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Eger, oyun 6grenmeye yol agiyorsa, ana-babalar ve ilgili diger yetiskinler
bu hedefi gerceklestirmelerinde ¢ocuklara nasil yardimci olabilirler? Oyun ve
oyuncak seciminde en iyi rehber, ¢ocuklarin nasil gelistiklerini ve onlarin
gelisim becerilerini arttiracak ve bu becerilerin birbirleriyle bir ériinti halinde
olmasini saglayabilecek oyun araclarinin neler oldugunu anlayabilmektir.
Okul 6ncesi dénemden liseye kadar olan ¢ocuklari kapsayan asagidaki reh-
ber, sizin binlerce Uriin arasindan, oyunu sinirlandirmaktan ¢ok zengin-
lestirecek uygun urlnleri segcmenize yardimci olabilmek icin olusturulmustur.
Yas gruplarina ve becerilerine gore dizenlenmis oyuncaklar ve oyunlar,
cocuklarin basarili olmasina ya/dimci olurlar. Bu rehber, ayrica,
¢ocugunuzun gelecekte gelistirebilecegi yeteneklerine iliskin bir fikir de ve-
recektir.

Burada sunulan 6neriler ¢cok ayrintili ya da kapsamli degildir, burada sézi
edilenlerden daha dstiin bircok oyun araci da vardir. Bu yazidaki oyun
aracglarinin, egitici oyun araclarinin en iyi tirlerinden bazilarini temsil edebil-
meleri amaclanmistir. Oyuncaklar 6grettikleri temel beceriye gore
siniflandiklari halde, birgcok oyun araci birden fazla beceri ya da yetenekle
baglantihdir.

3 - 5 YASLAR
FANTAZI VE KESFETME

ister evcilik oynasinlar, ister galaksilerararasi bir seriiveni canlandirsinlar,
cocuklar icin "mis gibi" yapmak (make-believe), imgelemede yapilan bir
alistirmadan daha fazla bir seydir; yaparak 6grenmedir. Mis gibi oyunu
sirasinda ¢ocuklar, kendilerinin ve baskalarinin tepkilerini sinayarak uygun ve
olgun davranislarn kesfederler ve bu davranislarin anlamini kavrarlar. Fantazi
guvenli bir ortam sagladigi icin, cocuklar mis gibi oyunu sirasinda korkularini
ve kaygilarini da ¢ozebilirler. Ornegdin, okulculuk oyunu, cocuklari evden
ayrilma gercegine hazirlayabilir. Herhangi bir tirden fantazi oyununda,
gercekci nesneler okuldéncesi ¢ocuklar icin 6nemlidir. Giyecekler, oyun-

*  Boehm, Helen (1989), "Toys and games to learn by", Psychology Today, September,
62-64. Egitim Psikologu olan Helen Boehm The Right Toys (Bantam Books) adl kitabin
da yazaridir.
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cak doktor aletleri, tahta siralar ya da gocuk icin tanidik olan arag ve
nesnelerin ¢ocuga uygun olculerde yapilmis oyuncaklari en etkili etkilesimi
saglayacaktir.

Oyuncak bebekler empati ve bakim davranislarini kolaylastirdiklari igin
fantazi oyunun 6énemli bir parcasidirlar. Bu yastaki ¢cocuklar icin yumusak
govdeli bez bebekler ve plastik bebekler en sevilen bebeklerdir. Cocuklar,
Ozellikle giydirilebilirolan bebekleri kiivete koymakta ya da onlarin saglarini ta-
ramaktadirlar. Bugin, bircok ana-baba, kicuk erkek cocuklarin kigik kiz
cocuklar kadar oyuncak bebekle oynamaktan tat aldigini kabul etmektedir.
Gercgekten de Play-skool ve "My Buddy"nin yapimcilari gibi bircok oyuncak
sirketi, serilerine hosa gidecek erkek bebekler de eklemiglerdir.

