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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moduiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayil1 Karari ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis Ogretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysd 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlannis, denenmek ve
gelistiriimek Uzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya bagslanmustir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan vyeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gdlistirilebilir ve yapilmasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlars, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modullere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmig moddiller, egitim kurumlarinda dgrencilere Uicretsiz olarak dagitilir.

Moduller highir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 761CBG021

ALAN Cocuk Gelisimi ve Egitimi

DAL /MESL EK Erken Cocuklukta Ogretmen Yardimas-Ozel Egitimde
Ogretmen Yardimasi

MODUL UN ADI Oyun Etkinligi- 1

MODULUN TANIMI

Oyun gesitlerini ve 6zdliklerini tamma, gelisimsel hedeflere
uygun oyun etkinligi planlama ve uygulama bilgi ve
becerilerinin kazandirildigi 6grenme materyalidir.

40\16

SURE

ON KOSUL Bu modiilin 6n kosulu yoktur.

YETERLIK Oyun etkinliklerini tammak
Genel Amag
Ogrenci, bu modil ile uygun ortam saglandiginda oyun
etkinliklerini tamyabileceksiniz

o Amaglar
MODULUN AMACI 1. Oyun gssitlerini ve Ozelliklerini tespit edebileceksiniz.

2. Gelisimse hedeflere
planlayabileceksiniz.

3. Ozd egitim gerektiren cocuklara, uygun oyun etkinligi ve
Ozelliklerini tespit edebileceksiniz.

uygun oyun etkinligi

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Oyun kitaplar1 ve kataloglari, slaytlar (oyun evréeri,
oyun cesitleri, oyun Ogretimi vb.), oyunlarda kullarlan

DONANIMLARI yardimci arag geregler, televizyon, VCD, projeksiyon

Modil icinde yer aan her 6grenme faaliyetinden sonra,
OLCME VE verilen dlgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
DEGERLENDIRME Modiil sonunda ise kazanciginiz bilgi ve becerileri belirlemek

amactyla hazirlanan 6lgme araciyla degerlendiril eceksiniz.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Oyun, cocugun hayatini kaplayan bir etkinliktir. Dogayi, kendini, diger insanlar1 ve
nesneleri oyun yoluyla tamr. Cocuk oyun oynarken Ggrenmeyi Ogrenir. Erken cocukluk
egitimi veren kurumlarda, gocuklara egitim vermenin en etkili yolu da oyundur. Cocukla
iletisim kurmada, ona ulasmada, bilgi ve beceriler kazandirmada oyundan faydalanilir.

Cocuklarin gelecekte motivasyonu yiksek, girisken, bagimsiz disinip bagimsiz
hareket edebilen bireyler olabilmeerini, onlara uygun oyun ve oyun ortam hazirlayarak
saglayabilirsiniz. Planlayip uygulayacagimz oyunlarla sosyal, insanlara deger veren, dogayi
Onemseyen, agilama ve yorumlama giicli yiksek ve arastirmaci bireyler yetismesinde rol
alacaksiniz.

Bu modilde edineceginiz bilgi ve beceriler sayesinde, erken gocukluk egitiminde
oyunu kullanabileceksiniz. Cocuklarla iletisim kurma ve onlara egitim vermenizi saglayacak
oyun etkinligi planlayabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

AMAC

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda, oyun cesitlerini ve 6zelliklerini
tespit edebilecek ve bu konulara iliskin etkinlik hazirlayabileceksiniz.

ARASTIRMA

%)

Q

Oyun csesitleri  ve Ozdlikleri hakkinda konuyla ilgili kaynaklardan,
kittphanelerden, internetten ve erken gocukluk egitimi veren kurumlardan bilgi
edininiz.

Topladigimz bu bilgileri, konuylailgili resimleri de ekleyerek raporlastirinmz.
Hazirladhginiz raporu arkadaslarimizla paylasimz.

1.0YUN

1.1.0yunun Tanmm

Oyunun ne oldugu konusunda eski zamanlardan beri ¢ok degisik gorUsler ileri
strdlmistur. Bu gorUslerin tamamindaki ortak nokta ise oyunun gocuk igin gok 6nemli bir
ugras oldugudur.

Oyun icin yapilan bircok tamm vardir. Bunlardan bazilar1 sunlardir:

%)

%)

Oyun, cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari, kendi deneyimleriyle
Ogrenmesi yoludur.

Oyun, sonucu dustinilmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir. Oyun
‘is’ in karsitt olarak distntlmektedir. Clnki ‘is’'te belli bir sonu¢ s6z
konusudur.”

Oyun, icsel olarak gudilenen belirli bir amaci olmayan, yetiskinler tarafindan
degil, cocugun koydugu kurallara bagli olarak kendiliginden gelisen ve zevk
unsuru tasiyan davranislarda olusan bir etkinliktir.

Oyun, cocuklarin kendi segtikleri ya da gruptaki diger cocuklarin segtikleri ve
kendilerine gbre saglam kurallar1 olan eylemlerdir.

Piaget’ e gore oyun, bir uyumdur.
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@  Grossa gore (1896), oyun bir pratiktir. ileride karsilasilabilecek davrars
bicimleri oyunla elde edilir.

@  Caillois * e gére (1958) oyun, serbestce kabul edilmis, fakat baglayici olan
kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci iginde surdurtlen gerilim ve
eglence duygularim igeren, gergek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan
gonlll U bir hareket ya da faaliyettir.

@  Montaigne (1533-1592) oyunu c¢ocuklarin en gergek ugrasilart olarak
tammlamustir.

Q

Montessori (1870-1952) de oyunu ¢ocugun isi olarak nitelendirmistir.

Q

Lazarus ise oyunu, kendiliginden ortaya cikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren bir aktivite olarak tanimlanmugtir.

Genel tanimiyla oyun, bdli bir amaca yoénelik olan ya da olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gerceklestirilebilen; fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoglanarak yer aldigi
fiziksel, bilissdl, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek hayatin bir parcasi ve
cocuk icin en etkin 6grenme surrecidir.

Resim 1: Oyun canhlarin var olmaaiyla baslamistir .

1.2. Oyunun Tarihgesi

Oyun, canlilarin var olmasiyla baslamistir. Hayvanlarin da oyun oynadiklarin
disunmek garip gelebilir. Ama etrafimizdaki hayvanlar: izledigimizde onlarin oynadiklar:
oyunlart gorebiliriz. Tki kopegin birbirini kovalamasi, birinin digerini yakalayinca yere
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yatirmasi ve bitin bunlar1 yaparken de degisik sesler cikarmalari, yaptiklart eylemin oyun
oldugunu ve bu isten zevk aldiklarin gosterir.

Insanoglunun atalar1, gevrelerinde gordiklerini taklit ederek, yaptiklarim hareketlerle
birbirlerine anlatarak farkinda olmadan oyunu yaratmuslardir. Avinmi avlayan insan, avinm
nasil avladigin taklitlerle diger insanlara anlatmistir. Bu hareketler, zamanla bilincli yapilan
buyisel, dinsel torenlere doniismis ve oyun bu asamada kiiltire bir 6zellik kazanmstir.

Buyuklerin avlarim nasil avliadiklarim anlatirken onlar izleyen cocuklar, blyuklerin
yaptiklarim ginlik yasamlarinda taklit eimisler ve blyiklerine 6zenerek benzer hareketleri
yapmaya baslamiglardir. Bu tir oyunlar, gocuklar tarafindan nesilden nesile gdlistirilerek
aktarilmis ve buginki oyunlar: olusturmustur. Sopalarla ve taslarla yere konan bir hedefi
vurmak, celige vurup uzaga gotirmek, saklambag oyunlarinda saklanan oyuncuyu arayan
ebenin, sakladig1 yerden ebeden dnce kaleye gelmeye calisan oyuncunun hal ve hareketleri
ilkel insanlarin avcilik sirasinda yaptigi hareketlerin benzeri gibidir.

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

Resim 2: Asik oyununda kullamlan kemikler

Arkeologlar, yaptiklari kazi ve arastrmalarda bu oyunlari anlatan kabartmalar ve
magara resimleri bulmuslardir. British Museum’ da bulunan ve 1.0. 800 yillarinda topraktan
yapilmis bir heykel, iki kizi asik oynarken gostermektedir. Eski Misir’da bulunan Orta
Krallik dénemi duvar resimlerinde ise oyun tahtasi Ulzerinde oynanan oyunlar, sigrama
oyunlari, yine 1.0. 2600 yilinda Misir’ da Ak-hor mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz,
el vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya benzer bir
oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla cember siirme, topag ve top oyunlari oynandigina
dair resimler bulunmustur. Girit Uygarligi' mn kalintilarinda da bebeklere, minyatir ev
esyalarina rastlanmigtir. Komsu uygarliklardaki bu érnekleri cogaltmak mimkinddr.

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

Tirklerdeki oyunlarla ilgili yazili bilgileri Dede Korkut Hikéyeleri’'nde bulmak
mimkundur. Diger 6nemli bir kaynak ise Evliya Celebi’ nin Seyahatname adl1 eseridir.



