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ACIKLAMALAR

ALAN Cocuk Gelisimi ve Egitimi
DAL / MESLEK l_@l:ken Cocuklukta Ogretmen Yardimcisi - Ozel Egitimde
Ogretmen Yardimcisi
MODULUN ADI Oyun Etkinligi- 1
o Oyun cesitlerini ve 6zelliklerini tanima, gelisimsel hedeflere
MODULUN TANIMI uygun oyun etkinligi planlama ve uygulama bilgi ve
becerilerinin kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.
SURE 40/16
ON KOSUL Bu modiiliin 6n kosulu yoktur.
YETERLIK Oyun etkinliklerini tanimak
Genel Amac
Bu modiil ile uygun ortam saglandiginda oyun etkinliklerini
taniyabileceksiniz.
Amaclar
MODULUN AMACI 1. Oyun gesitlerini ve 6zelliklerini tespit edebileceksiniz.
2. Gelisimsel hedeflere uygun oyun etkinligi
planlayabileceksiniz.
3. Ogzel egitim gerektiren gocuklara, uygun oyun etkinligi
ve Ozelliklerini tespit edebileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Oyun kitaplar1 ve kataloglari, slaytlar (oyun evreleri, oyun
ORTAMLARI VE cesitleri, oyun dgretimi vb.), oyunlarda kullanilan yardimet1
DONANIMLARI arag geregler, televizyon, VCD, projeksiyon
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
Olgme araglar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
()L(;ME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (coktan se¢meli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Oyun, ¢ocugun tiim hayatinda genis yer tutan bir etkinliktir. Dogay1, kendini, diger
insanlar1 ve nesneleri oyun yoluyla tanir. Cocuk oyun oynarken 6grenmeyi 6grenir. Erken
cocukluk egitimi veren kurumlarda, ¢ocuklara egitim vermenin en etkili yolu da oyundur.
Cocukla iletisim kurmada, ona ulagmada, bilgi ve beceriler kazandirmada oyundan
faydalanilir.

Cocuklarin gelecekte motivasyonu yiiksek, girisken, bagimsiz diisiiniip bagimsiz
hareket edebilen bireyler olabilmelerini, onlara uygun oyun ve oyun ortami hazirlayarak
saglayabilirsiniz. Planlayip uygulayacaginiz oyunlarla sosyal, insanlara deger veren, dogayi
Oonemseyen, algilama ve yorumlama giicii yiiksek ve aragtirmaci bireyler yetismesinde rol
alacaksiniz.

Bu modiilde edineceginiz bilgi ve beceriler sayesinde, erken c¢ocukluk egitiminde
oyunu kullanabileceksiniz. Cocuklarla iletisim kurma ve onlara egitim vermenizi saglayacak
oyun etkinligi planlayabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

AMAC

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda, oyun ¢esitlerini ve &zelliklerini
tespit edebilecek ve bu konulara iligkin etkinlik hazirlayabileceksiniz.

ARASTIRMA

»  Oyun gesitleri ve oOzellikleri hakkinda konuyla ilgili kaynaklardan,
kiitiiphanelerden, [nternetten ve erken cocukluk egitimi veren kurumlardan bilgi
edininiz.

»  Topladiginiz bu bilgileri, konuyla ilgili resimleri de ekleyerek raporlagtiriniz.

»  Hazirladiginiz raporu arkadaglarinizla paylasiniz.

1. OYUN

1.1. Oyunun Tanim

Oyunun ne oldugu konusunda eski zamanlardan beri ¢ok degisik goriigler ileri
striilmistiir. Bu goriislerin tamamindaki ortak nokta ise oyunun g¢ocuk i¢in ¢ok 6nemli bir
ugras oldugudur.

Oyun i¢in yapilan bir¢ok tanim vardir. Bunlardan bazilari1 sunlardir:

Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin dgretemeyecegi konulari, kendi deneyimleriyle 6grenmesi
yoludur.

Oyun, sonucu diistiniilmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir. Oyun ‘i’ in
karsit1 olarak diistiniilmektedir. Cilinkii ‘is’te belli bir sonug s6z konusudur.”

Oyun, igsel olarak giidiilenen belirli bir amac1 olmayan, yetiskinler tarafindan degil,
cocugun koydugu kurallara bagh olarak kendiliginden gelisen ve zevk unsuru tasiyan
davraniglarda olusan bir etkinliktir.

Oyun, cocuklarin kendi sectikleri ya da gruptaki diger cocuklarin sectikleri ve
kendilerine gore saglam kurallar1 olan eylemlerdir.

Piaget’e gore oyun, bir uyumdur.

Gross’a gore (1896), oyun bir pratiktir. Ileride karsilasilabilecek davranis bicimleri
oyunla elde edilir.
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Caillois’ e gore (1958) oyun, serbestge kabul edilmis, fakat baglayict olan kurallara
gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen gerilim ve eglence duygularini igeren,
gergek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.

Montaigne (1533-1592) oyunu gocuklarin en ger¢ek ugrasilart olarak tanimlamistir.
Montessori (1870-1952) de oyunu ¢ocugun isi olarak nitelendirmistir.

Lazarus ise oyunu, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren bir
aktivite olarak tanimlamigtir.

Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilebilen; fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi
fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek hayatin bir parcasi ve
cocuk icin en etkin 6grenme siirecidir.

Resim 1.1: Ge¢misten giiniimiize oyun

1.2. Oyunun Tarihcesi

Oyun, canlilarin var olmasiyla baslamistir. Hayvanlarda oyun oynar. Etrafimizdaki
hayvanlar1 izledigimizde onlarin oynadiklari oyunlari gorebiliriz. Iki kopegin birbirini
kovalamasi, birinin digerini yakalayinca yere yatirmasi ve biitiin bunlari1 yaparken de degisik
sesler ¢ikarmalari, yaptiklar1 eylemin oyun oldugunu ve bu isten zevk aldiklarini gosterir.

Insanoglunun atalari, ¢evrelerinde gordiiklerini taklit ederek, yaptiklarini hareketlerle
birbirlerine anlatarak farkinda olmadan oyunu yaratmistir. Avini avlayan insan, avini nasil
avladigini taklitlerle diger insanlara anlatmistir. Bu hareketler, zamanla bilingli yapilan
biiyiisel, dinsel torenlere doniismiis ve oyun bu asamada kiiltiirel bir 6zellik kazanmustir.
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Biiyiiklerin avlarimi nasil avladiklarini anlatirken onlari izleyen c¢ocuklar, biiyliklerin
yaptiklarint giinliik yasamlarinda taklit etmisler ve biiyiiklerine 6zenerek benzer hareketleri
yapmaya baglamislardir. Bu tlir oyunlar, ¢ocuklar tarafindan nesilden nesile gelistirilerek
aktarilmig ve bugiinkii oyunlar1 olusturmustur. Sopalarla ve taslarla yere konan bir hedefi
vurmak, c¢elige vurup uzaga gotiirmek, saklambag oyunlarinda saklanan oyuncuyu arayan
ebenin, sakladig1 yerden ebeden 6nce kaleye gelmeye ¢alisan oyuncunun hal ve hareketleri
ilkel insanlarin aveilik sirasinda yaptigi hareketlerin benzeri gibidir.

Cocuk oyunlari igerisinde tasla ve asikla (koyun ve keci gibi hayvanlarin arka ayak diz
bolgesinden c¢ikan kemiklerle) oynanan oyunlari genelde en eski oyunlar olarak kabul
edilmektedir.

Resim 1.2: Asik oyununda kullanilan kemikler

Arkeologlar, yaptiklar1 kaz1 ve arastirmalarda bu oyunlar1 anlatan kabartmalar ve
magara resimleri bulmuslardir. British Museum’da bulunan ve 10 800°lii yillarda topraktan
yapilmis bir heykel, iki kiz1 agik oynarken gostermektedir. Eski Misir’da bulunan Orta
Krallik Doénemi duvar resimlerinde ise oyun tahtasi iizerinde oynanan oyunlar, sigrama
oyunlari, yine IO 2600 yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz, el
vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢émlek resimlerinde tavlaya benzer bir
oyuna rastlanmigtir. Ayrica asik, sopayla ¢ember siirme, topag¢ ve top oyunlar1 oynandigina
dair resimler bulunmustur. Girit Uygarligi’nin kalmtilarinda da bebeklere, minyatiir ev
esyalarina rastlanmistir. Komsu uygarliklardaki bu 6rnekleri ¢ogaltmak miimkiindiir.

Anadolu’da yasayan uygarliklara ait bircok mezar tasinda da ¢ocuk yasantisiyla ilgili
bilgiler bulunmaktadir. Marag’ta Geng Hitit Donemi’ne ait asik kemigi ve kirbacla oynayan
cocuk resimlerine rastlanmaktadir.

Tirklerdeki oyunlarla ilgili yazili bilgileri Dede Korkut Hikayeleri’nde bulmak
miimkiindiir. Diger 6nemli bir kaynak ise Evliya Celebi’nin Seyahatname adli eseridir.
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Resim 1.3: Eski Tiirklerde ¢cevgen oyununu gosteren minyatiir

Daha sonraki yillarda g¢ocuk oyunlari nesilden nesile aktarilarak ve zenginleserek
giinimiize kadar gelmistir. Dogal olarak ¢ocuklarin ilk donemlerinden sonraki oyunlari
zihinsel gelisimle paralel olarak bigim degistirmekte, zekanin iiriinii olmaktadir. Uygarlik
gelisiminin bilim, sanat, mimari gibi pek ¢ok alanda gelisme gostermesi ¢cocuk oyunlar1 ve
oyuncaklarma da yansimistir.

1.3. Oyunun Ozellikleri

Oyunda oynayanlar1 zorlayan bazi kurallar ve 6zellikler bulunur. Oyunu ilging ve
onemli yapan, bu kurallar ve 6zelliklerdir. Oyunun &zellikleri s0yle siralanabilir:

>
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Oyuncunun oyunda yer almasi i¢in herhangi bir zorunluluk yoktur. Oyun bu
6zelligini kaybettiginde ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar.

Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik verir.

Oyunun zaman sinirlar1 ve kurallar1 vardir.

Gergek yasamdaki kurallarin oyunda higbir gegerliligi yoktur, sadece oyunun
kurallar vardir.

Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢evre taklit edilir ve yeni seyler denenir.

Kuralli bir oyunda yeni bir sey tiretilmez.

Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuglanacagi 6nceden belli degildir.

Oyunda yasamdan farkli bir konumda bulunma durumu s6z konusudur.

Oyun dinamik bir siiregtir.

Oyun 6zgiirce ve kendiliginden yapilir. Oyun, biiyiikleri rahatsiz etmeden bir kdsede
cocugun oyalandigi, sadece eglendirici bos bir faaliyet degildir.



1.4. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Hangi ¢cagda ve hangi kiiltiirde olursa olsun ¢ocugun oldugu her yerde oyun vardir. Bir
¢ocugun sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal ihtiyact oyundur. Oyun, ¢ocugun hayati
anlama yoludur.

Oyun, ¢ocugu gergek hayata hazirladigi gibi i¢ diinyasinin digsa vurumunda da etkin
bir aractir. Yasadiklarini, isteklerini, duygularini oyunla disa vurur. Oyun sirasinda
iistlendigi rollerle diinyay1 algilamaya c¢alisir, 6zdesim kurar ve bdylece kisiligi olusmaya ve
gelismeye baglar. Oynarken edindigi bilgiler daha kalict ve etkilidir. Oyun, ¢ocugun deney
yolu ile diistinmesidir ve ¢ocuk deneyimlerini oyun yoluyla kazanir. Hayati i¢in gerekli bilgi,
beceri ve deneyimleri oyun iginde kendiliginden 6grenir. Bu nedenle ¢ocuklarin egitiminde
en etkin yol oyundur. Oyunlar, ¢gocugun eglenerek 6grenmesinde ilk basamagi olusturur.
Oyunlar, ¢ocuklar1 pasif durumdan aktif duruma gecirmeleri nedeniyle diger 6grenme
tekniklerine gore daha etkilidir.

Gilinlimiizde ¢ocuklarin oyun ihtiyaclarinin en iyi karsilandig1 yerler, erken ¢ocukluk
egitimi kurumlaridir. Kentlesmenin hizla artmasi, anne babalarin yogun is temposu iginde
cocuklariyla yeterince ilgilenecek ve oynayacak vakit bulamamasi, bilgisayarin ¢ocuklar
esir etmesi gibi pek ¢ok sebepten oOtiirii ¢ocuklar diledikleri gibi oynayabilecekleri ortam
bulamamaktadirlar. Cocuklar, evlerinde ve yakin ¢evrelerinde bulamadiklar1 oyun ortamini
erken ¢ocukluk egitimi kurumlarinda bulabilmektedir. Yine de unutulmamalidir ki bir gocuk
icin her sey oyuncak, her yer oyun alani olarak kullanilabilir.

Oyunla egitimde ¢ocuk, yaparak ve yasayarak 6grenir. Dokunur, goriir, koklar, dinler,
tadina bakar ve hisseder. Biitiin duyularimi kullanir. Bylece daha kalict ve dogal bir
ogrenme gerceklesir. Cocuklarin siirekli oynadigi ve oyun oynamay1 ne kadar ¢ok sevdikleri
diisiiniiliirse oyunun egitimde kullanilmasinin ne kadar etkili ve kolay olacagi anlagilabilir.

1.5. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri

Oyun, ¢ocugun eglenmesinde ve egitiminde oldugu kadar onun gelismesinde de
onemli rol oynar. Cocugun tiim gelisim alanlarma etkisi olan oyun, ¢ocugun bedenini
tanimasini da saglar. Oyun oynayan ¢ocuklar, oynamayan ¢ocuklardan daha sagliklidir ve
daha cabuk gelisir.

