developmental keys which are directly related with mathematics and/or
mathematical reasoning skills. Cross-curricular issues are identified as
culture, language, critical thinking and social skills. As the last
dimension, teaching-learning styles are related to teaching with games.
While the Cyprus culture shows tendency to disappear according to the
immigration and time (Duranay & Reis, 2012; Beyatli, Papadopoulou &
Kaymak, 2015) basing on this proof, it is important to help preschoolers
learn and sustain their culture. In this study two books of Oguz
Yorgancioglu, a remarkable writer in North Cyprus with more than
twenty books on Cyprus culture, has used.

Games have a significant role in childhood (Becker, 2004; Boctor,
2013; Josephe ve Diack, 2015). “Play is the work of the child.” says
Montessori; which explains the crucial role of games in childhood.
Sevin¢ (2009) emphasized that playing games have potency on all
developmental stages. Since children are active players during the game
and this helps them feel happy and enthusiastic. Besides they can
make decisions on their own and learn to play the game according to its
rules. Playing games can improve childrens’ imagination, self-
confidence and personality by playing games (Kaytez & Durualp, 2014).
Yorgancioglu (2015) stated that games have important clues about
culture. Therefore playing game is one of the best ways to maintain
Cyprus culture among preschool students.

In this study two of the games are selected based on two
preschool teachers and an academician’s views. Besides, a specialist
also agreed that using these games with mentally handicapped children
is also convenient. These two games are analyzed according to the key
elements in the cubic curriculum and associated with cognitive
developmental keys identified in preschool curriculum. These games are
called “pirili” and “gemicig, gayicik ytzdirmek” which means marbles
and “floating paper boat” respectively. To play Pirilli (Marbles) each
student needs to bring at least 6 marbles to join the game. Then a
triangle should be drawn on the ground and marbles should be placed
side by side with 2 cm distance from each other. Besides, a line should
also be drawn in order to identify whose marble comes nearest to the
line. The main purpose in this game is taking marbles out of the
triangle. This game is over when all marbles are taken out of the
triangle. The winner is the one who has more marbles than other
players. Other game, Floating paper boat requires puddles (pond, lake)
to play (which can be created easily). First, teacher needs to show
children how to make a paper boat and help them to float their boat in
the puddle. Sometimes they can organize competitions with their boat
to earn a “master” degree for the play.

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 10/11 Summer 2015

bros¥Y

<enabled>

d

checclzéf



1220 Sarem OZDEMIR

Both in these games, the author also identified other
developmental stages which can be attributed to some points in the
game. For instance; being able to understand what she/he listens to is
attributed to language development which valid for both games.
Besides, improving fine motor skills is possible for both games and can
be attributed to psychomotor development. At the same time, these two
games can also be used for boosting intrinsic motivation of students
which is related with social and emotional learning. Cubic curriculum
can not only contribute about appending new cognitive developmental
indicators and but also incorporate student, teacher, principal,
competent authorities, national and international communities together
(Kliminskas & Rupainiene, 2004). Cyprus traditional games can also
help preschoolers to gain social skills which are specified in the
Preschool Curriculum. These cultural games may strengthen bonds
among peers since games all requires children to involve actively.
Besides, cultural games may have the potential to create more social
and active roles for both preschoolers and teachers.

Key Words: Cubic Curriculum, Cyprus, Cultural Games,
Cognitive Development

1. Giris

Bu ¢alismanin amaci, okul dncesi 6gretim programinda yer alan matematik etkinliklerinin
kiibik program yaklasimi ger¢evesinde oyun ve kiiltlir unsurlarmin siireg igine entegre edilmesine
dayali bir program yaklasimi Onermektir. Kibris’ta “karisan niifus” ve “yayilan niifus”
kavramlarmin psikolojik travmaya yol actigini, Kibris’taki kiiltiiriin farklilasma gostermesinin ve
yarattig1 ¢ok kiiltiirliliigiin yeni, ayrisik bir kimlik ortaya ¢ikarttigi sdylenmektedir (Keser, 2006;
Sahin, Sahin ve Oztiirk, 2013; Duranay ve Reis, 2012; Beyatli, Papadopoulou ve Kaymak, 2015).
Okul 6ncesi kurumlarin bir gorevi de ¢ocugun cevresindeki kiiltiirel degerlere gore yetismesini
saglamaktir (Seving ve Bayhan, 2006). Kibris Kii Itiirii’niin kendine has 6gelerinin 6gretim
programina eklenmesi bu kiiltiiriin yok olma tehlikesine karsi bir 6nlem niteligi tagimaktadir.