Resim 3: Eski Turklerde gevgen oyununu goster en minyatir

Daha sonraki yillarda gocuk oyunlari nesilden nesile aktarilarak ve zenginleserek
gunimiize kadar gelmistir. Dogal olarak cocuklarin ilk donemlerinden sonraki oyunlar
zihinsel gelisimle paralel olarak bigim degistirmekte, zekémn Urini olmaktadir. Uygarlik
gelisiminin bilim, sanat, mimari gibi pek cok alanda gelisme gostermesi ¢cocuk oyunlar: ve
oyuncaklarina da yansimistir.

“Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi ugr asicir.”

Montaigne

1.3.0yunun Ozellikleri

Oyunda oynayanlar1 zorlayan bazi kuralar ve 6zelikler bulunur. Oyunu ilging ve
Onemli yapan, bu kurallar ve 6zelliklerdir. Oyunun 6zellikleri sdyle siralanabilir:

%)

Q Q

Oyuncunun oyunda yer almasi icin herhangi bir zorunluluk yoktur. Oyun bu
Ozelligini kaybettiginde ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar.

Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik verir.

Oyunun zaman sinirlar: ve kurallar: vardir.

Gergek yasamdaki kurallarin oyunda hicbir gecerliligi yoktur, sadece oyunun
kurallar: vardir.



Oyunda deneyimler tekrarlanir, cevre taklit edilir ve yeni seyler denenir.
Kuralli bir oyunda yeni bir sey tretilmez.

Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuglanacag: dnceden belli degildir.
Oyunda yasamdan farkl1 bir konumda bulunma durumu sz konusudur.

Q Q8 8 8 8

Oyun dinamik bir sregtir.

Oyun 6zgurce ve kendiliginden yapilir. Oyun, biyikleri rahatsiz eémeden bir kdsede
¢ocugun oyalandigi, sadece eglendirici bog bir faaliyet degildir.

1.4.Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Hangi cagda ve hangi kiltiirde olursa olsun cocugun oldugu her yerde oyun vardir. Bir
gocugun sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal ihtiyaci oyundur. Oyun, cocugun hayati
anlama yoludur.

Oyun, cocugu gercek hayata hazirladig gibi i¢ diinyasinin disa vurumunda da etkin
bir aragtir. Yasadiklarini, isteklerini, duygularim oyunla disa vurur. Oyun sirasinda
Ustlendigi rollerle dinyay: algilamaya calisir, 6zdesim kurar ve bdylece kisiligi olusmaya ve
gelismeye baglar. Oynarken edindigi bilgiler daha kalici ve etkilidir. Oyun, ¢cocugun deney
yolu ile disunmesidir ve ¢oguk deneyimlerini oyun yoluyla kazanir. Hayati icin gerekli
bilgi, beceri ve deneyimleri oyun icinde kendiliginden Ogrenir. Bu nedenle ¢ocuklarin
egitiminde en etkin yol oyundur. Oyunlar, cocugun eglenerek Ggrenmesinde ilk basamagi
olusturur. Oyunlar, cocuklart pasif durumdan aktif duruma gegirmeleri nedeniyle diger
Ogrenme tekniklerine gore daha etkilidir.

Giinimizde ¢ocuklarin oyun ihtiyaclarinin en iyi karsilandigi yerler, erken cocukluk
egitimi kurumlaridir. Kentlesmenin hizla artmasi, anne babalarin yogun is temposu icinde
cocuklariyla yeterince ilgilenecek ve oynayacak vakit bulamamasi, bilgisayarin cocuklari
esir etmesi gibi pek cok sebepten 6tlrl cocuklar diledikleri gibi oynayabilecekleri ortam
bulamamaktadirlar. Cocuklar, evlerinde ve yakin cevrelerinde bulamadiklari oyun ortamin
erken cocukluk egitimi kurumlarinda bulabilmektedirler. Yine de unutulmamalicir ki bir
¢ocuk icin her sey oyuncak, her yer oyun alam olarak kullamlabilir.

Oyunla egitimde cocuk, yaparak ve yasayarak dgrenir. Dokunur, gorir, koklar, dinler,
tadina bakar ve hisseder. Bitun duyularint kullamr. Boylece daha kalici ve dogal bir
O0grenme gergeklesir. Cocuklarin siirekli oynadigi ve oyun oynamayi ne kadar gok sevdikleri
dusntlUrse oyunun egitimde kullaniimasinin ne kadar etkili ve kolay olacag: anlagilabilir.

1.5.0yunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri

Oyun, cocugun eglenmesinde ve egitiminde oldugu kadar onun gelismesinde de
Onemli rol oynar. Cocugun tim gelisim alanlarina etkisi olan oyun, cocugun bedenini
tammasini da saglar. Oyun oynayan cocuklar, oynamayan cocuklardan daha sagliklidir ve
daha cabuk gdlisir.

“Oyun; bebeklerde ve klciik cocuklarda hayal giici, akil, dil, sosyal yetenekler ve
motor yeteneklerin gelismesinde ana etmendir.”
Fromberg
7



1.5.1.0yunun Cocugun Fiziksel ve Pskomotor Gelisimine Olan Etkileri

Oyun sirasinda ¢cocugun bitiin bedeni hareket eder. Oyun sirasinda ¢ocugun biyik ve
kiicik kaslar1 kasilma, gevseme ve esnemelerle siirekli calisma halindedir. Ozdlikle
hareketli oyunlarda kalp atisi, kan dolasim hizi ve solunum normalin (zerine c¢ikar. Bu
sayede kana bol oksijen gecer ve kan akisi yoluyla dokulara daha ¢ok oksijen ve besin
tasinir. Vicut, oyunda terler. BOylece bedendeki zehirli atiklar chsar: atilir.

Oyun yoluyla enerjisini bogaltan ¢cocugun uykusu diizene girer ve istahi acilir. Ayrica
acik havada oynan oyunlar, glinesten ve temiz havadan yararlanmasin saglayarak bedensel
gdlisimini hizlandirir.

Resim 4: Oyun siraanda gocugun buytk ve kiiguk kadari kaslma, gevseme ve esnemelerle
surekli calisma halindedir.

Cocuktaki psikomotor gelisim, dgrenmesi, bilyimesi ve gelismesiyle ilgilidir. Oyun,
baglica psikomotor yetenekler olan gug, hiz, dikkat, e gudim (koordinasyon) ve esnekligin
gelismesi icin ideal bir ortamdir.

of L |I {
o i = i L .'
— ) L

Resim 5: Oyun, ¢ocugun dikkat gelisiminde yardimcidir .

Oyun yoluyla ¢ocugun hareketlerini kontrol altina alma becerisi gdistirir. Oyunda
hareketlerin ardh ardina siralanmast ve tekrari, vicut performansim artirir. Kadar,
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tekrarlanan hareketleri ezberler. Bu da gunlik hayatta gocugun hareketlerine serilik ve
ceviklik katar. Oyunlarinda farkli bircok arag, gere¢ ve esyayr kullanarak becerilerini
gelistirir ve glicli artar. Yogurma maddeleri ile oynayarak el-g6z koordinasyonunu gelistirir.
Atlama, kogsma, ylrime hareketlerini yaparak denge ve hiz kazanir, organlar: arasinda uyum
gelisir. Dikkat siiresi uzar. Sirekli yaptig1 hareketler de viicuduna esneklik kazandirir.

1.5.2.0yunun Cocugun Duygusal ve Sosyal Gelisimine Olan Etkileri

Cocugun yasantisinda bir de i¢ dinyasi vardir. Cocugun duygular: ile oyun arasindaki
iliskiyi “Cocuk oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklarint yasar” sozleriyle ilk kez Freud
ortaya koymustur.

Cocuk, oyunla duygusal acidan guvenli bir cevrede hayal eimenin zevkini yasar ve
duygularim bu ortamda 6zgirce ifade eder.

Mutluluk, seving, aci, Uzdntd, gliven duyma gibi bircok duygusal tepkiyi oyun yoluyla
Ogrenebilir. Duygusal tepkilerin dramatize edilmesi, oyunlastirilmasi c¢ocugun kendini
tammasina yardimci olur. Cocuk, oynacigi oyun yoluyla benmerkezcilikten ayrilir. Kendine
olan guiveni gelisir. Baskalarimin duygularini anlar.

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

Cocuk; dogru-yanls, hakli-haksiz, uyulmas: gerekli kurallar gibi bircok toplumsal ve
ahlaki kavramlar1 oyun sirasinda grenir ve benimser.

Resim 6: Cocuk oyun yolu ile cinsel kimligini kazanr.

Bir gruba ait olma ihtiyacim karsiladigi oyun sayesinde saldirganliklarim kontrol
etme, baskalarimin hakkina saygi gésterme, paylasma, kendi hak ve 6zgurliklerini koruma,
iletisim kurma becerileri gdlistirir. Ayrica oyun yolu ile kendi cinsel kimligini kazanmr ve
benimser. Cevresindeki nesne ve canlilart korumay: ve onlara zarar vermemeyi, is birligi
yaparak calismayr 6grenir. Arkadaslik kurarak toplumsallagir.



