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ONSOZ
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Gegtigimiz ylizy1l igerisinde yapilan bilimsel aragtirmalar, her ne kadar farkli goriisler ve kuramlar
ortaya atmis olsalar da oyun ve oyuncagin ¢ocugun hayatinda eskiden tahmin edildiginden ¢ok daha
fazlasini ifade ettigini ortaya koymustur. Muhtelif branglarda pek ¢ok bilim adami oyunun anlamini,
dogasni, giiciinii saptamaya ve hayat i¢indeki yerini belirlemeye calismistir. Ozellikle gectigimiz yiizyil
icinde oyunun g¢ocugun gelisimindeki etkisi pedagoglarin ve doktorlarin ilgisini ¢ekerken, egitimciler
oyunun ¢ocuklarda meydana getirdigi davrams degisikligi lizerine odaklanmislardir. Gerek oyunun
tanim1 gerekse oyun kavramina farkli kuramsal yaklagimlarina ragmen hepsinin ortak noktasi olarak
ifade edebilecegimiz husus, oyun ile ilgili miitemadiyen kayda deger ¢alismalar i¢inde olmalaridir.
Gelinen noktada oyun ¢ocuk i¢in yalniz bir eglence, bos vakit gecirme araci veya yorgunlugunu giderme
yontemi degil, bizzat hayatin kendisidir. Oyun, ¢cocugun en dnemli isidir. Giinlimiizde 6zellikle 6grenci
merkezli egitim-6gretim modelinin yaygilasmasi ile birlikte oyunun egitim faaliyetlerindeki rolii daha
da artmustir.

Bu ¢alismada, okul dncesi donemde ¢ocuklarin egitiminde nemli bir yeri olan oyun ve etkinliklerin
Kur’an dgretiminde kullanim imké&n1 aranmaktadir. Klasik 6gretim modeline alternatif, daha etkin bir
O0gretim modeli sunulmaya c¢aligilacaktir. Caligmanin birinci ve ikinci bolimleri literatiir tarama
calismasidir. Birinci boliimde oyunun ne oldugu ve tarihten giiniimiize kadarki seyri ele alinmustir. Ikinci
boliimde ise oyunun egitim-6gretim alaninda kullanimina dair bilgiler verilmistir. Bu gergevede belli
basli oyun kuramlari ele alindiktan sonra egitsel oyun tekniginin teorik ve pratik agidan tanimi
yapilmistir. Uciincii ve son boliimde ise okul oncesi donem cocuklarm Kur’an o6gretiminde
kullanilabilecek oyun ve etkinlik 6rneklerine yer verilmistir. Burada yer alan oyun ve etkinlik 6rnekleri,
gerek konuyla ilgilenen uzmanlarin kaleme aldigi ilgili alan yazinin ve giiniimiizde gittik¢e yayginlasan
internet ve sosyal medyadaki &rneklerin incelenmesine; gerekse alti yillik 4-6 yas Kur’an kursu
ogreticiligi tecriibem esnasindaki kendi uygulamalarima dayanmaktadir. Oyun ve etkinliklerin
iiretilmesinde DIB 4-6 Yas Grubu Kur’an Kurslar1 Ogretim Programi’nda (2022) éngériilen miifredat
esas alinmustir. Sonug olarak egitsel oyun ve etkinliklerin okul 6ncesi donem Kur’an 6 gretiminde son
derece etkili bir teknik oldugu goriilmiis olup, her bir 6gretim alanina dair uygulanmis, segme drneklere
yer verilmistir. S6z konusu oyun ve etkinlik érneklerinin DIB 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda galisan
ogreticiler i¢in oldugu kadar, gerek camilerdeki yaz kurslarinda 6gretim yapan gorevliler gerekse evde
¢ocuklarina Kur’an okumay1 6gretmek isteyen ebeveynler i¢in Kur’an 6gretimini 6grenci merkezli, daha
kolay, daha eglenceli hale getirmesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Din Egitimi, 4-6 Yas Kur’an Ogretimi, Egitsel Oyun.
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Scientific researches carried out in the last century have revealed that, although different opinions
and theories have been put forward, games and toys mean much more than previously thought in
the child’s life. Many scientists in various branches have tried to determine the meaning, nature
and power of play and to determine their place in life. While the effects of games on early childhood
development has attracted the attention of pedagogues and doctors, educators have focused on the
behavior change that the game creates in children. Despite their different theoretical approaches
to both the definition of games and its concepts, what we can express as the common point of all
of them is that they are constantly involved in significant studies on play. At this point, games are
not just a fun, leisure time or a way to relieve the tiredness for the child, they are the life themselves.
Play is the most important work of the child. Today, especially with the spread of the student-
centered education model, the role of play in educational activities has increased even more.

In this study, the possibility of using games and activities, which have an important place in the
early period of a child’s education is sought in Quran teaching. It has been tried to present a more
effective teaching model as an alternative to the classical teaching model. The first and second
parts of the study are the literature review. In the first chapter, what the game is and its
development from history to the present are discussed. In the second part, information about the
use of play in the field of education is given. In this framework, after the basic play theories are
discussed at the beginning of the study, the theoretical and practical definition of the educational
play technique is made. In the third and last part, examples of games and activities that can be
used in Quran teaching of preschool children are given. The examples of games and activities
included here are based on both examining the related literature written by experts who are
interested in the subject and the examples on the internet and social media which are becoming
increasingly common today; and also on my own practices during my experince of 6 years in
Quran teaching of 4-6 years old children. While producing games and activities, the subjects
included in the DIB 4-6 Age Group Quran Courses Curriculum (2022) were taken as a basis. As a
result, it has been seen that educational games and activities are a very effective technique in the
teaching of the Quran in the preschool education, and selected examples are included in each
teaching field. It is expected that these examples of games and activities will make the teaching of
the Quran student-centered, easier and more fun, both for the staff who teach at summer courses
in mosques and for parents who want to teach their children to read the Quran at home as well as
for teachers working in DIB 4-6 Years-Old Quran Courses.

Keywords: Religious Education, 4-6 Years Old Quran Teaching, Educational Play




GIRIS

1. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Oyun, insanoglunun diinyaya gelmesinden itibaren yapmaya basladigi belki de ilk istir.
Bu sebeple tarih boyunca farkli kiiltiir ve medeniyete mensup diisiiniirler oyuna dair
birtakim fikirler ortaya koymuslardir. Son yiizyildan itibaren de egitim-6gretim alaninda
oyunun 6nemine dair dikkatler ¢ekilmis, bu konuda ¢ok sayida birbirinden farkli kuramlar
ortaya atilmigtir. Buradan hareketle arastirmanin temel problemi, okul 6ncesi Kur’an-1
Kerim ogretiminde kullanilabilecek oyun oOrneklerinin neler olabilecegidir. Bununla

birlikte asagidaki sorular, ¢aligmanin alt problemlerini olusturmaktadir:

e Oyun nedir? Kiiltiirimiizde ve diger kiiltiirlerde oyun mefhumu nasildir?

e Oyun lizerine yapilan ¢alismalar nelerdir?

e Oyun kuramlar1 hangileridir ve temel 6zellikleri nelerdir?

e Oyunun egitim-0gretimdeki yeri ve dnemi nelerdir?

e Kur’an Ogretimi alaninda harf, hareke, kelime, sedde, tenvin, lafzatullah gibi
miifredattaki konularin her birinde egitsel oyun ve etkinlikler kullanilabilir mi?

2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Aragtirmanin temel amaci, okul 6ncesi donem ¢ocuklarina Kur’an-1 Kerim 6gretiminde
egitsel oyun tekniginin kullanimi ile buna dair oyun ve etkinlik 6rneklerinin tiretilmesidir.
Son yillarda yapilan arastirmalar gostermektedir ki, ¢ocuk oyun oynayarak dilini,
kiiltiiriind, degerlerini 6grenmekte, zihnini, bedenini, duygularin1 ve insanlarla iletigim
seklini gelistirmektedir. Kisacasi, ¢ocuk oyunla kisiligini olusturmaktadir. Bu da oyunun
cocukluk donemin ve sonrasi i¢in hayati 6neme sahip oldugu anlamina gelir. Cocugun
gelisimindeki iglevselligi ve sagladigi motivasyon nedeniyle oyun egitimcilerin de
dikkatini ¢ekmis, egitim-6gretim yontem ve tekniklerinde oyuna da agirlik vermeye
baglamislardir. Dolayisiyla giiniimiizde cocuklara verilecek din egiminde egitsel oyun
tekniginin 6nemi giderek artmakta, akademik calismalar da buna paralel olarak giderek

daha fazla ilgi duymaktadir.



Calismanin, Diyanet Isleri Baskanlig1 Egitim Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan
yayimlanan 4-6 Yas Grubu Kur’an Kurslar1 Ogretim Programi’nda (2022) belirtilen genel
amaglar, yaklasim ve 6gretici yeterlikleri agisindan destekleyici bir 6zellikte olmasina
dikkat edilmistir. Programin genel amaglar dikkate alindiginda Kur’an 6gretiminde
uygulanmasi &nerilen egitsel oyun ve etkinlerin Islam’in temel kaynagi olan Kur’an-1
Kerim’i ses ve sekil olarak tanimalarini (3. madde); dini kavramlar, dini davraniglar ve
degerler ile ilgili olumlu deneyimler yasamalarini (7. madde); 6grencilerin bilissel,
sosyal-duygusal, motor, dil ve 06z bakim gelisim alanlarimi ¢esitli etkinliklerle
destekleyecek nitelikte 6grenim gormelerini (8. madde) saglamaya yardimci olacagi

diistiniilmektedir.

S6z konusu program temel yaklagim olarak cocuklarin biligsel, sosyo-duygusal, dil,
motor ve 6z bakim becerileri yoniinden gelisimlerini dikkate alan, 6grenen merkezli
yontem ve teknikleri kullanmayi oOngormekte; bireysel farkliliklart g6z Oniinde
bulunduran, islevsel ve esnek bir 6gretim programi anlayisini benimsemekte; bu
baglamda ogreticilerin egitim-6gretimi O0grencilerin ilgi ve ihtiyaglari dogrultusunda

1

planlamasini istemektedir.® Egitsel oyunlarin burada ifade edilen hususlarin tamamini

egitim programina yansitmada son derece faydali ve kullanish olacagi muhakkaktir.

Bu calismanin, DIB programmm 4-6 yas grubu Kur’an kursu ogretici yeterlikleri
konusunda ortaya koydugu ilkeler agisindan da katki sunmasi beklenmektedir. Nitekim
program egiticilerin cocuklara din ve degerler egitimi verirken hangi yontem ve teknikleri
kullanacagini bilmesini (4. madde), programin temel ilkeleri ¢ercevesinde etkinlikler
hazirlayip uygulamasini (7. Madde), program igerigine uygun materyal gelistirme
becerisine sahip olmasini (9. madde) ve ¢ocuklarin bireysel farkliliklarini dikkate alarak
onlarin aktif grenmelerini desteklemesini (13. madde) beklemektedir.? Egitsel oyun ve
etkinliklerin Ogreticilerin egitim faaliyetlerinde kullanabilecekleri onemli bir teknik

oldugu ve diger tekniklerle beraber ogreticilerin bu teknigi de bilmeleri ve

T.C. Cumhurbagkanlig1 Diyanet Isleri Bagkanligi Egitim Hizmetleri Genel Miidiirliigii, “4-6 Yas Grubu
Kur’an Kurslar1 Ogretim Programi1”, 2022, 6.

T.C. Cumhurbaskanligi Diyanet Isleri Bagkanligi Egitim Hizmetleri Genel Miidiirliigii, “4-6 Yas Grubu
Kur’an Kurslar1 Ogretim Programi”, 9.



uygulayabilmeleri gerektigi muhakkaktir. Ayni sekilde oyun, &grencilerin bireysel
farkliliklar1 dikkate alinarak uygulanabilecek en verimli tekniklerden birisidir ve
programin 0ngordiigii iizere 0grencilerin egitim-ogretime en aktif sekilde katilmalarini
saglayan tekniklerdendir. Kisacasi, programda belirtilen amaglar, ilkeler, yeterlilikler vs.
acisindan ¢ocuklarin Kur’an 6gretiminde oyun tekniginin vazge¢ilmez oldugunu, egitim-

Ogretim faaliyetlerinde mutlaka yer verilmesi gerektigi soylenebilir.

Oyun, okul 6ncesi egitim i¢in vazgecilmez bir unsurdur. Nitekim MEB Temel Egitim
Genel Miidiirliigii tarafindan hazirlanan Okul Oncesi Egitim Programi, okul dncesi
egitiminin temel ilkelerini siralarken “Oyun bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in en uygun
ogrenme yontemidir. Biitiin etkinlikler oyun temelli diizenlenmelidir.” (9. madde)®
seklinde ifadeye yer vermektedir. 4-6 yas Kur’an kurslar1 da okul dncesi egitimin bir
pargasi olarak burada ifade edilen ilke dogrultusunda dini ve ahlaki degerler egitimi
faaliyetlerini  diizenlemek durumundadir. Dolayisiyla bu kurslardaki  6gretim
faaliyetlerinin bir pargast olan Kur’an 6gretiminde oyun onemli bir yere sahiptir ve

elinizdeki bu ¢alismanin s6z konusu ihtiyaca katki sunmasi beklenmektedir.

Son zamanlarda din egitiminde egitsel oyun teknigine ilginin artmasina ragmen okul
oncesi donem ¢ocuklarina Kur’an-1 Kerim 6gretiminde egitsel oyun tekniginin kullanim
ve buna dair oyun 6rneklerine dair ¢aligmalar beklenen seviyede degildir. Ayrica yakin
zamanda yapilan bir ¢alisma, 6greticilerin Kur’an 6gretimi 6zel alanina dair yontem ve
tekniklerin kullanimi hakkinda yeterli bilgi ve tecriibeye sahip olmadiklarimi
gostermektedir.* Ozellikle bu ¢aligma konusuna karar verilen tarihlerde iilkemizde hemen
hemen konuya dair miistakil bir ¢alisma bulunmamaktaydi. Biz yapacagimiz bu ¢alisma
ile gerek literatiirde onemli bir boslugu doldurmay1 gerekse uygulamadaki ihtiyacin
giderilmesi hedeflenmistir. Hayatimizi derinden etkileyen Covid-19 salgininin da
etkisiyle tamamlanmasi geciken bu g¢alismadan Once, gegtigimiz son birkag yilda

cocuklara Kur’an-1 Kerim 6gretiminde egitsel oyuna dair sevindirici gelismeler olmustur.

8 T.C. Milli Egitim Bakanlig1 Temel Egitim Genel Miidiirliigii, “Okul Oncesi Egitimi Progranmi”, 2013,
11.

Fatma Tuba Sasa, Ogretici Goriislerine Géore Diyanet Isleri Baskanligi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda
Kur’an Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari (Malatya: Inonii Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2021), 157.



Ozellikle bu siiregte uzaktan egitimin de etkisiyle klasik yontemlerden ziyade, egitsel
oyun gibi modern teknikler 6n plana ¢ikmus, ilgili yazinda oldugu kadar sosyal medya,
internet ve elektronik kaynaklarda bolca 6rneklerine rastlanir hale gelmistir. Miimkiin
oldugunca erisilebilinenler, gerek tarafimizca uyarladigimiz orneklerde gerekse

kaynakcada isaret edilerek konuya ilgi duyanlarin dikkatine sunulmustur.
3. Arastirmanin Yontemi, Kapsami ve Simirhiliklar:

Elinizdeki ¢alisma ii¢c bolimden olusmaktadir. Birinci ve ikinci boliimler benzer
calismalarda goriilebilecegi lizere konunun teorik boyutunu sunmay1 amaglamaktadir. Bu
cercevede oyunun tanimi, tarihgesi, oyun kuramlari ve egitsel oyun teknigi gibi konular
ele alinmistir. Konuyla ilgili tez, makale ve kitap taramasi yapilmis, konunun teorik alt
yapis1 s0z konusu kaynaklardan elde edilen bilgilerle olusturulmustur. Dolayisiyla bu

kisimda betimsel yaklagim kullanilmustir.

Calismanin tigiincii boliimiinii, okul 6ncesi Kur’an 6gretiminde kullanilmak tizere tiretilen
oyun Ornekleri olusturmaktadir. Bu oyunlar, gerek 2016-2017 egitim 6gretim yilindan
itibaren yaklagik alti yillik 4-6 yas Kur’an ogretimi tecrilbbem esnasinda kendi
uygulamalarima, gerekse basili ve internet ortamindaki dijital ¢aligmalara dayanmaktadir.
Oyunlar gelistirilirken istifade edilen s6z konusu kaynaklara kaynakg¢a kisminda isaret

edilmistir.

Giliniimiize kadar oyunun tarihi ve kuramsal ¢ercevesi konusunda konunun uzmanlari
tarafindan birgok farkli goriis ve diislince ortaya atilmistir. Calismanin birinci ve ikinci
boliimlerinde konunun mahiyetinin anlagilmasi i¢in oyunun tarihi ve egitsel oyun teknigi
hakkinda bilgilere yer verilmis, ancak asil amacin kaybolmamasi adina bilimsel

tartismalara girmemeye 6zen gosterilmistir.

Oyunlarin tespitinde ve tasarlanmasinda DIB 4-6 Yas Grubu Kur’an Kurslari Ogretim
Programi (2022) esas alinmigtir. Programda ongoriilen her bir dgretim miifredat1 ve
kazanimlari dikkate alinarak tamami1 hakkinda oyunlara yer verilmistir. Her bir alt konuya
dair oyun ve etkinliklere dair 6rneklere yer verilmekle birlikte, gerek oyunlarin tiiriiniin
tespitinde gerekse sayisinda Ogretilmesi distliniilen konunun zorluk derecesi ve

uygulamada yer verilen haftalik ders saati dikkate alinmastir.
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4. Tlgili Literatiir

Ulkemizde din dgretiminde oyunun yeri ve énemine dair akademik ilginin baslangici
1990’11 yillara kadar uzanmaktadir. Ancak dogrudan Kur’an-1 Kerim 6gretiminde egitsel
oyun teknigi ve oyun 6rneklerine dair miistakil calismalar daha yakin donemde yapilmaya
baslanmistir. Nitekim bizim de bu konuyu ¢alismaya karar vermemizde etkili olan saik,
miistakil olarak 4-6 yas Kur’an kurslarinda Kur’an-1 Kerim 6gretiminde egitsel oyuna
dair akademik bir ¢alismanin bulunmayisi ve bu alanda yeteri kadar oyun orneklerine
sahip olunmamasidir. Diyanet Isleri Bagkanligi’miz tarafindan 4-6 yas Kur’an kurslarmin
yayginlastirilmasi ile 6zellikle bu kurumlarda gorev yapan dgreticiler i¢in oyun teknigine
ve orneklerine olan ihtiyac¢ giderek artmistir. Boylece Kur’an 6gretiminde oyun teknigi
ve oyun Orneklerine dair miistakil ¢alisma ve arastirmalar ge¢ de olsa giin yiiziine ¢ikmaya
baslamistir. Yakin zamanda yasadigimiz pandemi déneminde ise oyuna olan ihtiya¢ daha

da artmustir.

Tespit edebildigimiz kadariyla, s6z konusu ihtiyacin giderilmesi amaciyla yapilan kitap
calismalarmdan ilki Ayse Oztiirk, Rusen Yavuz ve Tiilin Oztiirk tarafindan hazirlanan ve
ilk baskisin1 2018 yilinda yapan Kur'an-: Kerim Ogretiminde Oyunlar ve Etkinlikler® adl1
caligmadir. Kitapta Kur’an-1 Kerim egitimi i¢in 62 etkinlige ve 108 oyuna yer
verilmektedir. Kitap iki bolimde olugsmakta, birinci boliimde yiiziinden okuma, ezber ve
tecvid konularinda; ikinci boliimde ise harf 6gretimine dair etkinlik ve oyun 6rneklerine
yer verilmektedir. Gorsel malzemelerle desteklenen kitapta, her bir etkinlik ve oyuna dair
tanitic1 ve agiklayici kisa bilgilere yer verilmistir. Bu agidan bakildiginda miistakil olarak
sadece 4-6 yag Kur’an 6gretimi miifredatini esas almayip, ayriyeten Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi, Imam Hatip Lisesi Meslek dersleri 6gretmenleri ile okul éncesi 6gretmenleri ve
hatta ebeveynlere de hitap edecek sekilde genis bir kitleye hitap edecek sekilde

tasarlandig1 anlasilmaktadir.

Bu alanda yapilan ¢aligmalardan bir digeri, ilk baskisin1 2018 yilinda yapmis olan ve

Merve Giilcemal tarafindan hazirlanan Cocuklara Oyunlar Esliginde Kur’an-i1 Kerim

5 Ayse Oztiirk vd., Kur’an-1 Kerim Ogretiminde Oyunlar ve Etkinlikler (istanbul: Yekder Yayinlari,

2019) Caligmamizda kullandigimiz niisha 2. baskiya aittir. .
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Ogretme Teknikleri® adli kitaptir. Yazar kitabinda ¢ocuklara Kur’an okumay1
ogretmekten Once sevdirmeyi hedefledigini; okuyucunun harfleri, harekeleri ve daha
fazlasin1 6gretmek i¢in uygulayabilecegi bir¢ok teknik ve oyun Onerisini bulabilecegini
belirtmektedir. Calisma akademik ve sistemli bir ¢alisma olmaktan ziyade, kendisinin de
ifade ettigi lizere yazarin hem 0&greticilik yaparken Ogrencilerine hem de kendi
cocuklarma Kur’an ogretirken uyguladigini ve basarili sonuglar aldigmi belirttigi
birtakim teknik ve oyunlardan olugsmaktadir. Kitapta ele alinan belli basli konular
sunlardir: Harf Ogretiminde Uygulanan Teknikler, Harekelerin Ogretimi, Sedde
Ogretimi, Cezm Ogretimi, Tenvin Ogretimi, Uzatma Harflerinin Ogretimi, Diger

Konulara Dair Teknikler.

Kur’an-1 Kerim 6gretiminde egitsel oyunlara yer veren tanitacagimiz son miistakil
calisma, Rabia Demir Alagoz tarafindan hazirlanan ve 2022 yilinda TDV Yayinlari’'ndan
cikan Okul Oncesi Elifba Ogretiminde Bir Tutam Oyun Bir Tutam Drama’ adli kitaptir.
Kitapta belirtildigine gore burada yer verilen oyun ve dramalar yazar1 tarafindan 6gretici
egitimi seminerlerinde uygulanmais, 4-6 yas Kur’an kurslarinda ¢ocuklarla oynanmis ve
doniitleri degerlendirilerek yeniden diizenlenmistir. Kitap ii¢ boliimden olugmaktadir.
Birinci boliim Ses Farkindaligi Ve Harflerle Tanigma Oyunlar1 ve Dramalar, ikinci bolim
Kelime Okuma Opyunlari, tglincii bolim Ezber Oyunlari ve Dramalari ismini

tasgimaktadir. Kitapta 44 oyuna ve 12 dramaya yer verilmektedir.

Yukarida yer verilen ii¢ calisma disinda miistakil olarak Kur’an-1 Kerim 6gretiminde
egitsel oyuna dair baska caligsmalara rastlanilmamistir. Goriildiigli tizere bu konunun
ilgililer ve uzmanlar nezdinde ¢alisma konusu yapilmasi oldukca yeni sayilir. Buna karsin
genel manada din egitiminde oyuna dair ¢alismalar, 6zellikle teorik olanlari daha eski

tarihlere uzanmaktadir.

Merve Giilcemal, Cocuklara Oyunlar Esliginde Kur’an-1 Kerim Ogretme Teknikleri (Istanbul: Cezve
Kitap, 2018).

7 Rabia Demir Alagdz, Okul Oncesi Elifba Ogretiminde Bir Tutam oyun Bir Tutam Drama (Ankara:
TDV Yayinlari, 2022).



Mustafa Kalender’in 1999°da yayimladigi, bu konuda ilk ve tek doktora caligmasi
niteligini tasiyan Din Egitiminde Oyun® adli tezi, konunun teorik boyutunu cesitli
yonleriyle ele almaktadir. Caligma giris ve li¢ boliimden olusmaktadir. Giris boliimiinde
oyunun kiiltiir, felsefe, hukuk vb. disiplinlerle iliskisi tizerinde durulmustur. Birinci
boliimde oyun kuramlari, oyun cesitleri ve oyuncak konusu ele alinmaktadir. ikinci
boliimiinde oyunlarin siniflandirilmasia yer verilmis, oyunun fayda ve zararlarn ele
alimmistir. Son bolimde ise din egitimi agisindan oyun konusu irdelenmektedir. Bu
baglamda oyunun siinnetteki yeri, hadislere gére oyun ¢esitleri ve oyunun 6grenme ile

iligkisi gibi alt bagliklara yer verilmektedir.

Kalender ile aym tarihlere tekabiil eden yiiksek lisans galismasinda Miizeyyen Ozen,
Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak® adli literatiir
taramas1 yoOntemine dayanan calismasinda, adindan da anlasildigi iizere konuyu
Miisliiman egitimci ve diisiiniirlerin goriisleri ¢ercevesinde ele almistir. Girig ve bes
boliimden olusan ¢aligsmasi, birinci boliimde oyun ve oyuncagin tanimu, tarihsel geligimi
ve oyun kuramlar1 konularini igermektedir. Ikinci boliimde okul éncesi dénemde oyunun
yeri ve 6nemi ele alinmaktadir. Ugiincii boliim, oyuncagin egitsel degeri iizerinde
durmaktadir. Dordiincii boliim oyun evreleri ve oyunu etkileyen faktorler basliginm

tagimaktadir. Besinci ve son boliim ise slinnette oyunun yeri konusuna deginmektedir.

Benzer bir ¢alisma, Hz. Peygamber’in Hadisleri Isiginda Cocugun Egitiminde Oyunun
Yeri adiyla Afife Turhan tarafindan 2004 yilinda yapilmustir.’® Turhan bu yiiksek lisans
calismasinda oyunun tanimi, tarihgesi, oyun teorileri, cocugun gelisiminde oyunun
etkileri, cocugun egitim ve 6gretiminde oyunun yeri, oyunu etkileyen faktorler, oyun

cesitleri gibi teorik konulara yer verdikten sonra sadece 15 sayfadan olusan besinci ve

8 Mustafa Kalender, Din Egitiminde Oyun (Istanbul: Marmara Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii,

Doktora Tezi, 1999).

Miizeyyen Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak (Istanbul:

Marmara Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali, Yiiksek

Lisans Tezi, 1999).

10 Afife Turhan, (Hz.Peygarber’in hadisleri siginda) Cocugun Egitiminde Oyunun Yeri (istanbul:
Marmara Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / {lahiyat Anabilim Dal1 / Felsefe ve Din Bilimleri
Bilim Dali, Yiiksek Lisans Tezi, 2004).



son bolimde teze adimi veren “Hz. Peygamberin Siinnetinde Oyun” konusuna yer

vermektedir.

Genel anlamda din egitiminde oyuna ve egitsel oyun Orneklerine yer verilen pratige
yonelik ¢alismalar da bulunmaktadir. Halise Kader Zengin’in 2002 yilinda tamamladigi
Egitsel Oyunlar ve Ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi** adli
calismasi literatiir taramasina ve bazi oyunlarin din dersinde kullanimina yer vermektedir.
Calisma ti¢ boliimden olugsmakta olup birinci bdliimiinde arastirmanin probleminden ve
yonteminden bahsedilmekte, ikinci béliimde oyun, oyunla ilgili kuramlar ve egitsel
oyunlara yer verilmektedir. Ugiincii boliimde ise konumuzla ilgili olmak iizere ezber
oyunlarina, yazili oyunlara, tartisma oyunlarina, drama oyunlarina, rol oynama ve iletisim
oyunlarina dair Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinde oynanabilecek oyunlara

deginilmektedir.

Bahar Sevim tarafindan 2010 yilinda yayimlanan Din Ogretiminde Oyun Ornekleri*? adl
caligma, yazarm Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii'nde yaptigi
yiiksek lisans tezinden tiretilmis, tekrar gézden gecirilerek yeni oyunlar gelistirilmis ve
kitap haline getirilmistir. Calisma iki bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde oyun,
egitsel oyun teknigi ve cesitleri iizerinde durulmus; ikinci boliimde 17 adet egitsel oyun
teknigiyle hazirlanmig ders planina yer verilmis, kitabin sonunda Oyunlar bagligi altinda

din 6gretiminde kullanilabilecek 27 adet oyun tanitilmistir.

Elif Karasan tarafindan 2013 yilinda hazirlanan 4. ve 5. Suuflar Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar®® ¢alisma da Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi derslerinde kullanilabilecek oyun orneklerine yer vermektedir. Calisma, giris ve
iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimiinde oyun, oyunun ¢ocugun hayatindaki ve

gelisimindeki yeri, egitimde oyunun kullanilmasi gibi konulara deginilmektedir. Ikinci

1 Halise Kader Zengin, Egitsel Oyunlar Ve Ilkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanim:
(Ankara: Ankara Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali /
Din Egitimi Bilim Dali, 2002).

12 Bahar Sevim, Din Ogretiminde Oyun Ornekleri (Ankara: Nobel Yaymcilik, 2013).

18 Elif Karasan, 4 ve 5. Stmiflar Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar
(Rize: Recep Tayyip Erdogan Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Felsefe ve Din Bilimleri
Anabilim Dali / Din Egitimi Bilim Dali, Yiiksek Lisans Tezi, 2013).
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boliimde ise DIKAB derslerinde kullanilabilecek oyun &rnekleri ve bu oyunlarin

derslerdeki uygulanis1 aktarilmaktadir.

Safiye Nuran Goktepe, Okul Oncesi Donem Din Egitiminde Oyun, Oyuncak ve Gérsel
Sanat Etkinligi Ornekleri** calismasinda diger calismalarda oldugu gibi literatiir
taramasina yer verdikten sonra ilglincii boliimde okul Oncesi din egitiminde
kullanilabilecek 25 oyun, 15 oyuncak ve 27 gorsel sanat etkinligi tasarimina yer

vermektedir.

Bilal Yorulmaz’in Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel
Oyunlar® adli kitab: iki béliimden olusmaktadir. Giris béliimiinde ¢ocugun egitiminde
oyunun yeri ve Onemi, oyunun c¢esitli gelisim asamalarina etkisi, egitimde oyun
kullaniminin yararlar1 ve smirliliklar incelenmistir. Ikinci boéliimde cocugun din

egitiminde kullanilmasi 6nerilen egitsel oyunlara yer verilmektedir.

Mahmut Zengin, Nursel Arslan, Sevim Ugar, Selma Aydogdu tarafindan hazirlanan Din,
Ahlak ve Degerler Ogretimi icin Egitsel Oyunlar'® adl alisma din ve degerler egitiminde
kullanilmak iizere tasarlanmig 87 adet oyun tasarimindan olugmaktadir. Bu calisma,
aragtirmacinin ii¢ lisans dgrencisinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Oyunlar 6grenme

alanina gore herhangi bir siniflandirmaya tabi tutulmadan verilmektedir.

Sevket Mert’in, Bilgisayar Oyunlart Yoluyla Okul Oncesi Dénemde Din Egitimi*’ adh
calismasi giris ve dort boliimden olusmaktadir. Diger bir¢ok ¢alismada oldugu gibi birinci
bolimiinde ¢ocugun dini gelisimiyle ilgili kuramlara yer vermistir. Ikinci boliimiinde
okul dncesi donemde din egitimi ve bilgisayar oyunlari ¢esitlerine yer vermistir. Yazar
tiglincii boliimiinde meshur olan bilgisayar oyunlarindaki dini sembolleri ve igerikleri

incelemis, tespit ettigi dini sembolleri resimleri ile birlikte sunmustur. Dordiincii

14 Safiye Nuran Goktepe, Okul Oncesi Donem Din Egitiminde Oyun, Oyuncak Ve Gorsel Sanat Etkinligi
Ornekleri (Sivas: Cumhuriyet Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Felsefe ve Din Bilimleri
Anabilim Dal1/ Din Egitimi Bilim Dali, Yiiksek Lisans Tezi, 2015).

15 Bilal Yorulmaz, Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar (Istanbul:
Ragbet Yayinlari, 2015).

16 Mahmut Zengin vd., Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi I¢in Egitsel Oyunlar (Istanbul: Degerler Egitimi
Merkezi Yaylari, 2015).

7 Sevket Mert, Bilgisayar Oyunlari Yoluyla Okul Oncesi Dénemde Din Egitimi (Corum: Hitit
Universitesi SBE, Yiiksek Lisans Tezi, 2015).



boliimiinde ise hem kendisinin gelistirdigi hem de internet sitelerinden ulastigi okul

oncesi donem ¢ocuklari i¢in dini oyun 6rneklerine resimleriyle birlikte yer vermektedir.

Din egitiminde egitsel oyun Orneklerine yer veren tezlerin yani sira, son zamanlarda
egitsel oyunlarin uygulamadaki durumunu ve O6grenci basarisi tizerindeki etkilerini
inceleyen akademik calismalar da yapilmaktadir. Nursel Arslan, 4. Sinif Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi ile Ogretim*® adli deneysel ¢alismasinda
Zengin ve arkadaslari tarafindan hazirlanan Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi icin Egitsel
Oyunlar adli kitaptan segtigi oyunlari kullanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
kullanildig1 calismada 6ncesinde ve sonrasinda basari testi uygulanarak ilkokul 4. simif
Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyun tekniginin 6grenci basarist ve derse
kars1 tutuma etkisi arastirilmistir. Sonug olarak egitsel oyun tekniginin ilkokul 4. sinif Din

Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde basariy1 olumlu etkiledigi ileri siiriilmektedir.

Benzer sekilde Ayse Gov, Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarist
Ve Kalicthgina Etkisi*® adin1 tasiyan calismasinda, Yorulmaz’in Oynayalim Ogrenelim
Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar adli kitabindan sectigi oyunlar

kullanarak, bunlarin din egitiminde 6grenci basarisi tizerine etkisini arastirmistir.

Kiibra Ceken, Egitsel Oyun Ve Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Kullanimi®® ¢alismasinda kazanimlara uygun olarak hem Yorulmaz’in (2015) Oynayalim
Osrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar, hem de Zengin’in (2015)
Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi I¢in Egitsel Oyunlar adh kitaplarindan sectigi oyunlarla

egitsel oyunlarin DIKAB dersinde kullanimi ve basariya etkisini incelemistir.

Ogsretici Gériiglerine Gore Diyanet Isleri Baskanhgi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an
Osretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari®* adin tasiyan ¢alismasinda Fatma Tuba Sasa,

18 Nursel Arslan, 4.Swif Din Kiiltirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim
(istanbul: Marmara Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali /
Din Egitimi Bilim Dal1, Yiiksek Lisans Tezi, 2017).

Ayse Gov, Din Egitiminde Kullanmilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarisi Ve Kaliciligina Etkisi
(fstanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2019).

20 Kiibra Ceken, Egitsel Oyun Ve Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Kullanimi
(Malatya: Indnii Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2022).

Sasa, Ogretici Goriislerine Gore Diyanet Isleri Baskanhgi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an
Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari.
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Malatya ili merkez ilgelerinde gorev yapmakta olan 20 6gretici ile yar1 yapilandirilmig
goriismeler yapmistir. Bu kapsamda 6greticilerin Kur’an-1 Kerim 6gretim siirecinde hangi
egitsel oyunlar1 oynattiklari, egitsel oyun uygulamalarina ne siklikla yer verdikleri,
uygulamalar esnasinda yasadiklart sorunlar, 6gretim yapilan mekanin egitsel oyunlara
uygunlugu ve kurumun materyal destegi ele alinmistir. Goriismeler neticesinde elde
edilen veriler veri analizi programu ile analiz edilerek bulgulara ulagilmistir. Caligmanin,
giliniimiizde egitsel oyun tekniginin sahada uygulamasina dair birinci el kiymetli veriler

icermesi bakimindan 6nemli oldugunu diisiiniiyoruz.

Calismamizda istifade ettigimiz kaynaklardan bir digeri genel manada okul 6ncesi donem
cocuklarda oyun ve oyun teknigi konusunda yazilmis gerek teorik gerekse pratige dair
eserlerdir. Bu calismalar din 6gretimi vb. gibi 6zel alanlara indirgenmemis olup genel
olarak ¢ocuklarda gelisim ve egitim agisinda oyunu konu edinmektedirler. Miizeyyen
Seving’in Erken Cocukluk Gelisimi ve Egitiminde Oyun®* adl ¢alismasi séz konusu
eserlerdendir. Seving kitabinda daha ¢ok oyun teorileri, cocugun gelisimi ve egitiminde
oyunun yeri ve oyun tekniginin kullanimi gibi teorik konular ele almaktadir. lgili konu

basliklarinda bu eserden istifade edilmistir.

Hatice Poyraz’a ait Okul Oncesinde Oyun ve Oyun Ornekleri®® adli ¢alisma, oyun ve
oyuncaklarla ilgili teorik bilgiler verdikten sonra, kitabin isminden de anlasildig: iizere,
uygulama oOrneklerine yer vermektedir. Kitap iic bolimden olugmaktadir. Birinci
boliimde diinyada ve Tiirklerde oyun ve oyuncaga dair tarihi bilgiler yer almaktadir.
Ikinci boliimde oyun teorileri ve yaslara gére oyun gesitleri ele alinmaktadir. Ugiincii

boliim ise ¢ocuk egitiminde kullanilabilecek oyun derlemelerinden olugmaktadir.

