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Oyun, insanlar i¢in tarih dncesi koklere sahip olabilen bir etkinlik olarak rasyonel diisiincenin
baslamasindan 6nce insan deneyiminin bir parcasi olmustur ve giiniimiizde de halen etkinligini
siirdiirmektedir. Teknolojik ve sehirlesmenin gelismesine paralel, ¢ocuklarin oyunlar1 da farklilagsmis
ancak dneminden hicbir sey kaybetmemistir. Cocuklar bulduklar1 her mekanda okulda, sokakta, parkta,
kapali mekanlarda oyunlarina devam etmektedirler. Teknolojinin gelismesinin ¢ocuklarin oyun
materyallerini degistirdigi ve giinlimiiz ¢ocuklarinin bilgisayar, tablet gibi teknolojik araglarla daha
fazla zaman gegirdikleri ¢esitli aragtirmalarla da ortaya konmustur Cocuklarin oyunlari sekil degistirse
de oyun oynama istekleri ve ihtiyaglar1 higbir zaman bitmemistir.
Oyun insanin en eski ve en temel aktivitelerinden biridir. Insanoglunun 6grenme isteginin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikan oyun kavrami eglendiren, 6greten ve gelistiren yapiya sahiptir. Ayni zamanda oyun
kiiltiir yapic1 ve gelistirici yapisiyla da dikkat ¢ekmektedir. Oyun kavrami bilim insanlari tarafindan
teorik ve disipliner olarak incelenmistir. Ozellikle ¢ocuk gelisimi ve 6grenimi acisindan bu kavram
oldukga irdelenmistir (Cakaroglu ve Omiir, 2020).
Ogrenme siirecinin eglenceli, ilgi ¢ekici ve grenmelerin kalic1 olmasinda yiizyillardir insanligin
hizmetinde olan oyunlar, giiniimiizde de 6nemli bir egitim arac1 olarak kullaniimaktadir. Ozellikle
oyun uygulamalari ¢ocuklarin ortak dili olarak kabul edilmektedir. Bu bakimdan ¢ocuklar ayni dili
konusmasalar, birbirini tanimasalar dahi ortak oyunlar oynayabilmektedirler. Bdylece oyun, ¢ocugun
toplumsal bir varlik olarak gelismesinde 6nemli bir rol listlenmektedir (Ydriikoglu, 1986, s. 49).
Cocuklarin sosyal becerilerinin gelismesi ve toplumun bir pargasi olarak saglikli iletisim
kurabilmeleri i¢in oyunlar 6nemli bir egitim araci olarak goriilmektedir.
OYUN KAVRAMI
Oyun, ¢ocuklarin hayatlarinda vazgecilmez bir dizi aktivitedir. Cocuk ¢evresi, hayati, dogasi vb.
ozellikleri oyun yoluyla kesfetmektedir. Oyun, 6grenme 6zelliginin gelismesi agisindan en faydali yol
olarak goriilmektedir. Okul dncesi kurumlardaki egitimin ¢ogu oyunlarla ger¢eklesir. Oyun yapi olarak
¢ocuklara farkli becerilerin kazandirilmasinda ve onunla iletisim kurmada 6nemli bir unsur olarak
kabul edilmektedir. Cocuklarin tesvik edilmesi, sosyallesmeleri ve aktif yasam slirmelerini saglama
gelisim yapisina uyan oyun yapilariyla miimkiin olmaktadir. Ayrica oyunlarin uygulanmasina
baglamadan gerceklestirilen planlama ¢ocugun gelisim 6zelliklerinin tamamlanmasinda temel unsur
olarak kabul edilmistir (Megep, 2009).
Oyunun Yapisal Temelleri
Oyun, planl ya da plansiz, serbest zamanlarda ya da okul i¢i 6grenme ortamlarinda bir amaca yonelik
sinirlandirilmis zaman dilimi i¢erisinde kurallardan olusan bireyin gelisim 6zelliklerini ilerleten
duyusal tatmin 6zelliklerini i¢ceren temellerle agiklanmaktadir. Bu bakimdan oyun, fiziksel, sosyal,
kavramsal, istek ve keyif bilegenleri gibi bes temel yapidan olugsmaktadir (Bkz. Sekil 1.1).
Oyunun Cocuk Gelisimine Etkisi
Cocuklar toplumsal kural ve kaideleri, kavram tanimlarini, nesneleri, toplumdaki haklarini ve
miicadele yapisini ilk olarak oyunlarin igerisinden algilamakta devaminda ise anlamakta ve son olarak
da gelisip 6grenmektedir. Oyun yapisal 6zelliginden kaynakli olarak ¢ocuklar: etkileyerek
gelistirmektedir. Oyunlarin tiirlerine gore etkileri farklilik gdsterirken genel etkileri su sekilde
siralanmaktadir;

* Oyun etkinliklerinin saglik ve fiziksel gelisim iizerine etkisi,

* Oyun etkinliklerinin sosyal gelisim {izerine etkisi,

* Oyun etkinliklerinin psikolojik ve duygusal gelisim iizerine etkisi,

* Oyun etkinliklerinin zihinsel geligimi iizerine etkisi.
Oyun ile ilgili Diger Kavramlar
Egitsel Oyun
Egitsel oyunlar; duyugsal ve biligsel unsurlarin yani sira fiziksel boyutlar1 da igermektedir. Cocugun
fiziksel gelisimi ve olgunlagsmasinda oyunun 6nemli bir yeri vardir. Oyun; Cocugun fiziksel gelisimi
ile saglikli bir nesil yetistirmede, ¢ocuklarin mevcut ve gelecekteki iligkilerini etkileyen sosyal ve
bilissel becerilerini gelistirmelerini saglayan dogal bir aractir.
Beden Egitimi
Beden egitimi, viicudumuzun fiziksel faaliyetler yardimiyla egitilmesi ve gelistirilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Muratli, 2007).
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Spor

Spor kavram olarak, rekabet 6zelliklerinin icerisinde oldugu, kurallarla belirlenmis ve sinirlanmis
fiziksel etkinlikler olarak agiklanmaktadir (Muratli, 2007).

Egitim

Egitim genel anlamda davranisa istenilen slislemeyi verme evresi veya istenilen davranisi kegfetmek
olarak tanimlanmaktadir.

Gelisim

Geligim, canlilarin déllenme ile baslayip zihinsel, fiziksel, sosyal alanlarinin yagamin sonuna kadar
devam eden degisimleri igermektedir (Muratli, 2007). Gelisim bireyin fonksiyonel degismelerini
icermektedir.

Ogrenme

Ogrenme, bireyin deneyimlerinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan davranista nispeten kalic1 bir
degisikliktir. Bir bilgi ve becerinin 6grenme olarak kabul edilebilmesi i¢in davranis degisikligi
yapmasi ve davranig degisikliginin uzun dmiirlii olmasi gerekir.

Isbirlikci Oyun (Cooporative Play)

Isbirlik¢i oyun (cooporative play), ¢ocugun oyunda geldigi son evredir. Bu oyunda ¢ocuklarin ortak bir
amaci vardir ve bu amag¢ dogrultusunda oyunlarini kurarlar, organize ederler. Buna gore is boliimii
yapilarak rolleri paylasirlar. Evcilik oyunlari, bir meslegi canlandirdiklar: oyunlar veya kum
havuzunda birlikte isbirligi ile yaptiklari kule, sehir, ¢iftlik oyunlar1 isbirlik¢i oyunlarin goriildiigii
oyun tirleridir (Frost vd., 2008).

Oyunun Dogusu ve Tarihcesi

Oyunun ve oyuncaklarin tarihi insan kadar, magara resimleri kadar eskidir. Hepimizin bildigi gibi
bugiin oynanan oyunlarin eskilerde bilindiginin ve oynandiginin tespiti yapilmistir. iran’da, Misir’da
gerceklestirilen kazilarda oyuncaklar bulunmus, eski Akdeniz havzasi kalintilarinda oyuncak bebek ve
ev esyalarinin bulundugu goriilmiistiir (Akandere, 2003). Tarihin bilinen en eski oyun arac1 tastir. Eski
Maisir’da bulunan oyun araglari ise tahtadan yapilmis bebekler, topaclar, ve i¢i doldurulmus toplardir.
Ucurtma da tarihi 3000 y1l 6ncesine dayanan en eski oyun araglarindan biridir ve halen giintimiizde de
¢ocuklarin ilgiyle esnasinda birbirlerinin oyunlari ile ilgili degerlendirmelerde ve yorumlarda
bulunabilirler (Johnson et al., 1998).

Insanoglu etrafinda olup bitenleri ve gordiiklerini taklit ederek yapmis olduklari hareketleri birbirlerine
anlatarak farkina varmadan canlilarin var olmasiyla baglayan bir tiir oyun aksiyonunu yaratmistir. Besin
ihtiyaci icin avlanan insanoglu avlanma yontemlerini sesler ve hareketlerle anlatarak oyun anlayisimnin
ilk adimlarini ve baglangicini saglamistir. Boylelikle avlanma hareketlerini izleyen ¢ocuklar
biiyliklerinden gordiiklerini taklit ederek kendi aralarinda oyunlar tasarlayip oynamis ve bu durumu
zaman zaman gelistirip aktararak giiniimiizde oynanan oyunlara temel olusturmuslardir (Yengin, 2012).
Eski Yunan kalintilar1 ve eserlerinde kart ile oynanan oyunlar, oyun tahtasi iizerinde oynanan oyunlar,
kemiklerle oynanan oyunlar ve ¢esitli top oyunlari ile oynanan oyunlara ait kanitlar ve kabartma
sekiller bulunmustur. Anadolu'da ortaya ¢ikarilan, eski ¢aglarda bu bolgede yasamis medeniyetlere ait
mezar anitlarinin cogunda ¢ocukluk ve ¢ocuk oyunlar1 hakkinda bilgiler goriilebilmektedir. Marag'ta
Geg Hitit donemine ait kentlerin anitsal girislerinde, duvarlarin alt kisimlarina yerlestirilen yassi
taglar iizerindeki kabartmalara, mafsall1 ve donen tepelerle oynayan ¢ocuklarin goriintiileriyle de
rastlanmaktadir (Tiifekei, 2013).

Tirk kiiltiiriindeki sozlii ve yazili kaynaklarda ¢cocuk oyunlarina rastlanmistir. Eski Uygur edebiyati
eserlerinde “¢ingirak” kavrami gegmektedir. Ayrica Tiirklere ait gocuk oyunu ile ilgili ilk yazili
kaynak olarak kabul edilen Divan1 Lugati't-Tiirk'te mungiiz "boynuz" oyunu, asik oyunu, 6tme, tiip ve
karagiini gibi bir¢cok ¢cocuk oyununa rastlanmistir. Yine oyunlarin isimlerine Volga Bulgar
Kitabelerinde, ibn-i Miihenna Lugati'nde ve Dede Korkut Kitabinda rastlanmaktadir (Sahin, 2016).
Gegmisi ¢cok koklii olan oyun hakkinda ¢esitli kuramlar olusturulmus, ¢esitli agiklamalar yapilmis ve
bazi bilimsel ¢aligmalara konu olmus olsa da hala 6nemi tam olarak anlagilamayan bir alandir.
Ozellikle ilkokul ve ortaokul kademesindeki gocuklarda bir 6grenme araci olan oyun egitim dgretim
ortamlarinda hak ettigi degeri gérememektedir. Bir yetiskin i¢in ekmek, su ne kadar 6nemliyse bir
cocuk i¢in de oyun o kadar dnemlidir. Gelecekte saglikli ve kendine her anlamda yetebilen nesiller
yetistirmek, egitimcilerin oyun hakkindaki bilgi ve birikimleriyle dogru orantili olacaktir (Kogyigit
vd., 2007).

Insanlar gevresinde olup biteni gdzlemleyerek ve taklit yetenegini kullanarak oyun ugragisini
bulmuslardir. Bunu gozleyen ¢ocuklar, biiyiiklerini taklit etmis ve aralarinda oyunlar1 bularak
kendilerinden sonraki nesillere aktarmislardir. Giinlimiizde oynanan sopa ve tas ile hedefi vurmak,
saklambag¢ oynarken saklanan kisiyi bulmak ve ebenin, saklandigi alandan ona fark ettirmeden kaleye
gecmeye ¢abalayan oyuncunun davranislar ilkel donemlerdeki insanlarin avcilik yaparken ortaya
koyduklar1 hareketlerin aynisi gibidir. Oyun kavrami insanlarin sosyallesmesi yoniinden oldukga
etkilidir. Toles, oyunun dogrudan kiiltlirii yansittigini ifade etmistir. Kiiltiir kavram olarak
toplumsallagsmanin 6ziinii olusturan degerlerin hepsidir. Oynanan oyunlar insanlar tarafindan korunmus
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ve nesilden nesile aktarilmistir (Ozdemir, 2006).
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Tiirk Dil Kurumu’na gore oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence” seklinde tanimlanmistir (TDK,2022).
Oyun ve oyuncagin varlig1 tarih boyunca hep ilgi konusu olmus, filozoflar, tarihgiler, egitimci ve
sanatgilar ve bilimin diger disiplinleri ile ilgilenen bilim insanlar1 oyunun var olusuna ve gizemine bir
merak beslemislerdir.
Oyun kavraminin oldukga eski donemlere uzandig: bilinmektedir. Arkeolojik deliller Yunan ve Romali
¢ocuklarin eski donemlerde ¢esitli nesnelerle oyun oynadigina isaret etmektedir. Yunan ¢ocuklarin bazi
hayvanlarin idrar torbalarindan yapilan toplarla oynadigi, Romali ¢ocuklarin ise ¢esitli oyuncak
askerlerle oynadiklar1 bilinmektedir.
Uzerinde birgok agiklama yapilmis ve teoriler olusturulmus olsa da oyun bilimsel olarak diisiiniilmesi
ve arastirilmasi gereken bir alandir. Cocuga esdeger bir etkinlik olarak goriilen oyun hakkindaki
gorisler, erken ¢ocukluk alanindaki bilimsel ¢alismalar ve bulgularla dnemini artirmis ve bazi bilim
insanlarini bu alana yoneltmistir.
OYUN iLE iLGILI PSIKOLOJIiK YAKLASIMLAR
Oyunun Tanim ve Ozellikleri
Oyun monoton bir eylem degildir. Her oyunun kendine has bir nedeni ve 6zelligi vardir. Oyunda
psikolojik yapinin yani sira biyolojik yap1 da rol oynar. Ornegin; ¢ocuklar yetiskinler kadar
oturamazlar, ayaklarini sallarlar, topuklarini sandalyeye vururlar, ziplarlar, kollarin1 hareket ettirirler,
bir seylere dokunurlar, parmaklarini hareket ettirirler ve bazi sesler ¢ikarirlar. Bunun nedeni, yetersiz
gelisimsel biitiinliik ve enerji desarjindan ziyade hareket sisteminin zayif kontroliidiir.
Oyun bir anlamda ¢ocugu izleyen gozlemciye ¢ocugun zihin, kisilik ve yakin ¢evresinin 6zellikleri
hakkinda bilgi verirken, diger yandan ¢ocuk i¢in egitici tedavi iglevini de slirdirmektedir. Cocuk
oyunda toplumu ve ailesini yasar ve yasatir.
Oyunun, ¢ocuktan yetiskine kadar bireylerin i¢gérii kazanmalarina, problem ¢6zme becerilerini
artirmalarina ve duygusal iyilik halini siirdiirmelerine, entelektiiel basarilarina katki sagladig: ifade
edilmektedir.
Oyunda ¢ocuklarin diinyaya oldugu gibi ve olmasini istedikleri gibi davranma firsat1 bulduklar1 ifade
edilmistir. Oyunun eglenceli olmasinin yani sira biiylime ¢agindaki ¢ocuklarin sosyallesmesinde de bir
takim onemli islevleri vardir.
Piaget (1962) oyunu ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine gore ii¢ grupta ele almistir;

* Alistirma oyunu,

+ Sembolik oyun,

» Kuralli oyunlar.
Ailwood (2003) davranislara odaklanir ve oyunun asagidaki ii¢ ana ifadesi oldugunu savunur;

* Romantik/nostaljik s6ylem,

* Oyun 6zellikleri sdylemi,

* Gelisimsel soylem’dir.
Oyunun Tarihgesi
Platon ve Aristoteles, ¢ocuklukla 6zel olarak ilgilenen ve oyunun ¢ocuklarin yasami ve 6grenimindeki
canliligini vurgulayan iki filozoftur. Yiizyillar boyunca ¢cocukluk kavrami ve oyunun toplumdaki
islevleri biiyiik ol¢iide degisse de oyunun gerekliligi sabit kalmistir.
Tarihte bilinen en eski oyun araci tastir. Eski Misir'da bulunan oyun araglari tahta bebekler, donen
iistler ve doldurulmus toplardir. Ugurtma, 3000 y1l dncesine dayanan en eski oyun ara¢larindan biridir
ve bugiin hala ¢ocuklarin dikkatini ¢eken oyun araglarindan biridir (Johnson vd., 1999).
Cocuklarin dahil oldugu bes oyun tiiriiniin tiimii (fiziksel oyun, nesnelerle oyun, sembolik oyun, numara
yapma/sosyodramatik oyun ve kuralli oyunlar), tiim kiiltiirlerde mevcut teknolojiye bagl olarak farkli
bigimlerde kendini gdstermistir.
Oyunda, ¢ocuk kendini nispeten sansiirsiiz bir baglanti i¢inde ifade edebilir ve bu da onun ¢esitli
spontan fikirlere kapilmasina olanak tanir. Gelisim psikolojisi i¢cindeki genis arastirma alanlarini
etkilemesi ve etkilemesi bakimindan klasik olan teorisyenler, oyunun ¢ocuklar i¢in olumlu islevleri
oldugunu diigiiniirler (Schousboe ve Winther-Lindqvist, 2013).
Sutton-Smith (1980) 6zellikle 19. yiizyilin baslarindaki oyun teorilerinin "asir1 enerji" ve "gevseme"
teorilerinin kismen yar1 bilimsel enerji ve makine kavramlarinin iiriinii oldugunu belirtmektedir.
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Oyun lle ilgili Teoriler ve Kuramlar
Oyunlar kendiliginden ortaya ¢ikan goniillii faaliyetleri kapsamaktadir. Cocuklarin yetiskinleri memnun
etmek adina oyun oynadiklar1 sdylenemez. Oyle ki gocuklar oyun esnasinda oyunun kendislerine
saglayacagi yararlar iizerine kafa yormazlar (Kaya, 2021).
Schallar'a gore oyun, asirt yorgunluk nedeniyle tiikenmekte olan enerjiyi geri getirmektedir. Lazarus
ise, oyunu aylaklik ve ¢aligsma ile kargilastirir. Aktif eglenceyi enerji saglayici olarak goriir. Ona gore
futbol oynamak veya bahge kapisini boyamak bir dinlenme siireci olarak goriilmelidir (Ormanlioglu
Ulug, 2007).
Anderson, oyun kuramlari ile ilgili olarak 19. ylizyildan Frobel, Spenser, Hall, Buehler ve Groos’a, 20.
ylizyildan ise Freud, Erikson ve Piaget gibi oyuna ¢esitli bakis agilar1 getiren dnemli isimlere isaret
etmektedir (Onur, 2016).
Genel olarak oyun teorileri iki gruba ayrilmigtir (Mellou, 1994);

* 19. ve 20. ylizyilin baslarinda ortaya ¢ikan klasik teoriler

* 1920'den sonra gelistirilen modern teoriler.
Klasik teoriler, oyunun neden var oldugunu agiklamaya ¢alisir ve hangi amaca hizmet ettigini aciklar.
Modern oyun teorileri, klasik teorilerde oldugu gibi, oyunun sadece neden var oldugunu degil, cocuk
gelisimindeki roliinii belirlemeye ¢alisir.
Klasik ve Modern Oyun Kuramlari
Enerji Fazlalihig: Teorisi
Oyunun esasen "buhari bosaltmak" oldugunu 6ne siiren Enerji Fazlaligi teorisi, Antik Yunan felsefesine
ve Aristoteles'in katarsis kavramina kadar uzanir. Bu teorinin bir temsilcisinin, oyunu "coskulu
enerjinin amagsizca harcanmasi" olarak tanimlayan, on sekizinci ylizyil Alman sairi ve filozofu
Friedrich Schiller oldugu bilinmektedir (Mellou, 1994).
Oyun terorisine klasik yaklasim gdsteren bir diger isim Herbert Spencer, kii¢iik ¢ocuklarin ve benzer
sekilde hayvanlarin hi¢ durmaksizin kosup sicramalar1 ve yuvarlanmalarini oyun olarak nitelendirmis
ve bu siireci “enerji fazlas1” teroisi ile izah etmistir (Ormanlioglu Ulug, 2007).
Oyunun rahatlatici etkisine dikkat ¢ceken bir diger klasik yaklagim Lazarus’a (1883) aittir. Oyunu
canliin farkli ve yeni durumlar ile karsilagsmaktan 6tiirii ortaya ¢ikan yorgunlugunu giderme ve onu
rahatlatma amacina hizmet eden bir tiir ara¢ olarak gérmektedir (Onder, 2017).
Becerilerin Egitimi (Hayata Hazirhk) Teorisi
Karl Groos tarafindan, 1896'da hayvanlarda oyun ve 1898 yilinda insanlarda oyun konusuna iligkin
ilging bir teori ileri siiriilmiistiir. Weisman'in arastirmalar1 neticesinde, edinilen 6zelliklerin kalitim
yoluyla geldigi kuskulu goriiliince, Groos, Darwin'in teorisini benimseyerek gelisimin baslica
yapimcisinin dogal se¢im olduguna kanaat getirmistir (Ormanlioglu Ulug, 2007).
Groos'a gore ¢ocukluk olarak bilinen donemin islevi oyundur ve oyun, yetiskin etkinlikleri i¢in
uygulama islevi goriir. Ornegin, dramatik oyun sirasinda ¢ocuklar ebeveyn rollerini iistlendiklerinde,
Groos onlarin ebeveynlik becerilerini uyguladiklarina inanmaktadir (Mellou, 1994).
Helanko’nun Sistem Kurami
Helanko’nun (1958) oyunu birey ile ¢cevresi arasindaki iliski olarak gordiigii belirtilmistir. Ona gore
birey ve ¢evresi asagidaki sistemi olusturur;
Ozne-Nesne
Helanko’ nun bu sisteminde Oyun veya oyun davranisindan s6z edilebilmesi i¢in bireyin herhangi bir
dis tesir altinda kalmadan kendi oyun aktivitesini ya da oyun oynayacagi arkadasini se¢ebilmesi
gerekmektedir (Ozdogan, 2000).
Sistem igerisinde 6zne, nesnenin oyun olup olmadigina karar verebilir. Disaridan bir kisi bu durumu
gozlemleyerek onun yaptig1 davranis hakkinda bir karar veremez. Helanko’ya gore birey kendi oyun
ortamini yaratabilir ve bu ortami bozan etkenleri azaltma yetkesine ve yetenegine sahiptir (Ozdogan,
2004).
Hall’in Yineleme (Rekapitiilasyon) Teorisi
Yineleme teorisi, genellikle Kuzey Amerika ¢ocuk psikolojisi hareketinin 'babast' olarak kabul edilen
Amerikal1 psikolog G. Stanley Hall (1920) tarafindan dnerilmistir. Hall ¢cocuklugu hayvan ve insan
arasindaki bir baglanti olarak gérmiistiir. Bu teori, ontogeninin (bireyin gelisimi) filogeniyi (tiirlerin
gelisimi) 6zetledigi veya yeniden canlandirdigi inancina dayanmaktadir (Mellou, 1994).
Bir bagka kaynakta Hall'un tekrarlama teorisine gore, hayvan ve insan arasinda bir bag olusturur ve
rahimdeki fetiis de olgunlagmasi sirasinda evrimsel dongiiler yasar. Fetiisiin olusumundan sonra gectigi
bazi1 agamalar, baliklar ve insanlar arasindaki gelisimsel yap1 ve davranis kaliplarina benzer. Bir
bireyin gelisiminin tiir gelisim yollarindan gectigi ortaya ¢ikiyor (Ormanlioglu Ulug, 2007).
Rekreasyon veya Rahatlama teorisi
Alman bir sair Moritz Lazarus (1883) tarafindan onerilmistir. Bir 6nceki teoriye tamamen zit olan bu
teori, oyunu bir enerji agigindan kaynaklanan bir aktivite olarak tanimlar ve oyunun amacinin iste
harcanan enerjiyi geri kazanmak oldugunu belirtir (Mellou, 1994).
Oyunu Egitim Araci Olarak Goéren Kuramlar
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Erikson (1950/1993), oyunu, ¢ocugun deneyler ve planlama yoluyla ger¢ekligi kontrol etme yeteneginin
bir tezahiirii olarak goriir. Cesitli oyun tiirlerinin kronolojisi ve ¢esitli yararh islevleri hakkinda bir
teori tasarlar (Schousboe ve Winther-Lindqvist, 2013).