Etkinlik- 1

Kartondan hazirlayacagimz A4 kagidin yarisi buyukligindeki kartlara, ¢esitli duygu
ifadesi gosteren yuz sekilleri ( gllen, aglayan, Gzgun, saskin vb. ) ¢iziniz. Kartlardan birini
secerek diger arkadaslarimz gormeden siniftaki arkadaslarinizdan birine gosteriniz ve ondan
bu ifadeyi sozsiiz olarak, sadece mimiklerini kullanarak canlandirmasin isteyiniz. Siniftaki
arkadaslarimiza bu ifadenin hangi duyguyu anlattigini sorunuz. Daha sonra arkadaslarinizdan
bu duyguyu en yogun yasadiklari anlarim anlatmasini isteyiniz ( 6rnegin saskin bir yiz
ifadesi ise en ¢ok sasirdiklar: olayr anlatmasin isteyiniz).

Sekil 1: Duygularin yiiz ifades ile anlatim

1.5.3.0yunun Cocugun Zihinsel Gelisimine Olan Etkileri

Cocuk, kendisini ve gevresini oyun yoluyla tamr. Strekli sorular sorarak bilgiler elde
eder ve bilgilerini de gevresindekilere aktarir. Oyun, kesfederek dgrenmeyi icerir. Cocuk
birgok kavram, olay: ve deneyimi oyun iginde Ggrenir. Oyun:

1%}
1%}

Nesneleri tamyip, isimlendirmeyi, onlarin islevlerini,

Mantik yurtutmeyi, sebep-sonug iliskisi kurmayi, secim yapmayi, dikkatini
toplamayi, kendini bir amaca yoneltmeyi,

Dusinme, algilama, siralama, simiflama, analiz yapma, sentez yapma,
degerlendirme, problem ¢ézme gibi zihinsel siireclerin isleyisinin hizlanmasin,
Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman, mekan, soguk, sicak gibi bircok
kavramlarin kazamlmasin saglar.

Ayrica oyun yoluyla kazandig: bu deneyim ve bilgiler arasinda iliskiler kurarak, bu
bilgileri daha sonra karsilastigi problemleri cézmede kullanabilme becerisi kazanir.
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1.5.4. Oyunun Cocugun Dil Gelisimine Olan Etkileri

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

Oyun ¢ocugun hayatimn blyUk bir bolimint kaplar ve gercek yasamda oldugu gibi
oyun icinde de diger insanlarlailetisim kurabilmek icin dili kullanmak zorundadhr.

Cocuk oyunlarin bilyik kismu dil gelisimini destekler. Ozelikle sembolik oyunlar,
evcilik oyunlar: ve diger dramatik oyunlar diizgin cimleler kurma, sesleri ve tonlamalari
dogru kullanma becerisi kazanmalarina yardim eder. Oyun yoluyla kelime hazinesi genisler,
anlatilan: daha iyi ve ¢cabuk anlar, kendini dahaiyi ifade eder.

Etkinlik—2

Sinif iginde iki gruba ayrilimz. Birinci grup, diger gruptan bir kisiyi belirlesin(ancak
bu kisinin kim oldugunu diger gruba sdylemeden gizlice seginiz).

Secim islemi tamamlandiginda ikinci gruptakiler gesitli sorular sorarak segilen kisinin
kim oldugunu bulmaya calissin. Fakat sorulacak sorular sa¢ rengi, boy ve kilo 6zelliklerini
ogrenmeye yonelik olmamalichir. Ornegin “bu kisi bir mevsim olsayd: hangi mevsim
olurdu?’, “bir icecek olsaydi ne olurdu?’, “bir renk olsayd: hangi renk olurdu?’ gibi sorular
secilmeli, secici olan birinci grup ise cevaplarii segilen kisinin fiziksel ve duygusal
ozelliklerini yansitacak sekilde vermdidir. Ornegin neseli, canli bir kisi icin mevsim
sorusuna ilkbahar cevabi; duygusal, ice kaparik bir Kisi icin icecek sorusuna siit ya da su
cevab verilebilir.

Onceden belirlenen soru sorma siiresi tamamlandiginda ikinci grup, 3 hak kullanarak
beirlenen kisiyi bulmaya caligsin. Sonu¢ agiklandiginda ikinci gruptan belirlenen Kisi,
kendisi icin verilen cevaplarin sebebini sorabilir. Ornegin “neden beni siyah renk olarak
degerlendirdiniz?’ gibi.

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

1.6. Oyunlalgili Kuramlar

Oyunlailgili kuramlar1 klasik kuramlar, dinamik kuramlar ve diger kuramlar olarak t¢
baslikta incelemek mumkuindr.

1.6.1. Klask Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramlari, oyunun igerigini ve anlamini anlamaya yoneliktir. Dort grupta
incelenir.

1.6.1.1. Fazla Enerji Tuketimi Kuram

Bu kurama gore oyun, viucutta bulunan fazla enerjinin harcanmasidir. Oyun, viicudun
calismast icin gerekli olan enerjiden daha fazlasina sahip oldugunda oynanir.
Cocuk,gerginlik yaratan fazla enerjiyi atabildigi zaman saglikli bir dengeye kavusur. Cok
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oynayan ¢ocuk bu nedenle sagliklidir. Bu kuramda oyunun igerigi onemli degildir. Bu
kuramin temsilcileri Friedrich Schiller ve Herbert Spencer’dir.

Sekil.2: Cocuk, gerginlik yaratan fazla enerjiyi atabildigi zaman saghklh bir dengeye kavusur.

1.6.1.2. Rahatlama ve Dinlenme K uram

F

Resim 7: Rahatlama ve dinlenme kuramina gor e oyunun sekli veigerigi énemli degildir.

Bu kurama gére gunlik hayattaki zorlayici etkinlikler, insam bedenen ve zihnen
yipratmaktadir. Bunun sonucunda ise dinlenme ve uyku ihtiyact hissedilir. Gergek dinlenme
ise insanmn normal hayattaki yasamsal gorevleri disinda baska etkinliklerle ugrasmasiyla
olur. Kisi, kendini bu sekilde yeniler. Bu kuramin savunucusu olan Moritz Lazarus, yorucu
bir calismanin ardindan vicudun belli bir dinlenme etkinligine ihtiyact oldugunda oyun
oynanchgim belirtmistir.

Bu kurama gére, fazla enerji kullamm kuraminin tersine, organizmamn az enerjiye
sahip oldugunda enerjiyi artirmak icin oynanir. Fazla enerji kullamimi kuraminda oldugu gibi
rahatlama ve dinlenme kuraminda da oyunun sekli veicerigi 6nemli degildir.

1.6.1.3.0Onclil Deneme ( Yetiskin Hayatina Hazir ik, Ahstirma) K uram

Bu kuramin kurucusu olan Karl Gross, ¢ocuklarin neden oyun oynadiklari konusunda
varsayimlar gelistirmistir. Gross a gore gegmiste edinilen icgidusel aliskanliklar,
gelecekteki icgudisel aligkanliklarin olusmasinda rol oynar. Oyunun bunun olusmasinda
Oonemli rolt vardir. Oyun, gelecekteki calisma ve yasantilarin bir 6n hazirligidir. Ayrica
Gross, oyununanti sosyal egilimlerden arindirma ¢zelliginin de oldugunu ileri srer.
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1.6.1.4. Tekrarlama (Rekapitilasyon) K uram

Bu kurama gére cocuk, kendi irkina 6zgl yasam deneyimlerini tekrarlamaktadhr.
Stanley Hall’ a ait olan tekrarlama kuramina gore birey; hayati boyunca daha dnce kendi
tUrindn, wkinin gegirmis oldugu gelisme seyrinin aynmsint gegirir. Bu kuram, oncll deneme
kuramina karsit bir kuramdir. Tekrarlama kuramina gore oyunla gelecekteki davranislar
arasinda hichir iliski kurulamaz. Oyun yoluyla, 1rkin gegcmisindeki davranslar arasinda iligki
S0z konusudur. Hall, bu kuraminda evrim kuramindan yola gikmustir. Cocuk, oyunda insan
rkimn evrim siirecinde gegirdigi devinimsel ve ruhsal asamalar tekrar yasar.

1.6.2. Dinamik Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramlarinda, ¢ocugun oyunu neden oynadigi anlasiimaya calisilirken
dinamik oyun kuramlarinda oyunun neden oynandigi degil, ¢cocugun oyununun igerigi
anlasilmaya ¢alisilmistir. Dinamik oyun kuramcilar: Sigmund Freud ve Jean Piaget’ dir.

1.6.2.1. Sigmund Freud’ Un Oyun Kuram

Freud' a gore cocuklari, oyunlar: rastgele veya sans eseri degildir. Bireyin farkinda
oldugu ya da olmachg: duygularim belirtir. Insanlarin duygulari, istek ve arzular: oyunda, diis
ve fantezilerde ortaya cikar. Cinki oyun sirasinda bir denetim ya da elestiri yoktur. Freud' a
goére benligin gelismesiyleiligkili olarak mantiksal diisiinmenin baslamasi ile oyun son bulur.
Akilcilik ve destirel distince gelisimi sonucunda ¢ocuk oyundan uzaklasir. Cocuk, oyunda
yetiskin rolind Ustlenerek hayal icinde kazandigi duygularim gelecekte kullanmak Uzere
saklar.