1.5.1. Oyunun Cocugun Fiziksel ve Motor Gelisimine Olan Etkileri

Oyun sirasinda ¢ocugun biitiin bedeni hareket eder. Oyun sirasinda ¢ocugun biiylik ve
kiiciik kaslar1 kasilma, gevseme ve esnemelerle siirekli calisma halindedir. Ozellikle
hareketli oyunlarda kalp atis1i, kan dolasim hizi ve solunum normalin {izerine ¢ikar. Bu
sayede kana bol oksijen gecer ve kan akisi yoluyla dokulara daha c¢ok oksijen ve besin
taginir. Viicut, oyunda terler. Boylece bedendeki zehirli atiklar disari atilir.



Oyun yoluyla enerjisini bosaltan ¢ocugun uykusu diizene girer ve istahi acilir. Ayrica
acik havada oynanan oyunlar, giinesten ve temiz havadan yararlanmasini saglayarak
bedensel geligimini hizlandirir.

Resim 1.4: A¢ik havada kum, deniz ve giinesten yararlanarak oyun oynayan ¢cocuklar

Cocuktaki motor gelisim, 6grenmesi, bliyiimesi ve geligsmesiyle ilgilidir. Oyun, baslica
motor yetenekler olan gii¢, hiz, dikkat, es giidiim (koordinasyon) ve esnekligin gelismesi i¢in
ideal bir ortamdir.

Resim 1.5: Oyun, ¢ocugun dikkat gelisiminde yardimcidir.

Oyun yoluyla ¢ocugun hareketlerini kontrol altina alma becerisi gelistirir. Oyunda
hareketlerin ardi ardina siralanmasit ve tekrari, viicut performansini artirir. Kaslar,
tekrarlanan hareketleri ezberler. Bu da giinliik hayatta ¢ocugun hareketlerine serilik ve
ceviklik katar. Oyunlarinda farkli bircok arag, gere¢ ve esyayr kullanarak becerilerini
gelistirir ve giicii artar. Yogurma maddeleri ile oynayarak el-g6z koordinasyonunu gelistirir.
Atlama, kosma, yilirime hareketlerini yaparak denge ve hiz kazanir, organlari arasinda uyum
gelisir. Dikkat siiresi uzar. Siirekli yaptig1 hareketler de viicuduna esneklik kazandirir.

1.5.2. Oyunun Cocugun Duygusal ve Sosyal Gelisimine Olan Etkileri

Cocugun yasantisinda bir de i¢ diinyasi vardir. Cocugun duygulari ile oyun arasindaki
iligkiyi “Cocuk oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklarini yagar.” s6zleriyle ilk kez Freud
ortaya koymustur.



Cocuk, oyunla duygusal agidan giivenli bir ¢evrede hayal etmenin zevkini yasar ve
duygularini bu ortamda 6zgiirce ifade eder.

Mutluluk, seving, aci, iiziintii, gliven duyma gibi bir¢ok duygusal tepkiyi oyun yoluyla
Ogrenebilir. Duygusal tepkilerin dramatize edilmesi, oyunlastirilmasi ¢ocugun kendini
tanimasina yardime1 olur. Cocuk, oynadig1 oyun yoluyla benmerkezcilikten ayrilir. Kendine
olan giiveni gelisir. Baskalarinin duygularini anlar.

Cocugun duygularindaki olumlu ya da olumsuz tiim gelismeleri oyun esnasinda
Ogrenip onu dogru yonlendirebilmemiz oyunla miimkiin olur.

Cocuk; dogru-yanlis, hakli-haksiz, uyulmasi gerekli kurallar gibi bir¢cok toplumsal ve
ahlaki kavramlar1 oyun sirasinda 6grenir ve benimser.

Resim 1.6: Arkadas grubunda oyun

Bir gruba ait olma ihtiyacin1 karsiladigi oyun sayesinde saldirganliklarini kontrol
etme, baskalarinin hakkina saygi gosterme, paylasma, kendi hak ve 6zgiirliiklerini koruma,
iletisim kurma becerileri gelistirir. Ayrica oyun yolu ile kendi cinsel kimligini kazanir ve
benimser. Cevresindeki nesne ve canlilar1 korumay1 ve onlara zarar vermemeyi, is birligi
yaparak calismay1 6grenir. Arkadaglik kurarak toplumsallagir.

Etkinlik-1

Kartondan hazirlayacagimiz A4 kagidin yaris1 biiyiikliigindeki kartlara, cesitli duygu
ifadesi gosteren yiiz sekilleri (giilen, aglayan, iizgiin, saskin vb.) ¢iziniz. Kartlardan birini
segerek diger arkadaglariniz gérmeden siniftaki arkadaslarinizdan birine gosteriniz ve ondan
bu ifadeyi sozsiiz olarak, sadece mimiklerini kullanarak canlandirmasim isteyiniz. Simaiftaki
arkadaglariniza bu ifadenin hangi duyguyu anlattigini sorunuz. Daha sonra arkadaglarinizdan
bu duyguyu en yogun yasadiklar1 anlarimi anlatmasii isteyiniz (Ornegin, saskin bir yiiz
ifadesi ise en ¢ok sasirdiklar1 olay1 anlatmasini isteyiniz.).
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Resim 1.7: Duygularin yiiz ifadesi ile anlatim

1.5.3. Oyunun Cocugun Zihinsel Gelisimine Olan Etkileri

Cocuk, kendisini ve ¢evresini oyun yoluyla tanir. Siirekli sorular sorarak bilgiler elde
eder ve bilgilerini de g¢evresindekilere aktarir. Oyun, kesfederek 6grenmeyi igerir. Cocuk
bir¢ok kavrami, olay1 ve deneyimi oyun i¢inde dgrenir. Oyun;

Nesneleri tantyip, isimlendirmeyi, onlarin islevlerini,

Mantik yiiriitmeyi, Sebep-sonug iligskisi kurmayi, se¢im yapmayi, dikkatini
toplamayi, kendini bir amaca yoneltmeyi,

Diisiinme, algilama, siralama, smiflama, analiz yapma, sentez yapma,
degerlendirme, problem ¢6zme gibi zihinsel siireglerin isleyisinin hizlanmasini,
Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman, mekan, soguk, sicak gibi bir¢ok
kavramlarin kazanilmasini saglar.

Ayrica oyun yoluyla kazandig1 bu deneyim ve bilgiler arasinda iliskiler kurarak,
bu bilgileri daha sonra karsilastig1 problemleri ¢6zmede kullanabilme becerisi
kazanir.

YV WV VY VY

1.5.4. Oyunun Cocugun Dil Gelisimine Olan Etkileri

Iletisimin en 6nemli sembollerinden biri olan dil; cocukta dnce alici, sonra da ifade
edici sekilde gelisir.

Oyun ¢ocugun hayatinin biiyiik bir bélimiini kaplar ve ger¢ek yasamda oldugu gibi
oyun i¢inde de diger insanlarla iletisim kurabilmek i¢in dili kullanmak zorundadir.

Cocuk oyunlarmin biiyiik kismu dil gelisimini destekler. Ozelikle sembolik oyunlar,
evcilik oyunlart ve diger dramatik oyunlar diizgiin ciimleler kurma, sesleri ve tonlamalari
dogru kullanma becerisi kazanmalarina yardim eder. Oyun yoluyla kelime hazinesi genisler,
anlatilan1 daha iyi ve ¢abuk anlar, kendini daha iyi ifade eder.

Etkinlik-2

Sinif iginde iki gruba ayriliniz. Birinci grup, diger gruptan bir kisiyi belirlesin (Ancak
bu kisinin kim oldugunu diger gruba séylemeden gizlice seginiz.).
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Secim islemi tamamlandiginda ikinci gruptakiler cesitli sorular sorarak secilen kisinin
kim oldugunu bulmaya calissin. Fakat sorulacak sorular sa¢ rengi, boy ve kilo 6zelliklerini
ogrenmeye yonelik olmamalidir. Ornegin “Bu kisi bir mevsim olsaydi hangi mevsim
olurdu?”, “Bir i¢ecek olsaydi ne olurdu?”, “Bir renk olsaydi hangi renk olurdu?” gibi sorular
secilmeli, secici olan birinci grup ise cevaplarimi secilen kisinin fiziksel ve duygusal
ozelliklerini yansitacak sekilde vermelidir. Ornegin neseli, canli bir kisi i¢in mevsim
sorusuna ilkbahar cevabi; duygusal, ice kapanik bir kisi i¢in i¢cecek sorusuna siit ya da su
cevabi verilebilir.

Onceden belirlenen soru sorma siiresi tamamlandiginda ikinci grup, 3 hak kullanarak
belirlenen kisiyi bulmaya caligsin. Sonu¢ acgiklandiginda ikinci gruptan belirlenen kisi,
kendisi icin verilen cevaplarm sebebini sorabilir. Ornegin “Neden beni siyah renk olarak
degerlendirdiniz?” gibi.

Oyunun sonunda bu oyun ve size kazandirdiklarini sinif iginde (dil, zihinsel, sosyal ve
duygusal agidan) tartiginiz.

1.6. Oyunla ilgili Kuramlar

Oyunla ilgili kuramlar klasik kuramlar, dinamik kuramlar ve diger kuramlar olarak ii¢
baslikta incelemek miimkiindiir.

1.6.1. Klasik Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramcilari ¢ocuk oyunlarinda giiclin harcanmasina bakmislar ve daha
¢ok oyunun fiziksel ve i¢glidiisel yonlerine odaklanmislardir. Dort grupta incelenir.

1.6.1.1. Fazla Enerji Tiiketimi Kuram
Bu kurama gore oyun, viicutta bulunan fazla enerjinin harcanmasidir. Cok oynayan

cocuk bu nedenle sagliklidir. Bu kuramda oyunun igerigi 6nemli degildir. Bu kuramin
temsilcileri Friedrich Schiller ve Herbert Spencer’dir.

Resim 1.8: Denge oyunlari
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1.6.1.2. Rahatlama ve Dinlenme Kuram

Resim 1.9: Rahatlama ve dinlenme kuramina gore oyun

Bu kurama gore giinlilk hayattaki zorlayici etkinlikler, insan1 bedenen ve zihnen
yipratmaktadir. Bunun sonucunda ise dinlenme ve uyku ihtiyaci hissedilir. Ger¢ek dinlenme
ise insanin normal hayattaki yasamsal gorevleri disinda bagka etkinliklerle ugragmasiyla
olur. Kisi, kendini bu sekilde yeniler. Bu kuramin savunucusu olan Moritz Lazarus, yorucu
bir ¢aligmanin ardindan viicudun belli bir dinlenme etkinligine ihtiyact oldugunda oyun
oynandigini belirtmistir.

Bu kurama gore, fazla enerji kullanimi1 kuraminin tersine, organizmanin az enerjiye
sahip oldugunda enerjiyi artirmak i¢in oynanir. Fazla enerji kullanimi kuraminda oldugu gibi
rahatlama ve dinlenme kuraminda da oyunun sekli ve igerigi 6nemli degildir.

1.6.1.3. Onciil Deneme (Yetiskin Hayatina Hazirhk, Alistirma) Kurami

Bu kuramin kurucusu olan Karl Gross, ¢ocuklarin neden oyun oynadiklar1 konusunda
varsayimlar gelistirmistir. Gross’a gore gecmiste edinilen i¢gilidiisel aligkanliklar, gelecekteki
icgiidiisel aligkanliklarin olugmasinda rol oynar. Oyunun bunun olugsmasinda énemli rolii
vardir. Oyun, gelecekteki calisma ve yasantilarin bir 6n hazirhigidir. Ayrica Gross, oyunun
anti sosyal egilimlerden arindirma 6zelliginin de oldugunu ileri siirer.

1.6.1.4. Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kuram

Bu kurama gore cocuk, kendi irkina 6zgii yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir.
Stanley Hall’a ait olan tekrarlama kuramina gore birey; hayati boyunca daha 6nce kendi
tiirtiniin, 1rkinin geg¢irmis oldugu gelisme seyrinin aynisini gegirir. Bu kuram, 6nciil deneme
kuramina kars1 bir kuramdir. Hall, bu kuraminda evrim kuramindan yola ¢ikmistir. Cocuk,
oyunda insan rkinin evrim siirecinde gegirdigi devinimsel ve ruhsal asamalari tekrar yasar.

1.6.2. Dinamik Oyun Kuramlari
Dinamik Kuramlar, klasik kuramlardan farkli olarak ¢ocugun oyunu ni¢in oynadigini

degil, cocugun oyununun igerigini anlamaya calisir. Dinamik oyun kuramcilar1 Sigmund
Freud ve Jean Piaget’tir.
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1.6.2.1. Sigmund Freud’un Oyun Kuram

Freud’a gore cocuklari, oyunlari rastgele veya sans eseri degildir. Bireyin farkinda
oldugu ya da olmadig1 duygularim belirtir. Insanlarin duygulari, istek ve arzular1 oyunda, diis
ve fantezilerde ortaya ¢ikar. Ciinkii oyun sirasinda bir denetim ya da elestiri yoktur. Freud’a
gore benligin gelismesiyle iligkili olarak mantiksal diistinmenin baslamasi ile oyun son bulur.
Akilcilik ve elestirel diisiince gelisimi sonucunda ¢ocuk oyundan uzaklasir. Cocuk, oyunda
yetigkin roliini Ustlenerek hayal i¢inde kazandigi duygularini gelecekte kullanmak iizere
saklar.

1.6.2.2. Jean Piaget’nin Oyun Kurami

Piaget’nin oyun kurami, biligsel gelisime dayanir. Oyunu yapisal olarak ele alan
Piaget’e gore oyun, insan davranisinda bulunan ve g¢ocugun biligsel gelisimini destekleyen
bir unsurdur. Piaget, oyunu 3 evrede inceler. Bu evreler; alistirmali oyun, sembolik oyun ve
kurall1 oyundur.

»  Abhstirmah oyun (0-2 yas): Bu evrede motor faaliyetler, en belirgin
ozelliklerdir. Emme, elleri acip kapatma ve diger bedensel hareketler motor
faaliyetlerdir. Bu faaliyetler, ¢ocuk icin adeta bir oyundur ve bu bedensel
faaliyetlerin doyurulmasi tekrarlanmasina neden olur. 4 aylikken yakininda
bulunan objeleri yakalar, sallar, atar. Alistirma oyunlarinda cocuk neler
yapabildigini ispatlar. Yaptiklarindan zevk alir ve bu hareketleri tekrarlar.