Psikanalitik teorinin kurucusu Sigmund Freud'dur (1961). Freud oyunun ¢ocuklarin duygusal geligiminde
onemli bir rolii olduguna ve ¢ocuklarin kendilerini travmatik olaylarla iliskili olumsuz duygulardan
kurtarmalarina olanak taniyan katartik bir etkiye sahip olduguna inaniyordu (Mellou, 1994).

Maria Montessori de ¢ocuklarin bagkalar: tarafindan egitilmedigini, herseyi ¢ok hizli kavrayan
zihinleri araciligiyla 6grendiklerini 6ne siirerek tamamen yeni bir ¢ocukluk ve ¢cocuk
kavramsallagtirmasina dikkat ¢cekmistir (Montessori, 2007).

Vygotsky (1933) ise oyunun gelisimi ilerlettigi i¢in oyunu okul 6ncesi ¢ocuk i¢in "yonlendirici bir
etkinlik" olarak goriiyor. Bunu, hayal edilen durum ile oyundaki/oyundaki kurallar arasindaki ara
baglantiya atifta bulunarak agiklar.

Yakinsal gelisim alani, Vygotsky (1978) tarafindan gelistirilen bir kavramdir. Ona gére bir cocugun
ogrenen olarak yardim alarak yapabildikleri ile yardim almadan yapabildikleri arasinda bir fark vardir,
bu fark “yakinsal gelisim alan1” olarak adlandirilir.

Dil ve Biligsel Siireclerin Gelisimine iliskin Oyun Kuramlari

Sutton Smith (1976) oyun oynamanin, oyun yoluyla yeni durumlar1 deneyimleyerek ¢ocuklarin
yaraticiligini etkiledigini sdylemektedir. Cocuklar oyun yoluyla yeni durumlarla nasil basa
¢ikacaklarini ve etraflarindaki sorunlari nasil ¢6zeceklerini 6Zrenirler.

Piaget, bilissel oyun teorisinin ana teorisyenlerinden biridir. Piaget (1962), cocuklarin oyun yoluyla
kendilerini gelistirdiklerini belirtmektedir. Cocuklarin oynadiklari oyunlar ile biligsel gelisimleri
arasinda bir iliski oldugunu savunmaktadir.

Frobel’e (1887) gore oyun, cocugun zihnini gelistirir ve ¢ocugu daha genis diinyayla bulusturur ve
oyunda ¢ocuk neler yapabilecegini kesfeder, irade ve diislince olanaklarini kesfeder ve orijinal giiciinii
ortaya cikarir.

Evrimsel ve psikolojik kanitlar, son derece uyumlu bir tiir olarak insanlarda oyunun basarimiza énemli
katkisina isaret etmektedir. Oyunculuk, biligsel gelisim ve duygusal esenlik ile gii¢lii bir sekilde
iliskilidir (Whitebeard, 2012).

Cocugun oyun yoluyla gelisimine en iyi sekilde katki saglayabilmek i¢in oyunun dogas1 ve nasil
gelistirildigi konusunda bilgi ve deneyim sahibi olunmas1 gerekmektedir (Frost vd., 2012).
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Egitsel Oyunlarin Siniflandiriimasi
UNITE NO 3

YAZAR  Do¢.Dr. GAMZE MURATHAN

Teknolojik gelismeler 1s181nda giiniimiizde egitim anlayis ve uygulamalarinda ¢ok ¢esitli yenilikler
uygulanmaktadir. Gegmiste 6gretmen merkezli olarak gerceklestirilen egitim artik 6grenci merkezli
olacak sekilde diizenlenmistir. Bunun sonucunda egitim kurumlarinda 6grencilerin ilgi, yetenek, merak
ve kesfetme Ozelliklerini ortaya ¢ikaracak yeni yontem ve teknikler gerceklestirilmektedir. Bu yontem
ve tekniklerin 6nemli bir boliimiinii egitim ortamlarinda ¢ocuklara uygulanan oyunlar olusturmaktadir.
Cocuklar egitim faaliyetleri icerisinde oyun yardimiyla hem bilgi edinip hem de eglenerek 6grenme
gergeklestirilmektedir (Aral ve Baran 2000).

Insanlarda gelisim, yasam boyunca devam eden ve donemlerde farkliliklar gdsteren uzun bir siiregtir.
Bu siirecte bireyin saglikli bir gelisim gdstermesi bekleniyorsa farkli zamanlarda bir¢ok farkli oyun ve
aktiviteye katilmasi gerekmektedir. Bireyin gelisimini desteklemek amaciyla bu oyunlar gelisim
donemlerine gore planlanip hazirlanarak oyunlara egitici bir deger katmaktadir. Bu iinite ile egitsel
oyunlarin siiflandirilmasi ve alt temalar1 agiklanmaya ¢alisiimistir.

EGITSEL OYUNLAR

Giinlimiiz teknolojisinde insanlar1 hareketsizlige iten ve yaratici olmaya imkan vermeyen gelismeler
yasanmaktadir. Betonlagmis ¢evre, yiirilyen merdivenler, uzaktan kumandali sistemler, her yere tasitla
gitme aligkanligr gibi durumlar insanlig1 pasif ve hareketsiz yasama siiriiklemistir. Bundan kuskusuz en
¢ok gencler ve ¢ocuklar etkilenmektedir. Bugiin ¢ok katli apartmanlarda oturan, bahgesi dahi olmayan
kalabalik ve hareket etme imkani1 bulunmayan okullarda, kreslerde 6grenim goren ¢ocuklar oyun i¢in
yeterli alan bulamamaktadir. Cocuklarin oyun alan1 diye nitelendirdigi mevcut alanlar, yapay ve atil
alanlardir. Asir1 kentlesme ve gelisen teknolojinin olumsuz etkilerinden 6tiirii hareket etme imkani
daralan bireylerde fiziksel ve psikomotor gelisimin olumsuz etkilendigi ayrica buna bagl olarak
obezite ve kardiyovaskiiler hastaliklarda artis meydana geldigi goriilmiigtiir. Tiim bunlar karsisinda
bireylerin ¢ok yonlii gelisimine destek olan egitsel oyunlar, daha da 6nemli hale gelmistir (MEB, 2018)

Egitsel oyunlarin temelde iki amaci vardir: ilki oyuncunun amacidir. Oyuncu, oyunun dogasinda olan
haz duygusunu alirken ayn1 zamanda kazanmay1 amagclar. ikincisi 6gretenin amacidir. Ogreten,
oyuncularin iistiin gelme arzularindan faydalanarak onlara bazi yetenekleri ve bilgileri kazandirmay1
amagclar. Aslinda oyuncunun amaci, 6gretenin amaci yani esas hedef i¢in bir ara¢ halini almis olur
(Araci, 2006).

Egitsel oyunlar; oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayisi ve belirlenen
amaclar dogrultusunda kullanilacak ekipmanlar a¢isindan énceden planlanmis oyunlardir. Egitsel oyun,
bireysel yetenekleri ortaya ¢ikaran ve gelistiren, kurallara uymayi, rekabet hirs1 kazanirken nese ve
iizlintllyii paylasmay1 6greten, oynarken antrenman yapmay1 amaclayan bir aractir. Bu bakimdan egitsel
oyunlarin 6gelerini oyuncu seviyesi, tekrar sayisi, oyuncu sayisi, oyun siiresi, oyun alani, arag-gerec ve
plan kavramlariyla agiklamak miimkiindiir.

Egitsel Oyunlarda Siniflandirma

Cocuklar iizerinde egitsel oyunlarin gelisim {izerine etkilerini dil gelisimi, zeka gelisimi, motor
ozelliklerin gelisimi, kigilik gelisimi ve sosyal gelisimi lizerindeki etkiler olarak agiklayabiliriz.
Egitsel oyun bu gelisim alanlarinin bir ya da birkagi {izerine etki etmesi amaciyla planlanip
uygulanmaktadir. Ayrica gelisim alanlarindaki bu etki oraninda egitsel oyunun siniflama tiirleri de
belirlenebilmektedir.

A - Uygulanma Bicimine Gore Simiflama

Egitsel oyunlar1 ilk siniflamasi olan uygulanma bi¢imine gore siniflamada ana etmenler taklit
oyunlari, miicadele oyunlar1 ve sportif oyunlar olarak siralanmaktadir. Bu ana siniflamada tiir oyunun
ana temasini olusturmaktadir. Uygulanma bicimine gore tiim egitsel oyunlar ayrica yas gruplari,
oynadiklar1 alan, oyuncu sayisi, oynama diizeni, kullanilan arag-gere¢ ve amaclarina gére ana temaya
uygun smiflanmaktadir. Ayrica alt temalarin oyun nitelikleri agsagidaki sekilde gosterilmistir.

B - Oynama ve Oynatilma Amaclarina Gore Siniflama

Egitsel oyunlar oynama ve oynatilma amaglarina gore ii¢ tiirde siniflamaya tabi tutulmaktadir. Bunlar;
Eglence amagli egitsel oyunlar, egitim amagcl egitsel oyunlar ve spor ve saghk amach egitsel
oyunlardir.

Egitsel Oyun ve Egitim

Egitsel oyunun egitim-6gretim ortamlarinda kullanilmasi ¢ok eskilere uzanmaktadir. Okullarda
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kullanilan egitsel oyunlar 6nceden planlanmis bir amaca hizmet etmesinden kaynakli olarak diger oyun
tiirlerinden farkli bir faaliyettir. (Altinbulak vd., 2006). Ayni zamanda egitsel oyunlar, hem ¢ocugun
hem de egitimcinin 6gretim siirecini daha verimli yiiriitmesi ve amaglanan kazanimlara ulasilmasi
icin ¢ok degerli bir 6gretim teknigidir. Egitsel oyunlar, dersi rutinlikten arindirir, cocuklarin
dikkatlerini kendine ¢ekerek dikkat ve motivasyonunu artirir, yeni bilgiler kesfedilmesine yol agarak
bunlar1 deneyimleme firsati sunar ve 6grenmeyi kalici bir hale getirir. Bu 6gretim teknigi ¢ocuklari
sikiciliktan uzaklastirarak 6grenme ya da 6grenirken eglendirme imkani saglar. Bu sebeple de egitim
siirecini verimli bir hale getirir. Egitimciler agisindan bakildiginda egitsel oyunlar, ¢esitli oyunlarla
ogrencilerin zeka alanlarina kolayca ulasabilme, kisisel farkliliklarini inceleyebilme, ¢ocugun derse
aktif bir sekilde katilimin1 saglama ayni zamanda bu siirecte 6grencilerle beraber eglenerek 6gretme
gibi ortamlar sunmaktadir (Hazar ve Altun, 2018).

Egitsel Oyunlarin Ozellikleri

Insanlarin yasam siiresince farkli gelisim donemleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu gelisim donemlerinin her
birinin farkli nitelikleri ve 6devleri bulunmaktadir. Gelisim donemleri igerisinde insanlarin oyun
yardimi ile gelisim 6devlaerini kolaylastirabildikleri tespit edilmistir. Bu baglamda yasam igerinde
oyunu 6grenme araci ve yasami tanima ve anlamlandirma etkisi olan bir 6zellik oldugu
unutulmamalidir (Mangir ve Aktas, 2013). Oyun, ¢ocuklardaki gelisim donemleri igerisinde kisilik
gelisiminde, motor beceri kazaniminda ve davranis degisikligi olugsmasinda olumlu etkisel 6zellikleri
de bulunmaktadir (Coban ve Nacar, 2015). Cocuklarin gelisim donemleri igerisinde fiziksel aktivite
diizeyinin yiiksek olmasi ve oyun katiliminin fazla olmasi motor beceri diizeyinin artmasiyla birlikte
duyussal ve biligsel gelisim alanlarinin da gelismesinde 6nemli bir etkisi bulunmaktadir. Oyunun
yukarida sayilan etki 6zellikleri sayesinde egitim ve d6gretim etkinliklerinin igerisine eklenmis ve
bununla birlikte egitsel oyun kavrami ortaya ¢ikmistir.

Egitsel Oyun Secimi

Egitsel oyun ¢ocuktaki biligsel, psikomotor, duyussal ve dil gelisimini desteklemesi bakimindan
Ogretim siirecinde 6nemli bir yere sahiptir. Her oyun gelisimi desteklemedigi gibi gerekli 6nlemler
alinmadig1 durumda olumsuz yonde bir gelisme de goriilebilir. Bundan dolay1 secilen egitsel oyunlar
¢ocugun yas grubuna bakilarak ve kisisel farkliliklar g6z 6niinde bulundurularak seg¢ilmelidir.

Egitsel oyunlarin ana amag ve faydalar1 géz 6niine alindiginda oyun se¢iminin dgrenciyi eglenirken
o0gretmek oldugu anlasilmaktadir. Cocuk oyun igerisinde problem ¢6zmeye odaklandigi icin bilissel
becerilerini aktif bir sekilde kullanmaktadir. Oyun ilgi ¢ekici ve ¢ocugun dnceki 6grenmelerini
harekete gecirici nitelikte olmalidir. Cocugun bilgisini aktif bir sekilde kullanabilecegi bir kurgusu
olmalidir Problem durumunun gercek hayatla iliskilendirilecek bir hikayeye sahip olmasi gerektigi
unutulmamalidir. Oyunun asil amaci bilissel ilgi ve becerileri problem durumunu ¢6ziimleyici bir
o6grenme alanina yonlendirmesidir. Bu durum 6grencinin ilgisini artirict 6zellige sahiptir ve 6grencinin
derse yonelik motivasyonunu artirir. Oyun tabanli 6grenmede bilgi aktif bir sekilde kullanildig1 i¢in
6grenme daha kalic1 olmaktadir.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Oyunlarin Hareket Gelisimine Etkisi
UNITE NO 4

YAZAR  Do¢.Dr. ZAIT BURAK AKTUG

Oyun

Oyun, ¢cocuklar i¢in eglenceli ve heyecan verici bir aktivitedir. Oyun oynamak bir ihtiyagtir,
dolayistyla oyun ¢ocuklarin diinyasidir. Oyun, ¢ocuklara baskalarina ve ¢evreye uyum saglama firsati
saglamanin yaninda ¢ocuklarin motor gelisimlerini, diisiinme becerilerini ve problem ¢dzme
becerilerini olumlu sekilde etkiler (Ray, 2019). Keyifli oyun oynamak ¢ocuklart mutlu eder ve ayn1
aktiviteyi tekrar etmeye istek olusturur. Bu nedenle ¢ocuklar oyun esnasinda hareket i¢in kaslarini
calistirdiklarini hissetmezler. Oyun, bazi insanlar i¢in bir zorunluluktur. Ciinki karsilagtiklari ¢esitli
sorunlardan kurtulmay1 saglayabilir. Bergen (2019), oyun oynamanin anahtarinin eglence oldugunu;
dolayisiyla zevk vermeyen etkinliklere oyun denilemeyecegini belirtmistir. Ayrica oyunun yaraticiligi
atesledigini ve bize zevk verdigini agiklamistir (Bergen, 2019). Oyun, zevk ve kisisel tatmin iizerinde
etkisi olan zevkli bir aktivitedir. Bu aktivite yas veya cinsiyete dayali degildir, zorlama yoktur ve
varsayilan kurallar oyuncu i¢gin memnuniyet saglar.

Hedefe Yonelik Oyun

Okuma ve matematikte iyi olmanin daha fazla beceriye sahip olmak anlamina geldigi varsayildigindan
hala ¢ocuklarinin okuma ve matematik alanindaki akademik becerilerine 6ncelik veren bir¢ok ebeveyn
vardir (Mota vd., 2017). Bu tiir bir varsayim, oyunun zaman kaybi olduguna dayanmaktadir. Aslinda
bir¢ok ¢ocuk hedefe yonelik oyun etkinligi gibi daha hedefli ve planli oyunlardan yararlanabilir. Hedefe
yonelik oyun, kas fonksiyonlarini uyaran viicut kaslarin1 ¢alistirmay1 gerektiren aktif bir oyundur.
Hedefe yonelik oyun etkinliklerinin ¢ocukluk déneminde motor becerileri gelistirdigi belirlenmistir.
Hedefe yonelik oyun, siirekli olarak bir gérevden digerine hareket eden etkinliklerle gerceklestirilen bir
oyun bi¢imidir. Sirayla gerceklestirilmesi gereken farkli faaliyet tiirlerini igerir.

Aktif Oyun

Dokunmatik ekran (akilli telefonlarinda) gibi yalnizca pasif olarak oynanan oyunlar ¢ocuklarin motor
becerilerinde bir azalmaya neden olur (Cristia ve Seidl, 2015). Bu nedenle ¢ocuklarin fiziksel olarak
aktif olacaklar1 ve motor becerilerini gelistirebilecekleri oyunlarla gelisimlerinin saglanmasi
hedeflenmelidir. Aktif oyun, kuvvet, hiz, ¢evikligi ve kas esnekligini artiran tekrarlayan kas hareketi
ile karakterize edilerek ¢ocuklarin motor becerilerinde gelisimi saglamaktir. Motor becerilerin
geligimi giinliikk yasamda 6nemli bir rol oynar. Bu nedenle se¢ilen oyunlarin hedeflerinde motor
becerilerin gelisimi 6nemli bir kriter olmalidir. Aktif oyun, ¢ocuklarin daha giiclii, daha hizli ve daha
¢evik olabilmeleri, daha iyi hareket kontroliine sahip olabilmeleri ve kaslarini gii¢lendirmeleri i¢in bir
egitim aracidir (Coker, 2017).

Oyun ve Motor Beceri

Motor gelisimin amacini, kisinin tiim hareket olanaklarindan yararlanabilmesi i¢in kendi viicudunun
kontroliinii elde etmek olarak belirtmistir (Madrona, 2014). Bu gelisme ¢ocuklarin kendilerini
¢evreleyen diinyayla kurduklar: farklr iligkilere yonelik hareketlerin provalarindan olugan motor
fonksiyon araciligtyla gosterilir. Cocuklarda motor becerilerin gelisimi ¢ok dnemlidir. Ciinkii motor
beceri giinliik yasamin temelidir. Erken ¢ocukluk motor becerilerin uyarilmasi i¢in en énemli
zamandir. Motor becerilerin artmasiyla ¢ocuklar daha ¢evik, daha gii¢lii ve daha hizli hareket edecek
ve daha iyi koordinasyona sahip olacaktir (Sutapa vd., 2021). Motor becerilerin gelisiminde hareket,
fiziksel aktivite cok 6nemli bir yer tutar. Genel olarak okul dncesi ¢ocuklara bakildiginda dinlenik
metabolik hizin ¢ok iizerinde olan orta ile siddetli yogunlukta farkli oyun bigimleriyle zaman
gecirdikleri goriilmektedir (Pellegrini ve Smith, 1998). Fiziksel aktivite oyun bigimleri, yogunluklarina
bagli olarak biiyiik kas gruplarini iceren aerobik aktiviteler olarak kategorize edilebilen kaba lokomotor
hareketleri (kogsma, tirmanma ve kovalama gibi) icermektedir. Bu tiir enerjik oyunlardaki yas
egilimlerinin daha ¢ok dort ile bes yas civarindaki ¢ocuklarda oldugu goriilmektedir (Dwyer vd., 2009;
Pellegrini ve Smith 1998).