Fatma Cetin tarafindan kaleme alinan Ebesin Okul Oncesi Cocuklar I¢in 90 Yeni Oyun?*
adli calisma, adindan da anlasildig tizere toplam 90 oyun i¢cermekte olup konunun teorik
boyutundan ziyade uygulamaya yoneliktir. Kitap 21 oyuna yer verilen Diislindiiren
Oyunlar, 33 oyuna yer verilen Sinifta Oynanan Oyunlar ve 36 oyuna yer verilen Digarida

Oynanan Oyunlar olmak iizere ii¢ bolimden olusmaktadir. Her bir oyuna dair hedef ve

22 Miizeyyen Seving, Erken Cocukluk Gelisimi ve Egitiminde Oyun (Istanbul: Morpa, 2009).

28 Hatice Poyraz, Okul Oncesinde Oyun ve Oyun Ornekleri (Ankara: Am Yaymcilik, 2017).
24 Fatma Cetin, Ebesin (Okul Oncesi Cocuklar I¢in 90 Yeni Oyun) (Istanbul: Morpa, 2009).
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kazanimlara isaret edilmis ve oyunlarin uygulamalarina dair agiklamalara da yer
verilmistir. Gorsel malzemelerle desteklenen kitabin konuya ilgi duyan egitimciler ve
ebeveynler i¢in Ozellikle oyun cesitliligi acisindan olduk¢a faydali oldugunu

sOyleyebiliriz.

Duygu Harmandar Demirel ve arkadaslari tarafindan kaleme alman Okul Oncesi ve
Ilkokulda Egitsel Oyunlar®® adli galisma hem konunun teorik arka plani hem de uygulama
orneklerini birlikte ihtiva etmesi bakimindan teori ile pratigi birlestiren bir metot takip
etmektedir. Kitap {i¢ boliimden olusmaktadir: 1. Oyun, Oyuncak ve Egitsel Oyunlar ile
[lgili Genel Bilgiler Oyunun Planlanmas1, Y6netimi Ve Ogretimi, 2. Okul Oncesi Egitim,
Cocugun Gelisimi, Oyuncak ve Egitsel Oyunlar, 3. Ilkokul Ogrencilerinin Geligimi,
Kazanimlar1 ve Egitsel Oyunlar. Birinci boliim tamamen oyun ve oyun teknigine dair
teorik bilgiler ihtiva etmektedir. ikinci boliimde okul oncesi dénemde cocugun
gelisiminde oyunun yeri ve 0nemi ile oyun ve etkinlik 6rneklerine yer verilmektedir.
Ugiincii ve son boliimde ise ilkokul diizeyinde oyun tekniginin yeri ve énemi ile drnek

uygulamalara yer verilmektedir.

Arzu Giizin Terzi’nin hazirladig1 Oyun ile Ogretme Okul Oncesi ve Ilkokullar I¢in Egitsel
Oyunlar®® adli calisma, yazarin birgok atdlye calismasi sonucunda iirettigi oyunlara
dayanmaktadir. Yayim asamasinda Prof. Dr. Mehmet Zeki Aydin tarafindan danigsmanlik
yapilmistir. Kitap, Tiirkce, Matematik, Hayat Bilgisi, Ciiz ve Kur’an 6gretimi, siir dua vs.
ezberi gibi alanlarda kullanilabilecegi ifade edilen 100 oyundan olugsmaktadir. Oyuna dair
kuramsal bilgilere yer verilmemektedir. Oyunlarin hemen hemen tamaminda ezber
Ogretimine dair agiklamalara yer verildigi goriilmekte olup oyunlarin ezber 6gretiminde

kullanimina ayrica 6nem verildigi sOylenebilir.

S6z konusu kaynaklardan tanitacagimiz son calisma Yavuz Samur ve Zeynep COomert

tarafindan kaleme alinan Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Egitsel Oyun Tasarimi®’ adh

% Duygu Harmandar Demirel vd., Okul Oncesi ve Ilkokulda Egitsel Oyunlar (Istanbul: Egitim Kesit,
2017).

% Arzu Giizin Terzi, Oyun ile Ogretme Okul Oncesi ve llkokullar Icin Egitsel Oyunlar (Nobel Akademik

Yayincilik, 2021).

Yavuz Samur - Zeynep Cémert, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Egitsel Oyun Tasarimi (Istanbul:

Altin Kitaplar Akademi, 2022).
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kitaptir. Bu calisma igerdigi birtakim farkli basliklarla alanyazindaki 6rneklerinden
ayrilmaktadir. Kitap, 18 seviye olarak tasarlanmis olup igeriginde ¢ocuk gelisiminde
oyunun 0nemine ve egitsel oyun teknigine dair bilgiler ihtiva etmekle birlikte Oyun
Mekanikleri Ve Oyun Elementleri, Yeni Nesil Oyunlarin Ozellikleri, Dijital Oyun
Tasarimi, Uzaktan Egitimde Oyun Temelli Ogrenme gibi tiiriiniin drneklerinden ayrilan
konu basliklarin1 ihtiva etmektedir. Kitabin son basligi Oyun Ornekleri olup burada 61

adet oyunun uygulanigina yer verilmektedir.

Bu baslik altinda, dogrudan Kur’an dgretiminde oyuna dair ¢alismalar, din egitiminde
oyuna dair ¢alismalar ve genel manada okul 6ncesi donem g¢ocugun gelisiminde ve
egitiminde oyuna dair ¢aligmalar g¢eklinde {i¢ kisimda degerlendirerek yer verilen
caligmalar diginda gerek alanyazinda gerekse akademik calismalarda daha onlarcasina
rastlamak miimkiindiir. Kitap boliimii, makale ve bildiri diizeyindeki caligmalar1 ve
internet kaynaklarini da dahil edersek bu saymin daha da fazla oldugu goriilecektir. S6z

konusu ¢alismalardan ve kaynaklardan istifade ettiklerimize kaynakgada isaret edilmistir.
5. 4-6 Yas Kur’an Kurslari ve Yaygin Din Egitimindeki Yeri

Ulkemizde din egitimi ve 6gretimi yapilan yaygin egitim kurumlar1 basta aile olmak {izere
cami ve mescitler, Kur’an kurslari, kitle iletisim araglari, cemaat ve tarikatlar olarak ifade
edilebilir. Diyanet Isleri Baskanlig1 biinyesinde cami dersleri, hutbe ve vaazlar, yaz
Kur’an kurslar1 ve Thtiyag Odakli Kur’an Kurslar1 uygulamasi gibi faaliyetlerin yani sira
kitle iletisim araglar1 vasitasiyla halkin dini, ahlaki ve manevi yonden bilgilendirilmesi
ve egitilmesi s6z konusudur. Ancak 2011 yilina kadar okul 6ncesi din egitimi i¢in belli
bir yas sinirlamasi bulunmaktaydi. Bu sebeple Diyanet Isleri Baskanlig1 ilkokul dordiincii
sinif altindaki ¢ocuklara din egitimi hizmeti sunamamaktaydi. 17.09.2011 tarih ve 653
sayil1 Kanun Hiikmiinde Kararname ile s6z konusu yas siirlamasi kaldirilmis, boylece
okul 6ncesi ¢ocuklara din egitimi hizmeti verilmesinin 6niinde engel kalmamustir. 2013-
2014 egitim-6gretim yilindan itibaren Ankara, Istanbul, Izmir, Kayseri, Gaziantep,
Adana, Diyarbakir, Samsun, Rize ve Erzincan illeri olmak {izere 10 ilde agilan 4-6 yas

Kur’an kurslari ile pilot uygulama baglatilmisgtir. Son derece basarili sonuglarin alinmasi
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ve halkin yogun ilgi gostermesiyle tiim illerde il ve ilge miiftiiliikklerinin koordinesi ve

gbzetiminde 4-6 yas Kur’an kurslari agilmaya baslanmistir.?

Agcilan kurslarda ¢ocuk gelisimi alaninda diploma sahibi olanlardan veya Diyanet Isleri
Bagkanlig1 Egitim Hizmetleri Genel Midiirligii ve Milli Egitim Bakanligi Hayat Boyu
Ogrenme Genel Miidiirliigii is birligiyle 380 saatlik Okul Oncesi Cocuk Gelisimi ve
Egitimi Kurs Programi sertifikas1 almaya hak kazanan Kur'an kursu 6greticileri gérev
almaktadirlar. Ayrica alana yonelik hizmet i¢i egitimlerle Ogreticilerin mesleki

yeterliliklerinin gelisimine katk1 sunulmaya devam edilmektedir.?

Halkimizin bu kurslara olan ilgisi her gegen giin artmakta olup 2022-2023 egitim 6gretim
yil1 igerisinde egitim alan &grenci sayis1 193 bin 564’tiir.>° Bu kurslarda 4-6 (48-72 ay)
yas araligindaki ¢ocuklara Islam dininin degerleri Ogretilmekte, bu degerleri insan
hayatina anlam kazandiran unsurlardan biri olarak fark etmeleri ve giinliik hayatlarinda
kullanabilmeleri hedeflenmektedir. Yan sira, Kur’an-1 Kerim’i igerik, ses ve sekil olarak
kendi yas grubuna uygun olarak 6grenebilmeleri, Allah’1 sevgi temelinde taniyabilmeleri,
Peygamber efendimizin kisiligini ve karakterini tanimalar1 ve rol model almalari, saglikli
bir din ve ahlak gelisimi gostermeleri amaciyla ihtiya¢ duyduklar1 destegin verildigi

egitim-ogretim faaliyetleri yiiriitiilmektedir.3!

Cocuga erken yasta din egitimi verilmesi konusu zaman zaman Ozellikle bir kisim
medyada tartisma konusu edilmektedir.3> Ancak uzun zamandir egitimciler arasinda
tartisma konusu edilen erken yaslarda din egitimi verilmesi meselesi ¢oktan geride
kalmis, bu anlayis yerini artik “nasil bir din egitimi verilmelidir? sorusuna birakmaistir.

Ciinkii glinlimiizde gerek yerli gerekse yabanci alanyazinda din egitimi uzmanlarinin

%8 Kevser Tiifek¢i, Diyanet Isleri Baskanligi 4-6 Yas Kuran Kurslari Egitiminin Ogretici Ve Veli

Gériislerine Gore Incelenmesi (Gaziantep: Gaziantep Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek
Lisans Tezi, 2020), 27-28.

“Tirkiye nin yiikselen degeri: 4-6 yas Kur’an kurslar1”, Diyanet Haber (Erisim 04 Haziran 2023).
“4-6 yas i¢in diizenlenen Kur’an kurslarinda 193 bin 564 6grenci egitim aliyor”, Anadolu Ajanst
(Erisim 04 Haziran 2023).

“4-6 Yas Grubu Kur’an Kurslar1”, T.C. Cumhurbaskanhig: Diyanet Isleri Baskanlhigi Egitim Hizmetleri
Genel Miidiirliigii (Erisim 02 Haziran 2023).

Ornegin bk. “Pedagojik olarak okul &ncesinde niye din egitimi verilemez?”, Cumhuriyet (Erisim 05
Haziran 2023); Evrensel Gazetesi, “‘12 yasindan 6nce din egitimi hak ihlalidir’”, Evrensel.net (Erisim
05 Haziran 2023).
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ifade ettikleri tizere okul dncesi donem, ¢ocugun dini duygu ve diisiincenin dolayisiyla
ahlaki yapilanmanin ve deger algilarinin sekillenmesinde “Altin Cag” ve “Kritik Donem”
olarak adlandirilmaktadir. S6z konusu donemler ¢ocugun dini ve ahlaki gelisiminde son

derece onemli goriilmektedir.

Bu donemlerde cocugun tecrilbbe edebilecegi
olumsuzluklar, ileriki yaslarda telafisi miimkiin olmayan tutum ve davranislarin ortaya
¢ikmasinin sebebi olabilmektedir. Dolayisiyla s6z konusu egitimin bu konuda yetkili ve
yetkin kurumlar tarafindan seffaflikla, denetlenebilir ve Olgiilebilir kriterlerle
diizenlenmis programlar vasitastyla ¢ocuklarin gelisim ozellikleri gdzetilerek verilmesi

gerekir. Boyle bir egitimin verilmesinin degil, verilmemesinin getirecegi zararlar

uzerinde durulmalidir.

Ayrica, okul 6ncesi din egitiminde biiyiik rol istlenen aile kurumu kimi zaman ¢ocuga
bu konuda yeterli vakti ayiramamasi kimi zaman da vakit ayirsa bile ebeveynlerin yeterli
bilgi ve donanima sahip olmamasi sebebiyle s6z konusu ihtiyaci gidermede yeterli
olamamaktadir. Bu sebeple aileler farkli arayislar igerisine girmekte, ¢gogu zaman bu
ihtiyact saglikli bir sekilde gidermede zorluklarla karsilagsmaktadir. Sonug olarak altini
cizmek gerekirse, okul 6ncesi cocuklarina din egitimi vermek isteyen ailelere bu imkanin
sunuldugu yetkin kurumlarin sayisinin yayginlasmasi, erken c¢ocukluk dénemi din
egitiminin gerek teorik gerekse pratik alaninda akademik caligmalarin artarak devam

etmesi son derece 6nemlidir.

3 Tiifekgi, Divanet Isleri Baskanhgi 4-6 Yas Kuran Kurslari Egitiminin Ogretici Ve Veli Goriislerine

Gore Incelenmesi, 7-8.
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BIiRINCi BOLUM

OYUNUN TANIMI, TARIHCESI VE EGITIiM-OGRETIMDE KULLANIMI

Oyun, farkli disiiniir ve arastirmacilar tarafindan birbirinden farkli sekillerde
tanimlanmaktadir. Ellis’in de ifade ettigi gibi bu farklilik, oyunun “karmasik bir insan
davranig1” olmasindan kaynaklanmaktadir. Bir diger etken ise oyunun farkli disiplinler
¢ercevesinde ele alinmasidir. Birbirinden farkli uzmanlik alanlarindaki bilim adamlarinin
oyunu biyolojik/fiziksel, psikolojik agidan, sosyoloji, tarihi/kiiltiirel ve antropolojik
acidan tanimlamalaridir.3* Tiim bu farkliliklara ragmen bu baslik altinda 6ncelikle her
kiiltiirde bir sekilde var olmus ve gilinlimiize kadar gelmis olan oyun methumu ve tarihsel
gelisimi ana hatlariyla ele alinacak, ardindan oyunun egitim-6gretimde kullanimina yer

verilecektir.
1.1. Oyunun Tanim

Gliniimiize kadar birbirinden farkli cografyalarda, farkli toplumlarda varligini siirdiiren
oyun, bu ag¢idan insanligin en eski ugraslarindan biri kabul edilebilir. Bu sebeple,
“Oyuncu Insan” olarak Tiirkgeye gevrilebilecek olan Homo Ludens adli kitabin yazar,
Hollandal1 filozof ve tarih¢i Johan Huizinga, oyunu kiiltiirel ve toplumsal bir 6ge olarak
incelemis olup eserinde oyunun kiiltiiriin olusum siirecinde birincil 6nemde oldugunu
savunmustur. Huizinga, simdiye kadar bilinen Homo Sapiens ve Homo Faber insan
tiirlerinden farkli olarak Homo Ludens yani Oyun Oynayan Insan fikrini ortaya atarak
yeni bir kuram gelistirmistir. Kendi ifadesiyle oyun; “6zgiirce raz1 olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 i¢inde gergeklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska

tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir”.%°

% Berka Ozdogan, Cocuk ve Oyun (Ankara: An1 Yayincilik, 2004), 101.
% Johan Huizinga, Homo ludens, gev. Mehmet Ali Kiligbay (Istanbul: Ayrinti, 2006), 50.
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Gorildiugi tizere Huizinga da diger uzmanlar gibi bir oyun tanimi yapmaya ¢alismaktadir
ancak 0, Arapca, Sanskritce, Sanksonca, Yunanca, Almanca, Ingilizce, Japonca, Cince ve
Alyonken Kizilderililerinin dili Blackfoot dili gibi arastirdigi pek ¢ok dilde oyunun ortak
tek bir kelime ile “efradini cami, agyarin1 mani” bir sekilde ifade edilemedigini de kabul
etmistir. Nitekim tespit ettigi {izere Yunanca’da oyun anlamina gelen kelimeler bazi
niteliklerine goére paidia, adio, adirma, agon seklinde birbirinden farkli kelimelelrle ifade
edilirken; ayn1 sekilde Sanksritce’de kridati, divyati, lila, lilayati, gajalilaya; Arapga’da
ise la’b, lehv, la’iba, lu’biyyat gibi farkli isimlendirmeler almaktadir. Bundan dolay1
Huizinga oyun kelimesinin farkli dillerde birbirinden farkli kelimelerle ifade edilmesini,
oyunun sahip oldugu cesitlilige baglamakta ve dillerde tiim bunlar1 igeren kategorik bir
kelimenin bulunmamasina baglamaktadir. Neseli ve hos vakit gecirmeye yarayan oyun;
yaris, miizik ve dans gibi etkinliklerin genel adi olan eglence-oyun kelimeleri hemen
hemen biitiin dillerde yer almaktadir. Bu kelimelerin icerikleri ¢cocuklar1 kapsadig gibi

yetiskinleri de en az ¢ocuklar kadar ilgilendirmektedir.

Huizinga’nin ulastigi bu sonug, Tiirkge i¢in de gegerlidir. Tiirkgede oyun kavrami,
asagida agikca goriilebilecegi lizere, birgok durumu ifade etmek i¢in kullanilan genis bir

yelpazeye sahiptir:

1. Hesap, dikkat, ¢eviklik ya da rastlantiya dayanan eglenceli yaris: Satrang, drama,
bilardo poker, tavla, tenis, futbol, cirit vb. oyunlar.

2. Hos vakit gegirmek igin yapilan eglendirici, 6gretici veya estetik duygulara hitap eden

hiiner: Karag6z, Hokkabaz oyunu, Bale ve tiyatro oyunlar vb.
3. Diizen, hile.
4. Rakibi yenmek i¢in yapilan sasirtict hareketler.

Tirk¢ede oyun kelimesi “vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence; kumar;
saskinlik uyandirici hiiner; genellikle miizik esliginde yapilan hareketler biitiinii; temsil,
piyes; fizik giiclinli ve zekayr gelistirmek amaciyla yapilan yarisma; hile, diizen” gibi
anlamlara  gelmektedir. ~ Oyunun  farkli  kullanimi  deyimlerimizde  ve

isimlendirmelerimizde de yer bulmustur. Oyun almak, oyun ¢ikarmak, oyun etmek, oyun
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havasi, oyun kagidi, oyuna c¢ikmak, oyuna gelmek, oyuna getirmek, oyunu almak

bunlardan bazilaridir.%®

Gosteri sanatlarinda ise oyun, bir tiyatro sanatgisinin sahnedeki oyunu ve oynanmak iizere
yazilmus tiyatro yapiti olarak tarif edilir.3” Sel ve And da Tiirkcede oyun ve oynamak
sozcliklerinin pek ¢ok anlami oldugunu, tiyatro oyunu, spor oyunlari, kagit ve zar
oyunlari, ¢ocuk oyunlari, dans gibi eylemlerin oyun sozciigii ile ifade edildigini

vurgularlar.3®

Yabanci ve yerli diisiiniir, uzman ve arastirmacilarin yer verdigi tanimlardan bazilarina
yer verecek olursak; M. Montaigne, oyunu ¢ocuklarin en gergek ugrasilari, cocugun isi

olarak tanimlamustir.®

Frobel’e gore oyun, nese, hiirriyet, memnunluk, rahatlik, dostluk ve baris yaratan bir
etmendir. Her iyiligin kaynagi oyundadir ve oyundan meydana gelir. Cocuklarin ve kiigiik
yasta olanlarin en degerli gelisim vasitasidir. Zira oyun, ¢ocugun i¢ aleminin serbest bir

deyimidir, i¢ alemin zorluklarmdan ve ihtiyaglaridan dogan bir deyimdir.*°

Alman psikologu Karl Groos’a gore oyun bir pratiktir. Yetiskinlerin davranis bigimleri,
cocukluk yillarinda oynadiklar1 oyunla elde edilmektedir. Boylece Gross, on egzersiz
olgusunu tarafindan oyunun bir 6zelligi olarak diisinmekte, organlarin kullanilmasiyla
gelismesi gibi bir biyolojik siiregle iliskilendirmis olmaktadir. Buna gore bir organin
biiylimesi ve islevsel hale gelmesi i¢in gida neyse, insanin zihinsel gelisimi i¢in oyun da
odur. Ciinkii zihinsel gelisim, bir hareket ile beslenmeye gereksinim duyar.*! J. Dewey’e

gore ise oyun, herhangi bir sonuca bilingli olarak ulasma amaci giitmeyen aktivitelerdir.*?

% Kemal Demiray (ed.), Tiirkce sozliik (Ankara: TDK, 1981), 623; Nebi Bozkurt, “Oyun”, Tiirkiye
Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi (Istanbul: TDV Yayinlar1, 2007), 34/15.

37 Ozdemir Nutku, Gosterim Terimleri Sozligii (Istanbul: 1nk11ap Kitabevi, 1998), 127.

% Metin And, Oyun ve Biigii (istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlar1, 1974), 24; Ruhi Sel, Her

Yasa Gére Oyunlar, Rondlar, Halk Danslar: (Ankara: Kiiltiir ve Turizm Bakanhgi, 1987), Onséz,

s.VIII.

Necate Bayko¢ Dénmez, Oyun Kitabi: Universite Cocuk Gelisimi Ve Egitimi Béoliimii Ve Kiz Meslek

Lisesi Ogrencileri Icin (Istanbul: Esin Yaynevi, 1992), 12.

40 Halil Fikret Kanad, Pedogoji Tarihi (istanbul: Milli Egitim Basimevi, 1963), 1/497.

4 Fatma Tezel Sahin, Uc-Alt1 Yas Grubu Cocuklarinin Anne Babalarimin Cocuk Oyun ve Oyuncaklar:

Hakkindaki Goriislerinin Incelenmesi (Ankara, Uzmanlik Tezi, 1993), 3.

John Dewey, Demokrasi ve Egitim Felsefesine Giris, ¢ev. Tahsin Yilmaz (Izmir: Ege Universitesi

Basimevi, 1996), 228-229.

39

42
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Caillois (1958), Oyun ve insanlar (Les Jeux et Les Hommes) adl1 kitabinda Huizinga’nin
oyunla ilgili goriislerinden etkilenerek oyunu su sekilde tanimlamistir: “Oyun, serbestce
kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde
stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci

ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.”*®

J. C. F. GutsMuths’a gore “oyunlar yalin ama 6nemli etkinliklerdir. Bunlar salt genglik
icin degil, uluslar i¢in de bir egitim aracidir.” Seoshore’e gore oyun, cocugun serbest
olarak kendini ifade ettigi, en etkili anlatim aracidir. Herbert Spencer’e gore oyun, daha
ileriye yonelik olarak katkilar1 diisiiniilmeksizin, o andaki haz verici durumlardan ortaya
cikan icgiidiisel hareketlerdir. Allin’e goére oyun, cocugun kendi inisiyatifini

kullanabilecegi, yeteneklerinin farkina vardig1 ve doyum bulabildigi bir firsattir.**

Oyun belirli bir zaman veya fiziki sartlar i¢inde, belirli davranmig sekilleri tizerinde
yogunlagsmaktan ote, gozlem ve kategorik metotlarla, tam olarak kronik bir sekilde izah

edilemeyen, kararl ve iiretilebilir &zellikler olarak kabul edilir.*

Piaget’e gore oyun bir uyum bigimi olup ¢ocuk oyun oynarken esasinda aldigi uyaricilari
Oziimlemeye ve uyum sistemine yerlestirmeye ¢alismaktadir. O halde oyun ¢ocugun
zihinsel gelisimini destekler ve insan davramislarinin dogal bir 6zelligidir.*® Buradan
anlagildig1 iizere oyun, bir tir zekan eylemidir ve Gziimleme ile uyma arasindaki
dengelenim sonucunda gergeklesir. Bu, 6ziimlemenin uyum saglamadan farklilagsmasi ile
baslayan bir etkinlik bi¢cimidir ve 6zellikle 6ziimleme kendi basina islevde bulunabildigi
zaman ortaya ¢ikar.*’ Yine Piaget’e gore bir ¢ocuk, i¢inde yasadigi diinyay1 ne denli
etkileyebilecegi i¢in oynar. Schiller’e gore ise, oyun igtepisi dogustandir ve “giizel” ile

iliskilidir. Bu giizel de oyundaki dzgiirliikle iliskilidir.*®

43
44

Doénmez, Oyun kitabi, 12.

Akt. Sahin, Ug-Alti Yas Grubu Cocuklarimin Anne Babalarimin Cocuk Oyun ve Oyuncaklari
Halkkindaki Goriislerinin Incelenmesi, 3-4.

4% Lynn A. Barnett, “The Playful Child: Measurement of A Disposition To Play”, Play & Culture 4/1
(1991), 51.

Doénmez, Oyun kitabi, 13.

Ageliki Nicolopoulou, “Oyun, Bilissel Gelisim ve Toplumsal Diinya: Piaget, Vygotsky ve Sonras1”,
cev. M. Tiirkan Bagli, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakultesi Dergisi 37/2 (2004), 140-142.
48 Thsan Turgut, Kaostaki Egitim (Izmir: Anadolu Matbaacilik, 1998), 51.

46
47
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Kanad’a gore “Oyun gayesiz birtakim hareket ve faaliyetlerdir; yani oyunda bir eser
yaratmak, bir sey yapip meydana getirmek maksadi yoktur”.*® Oyun, insanlarin giinliik
ugraglarinin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, siirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan,
gontlli katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zaka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlarin ve ¢ogunlukla izleyicileri
de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi ¢ikar saglamayan,
zevk veren etkinliklerdir. Bir yetigskine gore oyun, yeniden dogus ve monotonluktan
kacistir. Cocuk icin ise oyun ciddi bir ugrastir. Oyun cocuktaki tiim yetenekleri
uyandiran, serpilip a¢ilmasina yarayan bir dost. Oyun, nese, hiirriyet, memnunluk,

rahatlik, dostluk ve baris yaratan bir eylemdir.*

Oyun, ¢ocugun ii¢ yasinda baslayan ve egitim hayati boyunca hatta erigkin evresinde bile
siiregiden en esash faaliyetlerden biridir. Cocugun algi, hayal giicii, diizenli hareket,
karakter ve disipline baglilik gibi yetenekleri bu siiregte gelisir. Dolayisiyla oyunu ciddi
hayatin zitti saymak tam bir yanilgidir. Ciinkii ciddiyetin zitt1 oyun degil, alay ve

sakadir.>!

Oyunlar, ¢ocugun diinyaya agilan penceresidir. Cocuklar duygu ve heyecanlarini,
tizlintiilerini ifade etmek i¢in oyunu kullanirlar. Dolayisiyla oyun, ¢ocugun hayati nasil
anladigin1 gosteren en giizel etkinlik ve bunu ifade etmek igin kullandig dildir.>? Oyun,
insanlarin bedeni ve zihni yeteneklerini gelistirmek amacini giiden hesap, dikkat ve
beceriye dayanan, ¢ogu kez oyalanmak icin oynanan, ayni zamanda haz veren bir tiir

yarigmadir.>

Egitim yoni itibariyle bakildigi zaman, oyunun iki tiirlii tanimi yapilabilir:

49 Halil Fikret Kanad, Ailede Cocuk Terbiyesi (Istanbul: MEB Yayinlari, 1969), 54.

%0 Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/497.

' Hilmi Ziya Ulken, Egitim Felsefesi (istanbul: MEB Yayinlar1, 1967), 167.

2 Turgut, Kaostaki Egitim, 50.

5 Hilmi Seyrek - Muammer Sun, Cocuk Oyunlari: Okul Oncesi Egitiminde : Oyun Dersi El Kitabt
(Izmir: Miizik Eserleri Yayinlari, 1991), 2; Mehibe Akandere, Egitici Okul Oyunlar: (Ankara: Nobel
Yayinlari, 2003), 1.
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1. Eglenmek i¢in yapilan her tiirlii etkinliktir. Bu tiirde, 6nceden ulagilmasi hedeflenen
bir amag s6z konusu degildir. Bir baska ifadeyle oyunun kendisi, asil amactir. Cocuklarin
ugraslar1 bu tiire 6rnek olup spor faaliyetleri ve av hobileri gibi faaliyetler yetiskinlerde

goriilen seklidir.

2. Belirli bir 6grenme ¢iktis1 amaciyla, dnceden diizenlenmis, kurallar1 belli, 6grencinin
daha once 6grendiklerini uygulamasina ve pekistirmesine yardimci olan 6grenme ya da
ogretme teknigidir.>

Sonug¢ olarak ifade etmek gerekirse oyun olarak ifade edilen sey, esasinda insan
yasaminin neredeyse tamamini ilgilendiren bir mefthum olup sadece cocuklara 6zgii
degildir. Bundan dolay1 tim yas gruplarinda oyun veya oyuna benzer etkinlikler
goriilebilmekte, buna gore de gesitlilik arz edebilmektedir. Oyunun tek bir taniminin
yapilamamasinin temel sebebi de budur. Kuramcilarin farkli tanimlamalara ragmen ortak
olarak vurguladiklar1 ana nokta, oyunun ¢ocuk i¢in vaz geg¢ilmez bir faaliyet oldugunu
belirtmeleridir.>> Genel tanimiyla oyunu “belli bir amaca yénelik olan veya olmayan,
kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldigi, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek
hayatin bir pargast ve ¢ocuk i¢in en etkin Ogrenme siireci” olarak tanimlamak
miimkiindiir.%® Her ne kadar psikologlar ile psikanalistlerin, pedagoglarla doktorlarin ve
egitimcilerin alanlar1 oyun kavramina yaklagimlari farkli olsa da hepsinin ortak noktas,
Ooyunun insan hayati i¢in dnemini kesfetmis olmalari1 ve konuyla ilgili ilmi arastirmalara

devam etmeleridir.®’
1.2. Diinyada Oyun

Oyunlarin ilging bir ge¢misi vardir. Insanlar her zaman gercek yasam miicadelelerini
oyun bi¢iminde soyutlamay1 denemislerdir. Hatta bazen bunlarin sonuglarina sembolik
biiyiiler atfetmislerdir. Insanlar 6nce dogaya, yagmacilara ve diger insanlara karsi olan

miicadelelerinin rastgele karsilasmalar olmadiklarimi hissetmek zorunda idiler. Insanin;

% Remzi Onciil, Egitim ve Ogretim Bilimleri Sozligii (Istanbul: MEB. Yay., 2000), 845.

% Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 3.

% Dénmez, Oyun kitabi, 12.

ST Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 12.
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avcilar ile avin, saldirganlar ile korunanlarin durumlarim gostermek icin ¢ubuklar veya
cakil taglan kullanarak planini yumusak topraga nasil ¢izebilecegini bulmasi muhtemelen

pek uzun siirmemistir. Ve ilk oyunda bdylece dogmus olabilir.*

Huizinga, “oyun kiiltiirden eskidir” der. Dahasi, kendisinden 6nce tanim1 yapilan homo
sapiens ve homo faber insan tiirtine homo ludens’i ekler. Bu, “oyun oynayan insan”
demektir. Ona gore yeryiiziinde insanoglu yasamazken hayvanlar oyun oynuyorlardi.
Insanlar oyun oynamayi: hayvanlardan gorerek dgrendiler. Dolayisiyla insanlarm sahip
olduklar1 uygarligin kaynagi da oyundur. Insan iiriinii olan sanat, hukuk, bilim, ibadet ne
varsa hepsinin kaynagi da oyundur. Zamanla oyundan styrilarak bagimsiz birer methum
olmuslardir.®® Gergekten Huizinga’nin iddia ettigi gibi oyun insanlik tarihinden eski
olabilir mi? Bunun kanitlanmasi simdilik miimkiin gériinmemektedir. Ancak insanlik
tarihinden daha eski olmasa da oyunun insanlik tarihiyle yasit oldugu soylenebilir.
Nitekim arkeologlarin ortaya ¢ikardigi buluntular, oyuncagin insanlikla esit yasta

olabilecegini salik vermektedirler.®

And, calismasinda diinyanin farkli cografyalarinda kesfedilen birgok arkeolojik
buluntunun giiniimiizde de yaygin olan bir¢ok oyunun g¢ok eski tarihlerden beri var
oldugunu ortaya koydugunu belirtmektedir. Bu baglamda Eski Yunan, Misrr,
Mezopotamya, Hindistan ve Meksika bolgelerinden buluntularin ortaya koydugu
oyunlara yer vermektedir. Onun verdigi orneklerden biri de resim ustasi Pieter
Breughel’in {inlii Cocuk Oyunlar (yaklasik 1560) tablosudur. Bu tabloda bir zamanlar
cok oynanan 80’1 askin oyunun tespit edildigi belirtilmektedir. Arkeolojik buluntu ve
resimlerin yani sira yazili kaynaklar da antik oyunlardan bahsetmekte olup Homeros,
Aristophanes, Aristoteles, Flavius, Arrianus, Athneaeus, Herodotos, Pausanias,
Philostratus, Platon, Plutarch, Sokrates, Publius, Papinus Statius, Thucydides, Ksenefon

ve daha bagkalar1 s6z konusu oyunlar hakkinda bilgi vermektedirler.5!

% Arnold Arnold, Cocugunuz ve Oyun, gev. Rezzan Mahmudoglu (Istanbul: Ece Yayinlar1, 1987), 46.
% Huizinga, Homo ludens, 219.

80 Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 16.

81 And, Oyun ve Biigii, 42-43.
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Tablo I: Pieter Breughel’in Cocuk Oyunlar1 Tablosu (1560, Kunsthistoriches Miizesi, Viyana)®

Gorildiugu tizere, eldeki bulgular, buluntular ve belgeler bugiin bilinen pek ¢ok oyunun
eski ¢aglarda da bilindigini gostermektedirler. Bunlar sayesinde s6z konusu ¢aglardaki
insan hayatina dair ipuglarina ulagsmakla birlikte oyunun da ne kadar eski oldugunu
anlayabilmekteyiz. Tarihi veriler, birbirinden farkli toplumlarda geleneksel kutlama
torenlerinde, dinsel ritiiellerde, savas dncesi Ve sonrasi zafer kutlamalarinda oyuna benzer
etkinliklerin gelenekte énemli bir yerinin oldugunu, 6zellikle spor oyunlarinin saglik,

egitim, askeri amaclar ve eglence i¢in oynandigim bildirmektedir.®?

Iran ve Mezopotamya’daki arkeolojik kazilarda M.O. 3000’lere tarihlenen, kiz-erkek
cocuklarin oynadigi pismis topraktan ¢ingiraklar, tekerlekli hayvan, el arabasi gember ve
degerli kii¢iik mobilyalar ortaya ¢ikarilmistir. Ayrica M.O. 4000 ya da 5000 yillarma

tarihlenen pismis topraktan okiiz ve kurbaga figiirleri, ip takilarak ¢ocuklar tarafindan

62 Serap Yazgiiller Arsal, “Cocuk oyunlar1 ve Bruegel’in oyunu | Bilim ve Gelecek”, 01 Temmuz 2016.

63 Sahin, Ug-Altz_ Yas Grubu Cocuklarinin Anne Babalarimin Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Hakkindaki
Goriislerinin Incelenmesi, 6.
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cekilmek suretiyle oynanmaktaydi. Buluntular arasinda ¢ocuklarin oynadigi daha bir¢ok

hayvan heykeli, bebek, kukla ve bilye de yer almaktadir.®

Her birini kendi alaninda oyun olarak nitelendirebilecegimiz etkinlikler, antik ve orta ¢ag
boyunca diinyanin farkli bolgelerindeki farkli medeniyetlerinde birbirine benzer sekilde
goriilebilmektedir. Yunan’da, Roma’da, Misir, Iran, Orta Asya, Hindistan ve Cin’de
musiki esliginde tiirlii danslar, beden ve spor etkinlikleri, savas oyunlari sik¢a karsilasilan
tiirlerdi. Bu caglarda 6zellikle oyunlarin ¢cocuk ve genglerin saglikli yetismesinde, ayni

zamanda savasa hazirlanmalarinda kullanildig: dikkati cekmektedir.%®

Oyunlarin ¢ok eski tarihlere kadar uzanmasi gibi, diinyanin farkli cografyalarina yayilist
da hayret vericidir. Zira, ayn1 oyunu birbirinden ¢ok uzak mesafelerde yer alan, iletisim
kurmalarinin neredeyse imkansiz gibi goriildiigii farkli toplumlarda gorebilmekteyiz.
Nitekim Edward William Lane Misir’da Mankala diye bilinen oyunu farkli isimlerle de
olsa Seylan’da Carika ve Naranj; Hindistan’da Congkak; Filipinler’de Cunkajorr,
Suriye’de Lu’b-1 mecnin, Lu’b-1 akli; Bali’de Medj’ma; Malay’da (Malezya) Dakoiv,
Habesistan’da Gabatta ya da Madji, Afrika’da Wari, Toee, Bau, Kubuguza, Muntigala,
Mangal, Kale vb.; San Damingo’da Cuba ad1 altinda gérdiigiinii aktarmaktadir.%®

Anadolu oyunlarinin bazilarinin da yeryiiziine yayilmis oyunlardan benzerlerini gérmek
miimkiindiir. Ornegin Ankara yoresinde kdrebe oyunlarindan bir tiir Kor Cebis’tir. Cebis,
bir yasinda ke¢i yavrusu anlamina gelmekte olup tepesindeki saglarin gézlerinin iistiine
diismesinden ve bunun gézleri bagh ebeye benzetilmesinden dolay1 bu ad verilmektedir.
“Kor kegi” anlaminda bu oyuna Isve¢’te Blind Bock, Danimarka’da Blinde-buk,
Almanlar arasinda Blinde Kuh (Kér inek), Giiney Almanya’da ise Blind Bock (Kor Kegi)

denilmektedir.5’

Oyun denilince akla elbette oyuncak gelir. Bugiin diikkanlarin vitrinlerinde gordiigiimiiz
bir¢ok oyuncagin benzerlerinin, her uygarliga gore degisiklik gosterse de bundan iki bin

yil Oncesine uzanan zamanlarda bile var olduklarmi biliyoruz. Sosyal ve egitimsel

84 Bekir Onur, Oyuncakl: diinya (Ankara: Dost Kitabevi, 1992), 28.

8 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 43 vd. Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/155.
And, Oyun ve Biigii, 44.