1.6.2.2. Jean Piaget’ nin Oyun Kuram

Piaget'nin oyun kurami, bilissel gelisime dayamr. Oyunu yapisal olarak ele alan
Piaget’ e gbre oyun, insan davramisinda bulunan ve ¢ocugun biligsel gelisimini destekleyen
bir unsurdur. Piaget, oyunu 3 evrede inceler. Bu evreler; alistirmali oyun, sembolik oyun ve
kurall1 oyundur.

@ Alistirmal Oyun (0-2 yas )

Bu evrede motor faaliyetler, en belirgin 6zelliklerdir. Emme, elleri agip kapatma ve
diger bedensel hareketler motor faaliyetlerdir. Bu faaliyetler, cocuk icin adeta bir oyundur ve
bu bedensel faaliyetlerin doyurulmas: tekrarlanmasina neden olur. 4 aylikken yakimnda
bulunan objeleri yakalar, sallar, atar. Alistirma oyunlarinda c¢ocuk neler yapabildigini
ispatlar. Yaptiklarindan zevk alir ve bu hareketleri tekrarlar.

(0] Sembolik Oyun ( 2—7 yas )

Sembolik oyun, temsili disinmenin temelini olusturmaktadir. Bu dénemde gercekte
olan 6nemli olaylart oyunda kullamir. Ancak oyunda gercege uyma zorunlulugu
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olmadigindan olaylar degisiklige ugrayarak oyuna yansiyabilir. Cocuk oyunlarindaki
sembollestirmeiki sekilde gorilmektedir:

a) Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi. Ornegin yeme faaliyetini
bebegine mama vermekte uygulamasi, sopay: at yerine kullanmasi, tencere
kapagin direksiyon olarak kullanmasi, telefon kullamyor gibi yapmas.

b) Cocugun baska birinin roltinii tstlenmesi. Ornegin otobiis soforii, doktor,
anne, baba gibi rolleri Ustlenmesi.

My
“

Resim 8:Semboalik oyu, temsili diistinmenin temelini olustur maktadir.

Sembolik oyun doneminde, ozellikle de 24 yas civarinda hayali kisileri kattiklar:
oyunlar oynancig: da gortlmektedir. Ornegin kardes istedigi icin hayali kardesle oyun
oynama, yaramazliklari onun yerine yapan hayali bir arkadasla oynama vb.

Sembollestirme yetenegi yasla birlikte gelisir. Cocugun oyunda bilissel faaliyetlerde
bulunmasi sonucu zihin mantikli diistinmeye geger.

@  Kuralh Oyun (7-12yas)

Bu evrenin daha ileri bir bilissel diizeyi gerektirdigini disinen Piaget’ ye gore
mantikl1 distinme, cocuklarin sadece nesnelerle ilgilenmeleri ile olmaz. Mantikli diisiinme,
cocuklarin diger cocuklarla oynamalart ile gdlisir.

Kurali oyun evresinde devam etmekte olan dramatik oyunlarda kurallar vardir.
Gergekci ayrintilara dikkat edilmektedir. Bu evrede, oyunun kurallari ve kurallara
uymayanlara verilecek ceza dnem tasir. Oyunda kurallara uyarak sosyal normlara uygun
davranmaya da baslar.11-12 yas doneminden sonra ergenlik ve yetiskinlikte de kuralli oyun
Ozellikleri gorulur.

1.6.3. Diger Oyun Kuramlari

Bu grupta oyunun nedenlerinin 6nemini destekleyen Vygotsky, Bateson, Sutton-
Simith, Helanko ve Berlyne yer almaktadir.
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1.6.3.1.Vygotsky' Nin Oyun Kuram

-
B

Resim 9: Oyun cocuk icin yeni bir kesiftir.

Bu kuram, oyunun kokeni ve rolune iliskin analizlere dayamir. Vygotsky’ e gore oyun,
bilissel mekanizmalarin islemesine en uygun ortami saglar ve gocugun hayali bir ¢ozim
yaratmasidir. Oyun, kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun veiletisim arasinda bir iliski vardir.
Cocuk oyunda gergek yasam deneyimlerinden hatirlacdigi sebep —sonug iliskilerini kullanarak
yeni davranislar Uretir. Boylece olumsuz dirtilerinden arinir.

Oyunun 6nemi istekleri doyurma degil, daha ¢ok dis glcinin ortaya ¢ikarilmasidir.
Oyun, somut nesne ve eylemlere bagli degildir. Ancak nesnelerin ¢cocukta anlam kazanmasi
icin eksen gorevi goriir. Ornegin bir dal pargasini at olarak kullanmasi ayni zamanda bir agag
dikmeyi duslemesi icin de firsat saglar.

1.6.3.2. Bateson Oyun Kuram

Bateson, Vygotsky gibi oyun ve iletisim arasinda bir iliski oldugunu savunur. Ancak
oyundaki iletisimin tam iletisim degil, yar iletisim oldugu gortsundedir. Sosyal oyunlarda
kisiler, davramslarimn gercek olmacdigini, sadece oyun oldugunu iletmek zorundadir. Bu
iletimdeki basarisizlik, oyunun amacinin yanlis anlasiimasina ve sosyal uyumsuzliuga neden
olur.

Resim 10: Vygotsky, oyun veiletisim arasnda bir iliski oldugunu savunur.
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1.6.3.3. Sutton-Simith Oyun K uram

Oyun ile ilgili birka¢ kuram ortaya koyan Sutton- Simith, kurall1 oyunlarda kaltirin
etkisini inceleyen ilk kuramcilardandir. Oyunlarda tarihsel faktérlerin dnemini vurgulamustir.
Daha sonra ise oyuncaklara dikkati gekerek, oyuncaklarin oyun malzemeleri olmalarinin
yam sira kilttrd Orunler olduklarim da vurgulamustir. Piaget’ nin oyunda yenilik Gretmenin
bozucu oldugu goriistine karsi gikan Sutton-Simith, yenilik Uretmenin, uyumu saglamak igin
yonelmelere kaynak ol dugunu savunur.

1.6.3.4. Hlanko Sistem K ur amu

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

1.6.3.5. Berylne Modeli (igten Uyariima)

Bu yaklasima goére oyun, kesfetme davranislarina baglidir ve uyariima durumlarinin
dengelenmesidir. Berlyne e gore hareketsiz durmak, organizmamn dogal durumu degildir.
Oyunda gérulen uyariima mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol edilir ve islem
sonunda haz duygusu yasanmir. Bu kuram, bize oyun siireci icinde ¢ocuk davramslarinin
nedenini agiklar. Ornegin gocuk bisiklete binmekten tedirgin olabilir. Fakat buna ragmen
bisiklete binmeyi ister ve bu davrans: tekrarlar. Bu durum, gocugun igten gelen uyarilmast
durumudur.

1.7. Oyun Evreleri

Cocuklarin, yaslarina ve gelisim ozelliklerine gore farklilik gosteren oyun evreeri
bircok arastirmaci tarafindan incelenerek farkl: sekillerde agiklanmstir.

Piaget, oyun ile bilissel gelisim arasinda bir bag oldugunu disinerek oyunun bilissel
gelisime dayal1 evrelerini incelemistir. Ericson, oyunu psikososyal agidan degerlendirmistir.
Freud ise oyunun ruhsal, kisilik ve cinsiyet gelisimi Uzerindeki etkilerine deginerek oyunu bu
acidan degerlendirmistir.

Bitin bu arastirmacilarin bilgileri 1s1ginda oyunu U¢ evrede incelemek mimkinddr.
Bunlar tek basina oyun, parald oyun ve kuralli oyundur.
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1.7.1. Tek Basina Oyun ( 0-2 Yas)

Resim 11: ilk aylarda cingir agin sesini dinlemek gocuk igin bir oyundur.

Ik aylarda kendi organlaryla ilgilenen gocuk, tek basina oynamaktan hoslanir. Kas
gelisimi, denge, bilissel ve dil gelisimi alanlarinda yeterli olgunluga ulasmadigindan baska
cocuklarlailiski kurmaz.

Nesneleri yakalamak, agzina gotirmek, cingiragin sesini dinlemek onun icin bir
oyundur. Bu donemde canl1 renkli, ses ¢ikaran, yumusak ve dikkat ¢ekici oyuncaklar onun
ilgisini ceker. Genellikle cevresindeki oyuncaklarla tek bagina oynayan bu dénem cocugu
icin sosyal iletisim ve oyuncak paylasim soz konusu degildir.

Resim 12: Canlirenkli, sescikaran, dikkat gekici oyuncaklar, cocuk iginilgi cekicidir.
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Resim 13: Cocuk tek basina oyun déneminde gevresindeki hicbir seyden etkilenmeden oyununa
devam eder.

Tek basina oyun donemindeki en biyik 6zellik, cocugun cevresindeki hichir seyden
etkilenmeden kendi oyununa devam etmesidir. Toplarim yuvarlayip kiiplerden kuleler yapar.
Y aptiklarina bakarak sevinir, kizar ve kendi kendine soylenir.