»  Sembolik oyun (2-7 yas): Sembolik oyun, temsili diisiinmenin temelini
olugturmaktadir. Bu donemde gergekte olan 6nemli olaylar1 oyunda kullanir.
Ancak oyunda ger¢ege uyma zorunlulugu olmadigindan olaylar degisiklige
ugrayarak oyuna yansiyabilir. Cocuk oyunlarindaki sembollestirme iki sekilde
goriilmektedir:

o Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasidir. Yeme faaliyetini
bebegine mama vermekte uygulamasi, sopay: at yerine kullanmasi, tencere
kapagini direksiyon olarak kullanmasi, telefon kullaniyor gibi yapmasi vb.

. Cocugun baska birinin roliinii {istlenmesidir. Otobiis soforii, doktor, anne,
baba gibi rolleri tistlenmesi vb.

Resim 1.10: Baska bir role girilerek oynanan oyunlar
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Sembolik oyun déneminde, 6zellikle de 2—4 yas civarinda hayali kisileri kattiklart
oyunlar oynandig1r da goriilmektedir. Kardes istedigi icin hayali kardesle oyun oynama,
yaramazliklar1 onun yerine yapan hayali bir arkadasla oynama vb.

Sembollestirme yetenegi yasla birlikte gelisir. Cocugun oyunda bilissel faaliyetlerde
bulunmasi sonucu zihin mantikli diisiinmeye gecer.

»  Kuralli oyun (7-12 yas): Bu evrenin daha ileri bir biligsel diizeyi gerektirdigini
diisiinen Piaget’e goére mantikli diisiinme, cocuklarin sadece nesnelerle
ilgilenmeleri ile olmaz. Mantikli diisiinme, c¢ocuklarin diger ¢ocuklarla
oynamalari ile gelisir.

Kuralli oyun evresinde devam etmekte olan dramatik oyunlarda kurallar vardir.
Gergekei ayrintilara  dikkat edilmektedir. Bu evrede, oyunun kurallart ve kurallara
uymayanlara verilecek ceza 6nem tasir. Oyunda kurallara uyarak sosyal normlara uygun
davranmaya da baslar. 11-12 yas doneminden sonra ergenlik ve yetiskinlikte de kuralli oyun
ozellikleri gortiliir.

1.6.3. Diger Oyun Kuramlari

Bu grupta oyunun nedenlerinin 6nemini destekleyen Vygotsky, Bateson, Sutton-
Simith, Helanko ve Berlyne yer almaktadir.

1.6.3.1. Vygotsky’nin Oyun Kurami

Resim 1.11: Cocuklar i¢in kesfetme araci olan oyun

Bu kuram, oyunun kdkeni ve roliine iliskin analizlere dayanir. Vygotsky’e gore oyun,
bilissel mekanizmalarin iglemesine en uygun ortami saglar ve ¢ocugun hayali bir ¢6ziim
yaratmasidir. Oyun, kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun ve iletisim arasinda bir iliski vardir.
Cocuk oyunda ger¢ek yasam deneyimlerinden hatirladigi sebep-sonug iligkilerini kullanarak
yeni davraniglar tiretir. Boylece olumsuz diirtiilerinden arinir.
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1.6.3.2. Bateson Oyun Kuramm

Bateson, Vygotsky gibi oyun ve iletisim arasinda bir iligki oldugunu savunur. Ancak
oyundaki iletisimin tam iletisim degil, yari iletisim oldugu goriisiindedir. Sosyal oyunlarda
kisiler, davraniglarinin gercek olmadigini, sadece oyun oldugunu iletmek zorundadir. Bu
iletimdeki basarisizlik, oyunun amacinin yanlis anlagilmasina ve sosyal uyumsuzluga neden
olur.

Resim 1.12: Oyun ve iletisim
1.6.3.3. Sutton-Simith Oyun Kurami

Oyun ile ilgili birka¢ kuram ortaya koyan Sutton- Simith, kuralli oyunlarda kiiltiiriin
etkisini inceleyen ilk kuramcilardandir. Oyunlarda tarihsel faktdrlerin onemini vurgulamistir.
Daha sonra ise oyuncaklara dikkati ¢cekerek oyuncaklarin oyun malzemeleri olmalarinin yam
sira kiiltiirel triinler olduklarmi da vurgulamistir. Piaget’nin oyunda yenilik {iretmenin
bozucu oldugu goriigiine kars1 ¢ikan Sutton-Simith, yenilik {iretmenin, uyumu saglamak igin
yonelmelere kaynak oldugunu savunur.

1.6.3.4. Helanko Sistem Kurami

Helanko’ya gore birey, oyun ortami olusturarak disaridan gelen olumsuz etkileri
ortadan kaldirabilir. Cocuk, kendi kendine bir oyun ortamindan digerine gegerek olumsuz
etkileri ortadan kaldirir. Oyun oynamak, kisi ile ¢evresi arasindaki iliskidir. Oyunda nesne,
kisi tarafindan serbest olarak secilmektedir.

1.6.3.5. Berylne Modeli (i¢ten Uyarilma)

Bu yaklagima gore oyun, kesfetme davranislarina baglidir ve uyarilma durumlarinin
dengelenmesidir. Berlyne’e gore hareketsiz durmak, organizmanin dogal durumu degildir.
Oyunda goriilen uyarilma mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol edilir ve islem
sonunda haz duygusu yasanir. Bu kuram, bize oyun siireci i¢inde ¢ocuk davraniglarinin
nedenini agiklar. Ornegin cocuk bisiklete binmekten tedirgin olabilir. Fakat buna ragmen
bisiklete binmeyi ister ve bu davranigi tekrarlar. Bu durum, ¢ocugun icten gelen uyarilmasi
durumudur.
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1.7. Oyun Evreleri

Cocuklarin, yaslarina ve gelisim ozelliklerine gore farklilik gdsteren oyun evreleri
bir¢ok arastirmaci tarafindan incelenerek farkli sekillerde agiklanmustir.

Piaget, oyun ile biligsel gelisim arasinda bir bag oldugunu diisiinerek oyunun biligsel
gelisime dayali evrelerini incelemistir. Ericson, oyunu psikososyal acidan degerlendirmistir.
Freud ise oyunun ruhsal, kisilik ve cinsiyet gelisimi iizerindeki etkilerine deginerek oyunu bu
acgidan degerlendirmistir.

Biitiin bu arastirmacilarin bilgileri 1s181inda oyunu ii¢ evrede incelemek miimkiindiir.
Bunlar tek basina oyun, paralel oyun ve kuralli oyundur.

1.7.1. Tek Basina Oyun

[k aylarda kendi organlariyla ilgilenen cocuk, tek basina oynamaktan hoslanir. Kas
gelisimi, denge, biligsel ve dil gelisimi alanlarinda yeterli olgunluga ulasmadigindan bagka
cocuklarla iligki kurmaz.

Resim 1.13: ilk aylarda ¢ingirakla oyun oynayan cocuk

Nesneleri yakalamak, agzina gotiirmek, c¢ingiragin sesini dinlemek onun ig¢in bir
oyundur. Bu dénemde canli renkli, ses ¢ikaran, yumusak ve dikkat ¢ekici oyuncaklar onun
ilgisini ¢eker. Genellikle gevresindeki oyuncaklarla tek basina oynayan bu dénem g¢ocugu
icin sosyal iletisim ve oyuncak paylagimi s6z konusu degildir. 0-2 yas1 kapsar.

]

Resim 1.14: Canh renkli, ses ¢ikaran, dikkat ¢ekici oyuncaklar
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Resim 1.15: Tek bagina oyun dénemi

Tek basina oyun donemindeki en biiyiik 6zellik, cocugun g¢evresindeki higbir seyden
etkilenmeden kendi oyununa devam etmesidir. Toplarin1 yuvarlayip kiiplerden kuleler yapar.
Yaptiklarina bakarak sevinir, kizar ve kendi kendine soylenir.

1.7.2. Paralel Oyun

Artik tek bagina oynamaktan vazgegmistir. Aralarinda ¢ok iyi bir iletisim olmasa da
ayni ortamda birkag cocuk birlikte oynarl. Ancak bu oyunda c¢ogunlukla birbirlerinden
bagimsizdir. Ayni oyun malzemelerini kullanan gocuklar, yan yana oynamalarina ragmen
aktivitelerini birbirlerinden bagimsiz siirdiiriir. Hareket ve konusma diizeyi ilerlemistir.
Paralel oyunda, sosyal iletisim ¢ok azdir.

Resim 1.16: Paralel oyunda sosyal iletisim

Bu donemde ¢ocugun oyuncaginin gergegine tam benzemesi sart degildir. Elindeki
nesneleri oyuncak olarak kullanabilir (tencereler, sandalyeler vb) ya da kendisini oyuncak
olarak kullanabilir (Araba roliine girebilir.). Hayal giicii cok genistir ve oyunlarinda bunu
Ozgiirce sergiler. 2-4 yas arasinda goriilmektedir.

1.7.3. Birlikte Oyun

Cevreye olan ilgisi artmistir. Diger ¢ocuklarla birlikte oynar, gruba katilir, aym
oyunda yer alir. Ancak yine kendi oyununu oynar. Piaget’e gore erken ¢ocukluk doneminde
kural kavrami yoktur. Kesin bir kural olmamakla birlikte, gelisim diizeyi birbirine yakin olan
¢ocuklar ayn1 grupta yer alir. 2—6 yaslar arasindaki ¢ocuklar kurallar bilir. Fakat kurallarin
neden kondugunu ve neden uyulmasi gerektigini anlayamaz.
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1.7.4. Kooperatif Oyun

Bu evrede ¢ocuklarin oyun i¢inde birbirlerine ihtiyaglar1 vardir. Oyun birlikte oynanip
is birligi yapilinca amacina ulagir. Oyunun amaci vardir, amaca uygun roller paylasilir ve
oyun ortak oynanir. Oyun materyalleri de oyunun amacina uygun paylasilir. Bu oyunun en
belirgin 6zelligi ¢ocuklarin hareketlerinde ve diisiincelerinde yalmiz olmadiklarini kabul
etmeleri ve oyuncaklarini duygularini, diisiincelerini, rollerini paylagmalaridir.

6-12 yaslar arasindaki cocuklar kurallar1 bilir ve yiiksek bir otorite tarafindan
konuldugunu diigiindiikleri kurallarin degisemeyecegine inanir. Kurallara uymayanin
cezalandirilacaginm disiiniir.

10-12 yaslarindan itibaren artik kuralli oyuna tam olarak yonelir. Kurallarin oyuna
yon vermek, oyunda karsilasilabilecek sorunlari en aza indirmek i¢in konuldugunu
anlayabilir. Bireylerin, aralarinda anlagarak kurallar1 degistirebilecegini kavrar.

Kurallar, oyuna baglamadan oOnce belirlenir ve oyunun ortasinda degistirilemez.
Kurallara uymayana ya da oyunda yenilene verilecek ceza, oyuna katilanlarin ortak karar ile
belirlenir.

Resim 1.17: 10-12 yaslarindan itibaren kuralli oyunlar

Etkinlik-3

Kurallarimi ve verilecek cezayr sinifga belirleyerek sinif iginde “Kiskang Tavuklar”
oyununu oynayiniz. Oyunu sinif arkadaslarinizla degerlendiriniz.

1.8. Oyun Cesitleri
Oyun ¢esitlerini ii¢ grupta incelemek miimkiindiir. Bunlar;

> Karakterlerine gore oyun cesitleri
o Fonksiyon oyunlar
o Hayal oyunlan
o Grup oyunlari
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> Oynandig yere gore oyun cesitleri
. Acikhava oyunlari
o Salon- sinif oyunlari

> Kullanilan araca gore oyun cesitleri
o Aragta yapilan oyunlar
o Aragla yapilan oyunlar
o Aragsiz yapilan oyunlar

1.8.1. Karakterlerine Gore Oyun Cesitleri

1.8.1.1. Fonksiyon Oyunlari

Resim 1.18: Cocugun ilk hareketleri

Cocugun ilk hareketleri, bilingsiz ve kontrolsiiz hareketlerdir. Kollarin1 ve bacaklarini
sallar, kipirdanip saga sola doner. Cocugun bilingsiz yaptigi bu hareketler, onun ileride
yapacagl yiirlime, kogma, atlama, tutma gibi dogal ve bilingli hareketleri yapabilmesi ve
organlarini kontrol altina alabilmesi i¢in alistirma niteli§indedir. Cocugun bu ilk bilingsiz ve
basit hareketleri onun icin oyundur. Iste onun bu ilk hareketlerine, ilk alistirmalar ve
fonksiyon oyunlar1 denir. Bu hareketler, gercek bir oyun karakteri tagimaz.

Resim 1.19: Cocugun ilk bilingsiz ve basit hareketleri
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1.8.1.2. Hayal Oyunlar:

Fonksiyon oyunlar1 devresi kisa siirer. Ug¢ yasindan sonra, hayal giiciine dayanan
oyunlar1 oynamaktan hoslanir. Oyuncaklar ile konusur, onlara canli muamelesi yapar. Kiz
cocuklar, bebeklerini uyutur, mama yedirir, yaramazlik yaptig1 i¢in kizar. Erkek cocuklar ise
sopadan atina biner, polis olup suglulari yakalar, bloklardan yollar, kopriiler yapar.

Resim 1.20: Uc yasindan sonra hayal giiciine dayanan oyunlar

Cocuk, bu tiir oyunlarla kendini bir bagkasinin yerine koyar ve gizli duygu ve
diistincelerini agiga vurur. Kii¢iikliigiinii ve gligsiizliigiinii bu oyunlar oynarken agar. Ciinkii
bu oyunlarda giiclii kisi kendisidir.