7 And, Oyun ve Biigii, 45.
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oyuncaklar ise giintimiize daha yakin tarihlerde, yaklasik 17. ve 18. Yiizyilda ortaya
cikmaya baslamistir. Ornegin, 1750’lerden itibaren &zellikle Akdeniz iilkelerinde ilgi
goren cografya oyunu, ardindan yayginlagan yap-boz tiirii oyuncaklar1 bu tiirdendir.
Sigrayan Kukla (Jumping Jocks) oyuncaginin birgok ¢esidi tiim diinyada bilinmektedir.

1700’lerde Paris’te yasayan ¢ocuklar, bu giiliing oyuncaklara ¢ok diiskiinlerdi.®®

Oyuncaklar, 19. yiizyildaki bilimsel gelismelerle olduk¢a gesitlendi. Sanayilesmeyle
birlikte oyuncak sektorii ortaya ¢ikt1 ve daha onceleri cogunlukla el isciligine dayanan
oyuncaklar makinalar araciligiyla iiretilenlere birakmaya basladi. Dogal olarak hizlanan
oyuncak yapimi say1 olarak artarken fiyat anlaminda geriledi ve ucuzladi. 20. Yiizyila
gelindiginde oyuncak sektoriinde muazzam bir biiylime ve gesitlenme goriildii. Mekanik
zemberek ve buharli mekanizmalarla iiretilen oyuncaklarin yerini elektrikli olanlari
almaya basladi. 21. yiizyila dogru artan uzay arastirmalari1 oyuncak sektoriinii de etkiledi.
Boylece uzay gemisi ve astronot tiirii elektronik oyuncaklar vitrinleri ve ¢ocuklarin
riiyalarin stisledi. Gegmisin mekanik oyuncaklarini elektromanyetik komutlarla isleyen

robotik oyuncaklar aldi.%®

Bugiin neredeyse her iilkede bulunan arkeoloji miizelerinde o kiiltiire ait antik
oyuncaklara, oyuncak miizelerinde sanayi iretimlerine, etnografya miizelerinde ise
geleneksel oyuncaklara ulagmak miimkiindiir. Bunlar sayesinde gegmisin kiiltiirlerini ve
oyuncaklarin1 miisahede edebiliriz.”” Teknolojideki inanilmaz gelismeye paralel olarak
oyun ve oyuncagin seyri de gelisme ve de§isme gostermistir. Gegmiste oyuncagin
malzemesi dogal olarak tahta, toprak, tas gibi materyaller iken, giiniimiizde ise bunlarin
yerini neredeyse tamamen dijital bilgisayar oyunlar1 almistir. Cagimizin nesli,
teknolojideki akil almaz ilerleme ve degisimle birlikte biiyiik ve kokli bir kiiltiirel
doniistim gegirmis, bu siire¢ yeni ve takip edilmesi zor bir degerler diinyasi insasiyla

sonuglanmistir.”™ Artik kiiresellesen diinyada oyunlar gegmisteki kadar masum kabul

8 QOzen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gore Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 10; Sahin, Ug-Alt Yas
Grubu Cocuklarimin Anne Babalarmin Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Hakkindaki Goriiglerinin
Incelenmesi, 1.

8  Kalender, Din Egitiminde Oyun, 72-73.

0 Onur, Oyuncakly diinya, 19.

™t Arslan, 4.Swmuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 18.
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edilmemekte, doktorlardan pedagoglara, sosyologlardan psikologlara kadar bir¢ok alanda
uzman oyunun ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkilerine dikkat ¢ekmektedirler. Engel
olunamayan bu degisimin ve etkilerinin karsisinda durmak her ne kadar bir secenek olsa
da, konuyu egitim agisindan degerlendirecek olursak, oyunun olumlu katkilarini
kullanarak yararlanma yoluna gidilmesi, olumsuz Orneklerinin yaninda g¢ocuklarin
gelisimi i¢in olumlu olanlarinin da tiretilmesi ve hayatin her alaninda istifade edilmesinin

kaginilmaz oldugu diistintilmektedir.
1.3. Kiiltiiriimiizde Oyun

Tiim diinyada, antik ve orta cag medeniyetlerinin tiimiinde oldugu gibi Tiirk geleneginde
de sosyal hayatin vazgegilmez unsurlarindan biri putlag ve sélenlerdi. Putlag ve solen;
yemek, igmek eglencesi, bir diger ifadeyle toy demekti. Eski Tiirkler zaman zaman bunun
gibi eglenceler diizenlemekteydiler. Bunlar eglence oldugu kadar Tiirklerin gocuk
egitiminde uyguladiklar1 metotlardan biriydi. Cocuklar bu etkinlikler vasitasiyla avcilik
ve savas hazirligr idmanlar1 yapmaktaydilar. Bu vesileyle ¢cocuklarin iyi ata binmesi ve
silah kullanmas1 saglanmaktaydi. Harbe hazirlik maksadiyla yapilan oyunlarin basinda

geleneksel giires, cirit, okculuk, kilig-kalkan gibi oyunlar sayilabilir."?

Tiirk kiiltiiriiniin 6nemli kaynaklarindan bir olan Dede Korkut hikayelerinde oyuna dair
izler gormek miimkiindiir. Toy, av, hayvan giiresi, ok yaris1 ve nisan atma, diiello, asik
oyunu gibi oyun tiirleri hakkinda 6nemli bilgiler aktarilmaktadir. Kiiltiiriimiizde bu tiir
oyunlar gibi oyuncak da oldukga eskidir. Cocuklarin aga¢ govdesinden ¢ikarilan uzun
kabuklar1 biikerek yaptiklar: bir tiir {iflemeli ¢alg1 Asya ve Anadolu’da oldukc¢a yaygin
olup ¢ocuklar tarafindan Ozellikle askerlik ve cengaverlik oyunlarinda

kullanilmaktayd1.”

Tiirk ¢ocuklarmin oynadiklari oyunlar hakkinda Kasgarli Mahmut’un 1072- 1074

yillarinda Araplara Tirkge Ogretmek amaci ile yazdigi Divan-ii Liigati't-Tiirk adli

2. Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/196-201.
8 Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 4; Arslan, 4.Sunif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Yontemi Ile Ogretim, 17.
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eserinde de bulmaktayiz. Bunlardan bazilar1 Miingiiz, Asik, Karaguni, Cenkli-mengli,

Biiziismek, Tepiik, Ceviz, Celik-comak ve Bebek’tir.”*

Gelibolu Mustafa Ali, 16. ylizyilin sosyal hayatini, 6rf ve adetlerini anlattig1 Meva'idii 'n-
Nefa’is fi Kavdidil-Mecalis adli kitabinda satrang, cirit, tavla gibi oyunlardan
bahsetmektedir. Daha bunun gibi kiitiiphanelerimizdeki pek ¢ok yazma eser gecmiste
oynanan oyunlar hakkinda bilgiler icermektedir. Arastirmacilarin bu yazmalar vasitasiyla
ortaya c¢ikardigi tlizere Satratic-1 Urefa, Pegi¢, Begiz gibi oyunlar artik giiniimiizde

unutulmaya yiiz tutmustur.

Oxford Universitesi Bodlein Kitaphigi gorevlisi Profesor Thomas Hyde’m 1694’te
yayimladigi De Ludis Orientalibus adli kitap, Dogu diinyasinin oyunlarina dair énemli
bilgiler vermektedir. Oyunlar arasinda Tiirklere mahsus olanlar1 da tanitilmaktadir. Alll
Dikli Oyunu, Asik oyunu, Atlanbag Oyunu, Bizdik Oyunu, Calik Oyunu, Dokuz Tag
Oyunu, Dur Tut Oyunu, EI Oyunu Falaka Oyunu, Firlak Oyunu, Gerdan Bazi, Koz veya
Ceviz Oyunu, Kumar Oyunu, Mangala Oyunu, Siramana Oyunu, Satrang Oyunu, Sultan
Oyunu, Tabanca Oyunu, Takla Oyunu, Tavla Oyunu, Tek mi, Cift mi? Oyunu, Top
Oyunu, Tura Oyunu, Uzun Esek Oyunu, Yumurta Oyunu adi gegen kitapta tanitilan

oyunlarimizdandir.”™

Oyunlar hakkinda Onemli bir kaynak da seyyahlarin amilarimi kaleme aldiklar
seyahatnamelerdir. Seyahat denilince de aklimiza gelen ilk isim elbette Evliya Celebi’dir.
Seyyahin aktardigina gére bir zamanlar Istanbul’un Eyiip semtinde yiiz oyuncakgi
diikkani ile burada calisan yiiz bes kadar esnaf bulunmaktaydi. Eyiip oyuncaklarina dair
yirmi gesit 6rnegi Istanbul Sehir Miizesi'nde gérmek miimkiindiir.”® Yine seyyahmn
aktardigina goére Osmanlilarda ciilus, dogum, siinnet, evlenme, bayram, kandil, hirka-i
serifin sergilenmesi gibi 6nemli giinlerde ve torenlerde senlikler diizenlenmekteydi. Bu

torenlerde cirit oyunlarinin yaninda g¢engilerin, tulumcularin, sisebaz, cambaz, atesbaz

"4 Kasgarli Mahmut, Divanii Liigat-it-Tiirk, cev. Besim Atalay (Ankara: TDK, 1972), 1/66, 381, 386; Ad1
gecen oyunlar hakkinda detayli bilgi i¢in bk. Yahya Akyiiz, Tiirk Egitim Tarihi (Baslangigctan 1993 ’e)
(fstanbul: Pegem A Yaymcilik, 2007), 37; Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta
Oyun Ve Oyuncak, 10-11.

> And, Oyun ve Biigii, 43-44.

" Onur, Oyuncakli diinya, 208, 307, 308.
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gibi hiiner sahiplerinin ve gesitli hayvan terbiyecilerinin gosterileri, gdlge oyunlari, at

yarislar1 gibi oyunlar diizenlenmekteydi.”’

Eski toplumumuzun eglence ve sporu birlestirerek cirit, matrak gibi oyunlar ile idman
ocaklar1 olusturduklar1 bilinmektedir. Tomak ile guy-u ¢evgan da bunlardandir. Bu
oyunlarin Orta Asya’dan getirildigi sanilmaktadir. Tomak oyunu Tiirkler’in en orijinal
sporudur ve buglinkii futbolun babas1 sayilir. Tiirk anayurdunda ¢cok makbul olan bu
oyunun, 6kiiz 6diinii sisirip ayakla vurarak oynandigini Ali Kusgu, Tarih-i Hita ve Huten
terclimesinde anlatir. Guy-u ¢evganin esasi ise, at sirtindaki oyuncularin, ¢evgan veya
savlecan denilen ucu polo veya golf sopasi gibi kivrik bir degnek ile topa vurarak rakip
takimin sahasini bagtan basa ge¢gme esasina dayanir. Galibiyet, belli bir siirede belirlenen
hedefe topu tastyip isabet ettirmekle belli olur. Sahada en az dort en fazla on kisiden
olusan takimlar, saha diginda tezahiirat yapan seyirciler vardi. Ancak guy-u ¢evgana

kiigiik bir mehter grubu da eslik ederdi.”®

Her toplumun vazgecilmezlerinden biri olan oyun ve spor Osmanli toplumunda da yerini
almustir. Osmanlmin egitim anlayisi1 kendisine, ilke olarak Islamiyet’in benimsedigi ¢izgi
lizerinde yogunlasmustir. Islamiyet, bedeni ve zihni gelistirmeleri saglayan, diisman ile
harpte liizumlu olan oyunlara, kumar seklinde olmamak sarti ile izin vermistir. Yaris
oyunlariin ve diger oyunlarin kumara vesile edilmesi yasaklanmistir. Osmanli devletinin
kurumlastirdig1 ve kendisine pratik hayatta kullandig1 oyunlar kisaca sunlardir: Giires,
aticilik, ok aticiligi, binicilik, cirit oyunlari, tiifek aticiligi, giirz kaldirma ve agirlik atma
sporlaridir. Ancak XVIII. yiizyildan itibaren Osmanli toplumu futbol, at yarislar,
jimnastik, atletizm, bisiklet, su sporlar1 ve birgok oyunun bir araya geldigi olimpiyat

oyunlartyla tamsmustir.”®
1.4. Kur’an’da ve Hz. Peygamber’in Hayatinda Oyun

Tiirkcedeki oyun kelimesinin Arapca karsiligi <l /la’b kokiinden gelmekte olup,
tirevleriyle birlikte Kur’an’da 20 ayette ge¢mektedir. Bu ayetlerden En’am 6/32;

""" Evliya Celebi, Seyahatname (Istanbul: Yap Kredi Yayinlar, 1999), 1/625.
8 Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 11.
% Kalender, Din Egitiminde Oyun, 47.
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Ankebut 29/ 64; Muhammed 47/36; Hadid 57/20°de diinya hayati insan1 eglenceye
stiriikleyerek aldatmasi ve gecici olmasi sebebiyle “bir oyun” ve “eglence” (lehv) olarak
tanimlanir. Enbiya 21/16. ve 55. ayetlerde la‘ib kelimesi “sakaci, oyunbaz” anlaminda

kullanilmistir.

Oyun kokiinden tiireyen anlamlarda kullanilan bir diger kelime s / hiiziiv’diir. Ornek
olarak yer vermek gerekirse Bakara 2/67, 23 ve Maide 5/57, 58 ayetlerinde oyun,
“eglence ve alay” manasinda kullanilmaktadir. Yine aymi kokten “oyuncak edinme,

eglenceye alma” anlaminda “istihza” mastarindan kelimeler®® yer almaktadir.!

Kur’an-1 Kerim’de dogrudan ¢ocuklarin oyununa yer veren bir dyet de mevcuttur. Hz.
Yusuf kissasinda, Hz. Yusuf’un kardesleri, Yusuf’u bir kuyuya atmak iizere iken karar

aldiktan sonra babalarina gelerek:

“Ey babamiz! Biz Yusuf’a karsi hayirhah oldugumuz halde onun nigin bize emniyet
etmek istemiyorsun? Yarin onu bizimle beraber gonder de gezsin-oynasin. Biz onu
herhalde koruruz” dediler. Babalar1: “Onu gdtiirmeniz beni {iziiyor, siz farkina varmadan

onu kurdun yemesinden korkarim” dedi”.8?

Gortildiigii tizere Kur’an’daki oyun kavrami her defasinda tezyifi manada kullanilmistir.
Bu ayetlerde oyunu teyit eden, tasvip eden ve ona tesvik eden miispet mana goriilmez.3
Ancak buralarda menfi manalarda kullanilmasindan maksat, diinya hayatinin bosa
gecirilmemesi, zamanin, Odmriin 1yi degerlendirilmesi, diinya hayatinin sadece bir oyun ve
eglence olarak goriilmemesi icindir. Miikellef ¢agina gelmis bir insanin belli
sorumluluklarinin oldugunun hatirlatilmasi ve sadece eglenerek degil, belli 6l¢iilere riayet
ederek yasanmasi gerektigini vurgulamak icindir. Yoksa ¢ocuklarin veya genglerin oyun
oynamalarina menfi manada bir yaklasim i¢in degildir. Ciinkii slinnette de Hz.
Peygamberin ¢ocuklarla oynadigini, sakalastigini biliyoruz. Aksi takdirde Kur’an-1

Kerim’de yasaklanan bir seyi Hz. Peygamberin bizzat kendisinin yapmis olacagini

diistinmek bile yanlis olur. Dolayisiyla burada olumsuz olarak goériilen oyun ve eglence,

8  Bk. Tevbe 9/65; Hud 11/8; Hicr 15/95.

8 Bozkurt, “Oyun”, 34/15.

8 Yusuf, 12/11-13.

8 [brahim Canan, Biitiin Meseleleriyle Kur’an’da Cocuk (istanbul: Cihan Yayinlari, 1984), 134-135.
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cocuklarin veya gencglerin oyunlar1 degildir. Diistinmeden, sirf oyuna ve eglenceye

hasredilen bir diinya hayatmin yanlishginin dile getirilmesidir.3

Nitekim Peygamberimiz Hz. Muhammed’in hayatinda oyunun mutlak manada
dislandigin1 gérmemekteyiz. O, daha ¢ocuk iken, iki gruba ayrilan ¢ocuklarin uzaga
firlatilan beyaz bir kemigi aradigi, ilk bulanin kazandig1 ve kaybedenlerin kazanan tarafi
kemigin bulundugu yerden atildig1 yere kadar sirtlarinda tasidigi “azm-i vedah” denilen
bir oyunu oynamistir.2® Bundan baska, Peygamberimizin yiizdiigi ve okculukla
ilgilendigi de rivayet edilir.8® Rivayetlerde, Mescid-i Nebevi’de Hz. Aise’nin
Peygamber’imizin omuzuna dayanarak mizraklariyla savas oyunlar1 oynayan Habeslileri

seyrettigi de aktariimaktadir.®’

Hz. Peygamber (sav) “Cocugu olan onunla ¢ocuklassin® diyerek ailelere cocuklariyla
oynamalar1 tavsiyesinde bulunmustur. Kendisi de zaman zaman ashabiyla sakalasip
latifeler yapmustir. Torunlari Hz. Hasan ve Hz. Hiiseyin ile hizmetine bakan Hz. Enes gibi
yakinlarini ¢ocuklarla oynamak {izere sokaga salarak baska cocuklarla oynamaya tesvik
ettigi gibi, yolda oynayan c¢ocuklara da selam vererek iltifatta bulunmus, torunu Hz.
Hasan’1 sokakta ¢ocuklarla oynar gordiigii halde mani olmamistir.2® Dolayistyla Kur’an-
1 Kerim’de olumsuz anlam yiiklenen oyuna karsilik gelen zararli oyunlar yasaklanirken
gayeli ve oyalayict oyunlar Peygamberimiz (sav) tarafindan hem oynanmis hem de

oynanmasi yoniinde tesvik edilmistir.

Sonug olarak, dinimizde oyunun zararli olmadig1 miiddet¢e yasaklanmadigini, bilakis
cocuklarin oynamalarina firsat verilmesinin desteklendigini ve ailelerin ¢ocuklariyla
birlikte oynamalarinin da tesvik edildigini sdyleyebilir. Bu sayede ¢ocugun ibadetlere ve

dine olan sevgisinin olusmas1 beklenmektedir.*® Dolayistyla Islam dini kategorik anlamda

8 Arslan, 4.Suuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 22; Ozen,
Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 114,

8 Bozkurt, “Oyun”, 34/16.

8  Buhari, Enbiy3, 9.

87 Buhari, ideyn, 25.

8  Buhari, Edep; 81.

8  Kalender, Din Egitiminde Oyun, 101.

% Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 22-23.
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oyuna kars1 olmayip ¢ocugun yetistirilmesinde ve egitiminde oyundan istifade etmeyi

engellememekte, bilakis tesvik etmektedir.
1.5. Oyunla Egitimin Ortaya Cikis1

Tarih boyunca oyun konusu insanoglunun dikkatini ¢ekmistir. Gerek Bati’da gerekse
gelenegimizde oyunun dnemine dikkat ¢eken filozof, diisiiniir, alim ve sanatkar olmustur.

Bunlardan bazilarinin goriislerine yer vermek istiyoruz.

Devlet adli eserinde Platon (6. MO. 347) egitimin cocuklar igin bir oyun olmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Ancak bu sayede ¢ocugun yaratilistan yetenekleri
kesfedilebilir. Ona gore hiir insan herhangi bir seyi koleler gibi 6grenmemelidir. Zorla
yapilan Ogretim, bilginin akilda kalmasina manidir. Bu ylizden c¢ocuklara zor
kullanilmamasini, egitimin bir oyun gibi olmasini tavsiye eder. Yasalar adli eserinde de
oyunlarin ¢ocuklar1 gercek hayatin isleyisine ve yasalarina hazirlamadaki 6énemine vurgu
yapar. Platon gibi Aristo da ¢ocuklarin oyunlarinin yetiskinlik hayatlarinda yapacaklari

islerle benzer olmasi gerektigini dile getirir.®

Isa’dan 35 y1l sonra Ispanya’da diinyaya gelen ve Roma’da énce hatiplik ve avukatlikla
ugrasan, daha sonralar1 6gretmenlik meslegine yonelen Fabius Quintilianus, c¢ocuk
egitimine ait ortaya attig1 fikirleriyle Ronesans devrinde pedagoglari etkilemistir. Hitabet
Haklinda Ogretim adin tastyan eserinde egitime ve dgretime ait birgok goriis ortaya
atmistir. Ona gore egitim yedi yasindan degil, birinci yastan itibaren baslamali, bunun
i¢in ilk egitim oyun i¢inde ve oyun seklinde uygulanmalidir. Cocuklar1 oyunlara tegvik
etmelidir. Oyunlar bir taraftan sthhate, diger taraftan yorgunlugu almaya ve en sonunda
genglerin diislincelerini kuvvetlendirmeye yardim eder. Bunlardan baska oyunlarin bir
diger meziyeti ve faydasi da ahlaki duygularin gelisimine yaramasi ve oyun vasitasiyla

karakterlerin taninmasidir.%?

Unlii tipg1 Galen Kiigiik Topla Egzersiz adli calismasinda, insanin beden ve zihin yapisi

tizerindeki yararlarini vurgular. Topla oynamanin diger egzersizler gibi yaralanmalara yol

%1 Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/167.
%2 Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/182-183, 186.
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acmadig1 igin en iyi egzersiz oldugunu ifade eder. Ayn1 zamanda top oynamak her yastan

insana hitap etmekte olup tiim viicudu c¢alistirmasi ve masrafsiz olmasi bakimdan tercih

sebebidir.%

Ibn Sina el-Kanun fi t-Tib adli eserinde cocugun oyun olmaksizin siirekli egitim gérmesi
dogru bulmaz. Ciinkii oyun c¢ocugun o caglardaki en tabii ihtiyacidir. Bu ihtiyacin
giderilmemesi ¢ocukta hem bedensel hem zihinsel gelisim agisindan birtakim problemler
doguracaktir.®* Ona gore ¢ocukluk dénemi 3-5 yas arasidir. Bu dénem i¢in gocugun sabah
kalktiginda banyo yaptirilmasini, kahvaltidan sonra ise bir miiddet oynamasina miisaade
edilmesini tavsiye eder. Bu siire¢ 14 yasina kadar bu sekildedir ancak 14 yasindan sonra

cocugu giinliik aktiviteleri arasinda oyun azaltilmalidir.%®

Islam diisiiniirleri acisindan oyun bir dinlenme ve enerji toplama vasitasidir. Ornegin
Gazzali, Ihya’da, ailelere dersten sonra yorucu olmamak kaydiyla bir miktar oyun
oynamalar1 i¢in ¢ocuklarina izin vermelerini tavsiye etmistir. Aksine, cocugun oyun
oynamasina izin verilmeden sadece tedrise tabi tutulmasinin, ¢ocukta zeka kaybina
sebebiyet verecegini ve ¢ocugun psikolojik sikintilara dugar olabilecegini belirterek

uyarmistir.” ibn Miskeveyh ve Thsi’de benzer tavsiyeleri dile getirirler.®’

Aydinlanma ¢ag1, oyuna bakisin koklii bir degisime ugradigi zamani temsil eder. Bu
tarihlerden itibaren gerek Bati diinyasinda gerekse islam diinyasinda oyun salt bir eglence
ve bos zaman faaliyeti olarak goriilmemeye baslanmistir. Aydinlanmanin 6nciilerinden
Montaigne, daha 6nce var olan “oyun ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan
amagsiz bir ugrastir; cocuk oyundan uzak tutuldugu oranda ve olgiide egitilebilecektir”
seklindeki goriislere karsi cikarak ‘“cocuklarin oyunu, oyun degil; onlarin en gergek
ugrast” oldugu fikrini savunmustur. Alman sair ve tiyatro oyunu yazari Schiller de “Insan,

sO0zcliglin tam anlamiyla oynadig1 yerde insandir. Oyun insanda birikmis fazla enerjinin

9% Arslan, 4.Sunif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 12, 34, 35.

% QOzen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 20-21.

% Akyiiz, Tiirk Egitim Tarihi (Baslangictan 1993 ’e), 28.

%  Muhammed Gazzali, Thydu Uliimi’d-Din, ¢ev. Ahmed Serdaroglu (Istanbul: Bedir Yaymevi, 1975),
3/168.

7 Ebh ‘Ali Ahmed b. Muhammed (6. 421/1030) ibn Miskeveyh, Tehzibii’l-Ahldk, ¢ev. A. Sener vd.
(Istanbul: Biiyiiyenay Yaymlari, 2013), 79; Nasiriiddin Tasi, 4hldk-1 Nésuwri, ¢ev. A. Gafarov - Z.
Siikiirov (Istanbul: Litera Yaymcilik, 2016), 212.
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tiketimi degildir. Tiim yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu, duygularin
Ozgiirliigiidiir” diyerek oyuna bakistaki degisimi ortaya koymustur. Bu farkli bakis kisa
zaman sonra bilim insanlarmin ilgisini oyuna yoneltmelerini saglamistir. ilklerden olmasi
hasebiyle burada Ingiliz filozof Locke zikredilmeye degerdir. O, klasik egitimin aksine,
egitimin daha ¢ekici hale getirilmesini ve bunun ig¢in ¢ocuklarin oyun oynama
arzularindan istifade edilmesi gerektigini soylemistir.*® Locke oyunun egitsel degerinin
son derece biiyliik olduguna inanmaktadir. Cocugun daha etkin olmasi agisindan
oyuncaklarini kendisinin yapmasini tavsiye eder. Oyun c¢ocuklarin yeteneklerini ortaya
koyduklari bir faaliyet olmasi hasebiyle egitmenlere yol gostericidir. Egitmenler baski
yerine oyun oynatmalidirlar. Bilgi ¢ocuga oyun yoluyla verilmelidir. Baski ve zorlama
olursa ¢ocuk calissa bile kendisini tlizgiin hisseder, devaminda can1 sikilir ve 6grenme
istahin1 kaybeder. Bundan dolay1 6grenme, tipki oyunda oldugu gibi, meraka dayanmali

ve ¢ocugun icinden kopup gelmelidir.*®

Cocuk oyunlarmdan bahseden Batili kaynaklar on iigiincii ylizyila kadar geriye giderken,
Dogu diinyasinda oyundan bahseden en eski kaynaklar on birinci ylizyila dayanir. Ancak
oyun hakkindaki bilimsel arastirmalar, daha ¢ok yeni olup gectigimiz son yiizyilda ortaya
cikmustir. Felsefe, pedagoji ve antropoloji disiplinlerinin baslattig1 oyun arastirmalari ve
kuramlar1 daha sonra psikoloji ve sosyolojinin de katilmasiyla giderek artmaktadir. Bunu
¢ocuklugun tarihi alaninda yapilan ¢aligmalar takip etmektedir. Arastirmalar oyun-is
ay1irimi, oyunun ¢ocugun gelisimine katkisi, serbest ve programli oyunlarin farki, modern

yasam tarzinin oyuna etkisi gibi belli bagl konu basliklarinda yogunlasmaktadir.1®

Oyunla birlikte aragtirmacilarin yoneldigi bir diger alan, oyun arag ve gerecleridir. Kisaca
oyuncak olarak isimlendirebilecegimiz bu araglarin ¢ocuklarin gelisimleri iizerindeki
etkilerine dikkat ¢ekenlerin ilki, Alman egitimci Friedrich Froebel’dir. Froebel agtig
anaokullarinda (kindegarden) cocuklarin eglenerek O6grendigini gbérmiis ve oyunu

egitimde bir ara¢ olarak kullanmistir. Froebel’e gore oyun, ¢ocugun tiim yasamini

% Nebi Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlar: (Ankara: Ak¢ag Yayinlari, 2006), 32; Arslan, 4.Sunif Din Kiiltiirii
Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 13.

% Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/325-326.

100 Bekir Onur - Neslihan Giiney (ed.), Tiirkiye'de Cocuk Oyunlari: Arastirmalar (Ankara: Ankara
Universitesi Cocuk Kiiltiirii Arastirma ve Uygulama Merkezi Yayinlari, 2004), 7.
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belirleyen bir ¢ekirdektir; oyun okul 6ncesi donemde g¢ocugun en saf, en ruhsal tatmin
sagladig1 etkinligidir.'®* Froebel ¢ocuklar igin “armagan” olarak nitelendirdigi toplar,
kiireler, zarlar, birbirinin igine giren silindirler, acilip kapanir kiipler, kagit seritler, iri
boncuklar vasitasiyla ilging oyuncaklar tiretmistir. Amaci, ¢ocuklarin bunlarla oynarken
renk, sekil, benzerlik, aykirilik, siireklilik gibi 6zellikleri fark etmelerini saglamaktir.
Bundan dolay1 Froebel ¢ocugun oyun ve oyuncaklarla kendini ifade edebilecegini one

stiren ilk egitimcilerden kabul edilmektedir.

Cocuk bahgeleri 50 yil iginde ¢ok ragbet gormiis ve Froebel’i Maria Montessori takip
etmistir. Italyan egitimci Maria Montessori, cocuklarda 6l¢ii, say1, biiyiikliik, kii¢iikliik
renk kavramlarin gelismesi i¢in olgiilii kaplar, yapbozlar, gegmeli oyuncaklar, kiigiikten
biliylige ya da agirlik sirasina gore dizilen oyun araglari tasarladi. Glinlimiizde de
gelistirilerek kullanilan bu oyuncaklar, ¢ocugun okumasini ve hesap yapmasini
kolaylastirici, ilgi ve dikkatini keskinlestirici niteliktedir. Montessori, Roma’da kurdugu
Cocuk Evleri nde oyunun egitimi engelleyen amagsiz bir ugras oldugu eski inancinin tam
tersi oyunu egitimin merkezine yerlestirmis ve farkli bir egitim yontemi deneyerek
basarili olmustur.}? Giiniimiizde olduk¢a reva¢ bulan bu sistem, onun adiyla

taninmaktadir.

Montessori’nin kullandigi metot, cocuklarin hareket ve etkinlik egilimlerine dayanir.
Montessori’ye gore, ¢ocuklarin gizli yetenek ve ilgilerini anlamak i¢in onu oynarken
gozetlemelidir. Gozetlemede su nokta goze carpar. Cocuklar belli devrelerde arasiz
tekrarlarla bir seyler {izerinde dururlar ve sonsuz bir sevkle ugrasirlar. Cocugun kendi
basina ugragsmasindan fayda saglayabilmek i¢in onun muhta¢ oldugu bazi oyuncaklari

g0zii Oniine koymalidir. Zira bu oyuncaklar onun egitimi {lizerinde ¢ok kuvvetli etki

yapar.1%
Ozellikle Froebel tekniginin benimsenmesiyle bu konularda Batida birgok eser kaleme
alinmaya baglanmistir. Cok gecmeden Osmanli aydinlarinin ilgisini ¢ekmis, batidaki

eserler Osmanli Tiirkgesi’ne cevrilmeye baslanmistir. Giiniimiizdeki anlamda egitsel

101 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, 32.
102 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 73-74; Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/280.
103 Kanad, Pedogoji Tarihi, 1/284-285.
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oyun kavrami bu yillarda heniiz kullanilmasa da ¢ocuklarin egitiminde yeni yontemler
kullanilmas1 gerektigi, 6zellikle oyunun egitimdeki yeri ve 6nemi daha anlasilir hale
gelmistir. Batililagma siireci ile beraber ¢ocugun bu en temel ihtiyaci fark edilmis; egitim
yontemleri arasinda oyun 6nemli bir yere konulmustur. Tiirkiye Himaye-i Etfal Cemiyeti
Cocuk Kiilliyat1 igerisinde 1927 yilinda yayinlanan Evde Mektep: Oyun ve Oyuncaklar
isimli kitap, tilkemizde ¢ocuk egitiminde oyunun 6nemine vurgu yapan ¢eviri eserlerden
biridir. Cevirisi, bat1 dillerinden birisinden Sabiha Zekeriya, Belkis Halim ve Mehmet
Zekeriya tarafindan yapilmistir. Kitabin yazildigi donemde Tiirkiye’de anaokullagsma
orani ¢ok diisiik oldugu icin annelere yonelik hazirlanmis olup, onlarin ev ortaminda
cocuklarni nasil egitebilecekleri ile ilgili Onerilerde bulunmakta ve yapilabilecek
etkinlikler resimlerle tasvir edilmektedir. Cevirisi yapilan bu kitabin Froebel ve
Montessori’nin egitim felsefesini dikkate alarak yazildigi diistiniilmektedir. Bu felsefenin
Osmanli egitim sistemi ve Cumbhuriyetin ilk yillarinda kabul gordiigii anlasilmaktadir.
Nitekim ilerleyen siliregte cocuk bahcesi ve oyun bahgesi gibi kavramlarin
yayginlagsmasinin yani sira Froebel tarzi anaokullar: agilmis, ayrica 6gretmen okullarinda
Froebel tekniklerine yer verilmeye baslanmustir.!® Ulkemizde gocuk gelisimi ile beden
egitimi ve spor boliimlerinde yayginlik kazanan egitsel oyun teknigi, 1990’lardan itibaren
din egitimi alaninda da uzmanlarin dikkatini ¢gekmeye baslamistir. lgili literatiire dair
baslikta yer verildigi iizere, ilk 6nceleri konunun teorik yoniinii ele alan galismalarla
baslayan aragtirmalar, pratik ve deneysel arastirmalarin da eslik etmesiyle artarak devam

etmektedir.
1.6. Oyun Kuramlari

“Insan nigin oynar?” sorusuna cevap aramak icin bilim adamlari tarafindan ortaya konan
sistemli goriisler “oyun kuramlar1” veya “oyun teorileri” olarak adlandirilmaktadir. Ilk
teorinin 19. yiizyilin sonlarinda gelistigi belirtilir. Ozdogan’1n tespitlerine gore, ilk defa
19. yiizy1l diisiiniirlerinden olan Lazarus, oyunu kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi

olmayan ve mutluluk getiren bir faaliyet olarak agiklamistir. Ardindan bircok oyun

104 Azize Ummanel, “Batililasma Siireci Icerisinde Cocugun Konumlandirilmasi: Egitim, Oyun Ve Cocuk

Hukuku Baglaminda Ug Kitap, Ug Inceleme”, Sosyal Politika Calismalar: Dergisi 49 (2020), 805-810.
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teorisyeni bagli olduklar1 kuramsal goriise gore fikirlerini belirtmislerdir. Nitekim Biihler
(1926) ve Piaget (1945) gelisim psikolojisi agisindan oyunu ele alirken, Heckhausen
(1964) ve Berlyne (1969) motivasyonel agidan ele alimislar; Murphy (1937) sosyolojik
acidan ele alirken, Erikson (1943), Axlein (1947) ve Schmitchen (1974) klinik ve terapi
yoniinden ¢aligsmalaria konu edinmislerdir. Boylece oyun hakkinda etkileri gliniimiize

kadar gelen diisiinceler iiretilmistir.1%®

Oyun kuramlarinin tasnif edilmesi konusunda birbirinden farkli yaklasimlar s6z
konusudur. Ancak, ilgili literatiir gergevesinde oyunla ilgili kuramlarin genellikle Klasik
Oyun Kuramlari, Dinamik Oyun Kuramlar1 veya Modern Oyun Kuramlari ve Diger Oyun
Kuramlar1 seklinde {i¢ bashik altinda ele alindigi sdylenebilir. Oyunun bilimsel bir
arastirma alani olarak ilk defa kabul gormeye basladig1r on dokuzuncu yiizyilda ortaya
atilan kuramlar Klasik Kuramlar olarak adlandirilmaktadir. Bunlar daha ziyade oyunun
amacina yonelik nedenlerin aciklamak ic¢in caligmalardir. Oyunun cocugun gelisimi
tizerindeki etkilerinin incelendigi ¢alismalar ise 1920’li yillardan itibaren yayginlasmaya
baslamis, bunlara Cagdas Kuramlar adi altinda isaret edilmistir. Modern teorisyenlere
Vygotsky, Birch, Bruner, Hutt, Schiller ve Sutton-Smith’in de eklendigini

soyleyebiliriz.1%

Oyun kuramlarinin tasnif edilmesinin olduk¢a karmasik, kafa karistirict ve birbirinden
farkli oldugu goriilmektedir. Sonraki baslikta, yukarida yer verilen siniflandirma

kullanilmak suretiyle belli basli oyun kuramlarina deginilecektir.

1.6.1. Klasik Oyun Teorileri

Bu teoriler oyunu klasik goriislerle agikladigindan bu adla anilmaktadirlar. Klasik
kuramlar oyunun sekli ve igeriginden ziyade, ¢ocugun neden oyun oynadigi sorusu
tizerinde yogunlagmaktadirlar. Bu konuda birbirinden farkli teoriler ortaya atilmis olup
genellikle birbirine karsit durusu temsil ederler. Bu cercevede ortaya ¢ikan kuramlar,

“cocuk neden oynar?” sorusuna ‘“fazla enerjiyi bosaltmak veya eksik enerjiyi

105 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 101.

106 Mehmet Ali Ates, Universitelerin Egitim Fakiiltelerinin Farkli Béliimlerinde Okuyan Ogrencilerin
Oyun Algilarimin Incelenmesi (Kuzey Kibris: Dogu Akdeniz Universitesi, YL, 2016), 32; Akt. Zengin,
Egitsel Oyunlar Ve Ilkogretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 32.
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tamamlamak i¢in, gergek hayata hazirlik olarak gelecekteki davraniglarin bir denemesini
yapmak igin” gibi cevaplar iizerinde durmaktadirlar.!®” Bu kuramlar genelde felsefi

yorumlar olup deneysel ¢alismalara dayanmazlar.