1.7.2. Paralel Oyun (24 Y as)

Artik tek basina oynamaktan vazgegmistir. Aralarinda gok iyi bir iletisim olmasa da
aym ortamda birkag cocuk birlikte oynarlar. Ancak bu oyunda cogunlukla birbirlerinden
bagimsizdirlar. Aym oyun malzemelerini kullanan ¢ocuklar, yan yana oynamalarina ragmen
aktivitelerini birbirlerinden bagimsiz sirdirirler. Hareket ve konusma dizeyi ilerlemistir.
Paralel oyunda, sosyal iletisim ¢ok azdir.

Resim 14- Par alel oyunda sosyal iletisim gok azdhr.

Bu dénemde cocugun oyuncagimn gercegine tam benzemesi sart degildir. Elindeki
nesneleri oyuncak olarak kullanabilir ( tencereler, sandalyeler vb) ya da kendisini oyuncak
olarak kullanabilir (araba roline girebilir). Hayal glicli cok genistir ve oyunlarinda bunu
Ozgurce sergiler.
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1.7.3. Kurallhh Oyun (4-12 Y as)

Cevreye olan ilgisi artmigtir. Diger cocuklarla birlikte oynar, gruba katilir, aym
oyunda yer alir. Ancak yine kendi oyununu oynar. Piaget’ e gore erken cocukluk déneminde
kural kavrami yoktur. Bu nedenle bu dénemin 12 yasa kadar olan kismini, birlikte oyun
donemi olarak adlandirmak mimkundur.

2-6 yaslar arasindaki ¢ocuklar kurallar: bilirler. Fakat kurallarin neden kondugunu ve
neden uyulmas: gerektigini anlayamazlar. 6-12 yagslar arasindaki cocuklar kurallar: bilirler
ve yuksek bir otorite tarafindan konuldugunu disundukleri kurallarin degisemeyecegine
inanirlar. Kurallara uymayanin cezalandirilacagin distndrler.

10-12 yaslarindan itibaren artik kuralli oyuna tam olarak yondirler. Kurallarin oyuna
yon vermek, oyunda karsilasilabilecek sorunlari en aza indirmek igin konuldugunu
anlayabilirler. Bireylerin, aralarinda anlasarak kurallar1 degistirebilecegini kavrarlar.

Resim 15: Cocuklar 10-12 yaglarindan itibaren kurallr oyunatam olarak yonelirler.

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

Etkinlik-3
Kurallarim ve verilecek cezayr sinifca belirleyerek sinif icinde “A¢ Kapiyr Bezirgan
Bas1” oyununu oynayiniz. Oyunu sinif arkadaslarimizla degerlendiriniz.

1.8. Oyun Cesitleri
Oyun ¢esitlerini Gg gruptaincelemek mumkunddr. Bunlar;
1] Karakterlerine gore oyun gesitleri

Fonksiyon oyunlar:
Hayal oyunlari
Grup oyunlari
@  Oynandigi yere gore oyun gesitleri

Acikhava oyunlart
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Salon- sinif oyunlari

@  Kullanilan araca gore oyun gesitleri

Aragta yapilan oyunlar
Aragla yapilan oyunlar
Aragsiz yapilan oyunlardir.

1.8.1. Karakterlerine Gére Oyun Cesitleri
1.8.1.1. Fonksiyon Oyunlari

-

Resim16: Cocugun ilk hareketler, gercek bir oyun karakteri tasimaz.

Cocugun ilk hareketleri, bilingsiz ve kontrolsiiz hareketlerdir. Kollarim ve bacaklarin
sdlar, kipirdanip saga sola déner. Cocugun bilingsiz yaptigi bu hareketler, onun ileride
yapacag1 yirime, kosma, atlama, tutma gibi dogal ve bilingli hareketleri yapabilmesi ve
organlarini kontrol altina alabilmesi icin alistirma niteligindedir. Cocugun bu ilk bilingsiz ve
basit hareketleri onun icin oyundur. Iste onun bu ilk hareketlering, ilk alistirmalar ve
fonksiyon oyunlar1 denir. Bu hareketler, gercek bir oyun karakteri tasimaz.

Resim 17: Cocugun ilk bilin¢siz ve basit hareketleri onun igin oyundur.
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1.8.1.2. Hayal Oyunlar1

Fonksiyon oyunlar: devresi kisa siirer. Ug yasindan sonra, hayal giicline dayanan
oyunlar1 oynamaktan hoglanir. Oyuncaklar: ile konusur, onlara canli muamelesi yapar. Kiz
cocuklar, bebeklerini uyutur, mama yedirir, yaramazlik yaptig: igin kizar. Erkek cocuklar ise
sopadan atina biner, polis olup suclular: yakalar, bloklardan yollar, kdpriler yapar.

Resim 18: Cocuk, U¢ yasindan sonra hayal giiciine dayanan oyunlari oynamaktan hoslanr.

Cocuk, bu tir oyunlarla kendini bir baskasinin yerine koyar ve gizli duygu ve
dusUncel erini agiga vurur. Kicukligint ve glgstiziGgini bu oyunlari oynarken asar. Clnku
bu oyunlarda guiclti kisi kendisidir.

Resim 19: Cocugun hayal giicli, oyun yoluyla yaratici hayal gliciine déndst tr Glebilir.

Yaraticiligin etkisinin blydk oldugu bu oyunlar sayesinde gocuk becerilerini gelistirir.
Cocugun hayal giici, oyun yoluyla yaratici hayal giiciine donstiirtlebilir. Ornegin cocuga
anlatilan masallar dramatize edilebilir. Cesitli renk, sekil ve ebattaki blok oyuncaklar,
bebekler, kumas parcalari, bitmis makaralar, bos kutular hayal glcunu gelistirebilecek
oyuncaklar olarak kullamlip, gocugun yaraticiligim gelistirmesi saglanabilir.

Oyuncagin, aslina tam olarak benzemesi sart degildir. Cocuk, arka arkaya dizilen
sandalyd eri tren gibi disUnerek, hayalinde bu trenle istedigi yere gidebilir. Tahta bloklar: Ust
Uste, yan yana dizerek evler, arabalar, kdpriler veyallar olusturabilir.
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1.8.1.3. Grup Oyunlari

Resim 20: Cocuklarin grup oyunlarina yonelmeleri 5-6 yaslar da baslar.

Cocuklarin birlikte oynadiklari oyunlara grup oyunlari denir. Cocuklarin grup
oyunlarina yénelmeleri 5-6 yaslarda baslar. Artik oyuncaklariyla tek basina oynamaktan
sikilan ¢ocuk, evini ve cevresini tammaya baglar. Komsu ve mahallesinde bulunan yasiti
cocuklarla arkadaslik kurar. Eger bu donemde anne- babalar ¢esitli nedenlerle cocugun bu
istegine kars: ¢ikip komsu ¢ocuklarla oynamasina, arkadaslik kurmasinaizin vermez ve evde
tek basina oynamasi konusunda baski yaparlarsa ¢ocukta olumsuzluklar gorilmesine neden
olurlar. Bu tir yasaklarla biiylyen cocuklar; ileride ice doniik, korkak, bazen de hirgin ya da
asir yaramaz olurlar.

Grup oyunlarimin g¢ekirdegini mahalleler olusturur. Yas ve gic agisindan Ustiin
cocuklar daima lider durumundadir. Onun kurallarina bas egilir. Bu, grup oyunlarinn
yaratmis oldugu bir otoritedir.

Grup oyunlarinda ilginin dagilmamasi i¢in oyunun siiresi ¢ok uzun tutulmamalidir.
Erken cocukluk egitimi kurumlarinda grup oyunlari, 6zel oyun salonlari, grup oyun odasi,
spor salonu gibi kapal1 alanlarda ya da agik havada oynanabilir.

Resim 21: Grup oyunlarinda ilginin dagilmamas icin oyunun siiresi ¢cok uzun tutulmamalidar.
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1.8.2. Oynandig1 Yerlere Gore Oyun Cesitleri

1.8.2.1. Aak Hava Oyunlari

Bahce, kir, orman, sokak gibi acik ve genis alanlarda oynanan oyunlardir. A¢ik havada
oynanan oyunlarda daha genis bir alan kullanilir ve doga ile daha yakin olunur. Cocuklar,
kapal1 alanlarda oynamaktan zaman zaman sikilabilirler. Ayrica i¢ mekanlarda oynanamayan
bircok oyun, agik havada rahatlikla oynanabilmektedir. Ornegin top oyunlari, saklambag,
kovalamaca gibi bir¢cok oyun agik havada daha rahat oynanir. Bu nedenle de cocuklar agik
havada oyun oynamaktan daha ¢ok zevk alirlar.

Resim 22: Cocuk; acik havada atlar, ziplar, kosar.

Acik hava oyunlarimin gocugun sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel gelisimlerine
olumlu etkileri ¢ok fazladir. Cocuk; acik havada atlar, ziplar, kosar. Cim, toprak ve kumla
oynayarak dogay: tanir.