Kogak (2001) cocuklari, gelisim 6zellikleri, davranislari, duygu ve diisiinceleri yéniinden
yetiskinlerden daha farkli, degisime ve yenilesmeye agik, algilar iist diizeyde ve 6grenme giicii
yiiksek varliklar olarak tamimlar. Cocuk, tiim gelisim alanlarina iliskin temel bilgi, beceri,
aligkanlik ve tutumlari, ilk olarak aileden almaktadir. Aileden sonra okul 6ncesi egitim kurumlari,
cocugu toplumsal yasama hazirlamada sistem igerisindeki yerini almakta ve aileyi cocuklarinin
egitimi konusunda desteklemektedir. Okul ve ailenin amacinin ortak olmasi ise ¢cocuklarin egitimi
konusunda amaca ulagilmasini kolaylastirmaktadir (Kandir, 2001).

Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde okul oncesi alaninda gelistirilmis olan en giincel
egitim programi 2004’te yazilmis oldugundan Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitimi tarafindan 2013
yilinda yiirtirliige koyulan okul oncesi egitim programu esas alimmistir (KKTC MEB, 2004; MEB,
2013). Programa gore, ogretmenlerin kendi yillik ve haftalik planlar yapma gerekliliginin alt1
cizilmigtir. Ayni zamanda programda sekiz baglikta etkinlie yer verilmesinin gerektigi
vurgulanmistir. Bu etkinlikler dil gelisimi, fen ve doga, Tiirkce, sanat, oyun, miizik, drama,
matematik, okuma yazmaya hazirlak, alan gezileri ve hareket etkinlikleri olarak gegmektedir. Bu
etkinliklerin belirtilen gelisim o6zelliklerinin gbz Oniine alinarak hazirlanmasi gerektigi programda
da belirtilmistir. Genel anlamda ise hem Kuzey Kibris hem de Tiirkiye okul Oncesi egitim
programinda biligsel, dil, psikomotor, sosyal-duygusal gelisim ve 6zbakim becerileri 6grenme
alanlar1 lizerine kazanimlar yazilmig ve yonlendirmeler bu dogrultuda yapilmustir.
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2. Kiibik Ogretim Programu

Wragg (1997) c¢ocuklari daha farkli ve karmasik bir gelecege hazirlarken sadece bir
Ogretim programi veya ders planinin yeterli olmayacagini ve daha derin ve nitelikli bir anlayisa
ihtiyacimiz oldugunu vurgulamistir. Kiibik program gelistirme yaklagimini ortaya atarken 4 6nerme
tizerinde durulmugtur. Bunlardan ilki egitimin gelecege yonelik bir vizyon igermesi sartidir.
Gelecege yonelik hazirlanmayan bir programin birgok insani kandirmakla esdeger oldugunu
belirtmistir. Kiibik programin o6nemini anlatmak i¢in Wragg’m (1997) ikinci Onermesi ise
istihdamlar esnasina bireylerden eskiye nispeten daha nitelikli olmalarin1 bekliyor olmaktir. 21.
yiizyilda kisiler sadece alan bilgisine sahip olan degil, bireysel, sosyal ve profesyonelligin tiim
gereklerini yerine getirebilecek sekilde olmalidir (Wragg, 1997, s.2)

Uglincii 6nerme ise okullarda okutulan derslerde hem ne oOgrenildigi hem de nasil
Ogrenildiginin 6nemli oldugu yodniindedir. Dordiincii ve esas gergeveyi olusturan Onerme ise
okullarda Ggretilen bilgi yaninda tavir, ulusal ve evrensel degerler, egitime olan bakis acisin ile
ilgili kavramlarin da egitim programinin bir pargasi olmasi gerekliligidir.

Ornegin herhangi bir disiplinin égretiminde birden ¢ok gelisimsel boyuta deginilebildigini
asagidaki tablo ile agiklamustir. Wragg (1997) cocuklarin bir rol oynama etkinliginde birlikte
caligmasi, bir matematik problemini ¢6zmesi veya bir fen deneyi gergeklestirmesinin dil ve sosyal
becerileri ayni1 zamanda gelistirebilecegini ifade etmistir. Asagida bu yaklasimi belirten temsili bir
tablo bulunmaktadir.

Ingilizce Matematik Fen

Dil
Sosyal Beceriler

Ug Disiplin Alanmin, 2 Farkli Ogretim Boyutu ile iliskilendiren 2 Boyutlu Tablo Ornegi

Wragg (1997) bir kisinin bilgi ve becerisinin baska kisilerin yararma sunulabilir durumda
olmasini istemek gelecekte bir¢cok basaritya 6nemli katki saglayacagini ifade etmis, bunun ii¢
boyutlu kiibik yaklagimin tiim boyutlarma etki edecegini belirtmistir.