1.6.1.1. Fazla Enerjiyi Harcama Kuramlari

Bu kuram, “Artan Enerji Kurami” veya “Schiller ve Spencer Kurami” olarak da
adlandirilir. Bu teoriye gore oyun, fazla enerjinin bir ama¢ olmadan harcanmasidir.
Cocuklarda bulunan fazla enerji bir noktaya kadar birikir ve tutulamaz hale gelince oyun

yardimiyla cocuk bu fazla enerjiden kurtulur.® Bu kuramda oyunun igerigi énemli
degildir. 19

Temsilcileri Ingiliz filozofu ve psikologu Herbert Spencer (19. yy.) ve 18. yiizy1l Alman
sairi Schiller’dir. Teoriye ilk kez Friedrich von Schiller’in yazilarinda rastlanmigtir.
Schiller’in temel diisiincesi insanlarin oncelikle temel ihtiyaglarim karsilamak icin ¢aba
sarf ettikleri yoniindedir. Temel ihtiyaglarin1 karsilayamayan ¢ocuklar ise artan enerji ile
oyunlara yonelirler. Ona gore oyunun amaci, insanogluna estetik deger duygusunu
yerlestirmektir. Schiller’in ardindan benzer goriigleri Spencer tarafindan ortaya
konmustur. O, zihinsel ve fiziksel faaliyetler sonucu sinir hiicrelerinin zarar gordiigiinii
ve bu hiicrelerin kendi kendini yeniledigini, tamir ettigini disiinmekteydi. Bu
yenilemeden sonra organizma hareket etmek icin hazir hale gelir. Hareket etmek, kontrol
edilemez bir tutku haline gelir. Schiller ve Spencer’in oyuna bakis agilan arasinda bazi

farkliliklarin oldugu da dikkatlerden kagmamalidir.*°

Fazla enerji kurami, birtakim yénlerden elestiriye tabi tutulmustur. Ornegin Sandstrém
bu teorinin “Nigin farkli oyun sekilleri vardir? Nigin artan enerji oyunda oldugu gibi

caligma sirasinda da sarf edilmesin? Nigin g¢ocuklar yorgun olduklar1 halde oyun

107 Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 17.

198 |_yella Cole vd., Cocukluk ve Genglik Psikolojisi (Ankara: M.E.B, 1968), 229.

19 Dénmez, Oyun kitabi, 18.

110 Kenneth H. Rubin, “Early Play Theories Revisited: Contributions to Contemporary Research and
Theory”, The Play of Children: Current Theory and Research 6 (1982), 5-8; Ayse Dilek Ogretir, “Oyun
Ve Oyun Terapisi”, Gazi Universitesi Endiistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi Dergisi 22 (2008), 94.
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oynamaya devam ederler?” gibi sorulara yanit vermede yetersiz kaldigini savunarak

elestirir.*!

1.6.1.2. Rahatlama ve Dinlenme Kuramlari

Literatiirde Canlanma, Dinlenme, Eglenme, Yineleme, Yeniden Yaratma veya Yeniden
Kazanma Kurami olarak da adlandirilabilmektedir. Moritz Lazarus (1824-1909)
tarafindan ortaya atilan bu kuram, daha sonra George Thomas White Patrick (1916)
tarafindan desteklenmistir. Moriltz Lozarus un gelistirdigi bu kuram, gocugun aktiviteler
esnasinda kaybettigi enerjiyi oyun yoluyla yeniden kazandigini savunur. Boylece oyun,

kaybedilen enerjinin yeniden kazanilmas1 amaciyla oynanmaktadir.'?

Oyun, organizmanin bir tiir dinlenme etkinligidir. Goriildiigii iizere bu kuram, Fazla
Enerji Kuraminin ileri siirdiigii sekilde organizmanin sahip oldugu enerjiyi bosaltmasi
anlamina gelmekten ziyade organizmanin az enerjiye sahip olmasindan dolay1 enerjisini
artirmak amaciyla oynandigini ileri siirmektedir. Diger klasik kuramlarda oldugu gibi bu
kuramda da agiklanmaya ve incelenmeye caligilan olgu oyunun sekli ve igerigi degil

amacidir.!*®
1.6.1.3. i¢cgiidii-Eylem Kurami

Onciil Deneme, Icgiidii-Eylem, Alistirma, Icgiidiisel Aliskanlik, Tecriibe ya da
Yetiskinlige Hazirlik gibi isimlerle de anilan bu kuramin kurucusu Karl Groos (1861-
1946)’dur. Yirminci asrin baginda, bir Alman psikologu olan Karl Gross, oyunun yetiskin
hayati igin hazirlik oldugu, ger¢ek yasama alisma egzersizi oldugu kuraminu ileri siirdii.***
Buna gore oyunun amaci giinliik hayatta karsilagilan zorluklarla bas etmektir. Gross,

cocuklarda goriilen kavga, saldirganlik gibi ilkel davranig bi¢imlerinin oyun yoluyla disa

1 Carl Ivor Sandstrom, Cocuk ve Genglik Psikolojisi, cev. Refia Semin (Istanbul: Istanbul Unv. Edebiyat

Fak. Yaylari, 1971), 159.

12 Sahin, Ug-Altr Yas Grubu Cocuklarinin Anne Babalarimin Cocuk Oyun ve Oyuncaklar: Hakkindaki
Goriislerinin Incelenmesi, 4.

113 Dénmez, Oyun kitabi, 18.

14 sandstrom, Cocuk ve Genglik Psikolojisi, 159; Tahsin Y1lmaz, Okul Oncesi Cocuklarda Oyun (1zmir:
Bil Yay., 1990), 7.
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vurularak bosalabildigini ileri siirer.!'® Gegmiste edinilen iggiidiisel aliskanliklar, sonraki
donemlerde sahip olunacak aliskanliklarin olusmasinda etkilidir. Tam da bu noktada
oyun, tipki ¢ocugun evcilik oyununda iistlendigi ana-baba rolii ile yetiskin yasaminda
gerekli olacak ana-baba becerisini kazanmasi gibi ¢ocukluktaki kazanilan aligkanliklarin

ileriki yasantida ortaya ¢ikmasinda rol oynar.®

Yeni Darvinci olarak nitelenen Groos’a gore oyun uzun siire farkli tiirlerde varligini
stirdliirmek i¢in adaptasyoncu bir amaca hizmet etmektedir. Oyun, ¢ocuklugun énemli bir
unsurudur. Cocukluk doéneminde organizmanin oynayabilmesi i¢in var oldugu One
stiriiliir. Oyun ilerde ergenlik donemi siiresince hayatta kalmak i¢in gerekli olan i¢giidiisel

kaynakli seylerin tecriibe edilmesini saglar.

Groos, ¢ocuklarin oyunlarimi da siniflandirir. Sensori-motor ve yiiksek zihinsel giiclerin
(0zellikle kuralli oyunlar kategorisi) pratik yapilmasini igeren “Deneysel Oyun” kendine
hakim olmay1 gelistirme amacma hizmet eder. Sosyonomik oyun ise kavgayi,
kovalamacayi, sosyal ve aile oyunlarini igerir. Sosyonomik oyunun kisiligin gelisimini

amacladigi ileri siiriiliir.’

1.6.1.4. Oziinii Yenileme / Baglanti Kurma Kuram

Bu kuram Kuzey Amerikan Cocuk Psikolojisi Hareketinin babasi olarak bilinen Stanley
Hall (1846-1924) tarafindan ortaya atilmistir. Kuram giiniimiiz arastirmalarinda farkli
isimlerle de anilmaktadir. Tekrarlama Kurami, Rekapitiilasyon Kurami, Baglant1 Kurami
ya da Ozetleyici Kuram en yaygin olan adlandirmalardir. Stanley Hall’un bu kuram,
biyolojist Emest Haeckel’in ortaya attig1 biyogenetik kanuna dayanir. Bu kurama gore bir
fert hayati boyunca, daha dnce tiirliniin gegirmis oldugu ayn1 gelisme seyrini izleyecektir.

Hall’e gore oyun, bunun bilhassa acik secik bir tezahiiriidiir.!!8

15 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 1996), 200.

16 Sahin, Ug-Altr Yas Grubu Cocuklarinin Anne Babalarinin Cocuk Oyun ve Oyuncaklar: Hakkindaki
Goriislerinin Incelenmesi, 4.

117 Rubin, “Early Play Theories Revisited”, 9-10.

18 Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 16; Sandstrom, Cocuk ve
Genglik Psikolojisi, 162.
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Tekrarlama kurami, ¢ocugun oyun faaliyetinin bir tiir sahip oldugu 1rkin tarihinin tekrari
oldugunu ileri siirer. Bu kurama gore oyun, irkin baslangi¢tan bu yana yaptig1 seylerin
kisaca bir tekrarlanmasi ve bu faaliyetin irkin simdiki zamana kadar inatla devam eden
gecmisteki hareket aliskanliklart oldugu kabul edilir.'’® Dolayisiyla bu kuramin,
Icgiidiisel Aliskanlik Kuramina kars1 ¢iktig1 goriilmektedir. Ciinkii oyunun ¢ocugun
gelecekteki davranislarindan ziyade miintesibi oldugu irkin gegmisindeki davraniglari
arasinda bir iligkisi kurulabilir. Oyun kalitim yoluyla gelen ilke ve gereksiz davranislarin
organizma tarafindan reddedilme seklidir. Oyun insanin kendisini ilkel etkinliklerden

kopararak calismaya hazirlamasidir.?

Hall, ¢ocuk gelisiminin tiirlerin evrimini (hem tiirlerin arasinda/hem de tiirlerin kendi
icinde) ortaya cikaran bir imkan sagladigi diisincesindedir. Mesela kogmak, firlatmak,
beyzbol gibi oyunlarin ilkel kabilelerin av etkinliklerinin modern goriiniisleri oldugunu
belirtir. Hall’a gore yasamin ilk yillarinda ¢ocuklar tiirlerine ait i¢giidiilerini oyunla ortaya
cikariyorlar. Davranislarin bu sekilde sergilenmesi sebebiyle modern medeniyetin daha
karmagik faaliyet yapilarinin gelismesini saglar. Hall’un teorisi yine Freud’cu bakis

acisina yakindan bagl oldugu ifade edilir.'?

Bu teori Cole tarafindan tenkit edilmis, eger dogru kabul edilecek olursa 0 zaman
o6grenme sonucu elde edilenlerin de bize atalardan geldigini kabul etmek gerektigi, bunun

da biyolojik tecriibelerin tamamiyla aksi oldugu ileri siiriilmiistiir.}??

1.6.2. Dinamik/Modern Oyun Kuramlar

Dinamik/modern oyun kuramlari klasik kuramlarin aksine ¢ocugun nigin oynadigi
tizerinde durmaz. Cocugun oyun oynamasini dogal olarak var kabul eder ve daha c¢ok
cocugun bir davranig bi¢imi olarak ortaya koydugu oyununun kendisini aragtirma konusu

yapar; igerigini anlamaya ve ¢ocugun gelisimindeki roliinii tanimlamaya caligir.

19 Cole vd., Cocukluk ve Genglik Psikolojisi, 232.
120 Donmez, Oyun kitabi, 18.

121 Rubin, “Early Play Theories Revisited”, 10-11.
122 Cole vd., Cocukluk ve Genglik Psikolojisi, 232.
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1.6.2.1. Psikanalitik Oyun Kurami

Bu kuram 6zellikle ¢ocuklarin oyunlarda biling dis1 istek ve zorluklar1 yasadigini belirten
Freud (1920) tarafindan temsil edilmektedir. Freud, davraniglarin altinda yatan sebeplerin
olduguna inanmakta, bu sebeple ¢ocuklarin oyunlarinin da tesadiifen olusmadigini,
farkinda olunan ya da olunmayan duygularin eseri oldugunu ileri siirmektedir. Cocuk
basarisiz olmus ise bunu oyunla telafi eder. Oyun, dogrudan 6niine gegilen, durdurulan
davraniglarin veya faaliyetlerin sonucu olabilir. Mesela ¢ocuk bir takim lideri olamazsa,
tenekeden askerleri siralar ve onlar1 kumanda eder. Oyun sembolik olarak ¢ocugun
isteklerini gosterir. Mesela dis¢ide cani yanan ¢ocuk bu durumu kendisi mahsustan dis¢i
ve bebegini de hasta yaparak discideki sahneyi temsil eder. Oyun ¢ocuklar i¢in bir nevi
savunma mekanizmasidir. Cilinkii cocuk istemedigi bir seyi yapmamak i¢in baska seylere

vakit ayirmaz ve oyun oynamayinca hir¢inlasir.'?®

Kurama gore oyun, organizmanin dis etkenlere karsi i¢ diizenini korumak amaciyla
gerceklestirdigi bir davranistir. Birtakim hos olmayan gerginlikler, heyecanlar ve
celiskiler gibi dis etkenlerin oyunda tekrarlanmasi, bir tiir savunma mekanizmasidir.
Boylece ¢ocuk, kendisini rahatsiz eden olay veya duruma karsi birtakim hareket ve
etkinlikler gelistirir ve onlarin iistesinden gelmeye calisir. Bu da bozulan dengenin
yeniden kurulmasi anlamina gelir. Bagka bir deyisle oyun, cocugun zor durumlar
karsisinda deneyim kazanmasini saglayan bir faaliyettir. Bu deneyim, ¢ocugun ileriki
hayatinda gercek olaylar ve durumlar karsisinda ortaya koyacagi davranisin edinilmesi

anlamina gelir.!?

1.6.2.2. Psikososyal Oyun Kurami

Erikson, psikoanalitik kurami gelistirerek ¢ocugun kisilik gelisimiyle iliskilendirmistir.

Buna gore oyun, ¢ocugun psikososyal gelismesine paralel olarak gelisim donemleri

12 Cole vd., Cocukluk ve Genglik Psikolojisi, 233-235.
124 Dgnmez, Oyun kitabi, 19; Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 101; Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina
Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 19.
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boyunca birlikte ilerler. Oyun, gocugun gergek hayattaki durumlarla bas etmesine

yardime1 olan modeller olusturmasinda énemli rol oynar.'?

Erikson, bireyin kisilik gelisiminin hayat boyu devam eden bir siire¢ oldugunu savunur.
Bu siireg, bireyin yasamak zorunda oldugu belli bagl gelisim donemlerini igerir. Bireyin
olumlu bir kisilik kazanmasi ag¢isindan bu donemler hayatidir. Ciinkii her dénem, bir
sonraki donemin saglikli sekilde gecirilmesi i¢in saglam temeller olusturmalidir. Oyun
Ise cocugun psiko-sosyal gelisim alaninin yansimasidir ve her dénemde farklilik gosterir.
Cocugun diislince ve problemlere iliskin ¢6zliim yollar1 gelistirmesi oyun ile miimkiindiir.
Erikson’un iizerinde arastirmalar yaptigi bir diger konu da oyunun ¢ocugun benlik
gelisimi iizerindeki etkisidir.}?® Bu bakimdan, giiniimiiz egitim anlayisinda oyunun yalniz
ogrenme ve fiziksel gelisme acisindan degil, psikolojik acidan da ¢ocugun gelisimine

katkilarmin dikkate alinmasinda 6nemli bir yeri vardir.

1.6.2.3. Haz Arama veya I¢cten Uyarilma Kuram

“Birey gevre ile hangi agidan iligkiye girer ve bu kadar ¢ok imkanin oldugu bir ortamda,
ni¢in belli bir obje dikkatini ¢eker?” sorusuna Daniel Ellis Berlyne (1960) genel bir
davranis modeli olan “heyecan arama” teorisiyle cevap vermektedir. Buna gore;
organizma aktif olarak devamli ¢evresi ile etkilesim iginde oldugu i¢in hareketsiz durmak
tabii durumu degildir. Clinkii birey, hareketsiz durmak yerine hareketli olmay1 ve ¢evresi

ile etkilesim kurmay1 tercih eder.

Kuram, oyun oynayan ¢ocugun davranglarinin = sebeplerinin  agiklanmasina
odaklanmaktadir. Bu yaklasima gore oyun, organizmanin kesfetme diirtiisiiniin bir
sonucu olup icten ve cevresel uyarilmanin dengelenmesini ifade eder. Oyun,
organizmanin uyariima mekanizmasini harekete gegirir ve haz duygusu yasanir. Ayni
sekilde yeterli uyar1 olmazsa bireyin haz seviyesi diiser. Bu da sikilmasina ve yaptigi isi

birakmasina sebep olur. Birey yasadigi bu haz seviyesini daima denge halinde tutmaya

125 Sahin, Ug-Altr Yas Grubu Cocuklarinin Anne Babalarimin Cocuk Oyun ve Oyuncaklari Hakkindaki
Goriislerinin Incelenmesi, 5.

126 Ates, Universitelerin Egitim Fakiiltelerinin Farkli Boéliimlerinde Okuyan Ogrencilerin  Oyun
Algilarimin Incelenmesi, 14.
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ihtiya¢ duymaktadir. Berlyne’e gore bu dengede tutma ihtiyacini ¢ocuklar oyun ile

olusturmaktadir. Ayrica ¢ocuk oyun yoluyla var olan bilgilerini agiga ¢ikarmaktadir.

1.6.2.4. Bilissel Oyun Kurami

Bu kuramin ilk temsilcilerinden Biihler, olgunlagsmanin her tiirliisiiniin oyun siirecinde
gelistigini savunur. Cocuk oyun sayesinde g¢evresindeki varliklarla sosyal is birligi

kurmay1 dgrenir.*?’

Biihler, arastirmalarin1 oyunun bilgi ve diisinme gelisimi tizerindeki etkisine
yogunlagtirmis, sonugta oyunlar1 gocugun gelisim siireglerini izleyen bes ana kategoriye
ayirmustir. Buna gére cocugun ilk oynadig1 oyun islevsel oyunlardir. Iki yasina geldiginde
islevsel oyunlara illiizyon oyunlart da eklenir. Boylece ¢evresindeki varliklar1 kendi
istedigi sekilde anlamlandirir. Rol oyunlari, bu siiregte goriilen illiizyon oyunlarinin en
iist basamagini teskil eder. Ardindan grup oyunlarina gegilir. Bu donemde kovboy,

saklambag gibi oyunlar oynayan ¢ocuk, biiyiidiikge kurall1 oyunlar oynamaya baslar.?®

Bu kuram igerisinde ismine yer verecegimiz bir diger taninmis bir baska biligsel kuramci
Piaget’dir. Jean Piaget’in oyun kurami biligsel gelisime dayanir. Ona gbre oyun, bir
deneyimden kopma, bir deneyimi 6ziimleme amaciyla onu tekrar etmedir. Bu sebeple
oyun zihin islevlerinin gelismesinde 6nemlidir. Piaget’ ye gore oyun diinya hakkinda bilgi
ve deneyim kazanma tekniklerine girmedir.?® Oziimleme (assimilation) kendine
benzetme olayidir. Oziimleme isleminde, insan yasadigi diinyadan bilgi toplar ve bu
bilgiyi daha 6nce 6grendiklerinin bulundugu sisteme yerlestirir. Bu bilgileri yerlestirme
imkan1 bulamadiginda, sistemi yeniden diizenler. Bu isleme uyum denir. Baska bir
deyisle uyum (accomodation) bilgileri kendi sistemine yerlestirmek i¢in organizmanin

dis diinyaya gore ayarlanmasidir, yani kendini benzetmesidir.*

Oyun ve zihin gelisimi arasindaki iligkinin 6nemini vurgulayan Piaget, yasam boyu

yaklagimi ile oyunun gelisiminde {i¢ belirgin donem tanimlamistir. Bunlar sirasiyla:

1

N

7 Sandstrom, Cocuk ve Genglik Psikolojisi, 160.

128 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 105-107.

129 Yilmaz, Okul Oncesi Cocuklarda Oyun, 10.

130 Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve Oyuncak, 17.

N
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1- Duyu Motor Donemde Alistirmal Oyun (0-2 yas): Tamamen fiziksel davranislara bagl
olan ¢ocuklugun ilk evresidir. 0-2 yaslar arasi donem olup, bakma, emme, elleri agip
kapama gibi duyu-motor gelisime bagli oyun davraniglar1 vardir ve bunlar

tekrarlanmaktadir.

2- Sembolik (Simgesel) Oyun donemi (2-7 ya da 2-11): Cocuk nesnelerin yoklugunda
onlar1 zihninde canlandirabilmesi ile nesnelerin tiim evrenini ve aralarindaki iliskiyi
simgeleyebilmektedir. Bu donemde ¢ocuk gergekte olan 6nemli olaylar1 oyunda kullanir,
fakat bu olaylarin oyunda gercege uyma zorunlulugu olmadigi i¢in, degisiklige ugrar.
Simgelemeye dogru gidilir. Piaget’e gore bu ikinci evrede 2-11 yaslarindaki ¢ocuklarin

ozelliklerinden olan taklit oyunu degisik bicimlerde ortaya ¢ikmaktadir.

3- Kuralli Oyun Donemi (11-12 yas sonrast): Zihinsel islevlerin ileri diizeyde oldugu
donemdir. Bu donemde oyun kadar oyunun kurallart da 6nemlidir. 11-12 yas doneminden
sonraki adolesan, yetiskinlik ve yaslilik donemlerinde satrang, spor oyunlar1 gibi kuralli
oyunlar oynayarak oyunun yasam boyu siiren bir 6grenme etkinligi ve siireci oldugunu

savunur. 13!

1.6.2.5. Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kurami

Kuramin 6nciisii Lev Vygotsky’dir. O, Piaget’nin biligsel yaklasimindan farkli olarak
ogrenmenin gergeklesmesinde 6zellikle yakin ¢evrenin etkisine dikkat ¢ekmistir. Buna
gore bilgi, sosyal etkilesimler ve deneyimler sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Vygotsky’nin
oyun konusunda ileri siirdiigii temel goriisii ise, okul Oncesi ¢cocukta oyunun gelisim
iizerinde 6ncii etkisi olan bir etkinlik oldugudur.!3? Bununla birlikte Vygotsky, giiniimiiz
calismalarinda bilissel teorisyenlerden de kabul edilmektedir. Ciinkii 0, oyunu uyandirici
(zihinsel c¢agrisim) olarak tamimlar. Vygotsky’ye goére kiigiik cocuklar soyut
diistinemezler. Ancak bir objenin manasini obje ile mana yan yana geldigi zaman
anlayabilirler. Cocuk ne zaman ki bir objeyi bir baska nesnenin yerine kullanmaya

baslarsa mana objeden ayrilmaya baglar. Sembolik oyun, soyut diisiincenin gelismesinde

181 Dénmez, Oyun kitabi, 20; Sinan Kogyigit vd., “Cocugun Gelisim Siirecinde Egitsel Bir Etkinlik Olarak

Oyun”, Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi 16 (2010), 324-342.
182 Gamze Inan Kaya, “Oyun ve Tarihsel Olarak Oyunun Egitimdeki Yeri”, Ulusal Egitim Akademisi
Dergisi 2/1 (20 Nisan 2018), 70-71.
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onemli rol oynar. Ayrica oyunun haz verici oldugu kadar kuralci taraflarinin da oldugunu
kabul eder. Ona gore her oyun haz ilkesine dayanmaz, ¢iinkii baska seyler de insana haz

verebilir,133

Vygotsky’yi buradaki gibi ayri bir kuramci olarak degerlendirebilecegimiz, kendine has
kilan birtakim hususlar da vardir. Piaget’in c¢ocuklarin gelisiminin mutlaka
O0grenmelerinden once gelmesi gerektigi fikrinin aksine Vygotsky, “6grenmenin kiiltiirel
olarak organize edilmis, 6zellikle insan psikolojik islevini gelistirme siirecinin gerekli ve
evrensel bir yonii oldugunu” savunur. Bagka bir deyisle, sosyal 6grenme gelisimden dnce
gelir. Vygotsky’ye gore, ger¢ek oyun 3 yas dolaylarinda, sosyodramatik oyundan ayri

3

tutmadigr “-mis gibi” oyunla baslar. Ona gore, oyun daima toplumsal bir sembolik
etkinliktir. Oyun tipik bir bicimde tek bir ¢ocuktan fazlasini kapsamaktadir ve oyun
parcalarindaki konular, 6ykiiler ya da roller, ¢ocuklarin kendi toplumlarinin sosyokiiltiirel
malzemelerini kavrayislarini ve oyun amaciyla kullanimlarini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla kiiciik bir ¢cocuk yalniz basina oynadiginda bile, oyunun konular1 ve parcalari
sosyokiiltiirel 6geleri ifade ettigi i¢in 6nemli bir bi¢imde toplumsal oldugu sdylenebilir.
Ustelik Vygotsky, yalniz oyunun bu tiiriiniin, tek katilimcidan daha fazla katilimeiy

iceren oyundan sonra gelistigine inanmaktadir.®*

1.6.2.6. Sistem Kurami

Sistem Kurami olarak da bilinen bu kuramin kurucusu olan Rafael Helanko oyunu bireyle
cevre arasindaki iliski olarak ele alir. Helanko’ya gore kisi ile gevresi bir sistem
olustururlar. Birey, oyun ortami olusturarak disaridan gelen olumsuz etkileri ortadan

kaldirabilir. Cocuk, kendi kendine bir oyun ortamindan digerine gecerek olumsuz etkileri

183 H. Nermin Celen, “Ana Babalarin Cocugun Oyun Hakkma fliskin Tutamlar1”, ed. Bekir Onur (Ankara:
Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii Arastirma ve Uygulama Merkezi Yay., 1999), 125; Sahin, Ug-Alt:
Yas Grubu Cocuklarimin Anne Babalarmmin Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Hakkindaki Goriislerinin
Incelenmesi, 5.

13 Nicolopoulou, “Oyun, Biligsel Gelisim ve Toplumsal Diinya”, 146.
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ortadan kaldirir. Oyun oynamak, kisi ile ¢evresi arasindaki iliskidir. Oyunda nesne, kisi

tarafindan serbest olarak secilmektedir.'®

1.6.2.7. Diger Oyun Kuramlari

Buraya kadar bahsi gegen kuramlarin yaninda, oyuna dair birtakim yeni kuramlar da
bulunmaktadir. A. Pellegrini, P. Smith, D. Elkind ve B. Sutton-Smith s6z konusu

kuramcilardandir.

Pellegrini ¢ocuk ag¢isindan oyunun sonucundan daha ziyade igeriginin ve araglarinin
onemli oldugunu vurgular. Dolayisiyla bu tanim, oyunu dogrudan herhangi bir amaca
yonelik olmayan bir faaliyet olarak ele alir. Smith, oyunu alti farkli tasnife tabi tutar.
Bunlar; sosyal tesadiifi oyun, duyu motor oyun, nesne oyunu, dil oyunu, fiziksel aktivite
oyunu, fantastik/mis gibi yapma oyunudur. Onun dil oyunu olarak ifade ettigi kategori,
cocuklarin sesler, heceler, kelimeler ve ciimlelerle oynadiklart anlamina gelir. Bu evrede
cocugun birtakim kafiye ve tekrarlayan kelimelerle oynadig: goriiliir. Hem Pellegrini hem
de Smith oyunun iki islevi oldugunu ileri siirmistiir. Bunlardan ilki oyun esnasinda
goriilen ve ¢ocuk tarafindan hissedilen eglenme, rahatlama gibi psikolojik duygulardir.
Ikinci islevi ise ilkini takip eden ve sonradan ortaya ¢ikan problem ¢ézme, empati ve

sosyallesme gibi gelisim alanina ait olanlardir.

Elkind insan hayatin1 dort temel dongiide ele alir ve bu evrelerde oyun, sevgi ve
calismanin temel baskin dgeler oldugunu ileri siirer. Bebeklik ve cocukluk donemlerinde
baskin ve yon veren etkinlik tiirti oyundur. Bu dénemde sevgi ve ¢alisma oyuna nispetle
ikincil durumdadir. Elkind’in burada bahsettigi ¢alisma ¢ocugun dis diinyaya uyum
saglama faaliyetidir. Alt1 ya da yedi yasindan sonra gelen ikinci evrede baskin etkinlik
tirti galisma olup oyun ve sevgi ise destekleyici rolii iistlenmektedir. Ergenlikte ise
belirleyici olan oge sevgidir. Bu evrede calisma ve oyun sevginin gerisindedir.

Yetiskinlige erisildiginde ise artik oyun, sevgi ve ¢alisma yani is tamamen birbirinden

185 Aktaran: Narin Bozan, Okul Oncesi Egitimde Oyunun Ogretmen Gériislerine Gore Degerlendirilmesi

(Erzurum: Atatiirk Universitesi / Egitim Bilimleri Enstitiisii / [lkdgretim Anabilim Dali, Yiiksek Lisans,
2014), 55.
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ayrismaktadir. Elkind’in ortaya attig1 bu kuramda oyun, sevgi ve is insan hayatinin biitiin

yasam dongiisii boyunca fonksiyoneldir.

Sutton-Smith, oyunun tarihsel degeri lizerinde durmus, ayrica oyuncaklarin salt birer
oyun malzemesi olmaktan ziyade birer kiiltiirel iiriin olduklarna dikkat ¢ekmistir. Ayni
zamanda o, oyunda yenilik tiretmenin bireysel gelisim agisindan faydali oldugunu ileri

siirerek Piaget’in yeniligin bozucu bir 6zellik olduguna dair iddialaria kars1 ¢tkmistir.**

Yukaridaki isimlerden baska oyunla yaraticilik arasindaki iligki, fantezi ve sosyodramatik
oyunun degeri gibi konularda goriisler ortaya atan giiniimiize daha yakin Bruner, Sara

Smilansky, Jerome Singer gibi yeni diisiiniirler de bulunmaktadir.*%’
1.7. Oyunlarin Simflandirilmasi

Oyun kavram olarak bir¢ok etkinligi i¢ine almasi ve insan hayatindaki islevinin kapsamli
olmasi nedeniyle tiirlii alanlardaki bilim insanlari tarafindan birbirinden farkli oyun
siiflandirmalari yapilmistir. Farkli siniflandirmalar yapilmasinda bazen cocugun gelisim
asamalarinin dikkate alinmasi, oyunlarin oynandiklar1 yer, aragli-aragsiz oynanmalari
gibi hususlar etkili olmaktadir.’®® Oyuna bakis agisindaki bu farkliliklar dogal olarak
siniflandirmayr karmagik hale getirmekte, ortak bir tasnife yer verilmesine imkan
vermemektedir.?*® Burada belli basli kuramcilarin tasnifine yer verdikten sonra kullanisl

oldugu diisiiniilen birkag tasnife isaret etmekle yetinilecektir.

Ozdogan, haklarinda bilgi verilen kuramlar ve kuramcilarin oyunlar1 siiflandirmalarini,

tarihsel siralamasini da g6z 6niinde bulundurarak su sekilde belirtmektedir:

136
137

Bozan, Okul Oncesi Egitimde Oyunun Ogretmen Gériislerine Gére Degerlendirilmesi, 55.

Onur - Giiney, Tiirkiye'de Cocuk Oyunlari: Aragtirmalar, 7.

188 Bk, Poyraz, Okul Oncesinde Oyun ve Oyun Ornekleri, 45-57.

1389 Zengin, Egitsel Oyunlar Ve [lkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 39; Oyun
cesitleri ve oyunlarin smiflandirmasi hakkinda detayli bilgi i¢in ayrica bk. Goktepe, Okul Oncesi
Dénem Din Egitiminde Oyun, Oyuncak Ve Gorsel Sanat Etkinligi Ornekleri, 37-46; Sasa, Ogretici
Gériislerine Gore Diyanet Isleri Baskanhg 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an Ogretiminde Egitsel
Oyun Uygulamalari, 40-46.
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YAZARLAR

BIREYSEL OYUNLAR

SOSYAL OYUNLAR

Groos (1899)

Genel islevsel oyunlar

Deneysel oyunlar

Ozel Islevsel Oyunlar

Stern (1914)

Bireysel oyunlar

Sosyal Oyunlar

Chateau (1954)

Kuralsiz oyunlar

Somut zihinsel oyunlar

Kendini Ispatlama

Kural ve Isbirlik¢i Oyunlar

Erikson (1957)

Dar ¢evreli oyunlar

Genis Cevreli Oyunlar

Russel (1935, 1959)

Yapisal oyunlar
Kendi kendine oyun

Materyalle oyun

Rol Oyunlart
Kuralli Oyunlar
Arkadaslarla Oyun

EI’Konin (1960) Objelerle faaliyet Insanlar Arasi iliski Uzerine Oyunlar
Sosyal Kurallar Uzerine Oyunlar
Hetzer (1927) Bir ig oyunlari Rol Oyunlar1

Sonugta Basariya Ulagma Oyunlart

Ch. Biihler (1928)

Islevsel oyunlar

Yapisal oyunlar

Fantezi Oyunlari

Rol ve Kurall1 Oyunlar

Piaget (1945)

Alistirma oyunlari

Kuralli Oyunlar

Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal Rol Oyunlari
Aragtirmaci davraniglar Taklit Etme

Dramatize Etme

Tablo 11: Kuramcilara Gore Oyun Cesitleri

Gokay ve Celik, oyunlarin amaglarina gore ayrima tabi tutulabilecegi gibi oyunda
kullanilan malzemeye, oyunlarin tertip ve teskiline, oyundaki hareketlere, oynanan
mekana ve oynanis sekline gore smiflanabilecegini belirtir.**! Diger taraftan And, oyun

kurami iizerinde calisanlarin, oyunu siiflamada iki unsuru gérmezlikten gelerek oyunu

140 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 103-104 (Yeniden diizenlenmistir.).
141 Faik Gokay - Turan Celik, Oyun (Ankara: Ayyildiz Matbaasi, 1964), 116-117.
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inceledigini belirtir. Bunlar oyuncu sayis1 ve oyunun sonucudur (Kazanma-Kaybetme).142
Burada, okuyucunun zihin karisikligin1 6nlemek adina sadece Piaget ve Biihler’in oyun

siiflandirmalar1 hakkinda bilgi verilecektit.
Piaget oyunu ii¢ grupta siniflandirir.

a) Alistirma Oyunlar1

b) Sembol Oyunlar

c¢) Kuralli Oyunlar

Piaget’ye gore ¢ocugun zihinsel islevlerin gelisebilmesi adina aligtirma oyunlarini son
derece 6nemlidir. Bu oyunlar sayesinde ¢ocuk gevresindeki nesnelerle iligki kurar ve bilgi
edinir. Ayn1 zamanda sdzel olmayan zeka gelismis olur.!*® Cocuk oyun oynarken yaptig1
tekrarlarla duyu motor becerilerini islevsellestirerek kullanmayi 6grenir. Yapilan bu

alistirma tekrarlar iggiidiisel olmayip zevk almaya yoneliktir,}44

Piaget’ye gore sembol oyunlari 1 yas 6 ay ve 2 yaslarinda ortaya ¢ikar. Bu devrede ¢ocuk
dilin sembolik yoniinii de kesfeder. Taklit ve hayal etmeyi 6grenir. Oyunlarda sembol ya
bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi ya da baska birilerinin roliinii tistlenmesi

seklinde iki tiirde ortaya gikar.'#®

Kuralli oyunlara gelince, bu tiir oyunlar ¢ocuklarin sosyallesmesini ve kisiler arasindaki
iligkilerin farkinda olmasinit gerektirir. Ciinkii oyunun kurallari, oyuna katilanlar
tarafindan bilinmeli ve benimsenmelidir. Bu tiir oyunlar sayesinde ¢ocugun davranislari
belli kurallarin kalibina girer ve kontrol edilir. Bu tiir oyunlar uygulamada son derece
yiiksek seviyede uyumu gerektirir.1*® Piaget’ye gore cocugun 6z kontroliinii saglayarak

kendi digindaki akranlarini dikkate almasi ve oyun esnasinda ortaya ¢ikan problemi kendi

142 And, Oyun ve Biigii, 64.

143 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 109.

144 Yilmaz, Okul Oncesi Cocuklarda Oyun, 10.

145 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 109.

146 Yilmaz, Okul Oncesi Cocuklarda Oyun, 10-11.
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kendine ¢ozmesi ancak 11-12 yaslarinda gergeklesebilir.'*” Dolayisiyla ona gore soz

konusu yaslardan 6nce oynatilan oyunlarda mutlaka bir dis kontrol edici ihtiyaci vardir.
Biihler, cocugun oyun davraniglarini incelemis ve 5 grupta toplamistir. Ona gore oyunlar
gelisim siireci i¢inde birbirlerini izleyerek olusmustur. Biihler’in besli oyun sekli

soyledir.14

Iperik
Sommat Hayal:
Izlavsel i
_______EEH_}
ireysel Nhizyon Crunlan
Y apisal
Sosval Eurallh Ovunlar | Eol Orumlan
—

Tablo I11: Biihler’in 5°’li Oyun Smiflandirmasi
Biihler, oyun tiirlerinin ¢ocugun gelisim asamalarina gore birbirini takip eden bir seyir
izledigini iddia eder. Buna gore ¢ocugun ilk oynadigi oyun tiirii islevsel oyunlardir.
Cocuk dogduktan sonra ilk aylarda yaptig1 parmak ve kol hareketleri kendi kendine
oynamasidir. Bu asamada yakalama, sallama gibi davranislar goriiliir. iki yasina
geldiginde artik kagit ve kalem kullanabilecek seviyeye gelir. Bu siirecte islevsel
oyunlarla birlikte ¢evresini anlamlandirmaya ve boylece illiizyon (hayali-imaginative)

oyunlar1 da oynamaya baslar. Bir tahta bloga araba demesi bundandir. Illiizyon

147 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 110; Zengin, Egitsel Oyunlar Ve Ilkogretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi
Dersinde Kullanimi, 36 vd.

148 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 104.

149 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 104.