Acik havada oynanan oyunlar; kosmaca oyunlari, taklit oyunlari ve halka oyunlaridir.
Bu oyunlarin bir kismi kapali alanlarda oynanabilir. Ancak bu tlr oyunlarin daha genis
adlanlar gerektirdigi distnilirse acik havada oynanmasi cocuklara daha biyik haz
verecektir.

1] Kosmaca Oyunlari

Acik havada kosarak oynanan oyunlardir. Bu tir oyunlarda ¢ocuklar kosar, kovalar,
kacar, yakalamaya calisir. Surekli bir hareketlilik stz konusudur. Saklambag, kése kapmaca,
kovalamaca, ¢omel kurtul gibi oyunlar kosmaca oyunlarina 6rnektir.

Resim 23: K ogsmaca oyunlarinda sirekli bir hareketlilik var dir.
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Etkinlik-4

Aramzdan bir ebe seginiz. Ebe, ayakta gordigl kisiyi kovalayarak yakalamaya
calismalidir. Oyuncular, ebe yanlarina geldiginde yere ¢comelerek ebeden kurtulabilirler. Bu
oyun “ COmel Kurtul” oyunudur. Oyunun kurali geregi, yere comelen Kkisiyi ebe
yakalayamaz. Ebenin ayakta yakalachg ve dokundugu kisi ebe olacaktir. Bu oyunu bir
miiddet agik havada oynadiktan sonra simif arkadaslarimizla, oyun esnasinda viicudunuzda
gozlemlediginiz fiziksd farkliliklar: ( soluk alip verme, kalp atim hizi vb.) ve oyun amnda
yasadiginmz heyecan tartisimz.

@  Taklit Oyunlari

Insan, bitki, hayvan, doga olaylar1 ya da tasita 6ykinerek yapilan oyunlarchr. Taklit
oyunlar, bireysel ya da grupca yapilabilir. Ornegin aslan avi oyunu grupga oynanan bir
oyundur. Ancak leylek yirlyust taklidi, clce yuriyUsi taklidi grupga oynanabilen taklit
oyunlaridir.

Etkinlik-5

. _
Sekil 3: Adan av, ¢cocuklarin sevdigi eglenceli bir oyundur.

Aslan Avi oyununu oynamak igin aramzdan bir ebe bir de avci lideri seginiz. Ebe,
adlan roltnu Ustlenecektir.

Asdlan bir kdseye comelip oturur. Digerleri ise arka arkaya gecip sira olurlar. Grup
lideri, dnce grubuna “Asdlan avina gikalim mi?’ diye sorar. Gruptan evet cevabimi alinca
cesitli yonergelerle grubu ava hazirlar. “ Once tulumumuzu giyelim ( bitiin grup Uyeeri
tulum giyme taklidi yapar), silahimizi omzumuza asalim ( silah omuza asma taklidi yapilir),
Hadi simdi yola cikma zamam ( sinif iginde ylrimeye baglanir). Karsimiza bir dere ¢ikti
Uzerinden atlayalim ( grup Uyeleri o noktaya geldiklerinde dereden atlar gibi ziplama
hareketi yaparlar). Karsimiza calilar cikti elerimizle iterek gegecek yer acalim ( ellerle
calillar kenara agma hareketi yapilirken hasir husur sesleri cikarilir). Tashk yola geldik
dikkatli yartyelim ( parmak uglarinda ydrinirken tik tik tik sesleri ¢ikarilir). Aslanin inine
yaklastik sessiz olun ( bu sdzl kisik sesle sdyleyen grup lideri, gizlenerek yiriimeye devam
eder ve gruptan da Oyle yirimesini ister)”. Aslana yaklasildiginda aslan avcilara kikkreyerek
saldirir ve kovalar. Avcilar yakalanmameak icin kagarlar. Aslamn yakaladig kisi ebe olur. Bu
oyunu, dykinmeleri cesitlendirerek tekrar oynayabilirsiniz.

@  HalkaOyunlari

Cocuklarin otururken ya da ayaktayken halka seklinde durarak oynadiklari oyunlardir.
Bu oyunlar sarkil1 ve dansli olabilecegi gibi, arag kullamlarak da oynanabilen oyunlardandir.
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Yag satarim- bal satarim, bilbll kafeste, kutu kutu pense gibi oyunlar halka oyunlarina
Ornektir.

Resim 24:Halka oyunlar, ¢ocuklarin otur urken ya da ayaktayken halka seklinde durar ak
oynadiklari oyunlardr.
@ Salon-Sinif Oyunlari

Kurall ya da kuralsiz serbest oyun seklinde oynanabilirler. Cocuklar, oyuncaklariyla
ya da oyuncaksiz serbestce, tek basina ya da grupca oynayabilirler. Ayrica kurallari 6nceden
belirlenis oyunlar1 da salon ya da siniflarda oynayabilirler. Erken cocukluk egitimi
kurumlarinda oyun saatinde oynanan kuralli oyunlar (ic asamada uygulanir. Bunlar,isindirici,
hareketli ve dinlendirici oyunlardir. Cocuklar: hareketli ve diizenlemeli oyunlara hazirlamak
icin oynanan oyunlar isindirici oyunlardir. Basit beden hareketleri, insan- hayvan ya da tagit
taklitleri, parmak oyunlar: 1sindirici oyunlara érnektir.

Resim 25; Salon oyunlar; ssmif, ev, oyun odasi, spor salonu gibi kapali mekanlarda oynanabilen
oyunlardir.
Kuralli oyunlarin bir kismunin kurallar: ya da siresi kesin olarak belirlenmistir ve
degistirilemez. Bu tir oyunlara Yapilandirilmis Oyun denir. Ornegin, satrang ve kart
oyunlar gibi.
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Resim 26: Satranc ve kart oyunlari gibi oyunlar kurallr oyunlara or nektir.

1.8.3. Kullamlan Araca Gore Oyun Cesitleri

1.8.3.1. Aracgta Yapilan Oyunlari

Bir oyun aracimin tizerinde ya da iginde oynanan oyunlardir. Jimnastik sirasi, denge
aleti, tahterevalli salincak, jimnastik minderi, atlama kasalar1 ile oynanan oyunlar aracta
yapilan oyunlardir.

1.8.3.2. Aracla Y apilan Oyunlari

Bir oyun araci kullanilarak oynanan oyunlarcir. Top oyunlari, iple oynanan oyunlar,
labut devirme, hulahop oyunlar1 ve diger oyuncaklarla oynanan oyunlar, aragla oynanan
oyunlardir.
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Resim 29: Oyun araci kullanarak oynanan oyunlar aragla yapilan oyunlardir.
1.8.3.3. Aracsiz Yapilan Oyunlari

Hicbir arag kullamlmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, kovalamaca, kimdir bu,
taklit yurtyUsleri, ayak yere basmaz gibi pek ¢cok oyun aragsiz oynanan oyunlardir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari Oneriler
@ Sinif arkadaslarimzla oynayabileceginiz | @ Kutlphaneden, internetten, erken cocukluk
“grup oyunlarini” arastiriniz. egitimi kurumlarindan ve ¢evrenizde

bulunan kisilerden yararlanabilirsiniz.

@ Her oyunun oynanisini yazimz. Oyunlarda
kullanlacak arag-gereg varsa
@ Buldugunuz oyunlarin oynamsin sira aciklamalarimzda bunu bdirtiniz.
ile yazimz ve dosyalayiniz. Oynarken oyundaki kisilerin durus ve
hareket pozisyonlarim simifta gostermek
Uzere karton panolara gizebilirsiniz.

@ Oyunun oynamsini arkadagslarimza
anlatimz. Eger oyununuz igin belli sayida
kisi gerekiyorsaistekliler arasindan ya da
kura gekerek oyuna katilacaklar
belirleyiniz. Oyununuz igin sinif igi alan
yeterli gelmiyorsa spor salonunu ya da
okul bahgesini kullanabilirsiniz. Oyunun
sonunda sinif arkadaslarimzla oyun
hakkindaki gorislerini tartisimz.

@ Oyunlardan birini simif arkadaslarimzla
secerek sinifta oynayiniz.

@ Aciklamalarimz agik ve anlasilir olmalidir.
@ Hazirlachgimz dosyay: 6gretmeninize Dosyanin sonuna, oyun sonunda

teslim ediniz. arkadaslarimzin belirttigi gorUsleri
ekleyehilirsiniz.
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KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmis oldugunuz calismalart kendiniz ya da arkadasinizla
degiserek degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgltleri Evet | Hayir

1. Ogrenme faaliyetinde gordugiiniiz grup oyun ozelliklerine uygun
yeterli ornekleriniz var rm?

Hazirladiginiz grup oyunlari ileilgili dosyanizi hazirladimz mi?

Gerekli arag gerecleri hazirladimz m?

Oyunun oynamsini anlasilir sekilde acikladiniz mi?

Oyuna katilacak kisiyi segeceginiz yontemi belirlediniz mi?

Oyunun kurallarina uygun oynanmsina dogru liderlik ettiniz mi?

Oyunun sinif ici degerlendirmesini yaptimz mi?

® N o g A~ WD

Hazirlachiginiz dosyay1 6gretmeninize teslim ettiniz mi?
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OLCME VE DEGERLENDIRME

OLCME SORULARI
Asagida bulunan her ifadedeki boslugu doldurmak icin uygun olan segenegi bulup

isaretleyerek faaliyette kazandigimz bilgi ve becerileri 6lglintz.

