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Anlati Oyun Pedagojisi: Erken Cocukluk Egitiminde Oyun
Temelli Bir Yaklasim

Zeynep Fulya TEMEL', Ash TEMiZ CAGLAR?

Oz: Bu calismada Finlandiya’da gelistirilmis olan oyunun giiciinii ve yetiskin ¢ocuk ortakligimi savunan Anlati Oyun
Pedagojisi (Narrative Play Pedagogy) tanitilmigtir. Calisma kapsaminda yaklasimin teorik ve felsefi temellerine, egitim
ortamina, yetigskin rollerine, giinliik egitim akisina, planlama, uygulama ve degerlendirme siirecine iliskin bir kavramsal
cergeve ¢izilmeye calisilmistir. Anlati Oyun Pedagojisi, Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan 1990'Li yillarin sonunda
gelistirilmistir. Teorik ve felsefi temelleri biiyiik oranda Kiiltiirel Tarihsel Kurama ve Profesor Vasili Davydov ve ekibinin
ileri stirdiigii goriislere dayanmaktadir. Bu yaklasimda ¢ocuk oyunlarini gelistirme, genisletme ve oyun ile 6grenme hedefleri
arasindaki gecisi kolaylastirma amaclanmistir. Uygulamalar, ¢ocugu oyuna davet eden okul i¢i ve okul disi gesitli grenme
ortamlarinda yiiriitiiliir. Cocuklar anlat1 oyun diinyalarinda farkli yaslardaki akran gruplar: ve yetiskin oyun ortaklar ile
hayali roller iistlenerek maceralar yasarlar. Anlati Oyun Pedagojisi, Tiirkiye’de okul 6ncesi egitim kurumlarinda oyun
kiiltiiriinii gelistirmek icin ilham verici bir 6rnek olarak uzmanlara ve uygulayicilara yol gosterici olabilir.

Anahtar Sozciikler: Erken g¢ocukluk egitimi, Anlat1 oyun ve 6grenme, Anlati oyun pedagojisi

Narrative Play Pedagogy: A Play-Based Approach to Early Childhood Education

Abstract: This study introduces the pedagogy of narrative play, a method developed in Finland to preserve the power of
play and support adult-child partnerships. It attempts to design a conceptual framework encompassing the theoretical and
philosophical foundations of the approach, the educational environment, roles discharged by adults, daily flow, planning,
implementation and evaluation process. Hakkarainen and Bredikyte developed the narrative play pedagogy in the late 1990s.
Essentially, this methodology is theoretically and philosophically grounded in Vygotsky’s cultural-historical theory of
development and the opinions expressed by Professor Vasili Davydov and his team. This approach aims to devise games for
children and facilitate the transition between play and school learning tasks. The pedagogy is practised in varied in-school
and out-of-school environments that invite children to play. Children experience adventures in fictional worlds, playing
imaginary roles with peers of different ages as well as adults as their acting partners. Narrative play pedagogy can guide
experts and practitioners and represents an inspiring example of constructing a game-based learning culture in preschool
education institutions in Turkey.

Keywords: Eatly childhood education, Narrative play and learning, Narrative play pedagogy

Gelis Tarihi: 06.04.2021 Kabul Tarihi: 22.05.2021 Makale Tiirii: Derleme Makalesi

1 Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Boliimii,Okul Oncesi Ogretmenligi Programi, Ankara, Tiirkiye, e-posta: ftemel@gazi.edu.tr, ORCID:
https://orcid.org/0000-0002-5375-3503

2 Ondokuz May1s Universitesi, Samsun MYO, Cocuk Geligimi, Samsun, Tiirkiye, e-posta: asli.temiz@omu.edu.tr, ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7533-
0651

Atif i¢in/ To cite:
Temel, Z. F., Temiz Caglar, A. (2021). Anlat1 oyun pedagojisi: Erken ¢ocukluk egitiminde oyun temelli bir yaklasim. Yasadikca Egitim, 35(2), 758-773.


https://doi.org/10.33308/26674874.2021352291
mailto:ftemel@gazi.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-5375-3503
mailto:asli.temiz@omu.edu.tr
https://orcid.org/0000-0001-7533-0651
https://orcid.org/0000-0001-7533-0651

Zeynep Fulya TEMEL & Asl TEMiZ CAGLAR

Erken c¢ocukluk déneminde oyun; ¢ocugun dogal giicii ve gelisimsel ilerlemesi igin etkili bir ara¢ olarak
goriiliir. Ancak giinlitk yasantiyr onemli bir sekilde degistiren dijitallesme (Sandberg ve Pramling-
Samuelsson, 2003; Elkind, 2008) ve erken donemde akademik becerileri destekleme yoniindeki egilim (Miller
ve Almon 2009) ¢ocugun serbest oyununu tehdit etmektedir. Elkind (2008) ¢ocuklarin son yirmi yilda haftada
8 saat kadar serbest oyun zamanini kaybettiklerini vurgulamistir. Yapilan aragtirmalar (Miller ve Almon 2009;
Tugrul, Metin-Aslan, Ertiirk ve Altinkaynak, 2014) 6gretmenlerin ilkokula hazirlik ve miifredat: yetistirme
gibi cesitli kaygilar nedeniyle egitim programlarinda akademik gorevlere daha ¢ok yer verdigine isaret
etmektedir. Oysa serbest oyun; ¢ocugun fiziksel, sosyal, duygusal ve biligsel agidan refahi icin oldukga
onemlidir (Burdette ve Whitaker 2005). Serbest oyunun ¢ocuga sundugu 0zgiir se¢im firsatlar1 ¢ocuklarin
kontrol becerileri kazanmalarini, 6z diizenleme yapmalarini ve kendi 6grenmelerini yonlendirmelerini tegvik
eder (Wood, 2014).

Gelisime uygun erken cocukluk egitim programlarmin temel kosullarindan biri “oyun temelli”
olmalaridir (Bredekamp, 2015). Okul Oncesi egitim ortamlarinda oyun yoluyla 6grenme deneyimlerini
destekleme ve gelistirme igin oyun ile pedagojiyi birlestiren oyun pedagojisi girisimleri, egitimcilere
uygulamaya yonelik yol gosterici araglar sunar (Farne, 2005; Hakkarainen ve Bredikyte, 2020; Rogers, 2010;
Wood, 2009). Egitimcilerin oyun temelli etkinlikler i¢in hazirlik yapmasini, oyun ortamlarini diizenlemesini,
oyunu destekleyici ve gelistirici pedagojik stratejiler kullanmalarini igerir (Wood, 2004). Egitimcilerin farkl
oyun pedagojileriyle tanustirilmasi oyunu desteklemeye yonelik pedagojik repertuarlarini genisletmelerine ve
siif uygulamalarin zenginlestirmelerine katki saglayabilir (Ryan ve Northey-Berg, 2014; Wood, 2009). Farkl
iilkelerde gelistirilen yenilik¢i oyun pedagojisi yaklasimlarinin arastirilmasi ve incelenmesi Tiirkiye’deki okul
oncesi egitim uygulamalari i¢in ilham verici olabilir. Bu dogrultuda bu calismada oyun temelli erken cocukluk
egitim programlarinin 6zgiin bir 6rnegi olan, “Anlati Oyun Pedagojisi (Narrative Play Pedagogy)” tanitilmaya
calisilmistir. Tiirkiye’deki alan yazin incelendiginde anlati oyun pedagojisine odaklanan bir ¢alismaya
rastlanmamuistir. Bu nedenle bu calismanin oyun pedagojisiyle ilgili Tiirk alan yazinina énemli bir katki
saglayacag1 diisiiniilmektedir.

Anlati1 Oyun Pedagojisi, Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan 1990’h yillarin sonunda Finlandiya’ da
gelistirilmistir. Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan yapilan calismalar incelendiginde bu yaklasima iliskin
farkl isimlendirmeler kullandiklar: goriilmektedir. Bunlar; “Anlat1 Oyun ve C)grenme Yaklagimi (Narrative
Play and Learning Approach)”, “Anlati Oyun Yaklasimi (Narrative Play Approach)”, “Gelisimsel/Anlatt
Oyun Pedagojisi (Developmental (Narrative) Play Pedagogy), ve “Anlati Oyun Pedagojisidir (Narrative Play
Pedagogy)” (Bredikyte ve digerleri, 2017; Bredikyte ve Hakkarainen 2017; Hakkarainen ve Bredikyte, 2018).
Bu calismada Anlati Oyun Pedagojisi (Narrative Play Pedagogy) ifadesi kullanilmistir. Anlati oyun pedagojisi
okul 6ncesi donemde oyunun kalitesini gelistirmeyi ve oyun ile 6grenme hedefleri arasinda gegici bir etkinlik
sistemi olusturmay1 amaglamistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Yaklasim; teorik alt yapisi ve felsefi
temelleri, yetiskin rolleri, fiziksel ¢evre, giinliik egitim akisi, planlama, uygulama ve degerlendirme siireci,
bagliklar altinda agiklanmustir.