2.1 Kiipiin Birinci Boyutu

Wragg (1997) kiipiin ilk boyutunda standart bir egitim programinda kullanilan baslica
disiplinler olabilecegini ve Ogretmenlerin Ogrencilere aktarmasi gereken bilgilerden olusmasi
gerektigini onermistir. Bu disiplinler, anadili matematik, tarih, cografya gibi derslerdir (s.38) Bilgi
bircok farkli formda gelir. Bunun bir¢ogu onceden belirlenmis basliklar altinda sunulur; “fen”,
“tarih”, “matematik vb. ve insan hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. Ancak iilkeler kendi gelecek
anlayislarma gore bunu sekillendirmektedirler. Ornegin; tarih derslerinde “insanlar” mi “olaylar”
mi1 daha énemlidir? Kiiciik yaslardaki fen dersleri 6grencilerin ilgi ve becerileri géz oniine alinarak
mi1 yapilmalidir yoksa belli bir bilgiler biitiinii mii aktarilmalidir tiiriindeki sorularin yanitlar1 bu
anlayis1 ortaya koymaktadir. Bu tarz tiim sorularin isaret ettigi nokta ise ogretilmesi hedeflenen
kavramlarin nasil aktarilacaginin organize edilmesidir. Ancak diisiiniilmesi gereken baska unsurlar
da vardir. Ulusal bir egitim programina sahip olan iilkelerde kiibik yaklasimi tartismak baglangicta
anlamsiz gorlinebilir. Oysa siire¢ yukarida da belirtildigi gibi daha karmasiktir (Wragg, 1997, s.
45). Bu siirecin i¢inde diislinlilmesi gereken temel unsurlardan bazilari; edinilmesi gereken
kazanimlarda seviye ve siranin nasil olmasi gerektigi, dgretmenin pedagojik alan yeterliligi,
O0grenme alanlarmin altinda yogunlasilmas1 gereken noktalar, dgretmenlerin yazili materyallere
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(ders kitab1 vb.) programdan daha ¢ok deger vermesi ve kullanmasi durumlari, iilke politikasinin
onem verdigi metodoloji ve savundugu ideoloji gibi maddelerdir.

2.2 Kiipiin Ikinci Boyutu

Kiipiin ikinci boyutu zaman zaman Ortiilk program olarak bilinen 6gelerden olusmaktadir.
Onerilen basliklar arasinda estetik, vatandaslik, dil, diisiince, kisisel gelisim, sosyal yeterlikler,
karar verebilme yetenegi, adanmiglik, hayal giicii gibi karakteristik 6zellikler vardir. Wragg (1997)
bu boyutu anlayabilmek i¢in diger tiim disiplinlerin i¢ine yerlestirilebilecek 6zelliklere bakmanin
gerektigini ifade etmistir. SOyle ki; estetik kavramina yonelik farkindalik sadece resim ve miizik
derslerine 6zgii olmamalidir, daglik alanlardaki goriintii, akarsular, tarihi bir binanin goriiniisi, bir
DNA molekiiliiniin sarmal durusu veya Johann Sebastian Bach’in bir eserinin i¢inde de “giizellik”,
“estetik” gibi kavramlar verilebilmektedir. Zira Wragg, estetik kavramimin sadece miizik veya
resim gibi derslerde ele alinmasinin kagirilmis bir firsat olabilecegini diisiinmektedir. Bununla
birlikte fen bilimlerinin 6gretimi esnasinda sadece teorik ve algoritmik bilgilerin verilmesinin
tercih edilmesi de dgrencilerin bu tiir derslerden sogumasina yol agmaktadir. Ornegin “dil” egitimi
ele alinacak olursa bunun tiim 6gretmenler tarafindan dikkatli kullanilmas1 gerekmektedir. Bir fizik
Ogretmenin Boyle Yasasini 6grencilere anlatirken “sicaklik sabit tutuldugu siirece hacmi verilen bir
gaz ile basinci ters orantilidir” demesi soyut genelleme igermektedir. Bu noktada 6grenci fizik
hakkinda anlagilmaz bir disiplin diye diisiinebilir. Oysa burada “ters orantilidir” soyutlamasi daha
acik anlatilirsa, yani 6gretmen dili daha sade kullanirsa sorun en aza indirgenmis olur. (Wragg,
1997, s. 61)

Wragg bu boyutta diger tiim disiplinlerle birlestirilebilecek olan 6gelere yer vermistir.
Kiiltiir kavrami da Wragg’n iizerinde en ¢ok durdugu unsurlardan biridir.