Hareket(Motor) Gelisim Donemleri

Insanlardaki farkli gelisim alanlar1 dogum 6ncesinden baslayip yasamin sonuna kadar devam etmekle
birlikte hareket gelisimi de donemler arasinda degisik yapilarda gelisim gosterebilmektedir. Hareket
gelisimi alaninda yapilan ¢alismalarda alan uzmanlari hareket gelisimini farkl sekilde
agiklamiglardir (Muratli, 1997). Genel olarak hareket gelisimi, icten ve distan gelen siireg
etkilesimlerinin sonuglari olarak motor davraniglardaki degigsmeler olarak agiklanmaktadir. Hareket
gelisiminin genel yapisinda 3 yasin 6dncesindeki donemde hareket paternlerine uyum sézkonusu iken, 3-
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7 yas araliginda da hareket paternlerinin tamamlanmasi ve koordinasyona uyum saglama seklinde bir
siniflama bulunmaktadir (Celebi, 2010). 1995 yilinda Gallahue, insanlarin hareket gelisimlerinin
dogum Oncesi donemden baslayip, sonraki yillarin kapsandigi bir piramit modeli ortaya koymustur.
Gelisimsel bir nitelik tagiyan piramit modeli hareketi donemlere ayirmis ve her doneminde kendi
icerisinde boliimlerinin oldugunu ortaya koymustur (Celebi, 2010).

Refleksif Hareket Donemi (0-1 Yas)

Dogum 6ncesi anne karninda baslayan refleksif hareketler donemi ¢ocuklarin ilk motor tepkileri ve
bilgiyi edinme kaynagi olarak agiklanmaktadir. Gelisim donemleri agisindan hareket gelisiminin en
temel becerisi olan refleksif hareket, merkezi sinir sisteminin kismen kontroliindeki ortaya ¢ikan istem
dis1 hareketler olarak agiklanmaktadir. Dogum ilk yil1 ile birlikte bebekte hareketler omurilik ve orta
beyin merkezi yoluyla ortaya ¢ikmakta ve idare edilmektedir. Bunun nedeni omurilik ve beynin beyin
korteksi yapisindan dnce gelismesinden kaynaklanmaktadir. Bu donemdeki davraniglar yap1 bakimindan
ilkel ve diizensiz goriilebilmektedir. Anne karninda 4. Aydan itibaren ilk refleksif hareketler fetiiste
goriilmektedir. Refleksif hareketler kendi igerisinde bilgi toplama ve bilgi ¢6zme ¢eklinde
agamalardan gecirilmektedir. Bu noktada refleksif hareketler daha ¢ok korunma ve beslenme kaynakli
ortaya ¢ikmaktadir (Yildirim, 2016).

ilkel Hareketler Dénemi (1-2 Yas)

Istemli hareketlerin ilk bigimi olarak agiklanan ilkel hareketler dénemi 1 yas ile 2 yas araligini
kapsamaktadir. Yag araligi tiim donemlerde olmasiyla birlikte ¢ocuklarin gelisimindeki bireysel
farkliliklardan dolay1 bazi ¢ocuklarin erken yaslarda bazi ¢ocuklarinda geg¢ yaslarda bu donemleri
yagadiklar1 bilinmelidir.

Temel Hareketler Donemi (2-6 Yas)

Temel hareketler donemi onceki hareket donemlerinde ortaya ¢ikan hareket yapilarinin uzantisi olarak
goriilmektedir. Temel hareket donemi ¢ocuklarda 3. Yasinda baslayip 6. Yasin sonuna kadar gegen
siireyi kapsamaktadir (Deniz, 2012).

Cocuklarda Fiziksel Aktivite ve Oyun Siireleri

Hem fiziksel aktivite hem de fiziksel zindelik fazla kilo ve obeziteyi, kardiyovaskiiler hastalik risk
faktorlerini, iskelet sagligini, zihinsel saglik ve genglerde bilissel performans sagligini etkileyen
faktorler olarak tanimlanmaktadir (Janssen ve Leblanc, 2010). Bu nedenle, ¢ocuklarin 5 yasindan
itibaren degisen yogunlukta en az 180 dakikalik giinliik fiziksel aktivite seviyesine ve orta ile yiiksek
yogunlukta en az 1 saat enerjik oyuna ulagmalar1 6nerilir. Bununla birlikte, 5-18 yas arasi ¢ocuklar i¢in
mevcut Oneriler, her giin en az 60 dakika orta ile siddetli fiziksel aktivite yapilmasini ve oturarak
gegirilen siirenin en aza indirilmesini igermektedir (CMO, 2019).

Sporla iliskili Hareketler Dénemi (7-10 Yas)

Gallahue sporla iliskili hareket donemini yag olarak 7 yas ve iizerindeki hareket yapilari olarak ortaya
koymaktadir. Bu donemde ¢ocuklar kalitimla gelen yetenek yapilarini beceriye doniistiirerek harekete
iligkin davranislarini kolaylikla ve ustalikla yapabilmektedirler. Ayrica bu donemde temel hareketler
gelisim asamasindadir. Spora 6zgii temel beceri yapilarinin gelismesi ve 6grenilmesi bu donemin en
onemli igerik dzelligidir (Ozer ve Ozer, 2007)
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UNITE ADI Spor Egitiminde Egitsel Oyun
UNITE NO 5

YAZAR  Doc.Dr. ESRA BAYRAK AYAS

KAVRAM TANIMLARI

Daha 6nceki boliimlerde detayli bir sekilde deginilen bazi1 kavramlara deginmek ana konunun
anlasilirhigina fayda saglayacagindan bu kavramlari tekrar hatirlyalim.

Egitim

Egitim, yagami siirdiirmek i¢gin gerekli olan yeterlilik diizeyine (tutum, donanim, birikim, bilgi,
deneyim, davranis) erisme silirecidir. Yani egitim bireyde olmasi istenilen davraniglarin olusma ve
etkinlige doniisme siirecidir (Simsek, 2007). Egitimin amaglarini dort baslikta incelenmektedir. Bunlar
bireyi kiiltiirlemeye ¢aligmasi, bireyin toplumsallagsmasina firsat tanimasi, bireyin iiretime yoneltmesi
ve bireyin bireysellesmesini saglamasidir.

Beden Egitimi

Insanin sosyalleserek toplumda yer edinebilmesi igin beden egitimi dnemli bir konuma sahiptir. Yani
beden egitimi, bireyin beden sagligi, ruh sagligi ve hareket becerilerini gelistiren ve katilimcilarin
cevresel kosullarina ve kisisel degiskenlerine gore degistirilebilen, jimnastik ve spora yonelik tim
egzersiz ve aligtirmalari bir biitiin olarak olusturan bir faaliyettir.

Spor

Mutlak bir sekilde kazanma ruhu barindiran, degisken tekniklere sahip olan, degismeyen ve daha
onceden belirlenmis kurallar1 bulunan ayni zamanda bedensel gelisime faydali olan hareketler
biitiiniidiir.

Oyun

Insanlarin bedensel ve ruhsal becerilerini gelistirebilmek amaciyla yapilan faaliyetlerdir. Genel olarak
oyun; sosyal uyumu ve duygusal olgunlugu gelistiren yetenek, belirli bir amaca (egitim, saglik, eglence
vb.) yonelik fiziksel ve zihinsel yeteneklerle yapilir. Hareketli oyunlarin iki sekilde ifade edildigi
goriilmektedir. Bunlardan birincisi ¢ocuk oyunlari yani geleneksel oyunlardir. Nesilden nesile
aktarilan, kiiltiirel yapilarin olusturdugu, tarihin derinliklerini barindirdigs, kiiltiirel motiflere yer veren,
cocuklarin eglenmek amagli oynadigi oyunlardir. Bu oyunlarda kurallar degistirilemedigi gibi kisiler
tarafindan yeni kurallar iiretilemez. Ikincisi egitsel oyunlardir. Sportif figiirlerin veya miicadele
esasma dayanan egzersizlerin egitim amagli oyunlastirilmis halidir. Oyun kurallar: istenildigi anda
degistirilir, uyarlamalar yapilabilir.

Egitim Acisindan Oyun Tanimlar:

Unlii diisiiniir ve bilim adamlar1 oyunun tanimi yaparken egitim agisinda da ne kadar 6nemli olduguna
deginmislerdir.

Aristo (M.O. 384-322): oyunun bilingli yapilan bir etkinlik oldugunu ve bireyi hayata adapte olabilmesi
i¢in hazirlik ¢alismasi oldugunu ifade etmistir. Ayrica oyunun ¢ocuklar agisindan bir prova oldugu
belirtmistir. Bunun yaninda oyunun ¢ok yorucu olmamasi gerektigini ve diislince igermesi gerektigini
ifade etmistir.

Eflatun (Platon, M.O. 427-347): Cocugun egitimi oyunla gergeklesir, cocuk oyunla biiyiimelidir.
Gazali (1058-1111): Oyun i¢in ¢ocuklarin 6greneme giiciinii arttirdigini1 ve bunun yaninda ¢ocuklari
dinlendirerek zihinleri taze tuttugunu da belirtmistir.

Jan Amos Comenius (1592-1671): Oyun, ¢ocugun kisilik geligimi ve ahlaki degerler kazanmasinda
onemlidir. Oyunun 6grenme araci oldugunu ve bireylere diizen ve disiplin kazanmalarina olanak
tanimaktadir.

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778): Oyunlar, ¢ocuklarin yaparak ve yasayarak, 6zgiir ve kendilerine
0zgii ortamda 6grenmelerine olanak saglar.

Atatiirk (1881-19300): Ben sporcunun zeki, ¢cevik ayni zamanda ahlaklisini severim.

Jean Piaget'e gbre oyun bir uyum, Karl Gross'a gore bir pratiktir, Maria Montessori'e gére oyunu
¢ocugun isi, Sigmund Freud'a gore ¢ocugun davraniginin ve kisiliginin bir aynasidir.

Egitsel Oyun

Insanlarin motivasyonunu artirabilmek amaciyla 6diil kavramiyla birlikte 6grenmeyi gerceklestirmek
maksadiyla 6grenme siirecinde 6grenme igerigi ve etkilesimi kurmak i¢in geri bildirime yer veren
sistemler biitiiniine egitsel oyunlar denilmektedir

Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nmin Ozel Amaclar

Bu programin amaci, 6grencilerin hayati devam ettigi siire i¢inde kullanacaklari1 saglikli ve aktif
hayata dair becerilerini, harekete 6zgii becerilerini, 6z yonetim becerilerini, sosyal becerilerini ve
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diisiinme becerilerini gelistirerek bir adim ileride olan 6grenim agamasina hazirlamaktir.
Beden Egitimi ve Spor Dersr Ogretim Programi’nin Alana Ozgii Becerilerr
Bu program ile 6grencilerin hareketlilik, ritim, dayaniklilik, koordinasyon, ¢abukluk, kuvvet ve
esneklik becerilerini kazanabileceklerdir.
Beden Egitimi Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullamilmasi
Spor, beden egitimi ve hareket egitsel oyun egitiminin temelini olusturmaktadir. Saglam bir temeli
olmayan hareketler fiziksel ve zihinsel olarak zarar vermekten baska bir sey yapmaz. Aktif hareketler
kiginin sagligini olumlu yonde etkilerken bunun yaninda bireyin aktif ve neseli olmasin1 saglar. Bireyin
yapacag1 hareketlere sadece beden ve ruh katilmaz. Insan hareketi, ruh ve beden, zaman ve mekan, gii¢
ve bigim, biling ve bilingsizlik ile bireyin kendine has deger yargilarinin birlesmesiyle anlam
kazanmaktadir. Harekete goniillii olarak katilmak ve mutlu olma énemlidir. Ozellikle bu durum
ilkogretim doneminde dnemli bir yeri vardir (Kale ve Ersen, 2003). Beden egitimi derslerinin islenigi
ii¢ ana baslig1 olusturacak sekilde yapilmaktadir.

* Birinci kisim Hazirliktan yani isinmadan olugmaktadir.

» lkinci kisim ise ana béliim yani orijinal calismadir.

+ Ugiincii kisim ise bitistir.
Beden Egitimi Ogretmenleri I¢in Egitsel Oyun

+ Ogrencilerin hayal kurabilmesine yardimc1 olur.

+ Ogrencilerin kurallara uymasini 6gretir.

+ Ogrenciye baskalarinin gériislerine saygi duymayi ve haklarini kabul etmeyi dgretir.

+ Ogrencinin 6grenmesini kolaylastirir.

+ Ogrencileri zihinsel, ruhsal ve fiziksel olarak ¢alismaya hazirlamektadir.

+ Ogrenci igin aktif bir 5grenme ortami saglar.

+ Ogrenciler arasinda var olan farklar1 ortadan kaldirir.
Antrenorler A¢icinda Egitsel Oyunlar

* Sporcularin hizli karar vermesini ve akil yiiriitme yonelik yeteneklerini gelistirir.

* Sporcularin fizyolojik olarak gelisimini saglamaktadir.

+ Sporcularin antrenmanlardan keyif alabilmelerini saglar.

* Rekabet ortami olusturarak sporcularin rekabete yonelik duygularini gelistirir.

* Sporcularin reflekslerini gii¢lendirir.

* Sporcunun giiciinii, ¢abuklugunu, dayanikliligini ve koordinasyonunu gelistirir.

* Sporcunun aktif olarak dinlenmesini saglar.
Egitsel Oyunlarin Planlanmasi, Ogretilmesi, Uygulanmasi
Bir oyunun plani yapilirken uygulanmasi istenilen faaliyetinde ne tip oldugu ve hangi degerde
oldugunun mutlaka bilinmesi gerekmektedir. Dogru zamanlamada yapilacak egitsel oyunlarin se¢imi
onemlidir. Bunun yaninda oyuna katilanlarin bireysel 6zelliklerine (gelisim diizeyi, yas ve ilgileri)
gbre en uygun oyun tipinin, gurubunun, oyunda kullanilmas1 gereken arag-gere¢ ve mekanin segilmesi
de egitsel oyunlarin planlanmasinda énemli hususlardandir. Oyun 6gretiminde kurallarin uygun olmasi,
oyun sirasinda olas1 bir karigikligin, problemlerin ve bilinmezliklerin 6niine gegerek olabilecek
aksakliklar 6nlenmis olacaktir. Oyun 6gretiminde oyunlarin amaglarina ve karakterlerine gore birtakim
degisiklikler olabilmektedir. Oyunun tiim kurallarinin ve amaclarinin 68rencilere 6gretimi yapildiktan
sonra, sira oyunun eksiksiz bir sekilde yonetilmesine gelmektedir. Bir oyundan arzu edilen verimin ve
basarinin saglanabilmesi i¢in o oyunun fevkalade bir sekilde uygulanmasi ve yonetilmesi de ¢ok 6
nemlidir.
Egitsel Oyunda Disiplin, Ceza Ve Odiil
Disiplin
Oyunun oynanma esnasinda oyuncularin birbirlerine karsi sergilemis olduklari saygi ve sevgiye yonelik
davraniglarinin biitiiniine disiplin denilmektedir. Oyun prensipleri ilk olarak oyunda yer alan ¢ocuklarin
hepsinin esit tutularak hepsinin oyundan ayni sekilde yararlanmasi ve oyunun kurallarina uyulmasina
dayanmaktadir. Oyun kurallarin1 énemsememe ve oyunun diizenine uyulmamasi disiplinsizlige neden
olmaktadir
Ceza
Cezanin oyunda iyi bir gekilde kullanilmasi ikinci oyunun oynanma ihtimalini dogurmaktadir. Bu
ylizden ceza komik, eglenceli ve neseli olmas1 gerekmektedir. Cezanin bir amag¢ olmadigi, oyunun
disiplinini saglamak ve devam ettirmek, 68renciye galibiyet ve basar1 zevkini tattirabilmek icin bir
ara¢ oldugu unutulmamalidir.
Odiil
Bir oyunda ceza kadar 6diilde dnemli bir isleve sahiptir. Oyunu kazanan ya da kazananlarin lider
tarafindan anons edilmesi gerekmektedir. Odiil genel olarak kazanan kisinin ya da takimin
alkiglanmasi ile olmaktadir. Bazi zamanlarda da kaybeden takimin hepsinin ayni anda sozlii olarak
tebrik edilmesiyle olmaktadir. Egitsel oyunlarin oynandiktan sonra yenilen takimin galip takimi
alkislamasi galip takiminda yenilen takima tesekkiir etmesi oyunun egitsel olarak degerini ortaya
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¢ikarmakta ve 6grenciler arasindaki iletimlerine katki saglamaktadir.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Yas Gruplarina Gore Egitsel Oyunlar
UNITE NO 6

YAZAR Doc¢c.Dr. ESRA BAYRAK AYAS

Fiziksel olarak yapilan hareketlerin bilylik cogunlugunu olusturan asil harekeler aslinda hareket
parcalarindan ve oyunlardan olugsmaktadir. Bu 6grenilen temel hareketler cocugun sonraki donemlerinde
kazanacagi spor becerilerinin 6grenilmesine avantaj saglayacaktir. Cocuklarin motor becerilerini
kazanabilmesi temel motorik hareketler doneminin desteklenmesinden ge¢gmektedir. Oyun yoluyla
yapilan aktivitelerle denenen motor tepkilerin akici, siiratli ve dogru motor becerilerin edinilmesine
imkan tanimaktadir. Oyun yoluyla ¢cocuk kendi bedeninin farkina vararak onun kontroliinii
Ogrenebilmektedir. Bu nedenden dolay1 oyunun ¢ocugun psiko-motor gelisimi iizerine olan etkisi
tartisilmaz bir durumdur. Oyun etkinlikleri genellikle beden egitimi faaliyetleri i¢erisinde yer
almaktadir. Yapilan motor islevleri lizerine yapilan ¢aligmalarda oyunun dayaniklilik, hareketlilik,
kuvvet, esneklik, cabukluk ve beceriye yonelik olumlu etkisinin oldugunu ve ayni zamanda fiziksel
gelisimi de olumlu yonde etkiledigi yoniindedir.

PSIKOMOTOR GILiSIMDE OYUN

Bireyin fiziksel olarak biiylimesi ve ayn1 zamanda gelisme gostermesi sonucu hareket kazanmaktadir.
Bu durum da psikomotor gelisme seklinde ifade edilebilmektedir. Bir gocugun oyun oynamasi kiigiik ve
biiyiik kas gelisimlerine destek olmaktadir. Sinir kas sistemleri ¢er¢evesinde bir ¢gocugun motor
gelisimi incelendigi zaman motor davraniglarinin sistemli fakat karmasik bir yapida ilerleme
gosterdigi ve ayni zamanda bunun olgunlagmayla ilgili oldugu goriilebilmektedir. Aslinda psikomotor
gelisim organizmanin istege baglh hareketidir. Cilinkii cocuklarin fiziksel olarak biiyiimesi ve aymi
zamanda sinir sisteminin gelismesiyle dogru orantilidir. Oyun yoluyla ¢ocuk bedenini galistirarak
kaslarini ise farkli sekillerde kullanarak psiko-motor becerilerinde yetkinlik kazandirmakta ve kendini
gelistirebilmektedir. Ayrica oyun yoluyla ¢ocuk kaba ve ince motor faaliyetlerinde gelisme
gostermekte ayni zamanda viicudunun béliimlerini ise koordineli olarak kullanabilmektedir.

Motorik Ozellikler Uzerine Egitsel Oyunlarin Etkileri

Bireylerin gelisimlerinde oyunun ¢esitli etkileri bulunmaktadir. Bu etkiler arasinda temel motorik
Ozelliklerde yer almaktadir. Egitsel oyunlarda genel olarak motorik 6zelliklere dayanmaktadir. Ciinkii
her durumda nasil bir ¢evre olursa olsun nasil bir mevsimde yapilirsa yapilsin bireyde zihinsel,
fiziksel ve saglik yoniinden gelisim saglamaktadir. Ayni zamanda bireylerde fiziksel uygunluk
seviyesini gelistirdigi i¢in ve saglikli kalabilmeyi sagladigindan yani fizyolojik etkilerinden dolay1
onemlidir.

Kuvvet Gelisimi Uzerine Etkisi

Insanin temel 6zelligi olan kuvvettir. insan kuvvet yardimiyla spor aracini veya kendi agirligini hareket
ettirerek bir dirence kars1 var giicliyle karsi koymakta veya o direnci asmaktadir. Miicadele oyunlarinda
kuvvetler yarisir. Oyunun yapisindan dolay1 farkinda olmadan kuvvetleri geligir. Bu tiir caligmalar
kuvvet gelisimini, kii¢iik ve bilyiik kas gruplarinin, eklemlerin, tendonlarin ve eklem baglarinin,
iskeletin gelismesine yardimc1 olmaktadir.

Reaksiyon Zamani, Cabukluk ve Siirat Gelisimi Uzerine Etkisi

Cabuk kuvvet, sinir kaslarinin yiiksek hizda kasilmasiyla direncin iistesinden gelme yetenegidir. Hizin
iyilestirilmesini hiz giiciiniin artirilmasina baghdir. Cabukluk, zor gelistirilebilen, ancak gelisme
gosterdikten sonra korunmasi zor olan bir 6zelliktir. Egitsel oyunlar ¢abuklugu en list seviyede
tutmaktadirlar. Cabukluk gelistirici oyunlarda temel nitelik, hareketi rakipten daha 6nce yapabilmektir.
Dayanikhlik Gelisimi Uzerine Etkisi

Egitsel oyunlar ¢ocuklarin uzun siiren sportif yiikklenmelerde yorgunluga karsi koyabilme ve ¢alismanin
kalitesini diisiirmeden devam edebilmesini saglar. Dayaniklilik, bir calismay1 yorulmadan veya
calismaya direng gdstererek yapma kabiliyetidir.