Teorik Alt Yapisi ve Felsefi Temelleri

Anlat1 oyun pedagojisinin ortaya ¢ikisinda, Hakkarainen ve Bredikyte’ m 1990’larda Profesor Vasili
Davydov ile birlikte yazmis olduklar1 bir ¢alisma Onerisi etkili olmustur. Bu ¢alisma baglaminda Profesor
Vasili Davydov ve onun ekibinde yer alan Hakkarainen ve Bredikyte okul Oncesi egitimi {izerine teorik
calismalar yapmuis ve kiiclik cocuklarin gelisimsel ve egitimsel ihtiyaglarina odaklanmistir. Okul 6ncesi egitim
kurumlarinda gocuklar i¢in bir diinya yaratmanin gerekliligi ve bunu olusturmanin yollar1 iizerine tartismalar
ylriitmiistiir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2020). Ayrica “gocuk oyununun gelisimsel potansiyeli ve bu
potansiyeli en {ist sinirlarina ¢ikarabilmenin yollarini” sorgulamistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018, 5.1042).
Bu dogrultuda anlati oyun yaklagimi1 Davydov ve ekibinin ileri siirdiigii teorik ve analitik sorunlar1 ¢6zme
girisimi olarak baslamistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2020).

Anlat1 oyun pedagojisi Vygotsky tarafindan ileri siiriilen Kiiltiirel Tarihsel Kuramin gelisim, oyun ve
o0grenme konusundaki goriislerini benimsemistir. Buna gore gelisim, dogrusal olmayan bir karaktere sahiptir
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ve sosyal gevre ve kiiltiir ile etkilesimin bir sonucudur. Ancak gelisimsel siirecte bazi evrensel insan 6zellikleri
ve mekanizmalarinin varlig1 da kabul edilir. Ayrica ¢ocuklarin giicii ve kendi gelisimlerinin aktif iireticileri
oldugu savunulur (Hakkarainen ve Bredikyte, 2010, 2014, 2018).

Anlat1 oyun pedagojisinde oyun, Vygotsky'nin ileri siirdiigli sekilde gelisimsel ilerleme igin kiiltiirel
araglarin igsellestirildigi bir etkinlik olarak agiklanmir. Ayrica Kiiltiirel Tarihsel Kuramin Vygotsky sonrasi
onemli arastirmacilarindan biri olan Daniel Elkonin’ in oyuna iliskin goriislerinin de anlat1 oyun pedagojisinin
teorik alt yapisini olusturan temel taslardan biri oldugu anlasilmaktadir. Elkonin’in oyuna iliskin goriisleri
Leontyev’in ileri siird{igii hakim etkinlik (leading activity) kavramina dayanmaktadir (Hakkarainen, 2010).
Leontyev’e gore insan gelisimi hakim etkinlikler ile karakterize edilen asamalara ayrilmistir (Goncii, 2019).
Her gelisimsel asamada gelisimsel ilerlemelere neden olan hakim bir etkinlik tiirii vardir. Hakim etkinlikler,
bireyin temel gelisimsel ilerlemelerine neden olur, diger etkinlikler icin temel saglar, zihinsel siireclerin
yapilanmasinda rol oynar. Yasanilan kiiltiirel baglama gore farklilik gosterebilen hakim etkinlik tiirii; bebeklik
doneminde (0-1 yas aralif1) bakicilarla duygusal etkilesim; yiiriimeye baslama déneminde (1-3 yas aralig1)
nesne yonelimli etkinlik; okul 6ncesi dénemde -mis gibi oyun; ilkogretimde 6grenme; ergenlik ve yetiskinlik
doneminde ise ekonomik ¢alisma olarak smiflandirilmistir (Bodrova ve Leong, 2013). Elkonin’e gore hakim
etkinlik tiirleri arasinda gegis, cocuk icin yeni bir etkinlige katilim ihtiyaci ve motivasyonu degisikligi
olusturdugu i¢gin gercek bir zorluk ve gelisimsel bir krizdir. Elkonin, bu krizi her hakim etkinlik asamasin1 iki
alt doneme bolerek ¢ozmiistiir. Buna gore her hakim etkinligin ilk asamas: arag gelistirme ve ikinci asamasi
motivasyon donemini igerir. Ancak hakim etkinlikler arasi gecis siirecinin ve egitimin bu gecisleri
desteklemedeki roliiniin tartismali oldugu ifade edilir (Hakkarainen, 2010). Bu noktada Hakkarainen (2004)
hakim etkinlikler arasindaki gecis siireci icin eski ve yeni hakim etkinlik tiirii (oyun ve okul 6grenimi)
Ozelliklerinin birlesimini igeren “gegici etkinlik sistemini” 6nermistir. Gegici etkinlik sisteminin amaci, hakim
etkinlikler arasinda gecisi desteklemek ve psikolojik krizin {istesinden gelmeyi saglamaktir (Hakkarainen,
2010). Anlat1 oyun pedagojisi geciste bir miidahale uygulamas: olarak ortaya atilmis ve Ozellikle iki kriz
doénemine (3 yasin krizi olan -mis gibi oyuna gecis ve 7 yasin krizi olan okul 6grenmesine gecis) odaklanmistir.
Gegici etkinlik sistemi olarak anlati oyun uygulamalari, hayali oyun diinyasimi ve anlatilarla i¢ ice ge¢mis
gercekci problem ¢ozme durumlarini icermektedir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Cocuklarin yetiskin
destegi ile ortak bir hikaye kurgusunu deneyimledigi, “hayali, isbirligine dayali bir rol yapma etkinligi” olarak
ele alinmaktadir (Bredikyte, ve digerleri., 2017, s.11).

Anlat1 oyun pedagojisinin temel aldig1 bir diger Kiiltiirel Tarihsel Kuram goriisii, Vygotsky’ nin yakinsak
gelisim alani (Zone of Proximal Development) kavramidir. Bu dogrultuda ¢ocugun gelisimi ve 6grenmesini
desteklemenin yolu olarak yakinsak gelisim alani kavrami uygulamaya yansitilmistir (Hakkarainen, 2004;
Hakkarainen, Bredikyte, Jakkula ve Munter, 2013). Vygotsky’e gore oyun ¢ocugun yakinsak gelisim alanini
olusturur. Cocugun iist diizey performans gostermesi i¢in etkili olan psikolojik araglari saglar. Cocuklar oyun
ortaminda oyun dis1 ortamlardaki gercek beceri diizeylerinin iizerinde performans sergileyebilir (Bodrova ve
Leong, 2013, 2015). Hakkarainen ve Bredikyte (2008) oyunda yakinsak gelisim alani kullanimi i¢in yeni yaratici
oyun bigimlerini tegvik etme, oyun ortamlar1 diizenleme, yeni zorlu oyun firsatlar1 sunma, ¢ocuklara farkl
aktiviteler arasinda 6zgiir se¢im firsati sunma ve dolayli ydonlendirme gibi yontemleri dnermistir.

Anlat1 oyun pedagojisinin teorik alt yapisini olusturan diger goriisler arasinda; Bruner’in anlati zihin
goriisii ve Lindqvist’in oyun diinyas: kavrami 6ne ¢ikmaktadir (Bredikyte ve digerleri., 2017; Hakkarainen ve
Bredikyte, 2014). Bruner (1986) anlatinin evrensel bir dil ve diisiince formu oldugunu savunur (Akt.
Hakkarainen, 2008). “Kiiltiirel-tarihsel bakis a¢isindan, bir anlati, insan diisiince ve bilgisini tematik birimlere
doniistiiren ve birlestiren psikolojik bir arag olarak” tanimlanmistir (Hakkarainen, ve digerleri., 2013, s. 215).
Anlat1 oyun pedagojisine gore bellek siiregleri bireyin gdzlemlerini 6ykii bi¢cimine doniistiiriir; boylece tek tek
algilananlar yerine, hikayeler hatirlanir (Hakkairanen, 2010). Oyun ile bir¢ok agidan gesitli benzerlikler tasiyan
anlatilar, anlatt1 oyun projeleri i¢in bir ¢erceve olarak kullamilir. Burada s6z konusu olan ¢ocuklarin bir
anlati/hikaye siirecini canlandirmalar1 degil anlat1 cercevesinde sonu ongoriilmeyen bir kurgu baglamini
deneyimleyerek kiiltiirel araglar edinmeleridir (Bredikyte ve digerleri., 2017). Bu siirecte yetiskinler anlati
oyuna ¢ocuklarin oyun ortagi olarak dahil olur. Cocuklar ve 6gretmenler oyun diinyasini yaratmak icin
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birlikte cahsirlar (Hakkarainen, 2008; Hakkarainen ve digerleri, 2013). Lindqvist (1995) cocuklarin ve
yetiskinlerin paylastig1 kurgusal diinya (baglam) i¢in “oyun diinyas1” (playworld) kavramini kullanmistir.
Oyun diinyasi; ¢ocuklar ve yetiskinler tarafindan ortaklasa paylasilan yaratict bir aktivitedir (Hakkarainen,
2008). Bir bagka tamima gore ise “oyun diinyasi, kiltiirel deneyimlerini oyun etkinliklerine yansitan
yetiskinlerin ¢ocuklar1 yogun olarak desteklendigi bir rehberlik seklidir” (Baumer, Ferholt ve Lecusay, 2005,
5.577).