Resim 1.21: Cocugun hayal giiciine dayanan yaratici oyunlar

Yaraticiligin etkisinin bityiik oldugu bu oyunlar sayesinde ¢ocuk becerilerini gelistirir.
Cocugun hayal giicii, oyun yoluyla yaratici hayal giiciine déniistiiriilebilir. Ornegin ¢ocuga
anlatilan masallar dramatize edilebilir. Cesitli renk, sekil ve ebattaki blok oyuncaklar,
bebekler, kumas pargalari, bitmis makaralar, bos kutular hayal giiciinii gelistirebilecek
oyuncaklar olarak kullanilip ¢ocugun yaraticiligini gelistirmesi saglanabilir.

Oyuncagin, aslina tam olarak benzemesi sart degildir. Cocuk, arka arkaya dizilen
sandalyeleri tren gibi diigiinerek hayalinde bu trenle istedigi yere gidebilir. Tahta bloklar iist
iiste, yan yana dizerek evler, arabalar, kopriiler ve yollar olusturabilir.

1.8.1.3. Grup Oyunlar1

Cocuklarin birlikte oynadiklar1 oyunlara grup oyunlari denir. Cocuklarin grup
oyunlarina yonelmeleri 5-6 yaslarinda baglar. Artik oyuncaklariyla tek basina oynamaktan
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sikilan ¢ocuk, evini ve g¢evresini tanimaya baglar. Komsu ve mahallesinde bulunan yasiti
cocuklarla arkadaslik kurar. Eger bu dénemde anne- babalar ¢esitli nedenlerle ¢cocugun bu
istegine kars1 ¢ikip komsu ¢ocuklarla oynamasina, arkadaglik kurmasina izin vermez ve evde
tek basina oynamasi konusunda baski yaparlarsa ¢ocukta olumsuzluklar goriilmesine neden
olurlar. Bu tiir yasaklarla biiyliyen ¢ocuklar; ileride ice doniik, korkak, bazen de hir¢in ya da
agir1 yaramaz olurl.

Resim 1.22: 5-6 yaslarindan sonra baslayan grup oyunlari

Grup oyunlarinin ¢ekirdegini mahalleler olusturur. Yas ve gili¢ agisindan iistiin
cocuklar daima lider durumundadir. Onun kurallarina bas egilir. Bu, grup oyunlarmin
yaratmis oldugu bir otoritedir.

Grup oyunlarinda ilginin dagilmamasi i¢in oyunun siiresi ¢ok uzun tutulmamalidir.
Erken ¢ocukluk egitimi kurumlarinda grup oyunlari, 6zel oyun salonlari, grup oyun odasi,
spor salonu gibi kapali alanlarda ya da a¢ik havada oynanabilir.

Resim 1.23: Grup oyunlari

1.8.2. Oynandig1 Yerlere Gore Oyun Cesitleri
1.8.2.1. Agcik Hava Oyunlan

Bahge, kir, orman, sokak gibi a¢ik ve genis alanlarda oynanan oyunlardir. A¢ik havada
oynanan oyunlarda daha genis bir alan kullanilir ve doga ile daha yakin olunur. Cocuklar,
kapali alanlarda oynamaktan zaman zaman sikilabilir. Ayrica i¢ mekanlarda oynanamayan
birgok oyun, acik havada rahatlikla oynanabilmektedir. Ornegin top oyunlari, saklambag,
kovalamaca gibi bircok oyun agik havada daha rahat oynanir. Bu nedenle de ¢ocuklar agik
havada oyun oynamaktan daha ¢ok zevk alir.
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Resim 1.24: Cocuklarin acik havada atlama, ziplama, kosma oyunlari

Acik hava oyunlarmin ¢ocugun sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel gelisimlerine
olumlu etkileri ¢ok fazladir. Cocuk; acik havada atlar, ziplar, kosar. Cim, toprak ve kumla
oynayarak dogay1 tanir.

Agik havada oynanan oyunlar; kogsmaca oyunlari, taklit oyunlart ve halka oyunlaridir.
Bu oyunlarin bir kismi kapali alanlarda oynanabilir. Ancak bu tiir oyunlarin daha genis
alanlar gerektirdigi diistiniilirse a¢ik havada oynanmasi c¢ocuklara daha biiylik haz
verecektir.

»  Kosmaca oyunlari: A¢ik havada kosarak oynanan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda
cocuklar kosar, kovalar, kacar, yakalamaya caligir. Siirekli bir hareketlilik s6z
konusudur. Saklambag, kose kapmaca, kovalamaca, ¢6mel kurtul gibi oyunlar
kosmaca oyunlarina drnektir.

Resim 1.25: Kosmaca oyunlari

Etkinlik—4

Aranizdan bir ebe seciniz. Ebe, ayakta gordiigii kisiyi kovalayarak yakalamaya
caligmalidir. Oyuncular, ebe yanlarina geldiginde yere ¢omelerek ebeden kurtulabilir. Bu
oyun “Comel Kurtul” oyunudur. Oyunun kurali geregi, yere ¢Omelen kisiyi ebe
yakalayamaz. Ebenin ayakta yakaladigi ve dokundugu kisi ebe olacaktir. Bu oyunu bir
miiddet acik havada oynadiktan sonra simf arkadaslarinizla, oyun esnasinda viicudunuzda
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gozlemlediginiz fiziksel farkliliklarn (soluk alip verme, kalp atim hizi vb.) ve oyun aninda
yasadiginiz heyecani tartisiniz.

>  Taklit oyunlar: Insan, bitki, hayvan, doga olaylar1 ya da tasita dykiinerek
yapilan oyunlardir. Taklit oyunlari, bireysel ya da grupca yapilabilir. Ornegin
aslan avi oyunu grupca oynanan bir oyundur. Ancak leylek yliriiylisti taklidi,
clice yiiriiyiisii taklidi grupca oynanabilen taklit oyunlaridir.

Etkinlik-5

b I
TR
L

Resim 1.26: Ogretmen rehberliginde oynanan oyun

Aslan Avi oyununu oynamak i¢in aranizdan bir ebe bir de avci lideri seciniz. Ebe,
aslan roliinii tistlenecektir.

Aslan bir kdseye ¢omelip oturur. Digerleri ise arka arkaya gegip sira olur. Grup lideri,
once grubuna “Aslan avina c¢ikalim mi1?” diye sorar. Gruptan evet cevabini alinca ¢esitli
yonergelerle grubu ava hazirlar. “Once tulumumuzu giyelim (Biitiin grup iiyeleri tulum
giyme taklidi yapar.). Haydi, simdi yola ¢ikma zamani (sinif i¢inde yiirimeye baslanir.)!
Kargimiza bir dere ¢ikti tizerinden atlayalim (Grup lyeleri o noktaya geldiklerinde dereden
atlar gibi ziplama hareketi yapar.). Karsimiza calilar ¢ikti, ellerimizle iterek gececek yer
acalim (Ellerle ¢alilar1 kenara agma hareketi yapilirken hasir husur sesleri ¢ikarilir.). Taglik
yola geldik dikkatli yiiriiyelim (Parmak uglarinda ylrtiniirken tik tik tik sesleri ¢ikarilir.).
Aslanin inine yaklagtik, sessiz olun (Bu sozii kisik sesle sOyleyen grup lideri, gizlenerek
yiirimeye devam eder ve gruptan da Oyle yiiriimesini ister.)”. Aslana yaklasildiginda aslan
avcilara kiikreyerek saldirir ve kovalar. Avcilar yakalanmamak i¢in kagar. Aslanin
yakaladig kisi ebe olur. Bu oyunu, dykiinmeleri ¢esitlendirerek tekrar oynayabilirsiniz.

> Halka oyunlari: Cocuklarin otururken ya da ayaktayken halka seklinde durarak
oynadiklar1 oyunlardir. Bu oyunlar sarkili ve danshi olabilecegi gibi, arag
kullanilarak da oynanabilen oyunlardandir. Yag satarim-bal satarim, kurt baba,
biilbiil kafeste, tren oyunu, kirmizi balik gibi oyunlar halka oyunlarina 6rnektir.
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Resim 1.27: Cocuklarin otururken ya da ayaktayken halka seklinde durarak oynadiklari
oyunlar

1.8.2.2. Salon-Simf Oyunlari

Kurall1 ya da kuralsiz serbest oyun seklinde oynanabilir. Cocuklar, oyuncaklariyla ya
da oyuncaksiz serbestge, tek basina ya da grupca oynayabilir. Ayrica kurallar1 6nceden
belirlenis oyunlar1 da salon ya da smiflarda oynayabilir. Erken c¢ocukluk egitimi
kurumlarinda oyun saatinde oynanan kuralli oyunlar t¢ asamada uygulanir. Bunlar,
isindirict, hareketli ve dinlendirici oyunlardir. Cocuklari hareketli ve diizenlemeli oyunlara
hazirlamak i¢in oynanan oyunlar 1sindiric1 oyunlardir. Basit beden hareketleri, insan-hayvan
ya da tagit taklitleri, parmak oyunlari 1sindirici oyunlara Srnektir.

Resim 1.28: Salon oyunlari; sinif, ev, oyun odasi, spor salonu gibi kapali mekinlarda
oynanabilen oyunlar

Kuralli oyunlarin bir kisminin kurallari ya da siiresi kesin olarak belirlenmistir ve
degistirilemez. Bu tiir oyunlara Yapilandirilmis Oyun denir. Ornegin, satrang ve kart
oyunlari
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Resim 1.29: Kuralli oyunlardan satrang ve kart oyunlari

1.8.3. Kullanilan Araca Gore Oyun Cesitleri

1.8.3.1. Aracta Yapilan Oyunlari

Bir oyun aracinin iizerinde ya da iginde oynanan oyunlardir. Jimnastik sirasi, denge
aleti, tahterevalli salincak, jimnastik minderi, atlama kasalari ile oynanan oyunlar aragta

yapilan oyunlardir.

Resim 1.30: Aracin iizerinde ya da icinde oynanan oyunlar

1.8.3.2. Aracla Yapilan Oyunlar

Bir oyun araci kullanilarak oynanan oyunlardir. Top oyunlari, iple oynanan oyunlar,
labut devirme, hulahop oyunlar1 ve diger oyuncaklarla oynanan oyunlar, aragla oynanan
oyunlardir.
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Resim 1.31: Aragla yapilan oyunlar

1.8.3.3. Aragsiz Yapilan Oyunlar
Higbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, kovalamaca, kimdir bu,

taklit yiiriiylisleri, ayak yere basmaz, horoz doviisii gibi pek ¢ok oyun aragsiz oynanan
oyunlardir.
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UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar1

Oneriler

Simif arkadaslarimzla oynayabileceginiz
“grup oyunlarin1” aragtiriniz.

» Kiitiiphaneden,

internetten, erken
cocukluk egitimi kurumlarindan ve
¢evrenizde bulunan kisilerden
yararlanabilirsiniz.

Buldugunuz oyunlarin oynanigini sira ile
yaziniz ve dosyalayiniz.

Her oyunun  oynanigini  yaziniz.
Oyunlarda kullanilacak ara¢ gerec varsa
agiklamalarinizda bunu belirtiniz.
Oynarken oyundaki kisilerin durus ve
hareket pozisyonlarin1 smifta gostermek
iizere karton panolara ¢izebilirsiniz.

Oyunlardan birini simif arkadaglarinizla
secerek sinifta oynayiniz.

Oyunun  oynanmigin1i  arkadaslariniza
anlatimiz. Eger oyununuz i¢in belli sayida
kisi gerekiyorsa istekliler arasindan ya da
kura c¢ekerek oyuna katilacaklari
belirleyiniz. Oyununuz igin smif igi alan
yeterli gelmiyorsa spor salonunu ya da
okul bahgesini kullanabilirsiniz. Oyunun
sonunda smif arkadaslarmizla oyun
hakkindaki goriislerini tartisiniz.

Hazirladiginiz
teslim ediniz.

dosyayr Ogretmeninize

Agiklamalarmiz  agtk  ve  anlasilir
olmalidir. Dosyanin  sonuna, oyun
sonunda  arkadaglarimzin  belirttigi
gorisleri ekleyebilirsiniz.
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OLCME ve DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1. Genel tanimiyla oyun, belli bir ............ yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilebilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldig1 fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin
bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme stirecidir.

2. Oyuncunun oyunda yer almast i¢in zorunluluk.......................

3. Kurall1 bir oyunda yeni bir sey ...........cocceeeenenne.

4, Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuglanacagi onceden....................c.oveeeens
5. Oyunla egitimde ¢ocuk .........covvvviiiiiiiiiiiiiiieennn, Ogrenir.
6. Oyun, baslica .................... yetenekler olan gii¢, hiz, dikkat, es gidim

(koordinasyon) ve esnekligin gelismesi i¢in ideal bir ortamdir.

7. Cocuk, ..oiiiiii kazandig1 deneyim ve bilgiler arasinda
iligskiler kurarak, bu bilgileri daha sonra karsilastigi problemleri ¢dzmede
kullanabilme becerisi kazanir.

8. Piaget, oyunu 3 evrede inceler. Bu evreler ....................... , sembolik oyun ve
kurallt oyundur.

9.  Paralel oyunevresi..................... yaslar1 kapsar.
10. Hayal oyunlart, ...........cooooeiiiiiiiiiin oyun ¢esitlerindendir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi, cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin hepsi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine gecebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

AMAC

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda, gelisimsel hedeflere uygun oyun
etkinligi planlayabileceksiniz.

ARASTIRMA

> Cevrenizde bulunan erken cocukluk egitim kurumlarindan uygulanan oyun
etkinligi planini, planlama yapmadan oyun etkinligi uyguladiklarinda
karsilastiklar1 problemleri arastiriniz.

> Topladiginiz bu bilgileri raporlastiriniz.

> Hazirladiginiz raporu sinifta sununuz.

2. OYUN ETKINLIiGIi PLANLAMA

Erken cocukluk egitimi kurumlarinda, oyun saatinde dogru zamanlama yapabilmek,
cocuklarin yas, gelisim diizeyi ve ilgilerine gore en dogru oyun tipini, oyun grubunu,
mekani, oyunda kullanilabilecek en dogru arag gereci secebilmek igin oyun etkinliginin
planlanmasi ¢ok dnemlidir. Yukarida belirtilen sebeplerin herhangi birinde olusabilecek bir
hata ya da eksikligin olmamasi i¢in bazi noktalara dikkat etmek gerekmektedir.