DILE HAZIRLANMA

Hic kimse, oyunun sessiz bir slre¢c olmasi gerektigini sdyleyemez.
Aslinda c¢ocugun dil gelisiminin bu déneminde, oyunun gurdltili olmasi
oraninda iyi oldugunu sdyleyenler de vardir. Uygun oyuncaklar cocuga onu
cevresinde duydugu dil ve seslere karsi duyarli hale getirecek oyun firsatlari
saglayarak, onun sozel ve dinleme becerilerini artiracaktir.

Ayri renklerde tuslari olan basit bir ksilofon ya da oyuncak piyano, gocuk-
lar okula basladiklarinda ve seslerle karsilastiklarinda, onlarin sesleri birbirin-
den ayirma becerisini kazanmalarina yardim edecektir. Okul 6ncesi ¢ocuklar
icin gesitli muzik ve hikaye kasetleri dinleme becerisini destekler. En iyi ka-
setler, cocuklar kasetle birlikte sarki séylemeye ve konusmaya yureklendiren-
lerdir.

Kuklalarla oynamak, sozel becerilerin gelismesine yardim eder; ¢iinkd,
kiciuk dramalarda cocuklar farkli seslerle konusurlar ve farkli konusma
oruntdlerini denerler.

Texas Instruments'in "Words... To Go!" adli oyuncaginin da icinde yer
aldigi diger yeni elektronik-egitici oyuncaklar, cocuklarin okuma-6ncesi beceri-
leri kazanmalarina yardim ederler. Bu oyuncagin cesitli oyunlari, sézcik ve
harflerin, harf dizilislerinin, ilk ve son harflerin, karsitlarin ve uyakli s6zcuklerin
canlandinimis grafiklerle ve mizikle eslendirilmis olarak kavranmasini icerir.

ARITMETIGE HAZIRLANMA

Okul 6ncesi ¢ocuklar, cevrelerindeki nesneleri siniflamaya ve saymaya
karsi ilgi gOsterirler ve en iyi, somut ve elle tutulabilir deneyimlerle 6grenirler.
Cocuklara, basit matematiksel kavramlari oyunu dislamaksizin sunacak pek
¢ok harika oyuncak vardir.
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Bir insa bloklari seti, gocugun, mekansal iliskileri ve pargalarin biitiinle
olan iligkisini kesfetmesi icin firsatlar saglar. Bloklarla oynamak, ¢cocugu bircok
matematiksel kavramla da tanistirir. Ornegin; karsilastirma kavrami igin: Hangi
blok daha buyiktur, hangisi daha kiiciktir? Siniflama kavrami icin: Hangileri
dortli olarak yigilmistir? Kag tane kirmizi var? Bigimler icin: Hangi bloklar
dikdértgendir. Hangileri karedir?

Resim ve sayl esleme oyunlari da, ¢ocuklarin nesneleri sayilarla ve
sayilari miktarlarla iliskilendirmelerine yardimci olur. Dominolor, bingo ve
kart esleme oyunlari (Milton Bradley'in "Memory" oyunu) gibi birebir iligki,
bellek ve gbézlem becerilerini 6gretir. Cocuklardan, dénen bir dairedeki bir
saylyl tanimalarinin istendigi ve sonra oyun tahtasinda o sayida alanin ortaya
¢iktigi basit masa oyunlari (Milton Bradley'in "Chutes ve Ladders" oyunu kla-
sik bir drnektir). Siraya girme ve yonergeleri izleme ile 6nemli alistirmalari da
saglayan aritmetige hazirlayici mikemmel araclardir.