Oyun diinyas1 uygulamalarinda, gercek diinyaya iligkin problemler bir hikaye cizgisine gomiilebilir.
Boylece ¢ocuklar macera baglaminda kurallara uyma, kod kirma, sifre ¢ézme, yon bulma, harita ¢izme ve
mektup yazma gibi ¢esitli gorevleri kolaylikla yerine getirebilir. Ayrica hikayelerde yer alan iyi-koétii, adil-
haksiz gibi zithiklar katilimcilarr bu degerlerle ilgili diisiinmeye y6nlendirir. Oyun diinyalarindaki bu tiir
kiiltiirel gerilimler, ¢ocuklar icin yasami anlamaya dair bir temel olusturmakla birlikte degerleri tanimalarim
da saglar (Hakkarainen, 2010).

Anlati oyun diinyasina giriste psikolojik araglarin kullanildig1 belirtilmektedir. Bu psikolojik araglar,
klasik masallarda ve hikayelerde farkli diinyalarin sembolik kapilaridir. Bu kapidan gecen kahraman gittigi
diinyada farkli zorluklarla ve maceralarla karsilasir (Hakkarainen, 2010). Cocuklarin ve yetiskinlerin oyun
diinyasina girmesi, yeni kurallarin ve rollerin yiirtirliige girdigi ve dramatik olaylarin yasandigi hayali
durumlar igin bir tiir sinirdan gegistir (Lindqvist, 2003’den aktaran Fleer, Veresov ve Walker, 2020). Ornegin
Lindqvist (1995), oyun diinyasina gegis igin bir ucan balon sepetine girme ve farkli iilkelere seyahat etme
uygulamasini kullanmistir. Anlat1 oyun projelerinden birinde ise oyun diinyasina gegis icin “Narnia dolab1”
isimli karton kutudan bir kap1 kullanilmistir. Cocuklarin Narnia oyun diinyasina gidip maceralar yasamalar1
i¢in “Narnia dolab1” olarak isimlendirilen bu kapidan ge¢meleri gerekir. Bu oyun projesi kis aylarinda okulun
yanindaki ormanda gergeklestirilmistir. Cocuklar once Narnia dolabindan gegip sonra okulun bahge
kapisindan ¢ikarak Narnia oyun diinyasina ge¢mislerdir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018).

Teorik ve felsefi temeller 1s1ginda anlati oyunun kavramsal olarak ayirt edici 6zellikleri oldugu
sOylenebilir. Buna gore anlati oyunun temel 6zellikleri; sosyal/etkilesimli olmasi, hayal giiciine dayali olmas;,
yaratict olmasi, zamanla gelismesi ve siiresinin uzamasi, zorlayict olmasi ve anlat1 yapisina sahip olmasidir
(Bredikyte ve digerleri, 2017). Bunun yani sira farkli yas gruplarinin bir arada uygulamalara katilmasi
saglanmaya calisilir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Ek olarak 06zgilir 6grenme deneyimleri igerir.
Hakkarainen ve Bredikyte (2014) oyunda 6grenmeyi onceden belirlenmis 6grenme hedefleri olmadig: igin
'0zglir 6grenme' olarak tanimlar. Geleneksel okullarda genellikle ¢ocuklara kendi 6grenme deneyimlerini
se¢me firsat1 verilmez. Ancak anlati oyun yaklasiminda ¢ocugun baslattig1 uygulamalarin degeri vurgulanr.
Ayrica 6grenme deneyimlerindeki zorluklar 6nceden belirlenmemis ve mutlak dlgiitler olusturulmamaistir. Bu
siirecte ¢ocuklar hata yapmaktan korkmadan bireysel fikirlerini ifade edebilir ve anlat1 oyun siirecine yon
verebilirler (Bredikyte ve digerleri, 2017; Hakkarainen ve Bredikyte, 2008, 2014).

Anlat1 Oyun Pedagojisinde Yetiskin

Anlat1 oyun pedagojisinde yetiskinler ¢ocuklarin oyun ortaklar: olarak goriiliir. Anlat1 oyun cercevesinde
¢ocuklarin oyununa dahil olur, ¢ocuklarin fikirlerini gézlemler ve oyunu desteklemeye calisirlar. Anlati oyun
pedagojisi uygulamalari, bir hikaye/anlat1 ile ¢ergevelenir ve ¢ocuklar ile yetiskinler oyunu olusturmak igin
birlikte calisir. Yetigkinler ve ¢ocuklar birlikte temel temay1 yapilandirir, oyun ortamlarini belirler ve roller
uistlenirler (Hakkarainen ve Bredikyte, 2014, 2018). Anlat1 oyun diinyasina birden fazla yetiskin -0gretmen,
O0gretmen adaylari, arastirmacilar- farkli sorumluluklar {istlenerek dahil olabilir. Planlama, uygulama ve
degerlendirme siirecleri boyunca 6gretmen, 6gretmen adaylar ve arastirmacilar ekip olarak caligir (Bredikyte
ve digerleri, 2017). Anlati oyun pedagojisi sadece kiiciik ¢ocuklar: destekleyen bir program olarak goriilmez.
Ayni zamanda 0gretmen adaylarinin ¢ocuklarin diinyasini anlamasi igin bir ara¢ olarak kullanilmistir. Bu
yolla 6gretmen adaylarinin gelisimsel destek sunma becerilerini, ¢ocuklarla etkilesimlerini ve pedagojik
yaraticiliklarini gelistirmeleri hedeflenir. Pedagojik yaraticilik, 6zellikle ¢ocugun yonlendirdigi programlar
i¢in 6nemli bir gerekliliktir. Egitimciler pedagojik yaraticiliklarim kullanarak ¢ocuklarin gelisimine uygun
destek sunma firsatlar1 yakalayabilirler (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Ogretmen yeterliliklerini
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gelistirmek bu pedagojinin 6nemli bir yonii olarak goriiliir. Bu amacla 0gretmen egitimi programiyla
biitlinlestirilmis lisans {istii egitim ve yerel diizeyde hizmet ici egitimlerin diizenlendigi ifade edilmigtir
(Hakkarainen ve Bredikyte, 2010).

Anlat1 oyun pedagojisinde yetiskinler 6ykii karakteri olarak, ¢ocukla birlikte bir maceraya ¢ikan esit oyun
ortag1 olarak veya oyun siirecinde gozlemci olarak anlati oyuna katki saglayabilirler.

Oykii karakteri olarak yetiskin: Yetiskinler, anlat1 iginde yer alan bir karaktere biiriinerek oyun diinyasinda
rol alir. Anlati oyun uygulamalarinda yetiskin, bir karakter rolii olustururken karaktere 6zgii sapkalar,
kostiimler, aksesuarlar kullanarak rolde oldugunu gosteren ipuglar1 kullanir. Oykii karakteri olarak rol alan
yetiskinler, genellikle ¢ocuklara yaklasarak, yardim veya tavsiye isteyerek ya da onlara meydan okuyarak
oyuna dahil olur. Karakter rolleri olusturmak; anlat1 oyun diinyasinda siirekliligin planlanmasi ve ¢ocuklarin
hem duygusal hem de fiziksel olarak anlati oyun diinyas: olaylarina dahil edilebilmesi agisindan énemlidir.
Oykii karakterleri, ¢ocuklarin arastirmas: icin bir dizi insani degeri ve psikolojik Ozellikleri temsil eder.
Ozellikle utangaclik, kendini kontrol etme kurallari, smirlar1 zorlama, sorun ¢ikarma vb. davranislar
sergilenir. Boylece ¢ocuklarin bu davranis ve degerlerle ilgili aynalama yapmasina katki saglanir. Yetiskinlerin
hikaye karakteri olarak rol tistlenmesi; egitim hedeflerine ulasmak ve ¢ocuklarla yeni etkilesim olanaklari
olusturmak icin kullanilabilecek giiclii bir egitim araci olarak goriiliir.

Maceraci veya oyun ortagi olarak yetiskin: Yetiskinler anlat1 oyun projelerinde maceraci ya da oyun ortagi
olarak da rol iistlenebilir. Bu yolla yetiskin ¢ocuklarin oyuna motive olmasina, birbirleriyle ve rol karakterlerle
iletisim kurmalarina, yaratici fikirler gelistirmelerine destek olurlar. Bununla birlikte ¢ocuklarin diisiincelerini
genisletmek icin sorular yoneltebilir, yorum yapmalarini ve kendilerini ifade etmelerini tesvik edebilir ve
¢ocuklarin 6z diizenlemelerine yardimci olabilirler. Ancak yetiskinler, oyun siirecinde soru sorarken
sorularinin oyun gergevesinde olmasina ve yetiskin otoritesini ¢agristiran sorular olmamasina 6zen gosterir.
Oyun ortag1 olarak yetiskinin bir diger onemli gorevi anlati oyun temalarinda yer verilmis olan ¢atisma
durumunu ya da ahlaki problemi ortaya ¢ikarmaktir. Bunu dikkat ¢ekici sorularla ¢ocuklar: diisiinmeye tesvik
ederek yapabilir. Ornegin: “Tavsanin sorunu nedir? Neden boyle davraniyor? Ona nasil yardimai olabiliriz?”.
Bu sorular planlamada belirlenen egitim hedefleri dogrultusunda kullanilir. Bununla birlikte sorularin ortaya
cikardig tartismalar bir sonraki anlati oyunlarin konularimi belirleyebilir. Boylece ¢ocuklarin anlati oyun
planlamasina dahil edildigi belirtilmektedir (Bredikyte ve digerleri., 2017).