1.  Gend tammyla oyun, belli bir ............ yonelik olan ya da olmayan, kurall1 ya da
kuralsiz gerceklestirilebilen, fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldig: fiziksd, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek hayatin
bir parcasi ve cocuk icin en etkin 6grenme stirecidir.

A) Cocuga
B) Sisteme
C) Amaca

D) Kuruma

2. Oyuncunun oyunda yer aimast icin zorunluluk.......................
A)Vardir
B)Y oktur
C)Sarttir
D)Gereklidir

3. Kuralli bir oyundayeni birsey .........................
A) Uretilmez
B) Uretilir
C) Gereklidir
D) Sakincasizdir

4, Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuclanacag: onceden..............ccoveeeiienn.
A) Bdirlenir
B) Hazirdir
C) Bdlli degildir
D) Duzenlidir

5. Oyunlaegitimde GOCUK ............ccovveiriiieiiiiiiieiinennn Ogrenir.
A) Yaparak ve yasayarak
B) Sadece gorerek
C) izleyerek
C) Sezgileriyle

6. Oyun, bashca.................... yetenekler olan gug, hiz, dikkat, es giidim
(koordinasyon) ve esnekligin gelismesi icin ideal bir ortamdir.
A) Gizli
B) Sosyal
C) Duygusal
D) Psikomotor
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7. COCUK, ..eviieii i kazandigi deneyim ve bilgiler arasinda iliskiler
kurarak, bu bilgileri daha sonra karsilastigi problemleri ¢gozmede kullanabilme becerisi
kazanir.

A) Oyun yoluyla
B) Sezgileriyle
C) Darderde

D) Zorunlu olarak

8. Piaget, oyunu 3 evrede inceler. Bu evreer ...l , sembalik oyun ve
kurall1 oyundur.
A) Grup oyunu
B) Halkal1 oyunlar
C) Alistirmali oyun
D) Taklit oyunu

0. Oyunu u¢ evrede incelemek mimkiindr. Bunlar tek basina oyun,
.......................... ve kurallt oyundur.
A) Aragli oyun
B) Paralel oyun
C) Grup oyunu
D) Taklidi oyun

10.  FOnKSiyon Oyunlart, ..........oceveevenenie e oyun ¢esitlerindendir.
A) Oynandig: yere gére
B) Grup
C) istemsiz
D) Karakterlerine gore

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi, cevap anahtariyla karsilastirimz ve dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanhs cevapladigimz sorularla ilgili 6grenme faaliyetlerini
tekrarlayinmz.

Cevaplarinizin hepsi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine gegebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETI -2

AMAC

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

ARASTIRMA

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6n calismalar sunlardir:

%)

Q

Cevrenizde bulunan erken egitimi kurumlarindan uygulanan oyun etkinligi
plamn, planlama yapmadan oyun etkinligi uyguladiklarinda karsilastiklar:
problemleri arastirinmz.

Topladigimz bu bilgileri raporlastirinz.

Hazirlacigimz raporu sinifta sununuz.

2. OYUN ETKINLIiGI PLANLAMA

Erken cocukluk egitimi kurumlarinda, oyun saatinde dogru zamanlama yapabilmek,
cocuklarin yas, gelisim dizeyi ve ilgilerine gore en dogru oyun tipini, oyun grubunu,
mekén, oyunda kullanilabilecek en dogru arag gereci segebilmek icin oyun etkinliginin
planlanmasi ¢cok dnemlidir. Yukarida bdirtilen sebeplerin herhangi birinde olusabilecek bir
hata ya da eksikligin olmamasi icin bazi1 noktalara dikkat etmek gerekmektedir.

2.1. Oyun Etkinligi Planlarken Dikkat Edilecek Noktalar

%)

Egitici, simifinda bulunan gocuklarin hepsini ¢ok iyi tammali; onlarin bireysel
Ozelliklerini, farkliliklarint  bilmeli  ve c¢ocuklari oyuna ona gore
yonlendirmelidir. Kronik kalp yetmezligi ya da solunum rahatsizligi olan
cocuklart hareketli oyunlara katilmast icin zorlamamali, daha pasif roller
vermelidir.

Egitici, sicmfinda bulunan ¢ocuklarin yaslarina gore gelisim ozelliklerini bilmeli
ve buna gore oyun secmelidir. Yas ve gelisim seviyesinin Uzerinde oyunlar
oynatildiginda gocuk basarisiz olacaktir. Bu da oyuna ve gruba ilgisini
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azaltacaktir. Tirmanma, basamak inip ¢ikma, atma, tutma, tek ayak Uzerinde
durma hareketlerini gerektiren beceriler ancak bu hareketleri yapabilecek
olgunluga ve gelisim diizeyine erisen cocuklar tarafindan yapilabilir. Ornegin
2-3 yaslarindaki ¢ocuklara grup oyunlar1 oynatmaya calismak yanlis olacaktir.
Egitici, belirlenen oyun icin uygun grup ya da gruplar olusturmalicir. Liderlik
Ozdligi olan birkag cocuk aym grupta olursa oyunda sorun yasanabilir. Ayrica
her gocuga oyunda lider olma firsati tammmal1 ve gruplarda her iki cinsiyetten
¢ocuk olmasina 6zen gostermelidir.

Oyun icgin zaman dogru secilmelidir. Cocuklarin uykulu, a¢ ya da yorgun
oldugu zamanlar oyun icin everigli degildir. MUmkin oldugunca duragan, sakin
etkinliklerin ardindan oyuna gegilmelidir. Oyunun ne kadar sirecegine, baska
bir oyuna gegilip gecilmeyecegine cocuklar karar vermdlidir. Cocuklarin ilgisini
cekmeyen bir oyuna devam edilmesi icin israr edilmemelidir. Ayrica oyun
henliz bitmeden yarida kesmek ya da cocuklar oyuna devam etmek icin ¢ok
istekliyken bagka bir faaliyete gecmel eri icin zorlamak da dogru degildir.

Oyun oynanacak mekan givenli olmalidir. Salon ya da sinifta cocuklara zarar
verebilecek arag gerecler bulunmamali, oynarken takilip disebilecekleri ya da
carpabilecekleri esyalar simif dizenlenirken ayri bir kdseye yerlestirilmelidir.
Ayrica agik havada oyun oynanacak mekéanlarda da dizenlemeler yapilmali,
bahce citle cevrilmeli, cukur, kuyu ve benzeri alanlar kapatilarak emniyetli bir
ortam saglanmalidir. Bu tir tehlikeler oldugunda bahgenin diger bolumlerinin
de kullamImas sakincali olabilir.

Mekan, segilen oyun icin uygun olmalidir. Ornegin genis alanda oynanabilecek
oyunlarin kiicik bir sinifta oynanmasi kazalara ya da ¢ocuklarin oyundan zevk
almamalarina neden olabilir. Oyun i¢in segilen ortamin normalden sicak ya da
soguk olmasi, fazla aydinlik ya da karanlik olmasi, yeterince havalandirilmarms
olmasi da gocuklarin oyunailgilerinin azalmasina neden olabilir.
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Resim 30: Oyun oynanacak mekan guvenli olmalidir.

Oyun icin gerekli olan arag-gerec ve oyuncaklar saglam, eksiksiz ve cocuk
sayisi igin yeterli olarak temin edilmelidir.

Egitici, planladigi oyunun kurallarim ve oynamsim oncelikle kendisi ¢ok iyi
bilmelidir. Aksi takdirde oyun sirasinda aksilikler yasanabilir.

Egitici, oyun sirasinda mimkin oldugunca az midahale eimelidir. Egiticinin
oyundaki gorevi cocuklari oyun oynamaya tesvik etmek, oyun sirasinda
cocuklar ihtiyagc duyarlarsa yardimcir olmak, ¢ocuklarin oyunlailgili sorularini
cevaplamak ve oyun icin gereken oyun arag-gerecini eksiksiz ve tam olarak
temin etmektir. Egitici oyunu denetimi altinda tutmaya calismamali; fazlaca
oyunun icinde ya da tamamen ilgisiz olmamalidir. Ayrica oyuna kati1 kurallarla
yaklasmamal idir.

Egitici, oyunda c¢ocuklarin yaraticiliklarimi engelleyecek tavirlardan uzak
durmali, cocugun nesneleri kullanarak yeni seyler ortaya cikarmalari ve
gelistirmeleri icin uygun ortam hazirlamalidir.

Egitici, yeni bir oyun Ogreteceginde 6nce cocugun bildigi oyunlardan ve
yabanci olmadigi oyun araclarim kullanarak baslamalidir. Yeni oyunun belirli
kurallar1 varsa bunlar1 cocuklara agik, anlasilir ve sade bir dille anlatmali,
orneklerle aciklamalidir. Yeni oyun, cocuklar tarafindan iyice kavrandiginda
oynanmalidir. Gerekirse gocuklarin kavramast igin bir sefer deneme oyunu
oynanmalidir.