2.1. Oyun Etkinligi Planlarken Dikkat Edilecek Noktalar

Egitici, smifinda bulunan c¢ocuklarin hepsini ¢ok iyi tanimali; onlarm bireysel
Ozelliklerini, farkliliklarim1 bilmeli ve ¢ocuklart oyuna ona gore yonlendirmelidir. Kronik
kalp yetmezligi ya da solunum rahatsizligi olan ¢ocuklar1 hareketli oyunlara katilmasi igin
zorlamamali, daha pasif roller vermelidir.

Egitici, sinifinda bulunan g¢ocuklarin yaslarina gore gelisim ozelliklerini bilmeli ve
buna goére oyun se¢melidir. Yas ve gelisim seviyesinin {izerinde oyunlar oynatildiginda
cocuk basarisiz olacaktir. Bu da oyuna ve gruba ilgisini azaltacaktir. Tirmanma, basamak
inip ¢ikma, atma, tutma, tek ayak iizerinde durma hareketlerini gerektiren beceriler ancak bu
hareketleri yapabilecek olgunluga ve gelisim diizeyine erisen ¢ocuklar tarafindan yapilabilir.
Ornegin 2-3 yaslarindaki cocuklara grup oyunlar1 oynatmaya ¢alismak yanlis olacaktir.
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Egitici, belirlenen oyun i¢in uygun grup ya da gruplar olusturmalidir. Liderlik &zelligi
olan birka¢ ¢ocuk ayni grupta olursa oyunda sorun yasanabilir. Ayrica her ¢ocuga oyunda
lider olma firsat1 tanimal1 ve gruplarda her iki cinsiyetten ¢ocuk olmasina 6zen gostermelidir.

Oyun i¢in zaman dogru secilmelidir. Cocuklarin uykulu, a¢ ya da yorgun oldugu
zamanlar oyun i¢in elverisli degildir. Miimkiin oldugunca duragan, sakin etkinliklerin
ardindan oyuna gecilmelidir. Oyunun ne kadar siirecegine, baska bir oyuna gecilip
gecilmeyecegine ¢ocuklar karar vermelidir. Cocuklarin ilgisini ¢ekmeyen bir oyuna devam
edilmesi i¢in 1srar edilmemelidir. Ayrica oyun heniiz bitmeden yarida kesmek ya da ¢ocuklar
oyuna devam etmek i¢in c¢ok istekliyken baska bir faaliyete gecmeleri icin zorlamak da
dogru degildir.

Oyun oynanacak mekan giivenli olmalidir. Salon ya da smnifta ¢ocuklara zarar
verebilecek ara¢ gerecler bulunmamali, oynarken takilip diisebilecekleri ya da
carpabilecekleri esyalar sinif diizenlenirken ayr1 bir kdseye yerlestirilmelidir. Ayrica agik
havada oyun oynanacak mekanlarda da diizenlemeler yapilmali, bahge ¢itle c¢evrilmeli,
cukur, kuyu ve benzeri alanlar kapatilarak emniyetli bir ortam saglanmalidir. Bu tiir
tehlikeler oldugunda bahgenin diger bolimlerinin de kullanilmasi sakincali olabilir.

Mekan, secilen oyun i¢in uygun olmalidir. Ornegin genis alanda oynanabilecek
oyunlarin kiigiik bir sinifta oynanmasi kazalara ya da ¢ocuklarin oyundan zevk almamalarina
neden olabilir. Oyun i¢in seg¢ilen ortamin normalden sicak ya da soguk olmasi, fazla aydinlik
ya da karanlik olmasi, yeterince havalandirilmamis olmasi da ¢ocuklarin oyuna ilgilerinin
azalmasina neden olabilir.

Resim 2.1: Oyun oynanacak mekan

Oyun icin gerekli olan arag gere¢ ve oyuncaklar saglam, eksiksiz ve ¢ocuk sayisi igin
yeterli olarak temin edilmelidir.

Egitici, planladigt oyunun kurallarint ve oynamisini Oncelikle kendisi ¢ok iyi
bilmelidir. Aksi takdirde oyun sirasinda aksilikler yasanabilir.

Egitici, oyun sirasinda miimkiin oldugunca az miidahale etmelidir. Egiticinin oyundaki
gorevi cocuklart oyun oynamaya tesvik etmek, oyun sirasinda ¢ocuklar ihtiya¢ duyarlarsa
yardimci1 olmak, ¢ocuklar oyunla ilgili sorularimi cevaplamak ve oyun i¢in gereken oyun
arag-gerecini eksiksiz ve tam olarak temin etmektir. Egitici oyunu denetimi altinda tutmaya
calismamali; fazlaca oyunun iginde ya da tamamen ilgisiz olmamalidir. Ayrica oyuna kati
kurallarla yaklasmamalidir.
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Egitici, oyunda ¢ocuklarin yaraticiliklarin1 engelleyecek tavirlardan uzak durmals,
cocugun nesneleri kullanarak yeni seyler ortaya c¢ikarmalart ve gelistirmeleri i¢in uygun
ortam hazirlamalidir.

Egitici, yeni bir oyun Ogreteceginde dnce c¢ocugun bildigi oyunlardan ve yabanci
olmadig1 oyun araglarini kullanarak baslamalidir. Yeni oyunun belirli kurallar1 varsa bunlari
cocuklara acik, anlagilir ve sade bir dille anlatmali, 6rneklerle agiklamalidir. Yeni oyun,
cocuklar tarafindan iyice kavrandiginda oynanmalidir. Gerekirse cocuklarin kavramasi i¢in
bir sefer deneme oyunu oynanmalidir.

Egitici, oyunu planlarken hangi oyunun oynanmasini istedikleri, oyunda hangi rolii
kimin alacagi, oyun mekani, ara¢ gere¢ secimi konularinda ¢ocuklarin dnerilerini almalidir.
Oyuna ¢ocuklarla birlikte karar vermeye 6zen gostermelidir.

Oyun se¢iminde, o giin uygulanacak olan giinliik planda yer alan gelisimsel hedefler
ve hedef davranislar goz Oniinde tutulmalidir. Oyunun o giinkii plana goére g¢ocukta
geligtirilmesi diigiiniilen hedef ve hedef davramislara yonelik olmasi oyunu daha anlaml
kilacak ve belirlenmis olan hedeflere ulasilmasina yardime1 olacaktir.

2.2. Oyun Etkinligi Planlama

> Oyun etkinliginin planlanmasi belli agamalarda olmaktadir. Bu asamalar daha
cok bazi kosullarin yerine getirilmesidir.

Gergeklestirilmesi diigtiniilen ama¢ ve kazamimlar belirlenmesi ve uygun
oyunun se¢ilmesi

Oyun saatinde yer alacak etkinliklerin ve mekanin se¢ilmesi

Oyun saatinde yer alan etkinliklerin siralanmasi ve siiresinin belirlenmesi

Oyun saatinde kullanilacak arag-gere¢ ve oyuncaklarin siralanmasi

VVV 'V

Oyun etkinligi planlanirken, giin i¢inde ¢ocuklara kazandirilmasi diisiiniilen amag ve
kazanimlar g6z Oniinde bulundurulursa hem c¢ocuklara kavram ve davraniglarin
kazandirilmas: daha kolay olacaktir hem de oyun daha anlamli olacaktir. Ornegin hareketli
oyunlarin ¢ogunlugu (kosma, atlama, tirmanma gibi hareketleri iceren oyunlar), ¢cocuklarin
biiytik kas gelisimini destekleyici oyunlardir. Boncuklari ipe dizme, yogurma maddeleri ile
yapilan oyunlar ise Oncelikle kiigiik kas gelisimini, es gidim ve koordinasyon becerisi
gelisimini destekleyici oyunlardir. Ayrica dramatizasyon igerikli oyunlar da hayal gii¢lerinin
gelisiminde etkilidir.

Secilecek oyunun, giinliik planda yer alan ama¢ ve kazanimlari desteklemesine
yardimei1 olacak nitelikte olmasi egitsel agidan ve ¢ocuklarin geligim diizeylerine uygun oyun
secebilmeye yardim etmesi agisindan oldukga faydalidir. Ayrica unutulmamalidir ki bir oyun
cocugun birkag gelisim alanini destekleyici 6zellikte olabilir.
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Resim 2.2: Birkag gelisim alanim destekleyici oyunlar

Ama¢ ve kazanimlar belirlenip buna gore uygun oyun seg¢ildikten sonra mekan
belirlenmelidir. Oyunun o6zelligine gore, salonda ya da agik hava da mi, genis ya da dar
mekanda m1 oynanacagina karar verilmelidir. Oyun eger sinifta oynanacaksa hangi kdsede
(evcilik kosesi, kukla kdsesi, blok kosesi vb.) oynanacagi, agik havada oynanacaksa ¢im,
agaclik ya da beton alanda m1 oynanacag belirlenmelidir.

Oyunda vyer alacak etkinliklerin siralanmasinda ve siiresinde kati tutumlu
olunmamalidir. Siralamada, aktif oyunlar1 pasif oyunlarin izlemesine dikkat edilmelidir.
Etkinlikler aras1 gecis siiresi ¢ocuklarin ilgisine gore, yaraticiliklarina goére kisaltilip
uzatilabilir.

Kuralli oyunlarmn; 1sindirict oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun olarak
ayrilmasina ve bunlara verilecek siirenin belirlenmesine dikkat edilmelidir. Isindirict oyunlar
icin yaklasik 5 dakika, hareketli oyunlar i¢in yaklasik 15 dakika ve dinlendirici oyunlar i¢in
yaklagik 10 dakika siire taninmalidir. Ayrica belirlenen bu siirelere ek olarak, bilinen
oyunlarin tekrarlanmasi, yeni oyunun tanitilmasi, kurallarin agiklanmasi ve oyun sonunda
degerlendirmenin yapilmasi i¢in yaklagik 10 dakika kadar bir siire daha ayrilmasi
gerekmektedir.

Oyun etkinligi planlarken 6zen gosterilmesi gereken bir diger unsur da oyun igin
gereken arag gereclerin belirlenmesidir. Planlamada erken ¢ocukluk egitimi verilen kurumun
ara¢ gere¢ imkanlarinin iyi bilinmesi gerekmektedir. Oyun ic¢in gerekli ara¢ gereglerin
belirlenmesinde oyunun ¢esidi etkilidir. Gereken ara¢ gerecler oyunun oynanacag mekanda
her giin hazir durumda olsalar bile 6gretmen tarafindan yeterli sayida ve saglam olup
olmadiklar1 6nceden kontrol edilmelidir.

2.3. Oyun Etkinliginin Uygulanmasi

Erken cocukluk egitimi kurumlarinda oyun etkinligi uygulamada belli bir diizen
izlenmesi gerekmektedir.

Oyun oynanacak yeri hazirlama
Oyun arag gereglerini hazirlama
Grubu hazirlama

Isinma hareketleri yapma

Y VVY
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> Bilinen oyunlarn tekrarlama
»  Yeni oyun 6gretimi
> Degerlendirme

2.3.1. Oyun Oynanacak Yeri Hazirlama

Egitimcinin oyun igin gereken planlamay1 yaptiktan sonra oyun etkinligini
uygulamaya ge¢mesindeki ilk adim oyun oynanacak yerin hazirlanmasidir. Secilen oyunun
planda belirlenen mekani1 onceden gozden gecirilmelidir. Oyunda cocuk i¢in tehlike
yaratabilecek nesne ya da durum olup olmadigina dikkat edilmelidir. Bu durumlarin énceden
belirlenerek diizenlenmesi, ¢ocuklarin giivenligi ve oyunun kesintisiz bir sekilde devam
edebilmesi i¢in 6nemlidir.

Agik havada oyun oynanan mekanda kontrol altina alinmamis, ya da etrafi giivenli
sekilde cevrilmemis cukur, kuyu ve benzer yerlerin olmasi ¢ocuklarin can giivenligi
acisindan oldukga sakincalidir.

2.3.2. Oyun Arag Gereclerini Hazirlama

Oyunun o6zelligine gore onceden belirlenmis, eksiklikleri ve aksakliklar1 giderilmis
olan oyun ara¢ geregleri Onceden oyun oynanacak mekinda hazir bulundurulmalidir.
Bahgede ve 6zel oyun odalarinda tirmanma arag¢ geregleri, denge tahtasi, salincaklar, cekme
halatlari, {i¢ tekerlekli bisikletler ve oyunun Ozelligine gore belirlenmis arag gerecler
bulunmalidir. Oyuncaklarin eksiksiz ve kullanima hazir olmas1 gereklidir.

Resim 2.3: Cocuklarin oyun oynayabilecegi oyuncaklar

Resim 2.4: Bahge oyun arac gerecleri
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2.3.3. Grubu Hazirlama

Oyun oynanacak yer ve ara¢ gerecler hazirlandiktan sonra ¢ocuk grubunu oyuna
hazirlamak gereklidir. Ornegin oyunun 6zelligine gore, basit tekerleme ya da hareketlerle
cocuklarin oyuna ilgisini ¢ekmek, grubun oyun oynamaya motive olmasini saglayacaktir.

2.3.4. Isinma Hareketleri Yapma

Oyuna hazirlanan grupla birlikte oyuna hazirlayici 1sinma hareketleri yapmak oyuna
gecisi  kolaylastiracaktir. Isinma hareketleri, c¢ocugun psikolojik ve fiziksel olarak
rahatlamasini saglamasinin yani sira ¢ocuklarin zevkle ve tam olarak oyuna katilimlarini da
saglayacaktir. Parmak oyunlari, basit beden hareketleri, nefes caligmalari, taklit, yiirliyiis ve
taklit kosulari 1smnma hareketlerine Ornektir. Bu c¢alisma, yaklasik olarak 5 dakika
stirdiiriilmelidir.