Gozlemci olarak yetiskin: Anlati oyun projelerinde yetiskinlerin 6nemli rollerinden bir digeri gozlemci
olmaktir. Yetiskinler anlati oyun projelerinde video kayitlar1 ve yazili gozlemler yoluyla siireci belgeler. Anlati
oyun projelerinde gozlem hem oyun projelerine baslamadan 6nce hem de oyun siirecinde yapilir. Anlati oyun
projelerine baslamadan 6nce yapilan gézlemler ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglarini belirlemek ve bu bilgileri anlati
oyun projeleri planlamalarina yansitmak agisindan dnemlidir. Oyun sirasinda yapilan gozlem ise ¢ocugun
uygulamada gelisimsel durumunu ve ilerlemelerini takip etmek agisindan gereklidir (Hakkarainen ve
digerleri., 2013).

Wood (2009)’a gore oyun pedagojilerinde yetiskinlerin énemli sorumluluklari oyun i¢in ortam planlama,
cocuklarin oyunlarimni destekleme, ¢cocugun baslatti§1 ve yetiskinin yonlendirdigi etkinlikleri birlestirme,
oyunda stirekliligi ve ilerlemeyi saglamadir. Bu sorumluluklarin anlati oyun pedagojisinde yetiskinlerin
uistlendikleri roller ile is birligi i¢inde stirdiiriildiigii anlasilmaktadir. Anlati oyun pedagojisinde yetiskinler
Oykii karakteri olarak, oyun ortag: olarak ya da gozlemci olarak ¢ocuklarin fikirlerini genisletmeleri i¢gin etkili
yollar sunabilir ve oyuna katki saglayabilir (Bredikyte ve digerleri., 2017). Ayrica anlati oyun pedagojisinde
yetiskinlerin pedagojik olarak giiclii ve yaratict olmalar1 uygulamalar i¢in 6nem tasimaktadir (Hakkarainen,
2010; Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Bununla birlikte yetiskin imajinin farkli uygulamalar ve yaklasimlarda
goriilen yetigkin rollerinin bir birlesimini temsil ettigi de ifade edilebilir. Anlat1 oyunlarda yetiskinlerin role
girmesi yaratic1 dramadan (Adigiizel, 2018) yararlanildigini gosterirken oyun ortagi ve gozlemci rollerinin
projeler boyunca aktif kullanilmas1 Reggio Emilia yaklasimi (Rinaldi, 2006) ile benzerlik gostermektedir.

762



Zeynep Fulya TEMEL & Asl TEMiZ CAGLAR

Fiziksel Cevre

Anlat1 oyun pedagojisinde ¢evrenin ¢ocugu oyuna davet eden 6zellikler icermesine 6nem verilir. Cocuklar
icin olusturulan ortamlarda ozellikle farkli seceneklerin ¢esitliligi saglanmaya calisilir. Bunun igin 6zel
materyallere ve biiyiik biitcelere gerek duyulmaz. Cocuklar i¢in giivenli olan her tiirlii malzeme oyun ortami
i¢in kullanilabilir. Cesitliligi saglamak i¢in mobilya parcalari, kutular, ¢ubuklar, bloklar vb. gibi baz1 esnek
malzemeler sunulur. Béylece ¢cocuklar bu pargalar ile gizli oyun alanlar1 (6rnegin; evler, kaleler, gizli kapilar,
gemiler, trenler) yaratabilirler. Ayrica koridorlar, tavan aralari, salonlar, kiler gibi farkli alanlardan da
yararlanilir. Bununla birlikte orman, park, bir tren, fabrika veya miize gibi okul dis1 ortamlarin da anlati1 oyun
ortamu olarak kullanilabilecegi belirtilmistir. Cocuklarin gesitli rolleri canlandirabilmelerine katki saglamak
igin ise gesitli kumaslar, aksesuarlar, maskeler, kostiimler, sapkalar ve takilar gibi malzemeler sinf ortaminda
bulundurulur. Bu malzemelerin ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak degistirebilecekleri islevsellikte
olmasina dikkat edilir (Bredikyte ve digerleri, 2017).

Oyun pedagojilerinde ¢ocuklarin oyuna motive olmalarini saglayici ortamlarin tasarlanmas: oldukga
onemlidir (Wood, 2004). Cocuklara miimkiin oldugunca dogal ve yapilandirilmamis oyun ortamlar1 ve
malzemelerinin sunulmasi onlarin siirekli yeni fikirler iireterek oyunlarini zenginlestirmelerini saglar (Farne,
2005). Ozellikle oyun kaynaklarimin esneklik potansiyeline sahip olmasi ¢ocuklara yeni kombinasyonlar ve
degisiklikler yapma firsatlar1 sunar (Wood, 2009). Hatta ¢evrenin kendinden iiretilen oyun malzemeleri
(0rnegin, su, toprak, ahsap vb.) ¢cocuklarin kendi oyunlarini insa etmelerine ve hayal giiglerini kullanarak
gercek seylerle denemeler yapmalarina, maceralara ¢ikmalarina imkan tanir (Farne, 2005). Cocuklar zorlayici
ve siirekli gelisen dogal oyun ortamlarini, 6ngoriilebilir olan yapay oyun ortamlarina tercih eder (Zamani,
2016). Tim bu ortam oOzelliklerinin yami sira ¢ocuklarin oyun igin yeteri kadar zamana ve 0zgiir secim
firsatlarina sahip olmas: da oldukga gereklidir. Ciinkii ¢ocuklarin failligini (agency) -kosullar1 degistirme
ozgiirliigli ve yetenegi- ortaya c¢ikaran ortamlar oyunu doniistiiriicii giice sahiptir (Wood, 2004). Bu
dogrultuda anlat1 oyun pedagojisinde fiziksel ¢evrenin ¢ocugu oyuna motive edici unsurlari igerecek sekilde
diizenlenmeye calisildig1 sdylenebilir.

Anlat1 oyun pedagojisi ilk olarak 2002 yilinda Finlandiya Oulu Universitesi Kajaani kampiisiinde “Silmu”
isimli oyun arastirma laboratuvarinda/kuliibiinde uygulanmaya baslanmistir. Silmu oyun arastirma
laboratuvari; hem ¢ocuklar ve aileler icin yaratic1 bir oyun kuliibii, hem 6gretmen adaylari igin bir 6grenme
ve arastirma alani hem de tiniversite arastirmacilari i¢in ¢alisma alani olarak kullanilmigtir. Bu laboratuvarin
kampiis icinde ormanlik bir alanda kiigiik ve sirin bir binaya sahip oldugu ve binada arastirmacilar igin bir
oda ayrildig belirtilmistir. Bunun disindaki alanlar ¢ocuklar i¢in diizenlenmistir. Cocuklar icin ayrilan alan
etkinlik merkezleri, bir mutfak ve bodrumdaki yaratici etkinlikler alani seklinde diizenlenmistir. Cocuklar igin
sekiz kose olusturulmustur. Bunlar; bloklar ve insaat alani, ev oyun alani, hikaye okuma alani, anlatma ve
miizik alani, tahta oyunlar1 i¢in bir alan, toplanti ve sanat alani, el sanatlar1 alani, yaratict drama alam ve
mutfak. (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). “Silmu” oyun arastirma laboratuvari, Finlandiya'da 2002-2010
yillar1 arasinda anlati oyun miidahaleleri igin bir ortam olarak kullanilmis daha sonra Kajaani kampiisii'niin
kapatilmasinin ardindan ¢alismalara Litvanya’ da Vilnius oyun laboratuvarinda devam edilmistir (Bredikyte
ve digerleri., 2017).