2.2.1 Kiiltiir

Glingor (1995), kiiltiiri bir toplulugun kendi hayati problemlerini ¢dzebilmek igin
kullandig1 ve yillar i¢inde alisilmig usuller haline getirmesi olarak tanimlamigtir. Kiiltiiriin maddi
ve manevi olarak iki cephesi vardir. Fakat bu tanimla, kiiltiiriin sadece manevi cephesi
belirtilmektedir. Mesela musiki, kiiltiirlin manevi cephesini; musiki aletleri de maddi cephesini
temsil etmektedir (Colak, 2008). Kiiltiiriin daha kapsamli bir tarifini yazmak gerekirse; “Kiiltiir, bir
milletin uzun bir tarih icerisinde ortaya koydugu, gelistirdigi ve tecriibe ile saglamlastirip
kesinlestirdigi maddi ve manevi degerler biitiinii” olarak da tanimlanmaktadir. (Colak, 2008; Elliot,
1949; Lawton, 2012). Buna gore, Tiirk milleti kendi milli kiiltliriinii ortaya c¢ikarmak igin gayret
sarfettiginden milli varligin1 ve kimligini giiniimiize kadar korumaktadir. Milletler i¢cin milli kiiltiir
daima Onem tasimaktadir. Colak (2008). Colak’in sdylemlerini destekler nitelikte bugiin her
kademedeki 6gretim programinin igine kiiltiir 6geleri entegre edilmistir. Kiiltiirii aktarmaya okul
oncesi donemde baslanmaktadir. Cocugun ¢esitli niteliklerinin, ilgilerinin, yeteneklerinin kisiligi
daha okula baslamadan, yani 2-6 yaslar arasinda ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Zira bu yaslar,
cocugun en c¢ok dikkat ve ilgisinin yogunlastig1 kritik donem olarak bilinmektedir (Aydin, 1971).
Bu yaglar aym zamanda c¢ocugun biligsel, sosyal-duygusal, psikomotor, 6zbakim ve dil
becerilerinin de hizl1 bir sekilde gelistigi bir donemdir.

2.2.1.1 Kiiltiir ve Dil

Gilinay (1995) dil ve kiiltiirtin yakin iligskisine vurgu yaparak, dilin yasayabilmek ig¢in
kiiltiire ihtiya¢ duydugunu ve birlikte gelisip biriktigini sOylemistir. Aslan (2008) ise ayn1 sekilde
kiiltiiriin aktarilabilmek i¢in dile ihtiya¢ duydugunu séylemis ve bir toplumun dilinin o toplumda
yasayan kisilerin genel kiiltliriinii yansittigin1 belirtmistir. Devrim (2004) Kiiltiir'iin maddi ve
manevi degerler biitiiniinii diger nesillere aktaran ana unsurun dil oldugunu belirtmistir. Gliveng
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(2002) ise Dil’in toplumu bir arada tutan bir har¢ gibi oldugunu ve ortak hazine niteligi tasidigini
ifade etmistir.

2.3 Kiipiin Ugiincii Boyutu

Bu boyut o6grenme ve Ogretme stilleri {izerine yogunlagmaktadir. Wragg (1997)
O0grenmenin bir ¢ok parametresi oldugunu; entellektiialite, motivasyon, kisilik, olgunluk, ¢evre,
duygular vb gibi ifade etmistir. Ayn1 zamanda 6grenmenin analoji, 6nceden bilinenlerle bag kurma,
bilgiyi hayata transfer edebilme, gozlemleme, taklit etme, gibi unsurlar dogrultusunda
sekillendigini belirtmistir. Gozlemleme {izerinde hassasiyetle durulmasi gereken bir diger konudur.
Dil gelisiminde dahi daha minik bir bebekken gozlem ve taklit ile baz1 kelimeleri (hangi anadili
oldugu farketmeksizin) soyledigi goriilmektedir; ma ma ba ba de de gibi... Wragg (1997) bir kisinin
hayat boyunca verecegi kararlarin, gozlemlenmis olgu, olay ve davraniglar iizerine kurulmasi
gerceginin {istiinde durmustur. Ugiincii boyutun bir diger yiizii olan dgrenme stilleri ise bir ¢ok
Ogrenen tarafindan ihmal edilmis bir olgudur. Dunn ve Dunn (1993) 6grenme stilini bir bireyin
konsantre olmaya baslama siirecini yeni ve zor bilgiyi alabilme yolu olarak tamimlamaktadir. Bu
tanimdan yola ¢ikarak, herkesin farkli bir 6grenme stili oldugunu sdylenebilir. Wragg (1997) bu
siiregte doniitiin onemi {izerinde durmus ve hayati 6nemi oldugunun altin1 ¢izmistir. Ciinkii insan
aldig1 dogru doniitlerle 6grenme siirecini kolaylastirabilir ve konuya ilgiyi artirabilir (s. 86).