Resim 2.5: Oyuna geciste uygulanan 1sinma hareketleri

2.3.5. Bilinen Oyunlar1 Tekrarlama

Isinma hareketlerinden sonra grup bir araya toplanarak bildikleri oyunlar ve kurallari
tekrarlanir. Tekrarlama, fazla ayrintiya girmeden, sade ve agik bir dille yapilmalidir. Bu
tekrarlar, ¢ocuklarin yeni oyunun kurallarin1 daha kolay kavramalarina yardimci olacaktir.

2.3.6. Yeni Oyun Ogretimi

Yeni bir oyun 6gretirken bazi agamalarn izlemek gerekmektedir. Egitici bu agsamalara
ne kadar ¢ok dikkat ederse ¢ocuklarin oyunu daha iyi 6grenmelerini ve istekle katilmalarini
saglamig olur. Bu agsamalar; oyunu tanitma, oyunun kurallarini agiklayip rol dagitimi yapma
ve oyunu kurallarina gére oynamadir.

2.3.6.1. Oyunu Tanitma

Oyunun admin agiklanmast ve oyunla ilgili genel bilgilerin verilmesi, oyunun
¢ocuklara tanitilmasidir.

Cocuklara sade bir dille ve onlarim oyunu oynamak istemelerini saglayacak bir ifade
ile oyunun ad1 agiklanmalidir. Bu sekilde ¢ocuklar, psikolojik olarak oyunu oynamaya hazir
hale getirilmis olur. Egitimci, ¢ocuga oyun hakkinda bilgi verirken oyunla ilgili kitaplar,
resimler, fotograflar kullanabilir.
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Egitimci, oyunu ¢ocuga genel hatlariyla tanitirken ¢ocuklar1 sikmadan kisa bir tanitim
yolunu se¢melidir. Oyunda kullanilacak ara¢ gere¢ de bu asamada ¢ocuklara tanitilmalidir.

2.3.6.2. Oyunun Kurallarin1 Aciklama ve Rol Dagilimi Yapma

Oyunun kurallarinin agiklanmasi iki agamada gercgeklesir. Bunlardan ilki, kurallarin
sozel olarak gocuklara anlatilmasidir. ikinci asama ise kurallarin uygulanmasidir.

>

Kurallarin sé6zel olarak ¢ocuklara anlatilmasi: Bu asamada egitici, oyunun
kurallarini ¢ocuklara anlagilir bir dille agiklar. Eger oyunda sifatlar, ¢cocuklarin
bilmedigi kelimeler varsa onlarin anlayabilecegi sekilde agiklanmalidir. Oyunda
kigilere verilen ebe, lider gibi sifatlar1 ve bunlarin gorevlerini tek tek
acgiklamalidir. Egitimei ¢ocuklarin kurallart iyice kavradigindan emin olduktan
sonra kurallarin uygulanmasi asamasina gecebilir.

Kurallarin uygulanmasi: Bu asamada ise cocuklara aciklanan kurallar
uygulatilarak  pekistirilir. Oyundaki gorev dagilimi da bu asamada
gerceklestirilir. Ebe ve diger oyun gorevlileri egitimci ya da ¢ocuklar tarafindan
secilir. Gorev dagilimi, sayisma ya da kura yontemiyle de yapilabilir. Egitici,
her oyunda biitiin ¢ocuklarin gdérev almasini saglamaya 6zen gostermelidir.
Boylece isteksiz olan ¢ocuklar da dahil olmak {izere ¢ocuklarin hepsinin oyuna
katilmalarini saglamis olur.

Resim 2.6: Sandalye kapmaca oyununun uygulamal anlatim

2.3.6.3. Oyunu Kurallarina Gére Oynama

Kurallar1 6grenen cocuklar, rollerini gergeklestirmek amaciyla yapabildiklerinin en
iyisini yapmaya calisarak oyunu oynayabilir. Oyuna katilmak istemeyen g¢ocuk olmasi
durumunda egitimci hos goriilii olmali, onu zorlamadan oyuna katilimini saglamak igin
firsatlar tanimalidir.
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Resim 2.7: Oyuna katilmak isteyen ¢ocuklar

2.3.7. Oyunun Degerlendirilmesi

Yapilan egitimin ¢ocuk iizerindeki etkileri hakkinda bilingli bir yargiya varilmasi
degerlendirmedir. Degerlendirme tarafsiz bir gozle yapilmalidir. Eksiklikler, hatalar,
yanlisliklar, aksamalar, basarili ve olumlu yonler degerlendirme sonucunda belirlenir.
Boylece 6gretmen, bir sonraki oyunlarda olumsuzluklar1 ortadan kaldirma ve basarili yonleri
gelistirebilme olanagi bulur.

Oyunun sonunda 3 tiirlii degerlendirme yapilmasi s6z konusudur:
> Egitimcinin, kendini degerlendirmesi,

> Egitimcinin, ¢ocuklar1 bireysel ve grup olarak degerlendirmesi,
> Egitimciyle ¢ocuklarin birlikte degerlendirme yapmasi.

2.4. Ornek Oyun Etkinligi Plam Hazirlama

Egitici oyun planin1 (oynanacak oyunlari, siirelerini, arag-geregleri ve oynanigini) bir
cizelge ile belirtebilir.

Ornek
OYUN PLANI Tarih
.. Oyun Aracg Amacg ve Degerlendir
Oyun Siire Gerecleri Uygulama Kazanmimlar me
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Isindirici

Isindirici Isindirict Oyz;‘lﬁ? ' (I)sﬁghrrl]m
oyun Isindiric oyunun g}lan da hZerhk
-Parmak oyun igin kurallari ve | PO . ’

. belirlenmis | uygulama ve
oyunlari Yaklasik | gerekli arag uygulanisi olan hanai sonucy ile
-Basit beden | 5 dakika | gereg varsa | ile ilgili o e | il b o
hareketleri bu boliimde aciklamalar kazag;nma OIE’L msuzsluklar
-Taklit belirtilecektir. | bu bolimde yonelik bu baliimde
oyunlart yapilacaktir. | 4 o) belirtilecektir.

belirtilir.
Hareketli
Oyun
- Aragl ya da
aragsiz
hareketli
oyunlar -Top
oyunlari - .
Halkada yada l: aljﬁﬁer}\t“ Hareketli
gizgide Hareketli Al Vi
oyunlar - Hareketli oyunun g}lan da hZerhk
Denge ve oyun igin kurallari ve | D" . ’
oy Yaklasik . belirlenmis uygulama ve
ceviklik gerekli arag uygulanisi . .
oyunlart - 15 gereg varsa ileilgili olan hangi sonucu ile
dakika 1 amag ve ilgili basar1 ve
Kosma- bu boliimde agiklamalar Kazanima olumsuzluklar
yakalama belirtilecektir. | bu boliimde Snelik bu baliimde
oyunlart - yapilacaktir. yone: o .
Sarkil: oldugu belirtilecektir.
oyunlar -Basit belirtilir.
jimnastik
hareketleri
-Oykii ve
masala ait
dramatize
oyunlar
. —_ Dinlendirici
E;E:fnd'r'm Dinlendirici oyunun, Dinlendirici
-Parmak Dinlendirici oyunun g}l;lg{l; }?lejlr;ﬂz
oyunlar1 oyun igin kurallari ve | Do . ’
Yaklagik . belirlenmis uygulama ve
-Oturarak ya gerekli arag uygulanist . .
10 e olan hangi sonucu ile
da daha az dakika gereg varsa ile ilgili amac Ve eili basart ve
hareketli olan bu boliimde agiklamalar ¢ g 3
o S . n kazanima olumsuzluklar
halka, Cizgi belirtilecektir. | bu bolimde yonelik bu baliimde
Sﬁrﬁﬁfﬁir yaptlacaktir. |4 5 belirtilecektir.
belirtilir.
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2.4.1. Oyun Saatinde Uygulanabilecek Oyun Ornekleri

2.4.1.1. Parmak Oyunu Ornekleri

Ordekler

VV VYV VVVVYV

Bu anne ordek (Sag el bagparmagi sallanir.)

Bu baba 6rdek (Sol el bagparmagi sallanir.)

Bunlar da yavrulari (Iki elin parmaklar1 hareket ettirilir.)

Golde yiiziiyorlar (Kollarla yiizme hareketi yapilir.).

Vak vak diyorlar (Avuglar birlestirilir, bilek kisimlari sabit tutularak eller agilip
kapanir.).

Bir balik gordiiler mi (Eller yiiziin yanina getirilir, diger parmaklar kapali
tutularak sadece isaret parmaklari oynatilir.)?

Yakalama (Iki elle yakalama hareketi yapilir.)

Yutarlar (Agza alma hareketi yapilir.).

Biiyiik fil ve kiiciik karinca

> Kocaman fil biiyiik adimlarla yiiriidii, yiirtidii (Ellerle yiiriime hareketi yapilir.).

> Kocaman kulaklarini salladi (Ellerini kulaklarma gotiiriir ve eliyle sallama
hareketi yapilir.).

> Kocaman hortumuyla su igti (iki el karis seklinde birlestirilerek burnun 6niinde
sallanir.).

> Biiyiik bir kayaya oturdu (Kollarla biiyiik hareketi yapilir.).

> (Ses inceltilerek soylenir.)

> Kiiciik karinca kiigiik adimlarla yiirtidii, yiiridii (Parmaklarla yiiriime hareketi
yapilir.).

> Kiigiiciik antenlerini sallad (Iki parmak sallanir.).

> Soyle bir etrafina bakti, kocaman fili gordii (Etrafa bakma hareketi yapilir.).

> Kiiclik adimlarla yiiriidii, kiigiikk bir kayaya oturdu (Ellerle kiigiik haraketi
yapilir.).

Balina

> Off, canim sikild1!

> Cantami aldim, mayomu giydim, cuuup denize atladim.

»  Yizdiim (8 defa) (Yiizme hareketi yapilir.).

»  Aaaa, 0 da neee (Sasirma hareketi yapilir.)!

> Kocaman bir balina!

> Haaam dedi, beni yuttu (Yutma hareketi yapilir.)!

> Ben, bu balinanin karnindan nasil ¢ikarim?

»  Diisiin (8 defa) (Diisiinme hareketi yapilir.).
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Bulduumm (Parmak siklatilir.)!

En iyisi ben bir yilan olayim, tuisss (Eller yilan gibi kivrilir.)!
Olmadi, balina agzin1 agmadi (Eller iki yana agilir.).

Nasil ¢ikicam?

Diisiin (8 defa) (Diistinme hareketi yapilir.).

Bulduumm (Parmak siklatilir.)!

En iyisi ben bu balinay1 gidiklayayim (Burada ¢ocuklar gidiklanir.).
Balina agzini acti (Agiz kocaman agilir.).

Yiizdiim ( 8 defa ) (Hizli bir sekilde yiizme hareketi yapilir.).
Hemen oradan uzaklastim balinadan kurtuldum.

VVVVVVVYVYVYY

2.4.1.2. Basit Beden Hareketleri Ornekleri

Ayakta durarak bacaklar iki yana acilir, kollar dirsekten biikiilerek gdgiis hizasinda
birlestirilir. Bu pozisyonda beden saga sola gevrilir.

Bacaklar hafif¢e aralanmir ve kollar1 asagi dogru sarkitarak ayakta dik durulur. Beli
esneterek kollar 6nden yukar1 dogru uzatilir. Bedenin tist kismini kollarla birlikte asagi dogru
sarkitip ellerle ayak parmak uc¢larina dokunmaya caligilir.

> Sirt sirta itisme

Bagdas kurarak oturup, avug icleri yukar1 bakacak sekilde kollar iki yana agilir ve
kollar gergin olarak geriye dogru esnetilir.

Cocuklar ikigerli esler halinde ayrilir. Sirt sirta donen esler birbirlerine dayanarak
sadece sirtlari ile birbirlerini itmeye calisir.

2.4.1.3. Taklit Oyunu Ornekleri

Resim 2.8: Taklit oyunlari
Yash Adam Yiiriiytisii

Sirt kamburlastirilir, bas 6ne egilir, elde baston varmis gibi yavas yavasg yliriinir.
Dev Adam Yiiriiyitisii

Omuzlar diklestirilir, kollar yukar1 kaldirilarak parmak ucunda yiikselerek yiiriiniir.
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Agactan Elma Toplama

Kollar yukar1 kaldirilir, parmak uglarinda yiikselerek agaca uzanma ve meyve toplama
taklidi yapilir. Yiiksek dallardan meyve toplamak i¢in yukar1 dogru sigranir. Arada One
egilerek toplanan meyveleri sepete koyma hareketi yapilir. Bu galigmada egitici ¢ocuklara
“Meyvelerimizi toplayalim, yukaridaki elmalari nasil alacagiz? Ziplayallm mi? Simdi
topladiklarimizi sepete koyalim.” gibi direktifler verebilir.

Kaz Yiiriiyiisii

Dizler biikiilerek ¢omelme hareketi yapilir. Kollar yana agilir ve kanat gibi ¢irpilir.
Saga sola yalpalayarak yiiriiniir.

Riizgar Esiyor
Kollar yukar1 kaldirilir. Gévde saga sola sallanirken “vuuuv, buvvv” sesleri ¢ikarilir.
Horoz Doviisii

Cocuklar ikiserli esler halinde ayrilir. Esler karsilikli ¢omelirler. Kollarini birbirlerine
uzatirlar. Avuglarindan birbirlerini iterek esinin dengesini bozmaya ¢aligir.

2.4.1.4. Hareketli Oyun Ornekleri
Dokun Kurtar

Cocuklar arasinda iki ebe segilir. Ebeler, diger ¢ocuklari kovalar ve dokunmaya
calisirlar. Ebenin dokundugu ¢ocuklar, bulunduklar1 yerde ¢omelip kimildamadan dururlar.
Ancak diger arkadaslar1 yakalananlara dokunabilirlerse o zaman kurtulabilirler. Iki ebe, belli
siire icinde arkadaslarinin hepsini yakalaylp g¢Omelmelerini saglayabilirlerse basarili
sayilirlar. Bu sefer yeni ebelerle oyuna yeniden baslanabilir.