50



oyunlarinin son ve en iist asamasinda rol oyunlar1 oynamaya baslar. Hepimizin bildigi
evcilik oyunu bu tiir bir oyundur. Hirsiz-polis oyunlari, saklambag¢ gibi akranlariyla

oynadig1 oyunlarla gocuk biiyiidiik¢e kuralli oyunlar oynamaya baslar.*>
1.8. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkileri

Gelisim, “insanin belli bir gelisim gorevini tamamlamaya dogru biiyiimesi, olgunlagmasi,
gelisim gorevine gereken bilgiyi, beceriyi ve tutumu 6grenerek gelisim gorevini yapmaya
hazirlanmas1” olarak tarif edilmektedir.*®* Oyunun ¢ocugun gelisimi iizerindeki etkilerine
geemeden Once, insanin dogumdan sonraki gelisim evreleri hakkinda kisa bir bilgi
vermekte fayda vardir. Zira uzmanlar yetiskinlik oncesi donemi kendi igerisinde
smiflamaya tabi tutmaktadirlar. Esasinda uzmanlar tarafindan yapilan siniflamalar
birbirinden farkli olabilmektedir. Bununla birlikte ortak yonleri bize ¢ocugun gelisim
donemleri hakkinda 6nemli veriler sunar. Bura birkag¢ siniflamaya yer verecek olursak;

cocugun gelisim donemleri su sekilde siniflanabilir:
1) Okul 6ncesi donem:

a) 0-2 yas aras1 donem: Bebeklik ya da siit cocuklugu ¢agi

b) 2-6 yas aras1 donem: Birinci ¢ocukluk, okul dncesi veya oyun ¢agi
2) Okul ¢ag1: 7-12 yaslarimi kapsayan bu doneme ikinci ¢ocukluk da denir.
3) Bulug cagi: 12-15 yas arasini olusturur.
4) Ergenlik(delikanlilik) ¢ag1: 15-20 yaslar1 arasinda gegen donem.?
Bir diger goriise gore gelisim evresi soyledir:

% Siit ¢ocuklugu (0-12 aylar)
% Ozerklik donemi (12-36 aylar)
¢ Oyun donemi (3-6. yaslar)

150 Akt, Bozan, Okul Oncesi Egitimde Oyunun Ogretmen Goriiglerine Gore Degerlendirilmesi, 56.

5 fbrahim Ethem Basaran, Egitim Psikolojisi: Gelisim, Ogrenme ve Ortam (Ankara: Nobel Akademik
Yayincilik, 2005), 43.

182 Kerim Yavuz, Egitim Psikolojisi (Kayseri: Erciyes Unv. Yay., 1991), 47.
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% Ilkokul donemi (6-11 yaslar).?>

Her donemin, kendine mahsus duygulan, diisiinceleri, ilgileri, meraklari, istekleri,
arayislari, problemleri, ihtiyaglar1 vb. 6zellikleri vardir. Bunlar doyuma ulasirsa basarili
gelisme olacaktir. Siit ve oyun cagindan olusan ilk ¢cocukluk dénemindeki biiyiime ve
gelismeler bedeni, motorik, zihinsel, duygusal, sosyal ve dil gelismesi gibi ¢gesitli gelisme

ozellikleri gosterir. Bunlar birbirine bagli ve uyumlu bir sekilde gelisirler.™>*

Ozellikle okul 6ncesi ¢agda cocugun en énemli etkinligi ve isi oyundur. Hepimizin
gozlemledigi tlizere cocuklar bu donemlerde aglik ve yorgunluklarini bile unutarak
giinlerinin neredeyse tamamini oynayarak gegirirler. Bunun i¢in belirli bir oyuncaga da
ihtiyaglar1 yoktur, ¢evrelerindeki tiim esyalar1 oyuncak haline getirebilirler. Ug yasindan
itibaren ¢ocuklar oyun ve oyuncaklar vasitasiyla duygu ve kabiliyetlerini gelistirirler,
yasitlariyla iletisim kurarlar ve sosyallesirler. Boylece paylagmak, is birligi yapmak,
hakkin1 korumak ve baskalarinin hakkina saygili olmak gibi toplumsal degerlerin farkina

varirlar.1®®

1.8.1. Oyunun Bedensel (Fiziksel) Gelisime Etkisi

Bireyin kisiligi tizerinde etkili olan unsurlardan biri bedensel biiyiime ve gelismedir.
Ciinkii bedensel yapi, insan hayatinin devamliligi i¢in elzemdir ve insanin davranislarinin
temelini olusturur.’®® Daha bebeklik evresinde organizmanin ortaya koydugu hareketler
daha sonraki evrelerde yapacagi davraniglara zemin hazirlar. Bu donemde tiim dikkatleri
hareketler iizerinedir. Bu beceriyi kazandiktan sonra cevrelerine yogunlasirlar. Artik
hareket onlar icin amag degil birer aractir. Iki yasinda yedi yasina kadar olan gocukluk
evresinde ise kosma, atlama, sigrama firlatma ve yakalama gibi temel beceriler
kendiliginden ortaya ¢ikar ve ¢ocular bu evrede onlar1 gelistirmek i¢in ¢abalarlar. 2-5 yas

araligindaki cocuklar biiyiik kas hareketlerini yapabilirler. Besinci yildan sonra ise

153 Yasar Fersahoglu, Din Egitim ve Ogretiminde Duygu Egitimi (Istanbul: Marifet Yayinlari, 1998), 58.

1% Yavuz, Egitim Psikolojisi, 48.

155 Halis Ayhan, Egitime Girig ve Islimiyetiri Egitime Getirdigi Degerler (Istanbul: Damla Yaymevi,
1982), 201-202; Atalay Yériikoglu, Degisen toplumda aile ve ¢ocuk (Istanbul: Ozgiir, 1992), 149.
Mehmet Bilgin, “Bedensel ve Devinissel Gelisim”, Egitim Psikolojisi, ed. Binnur Yesilyaprak (Ankara:
Pegem Akademi, 2010), 57.
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kavrama, firlatma, yakalama, yazma ve alet kullanma gibi ince hareketlerin (kiiclik

kaslarin hareketleri) koordinasyonu énem kazanir.*’

Okul oncesi ¢ocuklar, biiylik kas hareketlerini yapabilmekle beraber 6zellikle parmak
kaslar1 gibi kiigiik kas hareketlerini tam manasiyla yapamazlar. Bu evrede tekrar onemli
olup onlara firsat verilmelidir. Belki ayni oyunu birden fazla sayida oynamak
durumundadirlar. Ancak bu sayede her defasinda hem zihnen hem bedenen oyuna dair
becerileri artacaktir.®™®® Ozellikle kosma, atlama, tirmanma gibi fiziki giicii gerektiren
oyunlar, ¢ocugun solunum, dolasim, sindirim sistemlerinin diizenli ¢alismasi agisindan
son derece Onemlidir. Oyun sayesinde viicuttaki fazla yagin yakilmasi, kaslarin
giiclenmesi, i¢ salg1 bezlerinin diizenli ¢alismasi saglamir.®® Bu hareketlilik ¢ocukta
oncelikle solunum, dolasim ve sindirim sistemini olumlu etkilemektedir. Daimi bir
hareketlilik i¢inde oynayan ¢ocugun istah ve saglik problemi olmaz. Dogal gelisim istah
ve saglik problemi olmayan ¢ocukta adale ve tendonlarda giigclenme olur. Yani kuvvet,
cabukluk ve dayaniklilik gelistirir. Cocuktaki fiziki gelisim viicut dlgiilerinin geligsmesi
ile meydana gelir. Cocuktaki fiziki gelisim viicut 6l¢iilerinin gelismesi ile meydana gelir.
Cocugun fiziki yapiyr gelistirici oyun oynamasi onun daimi bir surette egzersizde

olmasidir.1%°

Hareketli oyunlar, ayrica ¢ocugun ¢evresini, yasadigi diinyay1 kesfetmesini, dogay1 ve
dogadaki canli cansiz tiim nesnelerin 6zelliklerini tanima firsatin1 saglarlar. Hareket
gerektiren oyunlar cocugun algisal gelisimiyle de iliskili olup, atlama, kosma, tirmanma
ve benzeri pek ¢ok hareket ile ¢ocugun mekan, uzaklik, boyut algilar1 gelisir; denge,

agirlik hacim gibi pek ¢ok kavramlari dogal sekilde 6grenmis olmasi saglanir, 16!

Oyun, tecriibbe kazanma, 6grenme ve yapma aracidir. Cocugunuz doktorculuk ve

mimarcilik oynuyorsa bundan yalnizca keyif almiyordur. Doktor ya da mimari

157 Tosun Yalcinkaya - Saime Caglak, “Oyun ve Oyuncaklarin Hareket Gelisime Kalkilar1”, Marmara

Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi 10/10 (2013), 3.
1% Cole vd., Cocukluk ve Genglik Psikolojisi, 73.
159 Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 16.
180 Muhsin Hazar, Beden Egitimi ve Sporda Ounla Egitim (Ankara: Tutibay Yayinlari, 1996), 13.
161 Donmez, Oyun kitabi, 26-27.
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yastyordur. Cocuk, oyun sirasinda ¢evresinde gozlemledigi ugras ve becerileri

canlandirir, dener ve uygular.'6?

1.8.2. Oyunun Devinissel (Psiko-Motor) Gelisime Etkisi

Devinigsel gelisim, ¢ocugun kol ve bacaklari basta olmak iizere tiim organlarini
kullanmada gii¢ ve hiz kazanmasina, beden organlar1 arasinda esgiidiim saglanmasina ve
onlar1 kontrol edebilme yetenegine kavusmasina.*®® Devinim, bedenin tipki diisiinme ve
duygulanma gibi temel islevlerinden biridir. Ciinkii insan Ogrenmek, arastirmak,
oynamak, iiretmek gibi hayati faaliyetlerini icra etmek i¢in devinmek zorundadir.
Devinimi olusturan 6geler organlarin esgiidiimii, hiz, duyarlilik, dikkat, denge ve esneklik

sayilabilir.164

Oyun oynayan ¢ocuklar, oyunda kol, bacak gibi organlarin1 hareket ettirerek tecriibe
kazanirlar ve bu konuda becerikli hale gelirler. Cocuklarin sik¢a oynadiklari top oyunlart,
kovalamaca gibi hareketli aktiviteler biiyiik ve kii¢iik kaslarini kontrollii bir sekilde
kullanmalarini1 6gretir. Denge oyunlarinda da organlar arasi esgiidiimii ve ihtiya¢ duyulan
hizda kullanmay1 6grenirler. Oyun, ¢ocuklarin siirlarini zorlamaya tesvik eder, boylece
kendi bedenlerini kesfetmeleri i¢in dogal bir firsat bulurlar. Zamanla kendilerine
duymalar1 gereken &zgiivene kavusurlar.’® Yapilan arastirmalar oyun oynayan
cocuklarin kiiciik ve biiylik motor becerilerinin gelismesinde oynamayan ¢ocuklara gore
oldukca avantajli olduklarini orta koymaktadir. Bu sebeple anne ve babalardan ¢ocuklarin
gelisim diizeylerine ve isteklerine gore segecekleri oyunlarla ¢ocuklarin gelisimlerini
desteklemeleri tavsiye edilmektedir. Bunun ic¢in de ebeveynlerin konu hakkinda
bilinglendirilmesi, = ¢ocuklarina  uygun  ortamlar1  saglamalar1  konusunda
bilgilendirilmeleri Onerilmektedir. Yani siran ¢ocuklardan anlamli olarak yliksek

bulunmustur. Arastirmada ayrica, ince ve kaba motor, okul 6ncesi dgretmenlerden de

162
163
164

Arnold, Cocugunuz ve Oyun, 7.

Bilgin, “Bedensel ve Devinissel Gelisim”, 59.

Basaran, Egitim Psikolojisi: Geligim, Ogrenme ve Ortam, 107-115.

165 Arslan, 4.Sinf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 35, Mevhibe
Rumeysa Camli, Okul Oncesi 4-6 Yas Grubu Ogrencilerine Yonelik Degerler Egitimi: Drama Ve
Egitsel Oyun Uygulama Ornekleri (1zmir: Izmir Katip Celebi Un., SBE, 2021), 20-22.
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egitim faaliyetlerinde c¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun oyunlara yer vermeleri

istenmektedir. 166

1.8.3. Oyunun Duygusal (Psikolojik) Gelisime Etkisi

Duygusal gelisim, insanin haz ve elem yoniinde duygular kazanmasidir. Duygulanmaya
yatkinligimiz  kalitsaldir. Duygulanma yetenegimiz, yasantilarimizla kazandigimiz
duygularla duygulanma yeterliligine doniisiir ve 6nemli bir giiclimiiz olur. Bu giiclimiiz,

devinimsel ve bilissel giiciimiizle birleserek toplam iiretim giiciimiizii olusturur.'®’

Oyunun duygusal gelisim lizerinde etkileri vardir. Cesaret duygusunu gelistirir ve
destekler. Oyunda basari ¢ogu zaman katilanlara dagitildigir gibi sikilgan, c¢ekingen
olanlara da basarabilecegi duygusu verilir.}%® Birey cevreden aldig1 cesitli uyaranlarm
geriliminden oyun sayesinde kurtulabilir. En derin duygu ve ihtiyaclarini ifade eder ve
duygusal sorunlarmi ¢oziimlemeye c¢alisir. Saldirganlik dirtiisiinii bosaltmasina da
yardimer olur.’®® Oyun oynarken mutluluk, seving, acima, korku, sevgi, sevilme, kin,
nefret, gliven duyma, bagimlilik, ayrilik, 6liim gibi farkli duygusal tepkileri 6grenir. Yine
oyunda baz1 duygusal tepkileri kontrol etmeyi &grenir.}’® Oyun, bireye hem dis hem de
i¢ diinyadaki diislince ve duygularla bas etmesini 6gretir. Oyunda birey kendini ortaya
koyar. Izleyenlere kendini tanitir. Liderler, pisiriklar, mizikgilar, gegindiler, kavgacilar,

tembeller, caliskanlar oyun yardimu ile taninabilir.!"*

Oyunda anne, baba, Ogretmen, doktor vb. roller {istlenerek ger¢ek yasaminda
gozlemledigi anne-gocuk, baba-gocuk, 6gretmen-cocuk vb. arasindaki duygusal iliskileri
ve tepkileri oyunda yasayarak Ogrenir. Duygusal tepkilerini oyununa yansitir ve oyun

yoluyla bu tepkilerini kontrol etmeyi Ogrenir. Oyunda kendisi ve bagkalart i¢in

166 Ender Durualp - Neriman Aral, “Cocuklarin Ince ve Kaba Motor Gelisimlerine Oyun Etkinliklerinin

Etkisinin Incelenmesi”, Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 20/1 (2018), 254.

Basaran, Egitim Psikolojisi: Geligim, Ogrenme ve Ortam, 181.

188 (Jlken, Egitim Felsefesi, 285.

189 Haluk Yavuzer, Ana-baba ve ¢ocuk (istanbul: Remzi Kitabevi, 1991), 169-170.

170 Mine Mangir - Yasare Aktas, “Cocugun Gelisiminde Oyunun Onemi”, Yasadik¢a ESitim Dergisi 26
(1993), 16.

11 Qadettin Comert, Sinfta Bahgede Aile Toplantilarinda Oyun ve Rontlar (Istanbul: Remzi Kitabevi,
1088), 11.
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sorumluluk almay1 da 6grenir. Ruhsal sorunlarini oyuna yansitarak duygusal yonden

rahatlar. Oynayan ¢ocugun kendine olan giiveni artar.'’2

Oyun oynamasini bilmeyen ¢ocukta duygusal gelisim de olamaz. Oyun oynamayan
cocukta duygusal bozukluklar var demektir. Cocuk, kendi kizginlik ve giicenmelerini
evdeki biiyiiklere uygulayamadigi i¢in bu duygularini kedi, kopek, polis, asker gibi
oyuncaklara yansitir. Bu oyuncaklar1 birbirleriyle kavga ettirerek kizginliklarini giderir.

Sugluluk ve seving duygularia da oyuncak bebekleri ortak eder.'’

Oyunun karmasik, zor veya basit ve kolay olmasinin ¢ocugun psikolojik agidan
gelisimine etkisini degistirmemektedir. Her oyun, yapisina gére oynayanlara etki eder.
Ornegin miicadele oyunlari gocuklar1 harekete gegirir, pasiflikten kurtarir. Urkek
cocuklara cesaret verir. Boylece oyun igerisinde ¢ocuklar 6z giiven, 6zdenetim, karar
verme, is birligi gibi yetenekler kazanirlar. Bundan baska, doga ve insan sevgisi, vatan

sevgisi gibi soyut kavramlar oyun sayesinde ¢ocuklara dgretilebilir.t’*

Kisacas1 oyun, cocugun gercek hayattaki durumlar1 ve duygular1 6nceden yasamasina
imkan verir. Boylece gelismesi muhtemel olumsuz duygu ve davraniglarin oyun yoluyla
oniine gegilir, iyi yonleri desteklenerek gelismesi saglanir. Bir¢ok kuramcinin da belirttigi

gibi, oyun sayesinde ¢ocuklar yetiskinlik dSnemlerine hazirlanmis olurlar.'™

1.8.4. Oyunun Zihinsel (Bilissel) Gelisime Etkisi

Biligsel gelisim, bireyin kendini ve diinyay1 anlama ve yasami anlamlandirmaya yonelik
her cesit diisiinsel ve duygusal etkinligi olarak tanimlanmaktadir.}’® Bilis, insanin duyum
yoluyla gelen uyaricilart algilamasini, kavramlastirmasini, bunlarla diistinmesini,
sorunlarin1 ¢dzmesini saglayan zihinsel giictiir. Insan1 diger canlilardan ayiran sahip

oldugu bilissel giiciidiir. Insan bilissel giiciiyle, doga ile basa ¢ikmaya ¢aligir; kiiltiirel

172 Dénmez, Oyun kitabi, 40.

178 Yusuf Giindiiz, Cocugunuzun Basarisi Elinizdedir (Izmir: Memleket, 1992), 29.

174 Seyrek - Sun, Cocuk Oyunlari: Okul Oncesi Egitiminde : Oyun Dersi El Kitabi, 57.

175 Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 36.
176 - Ayhan Aydin, Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi (Ankara: An1 Yayncilik, 1999), 28.
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degerler iiretir; teknolojiyi gelistirir. Insan, biitiin bunlarla yasamim kolaylastirir ve

anlamli kilar.2””

Cocugun oynamasini kisitlamak demek onun bedensel aktivitesini oldugu kadar zeka
gelisimini de kisitlamak demektir.}’® Ciinkii zihinsel gelisime agisindan oyunun en
onemli katkis1 6grenme lizerindedir. Oyun sayesinde ¢ocuk yeni nesneleri ve kavramlari
tanir ve kullanmaya baslar. Zihinde bir bilgi birikimi meydana gelerek &grenme
gerceklesir ve boylece zihnin ¢aligsmast agisindan bir gelisme goriiliir. Oyun igerisinde
cocuk siirekli olarak zihinsel faaliyet icerisindedir.!”® Oyun sayesinde farkli olay ve
sorunlarla karsilasan ¢ocuk, bu sayede oOnemli oOlgiide diisiinme yeteneklerini
gelistirmektedir.'® Bunun yam sira psikolojik gelisimde sik¢a deginilen yaraticilik
ozelligi de oyunda &grenilen ve gelistirilen zihinsel faaliyetlerden biridir.*8! Cocuklar
cevrelerindeki nesnelerden yeni seyler icat etmek igin hayal gii¢lerini kullanirlar. Bu

acidan oyun, ¢ocuklarin hayal giicleri ile diinyaya agildiklar1 pencere olarak kabul

edilebilir.182

Oyun oynayan ¢ocugun gerceklestirdigi zihinsel faaliyetlerden belli baslilart su sekilde
ifade edilebilir:

e Biiyiikliik sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6lgme, sayma, tartma, zaman,
mekan, uzaklik, uzay ile ilgili kavramlarin kazanimi.

e Erime, kuruma, buharlagsma, soguma gibi doga olaylarin1 6grenme.

e Eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem

¢dzme gibi zihinsel siireclerin isleyisini hizlandirma.'®

Lieberman gergeklestirdigi deneylerle oyunun yaraticilikla iligkisini ortaya koymaya
calismustir. Ileri siirdiigiine gore, oyundan zevk alan gocuklar yaratic1 diisiinceye sahip

olanlardir. Oyundan zevk almayanlar ise yaratict diisiinceye sahip olmayanlardir.

177
178

Basaran, Egitim Psikolojisi: Geligim, Ogrenme ve Ortam, 129-131.

Gilindiiz, Cocugunuzun Basarist Elinizdedir, 28.

179 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 99.

180 T. D. Yawkey vd., “Cocugun Okul ve Aile Cevresinde Yasam Boyu Siireci Olarak Oyun”, Ankara
Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi 13/1 (2019), 439.

181 Hazar, Beden Egitimi ve Sporda Ounla Egitim, 17.

182 Kanad, dilede Cocuk Terbiyesi, 90.

183 Donmez, Oyun kitabi, 36-38.
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Arastirma sonucunda oyundan zevk alan ¢ocuklarin yaraticiliklarinin da yiiksek oldugu,

oyunun yaratici diisiinceyi gelistirdigi goriilmiistiir.8

Sonug olarak ifade etmek gerekirse oyun, ¢ocugun zorlanmadan keyif alarak yaptigi
zihinsel bir antrenmandir. Ornegin mangala oyunu gibi bir strateji oyununda yapacagi
hamlenin birkag¢ adim sonrasini goriir ve ayni zamanda rakibinin hamlesini tahmin ederek
yeni hamleler gelistirir. Cocuk, algilama, tanima, irdeleme, anlama, kavramlastirma,
soyutlama, genelleme, diisiinme, tasarlama, imgeleme, akil yliriitme, sorun ¢ézme, karar
verme, segme gibi bircok biligsel etkinligi farkinda olmadan oyun yoluyla yapmaktadir.
Bu anlamda oyun, cocugun zihinsel faaliyetlerinin gelismesinde zengin bir ortam

sunmaktadir.18

1.8.5. Oyunun Sosyal Gelisime

Sosyallesme, bireyin toplumun amaglarina, kurallarina uygun olarak davranmasini;
toplumsal sorunlarin ¢dziimiine katilmasini, toplumun degerlerini benimsemesini ve
cevresini olusturan insanlarla iliski kurmasin1 6grenmesi ve uygulamasidir.'® Dolayisiyla
oyun yapisi geregi cocuklarin sosyallesmesi, kurallarin farkina varmasi ve uymayi

Ogrenmesi acisindan son derece kullaniglidir.

Cocuklar 4 yas dolaylarinda sosyallesme agisindan yetiskinleri taklit ederler ve
akranlartyla daha uzun siire vakit ge¢irmeye baslarlar. Ancak hala ayn1 mekanda herkes
kendi oyununu oynamaktadir. 5 yasa gelindiginde akranlartyla birlikte oynamak
onceligidir. Oyunun kurallarina uygun davranabilirler. 6 yasinda ise toplumun kiiltiirel
yapisi, ebeveyn tutumlari, deger ve ahlak gibi birgok faktor ¢ocuk iizerinde etki etmeye
baglar. Diger taraftan, dncesi donemin son evresi olan bu dénem ¢ocugun iyiden iyiye
hareketlendigi, ilgi ve meraklar1 dogrultusunda yogun bir etkinlik faaliyetine ihtiyag
duydugu zamandir.®” Bu bakimdan oyun, ¢ocuga akranlariyla tanisip kaynastigi bir

ortam sunar. Birbirinden farkli kiiltiirlerden gelen c¢ocuklar, oyunun siirekliligini

184 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 113-114.

185 Arslan, 4.Suif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 37.

18 Basaran, Egitim Psikolojisi: Gelisim, Ogrenme ve Ortam, 238.

87 Camli, Okul Oncesi 4-6 Yas Grubu Ogrencilerine Yénelik Degerler Egitimi: Drama Ve Egitsel Oyun
Uygulama Ornekleri, 27-28.
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saglamak zorunda olduklar1 i¢in diger arkadaslariyla is birligi yapmak durumdadirlar. Bu
da birbirlerine kars1 hosgoriilii olmayi, 1iyi iliskiler kurmay1 gerektirir. Cogu zaman
saldirgan davranis sergileyen cocuklar sebebiyle sinif yonetiminin zorlastigini fark
ederiz. Iste bu tiir davramis sergileyen c¢ocuklar oyun disi kalmamak, arkadaslari
tarafindan dislanmamak ve oyuna devam edebilmek i¢in s6z konusu davranislarini
kendiliginden kontrol etmek zorunda kalirlar.*®® Boylece smif i¢i iletisim becerisi ve sinif

kontrolii oyun yoluyla saglanmis ve giiclenmis olur.

Cocuk oyun esnasinda kendini bagkasinin yerine koymay1 yani empatiyi, karsisindakinin
duygu ve disiincesini algilamayi, anlamay1 ve ayniyla diisiinerek hissetmeyi yani
sempatiyi 6grenir. Cinsiyet egitimi agisindan da farkindalik olusturur. Oyunda karsi

cinsten biriyle iletisim kurmasi, kendi cinsiyetini fark etmesine yardimei olur.*8®

Oyun, cocugun gergek hayata dair aligtirmalar yaptigi bir ortamdir. Oyunda farkli rollere
giren cocuklar, ¢evrelerinde gordiiklerini taklit ederek oyunda uygularlar. Boylece
toplumsal hayata uyum saglamak amaciyla 6n yasantilar elde ederler.’®® Bu bakimdan
oyunun davranis degisikligi gelistirmede rolii biiyiiktiir. Cocuklar arkadas gruplar
arasinda bazi davraniglar1 benimserlerken bazilarini da terk ederler. Oyun esnasinda farkli
diisincelerin  oyun sayesinde ifade edilmesi, tartisilmasi ve karara baglanmasi
gerceklesir.?®! Oyun yoluyla “ben” ve “baskas1” kavramlarinin farkina varan ¢ocuklar,!%
sosyal ve ahlaki duygularimi gelistirirler. Oyunda yenilen cocuk, elde ettigi sonuca
katlanmay1 6grenir. Bir dahaki sefere kazanmasi i¢in ne yapmasi gerektigine dair diistince
tiretir. Oyunda simirlarinin farkina varir, nereye kadar gidecegini, nerede duracagin,

baskalarina ne zaman ve nasil yardim edecegini &grenir.%

Cocugun oyun sayesinde Ogrendigi degerlerden biri de hosgoriidiir. Birlikte oyun
oynayan cocuklar ayni kiiltiirel ortamda yetismis olmayabilirler. Cocuk oyun esnasinda

hosgoriilii olmak zorundadir ¢linkii oyunun devamliligi buna baglidir. Ayni sekilde iyi ve

18 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 97-98.

189 Arslan, 4.Suif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ille Ogretim, 38-39.
190 Siikran Oguzkan (ed.), Yaratict Cocuk Etkinlikleri ve Egitici Oyuncaklar (Istanbul: MEB, 2000), 4.
19 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 121.

192 Yavuzer, Ana-baba ve ¢ocuk, 171.

193 Beyza Bilgin, islam ve Cocuk (Ankara: Diyanet Isleri Baskanligi, 1991), 147.
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kotii, dogru ve yanlis kavramlar1 da oyunla 6grenilebilir. Bagkalarini takdir etme yetenegi

ve nezaket kurallarina uyma da oyun yoluyla 6gretilebilecek degerlerdendir.'®*

Grup oyunlari, ¢ocuklarin bencillikten kurtularak takimin ¢ikarlarini kendi ¢ikarlarinin
Oniine gecirmelerini saglar. Boylelikle ¢ocukta mesuliyet ve fedakarlik duygulart gelisir
ve pekisir. Oyun igerisinde kendi haklarini koruma, baskalarina saygi, is birligi ve
paylasma, kurallara uyma, iyi kotli, dogru-yanlis ayirimi yaparak iyiyi dogruyu
kabullenme ve bunlara uyma, mensubu oldugu grubun ¢ikarlarini koruma ve kollama,
toplum kiiltiiriinii 6grenme gibi bircok sosyal gelisim kendiliginden saglanir. Tiim bunlar
ise ¢ocugun gelecekteki gercek hayatta sahip olmasi gereken hasletlerdir. Bdylece
cocuklar oyunlar sayesinde toplumsal uyumu ve sosyal degerleri 6grenirler. Bu agidan
bakilirsa oyun, egitimden Once bireyleri sosyallestiren ve iletisimi saglayan en 6nemli
arag olarak kabul edilebilir. Oyun, gergek hayata hazirlayan ve gergek hayatin iginde yer

alan bir egzersizdir denebilir.*%®

1.8.6. Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Dil, insanin kendisini ifade edebilmesi i¢in var olan bir iletisim aracidir. Bu arag, kendine
has yapis1 ve kurallariyla sozel simgelerden olusan bir diizenek gibidir. Dil gelisimi de
tipki devinimsel ve psikososyal gelisim alanlar1 gibi insanin dengeli gelisimi agisindan

hayati &neme sahiptir.1%

Uzmanlar, okul 6ncesi donem ¢ocugun dil gelisimini bazi asamalara ayirirlar. Cocuklarin
gercekten gramer kurallarina uyarak konustuklar1 donem 3-6 yas arasidir. Bu evrede
cocuk, kelime haznesini gelistirir ve onlar1 esnek bir sekilde kullanma becerisi elde eder.
Boylece ¢ok yonlii bir sekilde hem duygularin1 hem diisiincelerini hem de diger insanlarla
iligkilerini ifade edebilir. Kullandig: tislup genelde benmerkezcidir. Zaman kavramim
idrak eder ve kuralina uygun olarak kullanabilir. 4 yaslarindan itibaren yetigkin bireyler
gibi sorular sormaya baslarlar. Ayni zamanda ebeveynlerini taklit ederler. Bu donemde

kelime hazneleri yaklasik 1000 kelime kadardir. Daha karmasik ciimleler kurmaya

194 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 97-98.
195 Kalender, Din Egitiminde Oyun, 127.
196 Basaran, Egitim Psikolojisi: Gelisim, Ogrenme ve Ortam, 163.
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baglarlar. 5-6 yaslarina geldiklerine neredeyse tipki bir yetiskin gibi anlagilir bir bigimde
konusmaya bagslarlar. Artik taklit etmeyi birakirlar. Dilin kurallarin1 dogru bir sekilde
uygularlar. Olaylar1 6ncelik sonralik durumuna uygun olarak sirasiyla aktarabilirler. Artik
uzun climleler kurabilmektedirler. Dolayistyla her ne kadar ¢ocuktan ¢ocuga zaman
zaman degisiklik gosterse de bu evrede ¢ocuklarin konusmalar1 son derece anlasilirdir.
Cocuk 6-7 yaslarina geldiginde tslubundaki benmerkezcilik yavas yavas yerini is
birligine birakir. Sosyallesmesinin bir sonucu olarak dil gelisimi hizlanir. Bunda zeka
gelisiminin de etkisi biiyiiktiir. 6-7 yaslarinda birlikte yasadiklari yetiskinler gibi

konusurlar. Sézciik sayis1 ortalama 2000 kadardar.*’

Konusmak, ¢ocugun penceresinden bakildiginda sozciiklerle ve diisiincelerle oynanan bir
tiir oyun gibidir. Bu s6zlii oyun, ¢ocuk i¢in oyuncaklar ve malzemelerle oynadigi kadar
onemlidir.!®® Nitekim Huizinga, dil ile oyun arasindaki organik bag1 s6yle agiklar: “Dilin
yaraticisi olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda siirekli olarak
gidip gelmektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime
oyunu igermektedir.”'% Bundan dolay1 ¢ocugun dil 6grenmesine en énemli katkilardan
biri oyundan gelir. Oyun esnasinda ¢ocuklar dogal olarak arkadaslariyla iletisim
kurabilmek i¢in dili kullanirlar. Bu esnada duygu ve diisiincelerini ifade etme, sorunlari
ortaya koyma ve ¢ozme gibi durumlarda dili kullanirlar. Boylece anadillerinin
inceliklerinin farkina varirlar, daha akici ve kuralli ciimle kurmaya calisirlar. Farkli

kavramlar arasinda iliski kurarak hayal diinyas1 da zenginlesir.?%

Oyunun 6nemli etkilerinden biri de bizzat dilin gelisimi iizerinedir. Dilin varligin1 devam
ettirmesi ve gelismesi, bir bakima oyun iledir. Kiiltiirel 6gelerin yer aldigi oyunlar, o dile
0zgl keleme ve kavramlarin nesilden nesile aktarilmasinda 6nemli rol oynarlar. Bu
ylzden gecmisi ylizyillar oncesine uzanan bir¢ok oyunun adi ve kurallar1 ¢ok fazla

degisiklik gostermeden giiniimiize kadar gelebilmistir.%

197 Cansu Tutkun, “Dil Gelisim Dénemleri”, Istanbul Universitesi Agik Ve Uzaktan Egitim Fakiiltesi

Bilissel Ve Dil Gelisimi Cocuk Gelisimi Lisans Programi, ed. Zarife Seger (Istanbul: Istanbul
Universitesi A¢ik Ve Uzaktan Egitim Fakiiltesi, ts.), 262-263.

1% Arnold, Cocugunuz ve Oyun, 134.

19 Huizinga, Homo ludens, 21.

200 7engin, Egitsel Oyunlar Ve Ilkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 32.

201 Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 39-40.
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Giiniimiizde oyun, akademik agidan dil 6gretiminde de kullanilan bir tekniktir. Ozellikle
yabanci dil 6greniminde kullanilan oyunun dil 6§renmede basariy1 artirdigina dair ¢esitli
arastirmalar bulunmaktadir. Yabanci dil 6gretiminde oyun kullanmanin siireci daha
eglenceli hale getirdigi muhakkaktir. Oyunlar daha rahat ve dgrencinin daha aktif oldugu
bir 6grenme-6gretme ortami sundugu ic¢in dil 6grenmek endise verici olmaktan ¢ikip

zevkli hale gelir. Boylece motivasyonu artan 6grencide kalic1 grenme meydana gelir.?%2

1.8.7. Oyunun Dini Gelisime Etkisi

Daha 6nceki bagliklarda ortaya kondugu iizere ¢ocugun egitiminde oyunun yeri ve 6nemi
biiyiik oldugu gibi, egitimin bir alanini olusturan din egitiminde de oyunun benzer 6nemi
haiz oldugu sdylenebilir. Ozellikle gocukluk déneminde 4-6 yas araligi, bu dénemde
ailelerden ziyade akran gruplarinin daha etkili olmasi ve cocugun sosyallesmesi acisindan
hayatidir. Bu donemde ¢ocuklarin tanistig1 anaokulu, kres ve Kur’an kursu gibi kurumlar
onlarin kisilik gelisimlerinde rol oynarlar. Cocuklar bu devrede c¢evrelerinin
genislemesine paralel olarak deneme ve yanilma yoluyla hayati ve olaylar1 bizatihi
tecriibe ederek dgrenirler.?®® Iste oyun, akran iletisimi, sosyallesme ve tecriibeye dayali

O6grenme gibi tiim bu hususlari biinyesinde barindirmaktadir.

Dinsel sosyallesme ya da dini sosyallesme, toplumun dinini 6§renme ve yasama siireci
ve de dindarlagsma gibi ifadelerde karsiligini bulan bir terimdir ve toplum bireylerinin dini
egilimleri {izerinde son derece etkilidir.?®* Din, bireylerde oldugu gibi ¢ocuklarn ilk
sosyallesmelerinde temel etkenlerden biridir.2%® Bu sebeple cocuklarin toplumsal hayatta
basariya ulagsmalarinda diger alanlarin yaninda saglikli ve basaril bir sekilde dini alanda
da sosyallesmelerinin 6nemi biiyiiktiir. Iste, yukarida sosyallesme acisindan oyunun
onemine dair yer verilen tespitler, din egitimi ve 6gretiminde kullanilan oyunlar i¢in de
gecerlidir. Dinin sahip olunmasini istedigi tutum ve davraniglar, oyun yoluyla akran

grubu igerisinde ¢cocuga aktarilabilir. Gergek hayattaki dini pratiklerin ilk denemelerini

22 Tahirhan Aydin, “Dil Ogretimi ve Oyun -Coklu Zeka Teorisi Isiginda-”, Dinbilimleri Akademik
Arastirma Dergisi 14/1 (2014), 73-74.

Mustafa Koylii, “Cocukluk Dénemi Dini Inang Gelisimi ve Din Egitimi”, Ankara Universitesi lahiyat
Faliiltesi Dergisi 45/2 (2004), 140.

204 Ejder Okumus, “Din Ve Sosyallesme”, Turkish Studies 9/11 (2014), 442.

205 Okumus, “Din Ve Sosyallesme”, 437.

203

62



oyun vasitasiyla tecriibe edebilir. Saglikli ve dogru duygu ve diisiinme bigimlerinin

farkina varabilir.