6 - 8 YASLAR
TOPLUMSAL GELISIM/ISBIRLIGI

Onceki yaslardan farkli olarak, bu yastaki cocuklar birbirlerinin arka-
dasidirlar. Artik okula gitmektedirler ve toplumsal baglantilar oldukc¢a
genislemistir. Oyun, toplumsal gelisim icin dnemli bir aractir; cocuklara toplum-
sal becerilerin ve stratejilerin 6gretilmesinde, arkadasligi, paylasmayi,
isbirligini ve birlikte calismayi gelistirecek oyun ve oyuncaklar 6zellikle
onemlidir. Toplumsallasmayi sagdlayan en iyi oyun araclari, hemen akla gelecek
olan klasiklerdir; top, zipzip ve dama, hala tercih edilen, c¢ocuklari
eglendiren ve tabil ki grup etkilesimini 6zendiren oyuncaklardir. Aktif ve
disarida oynanan oyunlarda kullanilan'oyuncaklarda oldugu gibi. Bu yastaki
¢ocugun spor malzemeleri igin uygun boyutlara ulasmamasina karsin, kigik
boyutlu toplar, sopalar ve basketbol ¢cemberleri iki ya da daha fazla
¢ocugun takim oyunu konusunda bir seyler 6grenmek ve isbirligi becerileri
gelistirmek icin istek duymalarina yol acabilir. Bu yas dolaylarinda ¢ocuklarda
oyuncak biriktirme istegi belirir: Beyzbol kartlari, minyatir arabalar, Nat-
tel'in "Barbie"si gibi bebekler ve Hasbro'nun "G.l. Joe"su gibi eylem
figurleri, 6-8 yaslari arasinda en c¢ok sahip olunan oyuncaklari
olusturmaktadirlar. Cocuklarin eglencesinin blytk bir bolimini sahip olduk-
lari oyuncaklari arkadaslarininkilerle karsilastirmak ve degis-tokus etmek
olusturmaktadir. Giniimizde cocuklarin sahip olmayi tercih etti§i oyuncaklar,
TV'deki cizgi film karakterlerine dayalidir. Ana-babalar siklikla, bu Grinlerin ni-
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teligi ve bu oyuncaklarla TV arasindaki acik baglanti hakkinda kaygi duymak-
tadirlar. Yine de Ninja Kaplumbagalari (Playmates Toys) - veya oyuncakta
"moda” olan her neyse - ticari olmasi nedeniyle kotl olarak nitelendirilemez.
Aslinda, bu oyuncaklar cocuklarin kultirinin uzantisi haline gelmis olduk-
larindan, bunlardan bir ya da daha fazlasina sahip olmak ¢ocuk igin 6nemlidir.

BILISSEL BECERILER VE ALGISAL HAREKET BECERILERI

6-8 yaslar arasinda, el becerisinin gelismis olmasi artik cocuklarin bilissel
yetenekleriyle algisal becerilerini gliclendirecek daha karmasik insa oyuncak-
lariyla oynamalarina izin vermektedir. Lego Systems'in "Lego"su, Fisher-
Price’in "Construx" Play-Jour'un "Capsela"si ve Ohio Art'in "Zaks” gibi
acik-uclu insa araclari cocuklari, mekan, denge ve parca-bitin iliskilerini
denemeleri yoninde 6zendiir. El-g6z esgldimu parcalarin biraraya getiril-
mesiyle glclenir. Kicuk insacilar, yapisal gicliklerin Gstesinden gelmek igin
¢aba harcadiklarindan -6rnegin sallanan bir kuleye daha iyi destek saglama
yollarini arastirdiklarindan-, uzun dénemli planlama ve karar verme becerisi

oyunun iginde yer alr.

insa oyuncaklari, gecmiste daha cok erkek cocuklar icin pazarlandigi
halde, kizlar da bu oyuncaklardan erkekler kadar hoslanmamadirlar. insa
oyuncaklarinin yanisira, birden fazla parcayla bitunler olusturulan yap-
bozlar, cocuklarin algisal hareket ve bilissel becerilerini isbirligi icinde kullan-
malar icin mikemmel firsatlar saglamaktadir. Az sayida ¢ocuk, bu yasta,
ylizden fazla parcasi olan yap-bozlarla oynamaya hazirdir ve bazilarn biyik
parcalilar yapmayi daha kolay bulur.