Esneklik-Hareketlilik Gelisimi Uzerine Etkisi

Eklemlerin hareketliligi esnekligi ifade etmektedir. Oyunlar sirasinda eklemlerin hareketlerindeki
cesitliligine etken olan itmeler, egilmeler, ¢ekmeler, germeler, biikiilmeler esnekligi saglamaktadir.
Oyunlarda engellerin iistiinden ve altindan gegmeler, esi yapilan ¢alismalar, siirinmeler ve siirlinmeler
eklemlerin hareketlerinde ¢esitlilik saglayarak esnekligin gelismesine katki saglamaktadir
Koordinasyon-Beceri Gelisimi Uzerine Etkisi

Koordinasyon, istem dis1 ve goniillii olarak diizenli yapilan hareketlerin hareketler dizisinde uyumlu bir
sekilde yapilmasidir. Yani organizmanin sinirsel giiciidiir. Koordinasyon 6zel ve genel olmak {izere
ikiye ayrilmaktadir.
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Koordinasyonun uyum, ritim, hareketlilik, dikkat gibi bir¢ok bilegeni olup en 6nemli bileseni dengedir.
Motor becerileri arasinda en karmagik olan1 beceridir. Koordinasyon i¢in gerekli olan temel taktik ve
tekniklerin 6grenilerek en st seviyede gergeklesmesinde 6nemlidir.

Yas Gruplarina Gore Oyun Ozellikleri

Yas guruplarina gore oyunlar ii¢ ana baslikta incelenmektedir.

Okul Oncesi Dénem (0-6 Yas) Oyunlari; Bu dénem ¢ocuklari renklere, seslere ve sekillere duyarlidir.
Cingiraklara, sallandiginda ses ¢ikaran ve renkli objelere ilgi gostermektedirler.

Temel Egitim Donemi (6-14 Yas) Oyunlari; Bu donem ¢ocuklari artik kuralli oyunlar oynamaya
baslamaktadir. Bu oyunlardan bazilari su sekildedir: saklambag, Seksek, satrang, dama, ip atlama ve
sportif kuralli oyunlar1 severler. Erkek ¢ocuklar genellikle takim oyunlarini severken, kiz ¢ocuklari ise
daha ¢ok arkadaslari ile yakin iligki kurarak ip atlama ve seksek gibi oyunlar1 sevmektedirler.

Orta Ogretim Donemi (14-18 Yas) Oyunlari; Oyunlar bu dénemde sozel ve daha akiler sekilde
oynanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 ve karigik masa iistii oyunlari ilk sirada gelir. Hatta akil
ylriitecekleri ve soyut diisiinmeye yonelik oyunlar1 severler. Yiiriiyiis, kamp ve bisiklete binme gibi
etkinliklere katilmak isterler. Hayal oyunlari azalmistir, kuralli, ger¢ekei ve karmasik oyunlara
yonelim baglamistir.

Egitsel Oyun Ornekleri

Tilki kardes kuyrugun kopuyor, penguen yaris1 oyunlar: 6grencilerin becerilerini, top kimin olacak ve
ucan top oyunlar1 kuvvetlerini, tilki disar1 ¢ik ve tazi gel-tazi1 don ¢abuklugunu, tren kompozisyonu ve
hareketli tavsancik ise dayanikliligini gelistirmek i¢in oynan oyunlar arasindadir.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Sinif i¢i Egitsel Oyunlar
UNITE NO 7

YAZAR  Do¢.Dr. FATMA TORUN

Giiniimiizde ¢ocuklarin gelisimi i¢in olduk¢a 6nemli goriilen oyun ge¢miste pek de dnemli bir etkinlik
olarak goriilmemistir. Tarihte ¢ocuga verilen degerin artmasiyla birlikte oyuna ve oyunun ¢ocugun
gelisimi iizerindeki olumlu etkisine daha fazla énem verilmeye baslanmistir. Ozellikle oyunun insan
gelisimi iizerindeki 6nemli rolleri fark edildik¢e oyun, bir¢ok disiplinin ¢alisma konusu haline
gelmistir. Oyun her ne kadar ¢ocuklara 6zgii etkinlikler olarak algilansa da yetigkinler de siklikla oyun
oynarlar. Bu acidan oyun sadece ¢ocuklar {izerinde degil, yetiskinler lizerinde de olumlu bir etkiye
sahiptir.

Cocuga verilen degerin artmasi ile birlikte oyunun ¢ocugun farkli gelisim alanlarina etkisi basta egitim
felsefecilerin olmak iizere bir¢ok alanda ¢alisma konusu olmustur. Alanin 6nemli egitim felsefecileri
oyunun ¢ocuk i¢in ne anlama geldigi iizerinde birgok aragtirma yapmaislar ve bu baglamda oyunu
tanimlamislardir. Unlii egitim felsefecisi Montessori “oyun ¢ocugun isidir” ifadesini kullanmistir.
Hem Freud’un hem de Montessori’nin 6grencisi olan Erik Ericson ise oyunun, ¢ocugun benlik
gelisimine ve sosyal ¢evreye uyum saglamasina bircok olumlu katki sagladigini ifade etmistir. Ayrica
oyunun, ¢ocugun kisisel ifadesi oldugunu vurgulamistir. Yine 6nemli egitimcilerden Piaget, oyunun
¢ocugun ¢evresine uyum siirecinde kullandig etkinlikler oldugunu belirtmistir (Elkind, 1999).

Egitim felsefecilerinin oyunun ¢ocuk gelisimindeki dnemini vurgulamalart ve bu dogrultuda yapmis
olduklar1 ¢galigmalar sonrasinda oyun, egitim alaninda siklikla kullanilan yontemlerden biri olmustur.
Egitim amaci ile derslerde kullanilan bu oyunlar egitsel oyun olarak adlandirilmaktadir. Sinifta
oyunlarin egitici giiciinden yararlanmak aslinda devrim niteliginde bir fikir degildir. Ciink{i ge¢misten
bu yana bir¢ok dgretmen dgrencilerine hecelemeyi 6gretmek icin “gapraz bulmaca” gibi oyunlari, say1
saymay1 ve aritmetigi gostermek i¢in madeni paralarla yapilan “aligveris oyunlarin1” derslerinde
kullanmiglardir (Lee, Luchini, Michael, Norris ve Soloway, 2004). Oyunun sinif i¢i 6gretimde
kullanilmas1 6grencilerin birgok yonden gelisimini olumlu etkilemektedir. Son yillarda yapilan
aragtirmalarda sinif i¢inde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel, fiziksel, duyussal, sosyal,
psikolojik ve dilsel gelisimlerine katk1 sagladig1 ortaya ¢ikmistir. Bunun yani1 sira sinif ici egitsel
oyunlarin d6grencilerin tutum ve davranislarini olumlu etkiledigi, motivasyonlarini artirdig1 da
belirtilmektedir. Bu agidan sinif i¢inde kullanilan egitsel oyunlarin 6nemi artmis ve bu konu ile ilgili
bir¢ok bilimsel aragtirma da yapilmistir.

EGITSEL OYUNUN TANIMI VE ONEMI

Ogrencilerin ¢ogu oyun oynamayi severler. Bu yiizden birgok oyun, egitim alanina uyarlanmis ve
egitsel amagcla kullanilmistir. Bu durum 6grencilerin bazi konular1 daha eglenceli sekilde
o6grenmelerine olanak tanimistir. Oyun bazi kurallarla sinirlandirilmis, 6zel amaglari olan, sans
gerektiren ve hayali olarak kurgulanmis, rekabete dayali etkinliklerdir (Randel, Morris, Wetzel, ve
Whitehill, 1992). Egitsel oyun ise, 0grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar
edilmesini saglayan bir 6gretim yontemidir. Egitsel oyun, 6gretmenin ve sinifin yapacak daha iyi bir
isinin olmadig1 tuhaf anlar1 dolduran marjinal bir etkinlik olarak goriilmemelidir. Dersin amacina
uygun ve 6zenle se¢ilmis olmasi kaydiyla, dersin her asamasinda oyunlardan yararlanarak etkili bir
O0gretim saglanabilir. Bu agidan sinif i¢i oynanan oyunlar1 bu bakis agisiyla segcmek ve bu amag
dogrultusunda tasarlamak 6nemlidir. Egitsel oyunlar ayrica, 6grencilerin dersin i¢erigini hos ve
eglenceli bir sekilde hatirlamalarina yardimci olan tekrarlama alistirmalar: i¢in de uygundur
(Mubaslat, 2012).

Oyunlarin egitim islevinin farkina varilmasi ve bir 6gretim metodu olarak kullanilmasiyla birlikte
egitim kurumlar1 disinda da egitim amaci ile kullanilabilecek bir¢ok oyun gelistirilmistir. Son yillarda
ise egitici oyunlar giderek daha popiiler hale gelmistir. Bu agidan egitsel oyun seklinde 6zel olarak
tasarlanmis pek ¢ok oyun oldugu gibi, egitim amacli olarak basariyla kullanilmis bir dizi eglence
oyunu da bulunmaktadir. Egitsel oyunlar, 6zellikle egitim i¢in kullanilan ciddi oyunlardir (Backlund ve
Hendrix, 2013). Oyun, katilimciy1 eglendirmek veya ddiillendirmek amaciyla belirli kurallara gore
oynanan fiziksel veya zihinsel bir yarigmadir. Bu kapsamda yaygin olarak savunulan fikir, 6grenenin
konuya olan ilgisinin, sinif i¢ci oynanan egitsel oyun sirasinda kazanilan zevk ve deneyim zenginligi ile
artacagidir. Genel olarak, egitsel oyunlar da 6grencide kalic1 6grenme saglamak ve dgrenilen bilgi ve
becerileri ger¢ek diinyaya aktarma becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanirlar (Noemi ve Méaximo, 2014)

SINIF iCi EGITSEL OYUNLARIN KULLANIMI
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Ogrenme iizerine yapilan son calismalar, insanlarin temel olarak genellemelerden ve soyutlamalardan
dgrenmedigini dne siirmektedir (Gee, 2013). Insanlar, yasadiklar1 ve baskalariyla paylastiklar:
deneyimlerden daha fazla 6grenmektedirler. Ogrenciler, iyi 6gretmenlerin yardimiyla bu deneyimleri
yasama firsat1 bulurlar. Ogrenciler yasadiklari yeterli deneyimlerle, daha biiyiik genellemeler veya
ilkeleri kendiler kesfedebilirler. Ancak, deneyimlerden 6grenmek bazen sorunlara yol acabilir. Gergek
deneyimler cok zaman alabilir ve d6grenciler deneyimlerinde nelere dikkat etmeleri gerektigini
bilemeyebilirler. En iyi 6grenmeye gotiiren deneyimler, iyi tasarlanmis ve iyi 68retim yoluyla iyi
yonlendirilmis deneyimlerdir (Gee, 2013). Sinif iginde kullanilacak egitsel oyunlar da 6grencilere
gercek diinyada karsilasabilecekleri durumlara benzer bir deneyim olanagi sunar (Cruickshank ve
Telfer, 1980). Oyuna katilan her birey, benzersiz bir deneyim yasar ve oyun her oyuncunun kendi kisisel
ogrendiklerini ifade etmesine ve yansitmasina yardimcei olur. Egitsel bir oyunda ise temel amag, ilgi
¢ekici ve zorlayici bir deneyim araciligiyla 6grencilerin sinif baglaminda 6grenme hedeflerine
ulagmasini saglamaktir (Echeverria vd., 2011). Ogrenciler bu siiregte yaparak ve deneyerek dgrenirler.
Ogrenciler oyun esnasinda kararlarinin ve eylemlerinin sonuglarini yasar, farkli girisimlerde bulunur
ve olanlar1 gbzlemler (Huizenga ten Dam, Voogt ve Admiraal, 2017). Bu kapsamda 6gretmenler sinif
i¢inde kullanacaklar1 egitsel oyunlarla 6grencilerine bir¢ok konuda gercek veya hayali deneyimler
yasama firsat1 sunabilir.

Sinif i¢i Egitsel Oyun Kullanmanin Avantajlar

Ogrencilere gercek diinyada yasayamayacaklar deneyimlere benzer bir deneyim sunar. Bu durum
yaparak yasayarak 6grenmeyi destekler.

Sikict bir dersi keyifli bir hale doniistiiriir. Cogu 6grencinin sevmedigi akademik konular bile oyun
olarak yapildiginda eglenceli hale gelir ve 6grencide 6grenme istegi uyandirir.

Ogrencilere ayni konuyla ilgili defalarca tekrar yapma olanagi saglar.

Derse iligkin motivasyonu, ilgiyi ve dikkati artirir.

Ogrenciler arasinda takim ¢aligsmasi ve is birligini gelistirir.

Ogrencileri etkilesime ve iletisim kurmaya tesvik eder.

Ogrencilerin zor konulara ydnelik stresini azaltir.

Ogrencilerin dgrendiklerini fark etmeden 6grenmelerini saglar.

Ogrencilerin yeterliligini arttirir.

Karar verme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme ve elestirel diisiinme gibi iist diizey diisiinme
becerilerinin gelisimine katkida bulunur.

Katilimcilara zor sorunlari bagka birinin ¢6zme seklini gézlemlemek yerine kendilerinin ¢6zme firsati
verirler.

Ogrencilerin smif ortaminda edindikleri bilgileri ger¢ek yasam durumuna potansiyel olarak daha fazla
aktarmalarini saglar.

Psikolojik olarak ilgi ¢ekicidirler. Katilimcilar oyun sirasinda aldiklar: kararlarin sonuglarina
katlanirlar. Bu durum 6grencilerin ger¢ek yasamda karsilasabilecekleri problemler ile bas etmelerine
yardimci olur.

Simif iginde Egitsel Oyun Kullanmanin Dezavantajlar

*Ogretmenler oyunlara nispeten yabancidir ve sonug olarak bunlar1 kullanmakta tereddiit edebilirler. Bu
durumda egitsel oyunun etkililigi en alt seviyeye diiser.

*Sinifta egitsel oyun kullanmak ¢ok fazla zaman gerektirebilir.

*Oyun, 6grenilmesi gereken konularin ve amacin disina ¢ikabilir.

*Egitsel oyunlar ve bu oyunlar i¢in gereken arag gerecler genellikle, geleneksel 6gretme ve 6grenme
materyallerinden daha az bulunurlar. Ogretmenler onlara ulasmakta veya hangilerinin var oldugunu
bilmekte zorlanabilir.

*Pahali olabilirler. Baz1 oyunlar i¢in gerekli olan materyallerin maliyeti ¢ok yiiksek olabilir.

*Smifta giiriiltitye neden olabilir ve bu durum sinif yonetimini zorlastirir.

*Amaca uygun oyun se¢imi yapilamazsa veya uygun oyun gelistirilemezse oyunlarin kullanimi
basarisizlik ve hiisrana neden olur.

*Diger 6gretim yontemlerinde oldugu gibi, tiim katilimcilar oyunlardan hoslanmayabilir ve goniillii
katilim gostermeyebilirler.

Egitsel Oyun Kullamiminin Asamalari

Sinifta egitsel oyun kullanmak isteyen bir 6gretmenin oncelikle etkili bir plan hazirlamasi
gerekmektedir. Ciinkii nasil ki oynanan her oyunun belirli kurallar1 veya agamalar1 varsa egitsel
oyunlarin da bazi agamalar1 vardir. Bu asamalara uygun yiiriitiilecek bir egitsel oyun amaca daha kolay
ulasilmasini saglayacaktir. Aragtirmalarda egitsel oyunlarin farkli asamalarindan bahsedilmektedir.
Ancak genel olarak oyunlar genel olarak tanitilma asamasi ile baslamakta, kurallarinin belirlenmesi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesi asamalari ile devam etmektedir (Yalgin, Demirdag ve Kazak, t.y).
Smif ici Egitsel Oyunlarin Kullanmiminda Ogretmenin Rolii

Hanghgj ve Brund (2011), 6gretmenlerin egitici amaglarla oyunlar1 kullandiklarinda dort temel rolii
oldugunu vurgulamistir. Roller egitmen, oyun kurucu, rehber ve degerlendiricidir. Kangas, Koskinen ve
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Krokfors (2017), 6gretmenin pedagojik agidan oyun igerisindeki faaliyetlerini su siire¢lere ayirmistir:
planlama, oryantasyon (yonlendirme), oyunu 6gretme, detaylandirma ve yansitma.

Ogrenciler ve 6gretmen oyun esnasinda esit statiiye sahiptir (farkl1 rollere sahip olmalara ragmen).
Bu agidan 6gretmen oyun sirasinda dgrencilere sadece rehberlik yapmali ve 6grencilerin oyunlara
katilimini tesvik etmelidir.

Ogretmen oyun sirasinda bir otoriteden ziyade danisman, kolaylastirici, dost, elestirmen veya kog gibi
rollere sahiptir. Buna uygun davranmalidir.

Sinifa rehberlik eder, boylece egitim siirecine yardimci olmalidir.

Motivasyonun artmasini saglayan etkinlikleri tesvik eder

Sinif i¢i egitsel oyunlarin kullaniminda dgrencinin rolii

Ogrenciler kendi 6grenmelerinden sorumludurlar. Dolayisiyla oyun sirasinda grenme gayreti
icerisinde olmalidirlar.

Ogrenciler sadece kendi 6grenmelerinden degil, diger 6grencilerin 6grenmesine de yardime1 olmaktan
sorumludurlar. Oyunda arkadaslarinin 6grenmelerini destekleyecek sekilde davranmalidirlar.
Ogrenciler oyunun hem katilimcis1 hem de gdzlemcisidir. Ayn1 gérev dgretmen igin de gecerlidir.
Ogrenciler oyun esnasinda 6gretmeni de gézlemleyerek bu gorevlerini grenmelidirler.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Spor Branslarinda Egitsel Oyunlar
UNITE NO 8

YAZAR  Do¢.Dr. ESRA BAYRAK AYAS

SPORTIF OYUNLAR

Sportif formlarin oyunlastirilmis seklidir. Oyun i¢inde spor dallarindan herhangi birinin i¢inde parcalar
bulunur. Kazanma istegi n plandadir. 14-18 yas grubu ¢ocuklar tercih eder. Ornek sato topu, voleybolda
servisle hedef vurma, hentbol da on pas oyunu, futbolda yenge¢ futbolu, vb.

Sportif Oyunlarin Amaglari

Spor egitmenleri ve antrenorler sportif oyunlar fiziksel yeterlilik, teknik ve taktik beceriler
kazandirmak amaciyla kullanirlar.

Teknik beceri kazandirma: Sportif oyunlar, bransa 6zgii temel teknik becerilerin 6gretilmesi i¢in
yapilan temel egitim ¢aligmalarini eglenceli hale getirmek i¢in, profesyonel sporcularda ise yiiksek
performans saglamak amaciyla oynatilir.

Taktik beceri kazandirma: Sporcularin, kargilagmalarda goriilebilecek sorunlar1 ¢6zebilmek, kendisinin
ve rakibin performansi ile gevre kosullarina gore planli davraniglar kazandirilmasi amaciyla oynatilir.
Fiziksel yeterlilik: Sportif oyunlar, bransa 6zel yliksek performans diizeyinde maruz kaldig: bask: ve
yorgunluga dengeli ve siirekli uyum gosterebilmesi amaciyla oynatilir. Ozellikle dayaniklilik ve kuvvet
kazandirma unsurlarini igerir.

Sportif Oyunlarin Simiflandirilmasi

a. Oyun Arag-Gereglerine Gore Siniflandirilmasi

Bazi oyunlarda oyun arag gereci kullanilmazken, bazilar1 arag-gereclerle oynanir. Oyle ki, oyundan
alinan haz arag-gerecin kalitesine ve yeterliligine baglidir. Bu oyunlar: Aracgli oyunlar ve arag¢siz
oyunlardir.

b. Oyunun Amacina Goére Siniflandirilmasi

Oynatilma ve oynanma amacina gore egitsel oyunlar ii¢ guruba ayrilmaktadir.

Egitsel oyunlarin Eglence Amagli Oynanmasi: Bu oyunlarin amaci eglenmek ve giizel vakit
gecirmektir. Bu oyunlar ¢cabukluk, zeka, koordinasyon, kuvvet, denge ve dikkat 6zellikleri tagimaktadir.
Bu oyunlarda kazanmak veya kaybetmek onemli degildir. Ancak oyunun oynanmasi saglayan
unsurlardandir. Bu oyunlar genelde diigiin, dogum giinii, gibi kutlama giinlerinde katilimcilar arasinda
iletisim kurulmasi, onlarin eglenmesi ve birbirlerine baglanmasini saglamak amaciyla oynanmaktadir.
Egitsel oyunlarin Egitim Amach Oynanmasi: Egitim amacgli oynanan egitsel oyunlarda egitsel oyunlar
arac olarak kullanilmaktadir. Ciinkii hedef baz1 yeteneklerin gelistirilmesidir. Bu oyunlar oynayanin
cesitli fiziksel 6zelliklerini gelistirdigi gibi antrenmanlarin baginda, sirasinda ve sonunda 1sinma,
rahatlama, dinlenme, teknik ve taktigin gelismesine katki sunar.