2.3.1 Oyun

Oyunun 6grenme ve Ogretme siirecinde 6nemli bir ara¢ oldugu bilinmektedir (Becker,
2004; Boctor, 2013; Josephe ve Diack, 2015). Montessori 'Oyun ¢ocugun isidir.' diyerek oyun
oynamanin ¢ocuk i¢in ne kadar énemli bir etkinlik olduguna dikkat ¢ekmistir. Seving (2009)
oyunu, ¢ocugun biitiin gelisim alanlarini etkileyen onemli bir etkinlik olarak tamimlamaktadir.
Bunun gerekgesi olarak, ¢ocugun oyun siiresince mutluluk ve heyecan duymasi, kendi basina karar
verme siirecinde aktif olmas1 ve sonuglarmma katlanmasi oldugunu belirtir. Cocuk ayni zamanda
Ozgiiven kazanir, paylasmayr Ggrenir, kurallara uymayr 6grenir. Cocugun yaraticiligt ve hayal
giiciiniin beraberinde kisiligi de gelisir (Seving, 2009). Benzer sekilde Kaytez ve Durualp (2014)
oyun i¢in ¢ocugun gelisimini olumlu etkileyen en dogal 6grenme araci oldugunu belirtmistir.
Cocuk, oyun siirecinde kendisi icin gerekli bilgi, beceri ve aliskanliklar1 'yaparak yasayarak'
Ogrenir. Yardimlasma, hosgorii, empati gibi olgulari, oyun i¢inde kavrar ve pekistirir. Oyun
beslenme, barinma, korunma kadar 6nemli bir ihtiyagtir. Ayn1 zamanda oyun sosyal yeteneklerin
ve duygusal ifadelerin tam olarak gosterilmesi i¢in uygun zemin hazirlar (Kaytez ve Durualp,
2014).

Erken cocukluk doneminde cocugun en temel 0grenme araci, oyun olmasi ve gelisim
psikolojisi, egitim psikolojisi, 6§renme psikolojisinin bulgularinin da bunu desteklemesi ile birlikte
oyun oynanan siirecin éneminin alt1 ¢izilmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Cocuklarda yetiskin hareketlerini 6ziimseme ve taklit etme egilimi oldukca giiclii ve
kiiltiiriin yayilmasindaki baslica sebeplerden biri olarak bilinir. Nasir (2005) oyunlarin oldukca
degerli oldugunu ve sosyokiiltiirel yap1 hakkinda 6nemli mesajlar tagidigini belirtmistir. Ayni
zamanda oyunlar araciligryla sosyallesme ve Kkiiltiirleme siireclerinin yasandigi da ortaya
koyulmustur. Benzer sekilde Steinkuhler (2005), oyunun hem kiiltiir hem de kiiltiirel objeleri
anlatmakla ilgili rolleri oldugunu belirtmistir. Bu durumda 6zellikle okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin yaslarinin getirmis oldugu sekilde kiiltiir 6geleriye oyun araciligiyla tanigmasi énem
tasimaktadir.
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3. Kiibik Program Yaklasimi ve Kibris Oyunlarinin Program ile Biitiinlestirilmesi

Kiibik programin ilk boyutu programda yer alan disiplinlerden olusmaktadir. Bu ¢aligmada
ele alman disiplin matematik olup biligsel alanda belirtilen kazamim ve gostergeler iizerinden
degerlendirmeler yapilmistir. Okul Oncesi 0gretim programinda bulunan 5 ¢esit 6grenme alani;
bilissel, sosyal-duygusal, devinimsel, dil ve 0z-bakim becerileri alani olarak belirtilmis ve
matematik 6gretiminin iligkilendirildigi biligsel alana ait kazamim ve gostergeler temel alinarak
oneriler gelistirilmistir. Kiibiin ikinci boyutunda ele alinan 6ge ise kiiltiir olarak yer almistir. Oyun
ise kiipiin Gi¢iincii boyutu ile iligkilendirilmistir.

Bu baslik altinda Kibris tarihinde adi gegcen oyunlardan okul dncesi egitim kurumlarinda
maliyet olarak daha az, uyarlamasi ve rehberlik etmesi kolay olan, 60 — 72 aylik ¢ocuklarm bilissel
gelisimine uygun oyunlar secilmistir. Oyunlar yazar tarafindan segildikten sonra uygunlugunu
onaylamak amacli 4 farkli uzmandan degerlendirme almigtir. Okul dncesi alaninda uzman olan iki
Ogretmen, bir akademisyen, bir digeri ise 6zel egitim alaninda uzman bir akademisyenin goriisleri
de alinarak oyunlarm hem normal gelisim gosteren hem de 6zel egitime gereksinim duyan
cocuklarla kullanilabilecegi konusunda karar birligine varilmustir.