Giinliik Akis

Anlat1 oyun pedagojisi uygulamalarinda giinliik akis esnek bir bicimde siirdiiriiliir. Ancak yine de 6rnek
bir giinliik akis mevcuttur. Anlati oyun pedagojisi uygulamalarinin gerceklestigi oyun laboratuvarinda
yetiskinler saat 08: 00'de merkeze gelirler ve giinliik hazirliklarla ilgili ¢alisirlar. Cocuklar ise merkeze saat 09:
00'da gelir ve aktiviteler baglar. Saat 09: 00-09:30 aras1 0zgiir se¢im/serbest zaman olarak ayrilmistir. Saat 09:30-
10:00 arast sabah c¢emberi zamanidir. Saat 10:00-10:30 arast hikaye sunumu gerceklestirilir. Bu zaman
diliminde yetigkinler drama kullanarak kuklalarla karsilikli konusmaya dayali kukla gosterisi sunar. Saat
10:30-11:15 aras1 oyun zamani, saat 11:15-11:45 aras1 6gle yemegi zamani, saat 11:45-12:45 aras1 serbest oyun
zamani olarak belirlenmistir. Saat 12:45-13:00 arasi ise veda zamamni olarak ayrilmistir. Cocuklar oyun
zamaninda 0zgiir bir sekilde anlati oyun uygulamalarina katilma ve serbest zamanda ise oyunlarini ve
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fikirlerini genisletme firsatlarina sahiptir. Diger taraftan programdaki zaman dilimlerinin olduk¢a esnek
oldugu ve giin icinde gergeklestirilen aktivitelerin akisina gore diizenlenebilecegi belirtilmistir. Giin i¢inde
gerceklestirilen aktiviteler ise; “rehberli biiyiik grup etkinlikleri, kii¢iik grup halinde veya bireysel olarak
baslatilan ve desteklenen etkinlikler, kii¢iik gruplar halinde veya bireysel olarak serbest oyun etkinlikleri”
seklinde organize edilmistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018).

Planlama, Uygulama ve Degerlendirme Siireci

Anlati oyun planlama, uygulama ve degerlendirme siireglerine iliskin oldukga agik ve detayl: bir cerceve
cizilmistir. Planlama, uygulama ve degerlendirme siirecleri dogrusal bir zaman ¢izgisinde gerceklesmez
aksine bu siirecler i¢ ige gegmistir. Asagida planlama, uygulama ve degerlendirme siiregleri agiklanmistir.

Planlama

Anlat1 oyun pedagojisinde planlama esnek ve genel bir gerceve ile yapilir. Genellikle sadece biiyiik grup
anlat1 oyun projeleri i¢in detayli planlama yapilir. Diger aktiviteler dogaglama ile yiiriitiiliir. Genel planlama
semasinda tema, hikaye, projeler ve serbest oyuna iliskin unsurlar goz 6niinde bulundurularak planlama
yapilmaya calisilir. Temalar, 0gretmenlerin ¢ocuk gozlemlerine dayali olarak belirlenir genellikle kiigiik
cocuklara uygun giivenlik ve tehlike, yardim ve arkadaslik, korkularla bas etmek, kurallara uymak gibi
temalar tercih edilir. Bu temalara iligkin 6zellikler hikayelere gomiiliidiir. Anlat1 oyunlar ¢ocuklara hikaye
sunumu ile baglar. Hikayeler anlati oyun igin giris araci, genel biitiinlestirici bir ¢ergeve ve olaylar icin bir
baglam yaratir. Cocuklarin hikayeye karsi ilgileri anlat1 oyun planlamalarinin baglangici igin 6nemlidir. Bu
nedenle ¢ocuklarin ilgi ve gelisimsel 6zelliklerine uygun hikayelerin secilmesi gerekir. Cocuklar, projelerle
temay1 anlamaya ve kesfetmeye yonelik 6zgiirce secebilecekleri ve yonlendirebilecekleri etkinliklere dahil
olurlar. Farkli merkezlerde baslatilan ve desteklenen cesitli aktivitelere katilabilir veya kendi fikirlerini
gelistirebilirler. Anlat1 oyun planlamasinda 6nemi vurgulanan bir diger unsur serbest oyundur. Serbest oyun
i¢in yeterince zaman ve alan olusturularak yetiskinler ve ¢ocuklar tarafindan baslatilan faaliyetler arasinda bir
denge saglanmaya calisilir. Cocugun baslattig1 faaliyetlerin degerine vurgu yapilir ve 6zellikle serbest oyun
faaliyetlerinin artmas1 amaglanir (Bredikyte ve digerleri, 2017; Hakkarainen ve Bredikyte, 2014).

Alan yazin incelendiginde ¢ocugun baslattigi etkinliklere 6zel bir vurgu oldugu goriilmektedir
(Schweinhart ve Weikart, 1988; Woods, 2017). Cocuklarin baslattig1 ve yetiskinlerin destekledigi etkinlikler
gelisim ve d6grenme icin etkili bir baglam yaratir (Helavaara-Robertson, Barbour, Kinos, Pukk ve Rosqvist,
2015; Schweinhart, 1997). Diger taraftan 6gretmen miidahalesinin yogun oldugu asir1 yapilandirilmis
uygulamalara baglilik ¢ocuklarin baglattig1 etkinliklerin ortaya ¢ikma olasiligini simirlandirir. Bu nedenle
planlama yaparken esnek bir yol izlenmesi ve ¢ocuklara program: yonlendirmelerini saglayacak 6zgiir se¢im
imkanlar1 sunulmas: énemlidir (Elkind, 2008; Gripton, 2017, Wood, 2014). Cocugun baslattig1 etkinlikler,
Ozgilir se¢im, esnek planlama anlati oyun pedagojisi planlamalarinda 6ne ¢ikan 6zelliklerdir. Bu dogrultuda
anlati oyun pedagojisinin bu fikirleri egitim ortamina yansitacak, titizlikle hazirlanan bir planlama siireci
oldugu diistiniilebilir.

Uygulama

Anlat1 oyun uygulamalarinin amaci ¢ocuklarin kendi kendine baslattig1 aktiviteleri ve gelisimsel gegcisleri
desteklemektir. Anlatilar yoluyla ¢ocuklarin birbirleriyle ve kiiltiirel araglarla etkilesime girmesine ortam
saglanir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2014). Bredikyte ve digerleri, (2017) tarafindan uygulama basamaklarini
aciklayic1 rehber bir model 6nerilmistir. Anlati oyun uygulamalar1 baslangicindan sonuna kadar siirecin
onemli dinamikleri; siirekli devam eden (1) hikayelerin arastirilmasi ve (2) gozlem, dokiimantasyon, diisiinme
ve yansitmadir. Uygulamalar, ¢ocuklarin gelisimsel ilgi ve ihtiyaglarinin belirlenmeye calisildig1 gocuk
gozlemi ile baslar ve ilk hayali oyun denemeleri ile devam eder (Hakkarainen ve Bredikyte, 2020). Gergek bir
anlati oyun projesine baslamadan 6nce, sinifta diizenli olarak kiigiik rol oynama denemeleri gerceklestirilir.
Ornegin bir hikaye karakterinin (¢ocuklara sunulan bir hikayedeki kahramanin roliine giren 6gretmen aday1
veya Ogretmen) sinifa gelerek c¢ocuklarla sohbet etmesi, hayali durumlar yaratma ve ya hayali ortamlara
gecme icin ilk hayali oyun denemeleri olarak kullanilabilir. Bu ilk hayali oyun denemeleri anlati oyun
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diinyasina giris alistirmalar1 olarak diisiiniilebilir. Yetiskinler bu siirecte ¢ocuklar1 gozlemler, verileri
kaydeder ve bu veriler ekiple tartisilir. Elde edilen bulgular 1s181nda ilk hayali oyun denemelerini genisletmek
icin ¢evre degistirme uygulamalar1 gergeklestirir. Okul salonu, koridorlar, acik alanlar, orman, bahge, ¢at1 kat
veya kiler gibi yeni ve farkli ortamlar kullanilabilir. Bir sonraki basamakta gercek bir anlati oyun projesi i¢in
ilk hikaye se¢imi yapilir ve hikaye sunulur. Bunun ardindan ilk anlat: oyun projesine baslanir. Hikayelerdeki
ana olaylar anlati oyun i¢in ¢ikis noktasidir. Ancak anlati oyun bu ana olaylarla sinirh degildir ¢cocuklar oyunu
Ozgiirce yonlendirir ve yeni karakterler, olaylar ve ortamlar dahil edebilirler. Boylece hikayeden yola ¢ikarak
yeni maceralara ¢ikar, problemlerle karsilasir, bireysel veya grup olarak gelisimsel ilerlemelerini destekleyici
gorevlerle ve kiiltiirel araclarla etkilesime girerler. Cocuklarin heyecan verici bir maceraya ¢ikmalarini ve
oyun projelerinin baslamasini saglayan en oOnemli adim yetigkinlerin macerayr baglatan bir olay
planlamalaridir. Ornegin, sinifa bir hikaye kahramanindan veya yabancidan mektup gelebilir; sinifi bir hikaye
kahramani ziyaret edebilir; cocuklarin gizli bir planla veya ¢ok garip bir ¢izimle karsilasmasi saglanabilir ya
da okulda bilinmeyen bir gecit bulunabilir. Anlat1 oyun projelerini baglatan bir olay gerceklestikten sonra
cocuklar toplanir ve tartisma baglatilir. Cocuklarin fikirleri anlati oyunu yonlendirir (Bredikyte ve digerleri,
2017). Ornek bir anlati oyun projesinde dykii karakteri olarak rol alan yetigkin kralin sdzciisii roliinde sinifa
gelip kralin ¢ocuklara gonderdigi mektubu tersten okumustur. Bunun {izerine ¢ocuklar toplanip bunun
anlamini ¢6zmeye ¢alismistir. Cocuklar Surmindia kralligina bir biiyii yapildigini kralliktaki tiim odalarin
tersine cevrildigini ve kralin yardim istedigini diisiinmiistiir. Buna gore ¢ocuklarin baz1 gorevleri ¢ozerek
odalar1 normal haline getirmeleri gerekmektedir. Kralliga gidebilmek icin ise ters yiiriiyiip, ceketlerini ters
giyme ve tersten konusma rutinini gerceklestirirler (Hakkarainen, 2008). Anlat1 oyun projesi uygulamalarinda
sadece ana olaydan yetiskinler sorumludur. Cocuklarin diistinmesi, tepki gostermesi, arastirmasi ve soru
sormasi icin ¢ocuklara firsat verilir. Projeler kisa siireli veya uzun siireli olabilir. Projenin her uygulamasinin
ardindan degerlendirme, yansitma ve planlama yapilir. Cocuklara tartismalari, soru sormalar1 ve hikayeler
anlatmalar1 i¢in firsatlar verilir ve c¢izimler yoluyla yansitma yapmalar:i desteklenir. Boylece oyun
etkinliklerinin degerlendirilmesi yapilir ve daha fazla planlanma i¢in ¢ocuklarin tiim fikirleri toplanir. Son
macera olan final uygulamas: ¢ocuklarin ortak yaraticiliginin bir sonucudur ve genellikle 6nceden
ongoriilemeyen bir durumdur. Proje sonunda anlati oyun projesinin sonucu olarak ¢ocuklarla birlikte karar
verilerek bir rapor yazma veya biilten, fotograf albiimii, video film, kitap, harita, sergi olusturma gibi cesitli
etkinlikler yapilabilir. Sinufta oyun projesini hatirlatan belli iiriinlerin, isaretlerin veya sembollerin
bulundurulmasi projenin 6ziine dikkat ¢ektigi ve belirli projelere / hikayelere iliskin sembolleri hatirlattigi igin
Onerilmistir (Bredikyte ve digerleri, 2017).