Egitim-0gretim esnasinda, ozellikle din gibi soyut kavramlarin ¢okca bulundugu bir
alanda ders ortaminda ¢ocuklarin dikkatlerinin canli tutulmasi olduk¢a zordur. Bu
noktada oyun, ¢ocuklarin istenilen diizeyde dikkatlerini toplamalarina yardimci olur.
Boylece bir taraftan dersler verimli gegerken diger taraftan simif kontrolii de kolaylasir.
Oyun, giiniimiizde olduk¢a popiiler olan ¢oklu zekd kuramina da uygun bir tekniktir
clinkii egitsel oyunla 6gretimde birgok duyu organi aktiftir. Oyun, barindirdig: g¢esitli
etkinlikler sayesinde farkli zeka yapisina sahip 6grencilerin hepsinin ilgisini ¢ekmeyi
basarir ve 6grenmelerini kolaylastirir. Cocuklar oyun sayesinde yaparak ve yasayarak
Ogrenirler. Bu da 6grenmelerini kolaylagtirdigi kadar o6grenilenlerin kaliciligini da

artirir,2%

Cocuklar, oyun sayesinde bazen farkinda olmadan dahi kendilerine hi¢ kimsenin
ogretmeyecegi bazi konular1 6grenebilirler. Oyunlarin igine yerlestirilen dini ve ahlaki
motifler, Allah, melek, giinah-sevap, helal-haram, ibadet, cami, namaz, bayram,
bayramlasma, sadaka, yardimlasma vb. kavram ve olaylarin fark edilmesini, gocugun bu
konulara ilgi duymasmi ve &grenmesini kolaylastiracaktir.?’ iginde cami resimleri,
caminin boliimleri, namaz kilan ¢ocuklarin resimleri bulunan boyama kitaplari, yapbozlar
gibi oyun araglari; tesbih, takke ve seccade gibi malzemeler ¢ocugun dini diinyaya adima
atmasina yardimei olacagi gibi zihninde bu konularda belirecek sorular dini duygularini
da harekete gecirmesine vesile olacaktir.’® Kisacasi, ¢ocuk egitiminin her alaninda
oldugu gibi oyun teknigi dini egitim acisindan da gerek Ogreticilere gerekse 6grencilere

yonelik son derece faydali yonler ihtiva etmektedir.

206 Bilal Yorulmaz - Ayse Gév, “Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarm Ogrenci Basaris1 Ve
Kaliciligina Etkisi”, Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi 12/66 (2019), 963.

207 Abbas Celik, “Cocuk, Oyun ve Din Egitimi”, Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi 9 (2004), 194-
196.

2% Mustafa Tavukcuoglu, “Okul6ncesi Cocugunun Egitiminde Din Duygusu Ve Din Egitimi”, Necmettin
Erbakan Universitesi [lahiyat Fakiiltesi Dergisi 14/14 (2002), 59.

63



1.9. Egitsel Oyun Teknigi

Egitsel oyun, belirli 6grenmeler i¢in diizenlenmis, oyunun yapisi ve kurallarina uyarak,

bazi amagclara ulagmak i¢in Ogrencilerin daha oOnce Ogrendiklerini uygulama ve

pekistirmelerine yardimci olan 6grenme ya da dgretme teknigidir.2%® Ogrenilen bilgileri

pekistirmeye, daha rahat bir ortamda zevk alarak bilginin tekrar edilerek kaliciliginin

artirilmasina yarayan etkinliklerin tamami egitsel oyun kapsaminda degerlendirilebilir.

Bu bakimdan, egitsel oyunlarin diger oyunlardan ayrilan en énemli 6zelligi belli bir

amaca ve dgrenmeye yonelik olmasi ile siif icinde oynanmasidir.??

Dogbeh ve N. Diaye’nin, Bloom’un siiflamasina uygun olarak belirledikleri oyunun

yedi egitsel amaci sdyledir:

v

AN N N N IR

Dogrudan bilgilenme
Anlama

Uygulama

Analiz

Sentez
Degerlendirme

Yaratma, kesfetme

Oyun yukarida belirtilen amaglar1 ger¢eklestirmek amaciyla birgok etkinlik ihtiva eder.

Bunlardan bazilarint maddeler halinde ifade edecek olursak:

>

>
>
>

Algilama Etkinlikleri: Nesne ile fiziksel temas, gérme, duyma vb.
Duyu-motor Etkinlikler: Kosma, atlama, firlatma, ritim tutma vb.

Sozel Etkinlikler: Seslendirmeler, gesitli kelime ve ctimleler tiretme.
Duygusal Etkinlikler: Cekicilik, iticilik, 6zdeslestirme, ¢esitli aile i¢i, okul i¢i
sosyal rol ve konumlarin temsil edilmesi.

Zihinsel Etkinlikler: G6zlem yapma, tanimlama, karsilastirma ve siniflama.

209

Onciil, Egitim ve Ogretim Bilimleri Sozliigii, 845.

210 Karasan, 4 ve 5. Sumiflar Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar,
46; Egitsel oyun tanimlarina dair farkli gorisler i¢in bk. Zengin, Egitsel Oyunlar Ve Ilkégretim Din
Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 51-52.
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»  Nesne yapim etkinlikleri.
>  Estetik ve Bedenle Ilgili Etkinlikler: Jimnastik, bale, tiyatro, miizik, resim,
model yapma, kesme-yapistirma gibi.?!

1.9.1. Egitsel Oyun Teknigin Kullanihis1

Oyun tekniginin kullaniminda ard:r ardina gelen bazi agamalar takip edilmelidir. Her bir
asamada uygulayicinin takip ve dikkat etmesi gereken hususlar bulunmaktadir. Orlich ve

digerlerine gore bir egitsel oyunun asamalari su sekildedir:

1) Uygulanacak Oyunun Se¢imi
a) Kurs hedeflerinin gbz 6niinde bulundurulmasi
b) Ogrenci Ihtiyaglarmni belirleme
€) Mantigin1 gézden gegirme

d) Oyunun tipini segme

2) Oyunun Hedeflerini Hazirlama
a) Oyunun konusunu segme
b) Oyunun alanini belirleme
¢) Oyunun hedeflerini ayrintili olarak belirleme

d) Ozel hedefleri yazma

3) Oyunla Ilgili Veriler Toplama
a) Ihtiyac duyulacak verileri belirleme
b) Veri kaynaklarim belirleme
) Verileri orgiitleme

d) Uygulanabilecek modelleri aragtirma

4) Bir Oyun Modeli Desenleme
a) Oyuncular1 belirleme
b) Oyuncularin amaglarini1 belirleme

¢) Oyuncularin kaynaklarini belirleme

21 Donmez, Oyun kitabi, 26-27; Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun Ve
Oyuncak, 43-44.
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d) Oyuncu etkilesimlerini belirleme

5) Oyun Materyalleri Gelistirme
a) Senaryo yazma
b) Rolleri iyilestirme
¢) Oyun yo6nelimlerini hazirlama

d) Yardimci materyalleri belirleme

6) Oyunu Oynama
a) Mantigini kontrol etme
b) Materyalleri gézden gegirme
¢) Oyuncular1 yoneltme

d) Oyunu oynama

7) Oyunu Degerlendirme
a) Oyun sonrasi analizleri hazirlama
b) Bantlar1 gézden gegirme
¢) Oyunun hedeflerini test etme
d) Oyunu yeniden desenleme.??

Yukarida yedi asamada ele alinan egitsel oyunun kullanimi1 ve alt asamalari, dort baslik
altinda toplanabilmektedir. Bunlar; planlama, 6n hazirlik, uygulama ve degerlendirme

asamalaridir. Buna uygun olarak bahse konu asamalara kisaca deginmek istiyoruz.
1.9.1.1. Planlama:

Dersin egitsel oyun teknigi ile islenebilmesi igin Oncelikle oyunun planlanmasi
gerekmektedir. Oyunun planlanmas1 esnasinda dikkat edilecek noktalar1 sdyle

siralayabiliriz:

»  Oyunun Amact: Oyunlar segilirken hangi amaca yonelik oldugu onceden

belirlenmeli ve bu dogrultuda yapilandiriimalidir.

212 Akt. Hiilya Pehlivan, Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde Ogrenme
Diizeyine Etkisi (Ankara: Hacettepe Uni. Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 1997), 27-28.
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»  Oyunun Seviyesi: Oyun, grubun yasina ve fiziki 6zeliklerine uygun olmalidir.
Aksi  halde c¢ocuklarin seviyesinden diisik oyunlar sikilmalarina,
seviyelerinden yiiksek oyunlar ise ilgisiz kalmalarina ve kendilerini basarisiz
hissetmelerine sebep olur.

»  Arag¢-Geregler: Oyun planlanirken oyunu amacina, konusuna ve karakterine
uygun arag-gereg secilmeli ve planda belirtilmelidir.

»  Oyun Siiresi: Oyun siiresi belirlenirken oyuncularin yas ve fiziki kapasiteleri
dikkate alinmalidir. Oyunun zamanlamasi iyi yapilmalidir. Ayrica oyunun
dersin hangi asamasinda kullanilacagina, ne zaman baslayip ne zaman sona

erecegine dnceden karar verilmelidir.?!®

Oyun seciminde dikkat edilmesi gereken diger ilkeler sunlardir:

e Oyun, 6grencilere hedef davranigtan kazandiracak nitelikte olmalidir.

e Oyun, Ogrencilerin yasina, cinsiyetine ve genel ahlak ilkelerine uygun
olmalidir.

e Oyun, sinif ortaminda uygulanacak nitelikte olmalidir. Eger sinif disinda daha
genis ortam gerektiren bir oyunsa bunu sinif gibi dar bir alanda oynatmaktan
kacinmalidir. Aksi halde birtakim istenmeyen kazalar yasanabilir.

¢ Oyun, 6grenciler tarafindan anlasilir ve uygulanabilir bigimde olmalidir.

e Oyunun uygulanmasi fazla siire almamalidir.

e Oyun, dgrencilerin istenmedik davranislar kazanmalarina yol agmamalidir.

e Ovyun, 6grencilerin hayatini tehlikeye atmamali, yaralanma ve sakatlanmalara
neden olmamalidir.

e Oyunun Ogretici, egitici yonl agir basmalidir. Ayn1 zamanda 6grencilerin
eglenmesini, zevk almasini saglamalidir.

e Oyunlar miimkiin oldugunca g¢ocugun birden ¢ok gelisim alanina hitap

etmelidir.2*

213 Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 22.

214 Zengin, Egitsel Oyunlar Ve [lkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 56; Sasa,
Ogretici Goriislerine Gére Diyanet Isleri Baskanligi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an Ogretiminde
Egitsel Oyun Uygulamalari, 49-50.
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1.9.1.2. On Hazirhk

Oyunun tespiti ve planlanmasi asamasinin ardindan uygulama oOncesinde yapilmasi

gercken bazi hususlar ve dikkat edilmesi gereken ilkeler vardir. Bunlara 6n hazirlik adi

verilebilir. Oyunla 6gretime baslamadan 6nce asagida sirasiyla maddeler halinde verilen

hazirliklarin yapildigindan emin olunmalidir:

e Egitim programinda yer alan O6nemli kavramlarin oyun yoluyla nasil

Ogretilebilecegini diisiinmek,

¢ Oyun i¢in gereken materyalleri toplamak,

¢ Simifi uygulanacak oyuna gére diizenlemek.?!®

1.9.1.3. Uygulama

On hazirliklarin yapilmasmin ardindan sira oyunun uygulanmasina gelir. Uygulama

safhasi lic asamadan olusmaktadir:

>

Oyunun Tamitilmasi: Oyunun adi ¢ocuklarin 1ilgisini ¢eken tiirden
se¢ilmelidir. Bu asamada oyunun konusu ve amaci hakkinda 6n bilgilendirme
yapilabilir.

Oyunun Kurallarimin A¢iklanmasi: Oyun nasil oynanacag anlasilir ve 6z bir
sekilde agiklanir. Bu noktada oyunun iyice anlasildigindan emin olunmalidir.
Ayrica oyuncu segiminde her ¢ocuga gorev verilmesine 6zen gosterilmelidir.
Gerekirse birka¢ gruba ayrilarak oyun tekrar edilebilir. Isteksiz olan
cocuklara da gorev verilerek oyuna katilmalar1 ve oyunda etkin olmalari
saglanmalidir. Egli oyunlarda benzer fiziki giice sahip ¢ocuklar

eslestirilmelidir.

215 Ppehlivan ve Arslan’in aktardigina gore, ii¢ madde daha vardir: “S. Ogrencilere oyun i¢in uygun bir siire
tanimak. 6. Ogrencilerin oyun hakkindaki gézlemlerini yansitacaklar1 sinif tartismalari diizenlemek. 7.
Ogrencilerin kurallar1 6grenmelerini saglayacak tamamlayici oyunlar kullanmak.” Bunlar gériildiigii
iizere uygulama ve sonrasindaki sathalar ilgilendirdiginden burada yer verilmemistir. Bk. Pehlivan,
Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde Ogrenme Diizeyine Etkisi, 63-64;
Avrslan, 4.Swunif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 50.
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»  Oyunun Uygulanmasi: Oyun uygulamasi asamasinda esas oyuna ge¢meden
once oyun mutlaka bir kez denenmelidir. Denemenin egitim-6gretim
stirecinden Once yapilmasi, olasi kargasalarin 6nlenmesine ve vaktin verimli
kullanilmasma yardimer olacaktir. Oyunda kural disi davraniglara goz

yumulmamalidir.?1®

1.9.1.4. Degerlendirme

Gergeklestirilen Ogretim faaliyetinin amaglarina ne kadar ulagtifinin tespiti ancak
sonunda bir degerlendirmenin yapilmasimna baghdir. Bunun igin egitsel oyunlarin
bitiminde 6grencilerden geri bildirim alinmasi son derece dnemlidir. Bu, hem 6greticinin
kendi basarisin1 gormesi hem de 6grencilerin 6grenim diizeyleri hakkinda bilgi sahibi
olmasini saglayacaktir. Boylece 6grenim siireclerini gdozden gegirerek daha basarili bir

egitim siireci planlayabilmesine imkan verecektir.?!

Sasa’nin aragtirmasina gore Kur’an kursu 6greticilerinin egitsel oyunun faydalarini 6lgme
sekilleri sirasiyla su sekildedir: Ailelerden doniit (9 kisi); Sonraki siireg takibi (5 kisi);
Formlar- tablolar (4 kisi); Cocuklarin mutlu olmasi (2 kisi); Cocuklarin kendilerini ifade
etmeleri (1 kisi). Ayn1 ¢calismada, dgreticilerin oyunun faydasini 6lgme sekillerinin amaca
alam1 kapsaminda oOgrencilerin verilen bilgileri 6grenip Ogrenmediklerine gore
degerlendirildigi belirtilmektedir.?® Egitsel oyunun c¢ocugun birgok gelisim alanina
katkis1 diisiiniilecek olursa, gercekten de bu sekilde bir degerlendirme oldukca yiizeysel
kalmaktadir. Yapilan degerlendirmelerde her bir ¢ocugun bireysel, ruhsal, dilsel, psiko-
motor, sosyal vb. agilardan gelisimlerine dair tespitlere de yer verilmelidir. Calismamizin
Ekler kisminda, degerlendirme icin kullanilabilecek bir gozlem formuna yer verilmistir.

(Bk. Ek-1: G6zlem Formu)

216 Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 18-19; Arslan, 4.Sunif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel
Oyun Yontemi Ile Ogretim, 51.

217 Arslan, 4.Swuf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéontemi Ile Ogretim, 51.

28 Sasa, Ogretici Goriiglerine Gore Diyanet Isleri Baskanhigi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an
Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari, 149-151.
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1.9.2. Teknigin Ustiin Yonleri

Bir¢ok uzman, arastirmaci ve egitimci, 6gretimde oyunu kullanmanin tistiin yonlerine

isaret etmektedirler. Onlarin tespitlerinden hareketle teknigin iistiin yonlerini su sekilde

siralayabiliriz:

Oyunlar ve oyuncaklar 6grenci ilgisini canli tutmada etkilidir.

Oyunlarin kullanimi sinifta motivasyonu ve ikili iliskileri biiylik Slgiide
gelistirir.

Oyunlarin sagladigi aninda geri doniit, 6grencilerin kendi performanslari
hakkinda karar vermelerine yardim eder.

Oyunlar, etkinlige katilabilmis olabilen en hizli ve yavas 6grenenler agisindan
¢ok yonliidiir.

Egitim programlarinda canlandiriimast miimkiin olmayan pek ¢ok konu, oyun
araciligiyla smaifta sunulabilir.

Oyun ¢ocugun bir¢cok duyusuna hitap ettigi i¢in kalici bir 6grenme ve 6gretme
ortami sunar.

Oyun, Ogrencinin degerleri tamimasi, uygulamasi ve igsellestirmesini
saglayarak fark etmeden bir ahlaki gelisim saglar. Oyun sayesinde giiven,
diiriistliik, seffaflik, dogruyu sdyleme gibi temel olumlu davraniglar: pekisir.
Oyun ¢ocugun dini kavramlar1 tanimasi, fark etmesi ve kullanmasina ortam
saglar.

Oyun sayesinde yasadigi mutluluk ve keyif derse ve dersin 6gretmenine daha
sonra dine yonelerek ¢ocugun dini gelisimine katki sunar.

Cocuk oyun iginde eski 6grenmelerini yeni durumlarda kullanir ve bilgiyi
transfer edebilir.

Oyun biligsel O6grenmenin bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve
degerlendirme basamaklarinin hepsinde bir 6grenme saglayarak 6grencinin
biligsel gelisimde derinlesmesini saglar.

Ogrenci oyun i¢inde 6fkesini, heyecanini kontrol eder, duygularim kesfeder,

sosyal iliskilerini gelistirir.
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e Oyun yoluyla kendisini tanir, kisiligindeki eksik yonleri fark eder ve
tamamlar.

e Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor 6grenmelerinin diizeyini
O0lgmede kullanilir.

e Ovyun, dersin hem 6grenci hem 6gretmen agisindan zevkli gegmesini saglar.

e Ogrenci oyun iginde kendini ifade etmeyi 6grenir. Sorunlarini ortaya koyar
ve ¢Ozlim iiretir.

¢ Dili etkili kullanmalarina imkan saglar.

e Ogrencilerin empati kurmalarina yardimet olur.?*°

Son zamanlarda yapilan deneysel arastirmalar egitsel oyunlarin {istiin yOnlerine dair
bulgular ortaya koymaktadir. Arslan’in deneysel arastirmasi egitsel oyunlarin
ogrencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde daha kalic1 ve basarili bir 6grenme
gerceklesmesini sagladigini, 6grencilerin derse ve oOgretmenlere karst olumlu tutum

gelistirmelerinde etkili oldugunu ortaya koymaktadir.??°

Gov tarafindan yapilan arastirmada, din egitiminde kullanilan egitsel oyunlarin takrir
(anlatma) yontemine nispetle dgrenci basarisini artirdig1,??! 6grenmenin daha kalic1 bir
sekilde gerceklesmesini sagladig1,??? yapilan gdzlemler neticesinde egitsel oyun ile ders
yapilan smiflarda o6grencilerin derse ve Ogretmene kasi olumlu tutum gelistirdigi
sonucuna ulagsmistir. Ayrica ¢ocuklarin 6grenme siiresince heyecanli ve mutlu olduklarini

aktarmaktadir.?3

Sasa arastirmasinda, 6gretmen goriislerine dayanarak egitsel oyunun faydalarini tespit
etmistir. Buna gore ogreticilerin verdigi cevaplar sirasiyla: Cabuk ve kalicit 6grenme (6

kisi); Egitimi sevdirmesi ve kolaylastirmasi (6 kisi); Sikiciliktan kurtarmasi (5 kisi);

219 p_M. Hollingsworth - K. H. Hoover, llkégretimde Ogretim Yontemleri Ankara, gev. Tanju Giirkan vd.
(Ankara: Ankara Universitesi Basimevi, 1999), 313; Zengin, Egitsel Oyunlar Ve [lkégretim Din
Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi, 57; Arslan, 4.Sunif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde
Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 51-52; Sevim, Din Ogretiminde Oyun Ornekleri, 6.

20 Arslan, 4.Suif Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretim, 74-76; Banu

Giirer - Nursel Arslan, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yoéntemi ile Ogretimin

Ogrenci Basarisina ve Derse Tutumuna Etkisi”, Degerler Egitimi Dergisi 15/34 (2017), 112.

Gov, Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarisi Ve Kaliciigina Etkisi, 68.

Gov, Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarisi Ve Kaliciligina Etkisi, 101.

228 Gov, Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarist Ve Kalicihgina Etkisi, 108-109.

221
222
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Dikkat c¢ekmesi (5 kisi); Mutlu etmesi (2 kisi); Cocugu aktiflestirmesi (1 kisi)

seklindedir.??*

Ceken, aragtirmasinda test sonuglarina gére oyun yoluyla 6gretim yapilan deney grubu
ile ve 0gretmen merkezli 6gretim yapilan kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulundugunu tespit etmistir. Buna gore akademik basariy1 saglamada
O0gretmen merkezli yonteme gore egitsel oyun tekniginin gorece daha etkili oldugu

sdylenebilir.?®

Bu bulgular, din egitiminde oyun tekniginin avantajlarina dair beklentileri kanitlar ve

Ogreticiler tarafindan kullanimini tesvik eder niteliktedir.

1.9.3. Teknigin Stmirhliklar:

Uzmanlarin ve arastirmacilarin ortaya koydugu iizere egitsel oyun tekniginin arzu edilen
basariya ulagmasinda engel teskil eden birtakim noktalar da vardir. Bunlardan bir kismi1
Ogreticiyle, bir kism1 6grenciyle, diger bir kismi da teknigin kendisiyle ilgilidir. S6z

konusu yonleri (siirhiliklari) asagidaki gibi tasnif edebilir ve siralayabiliriz:

> Ogretici Acisindan:

e Hedefkazanim ve davranis i¢in uygun oyunun tespiti, hazirlig1 ve uygulamasi
birtakim 6zel mesleki yeterlilikler gerektirir. Bu sebeple her 6greticinin oyun
teknigini basariyla uygulamasi miimkiin olmayabilir.

e Ogretmenlerin, mesleki agidan yeterli olsa bile yaraticilik, hayal giicii ve espri
yetenegi gibi bazi kisisel 6zelliklere sahip olmasi beklenir. Bu &zelliklerin
tamamina sahip olmak herkes i¢in miimkiin olmayabilir.

>  Ogrenci Acisindan:

e Oyunlar oyundaki kavramlarin 6grenilmesinden ¢ok “kim kazanacak?”
yarigina doniigebilir.

e Ortaya cikabilecek olan yarisma diislincesi yavas Ogrenen ve cekingen

cocuklar1 olumsuz etkileyebilir.

224 S"a§a, Ogretici Goriislerine Gore Diyanet Isleri Baskanhgi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an
Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari, 147.
25 Ceken, Egitsel Oyun Ve Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Kullanimi, 34.
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e Yarnigsma diislincesi, aynt zamanda, zorbalik egilimi olan ¢ocuklarin
kontroliinii zorlastirabilir.

e Ogrencilerin oyunu anlamamasi veya oyunun onlarn ilgisini ¢ekmemesi
sebebiyle beklenen katilim saglanamayabilir.

»  Teknik Agisindan:

e Oyunun gergekten ne ogrettigini 6lgmek iizere Olciitler gelistirmek oldukca
zordur.

¢ Oyunun smiftaki tim 6grencilerin seviyesine uygun olmamasi durumunda
yine beklenen katilim saglanamayabilir.

e Kalabalik siniflarda bazi egitsel oyunlari uygulamak zor olabilir.??®

Sasa, aragtirmasinda Ggreticilere egitsel oyun tekniginin uygulanmasinda karsilagilan
zorluklara dair soru sormus, 15 Ogreticiden 11’1 6grenciden kaynaklanan nedenler
oldugunu, 2 6gretici sinif yonetiminde zorluk cektigini, 2 Ogretici ise zaman sikintisi
oldugunu belirtmislerdir. Goriildiigii tizere karsilasilan problemlerin basinda 6grenciden
kaynaklananlar gelmektedir. Ogreticiler 6grenciler arasi rekabet, akran zorbaligi,
oynamaya isteksizlik, kiismeler, basrol olma kapismalari, sabirsizlik gostermeleri, aktif
ogrencilerin 6n plana ¢ikarak pasif Ogrencilerin daha geri plana diigmesine sebep
olmalari, farkli yas gruplarinin bir arada olusu gibi 6grenciden kaynaklanan sorunlara

isaret etmislerdir.??’

Burada birkag hususu dile getirmekte fayda vardir. Oncelikle egitim-6gretim ydntem ve
tekniklerinin tamaminda birtakim smirliliklar elbette bulunmaktadir. Egitsel oyun
tekniginde de burada ifade edilenlerin bazilariyla karsilasilmasi muhtemeldir. Ancak
teknigin egitim agisindan avantajlarindan birinin de ¢ocuklarin sosyallesmesi, akran
iligkilerinin gelismesi, iletisim becerilerinin gelismesi, is birligi ve empati yapma

becerilerini kazanmalar1 gibi kisisel, ruhsal ve sosyal bakimdan gelismelerine katki

226 Hollingsworth - Hoover, lkigretimde Ogretim Yontemleri Ankara, 313; Zengin, Egitsel Oyunlar Ve
llkégretim Din Kiiltiivii Ve Ahlak Bilgisi .Der"sinde Kullanimi, 58; Arslan, ft.SmlfDin Kiiltiirz'i"Ve Ahlak
Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi lle Ogretim, 52-53; Sevim, Din Ogretiminde Oyun Ornekleri,
7.

221 Sasa, Ogretici Goriiglerine Gore Diyanet Isleri Baskanligi 4-6 Yas Kur’an Kurslarinda Kur’an
Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalari, 168-170.
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sunmast oldugu gozden kagirilmamalidir. Dolayisiyla ¢ocuklarin oyun esnasinda bu gibi
durumlarla karsilasmamasi yerine, aksine, bu gibi durumlarla bas etme ve nasil bir
davranig sergilemeleri gerektigini Ogrenme firsatt yakalamalar1 daha kiymetlidir.
Ogreticilerin ydnetimin amag ve kazanimlar1 konusunda daha bilingli olmalari, bu gibi
durumlarin iistesinden gelmek i¢in ¢esitli teknikler 6grenmeleri ve uygulamalar1 birgok
muhtemel sorunu ortadan kaldiracaktir. Egitsel oyunun uygulama ilkelerinden olarak,
alman doniitlerin degerlendirilerek oyunun c¢esidi ve uygulanisi konusunda yeniden

diizenlemeye gidilmesi gerektigi de unutulmamalidir.
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IKINCi BOLUM

KUR’AN OGRETIMINDE EGIiTSEL OYUN VE ETKINLIiK ORNEKLERI

Bu boliim, okul oncesi ¢ocuklarin Kur’an 6gretiminde kullanilmasi 6nerilen oyun ve
etkinlikleri ihtiva etmektedir. Oyun ve etkinliklerin tretilmesi ve burada ayr1 basliklar
halinde verilmesi hususunda DIiB 4-6 Yas Grubu Kur’an Kurslari Ogretim Programi
(2022) esas alinmistir. Programda ongoriilen her bir 6gretim miifredati ve kazanimlari
dikkate alinarak tamami hakkinda oyunlara yer verilmektedir. S6z konusu oyunlar,
burada yer verilmeyen daha baska bircok oyun arasindan uygulamada daha faydali
oldugu goriilenlerin secilmesiyle bir araya gelmistir. Kazanimlarin tespitinde DIB
programiyla birlikte MEB Okul Oncesi Egitimi Program: (2013) da dikkate alinmis ve
tabloda isaret edilmistir.

2.1. Harfleri Tanima ve Okuma
2.1.1. Bardaktaki Sansh Harf

Oyunun Adi Bardaktaki Sansh Harf

Konu Harfler

Harflerin okuma yoniinii fark eder.

Harflerin isimlerini soyler.

DiB

Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Kazanimlar Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.

MEB

Okuma farkindalig1 gdsterir.
Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Bardak, top, kalem

Hazirhk Bardaklarin altina ve toplarin {izerine harfler yazilir.
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Kargilikli olarak iki ¢ocuga ayni harfin yazili oldugu bardaklar ve toplar verilir.
Cocuklar toplardaki harfleri okuyarak bardaklarin igine yerlestirirler.

Uygulama Yerlestirme bitince ¢ocuklar sirayla bardaklari gevirerek igindeki top ile harf
eslesmesi kontrol edilir.
Harfler ayn1 ise oyuncu bir puan alir.

Oneriler

Gorseller
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2.1.2. Mizikli Balonlar

Oyunun Ad1

Miizikli Balonlar

Konu

Harflerin basta ortada sonda hali

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma yoniinii fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

Malzemeler

Balon, keceli kalem veya asetat kalemi, kagit, bant, miizik kaynagi

Hazirhk

Balonlar sisirilerek tizerine harfler yazilir.

Eslestirme yapilacak sekilde harfler yazilir, ¢ocuklarin {izerine yapistirilir.

Uygulama

Cocuklara iizerindeki harfin oldugu balon verilir.
Miizikle beraber oyun baglar.
Cocuklar balonlari birbirlerine atmaya baglarlar.

Miizik durdugunda ellerinde bulunan balon kime aitse bulup ona verilmesi
istenir.

Oneriler

Oyuna zorluk ve eglence katmak amaciyla belli bir siire belirlenebilir.

Gorseller
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2.1.3. Hizh Davran

Oyunun Ad1

Hizli Davran

Konu

Harfler

Kazammlar

DiB

Harflerin okuma y6niinii fark eder.

Harflerinin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Biligsel: Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiigtik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Fon karton kalem, bardak

Hazirhk

Fon kartonlara bardak ile daireler ¢izilir.
Daireler i¢ine harfler yazilir.

Ayni harfler bardak tizerine de yazilir.

Uygulama

Sinif ikiye ayrilir.
Her gruptan bir 6grenci gelir.
Her 6grenciye ayni harflerin yazili oldugu bardaklar verilir.

En kisa zaman da harfleri eslestiren 6grenci oyunu kazanir ve grubuna
puani kazandirir.

Oneriler

Gorseller
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2.1.4. Hadi Harfi Bulalim!

Oyunun Ad1

Hadi Harfi Bulalim!

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir
Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Malzemeler

Eva, kege, mukavva vb. malzemelerden hazirlanmig olan biiyiik boy harfler.

Hazirhk

Uygulama

Bu oyun, geleneksel oyunlarimizdan “soguk-sicak” oyunundan
esinlenmistir. Buna gore;

Bir ebe segilir.

Secilen 6grenciye 6nceden hazirlanan harfler gosterilir.

Disari gikinca harflerden bir tanesi saklanir.

Cocuk sinifa yeniden dondiigiinde harfi aramaya baglar.

Diger ¢ocuklar o esnada hafif bir sesle saklanan harfin sesini ¢ikarirlar.

Ebe olan ¢ocugun harfin sakli oldugu yere yaklasip uzaklagsmasina gore
seslerini algaltip yiikseltirler.

Boylece harfi buldurtarak hem 6grenciye hem de harf sesini ¢ikarmaya
calisan 6grencilere harfin 6gretimi gergeklestirilmis olur.

Oneriler

Gorseller
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2.1.5. Hangi Harf? Bil!

Oyunun Adi Hangi Harf? Bil!
Konu Harfler
Harflerin okuma yoniinii fark eder.
Harflerin isimlerini sdyler.
E Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.
Harfleri seslendirir.
Kazammlar Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
ﬁ Algiladiklarini hatirlar.
= Sesleri ayirt eder.
Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Kagit, kalem
Hazirhk Belirlenen harfler kagitlara yazilarak masa tizerine birakilir.
Sinif iki gruba ayrilir.
Harflerin yazili oldugu kagitlar ters ve karisik bir sekilde masa {izerine
dizilir.
Uygulama Ogretmen rastgele sectigi bir kagidin {izerindeki harfi sirayla gruptaki
ogrencilerin tahmin etmesini ister.
Dogru tahmin eden grup puan alir.
Oyun sonunda en ¢ok puani olan grup oyunun kazanant olur.
Oneriler
Gorseller
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2.1.6. Harf / Kelime Kimin?

Oyunun Adi

Harf / Kelime Kimin?

Konu

Harfler veya Kelime Okuma

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerinin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir
Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Malzemeler

Kalem, kagit, bant

Hazirhk

Harfler veya kelimeler yazilir cocuklarin iizerine asilir.

Uygulama

Ogretmen, cocuklardan birini ebe seger.

Ebeye “arkadaslarina dikkatlice bak. Kim de hangi harf veya kelime var?
lyice incele!” der.

Cocuk birkag dakika arkadaslarini inceler ve ebe disar1 ¢ikarilir.
Diger ¢cocuklar hemen birbirleri ile iizerlerindeki kagitlar1 degistirirler.
Ebe sinifa alinir ve ne kimin? diye sorulur.

Ebe arkadaslarina bakarak harfin veya kelimenin kimin oldugunu bulmaya
caligir.

Buldugu her kelime i¢in bir puan kazanmis olur.

En cok bilen oyunun kazanani olur.

Oneriler

Kagitlara yazilabilen ¢ocuklarin isimleri yazilabilir ve yas grubuna bagl
olarak sayiya dikkat edilebilir.

Fazla olmasi halinde kii¢iik gocuklarin hafizasinda kalmayabilir.
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Gorseller
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2.1.7. Harf Kovalamaca

Oyunun Ad1

Harf Kovalamaca

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma yoniinii fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayurir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler Kagit, kalem, bant
Hazirhk Genis alan (oyun alani, bahge, diiz zemin) uygun hale getirilir.
Ogrencilerin iizerine harfler yazilarak asilir ve isimleri sdylenir.
Ogrenciler icerisinden bir dgrenci secilir ve iizerinde olan harfin ismi sdylenir
ve diger arkadaslarin1 yakalamak i¢in peslerinden kosar. Fakat 6gretmen isim
Uygulama degistirebilir ve degistirdigi isim bu sefer arkadaslarini yakalamak icin
kovalamaya baslar.
Yakalanan 6grenciler oyundan gikar.
En son 6grenci kalana kadar oyun devam eder.
Gorseller
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2.1.8. Harf Korebesi

Oyunun Ad1 Harf Korebesi

Konu Harfler

Harflerin okuma ydniini fark eder.
Harflerin isimlerini soyler.

Harflerin sekillerini tanir.

DiB

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanimlar

Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Algiladiklarini hatirlar.

MEB

Sesleri ayirt eder.
Okuma farkindalig gosterir.
Yazi farkindaligi gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler Gozleri baglamak i¢in bir malzeme, eva, bant

Harfler evalara yazilarak kesilir.
Hazirhk Evalara yazilan harfler ¢ocuklarin sirtlarina yapistirilir.

Oyun alani uygun hale getirilir.

Sayisma ile ebe se¢ilir.
Ebenin gozi baglanir diger ¢cocuklar ebenin etrafinda gezinirler.

Uygulama Ebe yakalamaya ¢aligir yakaladig1 cocugun sirtindaki harfi eliyle kontrol
ederek tahmin etmeye galisir.

Bilir ise yakalanan ¢ocuk ebe olur, bilemezse oyun devam eder.

Yas grubu kii¢iik ise yakalanan ¢ocugun sirtindaki harfi g6zii agilarak bilmesi

Oneriler istenebilir.
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2.1.9. Harf Yapbozu

Oyunun Ad1

Harf Yapbozu

Konu

Harfler

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Algiladiklarimi hatirlar;

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Mukavva, renkli fon kartonu, eva, zar, kagit, kalem, zil

Hazirhk

Mukavva kartonu iizerine renkli kartonlarla veya evalarla kiigiik kareler
kesilerek yerlestirilir.

Kesilen kartonlarin renginin aynisi zarin da her bir yiizeyine yapistirilir.

Mukavvanin iizerine konulmasi igin kagitlara Ogretilmek istenen harf
yapistirilir.

Uygulama

Zemin olarak diizenlenen mukavva iizerine kagida yazilmis olan harf
yerlestirilir.

Uzerinde kiigiik kareler seklinde kesilmis olan eva veya kartonla kapatilir.

Iki kisi arasinda oynanacak olan bu oyunda oyunculardan biri zar1 atar ve
hangi renk gelir ise o rengin pulunu kaldirabilir.

Sirayla bu islem devam ederken harfin bir kismmin ag¢ilmasi ile harfi tahmin
eden oyuncu zile basarak tahmini sdyler.

Tahmin dogru ise bir puan almig olur.

Oneriler

Ev yapimi hikayeler zarimizi atiyoruz gelen rengin pulunu aliyoruz.
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2.1.10. Toptan Harfler

Oyunun Ad1

Toptan Harfler

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Fon karton, kalem, bant, top, kova

Hazirhk

Fon kartona harf yazilarak iizerine toplar1 yapistirmak igin bantlar yapistirilir.

Toplarin lizerine fon kartonuna yazilmis olan harf yazilarak kova igine

yerlestirilir.

Uygulama

Sinif iki gruba ayrilir.

Baglama talimati ile oyun baglar.

Fon karton iizerinde yazan harfi kovada bulup ilk olarak karton iizerine

yapistiran grubuna bir puan kazandirir.

Oneriler
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2.1.11. Hizh Eller

Oyunun Ad1 Hizl Eller
Konu Harfler
Harflerin okuma yoniinii fark eder.
Harflerin isimlerini soyler.
E Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.
Harfleri seslendirir.
Nesne/durum/olaya dikkatini verir
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
m
'-éJ Sesleri ayirt eder
Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindalig1 gosterir.
Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Eva, ¢ubuk sis, kalem, masa
Masa tizerine harfler yazilir.
Hazirhk
Eva ile el sekli ¢izilerek kesilir ve sis ile birlestirilir.
Ogretmenin talimat1 ile oyuna baglanr.
Uygulama Ogretmenin sdyledigi harf {izerine eli hizli bir sekilde vuran puan alir.
En ¢ok puan alan oyunu kazanir.
Oneriler
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2.1.12. Kova Doldurmaca

Oyunun Adi Kova Doldurmaca

Konu Harfler

Harflerin okuma y6niinii fark eder.
Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

DiB

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanimlar

Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

MEB

Okuma farkindaligi gosterir.
Yazi farkindaligi gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Toplar, kova, holilop, balon

Hazirhk Toplara harfler yazilir ve esit bir sekilde holihoplarin igine yerlestirilir.

Sinifin veya oyun alaninin hazirligina bagl olarak en az iki 6grenci igin hazir
olan alanda tutulan siire iginde ellerindeki balonu havaya atarlar.

Uygulama Topu alip kovaya birakirlar.
Siire bitiminde kovalardaki harfler okunarak say1lir.

En ¢ok top okuyan ¢ocuk oyunun kazanani olur.