3.1 Gemicig (Gayik yiizdiirmek) Isimli Oyunun Kiibik Program Yaklasimina
Uyarlanmasi

Ik ele alinacak olan oyun Yorgancioglu (1980) Kibris Tiirk Folkloru isimli eserinde yer
alan “gemicig veya gayik ylizdiirmek” (s. 149). Oyunun nasil oynandigi ise soyle aktariliyor:

“Dere kenarlarinda veya su birikintilerinde oynamr. Cam kabugundan yontulmus veya
kagittan katlanip yapilmus kayiklarla oynanir. Yapilislar1 soyle tarif edilebilir; Bir par¢a ¢am
kabugu alinir, bigakla oyularak istenilen sekle getirilir. Ortasma direkler yerlestirilince suya salinir.
Kagittan kayik yapmak daha kolaydir. Dikdortgen seklinde bir kagit alinip, ortadan ikiye katlanir.
Katlama yonii iki ugtan yukari kivrilir. Agik kenarlar da kivrilan kismu bastiracak sekilde katlanir.
Dist1 ige. i¢i de disa doniinceye kadar katlama ii¢ kez tekrar edilir. En sonunda iki ugtan tutularak
disa dogru cekilir. Gemiyi andiran bir sekil ortaya c¢ikar. Bu, suda batmaz. Cocuklar bununla
oynarlar. Bazan da yaris tertip ederler. Birincilik alan “usta” sayilir”.

Okul 6ncesi kurumlarin dere kenarlarinda veya su birikintileri yaninda olmalar1 KKTC i¢in
sik rastlanan bir durum degildir. Ancak 6gretmen yapay kiiciik bir havuz kullanabilir ve bu oyun
oynatilabilir.

Bu oyunda kagit katlanmas1 esnasinda 6zellikle ¢ocuklarin geometri ve uzamsal diisiinme
becerisine yonelik kazanimlar 6n plana c¢ikmaktadir. Sarama ve Clements (2004) okul dncesi
donemde geometri 6grenmenin daha sonraki matematik basarisi i¢cin bir anahtar niteliginde
oldugunu ve uzamsal diisiinme becerisi kazanan ¢ocuklarin diger tiim okulla ilgili yapilacak olan
gorevlerde daha basarili ve yetkin olduklarin1 gdsterecek ¢alismalart oldugunu belirtmistir.

Oyunda belirtilen kagidin dikdortgen olmasi  geometrik sekilleri tanimasiyla ilgili
kazanimin gésterilen geometrik seklin ismini soyler gostergesiyle ortismektedir. Kagidin ortadan
ikiye katlanmasi ise, cocugun parga biitiin iliskisini kavramasi kazanimina dayali olarak, bir biitiinti
pargalara bolme ile biitiin ve yarimi gésterme gostergelerini karsilamaktadir.

Kagidin ice ve disa katlanmasi ise mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular
kazaniminin nesnenin mekandaki konumunu sdylemesiyle ortiismektedir. Bu durum yine Piaget’in
cocuklarm Oklit geometrisinden once topolojik iliskileri 6grenir teorisiyle ilgilidir (Giiven, 2005,
Wittman, 2010; Sperry Smith, 2001, Arnas, 2012). Katlamanin ii¢ kez devam etmesi ise say1
kavraminda nesneleri sayar kazanimiyla iliskilidir. Biligsel kazamimlar iginde ayrica
nesne/durum/olaya dikkatini verir kazanimi da bu oyun ile kazandirilabilecekler arasindadir. Zira
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cocuklarm dikkat stireleri kisadir ve bireysel farkliliklar gosterir (MEB, 2013). Cocugun kayik
yaparken sézel yénergeleri dinlemesi uymasi yani bir diger deyisle olaya dikkatini vermesi
gerekmektedir. Bu oyunda bununla birlikte 6grencinin dil alani, psikomotor alan ve sosyal-
duygusal alan kazanimlarma da hitap edilmesi miimkiindiir. Dil alaninda ise dinledikleri ve
izlediklerinin anlamini  kavrar kazamminin sozel yoOnergeleri yerine getirir gostergesi ile
uyusmaktadir. Psikomotor alanda ise kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar kazanimi
icinde malzemeleri keser, katlar géstergeleri karsilanmaktadir. Bu oyun, sosyal-duygusal anlamda
ise Ogretmenin rehberliginde bir isi veya gorevi basarmak igin kendini giidiiler kazaniminin
karsilanmasina olanak saglar. Ogretmen bu kazanim igin yonlendirme yapmadan bir ise baslayip
zamaninda bitirebilmesi i¢in tesvik eder (MEB, 2013, s. 29). Calismanin amaci ile paralellik
gosteren bir diger husus da sosyal-duygusal alan igindeki 9. kazanimin giindeme gelmesidir. Bu
kazanim ¢ocugun farkli kiiltiirel ozellikleri tanimlamas: ile ilgilidir. Gostergeleri arasinda ise
cesitli etkinliklerde ¢ocuklarin kendi kiiltiirlerine ait bayramlar, yemek, giyisi, miizik, oyun, dans
veya para gibi 6zellikleri bilmesi ve sdylemesi yer almaktadir.