Egitsel oyunlarm Saghk Amach oynanmasi: Teknolojinin gelismesiyle fiziksel hareketliligin
azalmasini, psikolojik ve stres gibi sebeplerden dolay1 bazi saglik sorunlarini da beraberinde
getirmistir. Saglik amacli oyunlar duygusal ve fiziksel amacl kullanilir. Oyunlar, oyunu oynayanlarda
fizyolojik ve psikolojik olarak rahatlatma imkani tanidigi gibi onlarin zayif olan organlarinin da
gliclenmesine imkan tanimaktadir. Egitsel oyunlar, saglik amacli kullanilacag: gibi fizyolojik olarak
zayif kisilerin kondisyonlarinin gelistirilmesi amaciyla da kullanilabilir. Oyunlar fiziksel
rahatsizligin yani sira psikolojik olarak da rahatsiz kisilerde oyun terapisi seklinde kullanilmaktadir.
Bu uygulamalar sonrasinda da olumlu sonuglar alinmaktadir.

Branslara Ozgii Egitsel Oyunlar

Mendili Baglama

Oyun 10-12 yas ve iizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyun spor salonu ve bahgede
oynanmaktadir. Oyun i¢in gerekli malzeme mendildir. Oyun siiresi 2-3 tekrar olacak sekilde
belirlenmelidir. Oyuna bir sinif mevcudu kadar 6grenci katilabilir. Oyun atletizm brangina uygun
oyundur. Oyunun amaci atletizm uygulamalarina 6n hazirlik olusturmaktir. Oyun katilimcilarin iki es
guruba ayrilmasiyla baslanir. Her gurubun ilk oyuncusunun eline birer tane mendil verilir. Verilecek
komut ile elinde mendil bulunan oyuncular yaklasik 20 m ileride yer alan direklere ellerindeki
mendilleri baglayarak geri kosarlar ve siradaki oyuncunun eline dokunarak oyuncunun oyuna girmesini
saglar ve siranin en arkasinda yerini alir. Eline vurulan oyuncu kosarak ilk oyuncunun bagladigi
mendili alarak siradaki arkadasina getirir ve siranin en arkasina geger. Oyun biitiin oyuncularin seri
sekilde oynanmasiyla tamamlanir. Ilk bitiren gurup galip ilan edilir (Coban ve Nacar, 2006).

iple Git Topla Gel

Oyun 10-12 yas ve lizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyun spor salonu veya bahgede oynanabilir.
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Oyun i¢in gerekli olan malzemeler ip ve toptur. Oyuna bir sinif mevcudu kadar 6grenci katilabilir.
Oyun siiresi 2-3 tekrar olacak sekilde belirlenmelidir. Oyun atletizm bransina 6zgii bir oyundur. Oyunun
oynanma amaci atletizm uygulamalarina 6n hazirlik olusturmaktir. Oyunu oynayacak olan oyuncular iki
es guruba ayrilarak arka arkaya siralanirlar. Guruplarin ilk oyuncularinin elinde birer tane atlama ipi
bulunur. Elinde ip bulunan oyuncular iple atlayarak yaklasik 10 metre uzaklarinda bulunan topu alirlar
ve ipi topun yerine birakirlar. Aldiklari topu siradaki arkadasina verirler. Oyun biitiin oyuncularin
katilimiyla devam eder.

Kasadan takla

Oyun 12-14 yas ve lizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyun spor salonu ve bahgede
oynanmaktadir. Oyun i¢in gerekli olan malzeme jimnastik kasasidir. Oyun siiresi 2-3 tekrar olacak
sekilde belirlenmelidir. Oyun bir sinif mevcudu kadar 6grencinin katilimiyla oynanabilmektedir. Oyun
jimnastik brangina 6zgii bir oyundur. Oyunun oynanma amaci jimnastik uygulamalarina 6n hazirlik
olusturmaktir. Oyun oyuna katilacak oyuncularin iki es guruba ayrilmasiyla baslanir. Belirlenen bir
sinir ¢izgisinin gerisinde oyuncular arka arkaya sira olurlar. Her gurubun dniinde birer jimnastik kasasi
yer alir. Verilecek komut ile birlikte guruplarin ilk sirasinda yer alan oyuncular kasanin tizerinden
takla atarak kosarak siradaki arkadasinin oyuna katilmasi i¢in arkadasinin eline vurarak siranin en
arkasina geger.

Kuleyi devir

Oyun 10-12 yas ve lizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyunun spor salonu veya bahgede
oynatilmas1 Onerilir. Oyun i¢in gerekli olan malzemeler huni ve futbol topudur. Oyun siiresi 2-3 tekrar
kadar belirlenmelidir. Oyuna bir sinif mevcudu kadar 6grenci katilarak oynanabilmektedir. Oyun futbol
brangina 6zgii bir egitsel oyundur. Oyunun oynanma amaci futbol uygulamalarina 6n hazirlik
olusturmaktir. Oyununa baslamadan 6nce oyuna katilacak oyunculari es sayida en az iki guruba
ayirilirlar. Her gurubun ilk siradaki oyuncusunun 6niinde birer tane futbol topu birakilir. Oyuncular
yaklagik olarak 20 metre ileride bulunan hunilere ayak i¢i vurus ile topu vurmaya c¢alisirlar. Huniye
topu vurmayi saglayan oyuncu takimina bir puan kazandirir. Oyun 5 seri sonunda en fazla huniyi
devirerek puan toplayan takim galip ilan edilir.

Anag tavuk ve akbaba

Oyun 10-12 yas ve lizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyunun spor salonu veya bahcede
oynanmasi Onerilir. Oyun i¢in herhangi bir malzemeye gerek yoktur. Oyun 8-10 kisilik guruplarla
oynanabilir. Oyun siiresi 2-3 tekrar olacak sekilde belirlenmelidir. Oyun hentbol brangina 6zgii bir
oyunudur. Oyunun oynanma amaci hentbol uygulamalarina yonelik 6n hazirlik olusturmaktir. Oyunu
oynayacak guruplar arka arkaya siralanirlar. Her oyuncu bir 6nceki oyuncunun kalgasindan tutar. En
ondeki oyuncu anag tavuk roliindedir. Gurubun karsisinda bir oyuncu yer alir ve akbaba roliinii iistlenir.
Akbaba anag tavugun etrafindan arkasina yer alan bir oyuncuya ulasmaya caligir. Ancak anag tavuk
onun ge¢mesine izin vermez ve civeivlerini koruyarak akbabanin civcivlerine ulasmasina engel olur.
Halkada ii¢ topla oynama

Oyun 10-12 yas ve lizeri ¢ocuklarin oynayacagi bir oyundur. Oyunun spor salonu veya bahcede
oynanmasi dnerilir. Oyuna bir simif mevcudu kadar 68renci katilabilir. Oyun i¢in gerekli olan malzeme
voleybol topudur. Oyun siiresi 2-3 tekrar olacak sekilde belirlenmelidir. Oyun voleybol bransina 6zgii
bir oyundur. Oyunun oynanma amaci voleybol uygulamalarina 6n hazirlik olusturmaktir. Oyunu
oynayacak olan 6grenciler ¢izilen halkalarin igine dagilirlar. Oyunu oynayacak oyuncular arasindan ii¢
oyuncu secilerek toplar1 alarak halkalarin digina ¢ikip beklemeleri istenir. Oyuna hakemin verecegi
konut ile baslanir. Verilen hakem komutu ile toplu oyuncular halkanin igerisinde yer alan oyuncularin
ayaklaria topu isabet ederek puan almaya ¢aligirlar. Halka igerisindeki oyuncularda topun diz kapagi
ile ayaklar1 arasina degdirmemek i¢in ¢aba sarf ederler. Bu durumu avuglariyla da yapabilirler.
Oyunda topu atan oyuncular i¢in zaman tutulur. Isabetli atis sonucunda oyuncu oyun disina ¢ikartilir.
Ona kadar puanlar sayilir. Oyunu oynayan oyuncular topu tutup alikoyamazlar, disardan atis yapan
oyuncu halkanin ¢izgisine basamaz.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Rekreatif Etkinliklerde Egitsel Oyunlar
UNITE NO 9

YAZAR  Do¢.Dr. MEHMET KARTAL

Zaman bireylerin sonsuzluk 6l¢iisiidiir ve giiniimiize kadar zaman ile ilgili dogal olarak kabul edilen
tiim olgular bireyin diisiincesinin {iriintidiir ve bir bireyden baska bireye farklilik gosterebilen bir
kavramdir (Akt: Krakiigiik, 2005).
Bos yani serbest zaman ise, kisinin kendisi ve baskalar1 i¢in biitiin yiikiimliiliiklerinden ya da
bagintilarinda bagimsiz oldugu ve kendi istegi dogrultusunda segecegi herhangi bir etkinlik veya
aktivite ile ilgilenebilecegi zamani igermektedir.
Giliniimiize gelindiginde bos zaman kavrami, ekonomist ve sosyologlar tarafindan basit bir dilde is
digsinda kalan zaman dilimi olarak tanimlanmistir. Ayrica, 6zgiirliikk ve bagimsiz se¢im duygusunun
temel alindig1 bir yasam tarzi ve bireyin kendini gergeklestirme firsati olarak kabul edilmektedir
(Kraus, 1998).
Toplumlarda ¢agdas mutluluga erigsmenin etkin olarak oyun faaliyetlerine katilima bagh oldugu ileri
siirlilmektedir. Yani is ve sorumluluklarin diginda kalan zamanin sadece yeme-igme ve uyuma i¢in
harcanmas1 cagdas insan i¢in yeterli olmamaktadir. Bu siireclerin diginda oyun faaliyetlerine katilim
gosterilerek eglenme ve dinlenme siirecinin gerekliligi vurgulanmaktadir (Coban ve Nacar, 2008).
REKREATIF ETKINLIKLERDE EGITSEL OYUNLAR
Zaman ve Bos Zaman Kavramlar
Zaman Tiirk Dil Kurumu (TDK) sézliigiinde “Bir isin, bir olusun i¢inde gectigi, gececegi veya
gecmekte oldugu siire, vakit” seklinde, Oxford Learner’s sozliigiinde ise “dakika, saat, giin vb. ile
Olgiilen sey” olarak tanimlanmistir (sozluk.gov.tr, 2022; oxfordlearnersdictionaries.com, 2022).
Sanayi devrimi, calisma ve bos zaman arasindaki ayrim ve bos zamanin dagilimi izerindeki
muhtemelen en 6nemli etki olmustur. Endiistriyel (¢alisan) bir yagam bi¢imi kurmus; kilisenin 'destegi'
ile calisma ahlakini gii¢glendirmis; ve bir baska is giinii i¢in bireyin kendini yenilemesi adina ¢alisma
dis1 zamanlarda rekreasyon kavramini tegvik etmigtir."
Bos zaman kavrami ise genellikle olarak 6zgiir olma ve 6zgiir bir bicimde se¢im hakki gibi
kavramlarla iliskilendirilen zorunluluk gerektirmeyen eylemlerin ger¢eklestirildigi, bireyin kendi
istekleri dogrultusunda kullanabildigi zaman dilimi olarak tanimlanmaktadir (Karakii¢iik ve Giirbiiz,
2007).
Benzer sekilde Torkildsen (2005) bos zamanin, kisitlamalardan kurtulma, se¢im yapma 6zgiirliigi, isten
sonra kalan zaman veya zorunlu sosyal gorevler yerine getirildikten sonra geriye kalan zaman oldugunu
belirtmistir.
Bos zaman ¢esitleri kullanim amacina gore asagidaki sekilde sinoflandirilmistir (Sagcan, 1986);

» Sportif bos zaman,

* Yaratici bos zaman,

* Sosyal bos zaman,

o Turistik bos zaman,

* Rekreasyon Kavrami
Bireylerin bos zamanlarini degerlendirme siiregleri rekreasyon ile benzer anlamda
kullanilabilmektedir. Ancak burada dikkate alinan asil faktor “zaman’’ iken; rekreasyonda ise, “bos
zamanin nasil degerlendirilebilecegi’’ faktoriidiir.
Rekreasyon kelimesi Latince “recreatio”dan, yani sagligin yeniden kazanilmasindan gelmektedir. Bu
nedenle, rekreasyonu tanimlamadaki tarihsel yaklasim, rekreasyonu insanlari is i¢in yenileyen bir
aktivite olarak ele almak olmustur; bu yaklasim, bariz sinirlamalari olan bir yaklagimdir.
Rekreasyon, bos zamanlarda gerceklestirilen arayislar olarak ifade edilmektedir. Bu rekreasyonel
arayiglar ise, televizyon, okumak ve izlemek gibi ev temelli faaliyetleri ve spor, tiyatro, sinema ve
turizm gibi ev dis1 faaliyetleri icermektedir (Tribe, 2011).
En popiiler eglence arayislarinin ¢ogu, baslangi¢ta temel 'hayatta kalma' faaliyetleriydi, ancak artik
hem aktif katilimcilar olarak hem de destekleyici hizmetler ve endiistrilerde bir¢ok insan i¢in oldukg¢a
rekabet¢i ve profesyonellestirilmis '¢alisma' faaliyetleri haline geldiler.
Kisinin kendini gergeklestirebilmesinde, etkili ve olumlu bir 6z benlik gelistirebilmesinde, katildig1
veya katilacagi serbest zaman faaliyetlerinin tiirii, sz konusu faaliyet ve aktivitelere katilim bi¢imi ve
ayiracagl zaman dilimi etkin bir faktordiir.
Rekreasyonun Ozellikleri ve Rekreasyon Cesitleri
Giinlimiizde rekreasyon siklikla 'rekreasyon deneyimi', 'oyun’, 'bos zaman deneyimi', 'rahatlama’, 'spor’
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veya 'turist deneyimi' gibi terimlerle birbirinin yerine kullanilmaktadir.
Rekreasyon temel olarak ii¢ farkli grupta ele alinmistir (Tribe, 2011):

» Ev i¢i rekreatif etkinlikler

* Ev dis1 rekreatif etkinlikler

+ Seyahat ve turizm etkinlikleri
Karakiiciik (2005) ise rekreasyonu insanlarin rekreatif etkinliklere katilim amag ve beklentilerine gore
asagidaki sekilde siniflandirmistir;

* Amaglarina gore

* Cesitli kriterlere gore

+ Ozel islevlerine gore
Egitsel Oyunlar
Oyun belirli kurallar ¢ercevesinde 6zellikle ¢ocuklarda zeka ve yeteneklerinin gelisimini destekleyen,
ayrica eglenceli zaman gegirmeye aracilik eden bir eglence tiiriidiir. Belirli bir ama¢ dogrultusunda
veya amagsiz bir sekilde bireyin dogumundan itibaren baslayan ve yasami boyunca siiregelen
etkinlikler biitiintidiir.
Genel olarak oyun, “garanti altina almak, savunmak, risk almak ve bir amag i¢in kendini tehlikeye
atmak” anlamina gelen Anglo-Sakson “plega" kelimesinden tiiretilmistir.
Hareket, insan yagaminin dénemli ve baskin bir 6zelligidir, bu nedenle oyun genellikle biyolojik agidan
incelenmistir. Cogu teori bu biyolojik duruma dayanmaktadir.
Bos zaman ve oyuna iliskin gelistirilen kuramlar bos zaman degerlendirme etkinligi olarak oyun
hakkindaki goriis veya diislincelerle ilgili bilgi biitiiniidiir.
Cocuklarin zihinsel, ruhsal ve fiziksel gelisimlerini pozitif yonde destekleyen, cocukta zevk ve
eglenme duygularinin agiga ¢ikmasinda etkin olan, olumlu davranis bigimlerinin ve aligkanliklarin
kazanilmasini saglayan tiim etkinlikler egitsel oyun seklinde ifade edilmektedir (Varisoglu vd., 2013).
Psikologlar ve psikanalistler oyunun bir ¢ocuk faaliyeti oldugunu belirterek ¢ocuklarin kesfinde
oyunlardan yararlanmislardir. Pedagog ve doktorlar ise oyunun ¢ocugun gelisimindeki roliinii
belirlemek iizere cesitli incelemelerde bulunmaktadirlar. Ote yandan egitimciler ise oyunun potansiyel
gliciinden yaralanarak ¢ocuklarda davranis degisiklikleri olusturma ¢abasinda olmuslardir (Ath ve
Mutlu Bozkurt, 2022).
Egitsel oyunlarin her zaman, her tiirlii ¢cevre ve ortamda ve her yas grubunda ilgi gérmesi asagidaki
ozellikler ile iliskilendirilmektedir (Hazar, 2017);

* Motivasyon,

+  Ozgiir ¢evre ve ortamin s6z konusu olmast,

* Motor 6zelliklerin test edilmesine imkan sunmasi,

* Sonucun belirsiz olmasi,

» Birliktelik (grup halinde hareket etme) iliskisi,

+ Karmagiklik yond.
Rekreasyon ve Egitsel Oyun iliskisi
Oyun cocuklarin ve daha sinirli bir katilim gdsterseler de yetiskinlerin giinliik sorumluluklarindan
geriye kalan bos zamanlarinda herhangi bir {iretim ¢abasini veya farkli sorumluluklari igermeyen,
yalnizca eglence yolu ile dinlenme siirecini kapsayan etkinlikleri kapsamaktadir (Coban ve Acar, 2008)

Oyunu, rekreasyonla ayni paydada birlestiren temel faktor oyuna bos zamanlarda ve goniillii olarak
katilim gosterilmesidir. Cocuklar 6zelinde i¢ggiidiisel bir emirle ger¢eklestirilen oyun goz ardi edilirse,
aslinda oyunun emirlere bagl kalmaksizin gergeklestirildigi soylenebilmektedir (Karakiigiik, 2008).
Oyunun organizmanin gelisimine paralel olarak basit ve bireysel oyunlardan daha hareketli, karmagik
ve sosyal faaliyetlere dogru doniisiim gosterdigi vurgulanmaistir.
Zaman etkili bir sekilde planlamamiz ve kullanmamiz gerekir; ¢iinkii zamandan tasarruf etmek sz
konusu olamaz, 6diing alinamaz, kiralanamaz, satin alinamaz, ¢ogaltilamaz bir siireci kapsar.
Ozellikle harekete dayali egitsel oyunlar araciligiyla gelisim cagindaki ¢ocuklarda asagidaki
Ozelliklerin gelistigi ifade edilmistir (Hazar, 2017);

+ Biiyiik ve kii¢iik kas gruplari,

* Solunum ve dolagim sistemi,

» Kemikler, tendon ve eklem yapilari,

+ Sinir ve bagisiklik sistemi,

» Bilissel beceriler (algilama, yorumlama, karar verme ve dikkat vb.).
Rekreatif Egitsel Oyun Ornekleri
Rekreatif egitsel oyunlar ¢ocuklarin birgok sosyal beceriyi kazanmasinda, kisisel ve sosyal gelisiminde
onemli bir yere sahiptir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin toplumsal kiiltiirel, norm ve degerlere uyum
saglamasi agisindan da 6nemlidir.
Egitsel oyunlar rekreatif olarak oynandiklari alanlara gore bes farkli sinifa ayrilmaktadir (Hazar, 2017);

*  Smif oyunlari,
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* Salon oyunlari,

* Bahge veya kirsal alan oyunlari,
* Kis oyunlari,

* Su oyunlar1.
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DERS ADI Egitsel Oyunlar

UNITE ADI Geleneksel Oyunlarin Egitimde Kullanimi
UNITE NO 10

YAZAR  Do¢.Dr. FATMA TORUN

Insanlik tarihi kadar eski ve evrensel bir olgu olan oyun, gocuklarin temel ihtiyaglarindan biridir.
Cocuklar, yasam i¢in gerekli olan tiim bilgi ve becerilerini oyunlarla birlestirip, kendilerini ¢cok kolay
bir sekilde anlatir ve potansiyel becerilerini sergileyebilirler (Ozen, 2016). Tiim ¢ocuklar oyun yoluyla
biiyiir, yeteneklerini gelistirir. Oyun, ¢ocuklar i¢in hi¢bir seyle degistirilemeyecek bir aktivitedir.
Oyun, ¢ocugun kendi istegiyle, zorlama olmaksizin goniillii olarak girdigi, bilgi, yetenek, beceri,
deneyim ve aligkanliklar edindigi, kesfettigi veya degistirdigi bir aktivitedir. Cocuklar, oyun iginde
yasadig1 grubun dilini, kiiltiirel ve sosyal 6zelliklerini 6grenir ve bu davranislar1 kabul eder (Popeska ve
Jovanova-Mitkovska, 2017). Oyunlar, duygusal, sosyal ve zihinsel gelisimi desteklemeye yardimci olan
degerli deneyimler kazanmanin araglaridir. Cocugun davranis kaliplari, oyun oynadiginda sekillenir.
Bu davranis kaliplari, ¢cocuklara hayatlarinin geri kalaninda 6rnek olmalarini saglar. Cocuk, oyun
oynayarak insan yasaminin birbiriyle baglantili sayisiz modelini tanir, deneyimler, uygular ve bu
modellerin birbiriyle ne kadar baglantili oldugunu deneyimleyerek 6grenir (Dehkordi, 2017).

Cocuklar gecmiste daha ¢ok sokak, park ve bahge gibi dis mekanlarda ve akranlar ile birlikte oyun
oynarlardi. Bu oyunlar bugiin geleneksel oyunlar olarak ifade edilmektedir. Bu oyunlar genellikle
nesilden nesile aktarilan, igerisinde ait oldugu toplumu yansitan bazi gelenek ve gérenekleri barindiran
ve kurallar1 da bu ¢er¢evede olusan koklii etkinliklerdir. Bu agidan geleneksel oyunlar, kiiltiirel ve
ulusal miras olarak degerlendirilmektedir (Popeska ve Jovanova-Mitkovska, 2017). Ancak teknolojik
gelismeler, her alanda oldugu gibi ¢ocuklarin oyun aktivitelerini de hizli bir sekilde etkilemektedir.
Geleneksel oyunlar giiniimiizde teknolojik gelismelerin ¢ocuklar1 kontrol etmesinden dolay1 giderek
yerinden edilen bir varolusu yasamaktadir (Kancanadana, Saputri ve Tristiana, 2021). Gilinlimiizde
geleneksel oyunlarin ¢ogu ¢ocuklar arasinda neredeyse hi¢ bilinmemekte, bir kismi ise unutulmaya yiiz
tutmustur. Artik ¢ocuklar daha ¢ok video oyunlari, playstation veya ¢evrimici oyunlar gibi dijital/sanal
oyunlar1 oynamaktadirlar (Aisyah, 2017).