Cocuklar, yap-bozlara ek olarak, Parker Brothers'in "Yoshi's Puzzle"lari
gibi, bir kuip ile sinirsiz konfiglirasyon cesitliliginin yakalandigi, acik-uclu,
Uc-boyutlu yap-bozlar'la oynamaktan da hoslanirlar. Milton Bradley'in
"Lite-Brite" ve Coleco'nun "Perfection"u gibi, cocuklarin farkli sekillerdeki
klucuk parcalari uygun gozlere koymalarinin gerektigi bul-koy oyuncaklari da
ilging oyuncaklardandir.

YARATICI ANLATIM

Sanatsal yetenekleri nasil olursa olsun, bitiin ¢ocuklara yaratici 6zlerini
ortaya cikaracak genis 6lciide malzeme ve deneyim olanagi saglanmalidir.
Parmak boyasi ve kagit hamuru'ndan baleye ve tek kisilik komik
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tiyatroya kadar, gorsel ve harekete dayall sanatsal deneyimler, kendini an-
latma, duygularin ve heyecanlarin iletisimi icin uygun araclar olabilirler.

Ancak, anlatimsal cikisi saglamaktan baska, karakalemlerle, sulu-
boyalarla, pastel boyalarla ve kille yaratmak, cocuklar bu malzemeleri
kullanarak resim ve heykeller yaptiklari ve gercek nesneleri tasarimladiklari
icin, onlarin goérsel ve ince hareket yeteneklerinin daha da gelismesini saglar.
Yetenek gosterileri sahnelemek, sessiz sinema gibi oyunlar oyna-
mak ve grup halinde duvar resimleri Uretmek gocuklarin yaratici yete-
neklerini ortaya koymalarina firsat verir. Kenner Products'in "Spirograph"i ve
Nasta’'nin "Swirl Art”1 gibi iki eylem oyuncagdi, ¢cocuklara sinirli sanat yetenegi
ile bile degisik ve guizel tasarimlar olusturmalari icin yardimci olur.

9-11 YASLAR
PROBLEM COZME YETENEKLERI

Cocuklar, ilkokulun son siniflarinda bilgilerini daha stratejik ve etkili
bicimde kullanacaklar problem ¢6zme deneyimleri icin hazir durumdadirlar.
Ravensburger'in "Up the River"l gibi, oyuncularin gemilerini limana guvenli
bir bicimde go6tirebilmeleri icin pazarlik etmelerinin gerektigi bazi yeni masa
oyunlari problem ¢ozme yeteneklerini harete gecirir. Bu oyunlar, ayni zaman-
da, 6zellikle erginlik dncesi yastaki ¢cocuklarin bakis agisindan heyecanl ve
zevklidir ve onlara bu diinyadan uzakta sertvenler yasatmakta ve aninda geri-
bildirim saglamaktadir.

Nintendo, Sega ve Atari tarafindan pazarlanan video eglence sistem-
leri, rol oynamak oykiilerinin ve yasama gecirilebilecek karar verme stratejileri-
nin kullaniimasini saglar. Nintendo'nun "Legend of Zelda" ve Sega'nin
"Phantasy Star" gibi video programlari, bu problem ¢6zme programlarinin
oncesinde yer alirlar. Daha sonraki oyundaki amag, galaksideki zalim Lassic'i
yenmektir. Oyuncular, amaclarini en iyi sekilde gerceklestirmek icin, ipuclarini
ve degerli bilgileri toplayarak Algol giines sisteminde yolculuk ederler.

KUCUK HAREKET BECERILERI

Bu yastaki ¢cocuklar, artik kiictk kaslari kullanma becerileri ile parmak beceri-
sini de gelistiren, ki¢ik parcall, daha karmasik yap-bozlari tutabilmektedir-
ler. Bu yastaki ¢cocuklar, yaz-bozlara ek olarak - ve gercek el ugrasisi igin -
gercekci U¢-boyutlu model insa etme projelerimden hoslanmamadirlar.
Cocuklar, bu yaslarda gercekten isleyen seyler yapmaktan zevk almaktadirlar.
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Bu yas grubu icin, kus besleyicileri yapmak icin gerekli takimlari,
uzaktan kumandal arabalar, ucaklar ve gemiler, en sevilen oyuncak-
lar arasindadir. Bu projeler karmasik olabilir ve gocugunuz yénergeleri izleye-
bilmek icin sizin yardiminiza ihtiyag duyabilir. Ote yandan, ¢ok basit ve yinele-
meli hareket gorevleri -6rnegdin, yaratici bir ¢ocuktan bir ipi baglamasinin
istenmesi- yeterli gidilenmeyi ve ugraslyl saglamayacaktir.