Tablo 1°de ii¢ boyutlu kiibiin, boyutlarina iliskin bir 6zet yer almaktadir.

Tablol. “Gemicig veya Gayik Yiizdiirmek” Isimli Oyuna iliskin 3 Boyutlu Kiibik Program
Yaklagimi

Kiipiin 1. Boyutu

Biligsel Geligim ilgili Kazanimlar ve Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler
Bir biitiinii pargalara bolme
Biitiin ve yarim1 gosterme
Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular
Olaya dikkatini verir
Nesneleri sayar

Kavramlar Boyut, Geometrik Sekil, Renk, Miktar, Mekan, Sayi

Ek kazanimlar Dinledikleri ve izlediklerinin anlamini kavrar
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar
Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler

Kiipiin 2. Boyutu Oyun kiiltiird, dil, sosyal yeterlik,
Kiiltiir
Kiipiin 3. Boyutu Oyunla 6gretim

Corbett (2010) ve Yorgancioglu’nun (1980) da kitaplarinda bahsettigi Kibris Tiirk¢esi’nde
“pirilli veya gazanmaca”, Rumca’da ise phirilles, peirilia (mopidiec) olarak bilinen oyun bu makale
cergevesinde ele alinacak olan bir diger oyundur. Corbett (2010) pirillinin bir ¢ok oynanig
sekillerinden birini sdyle aktartyor:

“Katilacak olan her 6grencinin 6 pirili (bilye) getirmesi gereklidir. Daha sonra agikliga bir
iicgen ¢izilir. Oyuncular {iggenin ortasmna her biri 2 cm uzakliginda olacak sekilde pirililerini
yerlestirir.. ardindan bir ¢izgi ¢ekilir ve oyun baglar. Kimin ilk baslayacagina karar vermek igin
herkes sirayla ¢izgiye dogru pirilisini atar. Kim ¢izgiye en yakin atig1 yaparsa o kisi oyuna ilk
baslar. Burada amag¢ vuruslarla iicgenin i¢indeki pirilileri liggenin digina ¢ikarmaktir. Bu durum
pirililer bitene kadar devam eder. Kimin elinde daha ¢ok pirili varsa o kisi kazanms olur.”
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Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi'nin de belirttigi gibi okul dncesi programlarindaki
matematik Ogretimi sayilara odaklanmis durumdadir (NCTM, 1991). Onlara sayilarla ilgili bu
deneyim sansinin verilmesi i¢in oyunlar en 6énemli yardimcilar arasindadir ( Curtis, Okamoto, ve
WeckBacher, Akman, 2014; Arnas, 2012). Yukarda anlatilan pirili oyununda ise 6zellikle say1 ve
islem kavrami iizerinde durulmustur. Burada oyunun baglangicindan ele alacak olursak 6gretmen
rehberliginde ¢cocugun yere biiyiikk bir liggen ¢izmesi istenebilir. Cocugun ii¢genin ne oldugunu
bilmesi geometrik sekilleri tamimasiyla ilgili kazammi karsilamaktadir. Biiyiikk bir iicgen
cizebilmesi ise dlgme alt dgrenme alaninda yiizey bilgisi oldugunu gésterir. Ogretim esnasinda
ogretmen biiyiik yiizey kiiciik yiizey kavramini verebilir. iki ¢ocugun ¢izdigi iicgenleri karsilastirp
“biiyiik alan” , “kii¢iik alan” kavramlarini aktarabilir. Bunun yaninda oyuna iliskin acik uglu
sorular sorarak neden sonug iliskisi kurar kazanimina yonelik ¢alisabilir. Ornegin; “biiyiik iiggenin
icinde siralanan pirilileri mi ¢ikarmak daha kolaydir yoksa kiiglik {iggendeki pirilileri tek vurusla
disariya ¢ikarmak mu daha kolaydir?” sorusunu kullanarak ¢ocugu diisiinmeye ydnlendirebilir.
Oyunun diger sathasinda ¢ocuklarin pirililerini ¢izgiye yakin atmaya ¢alismalarinda her bir ¢ocuga
bir ip vargasi verilerek iplerin yan yana tutulup kimin daha yakin attigini bulmalarina yardimei
olabilir. Bu da erken matematik becerileri arasinda en karmasik olan siralama ile ilgilidir ( Arnas,
2012). Bununla birlikte 6l¢me alt 6grenme alanindan uzunluk kavrami da verilmis olur, nesneleri
6l¢er kazanimiyla da ortiismiis olur. Oyunun son agamasi olan eldeki pirililerin toplanmasi asamasi
ise nesneleri kullanarak basit ¢ikarma ve toplama islemleri yapilmasiyla ilgilidir. Bu oyun
yukarida belirtilen diger gelisim alan kazanimlarini da (sosyal-duygusal, dil alani, psikomotor alan)
karsilar niteliktedir. Buna ek olarak mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular, nesne kontrolii
gerektiren hareketleri yapar kazamimlar1 da bu oyunla karsilanabilecek sekildedir. Tablo 2’de
Pirili isimli oyuna iligkin bir tablo yer almaktadir.