Cocuklarin oynamay1 biraktig1 geleneksel oyunlar, toplumlarda oyun kiiltiiriiniin erozyona ugramasina
neden olabilir. Oysa geleneksel oyunlar bir toplumun en temel kiiltiirel miraslarindan biridir
(Sulistyaningtyas ve Fauziah, 2019). UNESCO somut olmayan kiiltiirel miras listesinde geleneksel
oyunlara da yer vermistir (URL, 1). Bu kapsamda geleneksel oyunlar kiiltiir aktariminda oldukca énemli
bir isleve sahiptir. Geleneksel oyunlarin kiiltiir aktarimina destek olmasinin yani sira ¢ocuklarin farkli
gelisim alanlarini destekleyen bir¢ok egitsel islevi de bulunmaktadir. Geleneksel oyunlar, 6ncelikle
¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal sagligini iyilestirmenin en 6nemli ve ¢ekici yolu
olarak ciddi bir sekilde incelenebilir.

GELENEKSEL OYUNUN TANIMI VE OZELLIKLERi

Gelenek terimi Latince “traditio” kelimesinden gelmekte ve "gegen bir sey" anlaminda
kullanilmaktadir. TDK (2022), gelenek kavramini “Bir toplumda, bir toplulukta eskiden kalmis
olmalar1 dolayisiyla saygin tutulup kusaktan kusaga iletilen, yaptirim giicii olan kiiltiirel kalintilar,
aligkanliklar, bilgi, tore ve davraniglar, anane, tradisyon” seklinde agiklamistir (URL, 2). Toplumlarda
genellikle dil, kiiltiir, gelenek, gorenek, tére ve oyunlar nesilden nesile aktarilir. Gelenek teriminin
etimolojik olarak kokeninden yola ¢ikarak, geleneksel oyunlari; bir zamanlar oynanmis, bugiin oynanan
ve nesilden nesile aktarilacak olan belirli oyunlar seklinde tanimlayabiliriz (Popeska ve Jovanova-
Mitkovska, 2017).

Geleneksel oyunlar, nesilden nesile aktarilan deneyimi i¢eren halk kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasidir
ve ¢ocuklar halk kiiltiiriiniin aktif katilimcilar1 ve kurucularidir. Bu bakimdan bu oyunlar ¢ocuk
folklorunun ayrilmaz bir pargasidir. Geleneksel oyunlar, kalitsal normlara ve geleneklere bagl
kaliarak oynanan ve oyunculara doyum ya da keyif saglayabilen bir oyun tiiriidiir (Iasha, Al Ghozali,
Supena, Wahyudiana, Setiawan ve Auliaty, 2020). Geleneksel oyunlar atalardan miras alinir ve "iyi",
"olumlu" ve "istenen" yerel ve kiiltiirel degerleri igerdikleri i¢in korunmalar1 gerekir (Sulistyaningtyas
ve Fauziah, 2019). Geleneksel oyunlar, yerel, ulusal ve uluslararasi diizeylerde kiiltiirel ¢esitliligin
desteklenmesi ve kiiltiirel kimligin korunmast ag¢isindan ¢ok 6nemlidir (Adnan, Shaharudin, Abd
Rahim, ve Ismail, 2020).

Geleneksel Oyunlarin Ozellikleri

Aisyah (2017), geleneksel oyunlarin ii¢ temel 6zelliginden bahsetmistir. Bunlar;

Bircok geleneksel cocuk oyunu ekipman gerektirmez. Bazi1 geleneksel oyunlar ise basit ve kolay
erigilebilir ekipman gerektirir. Bitkilerden, topraktan, kiremitlerden, taglardan veya kumdan yapilan
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materyaller oyun araglari olarak kullanilir. Taslar, ince dallar veya kurumus yapraklar gibi geleneksel
oyun araglar1 ¢ocuklarin oynadigi yerlerde bulunur. Cocuklar oyun i¢in herhangi bir ekipman satin
almak zorunda kalmazlar.

Geleneksel ¢cocuk oyunlart modern oyunlara gore nispeten daha ¢ok oyuncu igerir. Geleneksel oyun,
arkadaglar arasi paylagilan eglence faktoriine dncelik verir ve daha ¢ok kigilerarasi becerilerin
derinlestirilmesini amaglar.

Geleneksel oyunlarda diiriistliik, sorumluluk, agik fikirlilik, basar1 ve kurallara itaat gibi belirli ahlaki
mesajlarin yani sira asil degerlere de bulunmaktadir. Oyuncu gergekten oyundan zevk alirsa ve oyunun
amacini anlarsa, bu degerleri kolayca kazanabilir.

GELENEKSEL OYUNLARIN EGiTIMDE KULLANIMI

Geleneksel oyunlar, uygun, sistematik ve pratik olarak uygulanirsa yenilik¢i 6grenme ortami olarak
kullanilabilir. Ogretim programlarinda kullanilacak geleneksel oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel
ihtiyaglarini kargilama, kendine ve bagkalarina kars1 tutumlarla ilgili mevcut egitim kaygilarini
giderme ve ¢ocuklar1 kendi 6grenmelerinde biligsel olarak zorlama potansiyeline sahiptir. Bu oyunlarin
bilissel, duygusal ve motor talepleri genellikle karmagiktir ve takim arkadaslari, rakipler, ekipmanlar,
sinirlar, kurallar ve benlik ile siirekli degisen iliskilerin karmasik bir aginda ifade edilir (Riley, 1977).
Ozellikle bedensel hareket gerektiren birgok derste geleneksel oyunlarin dogasinda yer alan
aktivitelerden yararlanilabilir. Bu manada baz1 6nemli kurum ve kuruluslar geleneksel oyunlarin
Ogretim programlarina entegre edilmesi ile ilgili ¢agrilarda bulunmaktadirlar. UNICEF, UNESCO,
UK Sport ve British Council geleneksel oyunlarin 6zellikle “beden egitimi” gibi fiziksel aktivite
gerektiren derslerin 6gretim programlarina dahil edilmesine iliskin tavsiyede bulunmuglardir (Adnan,
Shaharudin, Abd Rahim, ve Ismail, 2020). Geleneksel oyun tabanli 6grenme modellerinin, ¢ocuklarin
temel motor becerilerini gelistirdigi kanitlanmistir ve geleneksel 6grenmeden daha etkili olan 6grenme
siirecine bir alternatif olarak kullanilabilir (Festiawan, 2020). Geleneksel oyunlarin derslerde
kullanilmas1 sadece ¢ocuklarin fiziksel gelisimine katkida bulunmaz. Bunun yani sira ¢ocuklarin
ruhsal, sosyal ve dilsel gelisimlerine de destek olur ayrica 6dnemli bir kiiltiir aktarim aract oldugundan
dolay1 gelenek ve goreneklerin korunmasini da saglar.

Geleneksel oyunlar, 6grencilere kiiltiirel ve bireysel degerleri 6gretmenin yani sira bu degerlere saygi
duymay da dgretir (Ozen, 2016; Popeska ve Jovanova-Mitkovska, 2017; Fernidndez-Gavira, Espada-
Goya, Alcaraz-Rodriguez ve Moscoso-Sanchez, 2021). Deger egitiminde 6nemli bir etkisinin olmasinin
yani sira geleneksel oyunlar, ¢ocuklarin karakter egitimlerinde de olumlu sekilde kullanilabilir (Iasha,
Al Ghozali, Supena, Wahyudiana, Setiawan ve Auliaty, 2020). Geleneksel oyunlarin kurallarinda yer
alan degerler 6grencilerin karakterlerini de sekillendirmektedir. Derslerde geleneksel oyunlarin
kullanimi 6grencilerin zihinsel gelisimini olumlu desteklediginden akademik basariy1 artirmakta ve
kalic1 6grenmeyi desteklemektedir.

Geleneksel Oyunlarin Egitimde Kullaniminin Yararlari

*Geleneksel oyunlarin egitimde kullanimi, 6grencilerin egitim hayatina uyum saglamasina, olumlu
etkilesim kurmasina, kendilerini kontrol etmesine, arkadaslari ile empati kurmasina, kurallara
uymasina ve baskalarina saygi duymasina yardime1 olabilir.

*Bu oyunlar 6grencilerin zihinsel gelisimlerine destek olur. Boylece akademik basari ve kalici
O6grenmeyi artirir.

*Geleneksel oyunlar, ¢ocuklarin duygusal ve sosyal becerilerini gelistirmede iyi bir etkiye sahip
olabilir.

*Geleneksel oyunlar, 6nceki nesillerden simdiki nesile aktarilan ahlaki degerleri ¢cocugun
yasayabilmesini kolaylastirir.

*Bu oyunlar 6grencilere yeteneklerini ger¢cek hayatta uygulayabilmek icin hayal giicii, yaraticilik,
problem ¢6zme, elestirel diisiinme, strateji, Ongorii yetenegi, analiz ve baglamsal anlayis gelistirerek
becerileri kazandirir.
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UNITE ADI Egitsel Oyunlar ve Gelisim Alanlar
UNITE NO 11

YAZAR  Prof.Dr. TALHA MURATHAN

Giinlimiiz toplumunda global iletisim olanaklarinin artmasi ve teknolojinin gelismesi ile beraber
egitim alaninda da bir¢ok yeni faktére bagvurulmaktadir. Egitim 6gretim faaliyetlerinin ytiriitiilmesinde
ogretmen merkezli yaklagim benimsenirken giiniimiizde bunun yerini 6grenci odakli yaklagimlar
almaktadir. Orgiin egitim 6gretim faaliyetlerinin yiiriitiildiigii okullar gocuklarin arastirma yapmas,
meraki, ilgisi ve kigisel faktorleri baglaminda yeni uygulamalar ortaya koymaktadir. Bu uygulamalarin
basinda ¢ocuklarin aktif olarak katilim sagladiklar1 6grenirken oyun seklinde egitsel oyun uygulamalar:
gelmektedir. Cocuklar oyunlar yoluyla bilgi edinimi yaninda eglendikleri, kesfettikleri ve deneyim
kazandiklar1 6zelliklere sahip olmaktadirlar (Aral vd., 2001).

Egitsel oyunlar psikolojik ve sosyal agidan yardimlasma, iletigim, insan iliskisi, deneyim kazanimai,
hareket geligimi, biligsel ve dil gelisimi faktorlerini etkilemektedir (Toksoy 2010; Memis 2006).
Yetiskin bireyler a¢isindan ¢ocuk i¢in oyun oyalanma ve baslarindan savma etkinligi gibi goriinebilse
de ¢ocuklar ve gelisim alanlar1 agisindan oyun olduk¢a 6nemli bir ugras olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Memis 2006; Oztiirk 1998). Cocugun ciddi ugrasis1 olmas1 yaninda oyunlar gelisim, dgrenme ve
eglence kaynagi olarak agiklanabilmektedir (Aral vd. 2001; Coban ve Nacar 2006). Cocuklar ilgili
gelisim donemleri icerisinde oyun oynarken beceri diizeyini arttirip yeteneklerini gelistirmektedirler
(Memis 2006). Egitim ortamlarindaki egitsel oyunlar yardimiyla bireylerin karar verebilme, saygili
olma, kurallara uyma, davranisini denetleyebilme gibi nitelikleri gelistirilmektedir (Tamer 1987).
Ogrenme araci olarak kullanilan egitsel oyun ¢ocuklardaki gelisim alanlarini etkilemekle birlikte aktif
o6grenme ortaminin gergeklestigi uygulamalar olarak agiklanabilmektedir. Cocuklar oyun yardimiyla
cevre ile iligki kurabilmekte ait oldugu toplumun niteliklerini kavrayabilmekte ve
sosyallesebilmektedir. Oyunlar basli basina gelisim alanlarini etkilemekle kalmaz, ayrica gocugun
cevresindekilere ¢ocugu tanima niteliklerinin kazanmasinda yardimei1 olmaktadir. Cocukluk doneminde
oyun yoluyla ¢cocuk 6fke, kaygi, sikint1 gibi duyusal durumlarini oyun igerisinde davranislara
dontstiirebilmektedirler. Genellikle oyunlar vasitasiyla ¢ocuklar fiziksel ve zihinsel becerilerini
davranisa doniistiirerek 6grenme ortamina aktarmaktadirlar (Kogyigit vd., 2007). Bu bilgiler 15181nda bu
boliimde egitsel oyunlarin bireyin gelisiminde oldukea etkili olan ¢esitli gelisim alanlariyla iligkisi
agiklayamaya calisilacaktir.

EGITSEL OYUNLAR VE GELiSiM ALANLARI

Egitim 6gretim ortamlari igerisinde 6grenme yontemi olarak kullanilan egitsel oyun, bilginin
pekistirilmesi, kaliciliginin saglanmasi ve tekrar edilmesinin kolaylastirilmasi agisindan
kullanilmaktadir. Egitsel oyun yardimiyla 6gretimdeki konu 6grencinin aktif katiliminin saglanmasiyla
ogrenilmesine yardimct olmaktadir. Bu noktada 6gretim ¢alismalari igeriginde dgrenci egitsel oyun ile
siirece aktif olarak katilabilmektedir. Ayrica 6gretim siire¢leri bakimindan belirlenen hedef
davraniglara daha kolay ve daha kisa yoldan ulasamaya ve davranis tekrarlarinin kalic1 izli olmasina
katki sunmaktadir.

Gelisim psikolojisi iizerine ¢alisan Piaget cocuklarin oyun uygulamalarinda yetigkinlerden daha
sorumlu ve siki ¢alistiklarini, oyun ile igleri arasinda ayrim yapamadiklarini daha sonralari ise yasi
biiyiidiik¢e bu ayrimlarin belirginlestigini ortaya koymaktadir (Charles, 1992). Cocuk oyun vasitasiyla
tahminlerde bulunma, merak etme, eglenme, beklentide bulunma gibi duyussal 6zelliklerini gelistirip
yorumlayabilmektedir. Etkilesim i¢eren oyunlar esnasinda, akranlari ve ailesiyle cocuklar etkili
iletisim kurabilmektedir. Bundan dolay1 oyunlar yardimiyla ¢ocuklarin ¢esitli gelisim alanlar
desteklenip gelistirilebilmektedir (Wellhousen ve Kieff 2001).

Egitsel Oyunun Psikolojik ve Sosyal Gelisim Alanina Etkisi

Oyun genel anlamda farkli oyun tiirleri ile birlikte psikolojik ve sosyal yonden bireylerin yagamlarini
kolaylastiran etkinliklerdir. Ozellikle en dnemli katki olarak sosyal gelisim alanina etki etmektedir.
Oyun ile gocuk arasindaki iligki psikolojik ve sosyallesme faktorleriyle birlikte gelisebilmektedir
(Ozdogan 1997).

Toplumu yapisini olusturan yazili ve yazili olmayan kurallar bireyde davraniglarin sekillenmesine
neden olmaktadir. Bu davraniglarin kazanilmasi egitim uygulamalariyla gerceklesebildigi gibi erken
yaglarda planli ve programli egitsel oyun uygulamalariyla cocuklara dgretilebilmektedir. Bu sayede
¢ocuk toplumsal yapiy1 oyunlarin i¢eriginden dgrenebilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin aile iliskileri, anne
-babaya kars1 tutumu, kardeslerine karsi davranislari oyun sayesinde degisebilmekte ve
belirginlesmektedir. Cocuklara yasadigi toplumun kurallarini nasihat ya da baskici bir yontem ile
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kavratma c¢aligmalari ¢ocuklarin bu kurallara karsi olumsuz reaksiyon olusturmasini saglamaktadir. Bu
noktada ¢ocuklarin yakin ¢evresi ve ait oldugu toplum igerisinde faydal ve iiretken bir kisilik
kazanmasi i¢in sosyal gelisime etki eden oyunlari, 6zel giin kutlamalarini, dogum giinleri gibi
etkinlikler icerisinde aktif katilimlar1 saglanmalidir (Tuncer, 2000).

Egitsel Oyunun Biligsel Gelisime Etkisi

Cocuklar egitsel oyun uygulamalar1 yardimiyla nesneleri, canlilar1 ve kavramlari tantyip zihinlerinde
semalara yerlestirmektedirler. Bu durumda bir 6grenme gergeklesir ve bilginin islenmesi bilissel
gelisim agisindan bir gelisme olarak sayilmaktadir. Cocuklar oyunlarin uygulanmasi esnasinda
devaml bir zihinsel etkinlik gerceklestirmektedirler. Bu durum oyunlarin ¢ocuklardaki zihinsel bir
egzersiz siireci olarak da agiklanabilmektedir. Yeni durumlari, kavramlari ve birbirleriyle iligkilerini
zihninde siiflayan ¢ocuklar bu olgular1 zihninde karsilastirip siniflandirmaktadir. Egitsel icerikli
oyunlar esnasinda ¢ocuklar devamli bir algi, diisiinme ve kavrama etkinliklerini ger¢eklestirmektedir
(Ozer vd., 2006).

Egitsel oyunlarin bilissel gelisime etkisi alaninda gergeklestirilen bilimsel ¢alismalarda oyun ile
biligsel gelisim alan1 arasinda dogru orant1 oldugu ortaya konulmustur. Bilissel gelisim alaninda
caligmalar1 bulunan Piaget, Bruner ve Vygotsky oyunlarin ¢ocuklardaki zihinsel faaliyetleri biiytik
oranda etkiledikleri sonuglarina varmiglardir. Bu noktada Piaget, taklite, rol ve hayal giiciiniin baskin
oldugu oyun tiirlerinin sembolik diisiinme becerisini gelistirdigini ifade etmistir. Vygotsky ise ¢ocugun
oyun sirasinda 6zgiir olmalarindan kaynakli olarak, yakinsal gelisim olarak bilinen standart beceri
sinirinin tizerine ¢iktiklarini ortaya koymus ve oyununun biligsel gelisim agisindan énemini
vurgulamistir. Bruner, Piaget’in ifade ettigi sekilde ¢ocuklarda ¢evresi ile ilgili nesne ve kavramlari
cok yonlii deneyim olusturarak bilissel gelisim desteklendigini ifade etmistir. ifade edilen bu kazanim
ve tecriibe ¢iktilar1 ¢ocuk icin keyif aldigi etkinlikler olup, ¢ocugun ¢evresini tanimasi ve
anlamlandirmasi i¢in 6nemli materyaller oldugu ifade edilmistir (Hendrick ve Weissman 2006;
Henniger 1999).

Egitsel Oyunun Motor Gelisime Etkisi

Psikomotor gelisim, ya da hareket gelisimi bireylerin hareket i¢in bedeninin 6zelliklerini kullanmada
kuvvetli, dayanikli ve becerikli hale gelmesi kontrol ile koordinatif yetilerin gelistirilmesi asamalarini
igermektedir (Bilgin 2003). Oyunlar yardimiyla ¢ocuklar temel hareket becerilerini dogru, planl ve
cabuk gerceklestirme 6zelliklerini gelistirebilmektedirler. Cocuklar temel motorik 6zellikler olan
kuvvet, dayaniklilik, siirat, hareketlilik ve koordinasyon becerilerini egitsel oyunlar yardimiyla
gelistirirler. Bu gelisim sayesinde ¢ocuklarda 6zgiiven gelisimi de saglanmis olmaktadir. Cocuklar
hareketli oyunlar sayesinde viicut organlari arasinda es giidiim saglar, kaba motor hareketler ve
manipiilatif beceriler gelisir, denge, esneklik ve ¢eviklik kazanir (Pehlivan 2016; Doganay 1998).

Yas donemi fark etmeksizin bireylere uygulanan fiziksel hareketlilik gerektiren egitsel oyunlar
solunum sistemi, dolasim sistemi ve fizyolojik yapilarda genel dayaniklilik seviyesini arttirmaktadir.
Cinsiyet siiflamasi a¢isindan kiz ¢ocuklarin daha ¢ok seksek, ip atlama gibi denge gelistiren oyunlari
tercih ettikleri ve buna bagli olarak da kiz ¢ocuklarin erkek ¢ocuklara oranla daha fazla denge gelisimi
sagladiklar1 gdzlenmistir. Yetiskin doneme gecildiginde cinsiyet farkliliklar1 motor 6zellikler
acgisindan daha belirginlesmektedir (Muratli, 2007)

Farkli yas donemlerinde ¢ocuklarin motor gelisimi ile ilgili gérev ve ddevleri tamamlamasi
gerekmektedir. Bu gelisim 6devleri tamamlandiginda ilgili donem ile ilgili motor gelisim seviyesi
artmis olmaktadir (Yesilyaprak, 2006). Egitsel oyunlar yardimiyla ¢ocuklar dikkat ve koordinasyon
becerisini de gelistirmis olmaktadir. Ayrica reaksiyon hizi, denge bilesenleri ve viicut uzuvlarini
kontrol 6zelliklerini gelistirmektedir (Ar1, 2002). Fiziksel i¢erikli oyunlarin oynanmasi lokomotor
becerilerin gelismesiyle birlikte viicudumuzdaki sistemlerinde diizenli ve saglikli calismasina fayda
saglamaktadir. Viicudumuzdaki yag yakiminin gergeklesmesi, kassal kuvvetin arttirilmasi, salgi
bezlerinin islevlerini yerine getirmesi, saglikli biiylimenin olmasi1 viicudumuzdaki hareket seviyesini
arttirict oyunlar yardimiyla gelisebilmektedir (Baykog ve Donmez, 2000). Ayrica oyunlar sirasinda
motor tepkinin sinanmasi dogru motor beceri olusumuna katki sunmaktadir. Fiziksel i¢erikli oyun ile
cocuklar viicudunun kontrolii ve etki oranlarini 6grenebilmektedir (Pehlivan, 2005). Sonug olarak
yukarida sayilan nitelikler sayesinde ¢ocuklarin motor gelisim diizeyleri fiziksel icerikli oyunlar
yardimiyla gelistirilebilmektedir (Celik ve Sahin 2013).