Yadsinamayacak bir ugrasi gerektiren Bandai'nin "Spacewarp"u, ¢ocuk-
larin, bir topun nasil hareket ettigine bagli olarak raylar tasarimladiklari bir pa-
tencinin insa takimidir. Kumas boyamacaligi, micevher yapimciligi,
agac islemeciligi gibi sanat, el-isi ve insa projeleri, dikkat, sabir ve beceri de
gerektirmektedir.

STRATEJIK YETENEKLER

Stratejik tahta oyunlari, oyuncularin savunucu ve hicuma yoénelik
duzenlemeler yapmalarini, riskler almalarini ve sonugclari kestirmelerini gerek-
tirdiginden, elestirel disiinme ve bilissel yetenekleri gelistirirler. Bu yastaki
cocuklar tavla, Selchow ve Righter'in "Scrabble" (dilmece), Parker Brot-
hers'in "Monopoly" (Monopol) Milton Bradley'in "Othello" ve "Battleship”
(Savas gemisi) gibi oyunlarini sevmektedirler. Bu oyunlarda, oyuncuya her
sira gelisinde, hesapli ve belki de kurnazca davranmayi gerektiren yeni bir
durum sdzkonusudur: Kalir ve para 6der miyim? Hapse girer miyim? Simdi
parami otellere yatirir ve rakiplerimi safdisi eder miyim?

Parker Brothers'in "Nerf Fencing"i gibi, aralarinda golf, tenis ve ping-
pong'un ve kapall yerlerde oynanabilecek, yeni, harekete dayali oyunlarin da
bulundugu bircok spor etkinligi, strateji kadar, ceviklik ve kesinligin
egitiimesini de saglar. Taktik becerilerinin degisik ¢esitleri, rol oynama oyun-
lar icinde de anilirlar. Ornegin, Dungeons ve Dragons’da oyuncular, kahra-
manlarin, Gn ve sans pesinde kostuklari, tehlikeli sertivenlere atildiklarini,
fantazi bir dinyadaki karakterlerin rollerini oynamaktadirlar (karakterler ve se-
naryolar, TSR tarafindan basilan bir dizi rehber kitapta kisaca yer almaktadir).
Bu oyunda amag, engellerin Ustesinden gelecek stratejileri planlamaktir
(6rnegin, insan yiyen 100 canavarla ve 15 metrelik bir hendekle cevrili bir ka-
lede hapis bulunan prensesi kurtarmaya calismak).

Oyuncak diinyasindaki "yliksek teknoloji" patlamasi, stratejik ve fiziksel
hareketleri birbirine baglayan driinleri ortaya c¢ikarmistir. Ornegin, Ninten-
do'nun "Power Pad"i, oyuncularin, video ekranindaki karakterlerin hareketle-
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rini ileten bir zemin araciligiyla kontrol ederek, bir "insandan kumanda kolu"
gibi davranmalarini saglamaktadir. Gi¢ Eldiveni (Mattel) adi verilen yeni bir
aracla da, ekranin ontindeki oyuncu, elini ve parmaklarini, Nintendo video
oyununa cevrili herhangi bir kumanda kolunun oyununu kontrol etmek igin
hareket ettirmektedir.