Tablo 2. “Pirili” Isimli Oyuna iliskin 3 Boyutlu Kiibik Program Yaklasim
Kiipiin 1. Boyutu

Biligsel Geligim ile ilgili Kazanimlar Gosterilen geometrik seklin ismini syler
Bir biitiinii pargalara bolme
Biitiin ve yarimi gosterme
Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular
Olaya dikkatini verir
Nesneleri sayar

Kavramlar Boyut, Geometrik Sekil, Renk, Miktar, Mekan, Say1

Ek kazanimlar Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar
Dinledikleri ve izlediklerinin anlamini kavrar
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar
Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler

Kiipiin 2. Boyutu Ovyun kiiltiird, dil, kritik diigiinme
Kiiltiir
Kiipiin 3. Boyutu Ovyunla 6gretim

4. Sonuc¢

Kiiltirle ilglenen filozoflar, Huizinga ve Buytendijk oyunun kiiltiirel bir formu oldugunu
belirtmislerdir. Huizinga (1955) oyunun bir kiiltiirleme yolu oldugunu, oyunun Kkiiltiir ve kiiltiirel
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ritlielleri 6gretmenin bir yolu oldugunu ayni sekilde ¢ocuklarin oyun yoluyla, kural, sira, sanat, siir
ve bilimi 6grenebildiklerini s6ylemistir. Sosyal antropologlardan Schwartzman (1991) ve Sutton-
Smith (1979), oyunun gerekli sosyal bir olgu oldugunu ve kiiltiirel degerler tasidigini belirtmistir.
Cocuklarin oyun oynarken belli bir kiiltiir veya altkiiltiir ¢ergevesinde oynamayi ogrendiklerini
belirtmistir.

Bir egitim profesorii olan Wragg (1997), 6gretim programlarinin gelecegi hedefleyen
yapida olmas1 gerektigini belirtmistir. Programda yazilanlarin gérev gibi goriillmemesi gerektigini,
Ogretmenlerin  sadece programda yazilanlar1 Ogrencilere aktarmak olmamasi gerektigini
vurgulamistir. Wragg’a (1997) gore Ogretim programi ileride 6grencilerin isine yarayabilecek
kisisel oOzellikleri de ogrencilere katmalidir. Hatta Wragg (1997) gelecekteki Avrupa igin
“Avrupalilik” ile ilgili donelerin de dgretim programina katilmasi gerektigini savunmus ve kiiltiir
Ogesine atifta bulunmustur.

Kliminskas ve Rupainiene (2004) yiiriittiikleri proje sonucunda kiibik programa iliskin bir
proje uyarlamasindan sonra kiibik program yaklagiminin 6gretim programlarina yeni egitsel
kazanimlarin eklenmesine katki koymakla birlikte, 6grenci, 6gretmen, aile, okulun ileri gelen
yetkilileri, ulusal ve uluslararasi kuruluslar1 da 6grenme siirecinin igine etkin bir sekilde katmay1
basarabildigini bulmustur. Kibris geleneksel oyunlari 6gretim programlarina dahil oldugu takdirde,
ortiik programda Ogrenciler icin belirlenen G6zelliklere yeni sosyal 6zellik ve beceriler katilabilir.
Ogretmenlerle birlikte oynanan oyunlar sayesinde, daha sosyal ve aktif dgretmen-6grenci rolleri
yaratilabilir. Tiim bu degisikliklerle ilintili olarak okulun sosyal statiisii olumlu yonde degisebilir.
Tiim bunlarin yaninda gittikce eve kapanip teknolojik cihazlar (televizyon, kisisel bilgisayar, akilli
telefon, tablet vb.) ile vakit geciren, hatta bagimlis1 olma yolunda ilerleyen c¢ocuklarm (Rideout, J.,
Vandewater, Wartella ve Henry, 2003; Bjork-Willén ve Aronsson, 2014) , disarda daha saglikli
sosyallesmelerine de katki1 koyacaktir.

Alanyazinda kiibik programla ilgili daha fazla ¢aligsma yapilmasi bu yondeki savlar1 daha
saglikli degerlendirebilmek i¢in biiylik 6nem tagimaktadir.
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