El Sik Selam Ver

Cocuklar arasinda bir ebe segilir. Diger ¢ocuklar el ele tutusurlar ve halka olurlar. Ebe,
halka disinda dolasirken istedigi bir arkadasinin sirtina hafifce dokunur ve halkanin disinda
kogmaya baglar. Sirtina dokunulan c¢ocuk da ebenin gittigi yoOniin tersine kosar.
Karsilastiklar1 noktada el sikisir ve “Giinaydin!” der. Kogsma yoniinii degistirmeden halkada
bos olan yeri kapmaya calisir. Cocuklardan biri bos olan yere gecince agikta kalan cocuk ebe
olur. Oyuna yeniden baslanir.
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Resim 2.9: Oyun dagiliminin oldugu oyunlar
Hedefleri Devirelim

Bu oyunu oynamak i¢in hedef olusturmak i¢in labut ya da plastik oyuncaklar ve skoru
yazmak i¢in yazi tahtasi gerekmektedir.

Cocuklar iki gruba ayrilir. Gruplarin bulundugu yerden belli mesafe uzakliga hedefler
yerlestirilir. Her ¢ocuk, sirasi geldiginde topu atarak hedefteki labutlar1 devirmeye calisir.
Skor tahtasina birinci gruptaki ilk ¢ocugun devirdigi hedef sayisi kadar ¢izgi cekilir.
Hedefler tekrar diizeltilerek ikinci grubun ilk ¢ocugunun topu atmasi istenir ve onun da
devirdigi hedef sayisi1 skor tahtasina isaretlenir. Biitiin ¢ocuklar atisin1 tamamlayana kadar
oyun siirdiiriiliir. Oyunun sonunda her iki grubun da skorlar1 toplanir. En ¢ok hedef deviren
grup basarili olmus sayilir.

Resim 2.10: Hedef devirme oyunu
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UYGULAMA FAALIYETI

Cocuk oyunu planlayiniz ve sinifta arkadaslarimzla paylasiniz.

islem Basamaklar:

Oneriler

Ogretmeninizden sizin i¢in 5-6 yas
grubuna uygun amag¢ ve kazanimlari
belirlemesini isteyiniz. Belirlenen hedef
ve hedef davraniglardan en az bir ya da
birkagina yonelik olacak sekilde, 5-6 yas
grubuna Ogretilmek tizere bir hareketli
oyun se¢iniz.

5-6 yas cocuklarinin biitiin gelisim
alanlar1 ile ilgili ama¢ ve kazanimlari
belirlemeye 6zen gosteriniz.
Oyunu segerken mekan ve arag gereg
ozelliklerini de diisiiniiniiz.

Sectiginiz oyunu, 5-6 yas grubuna
Ogretmek lizere size verilen oyun plani
cizelgesini kullanarak bir oyun plam
hazirlayiniz.

Isinma oyunlari ve dinlendirici oyunlari
da siireleriyle birlikte planda belirtiniz.

Hazirladiginiz oyun planmi 5- 6 yas
grubu cocuklarma  Ogrettiginizi  var
sayarak sinif arkadaslariniza Ggreterek
uygulaymiz.

Planda belirlediginiz 1sindirici oyunlarin,
hareketli oyunlarin ve dinlendirici
oyunlarin oynanisini aciklarken
arkadaslarimizin 5-6 yas grubu g¢ocuklar
oldugunu diisiiniiniiz. Hareketli yeni
oyun Ogretimine ge¢meden Once daha

onceden bildikleri bir oyun tekrar
yapmaylt ve bu oyunu planimizdaki
hareketli oyun boliimiinde belirtmeyi

unutmayiniz.

Planim1 hazirladiginiz ve uyguladiginiz
oyunun degerlendirmesini yaparak plana
yaziniz.

Planim1 hazirladiginiz ve uyguladiginiz
oyunun degerlendirmesini hem kendiniz
hem de oyuna katilan kisilerle yapiniz.

Hazirladigimiz plan1 6gretmeninize teslim
ediniz.

Agiklamalarmiz  agtk  ve  anlasilir
olmalidir. Dosyanin  sonuna, oyun
sonunda  arkadaglarimzin  belirttigi

goriisleri ekleyebilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIiRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Yeni oyun 6gretiminde sirasiyla; oyunu tanitma, oyunun kurallarini agiklayip rol
dagilimi1 yapma, oyunu kurallarina gére oynama yer alir.

2. () Oyun 6gretiminde egitici gocuklarin bireysel dzelliklerini bilmek zorunda
degildir.

3. () Kalp hastasi olan bir gocugun saglhiginin diizelmesi i¢in sik sik hareketli oyunlarda
etkin rol verilmelidir.

4. () Oyun oynanacak mekanin fazla soguk ya da fazla sicak olmasi, ¢ocuklarin oyuna
olan ilgisinin azalmasina sebep olur.

5. (' ) Oyunun sonunda egitimcinin kendini de degerlendirmesi, hatalarin
tekrarlanmasini engellemesi ve basarili noktalarin daha sonraki oyunlarda
kullanilmasini saglayabilmesi agisindan dnemlidir.

6. () Gozleri kapali ebe oyunu, 1sindirict oyuna ornektir.

7. () Oyun etkinligi planlanirken, ¢ocuklara giin i¢inde kazandirilmasi diistiniilen amag
ve kazanimlar géz dniinde bulundurulmalidir.

8. () Oyun gruplari olusturulurken ayni grupta liderlik 6zelligi olan birden fazla
¢ocugun olmasi, rekabeti artiracagindan oyunun heyecanini ve basarisini olumlu
etkiler.

9. () Cocuklarin a¢ ve uykulu olduklart zamanlar oyun i¢in uygun degildir.

10. () Egitici oyunun her aninda etkin olmali, oyunu yonetmeli ve oyuna miidahale
etmelidir. Aksi halde oyun basarisiz olur.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

AMAC

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda, 6zel egitim gerektiren ¢ocuklara
uygun oyun etkinliklerinin 6zelliklerini tespit edebileceksiniz.

ARASTIRMA

>

Cevrenizde bulunan bir 6zel egitim kurumunu ya da ozel egitim gerektiren
cocuklarla normal gelisim gosteren ¢ocuklara bir arada egitim veren bir erken
cocukluk egitimi kurumuna oyun saatini izlemek {izere gidiniz.

Ozel egitim gerektiren cocuklara oyun dgretiminde oyunlarda, sinif iginde ve
ara¢ gereclerde yaptiklar diizenlemeleri gézlemleyiniz.

Topladiginiz bu bilgileri raporlastiriniz.

Hazirladiginiz raporu sinifta sununuz.

3. OZEL EGIiTiM GEREKTIREN

COCUKLAR VE OYUN ETKINLIiGI

3.1. Ozel Gereksinimli Cocuklara Oyun Yoluyla Egitim

Bireyin; hayat1 boyunca yas, cinsiyet, sosyal ve kiiltiirel faktorlere bagli olarak yerine
getirmesi gereken rolleri vardir. Bireyin, gesitli sebeplerden otiirii yetersiz olmas1 ve bu
rolleri gerektigi gibi yerine getirememesi gibi bir durum varsa buna 6ziir / engel denir.
Ornegin isitemeyen ve isitmesinden dolay1 yetersiz duruma diisen ¢ocuk; okulda, sinifta ve
sosyal hayatinda sozlii iletisime dayali rolleri istendigi gibi yerine getiremez. Isitme
yetersizligi engel olarak oniine ¢ikar. Ya da iistiin yetenegi olan bir ¢ocugun uygun ortam ve
egitim saglanamamasindan o6tiirii, gerceklestirmek istedigi rolleri yerine getirememesi
durumu onun i¢in bir engel teskil eder. Bu tiir 6zel gereksinimi olan g¢ocuklar, diger
cocuklardan farkli gelisim gosterirler ve 6zel bir egitim almalar1 gerekir.
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Resim 3.1: Ozel gereksinimi olan ¢cocuklarin oyun ihtiyacinin karsilanmasi

Ancak unutulmamalidir ki herhangi bir 6zel gereksinimi olsun olmasin biitiin
cocuklar, oyun oynamaktan biiyiik haz alirlar. Bu nedenle farkli gelisen ¢ocuklara da oyunla
egitim vermek ve geligimlerini desteklemek miimkiindiir.

Ozel gereksinimli ¢ocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmesi igin oncelikle
cevrenin  zenginlestirilmesi ve 1iyi diizenlenmesine 0zen gosterilmelidir. Bunun
yapilmasindaki amag¢ ise farkli gelisen ¢ocuklarin oyuna baglayabilmesini, oyunu
stirdiirmesini ve tekrar oynama istegi duymasini saglayacak bir ¢evre yaratabilmektir. Kum
havuzu, top havuzu, kuklalar, oyun hamuru, bloklar, g¢esitli biiyiiklik ve renkteki toplar ve
bunlar gibi uyaranlarin zenginlestirilmesinin faydasi olacaktir.

Resim 3.2: Ozel gereksinimli cocuklarin gelisiminde, oyun icin iyi diizenlenmis cevre

Ozel gereksinimli cocuklar i¢in oyun ve oyun araglar1 segerken ozellikle duyu
geligimlerine (gérme, isitme, dokunma, koku ve tat alma duyularmin gelisimine) olumlu etki
edecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

Tiim ¢ocuklarin gelisiminde miizigin oldukga biiyiik etkisi vardir. Ozel gereksinimli
cocuklarin egitiminde ise miizige daha fazla yer verilmelidir. Oyunlarin ¢ogunluguna miizik
ve ritim ¢alismalar eklenebilir. Cilinkii 6zel gereksinimli ¢ocuklarin egitiminde genel olarak
ilk iletisim miizik ve ritim ¢alismalariyla kurulmaktadir. Engelli g¢ocuklarin oyunlarinda,
onlarin kendi 6z bakimlarini yapmalarin1 kolaylastirict ve sosyal kurallari 6grenmelerini
saglayict oyunlar segmeye 6zen gosterilmelidir.
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Resim 3.3: Ozel gereksinimli ¢ocuklarin oyunlarinda, sosyal kurallari 6grenmelerini saglayic
calismalar

Ozel gereksinimli gocuklarin dikkat siirelerinin diger ¢ocuklara gére daha az oldugu
unutulmamali ve oyun se¢iminde bu nokta g6z 6niinde bulundurularak fazla uzun siirecek ve
dikkat gerektiren oyunlar se¢ilmemelidir. Onlarin zihinsel gelisimlerini destekleyici oyun ve
oyun araglarmin giinliik yasamla ilgili deneyimler olmasma &zen gosterilmelidir. Ornegin
kiigiik toplarm kiiciik delikten, biiyiik toplarin ise biiyiik delikten gegirilmesi oyunu ona
biiyiik- kii¢iik kavramini kazandirmamiza; bardaklara c¢esitli miktarlarda su konulmasi ve bu
sirada fazla suyun tagmasi hacim kavramimi kazandirmamiza yardimci olacaktir. Ayrica
elindeki su dolu bardag: belli mesafeye dokmeden tasimasi, basit top oyunlar1 gibi oyun
calismalar1 da onun gelisimine oldukca fayda saglayacaktir.

Ozel gereksinimli c¢ocuklarla c¢alisacak olan egitimci, c¢ocuklarin 6ziir tipini ve
ozelliklerini ¢ok iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklari ¢ok iyi tanimalidir. Tipki diger cocuklarda
oldugu gibi bu ¢ocuklara oyun secerken de basitten karmasiga, onlarin ilgi ve ihtiyaglarina
cevap verecek nitelikte olmasina 6zen gostermelidir.

Ozel gereksinimli cocuklarla calisacak olan egitimci, ¢ocuklarin oziir tipini ve
ozelliklerini ¢ok iyi bilmelidir.

3.2. Ozel Gereksinimli Cocuklarla Normal Gelisim Gosteren
Cocuklara Birlikte Oyun Yoluyla Egitim

Herhangi bir 6zel gereksinim durumu olan ¢ocuklar, aldiklar1 6zel egitimin yani sira
belli siirelerde bazi etkinliklere normal ¢ocuklarla birlikte katilmalari igin erken gocukluk
egitimi veren kurumlara gelebilirler. ilk baslarda kisa tutulan bu siire, zamanla artirilarak tam
giin egitime doniistiiriilebilir. Bu cocuklarin katilacaklar1 etkinlikler ve siireleri uzman
kisilerce belirlenir.
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Resim 3.4: Ogretmen; simfindaki cocuklar, 6zel gereksinimi bulunan cocuga karsi
hazirlamahdir.

Smifinda bu tiir 6zel gereksinimi bulunan egitimcinin dikkat etmesi gereken noktalar
vardir. Oncelikle ¢ocugun egitiminden sorumlu olan kisi ve kurumla, ayn1 zamanda da aile
ile is birligi icinde bulunmalidir. Dikkat etmesi gereken bir diger husus ise smifindaki
¢ocuklar1 bu duruma hazirlamaktir.

Herhangi bir 6zel gereksinimi bulunan ¢ocuklar; diger ¢ocuklar tarafindan kabul
gdrmemesi, alay edilmesi, oyuna dahil edilmemeleri gibi durumlardan ¢ok etkilenirler. Boyle
bir durumla karsilagtiklarinda ice kapanip uzak dururlar ya da hir¢inlasip sert tepkiler
verebilirler.

Eger diger cocuklarin onlar1 anlamalar1 ve kabullenmeleri saglanabilirse olusabilecek
problemler ¢oziilebilir. Bu ¢ocuklarin yakin ¢evreleri, toplum ve 6zellikle de akran gruplari
tarafindan kabul gérmeleri ve anlasilmalari ¢cok 6nemli bir noktadir.

3.2.1. Grupla Goriisme

Grubuna 6zel gereksinimli bir 6grenci katilacak olan egitici, oncelikle smifinda
bulunan diger 6grencileri bu duruma hazirlamalidir.

Cocuklart bu duruma hazirlamak ve simifa katilacak ¢ocugun o6zel problemi,
gereksinimi konusunda bilgilendirmek i¢in oyun etkinliklerinden faydalanabilir. Cocuklari
bilgilendirmek ve yeni duruma uyum saglamalarina yardimci olabilmek i¢in onlara bazi
sorular sorarak baslayabilir.