Anlat1 oyun pedagojisinde uygulama siirecinin yiiriitiilmesinde hem ¢ocuklarin fikirlerinin hem de
yetiskinlerin uzmanliklarinin ve yaraticiliklarinin etkili oldugu anlasiimaktadir. Uygulamalarin ¢ocuklar
tarafindan yonlendirilmesine izin verilmesi gelisim ve 6grenme i¢in 6ngoriilemeyen birgok firsat yaratabilir.
Bu siiregte yetiskinler c¢ocuklara destek sunarak oyun ve Ogrenme deneyimlerini zenginlestirebilir
(Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Diger taraftan anlat1 oyunlarin birden ¢ok yetigkin ile yiiriitiilmesi, tek bir
O0gretmenin rehberlik ettigi siniflarda uygulamanin kullanulmasi agisindan zorluk olusturabilir.

Degerlendirme ve Dokiimantasyon

Anlati oyun uygulamalarinda siire¢ boyunca devam eden gozlem ve dokiimantasyonun oyun projelerinin
siirekliliginin saglanmasinda Onemli bir islevi vardir. Gozlem, degerlendirme araci olarak kullanilir
(Hakkarainen ve Bredikyte, 2020). Gozlemler yetiskin ekibinde yer alan &gretmen adaylari, 6gretmen ve
aragtirmacilardan birkagi tarafindan yapilir. Gozlem verileri ile ¢ocuklarin gelisimsel diizeyleri, ilgi ve
ihtiyaclar1 belirlenmeye ¢alisilir ve ¢ocuklar (bireysel veya grup) i¢in egitimsel hedefler olusturulur. Gézlemler
ozellikle ¢ocuklarin oyun girisimleri iizerine odaklanir. Cocuk oyunlarinin konulari, bireysel olarak ¢ocuklarin
oyun becerileri, ¢cocuklarin en sevdikleri oyun aksesuari, oyun alani, oyun arkadas: vb. belirlenmeye calisilir.
Bununla birlikte grup atmosferi, ¢ocuklarin etkilesimleri, birbirlerine kars:t davrams bicimleri, gruptaki gii¢
iligkileri, mizag tiirleri de uygulamalar boyunca gozlemlenir. Gozlemler; yazili kayitlar, video kayitlar1 ve
¢ocuk giinliikleri kullanilarak belgelenir. Cocuklar oyun deneyimlerini resimler, ¢izimler, yazilar, renklerle ya
da bigimlerle ifade ettikleri giinliiklerini eve gotiirebilir ve aileleriyle paylasabilirler. Anlati oyun
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pedagojisinde degerlendirme ve dokiimantasyonun onemli bir boyutunu yetiskinlerin gozlemlerini
yansitmalar1 olusturur. Anlati oyuna eslik eden yetiskin ekibinin gozlem verilerine iliskin yorumlarinm
yansitmast ve tartismasi profesyonel degerlendirme agisindan Snemli bir is birligidir. Degerlendirme,
dokiimantasyon ve yansitmalar ¢ocuklarin ilgi ve ihtiyaglarimi temel alan anlati oyun etkinliklerinin
planlanmasi igin etkili bir kaynak olusturur (Bredikyte ve digerleri, 2017).

Sonug ve Tartisma

Erken ¢ocukluk donemi; gelecek yasantilarin temellerinin atildigil, ¢ocugun gelisim ve Ogrenme
potansiyelinin yiiksek oldugu bir donemdir. Bu dénemde ¢ocuklarin potansiyelini desteklemeyi hedefleyen
erken ¢ocukluk egitim hizmetlerinin gelisime ve ¢ocugun dogasina uygun olmasi, ilgi ve ihtiyaclari temel
almasi, cocugun yaraticilifini ve katilimim desteklemesi onemlidir (Bredekamp, 2015; Kostelnik, Soderman
ve Whiren 2007). Bu ¢ercevede erken ¢ocukluk egitimine odaklanan tiim yaklasimlar, alan uygulayicilar1 ve
uzmanlari igin ¢ocugun gelisimini desteklemeye yonelik farkli bakis agilar1 ve pedagojik araglar sunar. Bu
calismada Hakkarainen ve Bredikyte tarafindan gelistirilen anlati oyun pedagojisini tanitici bir gergeve
cizilmeye calisilmistir. Anlati oyun pedagojisinin 6ne ¢ikan ozellikleri arasinda; hakim etkinlikler aras1 gegise
miidahale, yetiskin ¢ocuk oyun ortakligina dayali oyun diinyas1 uygulamalari, oyunda yakinsak gelisim
alaninin desteklenmesi, 6gretmenin pedagojik yaraticiligi, gocugun yonlendirdigi oyun deneyimleri, farkli yas
gruplarinin biitiinlestirilmesi, tiim stirecte gozlem ve dokiimantasyonun etkili kullanimi, ¢ocuk, 6gretmen ve
O0gretmen adaylarinin etkilesimi oldugu goriilmektedir. Gegici etkinlik sistemi olarak anlat1 oyun cergevesi,
oyunun onemine yapilan vurgu ve yetigkinlerin anlat1 oyunlarda iistlendigi roller anlat1 oyun pedagojisinin
alana 6nemli katkilar:1 olarak diisiiniilebilir (Bredikyte ve digerleri., 2017; Hakkarainen ve Bredikyte, 2014,
2018). Yapilan bir arastirmada anlati oyun miidahalelerinden sonra c¢ocuklarin oyun ve 6z diizenleme
becerilerinin artis gosterdigi belirlenmistir (Bredikyte ve Hakkarainen, 2017). Ayrica, ¢ocuklarin anlati oyun
uygulamalarinda korkular: yenme, problem ¢dzme ve sosyal becerilerde ustalasmak igin sembolik araglar:
kullanmay1 6grendikleri goriilmiistiir (Hakkarainen, 2008). Bununla birlikte erken okuryazarlik becerilerine
odaklanan bir anlati oyun projesinde ¢ocuklarin gelisimsel ilerlemeleri belgelenmistir (Hakkarainen ve
Vuorinen, 2018).

Anlat1 oyun pedagojisinin Milli Egitim Bakanlig1 (MEB) (2013) okul 6ncesi egitimi programi ile bazi benzer
Ozelliklerinin oldugu soylenebilir. Cocuk merkezlilik, esneklik, kesfederek Ogrenme, yaraticiigin
gelistirilmesi, degerlendirmenin ¢ok yonliiliigii, kiiltiirel ve evrensel degerleri benimseme iki programin
benimsedigi ortak o©zelliklerdendir. Ayrica anlati oyun pedagojisinde anlatilarin ¢ocugun gelisimini
destekleme igin bir ¢erceve olarak kullanilmasi MEB (2013) programinin konular1 amag degil arag olarak
kullanilmasi ile benzerlik gostermektedir. Buna gore anlati oyun pedagojisinde anlatilarin (Hakkarainen ve
Bredikyte, 2014) Tiirkiye’de uygulanan okul dncesi egitim programinda ise konularin bir deneyim arac1 olarak
kullanilmast hedeflenir (Bay, 2019; Giirkan, 2017).