12 YAS VE YUKARISI
SOYUT DUSUNME VE AKIL YURUTME

Ergenler, okuldaki calismalarinda daha soyut kavramlarla ugrasmaya
baslarlar ve evde kendilerini nesnelerin dinyasindan cok, distncelerin
dunyasina alacak etkinliklerden yararlanabilirler. Ornegin, bir havuz oyunu,
gengleri, her atista, atisin sonucunu 6nceden kestirme yonunde egitir ve
atisin neden isabet ettigi veya kacirnldigi hakkinda kuramsal agiklamalar saglar.

Bilimsel deneyler yapmak da, ergenleri, eylemler ve karsit eylemler
tizerinde dusunmeleri ve varsayimlar kurmalari yoninde zorlar. Kimya ve
elektrik takimlari, catiya yerlestirilen glnes 1s1§1 toplayicilari
veya yagmur toplayicilari gibi akademik yénelimli eylem araclariyla,
cocuklar, karmasik bilimsel kuramlari sinayabilirler. Hafif, kullanimi kolay ve
goreli olarak daha ucuz mikroskoplar, teleskoplar ve seralar da bagimsiz
ogrenmeyi hizlandirir ve disincelerin daha somut olarak goérilmesini
saglarlar.

BAGIMSIZ YASAM BECERILERI

Birgcok ergen, bagimsizliga her seyden fazla 6nem vermektedir. Birgok
ergen icin yetiskinler tarafindan denetlenme gereksinmesi devam etmekle
birlikte, daha sorumlu ve daha blytk ergenler kendilerini evlerinden uzak tu-
tacak ve kendi baslarinin ¢aresine bakmalarini saglayacak etkinliklerden ya-
rarlanmaktadirlar. Yuruyds, bisiklete binme ve kamp yolculuklar ile
diger acik hava arastirmalari ergenlere, onlarin yetkiye sahip olmalarini
saglayan onemli firsatlar vermektedir. Yolculugun masraflariyla ugrasmak,
hazirlik ve planlar yapmak, harita okumak bir ergen i¢in kendine givenmeyi
6grenmenin ve anababalar icin de Gtlin olasiliklarin distunilmis olmasi ne-
deniyle emin olmalarini saglamanin en iyi yollardir.

Olasi kot hava kosullarinin ve engebeli arazinin sertiven ruhunu zedele-
memesi icin, genclere uygun malzemeler saglanmahdir. Vitesli, gucli bisik-
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letter, iyi havalandirmali c¢adirlar, yalitimli uyku tulumlari, sirt
cantalari, catal, bicak, kasik ve su gecirmez yuriayus ayakkabilari bu
malzemelerden bazilaridir.

TEKNOLOJININ YARDIMI

Kulaklarinda "walkman", bileklerinde hesap makinalariyla, gencler, tekno-
lojiyi, yasamlarinin hemen hemen her yoniyle butinlestirmektedirler. Bu
yuksek teknoloji drtnlerinin cogu eglenceye odaklanmissa da, bu araglarin
egitimsel degerleri de gdézden kacirilmamalidir.

Teknolojiye dayali en son oyun araglarinda eski temalara donus
gbzlenmektedir. Bunlardan biri, klasik bir oyuncagin ginimize uyarlanmis
hali olan, Ohio Art'In "Etch a Skecth Animator"u, genclerin ¢izgi film
tasarimlamalarini ve onlara hareket vermelerini saglamaktadir.

El kameralari, genclerin kendi filmlerini ¢gekebilmelerine olanak vermekte-
dir. Gengler, metinleri kendileri yazip, filmleri kendileri yonettikleri icin cesitli
beceriler edinebilmektedirler.

Egder geng, mizikle ugrasmayi tercih ediyorsa, bircok sirket, gen¢ nota
okumay! bilmese bile bir miizik pargcasini ¢calmasini saglayacak elektronik kla-
vyeler Uretmektedir. Sarkilarin dnceden programlanabildigi bu araclarda,
calinma sirasi gelen tusun Ustinde 6nceden yanan ipucu isiklar vardir.
Birlestirilmis sesler ve vurmali ¢algi 6zelliklerine sahip klavyelerle, muzikle ilgi-
lenmeyen gencler bile miizikle ugrasmaya baslayabilmektedir.
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