Egitsel Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Erken yaslarda ¢ocuklar duygusal gelisim agisindan zitliklar gdsterebilmektedir (Sargin 2001). Ornek
olarak ¢ocuk aglarken aniden giilebilir. Mutlu bir sekilde oyuncaklariyla oynarken oyuncagi alindiginda
aglamaya baglayabilir. Duygusal anlamdaki bu zitliklar oyunlar yardimiyla kontrol altina
alinabilmektedir. Oyun oynarken ¢ocuklar ¢evrenin ve ebeveynlerin baskisindan uzaklasip duygularini
dzgiirce yasayabilmektedir. Ozellikle cocukluk ¢caginda ¢ocugun karsilastigi olumsuz durumlar ileriki
yasantisina taginabilmekte ve yetiskinlik doneminin duyusal niteliklerini etkileyebilmektedir. Bu gibi
olumsuz duygu durumlarinin yasanmamasi ve duygusal gelisimin saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in oyun
uygulamalari 6nemli etkinlikler olarak goriilmektedir. Cocukluk déneminin igerisinde ¢ocuk ben
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merkezci kisilik yapisina sahiptir. Cocuk bu ben merkezci yapisini is birligine dayali oyunlar
yardimiyla paylagsma ve yardimlagsma duygularina doniistiirmektedir (Baykoc¢ ve Dénmez, 2000).
Cocugun oyun yoluyla duygusal gelisimine etkisiyle gelecek toplumun saglikli yapisi da olusturulmus
olacaktir. Cocuklar egitsel igerikli oyunlar yardimiyla; seving, korku, mutluluk, nefret, ac1, kaygi,
bagimsizlik, sevgi gibi duygulari aktif olarak 6grenmektedir (Akandere, 2003). Ayrica ¢ocuklar oyun
ile kendi i¢ diinyasini kesfeder ve kontrol mekanizmasini becerikli bir sekilde yonetir (Huizinga, 1999).
Duygusal olarak oyunun kazanimlari ¢ocugun ¢evresi ve ailesi ile iletisimini ve davranis sekillerini de
etkilemektedir (Ozdenk 2007).

Egitsel Oyunun Dil Gelisime Etkisi

Bilissel gelisim agisindan duyu-motor dénem igerisinde ¢ocuklar diisiinmeye baglamaktadir
(Senemoglu, 2014). Donem igerisinde ¢ocuk gozlemledikleri nesneleri zihinlerinde sembollestirip
biligsel ve dil gelisim alanlarinda mesafe katetmeye baslarlar. Genellikle 2-4 yas araligini kapsayan
bu donemde dil gelisim 6zellikleri hizlanir ve ¢ocuklar sesler ¢ikararak konusma temellerini
olusturmaktadirlar. Bu yas araligindaki ¢ocuklar genellikle sembolik tiirdeki oyunlar1 oynarlar.
Sembolik oyunlar biligsel ve dil gelisim alanin1 destekleyen, ¢cocuklarin olay ve olgular: taklit
ettikleri, rol yeteneklerinin baskin oldugu oyun tiirleri olarak aciklanmaktadir. Donem igerisinde
cocuklar ¢ogunlukla ebeveynlerini taklit ederek oyunlar oynamaktadirlar. Bu alanda gergeklestirilen
bilimsel ¢alismalarda oyunlarin ¢ocugun dil gelisimi 6zelliklerini kolaylagtirdigini ve iletisim
becerilerini de gelistirdigi yoniindedir (Lyytinen vd., 1999; Rydland, 2009).
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Kiigiik yastaki bireylerin yagamlarinda biiyiik 6neme sahip olan oyun, ¢ocugun kendisini anlayip ifade
etmesi ve yeniden enerji toplamasi i¢in oldukga degerli bir kavramdir (Sasmaz vd., 2004). Cocuk oyun
igerisindeki kurgunun farkinda olmayarak ¢esitli davraniglar1 kendiliginden 6grenip karakter ve egitim
gelisimine katki saglar. Oyun sayesinde ¢ocuk davranislarinda kalicilik ve farkli gelisimsel alanlarda
ozellikle zihinsel gelisimde siireklilik kazanir (Coban, 2006). Cocuklarin {iretme becerilerine katki
saglayarak toplumsal ve ahlaki kurallar1 6grenmelerine destek olur. Biling altina itilen duygularin,
gereksinimlerin giin yiizline ¢ikmasini ve roller sayesinde igsel beceri kazanarak karakter
ozelliklerinin gelisimini de katki saglar (Hazar, 2006). Belirtilen tiim bu nedenlerle oyun; ¢coklu
geligimsel alanlara hitap ederek ¢ocuga farkli yonlerden etki eder ve cocugun her yonden sihhatli
gelisimine zemin hazirlar (Giilhan, 2012).

Oyun sadece eglence araci degildir. Egitim-6gretim faaliyetleri ve oyun, ayrilmaz bir ikili olarak
goriilmektedir (Hanbaba, 2011). Oyun ortamini ¢ocuk dogal bir ortam olarak diisiiniir ve bu ortamda
oldukca 6zgiir davranarak engellemeleri dnemsemez. Bdyle bir ortamda yaraticiligini kullanip
gelistirme firsati yakalar (Sel, 2000). Oyunun ¢ocuk iizerindeki etkisini bilen bir 6gretmen, amaca
ulagmak icin 6grenileni pekistirerek ¢ocugun eglenerek dgrenebilmesini kolaylikla saglar.
Ogretmenler, 6grencilerin aktif olacagi, yaparak yasayarak dgrenebilecedi, ezberden uzak dgretimler
gerceklestirmelidir (Saracaloglu & AldanKarademir, 2009). Egitsel oyunlarin egitim siirecinde
kullanimi, yapilandirmaci yaklasima uygun olmakta, 6grencilerin aktif katilimiyla olusturulan
bilgilerin unutulmasini azaltmakta ve bdylece 6grencilerin duygularina hitap edilebilmektedir (Cangir,
2008).

Egitimde oyunlarin kullanim1 6grencilerin aktif katilimini1 ve onlara algi, dikkat kazandirilmasini
sagladigi i¢in 6nemlidir. Oyunla yeni konular uygulama ile 6grenilirken edinilen bilgiler kalic1 olur
(Yildirim, 2012). Egitim aktivitelerinde kazanimlari oyunla verebilmek ¢ocuklarin keyif aldiklar1 bir
aktivite igerisinde farkina varmadan bilgileri edinmesini saglar. Ustelik oyunlarla somut sekilde
deneyimlenen basar1 ve keyif duyumu egitsel oyunun olmadigi bir derse kiyasla daha kolay
algilanabilir konumdadir. Oyun yonergelerini ¢6zebilmek ve karar alma becerisini deneyimlemek,
egitimde oyun kullanilmasinin ¢ok yonlii katkilar sunabilmesini saglar. Egitimde oyunun kullanimi
¢ocuklara ekip ¢alismasi, sosyallesme ve liderlik becerilerini kazandirabilmek i¢in de oldukg¢a
onemlidir (Kirazoglu, 2000).

MOTIVASYON

Bireylerin bir davranisi yerine getirmek adina sahip olduklari isteklilik ve yatkinlig1 belirleyen 6nemli
kavramlardan birisi motivasyondur. Motivasyon genel olarak hem ig¢sel yani kisiye bagli hem de dissal
yani ¢evresel faktorlerden etkilenmektedir. Cocuklarla belirli davraniglarin yordanmasi ve tekrarlanma
olasiliginin arttirilmasini saglayan motivasyon kavrami, ¢ocuklarin kimi derslerde istekli bir sekilde
katilim gosterirken kimi derslerde daha isteksiz ve ¢ekingen olmalari ile de 6rneklenebilir. Bu
isteklilik diizeyi agisindan motivasyonun bir bireyin bir konu, ders veya alana yonelimi adina enerji
bulmasini saglayan bir kavram oldugu ve kisiyi giidiiledigi sdylenebilir (Akbaba, 2006). Giidiillenme ise
genel olarak kisinin bir isi yapabilmek adina harekete gegmesini saglayan faktorlerle kars1 karsiya
gelmesi anlamina gelir. Genel olarak kisilerin giidiilenme sekilleri ve onlar1 giidiileyen faktorler
farklilasmaktadir. Ornegin kimi 6grenciler ailenin ve dgretmenin ilgi, sevgi ve takdiri ile giidiilenirken
bir digeri kendi ile veya bir arkadasiyla rekabet etmekten giidiilenir. Gilidiilenme motivasyonla iliskili
bir kavram olup 6grenmeye hazir bulunmusluk i¢in 6nemli kavramlardan biri olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Bireylerdeki motivasyon diizeyinin olusmasini saglayan ve arttiran nitelikler bulunmaktadir. Bunlar
sirastyla asagida agiklanmistir (Ryan ve Deci, 2000):

Ugrastiric1 6zellik; hedeflere ulasmanin karmasik ve zor oldugu ancak basarilmasi ile doyum saglayan
etkinliklerdir.

Kontrol veya 6zerklik; 6grencilerin tasarimi ve yapilmasinda kismen veya tamamen kontrol ve gii¢
sahibi olduklarini hissettikleri etkinliklerdir.

Merak ve yenilik; 68renciye bir yenilik veya yeni bir ufuk kazandiran etkinliklerdir.

Estetik deger; 6zellikle sanatsal aktivitelerle de iliskili olarak duygusal ve estetik doyum saglayan
etkinliklerdir.

Bireylerin motivasyon diizeyine gore davranis sekilleri degisebilmektedir.
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Egitim ve Motivasyon

Egitim kavramsal olarak insanlarin davranisinda yasantis: yoluyla istendik ve kasith olarak degisiklik
olusturma siireci olarak tanimlanmaktadir (Ertiirk, 1972). Insanlarin davranis degisikliklerini ortaya
koymasinda ve olusturmasinda motivasyon énemi bir olgudur. Bu bakimdan egitim ile motivasyon
kavramlari iglevleri bakimindan bir biriyle dogrudan iliskili goriilmektedir. Glinlimiizde farkli alan ve
dsiplinler de motivasyon kavrami sik¢a kullanilmasina ragmen egitim uygulamalarinda motivasyon
uygulamalarina sik¢a rastlanmamaktadir (Cengiz, 2009). Ancak dgrencilerin egitim uygulamalarinda
en yiiksek verimi gergeklestirebilmesi i¢in motivasyon nitelikleri gz 6niinde bulundurulmasi gereken
yapiy1 olusturmaktadir. Ornegin, okul ve sinif ortamlarinda meydana gelen disiplin olaylarmin,
ogrenme giigliiklerinin 6nemli bir kisminin kaynagi motivasyon eksikligidir. Eger 6grenci kimi derslere
kars1 veya okula kars1 olumsuz tutum gelistirmigse ve 6grenme ortamindan zevk almiyorsa ders dist
faaliyetlere yonelecektir. Bunun 6niine gegmek ancak dgrencilerin ilgisini derse ¢ekmekle miimkiin
olabilmektedir.

Ogrenci ancak 6grenme-dgretme siirecine istekle katilirsa, grenmenin gerektirdigi ilkelere uyarsa,
o6grenmesinin sorumlulugunu iistlenirse daha etkili 6grenmeler gerceklesebilir. Bu nedenle, 6grenme
icin gerekli motivasyonu saglamak, okulun ve 6gretmenlerin 6ncelikli gérevlerinin basinda gelmektedir
(Fidan, 2012).

Motivasyon Tiirleri

Insanlarin davranislarini ortaya ¢ikaran motivasyonun bes farkl: tiirii bulunmaktadir. Bunlar sekil 12.2°
de gosterilmistir (bkz. Sekil 12.2). Tiir siniflamas1 agisindan i¢sel motivasyon, digsal motivasyon,
fizyolojik motivasyon, toplumsal(sosyal) motivasyon ve psikolojik motivasyon seklindedir (Ayhan
2009).

i¢sel Motivasyon

Insanin kendi kendini motive etmesi durumu olarak agiklanmaktadir. I¢sel motivasyon kavrami igsel
giidiilenme olarak da agiklanabilmektedir. I¢sel giidiilenen birey basarili olmak i¢in kendi kendini
yonetebilir (Nicholls ve Robert, 1992). i¢sel motivasyon, insanin gereksinimlerini, {imitlerini,
inaniglarin1 ve zevklerini ne derece gerceklestirmek istedigi ile ilgili bir kavramdir.

Digsal Motivasyon

Insanlar ve diger dis etkenler tarafindan olumlu veya olumsuz olarak gelen ve bireyin davraniglarmin
azalip artmasina sebep olan maddi, manevi degerler tasiyan etkilere digsal motivasyon denir. Digsal
motivasyon maddi materyaller oldugu gibi (para, madalya, kupa vb.) maddi olmayan (takdir edilme,
oviilme vb.) kaynaklardan da ortaya cikabilir (Tiirkmen, 2005). Digsal Motivasyon giidiilenme gereken
durumlarda i¢sel motivasyon olmadan ortaya ¢ikmaz (Woolfolk, 2015).

Fizyolojik Motivasyon

Motivasyon siniflamasi i¢erisinde yer alan fizyolojik motivasyon, bireydeki temel ihtiyaglar
igerisinde barindiran yasamin idama ettirilebilmesi i¢in gerekli olan birincil ihtiyaclara ait
motivasyon tiirli olarak agiklanabilmektedir. Baska bir agiklamayla insanlarin yasamlarini idame
ettirebilmeleri i¢in zorunlu olan ihtiyacin giderilmesine yonelik uygulamalari igerisinde barindiran
motivasyon seklidir (Tarak¢ioglu vd., 2010).

Sosyal Motivasyon

Motivasyonun bir diger tiirii olan sosyal motivasyon, bireyin toplum icerisinde sergiledigi davranislara
yonelik motivasyon durumunu ifade etmektedir. Insanlar yasadiklar1 toplum yapisina ve kurallarina
gore davranis bicimini degistirmektedir. Bu davranislar genel anlamda gruba dahil olabilme, sevme,
sevilme, taninma, kariyerini gelistirme, arkadaslik iligskileri olusturma, paylagsma ve yardimlasma gibi
davraniglari icermektedir (Tarak¢ioglu vd., 2010).

Psikolojik Motivasyon

Psikolojik motivasyon insanlarda ruhsal ihtiyag ile birlikte diisiinsel gereksinimlerin davraniglar
iizerindeki etkisi olarak agiklanmaktadir (Tarak¢ioglu vd., 2010). Psikolojik motivasyonu, insanlarin
tutum ve davranisina etki eden ruhsal gereksinimlerden kaynakli giidii 6zellikleri olarak da ifade
edilebilmektedir. Psikolojik motivasyon a¢isindan giidii sonradan kazanilan ya da dogustan var
olabilmektedir. Bununla birlikte ruhsal ve psikolojik giidii niteliklerini incelemek zor bir yaklagimdir.
Ciinkii insanin ruhsal yapisinda giidiiler kompleks bir yap1 olusturmaktadir (Sanli ve Tag 2021).

Egitsel Oyunlar ve Motivasyon

Giinlimiiz toplumlarinda insanlarin ¢agin gereklerine uygun olarak yetigebilmesi 6grenme
uygulamalarmin farkinda olan motivasyon diizeyi yiiksek insanlar ile miimkiin olabilmektedir. Bu
bakimdan motivasyonun arttirilmasi i¢in giiniimiizde okul ortamlarinda dgrencilerin 6grenme
ortamlarinda aktif katilimlarinin saglandigi sinama yanilma yontemleriyle birlikte aktif 6grenme
ortami1 olusturulmalidir (Cengiz, 2009). Bununla birlikte 6grenciler derslere aktif katilim
sagladiklarinda 6grenme ilgisi artis gosterecektir. Aktif katilimin saglanmasinda en 6nemli uygulama
egitsel oyun uygulamalaridir. Egitsel oyun yardimiyla 6grencinin aktif olmasi saglanabilecek,
o0grenmenin merkezinde olmasi sebebiylede motivasyon diizeyi artis gosterecektir (Fidan, 2012).
Egitsel Oyunlar icerisinde Kullamlan Motivasyon Kuramlari
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Basar:1 Motivasyonu Kurami

Basar1 motivasyonu, Murray tarafindan ortaya atilmis bir kavramdir. Bu kavram bir isi en iyi sekilde
yerine getirme, oraya ¢ikan problemleri ustaca asma ve herkesten iyi yapma olarak tanimlanmigtir.
Gill ise bagar1i motivasyonunu basarisiz olma durumuna direnme, yerine getirilmesi gereken gorevi
basarmak i¢cin emek harcama olarak tanimlamistir (Tiryaki, 2000).

Basar1 Gereksinim Kurami

Basar1 gereksinimi, problemleri ¢dzme, giiciinii iyi kullanma, miitkemmel bir sekilde miicadele ederek
rekabetin 6neminin farkina varma olarak tanimlanmistir (Murray, 1955; Mcclelnad, 1965). Mc.
Clelland ve Atkinson’a gore basar1 gereksinimi sonradan 6grenilmis ve diizenli olarak devam eden bir
Ozelliktir. Basarili olma motivasyonu ve basarisiz olma durumuna karsi edinilen motivasyon
sporcularin basar1 gereksinimini etkileyen faktorlerdir. Sporcularda basar1 gereksinimi, basari
motivasyonundan basarisiz olma motivasyonunun ¢ikarilmasiyla hesaplanir. Bu yontemden elde
edinilen deger (+) ise yani basarili olma motivasyonu basarisiz olma motivasyonundan fazla ise sporcu
miisabakalara katilacak, eger yontem (-) ise yani sporcunun basarisiz olacagina dair inanct daha
baskinsa sporcu miisabakalara katilmayacaktir (Tiryaki, 2000).

Hedefi Gerceklestirme Kurami

Hedefi gergeklestirme kurami, 6grencilerin basarilarini degerlendirmek i¢in gerekli hedeflerin ortaya
konmasinin énemini vurgular (Dogan, 2005). Basar1 i¢in gerekli olan hedefler ego yonelimi ve gorev
yonelimi olarak ikiye ayrilir. Ogrencilerin oyun uygulamalarinda bireysel becerileri ve rakiplerinin
becerilerinin karsilastirilmasi ego yonelimidir. Bu karsilastirilma ile basarili oldugunda 6grenci
kendini yetenekli bagarisiz oldugunda ise kendini yeteneksiz olarak degerlendirebilir. Yine de basarili
olmanin 6grencinin becerisiyle dogrudan baglantilimi oldugu yoksa becerili olmasa da ¢aligsma ile
basarili olabilir mi net bir sekilde agiklanamaz (Tiryaki, 2000).

Yiiklenme Kurami

Yiiklenme kuramini ortaya ¢ikaran Heider’dir ve kurami gelistiren Weiner olmustur. Motivasyonun
biligsel kurami olarak da bilinmektedir. Bagar1 ve basarisizlikla ilgili yiiklenmeler ti¢ kategoride
siniflandirilmaktadir. Bu simiflandirma; igsel-digsal, tutarli-tutarsiz ve kontrol edilebilir-kontrol
edilemez yiiklenmelerdir. Yiiklenme Kuramina gore, bagsar1 ya da basarisizliklarin1 6grenciler ¢esitli
nedenlerle ifade ederler. Ogrencinin nedenlere siginmasinin éniine gegmek dgretmenlerin
sorumlulugunda olmaktadir. Bu nedenler kazanan ya da kaybeden 6grenci gruplari i¢in farkli anlamlar
tasty1p farkli sekilde ifade edilebilmektedir (Dogan, 2005; Tiryaki, 2000; Turhan, 2009).
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Cocukluk siireci giinden giine degisime ugramakta ve bu degisime bagli olarak da yeni bir takim
kiiltiirlerin olusmasini saglamaktadir. Cocukluk kiiltiiriine yonelik araglarin baginda ¢ocugun kendi
kurallarini kendisinin belirledigi, kendini 6zgiir hissettigi oyun ve oyun alanlaridir (Sormaz ve Yiiksel,
2012).

Siirekli geligim gosteren teknolojik yeniliklerin sadece bireylerin yasamlarina pek ¢ok kolaylik
saglamakla kalmayip, sagliktan egitime, iletisimden ulasima ve eglenmeye kadar yasamin temel
dongiilerinin ¢ogunu sekillendirdigi sdylenebilir.

Oyunun gergek hayatin bir parcasi oldugu ve ¢ocuk i¢in belirli bir amaci olan ya da olmayan, diizenli
ya da diizensiz yapilan, her kosulda cocugun isteyerek ve isteyerek yer aldigi fiziksel, zihinsel,
duygusal, dilsel ve sosyal gelisiminin temelini olusturan bir 6grenme siireci oldugu belirtilmektedir
(Donmez, 1992).

Genel olarak egitsel oyunlarin temel yapisi kisilerin sahip oldugu bilissel ve psikomotor beceriler
araciligi ile belirli kurallar esliginde hedeflenen amaca erigme, {istiin gelme gibi faktorleri
kapsamaktadir. Tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital egitsel oyunlarda da oldugu rekabet
durumu 6n plandadir.

DiJITAL EGITSEL OYUNLAR

Dijitallesme ve Oyun Kavrami

Dijital kavrami “verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi” seklinde tanimlanirken
(TDK, 2022), dijitallesme ise “verilerin bir bilgisayar tarafindan kolayca okunabilen ve islenebilen
dijital bir forma doniistiiriillmesi islemi” seklinde tanimlanmaktadir (oxfordlearnersdictionaries.com,
2022).

Genel bir tanimla oyun, belirlenen alanda oyuncunun uymasi gereken belirli kurallar ¢ergevesinde
herhangi bir hedefe veya amaca iliskin olarak gergeklestirilen bedensel veya biligsel olarak rekabet
veya yarigma faaliyeti olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013).