Anlat1 oyun pedagojisinde ileri diizey oyunlara -¢ocuklarin is birligine dayali, yaratici, sosyal rol yapma
oyunlarma- 6zel bir vurgu yapilmaktadir. Okul 6ncesi donemde ve ilkokula gegiste hayali oyunun gelisimsel
ilerlemelere onciiliik ettigi goriisii benimsenmistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018). Vygotsky “sembolik
oyunu c¢ocugun gelisiminin lokomotifi” olarak goriir (Vygotsky, 1998). Bu baglamda anlati oyun
pedagojisinde ¢ocuklarin oyunlarinin zenginlestirilmesi hedeflenir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2014).
Yasadigimiz yiizyilda dijitallesme, kiiresellesme ve toplumsal yapinin degisimi gibi ¢esitli nedenlerden dolay:
¢ocuklarin serbest oyunlariin énemli 6l¢lide azaldigina dikkat ¢ekilmektedir (Elkind, 2008). Oysa sembolik
oyun gelisime kaynaklik eder kiiltiirel ve evrensel araglarin kazanilmasi icin ortam olusturur (Bodrava ve
Leong, 2013; Vygotsky, 1998). Bu baglamda anlati oyun pedagojisinde ¢ocugun yaratici oyunlarinin
desteklenmesine yapilan 6zel vurgunun 6nemli oldugu soylenebilir. Hakkarainen ve Bredikyte, (2020) sosyo-
dramatik oyunun ciddi 6l¢iide azaldig1 cagimizda oyun kiiltiiriinii gelistirmek igin yaklasimlarinin bir yontem
olarak kullanilabilecegini vurgulamistir. Bununla birlikte anlati oyun uygulamalarmin yetiskinin ¢ocugun
oyununa katilimi iizerine kurulu olmasi programin islevsel ve farkli bir yonii olarak diisiiniilebilir. Anlat1
oyun uygulamalarinda yetiskinler cocugun oyun ortag olarak, bir hikaye karakteri olarak ve gozlemci olarak
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aktif rol iistlenir. Diger taraftan Tiirkiye’de Kogyigit ve Basara Baydilek (2014) tarafindan yapilan ¢alismada
¢ocuklar 6gretmenlerin oyunlara katilmadiklarini ve evde de genelde yalmiz oynadiklarini ifade etmistir.
Egitimcilerin ¢ocuklarin oyunlarina katilmamalarinin nedeni oyunu gelistiren ve genisleten pedagojik
stratejileri bilmemelerinden kaynaklaniyor olabilir. Anlati oyun pedagoji uygulamalar1 bu konuda
ogretmenler icin yol gosterici 6rnekler sunabilir.

Anlat1 oyun pedagojisinin 6nemli amaglarindan biri gelisimsel ilerlemenin iireticisi olan hakim etkinlikler
arasindaki gecisi kolaylastirmaktir. Bu dogrultuda 6zellikle okul 6ncesi doneminin hakim etkinligi olan oyun
ve ilkokul doneminin hakim etkinligi olan 6grenme arasindaki gecis anlat1 oyun ile desteklenmeye ¢alisilir.
Elkonin’in her gelisimsel asamasi araglarin kullanimi ve motivasyon olmak iizere iki alt asama igerir.
Gelisimsel siirecte hakim etkinliklerin degisimi ara¢ kullaniminin ve motivasyon kaynagimin degisimine
neden olur. Bu durum ¢ocuklar igin kriz yaratir (Hakkarainen, 2004, 2010; Hakkarainen ve Bredikyte, 2018).
Ornegin oyunun hakim etkinlik oldugu dénemde gerekli olan gelisimsel ilerlemeleri kazanan gocuklar,
ogrenmenin hakim etkinlik oldugu doneme gecerler. Ancak bu ¢ocuklarin problem ¢6zme konusunda
kullandig; zihinsel araglar ve motivasyon kaynagi hala oyun odagindadir. Tam olarak bu noktada anlat1 oyun
yaklasiminin anlat1 gercevesinde gercekg¢i problem ¢6zmeye ve 6grenme gorevlerine yer vermesi etkileyicidir.
Anlati1 oyun uygulamalarinda gocuklar hayali bir diinya i¢inde problem ¢6zmeyi deneyimler. Anlat1 oyun
calismalar1 okul 6ncesi egitimde tiim etkinliklere 6zellikle Tiirkce, drama, okuma yazmaya hazirlik ve oyun
etkinliklerine uyarlanabilir ve uygulamalara yontem cesitliligi acisindan katki saglar.

Anlat1 oyun pedagojisi uygulamalarinda bireysel ve grup olarak ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri, ilgi ve
ihtiyaclar1 dogrultusunda planlama yapilir. Programda planlama esnek bir yapidadir oyun alanlarmin,
gelisimsel ihtiyaclara dayali egitim hedeflerinin ve yetigkinlerin siirecteki rollerinin diisiiniilmesini igerir.
Bununla birlikte ¢cocugun baslattig1 ve yonlendirdigi ileri diizey anlat1 oyunlarin artig gostermesi hedeflenir.
Boylelikle cocuklarin kendi gelisimlerinin iireticileri olmalar1 saglanmaya ¢alisilir (Hakkarainen ve Bredikyte,
2010). Bredekamp (2015) etkili erken ¢ocukluk egitimi gostergelerinden birinin programda gocugun baslattig:
calismalara yer verilmesi oldugunu belirtmektedir. Benzer sekilde Elkind (2008) de ¢ocugun baslattig1 oyuna
deger veren erken ¢ocukluk egitim programlarinin énemine dikkat ¢ekmistir. Bu dogrultuda anlati oyun
yaklagimi ¢ocugun baslattig1 oyunu destekleyen erken ¢ocukluk egitim uygulamalarinin 6zgiin ve farkl bir
Ornegi olarak gosterilebilir. Etkili egitim programlarimin onemli unsurlarindan biri gelisime uygun
degerlendirme ve degerlendirmenin programa yansimasidir (Bredekamp, 2015). Anlati oyun pedagojisi
uygulamalarinda gozlem ve dokiimantasyona kilit bir rol verilmistir. Anlati oyun uygulamalarinin devam
edebilmesi icin siirekli gozlem ve dokiimantasyon esastir. Gozlem sirasinda elde edilen veriler daha sonraki
uygulamalarin planlamasina temel olur (Bredikyte ve digerleri, 2017). Bu baglamda degerlendirme siirecinin
ve ¢ocugun yonlendirdigi oyunun anlati oyun programinin islerliginde etkili olan énemli iki mekanizma
oldugu soylenebilir.

Anlati oyun pedagojisinde farkli yaklagimlarin izleri goriilmektedir. Ornegin karma yas gruplarinin
olusturulmasi Montessori yaklagiminin farkli yas gruplarimin bir arada egitimi 6zelligine benzemektedir.
Uygulamalarda farkl yas gruplarmin bir arada yer almasi ¢ocuk- cocuk etkilesimini hedeflemektedir. Boylece
¢ocuklarin kendinden biiyiik akranlarla etkilesimi gelisime katk: saglayabilir (Hakkarainen ve Bredikyte,
2018; Ulutas ve Tutkun, 2016). Bununla birlikte anlati oyun pedagojisinde Reggio Emilia yaklasimindan izler
de goriilmektedir. Anlati oyun pedagojinin oyun ortamlarinin Ozelliklerine iliskin goriislerinde Regio
Emilia’dan esintiler goriildiigii soylenebilir. Farkli alanlarin oyun igin kullanimi ve materyal gesitliliginin
saglanmasi her iki yaklasimda da vurgulanmaktadir. Bununla birlikte her iki yaklasimda da gevrenin
organizasyonun etkilesim firsatlar1 saglamada etkili oldugu belirtilmektedir. Anlati1 oyun pedagojinde Reggio
Emilia yaklagitmini hatirlatan diger ozellikler dokiimantasyona ve yetiskinin ¢ocuk ortakligina yapilan
vurgudur (Hakkarainen ve Bredikyte, 2018; Temel, Kurtulmus ve Imir, 2016). Anlati oyun yaklasiminda
hikaye sunumlar1 ve hikayelere verilen 6nem ise Waldorf yaklasimiyla benzer 6zellikler olarak ifade edilebilir
(Bredikyte ve digerleri., 2017; Toran, 2016). Son olarak anlati oyun pedagojisinde ileri diizey oyunun
zenginlestirilmesine odaklanilmasinin ise Zihnin Araglari Programi ile benzerlik gosterdigi sdylenebilir
(Bodrova ve Leong, 2013; Hakkarainen ve Bredikyte, 2018).
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Anlati oyun uygulamalarinda yaratict dramanin giiclinden yararlanildigi soylenebilir. Uygulama
stirecinde temalarin islenmesi, siireg odaklilik, yasantilardan 6grenme, yetigkinlerin hikaye karakterleri roliine
girmesi ve ¢ocuklarin hayali diinyalara gecis yapmasi yaratict drama uygulamalarinda da goriilmektedir
(Adigiizel, 2006a; Adigiizel, 2006b; San, 2009). Diger taraftan yaratici dramada yer alan tiyatro tekniklerinden
yararlanma ve 1sinma-canlandirma-degerlendirme asamalar1 (Adigtizel, 2010) anlat1 oyun uygulamalarinda
kullanilmaz. Ancak yaratici dramanin degerlendirme asamasinda kullanulan yansitma deneyimlerine benzer
calismalarin anlat1 oyun projelerinin sonunda da gergeklestirildigi goriiliir. Bunun yaru sira yaratici drama
icin bir lider/yekiskin destegi yeterli iken (Adigiizel, 2018) anlat1 oyun bir yetiskin ekibi ile ytiriitiilebilir. Anlat1
oyun pedagojisinde hikayeler ¢ocuklarin canlandirmalar yapmasi igin bir arag olarak degil oyunu baslatan bir
cergeve olarak kullanilir. Anlati oyun uygulamalarinin temel amaci oyun ve 6grenme arasinda bir koprii
kurarak oyunun gelisimsel potansiyelini en {ist diizeye ¢cikarmaktir (Bredikyte ve digerleri., 2017; Hakkarainen
ve Bredikyte, 2018).