Resim 3.5: Ozel gereksinimi olan cocuga arkadas destegi

Bu sorular su sekilde olabilir:
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Baz1 c¢ocuklarin diger ¢ocuklar gibi kosamadiklarimi, yiiriiyemediklerini,
konusamadiklarini, géremediklerini, oynayamadiklarini biliyor musunuz?

Sizce bu ¢ocuklar, sizlerin kolayca yapabildikleriniz seyleri neden yapamazlar?
Bu ¢ocuklar bu tiir hareketleri yapamadiklari i¢in kétii gocuk mudur?

Sizin gibi her seyi yapabilen gocuklar, bu ¢ocuklara nasil davranmali? Kaba miu,
nazik mi olmali? Onlar1 oyunlarina almali mi1?

Sizin bdyle bir probleminiz olsaydi ne hissederdiniz? Diger ¢ocuklarin size nasil
davranmasini isterdiniz? Size giilmeleri, alay etmeleri hosunuza gider miydi?
Sizinle ilgilenmeleri, oyunlarina almalar1 hosunuza gider miydi?

YV VVV V

3.2.2. Grubu Ozel Gereksinimli Cocukla Birlikte Oyuna Hazirlama

Grupla goriisme yapildiktan sonra ¢ocuklarla bazi 6ziir gruplarini anlamaya ve 6zel
gereksinimlilere yardim etmelerine yonelik bazi oyun etkinlikleri yapilabilir.

Dokun Tani-Kokla Tam
Masanin tizerine gesitli sekil, koku ve biiyiikliikteki nesneler yerlestirilir. Gruptan bir

Ogrenci secilerek gozleri baglanir. Masadaki nesnelerden birini eline vererek bu nesneyi
tanimasi istenir. Bu ¢alisma, diger ¢ocuklarla da yapilarak neler hissettikleri sorulur.

Sekil 3.6: Dokun Tam oyunu
Gozleri Kapah Ebe
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Cocuklardan biri ebe olarak secilir ve gozleri baglanir. Diger ¢ocuklar ebenin etrafinda
dolasarak cesitli sesler ¢ikarirlar. Gozleri bagl olan ebe, sesin geldigi yondeki oyunculardan
birini yakalamaya calisir. Yakaladiginda basarili sayilir ve yakalanan kisinin ebe olmasiyla

oyun devam ettirilir.

Resim 3.7: Gozleri Kapal Ebe

Haydi, Simdi Yakala

Cocuklardan biri ebe secilir ve bacagina plastik bir sopa, ¢ok siki olmamasina dikkat
edilerek bacagin arka kisminda kalacak sekilde baglanir. Ebe, bu sekilde gruptaki
arkadaslarin1 yakalamaya calisir. Yakalanan grup elemani ebe olur. Oyun bu sekilde
strdiiriilir. Oyunun sonunda, oyun degerlendirilirken c¢ocuklara ebe olduklarinda
bacaklarindaki sopa nedeniyle ne gibi engellerle karsilastiklari, kosamadiklari, hatta

yiirimekte zorlandiklarinda neler hissettikleri sorulur.
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Sekil 3.8: Yakalama oyunu

Ayica gruptaki diger ¢cocuklarin, 6zel gereksinimli ¢ocuga yardim etmelerini saglayan
oyunlar da gelistirilebilir. Ornegin sinifta tekerlekli sandalye kullanan bir cocuk varsa, dnce
¢ocuklar iki gruba ayrilir. Tekerlekli sandalyedeki ¢ocuk da gruplardan birine dahil edilir.
Diger gruptaki ¢ocuklardan biri, oyuncak el arabasi ya da ii¢ tekerlekli bisiklete bindirilir.
Boylelikle her iki grupta da tekerlekli sandalyeli grup elemani olmasi saglanir. Gruplardan
belli uzakliga iki oyuncak sepeti konur. Her iki gruba da esit sayida top ya da kiigik
oyuncaklar verilir. Grup elemanlar1, kendilerine verilen bu oyuncaklar1 sirayla tekerlekli
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sandalyedeki arkadasini iterek kendi grubuna ait oyuncak kovasina belli siirede tagimaya
calisacaktir. Bu oyunda tekerlekli sandalyedeki grup elemanlari, gruba ait oyuncagi tagima
ve kovaya atma gorevini iistlenir. Siire doldugunda hangi grubun kovasinda daha ¢ok
oyuncak varsa o grup kazanir.

Sekil 3.9: Gruptaki ¢cocuklarin, 6zel gereksinimli ¢cocuga yardim etmelerini saglayan oyunlar

Biitiin ¢ocuklarla yapilabilecek bir diger oyun etkinliginde ise ¢ocuklardan gozlerini
kapatarak 3 dakika siire ile etraftaki sesleri dinlemeleri istenir. Daha sonra duyduklar
seslerin ne sesi oldugu, sesin siddeti hakkinda konusulur. Farkli sesler duyan gocuklardan
duyduklar sesleri tanimlamalari istenir.

Bu tiir oyun calismalari, ¢esitlendirilerek cogaltilabilir. Unutulmamasi gereken sey ise
bu cocuklarm diger ¢ocuklardan farkli olduklari, 6ziir gruplarina ve dziir derecelerine gore
yaklagilmas: gerektigi ve biitiin etkinliklerde simiftaki diger ¢ocuklarmm da bu cocuklara
egitim verilmesinde etkin rol almalarinin saglanmasinin ¢ok biiylik yarar1 olacagidir.

Resim 3.10: Oyun ¢alismalari
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

» Cevrenizde bulunan bir ozel egitim
kurumuna oyun saatini izlemek iizere
gidiniz.

» Calismanizi, 0zel

egitim  gerektiren
cocuklarla normal c¢ocuklara bir arada
egitim veren bir erken ¢ocukluk egitimi
kurumunda da yapabilirsiniz. Gozlem
yapacaginiz kurumdan, gitmeden once
izin almay1 unutmayiniz.

Gozlemlerinizde, oyun etkinligi
Ozel egitim gerektiren cocuklara oyun uygulama yontemlerinin yani sira sinif
Ogretiminde ne tiir bir yol izlendigini diizeni, oyun ve oyuncak secimi
gozlemleyiniz. konularinda yapilan diizenlemeleri de

gozlemleyiniz.

Derste edindiginiz bilgilerle
Gozlemleriniz  sonucunda edindiginiz gozlemleriniz sonucunda edindiginiz
bilgileri, derste edindiginiz bilgilerle bilgiler arasindaki farkliliklarin, olumlu
karsilastiriniz. ve olumsuz yodnlerin neler oldugunu

karsilagtiriniz.
G.E)Z.lemleriniZi ve derste edindiginiz Raporunuzu Power Point sunusu ya da
bilgilerle yaptiginiz  karsilagtirmalari

rapor haline getiriniz.

resimli pano halinde hazirlayabilirsiniz.

Raporunuzu ve gozlemlerinizi simf

arkadaslariniza sununuz. Kendi
Raporunuzu  smifta  arkadaslariizla

kargilagtirmalarinizi onlara agiklamadan
paylasiniz. N o

once smif arkadaslarinizin tespitlerinin

neler oldugunu sinifta tartiginiz.
Hazirladiginiz  raporu  dgretmeninize Raporunuzu acik ve anlasilir bir dille
teslim ediniz. hazirlayiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Ozel gereksinimli ¢ocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmesi igin
oncelikle ¢evrenin zenginlestirilmesine 6zen gosterilmelidir.

2. ( ) Ozel gereksinimli ¢ocuklarin oyunlarinda, onlarm kendi 6z bakimlarim
yapmalarini kolaylastirici oyunlar segmeye 6zen gosterilmelidir.

3. () Ozel gereksinimli gocuklar igin oyun segiminde dikkat gerektiren uzun siireli
oyunlar secilmelidir.

4. ( ) Ozel gereksinimli cocuklara oyun segerken basitten karmasiga, onlarin ilgi ve
ihtiyaglarina cevap verecek nitelikte olmasina 6zen gostermelidir.

5. ( ) Ozel gereksinimli gocuklarin dikkat siireleri, diger ¢ocuklara gore daha fazladir.

6. ( ) Ozel gereksinimli ¢ocuklarla ¢alisacak olan egitimei, gocuklarin ézelliklerini gok
iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklar1 ¢ok iyi tanmimalidir.

7. ( ) Ozel gereksinimli cocuklarim egitiminde miizik ¢alismalarina fazla yer
verilmemelidir.

8. () Cocuklarin, 6zel gereksinimli ¢ocuklar1 anlamalar1 ve kabullenmeleri
saglanabilirse olugabilecek problemler ¢oziilebilir.

9. ( ) Ozel gereksinimli ¢ocuklar i¢in oyun ve oyun araglar1 secerken ¢ocugun
gelisimine olumlu etkide bulunabilecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

10. () Ustiin yetenegi olan bir gocugun, uygun ortam ve egitim saglanamamasindan

otiirii, gerceklestirmek istedigi rolleri yerine getirememesi durumu onun i¢in bir engel
teskil etmez.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

( ) Genel tanimiyla oyun; belli bir amaca yonelik olmayan, kurall
gerceklestirilebilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ya da istemeyerek yer aldigi,
fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir
pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir.

() Oyuncunun, oyunda yer almasi i¢in herhangi bir zorunluluk yoktur. Oyun, bu
ozelligini kaybettiginde ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar.

() Oyunlar, ¢ocuklar1 pasif durumdan aktif duruma gecirmeleri nedeniyle diger
ogrenme tekniklerine gore daha etkilidir.

() Rahatlama ve dinlenme kuramina gore oyun, viicutta bulunan fazla enerjinin
harcanmasidir.

(' ) Oyun evreleri, tek basina oyun, paralel oyun, birlikte oyun, kooperatif oyun olarak
ayrilir.

.( ) “Ip Atlama” oyunu, aragta yapilan oyunlara &rnektir.

() Oyun gesitleri; tek basina oyun, paralel oyun ve kuralli oyun olarak ii¢ gruba
ayrilir.

() Oyun etkinligi planlanirken gergeklestirilmesi diisiiniilen ama¢ ve kazanimlarin
belirlenmesi ve uygun oyunun segilmesi gerekir.

( ) Oyun etkinliklerinde Ogretmen tiim kurallart kendisinin almasina 6zen
gostermelidir.

( )Amag ve kazanimlar belirlenip buna gore uygun oyun segildikten sonra oyunun
ozelligine gore mekan belirlenmelidir.

() Oyunun kurallarmin agiklanmasi, kurallarin sadece sozel olarak cocuklara
anlatilmasidir.

() Oyunun sonunda 2 tiirlii degerlendirme yapilmas: s6z konusudur; egitimcinin
kendini degerlendirmesi ve egitimcinin ¢ocuklari bireysel ve grup olarak
degerlendirmesi.

() Kurallt oyunlar planlanirken 1sindiric1 oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun
olarak ayrilmalidir.

() Isindirict oyunlar igin en az 20-25 dakika siire ayrilmalidir.
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15. () Ozel gereksinimli ¢ocuklar i¢in oyun ve oyun araglar1 secerken &zellikle duyu
gelisimlerine (gérme, isitme, dokunma, koku ve tat alma duyularinin gelisimine)
olumlu etki edecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

16. () Ozel gereksinimli cocuklarin zihinsel gelisimlerini destekleyici oyun ve oyun
araglarinin giinliik yasamla ilgili deneyimler olmasina 6zen gosterilmelidir.

17. () Grubuna 6zel gereksinimli bir 6grenci katilacak olan egitimci, sinifinda bulunan
diger ¢ocuklara bu durumdan s6z etmemelidir. Aksi halde diger ¢cocuklar onunla alay
edebilir.

18. () Ozel gereksinimli cocuklarla ¢alisacak olan egitimci, cocuklarm 6zelliklerini ok
iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklar1 ¢ok iyi tanimalidir.

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii
yaziniz.

19.  Ozel gereksinimli ¢ocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmesi icin 6ncelikle
oA (51111 1 RO 0zen gosterilmelidir.

20.  Ozel gereksinimli ¢ocuklar igin oyun ve oyun araci segerken ozellikle ...............
gelisimlerine olumlu etki edecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

21.  Ozel gereksinimli ¢ocuklarin oyunlarinda miizik ve ritim ¢aligmalarina yer verilmesi
.............. olacaktir.

22.  Ozel gereksinimli ¢ocuklarm oyun siireleri fazla uzun siireli ..................... dir.

23.  Ozel gereksinimli cocuklarla calisacak olan egitimci, oyun segerken g¢ocuklarin
............................ dikkat etmelidir.

24.  Grubuna 6zel gereksinimli bir 6grenci katilacak olan egitimcei, sinifinda bulunan diger
COCUKIArT . ... oo

25.  Ozel gereksinimli bir ¢ocugun bulundugu bir gruptaki diger cocuklarm da bu
cocuklara egitim verilmesinde ............................ saglanmalidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-1’iIN CEVAP ANAHTARI

Amaca
Yoktur
Uretilmez
Belli degildir
Yaparak ve yasayarak
Motor
Oyun yoluyla
Aligtirmali oyun
2-4
Karakterlerine gore

OO (N~ W [N

=
o

OGRENME FAALIYETIi-2’NiN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 Y
3 Y
4 D
5 D
6 Y
7 D
8 Y
9 D
10 Y

OGRENME FAALIYETI-3°UN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 D
3 Y
4 D
5 Y
6 D
7 Y
8 D
9 D
10 Y

56



MODUL DEGERLENDIRME’NIN CEVAP ANAHTARI

1 Y

2 D

3 D

4 Y

5 D

6 Y

7 Y

8 D

9 Y

10 D

11 Y

12 Y

13 D

14 Y

15 D

16 D

17 Y

18 D
Zenginlestirilip

19 . .
diizenlenmesine

20 Duyu

21 Faydali

22 Olmamalidir

23 Engel tipine ve derecesine

24 Bu duruma hazirlamalidir

25 Etkin rol almalar1
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