Genel olarak oyunlarin alt1 faktdrii igerisinde barindirdigi ifade edilmistir. Bu unsurlar ise; siirprizleri,
beklentileri, keyif almay1, anlayisi, giicli ve durusu barindirmaktadir (Eberle, 2014)

Oyunun zamandan, mekan ve kurallardan bagimsiz, birbirinden farkli zaman ve mekanlarda ¢esitli
kural 6rgiisiinii barindan, bazen ¢ocuklara ve yetigkin bireylere gore farklilik gosterirken, bazi
durumlarda ise yas farkinin gézetilmedigi bir yapiya sahiptir.

Oyun aracilig1 ile ¢ocuklar nesne ve kavramlari, toplumsal norm ve degerleri, kisisel hak ve
cikarlarini, miicadele duygusu gelistirmeyi 6grenebilir ve gelistirebilir. Bu baglamda egitsel bir yone
sahip olan oyunlarin ¢ocuklari bircok yonden etkiledigi ve gelisimlerine katkida bulundugu
sOylenebilir.

Geleneksel Oyunlar ve Ozellikleri

Oyunun ¢ocuklarin diinyasi oldugu, onlarin zeka ve kisiliklerini etkileyen 6nemli faaliyetler biitiinii
oldugu ifade edilmistir. Oyun tek diize bir eylemi icermez, tam aksine her oyunun kendine 6zgii bir
amaci ve Ozelligi vardir. Oyunda psikolojik yap1 kadar biyolojik yap1 da 6nemli rol oynamaktadir.
Oyun “istekle yapilan, hedefler, ¢atisma, kurallar, kazanma ve kaybetme, etkilesim, meydan okuma,
deger yaratma gibi unsurlara sahip olan kapali sistemler” olarak tanimlamaktadir. Ona gore oyunun
kapali sistem olmas1 oyunun bir baglangic ve bitis noktasina sahip biitiinsel yapisindan
kaynaklanmaktadir.

Zorunlu is ve davraniglarindan geriye kalan zaman diliminde yer edinen oyun kavraminin, ayni zaman
araliginda kendine yer bulan eglence kavramindan farklilastig1 nokta rekabet dayal: etkilesim yoniine
sahip olmasidir. Bu baglamda oyunlarin belirli ve dnceden bilinen kurallar1 olan ciddi bir ugras
oldugunu ve bu 6zelligi ile eglenceden ayrildigini sdylemek miimkiindiir (Georges, 2007).

Geleneksel oyunlar araciligi ile ¢ocuklarin yaslarina gore ¢ok yonlii olarak biiyiime ve gelisme
ihtiyaclarina uygun olarak temel hareket becerileri ile fiziksel yeteneklerinin gelistirilmesi sportif
hareket becerilerinin gelistirilmesine temel olabilir (Sutapa vd., 2020).

Dijital Oyunlar ve Ozellikleri

Teknolojik gelismelere bagh olarak geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almaya baslamais, bu
oyunlarin ise giin gectikge oynanig bigimi, i¢erigi ve hedef tiirli degisim gostermistir.

Bilgisayar aracilifiyla cesitli yazilimlar yolu ile programlanabilen ve farkli internet teknolojilerini
kullanan dijital oyunlar, oynanilan platformlara goére konsol, bilgisayar oyunlari ve online (¢evrimigi)
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oyunlar olarak siniflandirilmaktadirlar (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).
Birbirinden farkl: tiirlere sahip olsa da dijital oyunlarinda kendine 6zgii baz1 6zellikleri s6z konusudur.
Dijital oyunlarin temelini de bazi kurallar olusturur, bu kurallara iligkin olarak yeniden diizenlenebilir,
degistirilebilir sonuglara sahiptir.
Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran en temel fark bu oyunlarin oynanabildigi platformlardan
kaynaklanmaktadir. Bu oyunlarin sahip oldugu sanal ortamlara oyun konsolu, kisisel bilgisayarlar ve
internet araciligi ile ¢evrimigi erisim saglanabilmektedir (Binark vd., 2009).
Internet tabanli birden fazla katilimcinin bir araya gelerek oynadig1 oyunlarin giiniimiizde bu kadar
yaygin ve popliler olmasinin sebebi bu oyunlari oynayan bireylerin temel motivasyon gereksinimlerini
karsilayabilmesidir. Bu temel motivasyon faktorleri ise agagidaki gibi siralanmistir (Yee, 2006);

* Bagsari elde etme,

» Bagka oyuncularla sohbet etme ve sosyallesme

* Oyuna dalis (kendini kaptirma) (immersion)
Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri
Hizla gelisim gosteren teknolojik yeniliklerin bireylerin hayatina kazandirdig: kolayliklarin yani sira,
bazi olumsuz etkilere de neden oldugu sdylenebilmektedir. Bu olumsuz etkilerin basinda ise teknolojik
arag ve gerecglere yonelik ortaya ¢ikan “bagimlilik” durumudur.
Davranissal bir bagimlilik seklinde degerlendirilen “dijital oyun bagimlilig1” 6zellikle ¢ocuklarda bu
oyunlari oynama giidiisiinii kontrol edememe durumu ile birlikte, duyguda, diisiincede, sosyal hayata
iliskin davraniglarda dijital oyunlar1 agir1 oynamaktan kaynakli ¢esitli negatif fiziksel, ruhsal ve
psikolojik problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir.
Bu bagimlilik durumu ileri seviyeye ulastiginda akademik basarida diisiise, sosyal hayata dair
sorumluluklarin ihmaline, fiziksel ve ruhsal bozukluklara, psikolojik rahatsizliklara ve hatta meslekten
atilmaya kadar cogu olumsuz siireclere neden teskil edebilmektedir (Dogan vd., 2021).
Dijital oyunlarin siddet iceren tiirleri de olabilmektedir. Bu tiir siddet icerikli oyun igeriklerinin
¢ocuklarda ve yetiskinlerde saldirganligi tesvik etme noktasindaki etkisi bazi bilimsel arastirmalar
tarafindan ortaya konmustur.
Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri
Teknolojik arag ve gereclerin yayginlagmasi ile birlikte teknoloji artik hayatin dogal akisi i¢erisinde
onemli bir yer tutmaktadir. Teknolojideki bu gelismeler egitim-6gretim siireglerinde de kendine yer
edinmis (Wells, 2008), dijitallesme siirecinin niifuz ettigi dnemli bir alan haline gelmistir.
Dijital oyunlara yonelik elestirilerin basinda bu oyunlarin sadece eglence odakli olmasi ve vakit
gecirmeye yonelik olmasi idi. Fakat giiniimiizde bu anlayisin tamamen gegerliligini kaybettigi
sdylenebilmektedir. Insanlara cazip gelen ve son dénemlerde islevsellik kazanan bu siireg, dijital
oyunlarin egitim-6gretim siire¢lerinde artik birincil bir egitsel arag olarak kullanilmasidir.
Dijital oyunlar aracilig1 ile geleneksel egitsel oyun kokenli 6grenme yaklasimina alternatif bir ydntem
gelistirilebilmektedir. Dijital ortamlarda 6§renme ortaminin bir oyuna dayali olmasi saglanabilmekte,
bu siirecte yer alan 6gretim eylem ve etkinliklerini oyun haline getirmek miimkiin olabilmektedir.
Egitim-6gretim faaliyetlerinde de bilgisayar destekli egitimin ¢ok yonlii kullanim alanlarina
odaklanilmaktadir. Ozellikle ¢ocuklarin dijital oyunlara olan yogun ilgisi, cocuklara 6zgii cesitli
egitici ve O0gretici dijital oyunlarin gelistirilmesi odak noktasi haline gelmistir. Ciinkii ¢cocuklar bu
dijital oyunlar sayesinde hem eglenebilecek hem de 6grenebileceklerdir (Kukul, 2013).
Egitim odakl1 gelistirilen dijital oyunlarin ¢ocuk ve yetiskinlerde akademik basariya katki sagladig:
(Kim & Chang, 2010), érenmeye iligkin motivasyonu artirdig (Tiiziin vd., 2009) yaratici diislinme ve
problem ¢6zme becerisini gelistirdigi, grup halinde hareket edebilme ve elestirel bakis acis1 kazanma
gibi iist diizey diisiinme becerilerine katki sundugu ifade edilmistir (Hong vd., 2009; Romero, 2015).
Dijital Egitsel Oyun Ozellikleri ve Ornekleri
Dijital oyunlar, geleneksel oyun ve egitsel oyun kavramlar: dikkate alindiginda, dijital egitsel oyunun
teknolojik arag-gerecler araciligiyla hazirlanmais, zihinsel, sosyal, davranigsal ya da duygusal yonleri
barindiran, 6nceden hedeflenmis konu ve igeriklerin 6grenilmesinde yardimci oyunlar seklinde ifade
edilebilir (Cetin, 2013).
Genel olarak egitsel oyunlarin sahip oldugu 6zellikler agsagidaki gibi siralanmistir (Cangir, 2008);

+ Belirli bir kurallar esliginde ¢ocugun dzgiirliigiine imkan tanir,

+ Ogrenmeye hizmet amaci tasir,

* Herhangi bir konunun 6gretiminde bir teknik olarak faydalanilir,

+ Ogrenilen konularin tekrarma ve pekistirilmesine imkan tanir,

* Hedef davraniglarin gelisimine katk: sunar,
Minecraft Education Edition” adl1 dijital oyunun da ¢ocuklarda egitim amagli kullanildig:
bilinmektedir. Bu oyunun giiniimiizde yaygin bir sekilde yararlanilan egitsel oyun 6rnegi oldugu
soylenebilir.
Big Brain Academy” adli oyun da farkli bir dijital egitsel oyun 6rnegidir. Oyunda bir dizi say1y1
ezberlemek, gorsel bilmece halinde belirli kisimlarinin yavas yavas ekrana geldigi bir hayvani
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tanimlamak veya eglenceli, hizli etkinliklerde bir treni hedefine yonlendirmeye yardimci olmak gibi
bir ¢cok zihinsel aktivitenin gergeklestirilmesine imkan taniyan bir oyundur.

Akbay (2015) yiiriitmiis oldugu bir bilimsel arastirmada “MineCraft” oyununun imkan tanidigi sanal
cevrede cesitli tasarimlar gelistiren 6grencilerin matematiksel sekillerden 6zellikle tiggenler konusuna
yonelik bilgi diizeylerinin ve 6z yeterliliklerinin uzamsal gorsellestirme becerisini gelistirdigine dair
bulgular etmistir.
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Gelisim agisindan normal siirecleri takip edebilen birey, toplumda bagimsiz bir sekilde yasamlarini
siirdlirebilmeleri i¢in elzem beceri 6zelliklerini ¢evrelerindeki insanlar1 gézlem yoluyla
kazanmaktadirlar. Cocuk okul yasamindaki egitim 6gretim becerisini yasamin diger alanlarinda
kullanarak sergilemektedirler (Ozyiirek 1983; Snell 1993). Ancak, dzel gereksinime sahip engelli
¢ocuklar, ¢cogunlukla normal gelisimdeki ¢ocuklara gére sosyallesme durumlarinda eksiklikler
yasayabilmektedirler. Ozel gereksinime sahip ¢ocuklarin sosyallesme 6zellikleri normal gelisim
gosteren ¢ocuklara oranla sinirli seviyede kalabilmektedir (Huang ve Cuvo 1997). Bunun yaninda sosyal
alandaki beceri 6zelliklerin birgogu 6zel olarak planlanmig bir egitim faaliyeti ile kazandirilabilecek
davranis seklini icermektedir (Gresham 1997).

Egitim siireci ya da yagamlari icerisinde egitsel oyunlarin kullanilmas1 6zel gereksinimli bireylerde
gelisim siirecinin pargasi sayilabilmektedir. Cilinkii bagimsiz bir hayat i¢in gerekli olan becerileri
¢ocuklar, oyun yardimiyla kazanabilmektedir. Cocuklarin diinyasinda oyun her an varoldugundan,
oyunla 6grenmek en etkin ve aktif 6grenme yollarindan biridir. Cocuk i¢in oyun oldukea ciddi bir ugrasi
olmasiyla birlikte 6grenme, gelisim ve haz kaynagi olarak goriilmektedir (Melendez ve ark. 2000; Aral
ve ark. 2001; Coban ve Nacar 2006).

Ozel Gereksinimli Bireyler (Engel ve Engellilik)

Diinyada ve Tiirkiye’de engelli ve engellilik kavramlarinin birgok farkli tanimi1 yapilmaktadir. Bununla
birlikte en kapsayici tanimi ise su sekilde agiklanabilmektedir; insanin dogum 6ncesi, dogum ani1 ve
dogum sonrasi bazi nedenlerden (hastalik, kaza vb.) kaynakli olarak, zihinsel, bedensel, isitsel, gorme,
dil ve konusma, sosyal hayatinda, aile ve mesleki hayatinda, duyugsal-biligsel yetenek ve 6zelliklerinin
olumsuz etkilenmesi sonucu tipik gelisim gosteren bireylerden farklilik gdstermesi durumuna engellik
denilirken, bu duruma sahip bireyler ise engelli bireyler olarak isimlendirilmektedir (DSO, 2021).
Insanlarda engel durumu ve engelli olma tarihsel siireg igerisinde hep varolmus bir kavram olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Insanlar cesitli kosullarda ve zamanlarda ortaya cikabilen bu engellik
durumunu yasamin parcasi olarak gérmiis ve gliniimiize gelinceye kadar engelli bireylere davranis ve
bakis farkli degisimler igermistir. Tarihi siire¢ igerisinde insanin yasam bi¢imi, beslenme olanaklari,
yaptig1 is, dogum ve sonrasi yasadig1 hastaliklar sonradan ortaya ¢ikabilen engellilik durumu i¢in
siklikla goriilebilen problemleri icermektedir. Ornek olarak Roma ve Spartali toplumlarda ebeveynin
goriisii onemsenmeksizin devlet dogustan engellilik 6zelligine sahip ¢ocuklar1 6ldiirmekte, yasam
igerisinde de engellilerin horlanmasina ve dislanmasina kars1 herhangi bir 6nlem almamaktaydi. Bu
donemde batil bir inan1g olarak engelli bireyler 6liimiine kadar a¢ birakilma durumu ile kars1 karsiya
birakilmislardir. Engelli dogan ¢ocuklarin ebeveynlerinin giinahlarindan dolay1 Tanri tarafindan
cezalandirildiklar diisiincesi hakimdi. Ebeveyn engelli diinyaya gelen ¢ocugunu 6ldiirebilir ya da
satabilirdi. Kole pazarlarinda satilan engelli ¢cocuklar ayrica eglence amacl etkinliklerde de
kullanilmaktaydi.

Eski caglardaki Avrupa toplumlarda zihinsel engelli bireylerin kotii ruh tasidiklari, gérme engellilerin
ugursuz olduklar1 ve clizamli hastalarinda seytan1 bedenlerinde sakladiklar1 benimsenmis bir
yaklasimdi. Batil olan bu inanis bigimleri sadece Avrupa kiiltiirii ile de sinirli kalmamaktaydi. Antik
Yunan donemlerinde onemli filozoflar engelli bireylerin toplumun yiikii oldugu inanci hakim olup
devletinde engelli bireylerden kurtulmaya yonelik yaklagimlarini benimsemislerdir (Albrecht ve
Seelman, 2003; Demirci, 2000).

Islam dini insanin yapisal 6zellikleri ve yaratilisi ile ilgili Kur’an-1 Kerim’de; Insan yaratilanlar
i¢ginde en dnemlisidir. Clinkii insan, yaratilan diger canlilardan daha {istiin 6zelliklerle donatilmais,
meleklerden de {istiin tutulmus ve yaratilanlarin en {ist konumuna yiikseltilmistir(Kuran, Bakara, 2/34)
lafz1 yer almaktadir. Islam dinine gore insandaki iistiinliik sadece fiziksel 6zellikleri ile olmay1p
diisiince ve manevi 6zellikleri ile de dogrudan iligkili tutulmaktadir. Bu agiklamalar 1s1ginda insanin
normal gelisim 6zelliklerine sahip olmasi ya da engelli olmasinin hi¢bir 6nemi bulunmamaktadir.
Ciinkii insan varolusu itibariyle 6zel ve saygin bir varliktir (Karagéz, 2003:1).

Selguklu ve Osmanli Imparatorlugu'nda engellilik fiziksel bir farklilik olarak gériilmiis, yoksullar ve
yoksullar i¢in hastane ve asevleri; Zihinsel engelliler i¢in miizik terapi yontemleri kullanilmistir.
Vakiflarin destegiyle camiler egitim ve saglik hizmetlerinin verildigi, yoksullarin beslendigi, zihinsel
engellilerin barindig bir yasam merkezine doniigsmiistiir. Osmanli doneminde fiziksel ve zihinsel
engellilik, insanlar1 normal gelisime sahip insanlardan izole eden ve farklilastiran bir 6zellik degil,
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bireyi tanimlayan bir sifat olarak kullanilmistir. Osmanli imparatorlugu'nda kér, topal, sagir ve topal
olarak adlandirilan bir¢ok yonetici vardi. Bu takma adlar insanlar kii¢iik diisiirmek i¢in degildir.
Engelliler hayata karist1. Saraylarda sessizlerin padisahlarin en yakin ¢cevresinde 6nemli gorevleri
vard1. Dilsizler Osmanli Isaret Dili ad1 verilen bir iletisim ydntemi kullanmis ve geceleri karanlikta
kullandiklar1 isaret dilini dokunarak destekledigi uygulamalar gelistirdikleri bilinmektedir (Yerasimos
ve Berthier,2002; Pektas ve Yurga, 2016).

Ozel Gereksinimli Bireylerde Simiflandirma (Engel Simiflamalari)

Ozel gereksinimli bireylerde engelli siniflandirmasi ¢ogunlukla bireyin zihinsel, gérsel, isitme ve
fiziksel alanlarda gosterdigi yetersizlik/ eksiklikler olarak degerlendirilir. Ancak her bireyin
ozellikleri ve ihtiyaglar1 birbirinden oldukga farkli oldugu, engelliligin kendine 6zgii oldugu, birden
fazla engellilige eslik edildigi, teshis konuldugu ve egitimlerinde daha uygun diizenleme ve
planlamaya ihtiya¢ duyuldugu i¢in farkli bagliklar altinda ele alindig1 goriilmektedir.

Ozel gereksinimli bireyler sahip olduklar1 6zellik ve yetersizliklerinden dolay1 diger bireylerden
ayrilirlar. Fakat bu durum 6zel gereksinimli bireylerin tipik gelisim gdsteren bireylerle esit olmadigt
anlamina gelmemektedir. Toplum 6zel gereksinimli bireylerin sorunlarina ¢6ziim bulmakla, 6nlemler
almakla yiikiimliidiir. Boylelikle 6zel gereksinimli bireylerin farkl: 6zellik ve yetersizliklerinden daha
¢ok sosyal olarak toplumda varliklar iizerinde durulmus olunmaktadir (Aykara, 2010, s.5- 8).
Ulkemizde faaliyet gdsteren Devlet Istatistik Enstitiisii Baskanlig1 ve Ozel Gereksinimli Bireyler
Idaresi Baskanlig1 isbirliginde gergeklestirilen Tiirkiye Engelliler Arastirmasi’nda dzel gereksinim
gruplari; bedensel engelliler, zihinsel engelliler, gérme engelliler, isitme engelliler, 6zel yetenekli
bireyler, dil ve konusma bozuklugu olanlar, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu olanlar, 6zel
ogrenme giicliigii cekenler ve otizm spektrumlu bireyler olarak siniflandirilmistir (Bkz.Sekil 14.2.).
Ozel Gereksinimli Bireylerde Egitsel Oyun Planlama ve Yonetim

Basarili bir egitsel oyun uygulamasinin amaca hizmet edebilmesi ve 6zel gereksinimli bireylerde
o6grenmelerin gergeklesebilmesi i¢in oyun 0gretiminin iyi planlamas1 gerekmektedir. Egitsel oyunun
Ogretimi kurallarina uygun iyi planlanirsa karisikliklara, belirsizliklere, kavranilmasinda dogacak
problemler dnlenmis olmaktadir. Oyun 6gretiminde oyunun amacina ve yapisina gore degisiklik ve
uyarlamalar yapilabilmektedir. Egitsel oyunun planlanmasindaki ana amag; bireysel veya grup
ihtiyaclarina yanit verebilmek veya hedefleri belirleme, dgrenilebilecek davranig, hareket ve bilginin
Ozelliklerini 6ne ¢ikarma, ¢ocuklarin basladigi oyunu genisletmek ve grup veya bireysel ilgisini
gelistirmek olarak siralanabilmektedir (Seving, 2004; Yamaner, 2001).

Egitsel oyun zamani belirlenme asamasinda kat1 kurallar konulmamali, oyun siiresi degistirilebilir
durumda olmalidir. Oyun becerilerini 6gretmeden &nce; Oncelikle oyuna adim atilmali ve ¢ocukla
birlikte 6gretmen her adim1 denemelidir. Ciinkii 6zel gereksinimli kisinin yapamayacagi beceri
belirlenir ve ¢ocuga uygun bir sekilde basitlestirilmelidir. Oyun oynarken ¢ocuk yaninda durmali ve
gerektiginde bire bir iletisim kurarak ona yardim etmelidir. Ozellikle, burada verilecek yardim
oncelikle fiziksel yardim, modelleme, sézel- isaret ipuglar1 seklinde olmalidir. Ancak ¢ocugun keyif
alacagi pekistiriciler ve odiiller kullanilmalidir. Gomez'de ¢ocuklarin igbirligi, yardimlagsma, kendini
ifade etme ve empati gibi becerilerini gelistirdikleri i¢in akran destegine veya grup oyunlarina atifta
bulunmustur (Ozen, 2014; Seving, 2004; Ozen & Turan, 2001).
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