Oneriler

Gorseller
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2.1.13. Kutu Kutu Pense

Oyunun Ad1 Kutu Kutu Pense

Konu Harfler

Harflerin okuma yoniinii fark eder.

Harflerin isimlerini soyler.

DiB

Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanimlar

Algiladiklarini hatirlar.
Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Yazi farkindaligi gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Kagit, kalem, bant

Hazirhk Harfler kagitlara yazilarak oyuncularin iizerlerine asilir.

Cocuklar elele tutusarak bir daire olustururlar.
Asagidaki sozleri sdylerken kollar sallanir ve saga sola doniilebilir.

Uygulama “Kutu kutu pense, elmay1 yense, arkadasim elif, (dénmesi istenen
kisinin iizerindeki harf sdylenir) arkasini donse” sarki iginde harfi
sOylenen ¢ocuk arkasini doner.

Bu nakarat tiim ¢ocuklar donene kadar soylenebilir.

Oneriler
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2.1.14. Kiirdanla Harf Yazma

Oyunun Ad1

Kiirdanla Harf Yazma

Konu

Harfler, Harekeler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma y&niinii fark eder.

Harflerin isimlerini soyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ay1rir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kopiik tabak, kiirdan, kalem, zar, kulak ¢opii

Hazirhk

Tabaklara harfler yazilir veya eva ile yazilan harfler yapistirilabilir.
Harfin kenarlarina esit sayida delik agilir.
Bir kiip hazirlanir.

Kiip tizerine 4’e kadar rakamlar yazilir.

Uygulama

Oyuncular sirastyla zar atar.

Hangi rakam gelir ise oyuncu o rakam kadar kiirdan1 veya kulak ¢optinii
tabagina batirir.

ilk olarak bitiren oyunu kazanr.

Oneriler

Tim sinifa yetecek kadar tabak hazirlanarak da oyun oynatilabilir.

Ev yapimi1 hikayeler.
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2.1.15. Mendil Kapmaca

Oyunun Adi Mendil Kapmaca
Konu Harfler
Harflerin okuma ydniini fark eder.
Harflerin isimlerini sdyler.
Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayurir.
Harfleri seslendirir.
Kazamimlar Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.
Sesleri ayirt eder.
Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindaligi gosterir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Malzemeler Mendil
Ogrencilerden bir ebe secilir.
Hazirhk ) ) o
Diger oyuncular esit sayida iki gruba ayrilirlar.
Ebe oyun alaninin ortasinda yerini alir ve elindeki mendili 6ne dogru
uzatarak tutar.
Gruplar oyun alaninin karsilikli iki kenarinda yerlerini alir ve oyuncular
yan yana dururlar.
Ogrenciler kars1 gruptan bir oyuncuyla esleserek birer harf ismi alirlar.
Uygulama i ) C .
Oyunu yoneten 6gretmenin soyleyecegi ayni harf isimli oyuncular, ebenin
elindeki mendili kapmaya caligirlar.
Mendili kapan oyuncu yakalanmadan mendili kendi ¢izgi alanina getirirse
rakibi oyun dis1 kalir.
Oyun sonunda oyuncu sayisi fazla olan grup oyunun kazanani olur.
Oneriler
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2.1.16. Nefes Oyunu

Oyunun Adi Nefes Oyunu
Konu Harfler
Harflerin okuma y&niinii fark eder.
Harflerin isimlerini soyler.
E Harflerin sekillerini tanir.
Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ay1rir.
Kazammlar Harfleri seslendirir.
Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
E Sesleri ayirt eder.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Hamur, masa, pinpon topu
Hazirhk Masa iizerine hamur ile harfler yazilir.
Sinif iki gruba ayrilir.
Grup 6grencileri karsilikli olarak masada yazili bulunan harfler i¢inde
Uygulama . N PR
pinpon topuna iifleyerek baglangictan sonuca dogru gétiirmeye calisir.
flk gotiiren turun galibi olur.
Oneriler
Gorseller
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2.1.17. Rengarenk Harfler

Oyunun Ad1

Rengarenk Harfler

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini soyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Malzemeler

Kagit, boya, miizik aleti

Hazirhk

Masalar etrafinda doniilecek sekilde hazirlanir.

Harflerin yazili oldugu boyama sayfasi hazirlanir.

Uygulama

Miizik ile birlikte oyuncular masanin etrafinda dénmeye baslar.

Miizik durduruldugun da yonetici bir harf sdyler oyunculardan daire igine
almasi veya boyamasi istenebilir.

Yanlis boyayan 6grenci oyun digina ¢ikarilir.

Oneriler
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2.1.18. Sincap Findik Nerede

Oyunun Ad1

Sincap Findik Nerede

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma y&niinii fark eder.

Harflerinin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ay1rir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar;)|

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Malzemeler

Kigiik top, kalem

Hazirhk

Toplara harfler yazilir.

Uygulama

Ogretmen ¢ocuk sayisina gére hazirladigi toplari gocuklara gostererek
“Cocuklar, bunlar findik. Simdi bir ebe segecegim, o sincap olacak ve onu
disar1 ¢ikaracagiz. Hepinize birer top verecegim ve ebe disari ¢ikinca her
cocuk topunu saklayacak” der.

Toplar saklanir ve ebe cagrilir.

Ebe toplar1 ararken diger ¢cocuklar el ¢irparak “sincap findik nerede, sepetin
bos elinde, sakladik bulamazsin, bugiin a¢ kalacaksin” sarkisini iki veya li¢
kez soylerler.

Sarkinin bitimiyle sepetteki harfler sdylenerek sayilir.

Eger yarisindan fazlasini bulmussa oyunu kazanmis olur.

Oneriler
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2.1.19. Sapka Kimde?

Oyunun Ad1

Sapka Kimde?

Konu

Harfler

DiB

Harflerin okuma yoniinii fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Kazammlar

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Malzemeler

Kagit, kalem, bant, sapka, miizik

Hazirhk

Kagitlara 6gretilmek istenen harfler yazilir
Sapka i¢ine sabitlenir.

Miizik kaynagi hazir hale getirilir.

Uygulama

Cocuklar daire seklinde dizilir. Miizik baslatilir.

Sapka bir ¢gocugun basinda iken oyun baslatilir ve miizik durana kadar
sirastyla ¢ocuklar sapkay1 yanindaki arkadasina verir.

Miizik durduruldugunda sapka kimde ise harfi okur.

Oneriler

Bu oyun harflerin basta ortada sonda hallerinde ve kelime okumalarinda da
oynanabilir.
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2.1.20. Harf Kapmaca

Oyunun Ad1

Harf Kapmaca

Konu

Harfler

DiB

Harflerin okuma y&niinii fark eder.

Harflerin isimlerini soyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ay1rir.

Harfleri seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler

Sandalye, kagit, kalem, miizik aleti

Hazirhk

Sandalyelerin iizerine harflerin yazili oldugu kagitlar asilarak daire sekilde
yerlestirilir.

Uygulama

Ogrenci sayisindan bir eksik sandalye ile olusturulan daire etrafinda miizik
esliginde 6grenciler donmeye baslar.

Amag miizik durdugunda bir sandalyeye oturabilmektir.

Miizik durdugunda ayakta kalan 6grenciden, sandalye iizerinde yazan
harflerden birini okumasi istenir okudugu harfli olan sandalyeyi de alarak
oyun disina ¢ikar.

Son bir kisi kalana kadar oyuna bu sekilde devam edilir.

Oneriler

Bu oyun da sandalyede oturamayan grenciden yazilan bir kelime
okunmasi istenerek okumasi halinde oyuna devami da saglanabilir.
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2.1.21. Semsiyem Donsiin

Oyunun Ad1 Semsiyem Donsiin

Konu Harfler

Harflerin okuma yoniinii fark eder.
Harflerin isimlerini soyler.

Harflerin sekillerini tanir.

DiB

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Kazamimlar Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

MEB

Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindaligi gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler Semsiye, yaprak, ip

Hazirhk Semsiye uglarina harf yazilmig olan yapraklar asilir.

Ogrenciler gember olacak sekilde oturtulur.

Oyun yoneticisi ortaya gegerek semsiye ile birlikte donmeye baslar donme

Uygulama hareketini bitirdigi zaman ¢ocuklar 6nlerine gelen yapraktaki harfleri okurlar.

Dogru okuyamayan dgrenci oyun disina gikar.

Oneriler
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2.1.22. Tabak Kapmaca

Oyunun Adi Tabak kapmaca

Konu Harekeli Harfler

Harflerin okuma yoniinii fark eder.
Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

DiB

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

Kazanimlar Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar;|
Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Yazi farkindalig1 gosterir.
Yer degistirme hareketleri yapar.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Tabak, kalem, eva

Genis alan (oyun alani, bahge, diiz zemin) uygun hale getirilir.
Hazirhk
Tabaklara harfler yazilir.

Ogrenci sayimizdan -1 olacak sekilde oyun tabaklarimizi yuvarlak
sekilde diziyoruz. Yani 15 6grencimiz varsa 14 tabak koyuyoruz.

Ogrenciler ters, diiz ve tabak talimatiyla birlikte tabaklardan olusmus
¢emberin etrafinda donmeye bagliyorlar.

Ters talimatiyla gidecekleri yoniin tersine donerler diiz talimatiyla ayni
Uygulama yonde devam ederler, tabak talimatiyla herhangi bir tabagi alirlar.
Daha sonra aldiklar1 tabagin lizerindeki harekeli harfi sirayla soylerler.
Tabak alamayan 6grenci ve harfi sdyleyemeyen dgrenci oyundan ¢ikar.

Her 6grenci oyunda bir tabak eksiltme ve okuyamadigi harfin tabagini
¢ikararak oyuna devam edilir.

En son &grenci kalana kadar devam edilir.

Oneriler
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2.1.23. Tuzluk Harfler

Oyunun Ad1

Tuzluk Harfler

Konu

Harfler

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayurir.

Harfleri seslendirir.

Kazammlar

MEB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Kiigiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem

Hazirhk

Tuzluk yapabilmek i¢in kare bir kagida ihtiyag vardir.

Kesilen kare seklindeki kagit ayni pegete katlar gibi iiggen seklinde
katlanir.

Daha sonra kagidi ters yone dogru tekrar katlanir,
Bu sekilde her kosede liggen olmalidir.

Ucgen yaptiginiz kagidi ortadan tekrar {icgen yapmalisiniz.

Uygulama

Cocuklardan bir numara se¢melerini isteyin, ardindan séyledigi sayiy1
sayarak her yonde agip kapatimn.

Origami tuzlugu sdylenilen say1 kadar agin ve kapayin.
Bu islem bittikten sonra ¢ocuklardan bir gorseli segmelerini isteyin.
Cocuklarmizin segtigi gorsel i¢in deki harfi okumalarini saglayin.

Karsilikl1 oyunu oynamalarini saglayarak en ¢ok harfi bilen dgrencinin
oyunun kazanani olarak belirlendigi rakipli bir oyun haline getirilebilir.

Oneriler
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2.1.24. Yildizlar Bulusmasi

Oyunun Ad1

Yildizlar Bulugmast

Konu

Harfler

Kazanimlar

DiB

Harflerin okuma ydniini fark eder.

Harflerin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MRB

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Sesleri ayirt eder.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem,

Hazirhk

5 renkte ve ayni harflerin bulundugu kagitlari esit olacak sekilde sinif
sayisinin 2 kati kadar kesip katlaymiz.

Bir torba veya kutu igine koyup karistiriniz.

Kiigiik yas grubuna 6gretmen kendi sectigi harfleri ¢ocuklarm eline
yapistirabilir.

Uygulama

Ogrencilerin, hepsinin aktif olarak oyunda oldugu ve problem ¢ézme, is
birligi, takim olma, dikkat gibi becerilerin 6n plana ¢iktig1 keyifli bir
oyundur.

Her 6grenci 2 adet olacak sekilde yildiz alir.
Ogrenci bir yildiz1 sag eline bir y1ldiz1 sol eline agarak bekler.
Ogretmenin talimatiyla oyun baslar.

Ogrenciler ellerinde bulunan harfleri arkadaslarinin ellerinde bulunan
harflerle eslestirmek i¢in dolasir.

Aynt harfli kagid1 bulunan arkadasinin elini tutar.
Iki el de bulunan harf i¢in aym islemi yapmak zorundadir.

Ogrenciler ayni1 harfleri eslestirip elele tutusup, hicbir 6grencinin disarda
kalmayacagi bir grup olusturmaya caligirlar.

Bunun i¢in belirlenmis bir siireleri vardir.

Ogrenciler ellerini birlestirdikten sonra asla bozamazlar.
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Bu yiizden emin olmadan ellerini birlestirmemeliler.
Ellerin ters veya diiz birlesmesinde sakinca yoktur.

Oyunun temel mekanikleri ve elementleri i¢inde kendi fikrinize uygun
uyarlayabilirsiniz.

Kelimeleri ayr1 ve birlesik olarak iki sekilde de yazabilirsiniz.

Oneriler
Harflerin farkli halleri ile de yazarak olusturabilirsiniz
() v U v J ()
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2.1.25. Eslesen Toplar

Oyunun Adi

Eslesen Toplar

Konu

Harfler

DIiB

Kazanimlar

Harflerin okuma y&niinii fark eder.

Harflerinin isimlerini sdyler.

Harflerin sekillerini tanir.

Harflerin sekillerini/seslerini birbirinden ayirir.

Harfleri seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Ayakkabi kutusu, top, kalem, eva, bardak.

Hazirhk

Ayakkabi kutusuna 4 tane daire ¢izilerek kesilir.
Kesilen dairelere eva yapistirilir ve eva iizerinde kesiler ile agilir.

Toplara harfler yazilir.

Uygulama

Kutunun i¢ine harf yazili toplar yerlestirilir.
Oyuncular sira ile ellerini bosluktan kutuya sokarak iki top alir.

Alnan toplardaki harfler ayn1 ise 6niindeki bardaga yerlestirir, farkli ise
geri yerine konur.

Harfleri eslemeyi ilk bitiren oyunun kazanani olur.

Oneriler

126




Gorseller
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2.2. Harekeleri Tanima ve Okuma

2.2.1. Balonlu Kelime Yarisi

Oyunun Ad1

Balonlu Kelime Yaris1

Konu

Harflerin Bitisik ve Ayr1 Yazimi

Kazanimlar

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Denge hareketleri yapar.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Balon, kalem, kagit

Hazirhk

Balonlara kelimeler yazilir.

Ayni kelimeler, harfler ayr1 olacak sekilde kagitlara yazilir.

Uygulama

Oyuncular ikigerli olusturur.
Esler sirt sirta dururken aralarma kelime yazan balon yerlestirilir.

Oyuncularin belirlenen bitis noktasina kadar balonu diigiirmeden ya da
patlatmadan gitmeleri istenir.

Bitis ¢izgisine gelindiginde tasidiklari balonun {izerindeki kelimenin ayri
halde yazilmis olanini bulup ilk olarak eslestiren grup oyunu kazanir.

Oneriler
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Gorseller
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2.2.2. Benim Adim

Oyunun Ad1

Benim Adim

Konu

Harekeli Harfler

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazammlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Okuma farkindalig1 gosterir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit kalem bant top

Hazirhk

Her bir ¢ocugun lizerine asilmasi igin harekeli harf yazili kagitlar hazirlanir.

Uygulama

Cocuklar elele tutusarak daire olustururlar.
Ogretmen bir gocugun adini sdyler ve topu atar.

Cocuk tizerinde yazili olan harekeli harfi sdyler ve bagka bir arkadagina adin1
soyleyerek topu atar topu her tutan oyuncu iizerinde yazan harekeli harfi
soyler.

Oyun bu sekilde devam eder.

Oneriler

Gorseller
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2.2.3. Harekeli Cicekler

Oyunun Ad1 Harekeli Cigekler

Konu Harekeler

Ustiin harekesini tanir.

Esre harekesini tanir.

DiB

Otre harekesini tanir.

Kazammlar Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Yer degistirme hareketleri yapar.

Denge hareketleri yapar.

Malzemeler Holihop, bant, kalem, tebesir

Cigek resmi, uygulanacak alanin uygunluguna gore ¢izilir veya 6énceden

Hazirhk
hazirlanir.

Hazirlanan alanda cicek yapraklarindan iki tanesine {istiin, ikisine esre,
ikisine otre yazilir.
Cocuklar ¢igegin ¢izgileri lizerine alinir.

Uygulama Ogretmen iistiin dediginde iistiin harekenin yazili oldugu, esre dediginde
esre harekenin yazili oldugu, 6tre dediginde 6tre harekenin yazili oldugu
yaprak kismina gegerler.

Yanlis harekeye ziplayan gocuklar bir sonraki oyuna katilmak iizere bir
kenarda beklerler.

“Evli evine, koylii kdyiine, evi olmayan iistiin evine” seklinde tekerleme

Oneriler ile oyuna heyecan katilabilir.

Gorseller
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2.2.4. Dogru Sandalye

Oyunun Ad1 Dogru Sandalye

Konu Harekeler

Ustiin harekesini tanir.

Esre harekesini tanir.

DiB

Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazammlar Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

MEB

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Denge hareketleri yapar. .

Malzemeler Sandalye, kagit, kalem

Kelimeler, harfler ayr1 olacak sekilde kagida yazilir.
Hazirhk
Yine kagitlara bitisik sekilde harflerle ayni kelimeler yazilir.

Bitisik harflerle ve ayri1 harflerle yazmig oldugumuz kelime kagitlarinin biri
cocuklarin iizerine digeri sandalyenin iizerine yapistirilir.

Bir ebe segilir.
Uygulama : . - :
Belirlenen siire i¢inde dogru kelimenin yazili oldugu sandalye iizerine

¢ocuklari oturtur

Siire icerinde en fazla dogru eslestirmeyi yapan oyunun kazanani olur.

Oneriler

Gorseller
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2.2.5. Harf Siralamaca

Oyunun Ad1

Harf Siralamaca

Konu

Harfler ve Kelimeler

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Denge hareketleri yapar. .

Malzemeler

Kagit, kalem

Hazirhk

Harfler yazilir. Harekeli veya harekesiz olarak yazilabilir.

Uygulama

Cocuklar smif diizeninde siralarinda otururlar.

Ogretmen birkag ¢ocugu yazi tahtasina cagirir ve yiizlerini arkadaslarina
donmelerini ister.

Hazirlanan harekeli harflerin yazili kagitlarini veya kelime halinde
yazilan kagitlar1 ¢agirdig1 cocuklarin iizerine asar.

Sonra siralarinda oturanlardan elleri ile gozlerini kapatarak baglarini
masalarin iizerine koymalarimi ister.

Ogretmen tahtadaki oyuncularin yerlerini degistirme islemi bittikten
sonra siralarinda oturanlar gézlerini agarlar.

Ogretmen sirada oturanlardan bir oyuncuyu ¢agirir ve arkadaslarinin yer
ve isimlerine gore onlar1 dogru olarak dizmesini ister.

Oyuncu bagaramazsa istekli bir oyuncuyla oyun devam eder.

Siralama basgarili oldugunda alkiglanir.

Oneriler
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Gorseller
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2.2.6. Dogru-Yanhs

Oyunun Ad1

Dogru-Yanlis

Konu

Harekeler

Kazanimlar

DiB

Ustiin harekesini tanr.

Esre harekesini tanir.

Otre harekesini tanr.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Algiladiklarmi hatirlar.

MEB

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Eva, ¢0p sis

Hazirhk

Evalara daire sekli ¢izilir ve kesilir.
Kesilen parcalar ¢op sise taklilir.

iki renk olarak hazirlanir.

Uygulama

Projeksiyon ile kelimeler yansitilir veya tahtaya yazilir. Hazirlanan evalar
¢ocuklarin ellerine verilir.

Ogretici veya 6grencilerden birine gorseller okutulur.

Dogru okundugunda yesil pankart yanlis okundugunda kirmizi pankartin
kaldirilmas: istenir.

Pankart1 yanlis kaldiran oyun digina ¢ikarilir.

Oneriler

Gorseller
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2.2.7. Aklinda Tut

Oyunun Ad1 Aklinda Tut

Konu Harekeler, harfler, basta-ortada-sonda haller
Ustiin harekesini tanir.

I~ Esre harekesini tanur.
o
R Otre harekesini tanir.
Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

Algiladiklarini hatirlar.
ﬁ Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Mukavva, eva, kalem, bardak, 1slak mendil kapagi, sunta tahta, silikon

Malzemeler
tabancasi
Evanin iizerine bardak ile yuvarlak sekiller ¢izilir.

Hazirhk Uzerine konulmasi i¢in daire seklinde kesilmis kagitlara harfler yazilir.
Sunta tahta pargasi iizerine 1slak mendil kutusu kapaklari silikon ile
yapistirtlir.

Yuvarlak sekilde kesilmis olan harfler zeminin tizerine yerlestirilir.
Bardaklarla iizeri kapatilir.

Uygulama
Karsilikl iki 6grenci sirasiyla bardaklari kaldirarak harf eslestirmesini
yapar.

Oneriler Bu oyun, tiim konularda uygulanabilir.
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Gorseller
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2.2.8. Hangi Kelime?

Oyunun Adi Hangi Kelime?
Konu Harekeler
Ustiin harekesini tanr.
/M Esre harekesini tanur.
o
R Otre harekesini tanr.
Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar Algiladiklarin hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
m
UEJ Okuma farkindalig1 gosterir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar. .
Malzemeler Kartlar ve kalem
Kelime kartlar1 yazilarak hazirlanir.
Hazirhk Oyun alan1 duvarlarma kelimeler asilir.
Kelimelerin esleri masa iizerine birakilir.
Bir ebe segilir.
Ebe diger arkadaslarini yakalamaya calisir, ama kovalamaya baslamadan
Uygulama once bir kelime kart1 secer ve bese kadar sayar.
Eger yakalamaya ¢alistig1 arkadasi, ebenin sdyledigi kelimenin bulundugu
cisme dokunup beklerse, ebe o elini ¢ekene kadar ona dokunmayacaktir.
Oneriler
i
|
il
Gorseller
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2.2.9. Harekeli Baliklar
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Oyunun Adi Harekeli Baliklar
Konu Hareke (iistiin, esre, otre)
Ustiin harekesini tanir.
/M Esre harekesini tanur.
o
R Otre harekesini tanir.
Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
a Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Karton, eva, kalem,
Evadan baliklar kesilerek iizerlerine harekeli harfler yazilir.
Zemin olarak kullanilmak tizere karton iizerine baliklar ¢izilir.
Hazirhk
Baliklarin iizerine ayn1 harekeli harfler yazilir.
Kullanilacak zar iizerine de ayn1 harfler yazilir.
Sayigma isle oyuna ilk baslayacak kisi belirlenir.
Zar atilarak hangi harekeli harf geldi ise 6grenci kendi béliimiine o harfi
Uygulama .
yerlestirir.
[lk olarak tiim harflerini tamamlayan oyunun kazanani olur.
Oneriler
b B 5
Gorseller » ’ ‘ ‘ ’
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2.2.10. Harfi Bil, Puam Kap!

Oyunun Ad1

Harfi Bil, Puan1 Kap!

Konu

Harekeli harfler

Kazammlar

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Puan pulu, bardak, kalem

Hazirhk

Bardaklarin iizerine harekeli harfler yazilir.

Puan pullar1 hazirlanir ve bardaklarin altina yerlestirilir

Uygulama

Sinif esit diizeyde iki gruba ayrilir.

Masa iizerine yerlestirilen bardaktaki harflerden sectigi bir harfi okumasi
istenir.

Dogru okumasi halinde bardak kaldirilarak altindaki puan grubun
hanesine yazilir.

Harfi bilemez ise bardagin altindaki puan kadar puan silinir.

En ¢ok puana ulagan grup oyunun kazanani olur.

Oneriler

Gorseller
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2.2.11. Harekeli Cicekler

Oyunun Ad1 Harekeli Cigekler

Konu Harekeler

Ustiin harekesini tanir.

DiB

Esre harekesini tanir.

Otre harekesini tanir.

Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

MEB

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Denge hareketleri yapar.

Malzemeler Holihop, bant, kalem, tebesir

Hazirhk Oyun alanina gigek resmi ¢izilir.

Hazirlanan alanda ¢igek yapraklarindan iki tanesine iistiin ikisine esre,
ikisine 6tre yazilir.
Cocuklar ¢igegin ¢izgileri lizerine alinir.

Uygulama Ogretmen iistiin dediginde iistiin harekenin yazili oldugu, esre dediginde
esre harekenin yazili oldugu, 6tre dediginde Gtre harekenin yazili oldugu
yaprak kismina gegerler.

Yanlis harekeye ziplayan ¢ocuklar bir sonraki oyuna katilmak iizere bir
kenarda beklerler.

“Evli evine, koylii kdyiine, evi olmayan iistiin evine” gseklinde tekerleme

Oneriler ile oyuna heyecan katilabilir.

Gorseller

146



2.2.12. Harekeli Sudoku

Oyunun Adi Harekeli Sudoku

Konu Harekeler

Ustiin harekesini tanir.

Esre harekesini tanir.

DiB

Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazamimlar
Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

MEB

Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Kagit, kalem, yumurta kolisi

Hazirhik Harfler harekeli olarak yazilir.

Yumurta kolisi iizerine, satir ve siitunlar tizerine bos kisimlar1 harekeli
Uygulama harfleri her siitun ve satirda birer kez kullanarak yerlestirmeleri
istenerek oynanir.

Oneriler Tek veya grup yarigmasi seklinde uygulanabilir.

Gorseller
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3.2.13. Harfler Kulesi

Oyunun Adi

Harfler Kulesi

Konu

Harekeler

DIiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindaligi gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Bardak, kalem

Hazirhk

Ogretilmesi istenen harekeli harfler her bir harften 7°ser
olmak iizere yazilir. Harf sayis1 6grenci sayisi kadar veya
grup sayis1 kadardir.

Uygulama

Her oyuncu i¢in kulesini yapacagi alan belirlenir ve her
oyuncuya hangi harekeli harfi kule yapacag: sdylenir.

Ogretmenin talimat1 ile oyun baslar, en kisa siirede kuleyi
tamamlayan oyunun kazanani olur.

Oneriler

148




Gorseller
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2.2.14. Kelimeyi Patlat

Oyunun Adi Kelimeyi Patlat
Konu Harekeler
Ustiin harekesini tanr.
m Esre harekesini tanir.
o
= Otre harekesini tanir.
Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
E Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Popit ve kalem
Hazirhk Popit iizerine harekeli harfler yazilir.
Uvaulama Kartlar tizerine bitigik sekilde yazilan harfler gosterilir ve dgrencilerin
e popitteki harfleri patlatmasi istenir.
Oneriler Farkli sekillerde de oynanabilir.
Gorseller
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2.2.15. Kelime Carka

Oyunun Adi

Kelime Carki

Konu

Harekeler

Kazanimlar

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Fon karton, kalem

Hazirhk

6 adet daire ¢izilerek kesilir, ikisi st {iste gelecek sekilde birlestirilir.

Gorseldeki gibi kelime kartlar1 hazirlanir.

Uygulama

Hazirlanan kelime kartlar1 masa {izerine dagitilir.

Carklar gevrilerek ortaya ¢ikan kelimenin ¢ocuklar tarafindan masa
iizerinden bulunmasi istenir.

Bulan 6grenci oyunun kazanani olur.

Oneriler

Carklar sirasi ile ¢evrilerek okuma yapilabilir. Dogru okuyan 6grenci
puan alir.

Gorseller
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2.2.16. Kelime Asmaca

Oyunun Ad1

Kelime Asmaca

Konu

Harekeler

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem, ip, kova veya kutu, mandal, zaman 6l¢gme araci

Hazirhk

Asilacak olan kagitlara kelimeler yazilir.
Kutulara zorluk dereceleri esit olacak sekilde yerlestirilir.

Ip iki ucundan belirlenen yerlere sabitlenir.

Uygulama

iki gruba ayrilan 6grenciler arasinda sayisma yapilarak ilk énce oyuna hangi
grubun baglayacagi belirlenir.

Bir siire belirlenerek oyuna baglanir.

Grup Ogrencileri sirayla gidip kutudan aldiklari kelimeyi dogru okuyarak ipe
asarlar.

Dogru okunamadig: takdirde sira diger 6grenciye gecer.

Siire bitiminde en ¢ok kelime asan grup oyunun kazanani olur.

Oneriler

Her konu ile ilgili kelime yazilarak oynanabilir.
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2.2.17. Kelime Yaris1

Oyunun Ad1 Kelime Yarist
Konu Kelime yazarak okuma
Ustiin harekesini tanr.
Esre harekesini tanir.
Kazanimlar .
Otre harekesini tanir.
Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.
Malzemeler Ayakkabi kutusu, dil gubugu, kagit, kalem
Dil ¢ubuklarna harekeli harfler yazilir, kelimelerin yazili oldugu kelime
Hazirhk
kartlar1 hazirlanir.
Sinif iki gruba ayrilir.
Sirayla gelen 6grencilerden gosterilen kelimenin en kisa zamanda
Uygulama yazilmasi istenir.
En kisa zamanda dil ¢cubuklar ile ayakkabi kutusuna dogru kelimeyi
yazan oyunun kazanani olur.
Oneriler
Gorseller
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2.2.18. Kodlama Oyunu

Oyunun Adi

Kodlama oyunu

Konu

Harekeler

DiB

Ustiin harekesini tanir.
Esre harekesini tanir.
Otre harekesini tanir.

Harfleri harekelerine uygun sekilde seslendirir.

Kazammlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Fon kartonu, kalem

Hazirhk

Fon kartonu tizerine hiicreler ¢izilir.
Birinci siituna rakamlar ve birinci satira gérseller yerlestirilir.

Bu satir ve siitunlarin birlesim yerlerine kelimeler harfler bitisik
olmayacak sekilde yazilir.

Farkli renk bir fon kartonuna da daire seklinde ¢izim yapilarak onlarin
icine de ayni kelimeler bitisik sekilde yazilir ve kesilir.

Son olarak kodlama talimati yazilan kartlar hazirlanir.

Uygulama

Oyun 4 kisi ile veya grup halinde oynanabilir.

Kodlama talimatinin bulundugu her bir kart gosterilerek talimatin
bulundugu kelimelerin oldugu hiicredeki kelime okunarak esi bulunarak
alana yerlestirilir.

En cok eslestirmeyi yapan oyunun kazanani olur.

Oneriler
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2.3. Med Harflerini Tanima ve Okuma

2.3.1. Balonu Uzat

Oyunun Ad1

Balonu Uzat

Konu

Med

DiB

Med harflerini (s, 5, ) soyler.

Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.

Kazammlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindaligi gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Balon

Hazirhk

Iki balon sisirilir.

Uygulama

Ogrenciler iki gruba ayrilarak diiz bir sira olusturulur.

Grubun basindaki 6grencilere sisirilen balonlar verilir.

Tahtaya medli harfler yazilir veya yansitilir.

Ogrencilerden sirayla harfi okumasi istenir.

Okuyan 6grenci balonu arkasindaki arkadasina verir.

Dogru bilemeyen 6grenci balonu en bastaki arkadasina geri gonderir.

En kisa zamanda balonu en arkadaki arkadagina ulagtiran grup oyunu
kazanir.

Oneriler

Diger konular i¢in de uyarlanabilir.

Gorseller
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2.3.2. Kurt Acikt1

Oyunun Ad1 Kurt Acikt
Konu Med
) Med harflerini (s, 5, ) s6yler.
R Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindaligi gosterir.
m
'-éJ Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Kalem, holihop
Hazirhk Yere bir daire ¢izilir.
Yere ¢izilen daire veya halka seklindeki cisim kurdun evi kabul edilir.
Kurt secilen ¢ocuk, evin i¢indedir ve diger ¢ocuklar kuzu roliinde
kurdun evinin etrafinda medli harfleri sayarak gezerler.
Kurdun amaci daire daireden ¢ikmadan kuzulari evinin igine gekmeyi
Uygulama
basarmaktir.
Kurt yakaladigi her kuzuyu yemis kabul edilir.
Kurt yorulunca veya tiim ¢ocuklari ¢ekince belirledigi baska bir cocuk
ebe olur.
Oneriler
Gorseller
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2.3.3. Medsiz! Bom!

Oyunun Adi

Medsiz! Bom!

Konu

Med

DiB

Med harflerini (s, 5, ) s6yler.

Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindaligi gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kalem, projeksiyon

Hazirhk

Tahtaya karistk sekilde medli ve medsiz harfler yazilir veya
projeksiyondan yansitilir.

Uygulama

Sinif toplu sekilde oyuna katilir.

Tahtaya medli, medsiz yazilan veya yansitilan kelimeler sira ile
okunmaya baslanir.

Medli olan kelimeler okunur, medsiz olarak gelen kelime okunmadan
BOM! denir.

Medsiz kelimeyi okuyan veya bom demeyi unutan yanar, oyun disina
cikarilir.

Oneriler

Lafzatullah i¢in de uyarlanabilir.

Gorseller
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2.3.4. Kart Kazanmaca

Oyunun Ad1 Kart Kazanmaca
Konu Med
@ Med harflerini (s, 5, ') soyler.
o
A Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanmlar Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindalig1 gosterir.
m
UEJ Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Kalem, karton
Hazirhk Medli harflerin yazili oldugu kartlar hazirlanir.
Ogrenciler masanin etrafina oturur
Kart destesi sirasiyla ilk 6grenciden baglamak iizere gosterilir. Ogrenci
Uygulama hangi harf oldugunu sdylerse, kart1 kazanir ve oyuna devam eder. Bilemez
ise sira yanindaki arkadagina geger.
Kartlar bittiginde en gok karta sahip olan oyunu kazanir.
Oneriler Kiiciik gruplar halinde oynanmasi daha kolay olacaktir.
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2.3.5. Top Havada

Oyunun Adi Top Havada
Konu Med
) Med harflerini (s, 5, ) s6yler.
R
A Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindaligi gosterir.
m
'-éJ Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Top
Hazirhk Acik alan veya oyun alan1 hazir hale getirilir.
Oyuncular halka olurlar,
Bir ebe segilir.
Uygulama Ebe topu alir, havaya atar. Top yere diisiinceye kadar oyuncular harfleri medli
bir sekilde seslendirir. Top yer diisiince susarlar.
Top havadayken saymayan veya top yer diisiince susmayan oyuncu oyun dis1
kalir.
Oneriler Ezber talimi olarak da uygulanabilir.
Gorseller
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2.3.6. Hizhh Sirala

Oyunun Adi Hizli sirala
Konu Med
) Med harflerini (s, 5, ) s6yler.
R Harfleri med harflerine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar U
Algiladiklarini hatirlar. Okuma farkindaligi gosterir.
m
UEJ Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Bilgisayar, karton, kalem
Medli harflerin yazili oldugu renkli pullar hazirlanir.
Hazirhk
Yerlestirme yapilacak zemine medli harfler yazilir.
Hazirlanan pullar iki 6grenciye verilir.
Uygulama En kisa zamanda rengine gore siralamalart istenir.
Siralamay1 ilk yapan 6grenci oyunu kazanir.
Oneriler
Gorseller
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2.4. Cezm Isaretini Tanima ve Okuma

2.4.1. Bende, Kimde?

Oyunun Ad1 Bende, Kimde?
Konu Cezm
Cezm igaretini tanir.
E Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.
Kazanimlar Algiladiklarini hatirlar;
m
UEJ Okuma farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Kagit, kalem
Hazirhk Kagitlarin iizerine bilgisayar ile veya yazi ile s6ylenecek kelimeler
yazilir.
Her bir 6grenciye hazirlanan kagitlar verilir.
[k okunan kelimede bende yazar ikinci okunan kelimede kimde yazar.
Belirlenen 6grenci ile oyun baslar.
Uygulama Bende olan kismini okuyarak bende der ve ikinci kisimda yazan
kelimeyi okuyarak kimde? diye sorar.
O kelime kimin kagidinda ise oda kendinde oldugunu belirterek sira ile
devam edilir.
Oneriler
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2.4.2. Harflerle Bowling

Oyunun Adi Harflerle Bowling
Konu Cezm
2 Cezm isaretini tanir.
A Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir
Kazammlar Parcga-biitiin iliskisini kavrar.
ﬁ Okuma farkindalig1 gosterir.
= Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Bowling topu, bowling kukalari, kalem
Bowling kukalarinin iizerine cezmli harfler yazilir.
Hazirhk ) ]
Toplarin iizerine de harekeli harfler yazilir.
Bowling topunu atarak cezmli harfleri vurarak okuma yapilir.
Uygulama En ¢ok kukay1 vurarak okuyan oyunu kazanir.
Oneriler Soylenen kelimeye uygun kukalarin vurulmasi da istenebilir.
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2.4.3. Cezm Eslestirme

Oyunun Ad1

Cezm Eslestirme

Konu

Cezm

Kazanmmlar

DiB

Cezm isaretini tanir.

Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Mekénda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Denge hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem, bilgisayar

Hazirhk

Cezmli yazilabilen gorseller hazirlanir ve gorselin isimleri yazilir.
Duvarlara okunuslar1 yazilan gorseller asilir

Kelimeler bir kutu igine birakilir.

Uygulama

Sinif iki gruba ayrilir.
Karsilikl1 olarak siralarini alirlar.

Oyunun baslama komutu ile sira ile alinan kagitlarda yazan kelimeyi
okuyarak duvardaki kelime ile eslestirilir.

En ¢ok dogru eslestirme yapan grup oyunun kazanani olur

Oneriler

Tekrar diizenleme yap
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2.4.4. Cezm Hafiza Kartlan

Oyunun Adi

Cezm Hafiza Kartlar1

Konu

Cezm

Kazanimlar

DiB

Cezm igaretini tanir.

Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Hafiza oyunu i¢in hazirlanan tahta, 1slak mendil kapaklari, silikon
tabancasi

Hazirhk

Kagitalara kelimeler yazilir.

Yazili olan kelimelerin gorselleri hazirlanir.