Ozetle anlati oyun pedagojisi cocugun gelisimi ve desteklenmesi hakkinda birlestirdigi 6zgiin fikirler ve
ortaya koydugu yeniklerle dikkat c¢ekmektedir. Bu yaklasimin teorik temelleri biiyiik bir titizlikle
olusturulmus ve uygulamaya benzersiz bir sekilde yansitilmistir. Bu yaklasim Tiirkiye’deki erken ¢ocukluk
egitimi uygulamalarinda onemli bir yol gosterici olabilir. Anlat1 oyun yaklasimi yiiksek maliyetleri olan
uygulamalar ya da materyaller icermez. Bu nedenle uygulamada kullanilmas: biiyiik zorluklar olusturmaz.
Yaklasimin Tiirkiye’de kullanimi Ogretmenin (6gretmen ve Ogretmen adaylarinin) mesleki gelisiminin
desteklenmesi ile saglanabilir. Bu dogrultuda Milli Egitim Bakanlig1 ve {iniversiteler is birligi yapabilir. Bu is
birligi 6gretmenin desteklenmesini, 6gretmen adaylarinin siirece dahil edilmesini saglayabilir. Son olarak
yetigkinlere ve ¢ocuklara anlamli katkilar saglayabilecek bir potansiyele sahip olan bu yaklasimin arastirilmasi
ve Tiirkiye’deki uygulamalara yansitilmasi igin ¢alismalar yapilmasi 6nerilebilir.

Yazar(lar)in Beyani

Arastirmacilarin katki orani beyani: Bu calismann tiimii alan yazin taramas: yapilarak ve yazarlar tarafindan egit
katki saglanarak gerceklestirilmigtir.

Etik Kurul Karari: Derleme bir ¢calisma oldugu icin etik kurul karar: gerekmemektedir.

Catisma beyani: Arastirmada, yazarin kendi icinde ve diger kisi/kurum/kuruluslarla herhangi bir ¢ikar ¢atismast soz
konusu degildir.

Destek ve tesekkiir: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmanugtir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The foundations of future lives are constructed in early childhood when development and learning
potential are at their highest levels. Early childhood education services aiming to actualise the promise and
aptitudes of children must be apposite to the nature and growth phase of individual children. Pedagogic
practices must support the child’s creativity and participation and consider a child’s personality, interests and
needs (Bredekamp, 2015; Kostelnik et al., 2007). All approaches to early childhood education purpose to
support the development of children and offer distinct perspectives and pedagogical tools for teachers and
researchers. This study introduces narrative play pedagogy, a method developed in Finland to preserve the
power of play and support adult-child partnerships. It attempts to design a conceptual framework
encompassing the theoretical and philosophical foundations of the approach, the educational environment,
roles discharged by adults, daily flow, planning, implementation and evaluation process.

Theoretical and Philosophical Foundations

Hakkarainen and Bredikyte developed narrative play pedagogy in the late 1990s. In essence, this
methodology is theoretically and philosophically grounded in Vygotsky’s cultural-historical theory of
development and the ideas expressed by Professor Vasili Davydov and his team (Hakkarainen ve Bredikyte,
2018). Vasili Davydov and his team members identified preschool education centred on the developmental
and educational needs of young children. Professor Davydov engaged in group discussions with his team
members to ascertain the need to create a world for children in preschool education institutions and to
determine ways in which such spaces could be constructed (Hakkarainen & Bredikyte, 2020). He questioned
the developmental potential of play and sought ways to maximise its possibilities (Hakkarainen & Bredikyte,
2018). The narrative play pedagogical approach began as an attempt to resolve the theoretical and analytical
problems mooted by Davydov and his team (Hakkarainen & Bredikyte, 2020). The method aimed to devise
children’s play activities and to facilitate the transition between playing and school learning tasks. In narrative
play practices, narratives are used as the framework promoting socio-dramatic play initiated and directed by
the child. Narratives enrich children’s play and provide a context that includes cultural tools. Children do not
enact the narrative/story process. They acquire cultural tools by experiencing an unforeseen fictional context
within the narrative framework (Bredikyte et al., 2017).

Essential Elements of Narrative Play

Narrative play is a social/interactive activity based on imagination and creativity. It develops over an
extended time, is compelling and encompasses a storytelling structure (Bredikyte et al., 2017). Efforts are also
made to ensure the collaborative participation of different age groups (Hakkarainen & Bredikyte, 2018).
Hakkarainen and Bredikyte (2014) defined learning in play as ‘free learning’ because no predetermined
learning goals are established. Children in traditional schools are usually not accorded opportunities of
selecting their own learning experiences. However, the narrative play approach emphasises the value of child-
initiated activities. Further, no absolute criteria or difficulty levels are prescribed for the learning experiences
that occur through this pedagogy. Instead, children can express individual opinions and direct the narrative
play process without fear of making mistakes.

Physical Environment

Practices are carried out in a variety of in-school and out-of-school environments that invite the child to
play. Narrative play pedagogy was first introduced in 2002 in Silmu, a play research laboratory at the Kajaani
campus of Oulu University in Finland. The Silmu play research lab was designated a creative play club for
children and families, a learning and research area for students and a workplace for university researchers
(Hakkarainen & Bredikyte, 2018; Bredikyte et al., 2017).

Adult Roles
In narrative play pedagogy, adults are viewed as the play partners of children. They engage in play with
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children within the framework of the narrative play, observe the children’s ideas and try to support the
activity. Generally, teachers and trainee educators represent the adults involved in the narrative play world.
Adults may participate in the narrative play as story characters, as equal play partners on an adventure with
the child or as observers of the play process. Adult teams endeavour to improve the children’s play by
observing, documenting and reflecting on the entire application (Bredikyte et al., 2017). Narrative play
pedagogy does not merely support young children; prospective teachers can also employ this tool to
understand the world of children. Trainee teachers can hone their developmental support skills, their
interactions with children and their pedagogical creativity using this method. Pedagogical creativity is vital,
especially for child-led programmes. Educators can use their pedagogical creativity to discover opportunities
that can help them offer appropriate support for the development of children (Hakkarainen & Bredikyte,
2018). The refinement of teacher competencies is an important aspect of this pedagogy. Thus, scholars
recommend its inclusion in graduate education and integration into teacher-training in-service training
programmes. (Hakkarainen & Bredikyte, 2010).

Planning, Implementation and Evaluation

Narrative play pedagogy adopts dynamic and flexible planning, implementation and evaluation cycles.
Planning is performed within a variable and general framework. Generally, only large-group narrative play
projects are planned in detail. Other activities are improvised. The general planning scheme considers
elements related to the theme, story, projects and free play. Children direct the narrative play during the
implementation process, while adults following the leadership of the children as they attempt to enrich the
play and bolster the development of the youngsters. The sustained observation and documentation process
that is applied throughout the narrative play practice is pivotal to the assurance of the continuity of play
projects (Hakkarainen & Bredikyte, 2018; Bredikyte et al., 2017).

Conclusion and Discussion

The narrative play pedagogy attracts attention because of its originality and the innovations it offers in
helping children develop their skills and potentials. The theoretical foundations of this approach have been
carefully crafted, and its application is distinctively cognised. This unique approach can serve as an apt guide
for the early childhood education methodologies applied in Turkey. Digitalisation has now significantly
transformed children’s play; narrative play pedagogy offers a framework for its enrichment. Hakkarainen and
Bredikyte (2020) highlighted that their approach could be used as a method of inculcating a contemporary
play culture at a time when socio-dramatic play evinces severe decline. The fact that narrative play practices
are founded on adult participation in child-directed play is also a functional and original aspect of this

pedagogy.
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