Uygulama

Sif iki gruba ayrilir.
Esit sayida ve ayn1 zorlukta kelimeler iki gruba verilir.

Grup 0grencileri sirayla gelerek okuduklar: kelimeleri gorselle eslestirme
yapar.

Dogru eslestirmeyi en ¢ok yapan grup oyunun kazanani olur.

Oneriler

Karsiliklr iki kisi ile de oynanabilir.
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2.4.5. Cezm Oyunu: Pullar: Yerlestir

Oyunun Ad1 Cezm Oyunu: Pullar Yerlestir
Konu Cezm
k- Cezm isaretini tanir.
a Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
m
UEJ Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Bilgisayar, yazici, fon karton, kagit, kiip seklinde kutu
Hazirlanacak zemin ve pullar bilgisayar ortaminda hazirlanabilecegi gibi,
fon kartona ¢izim yapilarak gorseldeki gibi satir ve siitunlara cezmli ve
harekeli harfler yazilarak hazirlanabilir.
Hazirhk
Birlesim yerlerine yerlestirilecek farkli renklerde pullar hazirlanir.
Kiiplere cezmli ve harekeli harfler yazilir.
Sinif iki gruba ayrilir.
Uvaulama Grup elemanlari sirayla iki kiipli atip birlestirerek kelimeyi okur. ve dogru
yg birlestirmesi halinde gruba ait pulu birlesme alanina yerlestirir.
Oyunun sonunda en ¢ok pulu olan grup oyunu kazanir.
. Oyun grup halinde veya ikili iglii dortlii olarak da oynanabilir.
Oneriler o ) i
Gorseller projeksiyon ile yansitilarak da oynanabilir
& L e (2
Gorseller
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2.4.6. Cezm Avi

Oyunun Ad1 Cezm Avi

Konu Cezm

Cezm isaretini tanir.

DiB

Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir

Algiladiklarini hatirlar.

Kazanimlar
Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Kece, pamuk, miknatis, yuvarlak cirt bant, dikis malzemeleri, silikon

Malzemeler
tabancasi

Deniz canlilar1 tasarlanir veya hazir alinilabilir.
Hazirhk Maketlerin iizerine miknatis yapistirilir.

Hazirlanan cezmli kelimeler cirt bant ile maketlere yapistirilir.

Sinif iki gruba ayrilir.
Sayigma ile oyunun hangi grupla baslayacagi belirlenir.

Cocuklar olta ile deniz canlisindan birini yakalayarak {izerindeki kelimeyi
Uygulama okur.

Dogru okumalar1 halinde deniz canlisi o grupta kalir yanlis okur iseler
deniz canlisini yerine birakirlar

Oyun sonunda en ¢ok deniz canlis1 tutmus olan grup kazanir.

Oneriler Oyun materyalleri fon karton ile de hazirlanabilir.
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2.4.7. Cezmli Evler

Oyunun Adi

Cezmli Evler

Konu

Cezm

DiB

Cezm isaretini tanir.
Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.

Algiladiklarini hatirlar.

Kazanimlar

MEB

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Mekénda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Yazi farkindaligi gosterir.

Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiler.
Sorumluluklarini yerine getirir.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem,

Hazirhk

Bilgisayar ortaminda ev gorseli ve icine yerlestirilecek sekilde cezmli
kelimeler hazirlanir.

Her evin ¢atisina cezmli bir harf yazilir.

Uygulama

Ikili, iiglii gruplar kurarak her gruba bir ev verilir.

Cezmli harflerin oldugu kelimeleri hizli sekilde bularak karesine
yerlestiren grup oyunun kazanani olur.

Oneriler

Evin ¢att kisminda bulunan cezmli harflerin oldugu daire bos birakilarak
oyuncularin kendi istedikleri bir harfle ilgili olan kelimeleri
yerlestirmeleri de istenebilir.
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2.4.8. Cezmli Geometri Tahtasi

Oyunun Ad1

Cezmli Geometri Tahtas1

Konu

Cezm

Kazamimlar

DiB

Cezm igaretini tanir.
Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.

Algiladiklarini hatirlar.

MEB

Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Mekéanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Geometri tahtasi, eva, harita ¢ivisi, kopik, ip, yapistirici, kalem, lastik

Hazirhk

Kopiik zemin iizerine eva yapistirislir.
Uzerine belirli araliklarda harita givisi batirilir.
Ortadaki harita ignesine ip baglanir.

Geometri tahtasina iki tarafi da kullanilmak iizere harfler yazilir.

Uygulama

Tiim smifla veya karsilikl1 olarak iki 6grenci ile oynanabilir. Ogreticinin
okudugu cezmli kelimeyi ilk olarak lastik veya ip ile ¢evreleyen 6grenci
bir puan alir.

Oneriler

Cezmli okuma veya kelime birlestirerek okuma yapilabilir.
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2.4.9. Cezmli Kiipler

Oyunun Ad1

Cezmli Kiipler

Konu

Cezm

Kazammlar

DiB

Cezm isaretini tanir.
Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.

Algiladiklarini hatirlar.

MEB

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Mekéanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kutu, kagit, kalem

Hazirhk

Kutu veya kagit ile kiipler hazirlanir.

Hazirlanan kiiplere cezmli ve harekeli harfler yazilir.

Uygulama

Sinif iki veya {i¢ gruba ayrilir.
Sayisma ile oyuna ilk baglayacak grup belirlenir.

Grup tiyeleri sira ile kiipleri atar sinif yag grubuna veya diizeyine gore
grup halinde veya bireysel olarak kiiplerde yazan harflerin birlestirilmesi
istenir.

Dogru birlestirme yapan grubun kelimesi tahtada ayrilan grup bélmesine
yazilir.

Belirlenen siirenin sonunda en ¢ok kelime yazilan grup oyunun kazanani
olur.

Oneriler
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2.4.10. Kose Kapmaca

Oyunun Ad1 Kose Kapmaca

Konu Cezm

Cezm isaretini tanir.

DiB

Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Kazanimlar
n Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar

Malzemeler Top, kagit, kalem

Kagitlara harekeli ve cezmli harfler yazilir.
Hazirhk
Koseli bir oda hazir hale getirilir.

Bir oyuncu ebe segilir.

Secilen ebe iizerine harekeli bir harf asilir.
Oyuncular esit sayida dort gruba ayrilir.
Bir ebe segilir ve 6gretmen hakem olur.

Gruplardaki oyuncularin {izerine cezmli harflerin yazili oldugu harfler
Uygulama asilir.

Her bir grup bir kdseye gelecek sekilde yerlestirilir.

Ogretmenin komutu ile dgrenciler yer degisikligi yapar, bu sirada ebe yer
degistiren 6grencilerden birini vurmaya calisir.

Vurdugu 6grencinin iizerindeki harf ile kendi {izerinde ki harfi birlestirir.

Dogru okumasi halinde vurdugu 6grenci ebe olur.

Oneriler
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Gorseller
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2.4.11. Toplar Carpisiyor

Oyunun Ad1 Toplar Carpistyor
Konu Cezm
o Cezm isaretini tanir.
a Harfleri cezm isaretine uygun sekilde birlestirir.

Kazanimlar

Algiladiklarimi hatirlar;
m
UEJ Okuma farkindalig1 gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Top, kalem
Ogretmen cocuklari karsilikli iki gruba ayirir.

Hazirhk Bir grup 6grenciye harflerin yazili oldugu topu, bir gruba da cezmli
harflerin yazili oldugu toplari verir.

Ogretmenin isareti ile karsilikli duran ¢ocuklar ayn1 anda topu yerden
yuvarlayarak carpistirmaya caligirlar.

Uygulama . e
Daha sonra garpisan toplar alarak tizerinde yazan harfleri birlestirerek
okurlar.

Oneriler
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Gorseller
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2.5. Sedde isaretini Tanima ve Okuma

2.5.1. A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi

Oyunun Ad1 Ac Kapry1 Bezirgan Basgi
Konu Sedde
m Sedde isaretini tanir.
R
A Harfleri sedde isaretine uygun sekilde seslendirir.
Kazammlar Algiladiklarini hatirlar.
ﬁ Okuma farkindalig1 gosterir.
= Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar
Malzemeler Kagit kalem kutu
Seddeli kelimeler yazilarak iki farkli renkteki kutulara konur.
Ac Kapiy1 Bezirgan Basi sarkisi:
“Ac¢ kapry1 bezirgan basi, bezirgan basi,
Hazirhk
Kapi1 hakki ne verirsin, ne verirsin.
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.
Bir sican, iki si¢an, ii¢iinciisiinde dolaba kapan”
Cocuklar arasindan sayisarak 2 kisi segilir.
Bu ¢ocuklar, diger ¢ocuklara duyurmadan kendilerine bir renk ad1
verirler, “pembe, mavi” gibi.
Kendilerine isim verdikten sonra bu 2 ¢ocuga birbirlerinin karsisina
geemeleri ve el ele tutustuktan sonra ellerini yukari kaldirarak kap1
yapmalar1 sdylenir.
Uygulama Diger ¢ocuklarin da bir tren olmasi ve sirayla el ele tutusan

arkadaglarinin ellerinin altindan “kapidan” ge¢meleri istenir. Kapidan
gecerken “Ag kapiy1 bezirgan bagi” sarkisini sdylemeleri istenir.

Sarkinin “liglinciisiinde dolaba kapan” boliimiinde, yakalanan ¢ocuga
digerlerinin sessizce “pembe mi, mavi mi?” diye sormalar1 istenir.

Kapana yakalanan ¢ocuga, hangisini tercih ederse sectigi ismi tagiyan
¢ocugun arkasina siraya ge¢mesi soylenir.

Bunu yaparken gruptaki diger ¢cocuklarin duymadigindan emin olunur.
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Gruptaki herkes yakalandiktan ve se¢imini yaptiktan sonra, sectikleri
renkteki kutularin i¢indeki kelimeler verilerek okumalari istenir.

En ¢ok kelimeyi dogru okuyan grup oyunun kazanani olur.

Oneriler
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2.5.2. Elden Ele Balon

Oyunun Adi Elden Ele Balon
Konu Sedde
oM Sedde isaretini tanir.
o
a Harfleri sedde isaretine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
m
UEJ Okuma farkindalig1 gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Balon, kalem
Sinif ii¢ gruba ayiracak sekilde sandalyeler dizilir
Hazirhk .
Ug balon sigirilir.
Gruplar oturma planina uygun yerlestirilir.
En 6nde oturan 6grencilere balon verilir.
Tahtaya seddeli kelimeler yazilir veya projeksiyon ile yansitilir.
Uygulama Her gruptan sira ile 6gretmenin gosterdigi kelimenin okunmasi istenir.
Dogru okuyan 6grenci balonu arkadaki arkadasina verir.
Yanlis okuyan 6grenci balonu dniindeki arkadasina geri verir
IIk olarak balonu en arkaya ulastirabilen grup oyunun kazanan1 olur.
Oneriler
Gorseller
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2.5.3. Bom Patlad1

Oyunun Adi

Bom Patladi

Konu

Sedde

DiB

Sedde isaretini tanir.

Harfleri sedde igaretine uygun sekilde seslendirir.

Kazammlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Okuma farkindalig1 gosterir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Top, kalem

Hazirhk

Toplarin iizerine seddeli kelimeler yazilir.

Uygulama

Grup halka olur.
Ortada bir ebe olur.
Ebenin gozleri baglanir.

Top halkadaki kisilerin elinden gegmek iizere elden ele dolasir. Bu
sirada ebe gozleri kapali olarak toplarin kimde oldugunu gérmeden
“patliyooooortr, patliyooooorrr!” diye bagirir.

Ne zaman ki ebe bom derse top kimin elinde kald1 ise o kisi topta yazan

kelimeyi okumaya calisir.
Okuyamaz ise oyundan ¢ikarilir veya ebe degisebilir.

Yanan ebe olur.

Oneriler

Tiim konulara uyarlanabilir.

Gorseller
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2.5.4. El Cirpma

Oyunun Ad1 El Cirpma
Konu Sedde
/M Sedde isaretini tanir.
o
R Harfleri sedde igaretine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
m
'-5 Okuma farkindalig1 gosterir.
Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Malzemeler Projeksiyon aleti veya televizyon
Hazirhk
Uygulama Tflhtaya yazilan veya yansitilan seddeli kelimeler el ¢irpma ritmi ile
soyleme caligmalar1 yapilir.
Oneriler
Gorseller
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2.5.5. Pullu Sedde Oyunu

Oyunun Ad1

Pullu Sedde Oyunu

Konu

Sedde

Kazanimlar

DiB

Sedde isaretini tanir.

Harfleri sedde isaretine uygun sekilde seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Pullar, harf yazili kiipler, siire tutulacak saat veya kum saati

Hazirhk

Oyun 2-4 kisi ile oynanir.
Her oyuncu bir renk secerek pullar dniine alir.

Oyunun hangi sirayla oynanacagma ve ilk kimin baglayacagina karar
verilir.

Uygulama

Her bir oyuncunun kelimeyi bulma siiresi 1 dakikadir.

[k oyuncu iki kiipiinii alip ayn1 anda atar ve bir dakikalik siire baslar.
Elde ettigi kelimeyi tabloda bulup kendi puluyla tizerini kapatir.
Yaptig1 islemi yanindaki oyunculara gosterip dogrulatir.

Sira diger oyuncuya geger ve oyun bu sekilde devam eder.

Eger bir oyuncu sira kendisindeyken bir dakikalik siire i¢inde tablodaki
kelimelerden herhangi birini elde edemezse diger oyuncular ayni harflerle
30sn de tablodaki kelimeyi bulmaya ¢alisir.

Kelimeyi ilk bulan oyuncu kendi puluyla kapatir.

Kelimeyi 30 sn. iginde oyunculardan hicbiri elde edemezse sira diger
oyuncuya geger.

Tablodaki kelimelerin tamaminin stii pullarla kapanana kadar oyun devam
eder.

Tabloda en ¢ok pulu olan oyunu kazanir.

Oneriler

Gorseller
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2.5.6. Seddeli Kelime Kimde?

Oyunun Adi Seddeli Kelime Kimde?
Konu Sedde
M Sedde isaretini tanir.
R
A Harfleri sedde isaretine uygun sekilde seslendirir.
Kazanimlar
ﬁ Algiladiklarini hatirlar.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Karton, makas, kalem
Karton A4 boyutunda kesilir ve kalemle esit bolmelere ayrilir.
Bolmelere seddeli kelimeler yazilir.
Hazirhk .
Iki niisha olarak hazirlanan kartonlardan birindeki kelimeler kesilir.
Bu hazirlik bilgisayar ortaminda da yapilabilir.
Hazirlanan kartonlar ¢ocuklara verilir.
Uvaulama Kesmis oldugumuz kagitlar karistirilarak okunmaya baslanir ve kelime
v kimin kartinda ise bulup “bende!” der ve kart o gocuga verilir.
Tim kelime kartlar1 bitene kadar oyuna devam edilir.
. Bir¢ok konuya uyarlanabilir.
Oneriler . -
Bireysel veya grup olarak oynanabilir.
Gorseller
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2.5.7. Yumurta Kolisinde Pinpon Topu

Oyunun Adi Yumurta kolisinde pinpon topu
Konu Sedde
/M Sedde isaretini tanir.
o
R Harfleri sedde igaretine uygun sekilde seslendirir.
Kazammlar Algiladiklarini hatirlar.
m
UEJ Okuma farkindalig gosterir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Yumurta kolisi, pinpon topu, kagit, kalem
Kolinin iki kenarina harfler yazilir.
Hazirhk )
Ayrica grup i¢in birlesim yerlerine kelimeler yazilir.
Pinpon toplar atilir.
Yatay ve dikey kenarlarin kesistigi kisimdaki harf ve rakam kartimizda
Uygulama - .
varsa kapatilir, yoksa bir tur beklenir.
Kartini 6nce tamamlayan oyunun galibi olur.
Oneriler Cezm konusuna da uyarlanabilir.
Gorseller
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2.6. Tenvin Isaretini Tanima ve Okuma

2.6.1. Popitle Patlat

Oyunun Ad1 Popitle Patlat

Konu Tenvin
) Tenvin isaretini tanir.
o
a

Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Kazanimlar Algiladiklarini hatirlar.

Okuma farkindalig1 gosterir.

MEB

Yazi farkindalig1 gosterir.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler Popit, kalem

Hazirhk Popit lizerine tenvinli harfler yazilir.

Ogretmenin talimati ile oyuna baslanur.
Uygulama Tenvinli sdylenen harfin iizerine basilarak patlatilir.

Dogru yapanlar veya en hizli yapanlar puan alir.

Oneriler Tiim konulara uyarlanabilir.

Gorseller
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2.6.2. Siir Arabay1

Oyunun Ad1 Siir Arabay1
Konu Tenvin
M Tenvin isaretini tanir.
o
R Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.
Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazammlar Algiladiklarini hatirlar.
ﬂ Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
= Okuma farkindalig1 gosterir.
Yazi farkindalig1 gosterir.
Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Iki adet oyuncak araba, tahta zemin, kalem
Hazirhik Zemin iizerine iki yol ¢izilir ve iki yol iizerine tenvinli ayn1 harfler
yazilir.
Siif iki gruba ayrilir.
Gruplardan sirayla iki 6grenci zemin Sniinde araba ile hazir dururlar.
Uygulama ) . . . o
Ogretmenin sdyledigi harfin iizerine araba ile gider.
Yanlis harfin tizerinde duran 6grenci oyunu kaybeder.
Oneriler Sinifta masa iizerine de yazilarak oynanabilir.
Gorseller
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2.6.3. Tenvin Kulesi

Oyunun Ad1 Tenvin Kulesi
Konu Tenvin
o Tenvin isaretini tanir.
= Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.
Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
m
UEJ Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Kagit, kalem, bardak
Bardaklara yazili olan harfler ikiser sayfa ¢ikt1 alinarak kesilir.
Hazirhk Kule yapilacak bardaklara yapistirilir.
Bir niishas1 da kesilerek oyun ydneticisinde bulunur.
Sif iki gruba ayrilir.
Her gruptan sirayla karsilikli olarak birer kisi gelir.
Uygulama Oyun yoneticisi elindeki kagittaki tenvinli bardagi gosterir.
IIk olarak zile basan oyuncu harfi dogru bilir ise harfin yazili oldugu
bardagi kule seklinde dizmeye baglar.
Sorular bittiginde kulesi biiyiik olan grup oyunun kazanani olur.
Farkl1 sekillerde de oynanabilir.
Oneriler Ornegin, 6gretmen tenvinli harfleri sirayla sdyleyerek kule isteyebilir.

En kisa zamanda dogru kuleyi yapan, oyunun kazanani olur.
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2.6.4. Tenvinli Bardak Oyunu

Oyunun Adi Tenvinli Bardak Oyunu
Konu Tenvin
a Tenvin isaretini tanir.
R Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.
Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanimlar
Algiladiklarini hatirlar.
m
UEJ Nesne veya varliklar 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Bardak, kagit kalem
Hazirlanan kuleler iki niisha olarak ¢ikti1 alinir.
Hazirhk
Ciktidaki harfler kesilerek bardaklara yapistirtlir.
Uygulama Gorsele uygun olarak siralamayi ilk yapan oyunun kazanani olur.
Oneriler
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2.6.5. Tenvinli Yumurtalar Koliye!

Oyunun Ad1

Tenvinli Yumurta Koliye!

Konu

Tenvin

Kazamimlar

DiB

Tenvin isaretini tanir.

Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Plastik yumurta, yumurta kutular

Hazirhk

Yumurta kartonlarina ve smif sayisinca plastik yumurtalarin tizerine
tenvinli harfler yazilir.

Uygulama

Sinif gruplara ayrilir.
Harflerin yazildigi yumurtalar genis bir alana yayilir.

Oyun baslar baglamaz her grup, dagilan yumurtalara kosup her seferinde
sadece bir yumurta alir ve yumurta kartonuna getirerek yerine yerlestirir.

Her ¢ocuk kendisine ait olan yumurtayi almali, yanlis yumurtay1 aldiysa
gotiiriip yerine koymali ve yenisini almalidir.

Kutusundaki harfleri ilk tamamlayan grup oyunun kazanani olur.

Oneriler

Yumurta kolisi, simif kag gruba ayrilacak ise o sayida olmalidir.

Oyunu zorlastirmak igin kolide yazilmayan harflerin veya tenvinsiz
harflerin bulundugu yumurtalar eklenebilir.
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2.6.6. Topunu Bul

Oyunun Ad1

Topunu Bul

Konu

Tenvin

DiB

Tenvin isaretini tanir.

Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kiiciik toplar, asetat kalem, ii¢ adet kova

Hazirhk

Kiiciik toplarin iizerine ayn1 sayida iistiin, esre, 6tre tenvinli harfler
yazilir.

Ucg ayr1 kovaya bir tenvin isareti konur.

Uygulama

Smuftaki cocuklar tigerli gruplara ayrilir.
Gruptaki ¢ocuklara harekesi iistiin, esre, 6tre olan kovalar verilir.

Hal1 iizerine biiyiikge bir daire gizilerek, igine iistiin, esre, 6tre tenvinli
harflerin oldugu toplar karisik olarak dokiiliir.

Guruptakiler kovalaridaki harekeye uygun olan toplari toplayarak
kovaya koyarlar.

[k tamamlayan oyunu kazanur.

Oyun gruplardaki diger 6grencilerinde ayn1 sekilde oynamasi ile sona
erer.

Oneriler

Oyunun sonlanmast ile ¢ocuklara harflerin okutulmas: ile puanlamada
yapilabilir.

Her konuya uyarlanabilir.

Gorseller
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2.6.7. Yag Satarim Bal Satarim

Oyunun Adi

Yag Satarim Bal Satarim

Konu

Tenvin

Kazammlar

DiB

Tenvin igaretini tanir.
Harfleri tenvin isaretine uygun sekilde seslendirir.

Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.

Okuma farkindalig1 gosterir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Kagit, kalem

Hazirhk

Ogrencilerin {izerine tenvinli harflerin yazildigi kagitlar asilir.

Uygulama

Ogrenciler daire seklinde oturtulur.
Bir kisi ebe se¢ilir ve eline mendil verilir.

Elinde mendil ile daire etrafinda “yag satarim bal satarim, ustam 61dii
ben satarim. Ustamin kiirkii saridir, satsam on bes liradir. Zambak
zumbak don arkana iyi bak, zambak zumbak don arkana iyi bak”
sarkisini sdyleyerek doner.

Sarki bitiminde 6grencilerden birinin arkasina mendil birakilir. Mendil
birakilan 6grenci ebe olan 6grenciyi yerine oturana dek kovalar bu
esnada diger 6grenciler arkadaglarinin iizerinde yazili tenvinli harfleri
sOyleyerek “en kag ten tut” gibi arkadaslarina destek olurlar.

Oneriler

Gorseller

210




2.7. Lafzatullah1 Tanima ve Okuma

2.7.1. Carki Cevir

Oyunun Ad1 Carki Cevir
Konu Artik Okuyoruz.
g | Lafzatullah’in okunusu ile ilgili kurallar1 sdyler.
ot
A | Lafzatullah’m okunusu ile ilgili kurallart uygular
Kazanimlar
m Algiladiklarini hatirlar.
= | Okuma farkindalig1 gosterir.
Malzemeler Fon karton, mukavva, ¢ark, abeslang (dil ¢ubugu), karton kutu
Cubuklari yeerlestirme alani olarak kullanilacak karton uygun sekilde kesilir.
Hazirhk
Carka ve ¢ubuklara okunacak kelimeler yazilir.
Sinif iki gruba ayrilir.
Grup 6grencileri sirayla gelerek carki ¢evirirler.
Carkta gelen kelimeyi okuyup kendi 6niinde bulunan dil gubugu ile eslestirme
Uygulama o ) ..
yapabilir ise kutunun kendine ait kismina yerlestirir.
Cubuk sayis1 grup sayisina gore artirilabilir.
ilk olarak tamamlayan grup, oyunun kazanani olur.
Oneriler
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2.7.2. En Biiyiik Kule

Oyunun Ad1

En Biiytik Kule

Konu

Lafzatullah

DiB

Lafzatullah’in okunusu ile ilgili kurallar1 sdyler.

Lafzatullah’in okunusu ile ilgili kurallari uygular.

Kazanimlar

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Kiiciik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Bardak, kalem

Hazirhk

Her grup i¢in 5 adet bardak iizerine Lafzatullah kelimeleri yazilir.

Uygulama

Sinif iki gruba ayrilir.

Hazirlanan Lafatullah kelimeleri yazan bardaklar esit zorlukta
Ogrencilerin Oniine verilir.

Ogretmen gruplarin bardaklarinda yazan kelimelerden sirayla
Ogrencilere tahtaya yazarak sorar.

Dogru cevaplamalari halinde 6gretmenin sordugu kelimenin yazilt
oldugu bardagi bularak kule yapimina baglanir.

Ogrencinin bilememesi durumunda sira gruptan diger 6grenciye geger.

Kuleyi ilk tamamlayan grup oyunun galibi olur.

Oneriler
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2.7.3. Puan Avi

Oyunun Adi

Puan Avi

Konu

Lafzatullah

Kazanimlar

DiB

Lafzatullah’in okunusu ile ilgili kurallar1 sdyler.

Lafzatullah’in okunusu ile ilgili kurallari uygular.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Okuma farkindalig1 gosterir.

Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Dart, géz bandi, Lafzatullah yazan kartlar

Hazirhk

Tahtaya tizerinde puanlar1 yazilan dart ¢izilir veya hazir dart duvara
sabitlenir.

Halkanin atildigi materyal hazirlanir.

Uygulama

Sinif gruplara ayrilir.
Her 6grenci sira ile yarisir.

Her yarigmaci darta dogru gozii bagl bir sekilde puana dokunur veya
hazir materyaller ile puan alinir.

Sonrasinda Lafzatullah yazili kartlar gosterilerek 6grencinin okumasi
saglanir.

Ogrencinin okumasi halinde puan gruptaki 6grencinin hanesine yazilir.

Oyun sonunda en ¢ok puan alan grup oyunu kazanir.

Oneriler

Diger konulara uyarlanabilir.

Gorseller
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2.8. Dua/Siire Ogretimi (Ezber)

2.8.1. At-Oku-Otur

Oyunun Ad1 At-Oku-Otur
Konu Dua/Stire Ogretimi (Ezber)
=) .. .
2 Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.
Algiladiklarini hatirlar.
Kazanimlar .
m Parga-biitiin iligkisini kavrar.
= Sesini uygun kullanir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler Top
Cocuklardan 6-8 kisilik grup olusturulur ve siraya gegirilir.
Hazirhk ) ) ) .
Grubun 6niinde lider bir ¢ocuk bulunur ve bir top verilir.
Ogretmenin isareti ile oyun baslar.
Grup lideri elindeki topu okunacak surenin ilk kismini okuyarak
karsisindaki ¢ocuga atar (¢ift elle agsagidan yukariya dogru).
Grubun 6niinde bulunan ¢ocuk topu tutar ve hi¢ beklemeden liderin
sOyledigi kismi1 okuyarak lider ¢ocuga topu atar ve bulundugu yere oturur.
Uygulama Top siradaki son oyuncuya geldiginde topu tutar ve kalk diye bagirir.
Topla kosarak lider cocugun yerini alir.
Buradaki ¢ocuk ise grubun oniine gegerek yeni yerini alir.
Oyun baglangi¢ pozisyonuna geldiginde ise son oyuncu topu alip oyun bitti
diye bagirir.
Oneriler
Gorseller

Il
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2.8.2. Ezber Miisabakasi

Oyunun Adi

Ezber Miisabakasi

Konu

Dua / Stire Ogretimi (Ezber)

Kazanimlar

DiB

Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Parga-biitiin iligkisini kavrar.
Sesini uygun kullanir.

Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Malzemeler

Hazirhk

Oyun 6ncesinde ¢ocuklarin tamaminin bir duayi ya da sureyi ezberlemesi
saglanir.

Oyun alanina iki biiyiik gember ¢izilir.

Oyunda kullanilmak {izere bir de top hazir bulundurulur.

Uygulama

Cocuklar dengeli bir sekilde iki gruba ayrilirlar ve ¢emberlerden yaklasik
4m. kadar uzaklikta sira olurlar.

Oyun, dgretmenin diidiik komutuyla baglar.
Siras1 gelen ¢ocuk eline topu alarak duay: sureyi okumaya baglar.
Ogretmen diidiigiiyle rastgele bir yerinde ezberi durdurur.

Ogrenci kendisinden sonraki arkadasina topu verir ve topu alan 6grenci
¢emberin i¢ine kosarak arkadasinin kaldig1 yerden ezberi devam ettirir.

Ezber tamamlanana kadar bu sekilde devam edilir.

Ezberi eksiksiz tamamlayan grup oyunu kazanir.

Oneriler

Gorseller

T4 $i4 22
T | 4 ] Ag M) Tl ‘q I, v

) -

W\

218




2.8.3. Ezber Yolu

Oyunun Ad1 Ezber Yolu
Konu Dua/Stire Ogretimi (Ezber)
=) .. .
2 Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.
Algiladiklarini hatirlar.
Kazanimlar Parga-biitiin iliskisini kavrar.
m
UEJ Sesini uygun kullanir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Malzemeler
Hazirhk Yol ¢izilir.
Belirlenen yiiriime yolunda ¢ocuklarim yiiriiyiisii baslangic noktasinda
baglar, bitis noktasinda sona erer.
Yiiriiyiis esnasinda dengeli olmak 6nemlidir.
Uygulama . > -
Hangi sure ezberleniyor ise o sure okunarak yola devam edilir.
Dengesini kaybedip yiiriiyiis yolunun disina ¢ikan ¢ocuklar oyun disi
kalirlar.
Oneriler
Gorseller
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2.8.4. Kulaktan Kulaga

Oyunun Ad1 Kulaktan Kulaga
Konu Dua/Sire Ogretimi (Ezber)
=) . .
a2 Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.
Kazamimlar Algiladiklarini hatirlar.
m
g Parga-biitiin iliskisini kavrar.
Sesini uygun kullanir.
Malzemeler
Hazirhk Uygun oturma diizeni olusturulur.
Ezber yapilan sure boliinerek yonetici tarafindan oyun baslatilir.
Kulaktan kulaga belirlenen kisim okunur.
Uygulama
Son oyuncu sdylenen ayeti sesli bir sekilde tekrar eder.
Oyun sure tamamlanana kadar devam eder.
Oneriler
Gorseller
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2.8.5. Kurbaga Sicradi

Oyunun Ad1 Kurbaga Sigradi
Konu Dua/Stire Ogretimi (Ezber)
=) .. .
a Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.
Algiladiklarini hatirlar.
Kazanimlar Parga-biitiin iliskisini kavrar.
m
UEJ Sesini uygun kullanir.
Yer degistirme hareketleri yapar.
Denge hareketleri yapar.

Malzemeler

Hazirhk Baslangig ve bitis ¢izgisi ayarlanir.

Belirlenen ¢izgi 6niinden ileri dogru ¢ift ayak sigrayarak hedeflenen
noktaya ulagsmalari istenir.

Uygulama . )
Hedeflenen noktaya giderken de ezberlenecek sure 6gretmenin
okumasiyla talim yaparak ezberletilmesi saglanir.

Oneriler

Gorseller = ;[ 2
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2.8.6. Ne Okuyalim?

Oyunun Ad1

Ne Okuyalim?

Konu

Dua/Sire Ogretimi (Ezber)

Kazanimlar

DiB

Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.

MEB

Algiladiklarini hatirlar.
Parca-biitiin iligkisini kavrar.
Sesini uygun kullanir.

Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler

Hazirhk

Sayismayla bir ebe segilir.
Cocuklar el ele tutusarak bir daire olustururlar.

Ebe dairenin ortasinda yer alir.

Uygulama

Oyuncular dairede donerlerken asagidaki sozleri sdylerler.
“Ne okuyalim, ne okuyalim,

Siz sdyleyin biz yapalim

Haydi soyle baslayalim

Ebe soylesin biz okuyalim.”

Ebe bir surenin veya duanin basindan sirayla okumaya baslar.
Dairedeki ¢cocuklarda durup ayni1 sekilde okurlar.

Oyun sure bitene kadar bu sekilde oynanmaya devam edilir.

Sure bitince ebe kendi yerine baska bir ebe segerek daire i¢ine girerek
oyuna dahil olur.

Oneriler
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2.8.7. Top Sende

Oyunun Adi Top Sende
Konu Dua/Stire Ogretimi (Ezber)
=) .. .
= Miifredatta yer alan sureyi /duay1 ezbere okur.
Algiladiklarini hatirlar.
Kazanimlar .
m Parga-biitiin iligkisini kavrar.
p Sesini uygun kullanir.
Yer degistirme hareketleri yapar.

Malzemeler Top

Hazirhk Cocuklar cember olacak sekilde oturtulur.
Cocuklar yere oturarak bir daire olustururlar.
Sonra 6gretmenin komutu ile oyun baslar.

Uygulama Ogretmen okunacak olan surenin bir kismina okuyarak bir dgrenciye
topu yuvarlar topu alan gocuk devam ederek topu baska bir 6grenciye
yuvarlar.

Ogrencilerin her biri topu alana kadar oyun devam eder.

T Sure yeni ezberleniyor ise talim yaparak her ¢gocuga top verildiginde

Oneriler o L 2. .1
O0gretmenin sdyledigi kisim okunabilir.

Gorseller
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SONUC

Okul 6ncesi egitim, bireyin daha sonraki hayatinda oynadigi rolden dolay1 son derece
onemlidir. Okul Oncesi cocuklarin ger¢ek hayatla temaslar1 oyun ve oyuncaklar
vasitastyla gerceklestigi icin bu donemde yapilan egitim-6gretim faaliyetlerinde oyuna ve
benzeri etkinliklere yer verilmesi kaginilmazdir. Gegtigimiz son yiizyil i¢erisinde yapilan
arastirmalar dikkate alindiginda, her ne kadar farkli goriisler, kuramlar ortaya atmis
olsalar da, hepsinin ortak vurguladigi husus, oyun ve oyuncagin ¢ocugun hayatinda
eskiden tahmin edildiginden ¢ok daha fazlasini ifade etmektedir. Gelinen noktada oyun
cocuk icin yalniz bir eglence, bos vakit gegirme aract veya yorgunlugunu giderme
yontemi degil, bizzat hayatin kendisidir. Bu sebeple egitim programlari diizenlenirken
uzman bilim insanlarinin ortaya koydugu bu gergeklerin géz oniinde bulundurulmasi

gerekir.

Egitsel oyun teknigi, cocuga verilmek istenen bilgilerin onun hayal diinyasi, daha dogrusu
hayat diinyasina benzer bir usulle ¢ocuga sunulmasini ifade eder. Egitim faaliyeti
yiriitenlerin bu teknikten miistagni kalmamalari, miifredat konularini planlarken oyun
teknigine de yeri geldik¢e yer vermeleri tavsiye edilmektedir. S6z konusu olan okul
oncesi ¢ocugun egitimi olunca bu teknigin 6nemi daha da artmaktadir. Dolayisiyla okul
oncesi ¢ocuklara Kur’an 6gretiminde en etkili teknigin egitsel oyun teknigi oldugu
soylenebilir. Bu bakimdan elinizdeki ¢alismada 6zellikle Kur’an kurslarinda dgreticilerin
Kur’an 6gretiminde miifredatta yer alan tiim konularda kullanabilecekleri oyun ve
etkinlik 6rnekleri 6nerilmistir. Bu ¢ergevede egitsel oyun ve etkinliklerin Kur’an 6gretimi
alaninda; harf, hareke, kelime, sedde, tenvin, lafzatullah gibi miifredattaki konular
islenirken rahatlikla kullanilabildigi goriilmiistiir. Biiylik cogunlugu tarafimizdan da
uygulanan, siire¢ igerisinde gelistirilerek ulasilan bu orneklerin gerek sahada ¢alisanlara
gerekse bireysel olarak ¢ocuklarina eglenerek zevkle Kur’an 6gretmek isteyen ailelere

yol gosterici olmasi timit edilmektedir.

Her hususta oldugu gibi, oyun konusunda da dikkat edilmesi gereken bir¢cok yonler vardir.
En basta uygulayicilarin bu teknik hakkinda bilgilerini artirmalari, zaman zaman
uygulamalar yaparak, ardindan yaptiklari uygulamalar1 yeniden analiz ederek

tecriibelerini artirmalar1 ve daha miikemmel bir seviyeye ulasmak i¢in ¢aba sarf etmeleri
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elzemdir. Teknigin basariya ulasmasi da evvelemirde her seyden ziyade buna baglidir.
Ayrica oyun esnasinda ¢ocuklarin davranislar1 gézlemlemeli ve ekte yer verildigi lizere
notlar alinmalidir. Boylece ¢ocuklarin sadece 6grenme alani degil, biligsel, duygusal,

ahlaki gelisimleri de takip edilmeli, saglikli bir kisilik gelisimine katki sunulmalidir.

Egitsel oyun tekniginin basarisini artiran etmenlerden biri de hig siiphesiz siniflarin fiziki
yapisidir. Bu agidan sinif mevcudu, siniflarin biiyiikliigli ve sira diizeni oyun oynamaya
miisait olmalidir. Cocuklarin birlikte daha rahat oynama imkani bulabildikleri oyun
alanlar1 tasarlanmalidir. Dolayisiyla Diyanet Isleri Bagkanligi’miz tarafindan 6gretim
faaliyetlerinin yuritildigi mekanlarin standartlarmi yiikseltici tedbirler almasinin,
Ogreticilerin egitsel oyun teknigi konusunda kendilerini gelistirmeleri i¢in diizenlenen
hizmet i¢i egitim seminerlerinde egitsel oyun tekniginin teorik ve pratik agidan 6gretimi

ve uygulamasina yonelik derslere yer verilmesinin faydali olacag: diistiniilmektedir.
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