Egitici, oyunu planlarken hangi oyunun oynanmasim istedikleri, oyunda hangi

roli kimin alacagi, oyun mekén, arag-gereg segcimi konularinda cocuklarin
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Onerilerini amalidir. Oyuna cocuklarla birlikte karar vermeye Ozen
gostermelidir.

@  Oyun seciminde, o giin uygulanacak olan gunlik planda yer alan gelisimsel
hedefler ve hedef davranislar g6z dniinde tutulmalicir. Oyunun o giinkii plana
gore cocukta gelistirilmesi dusUnilen hedef ve hedef davranglara yonelik
olmasi oyunu daha anlamli kilacak ve belirlenmis olan hedeflere ulasilmasina
yardimc olacaktir.

2.2. Oyun Etkinligi Planlama

Oyun etkinliginin planlanmasi belli asamalarda olmaktadir. Bu asamalar daha gok bazi
kosullarin yerine getirilmesidir.
@  Gerceklestirilmesi dusinilen hedef ve hedef davramglarin belirlenmesi ve

uygun oyunun segilmesi
@  Oyun saatinde yer alacak etkinliklerin ve mekanin secilmesi
@  Oyun saatinde yer alan etkinliklerin siralanmast ve stiresinin belirlenmesi
@  Oyun saatinde kullanilacak arag-gereg ve oyuncaklarin siralanmasi

Oyun etkinligi planlanirken, giin icinde cocuklara kazandirilmas: disintlen hedefler
ve hedef davramglar gbz 6ninde bulundurulursa hem cocuklara kavram ve davranslarin
kazandiriimas: daha kolay olacaktir hem de oyun daha anlaml: olacaktir. Ornegin hareketli
oyunlarin ¢ogunlugu ( kosma, atlama, tirmanma gibi hareketleri igeren oyunlar), cocuklarin
buylk kas gelisimini destekleyici oyunlarcir. Boncuklar: ipe dizme, yogurma maddeleri ile
yapilan oyunlar ise oncelikle kiiclik kas gelisimini, es gidim ve koordinasyon becerisi
gelisimini destekleyici oyunlardir. Ayrica dramatizasyon icerikli oyunlar da hayal guclerinin
gelisiminde etkilidir.

Secilecek oyunun, gunlik planda yer alan hedef ve hedef davramglarin
kazandirilmasina yardimci olacak nitelikte olmasi egitsd agidan ve cocuklarin gelisim
dizeylerine uygun oyun segebilmeye yardim etmesi agisindan oldukca faydalidir. Ayrica
unutulmamalidir ki bir oyun ¢ocugun birkag gelisim alamm destekleyici 6zellikte olabilir.

Resim 31: Oyu, cocugun birkac gelisim alamini destekleyici 6zellikte olabilir.
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Gelisimsel hedef ve hedef davramslar bdirlenip, buna gbre uygun oyun secildikten
sonra mekéan belirlenmelidir. Oyunun 6zelligine gére, salonda ya da agik hava da mi, genis
ya da dar mekanda mi oynanacagina karar verilmelidir. Oyun eger sinifta oynanacaksa hangi
kosede (evcilik kosesi, kukla kdsesi, blok kosesi vb.) oynanacagi, agik havada oynanacaksa
¢im, agaclik ya da beton alanda mi oynanacag: belirlenmelidir.

Oyunda yer aacak ekinliklerin siralanmasinda ve siresinde kati  tutumlu
olunmamalidir. Siralamada, aktif oyunlart pasif oyunlarin izlemesine dikkat edilmelidir.
Etkinlikler arasi gegis suresi gocuklarin ilgisine gore, yaraticiliklarina gore kisaltilip
uzatilabilir. Tam guin egitim veren bir egitim kurumunda en az 30 dakika, en fazla ise 40
dakika oyuna zaman ayrilmalidir.

Kuralli oyunlarin; 1sindirici oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun olarak
ayrilmasina ve bunlara verilecek surenin belirlenmesine dikkat edilmelidir. Isindirici oyunlar
icin yaklasik 5 dakika, hareketli oyunlar igin yaklasik 15 dakika ve dinlendirici oyunlar icin
yaklasik 10 dakika sire tamnmalidir. Ayrica beirlenen bu sirelere ek olarak, bilinen
oyunlarin tekrarlanmasi, yeni oyunun tamitilmasi, kurallarin agiklanmasi ve oyun sonunda
degerlendirmenin yapilmas: icin yaklasik 10 dakika kadar bir sire daha ayrilmasi
gerekmektedir.

Oyun etkinligi planlarken 6zen gGsterilmesi gereken bir diger unsur da oyun igin
gereken arac-gereclerin belirlenmesidir. Planlamada erken ¢ocukluk egitimi verilen kurumun
arag-gereg imkanlarimn iyi bilinmesi gerekmektedir. Oyun icin gerekli arag gereglerin
belirlenmesinde oyunun cesidi etkilidir. Gereken arag gerecler oyunun oynanacagi mekéanda
her giin hazir durumda olsalar bile dgretmen tarafindan yeterli sayida ve saglam olup
olmadiklar1 6nceden kontrol edilmelidir. Eger gereken arag ve geregler oyunun oynanacagi
mekandan farkl: bir yerde bulunuyorsa ( depo vb.), daha 6énceden hazirlanmasi ve oyunun
oynanacag: yere getirilmesi gerekmektedir. Bu nedenle oyunda hangi araclarin kullarilacag:
Onceden belirlenerek oyun plamnda belirtilmelidir.

2.3. Oyun Etkinliginin Uygulanmasi
Erken gocukluk egitimi kurumlarinda oyun etkinligi uygulamada belli bir dizen
izlenmesi gerekmektedir.
@  Oyun oynanacak yeri hazirlama
Oyun arag gereglerini hazirlama
Grubu hazirlama
Isinma hareketleri yapma
Bilinen oyunlar: tekrarlama
Y eni oyun Ogretimi

QO 8 8 8 8 8

Degerlendirme
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2.3.1. Oyun Oynanacak Yeri Hazirlama

Egitimcinin oyun icgin gereken planlamay1 yaptiktan sonra oyun ekinligini
uygulamaya gegmesindeki ilk adim oyun oynanacak yerin hazirlanmasidir. Segilen oyunun
planda beirlenen mekém ©nceden gozden gegirilmelidir. Oyunda cocuk icin tehlike
yaratabilecek nesne ya da durum olup olmadigina dikkat edilmelidir. Bu durumlarin 6nceden
belirlenerek dizenlenmesi, ¢ocuklarin givenligi ve oyunun Kkesintisiz bir sekilde devam
edebilmesi igin dnemlidir.

Acik havada oyun oynanan mekanda kontrol altina alinmams, ya da etrafi gtivenli
sekilde cevrilmemis cukur, kuyu ve benzer yerlerin olmasi gocuklarin can guvenligi
acgisindan oldukca sakincalidir.

2.3.2. Oyun Arag-Gereclerini Haairlama

Oyunun 6zelligine gbre dnceden bdirlenmis, eksiklikleri ve aksakliklari giderilmis
olan oyun arag-gerecleri Onceden oyun oynanacak mekénda hazir bulundurulmalidir.
Bahcede ve 6zel oyun odalarinda tirmanma arag geregleri, denge tahtasi, salincaklar, ¢cekme
halatlari, Uc¢ tekerlekli bisikletler ve oyunun ©zelligine gore belirlenmis arag geregler
bulunmalidir. Oyuncaklarin eksiksiz ve kullamma hazir olmast gereklidir.

Resim 32: Bahge oyun arac ve gereglerinin g[]vér%li@i 6§retmen tarafindan énceden kontrol
edilmelidir.
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2.3.3. Grubu Haarrlama

Oyun oynanacak yer ve arac-gerecler hazirlandiktan sonra cocuk grubunu oyuna
hazirlamak gereklidir. Ornegin oyunun ozelligine gore, basit tekerleme ya da hareketlerle
cocuklarin oyunailgisini cekmek, grubun oyun oynamaya motive olmasinm saglayacaktir.

2.3.4. lanma Hareketleri Yapma

Oyuna hazirlanan grupla birlikte oyuna hazirlayici 1sinma hareketleri yapmak oyuna
gecisi  kolaylastiracaktir. Isinma  hareketleri, cocugun psikolojik ve fiziksd olarak
rahatlamasim saglamasinin yam sira ¢ocuklarin zevkle ve tam olarak oyuna katilimlarini da
saglayacaktir. Parmak oyunlari, basit beden hareketleri, nefes calismalari, taklit, ylriyts ve
taklit kosulart 1sinma hareketlerine ornektir. Bu calisma, yaklagik olarak 5 dakika
strdurdlmelidir.

Resim 33: lanma har eketleri, oyuna gegisi kolaylastirir.
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2.3.5. Bilinen Oyunlar: Tekrarlama

Isinma hareketlerinden sonra grup bir araya toplanarak bildikleri oyunlar ve kurallari
tekrarlanir. Tekrarlama, fazla ayrintiya girmeden, sade ve agik bir dille yapilmalidir. Bu
tekrarlar, cocuklarin yeni oyunun kurallarim daha kolay kavramalarina yardimci olacaktir.
Eger cocuklar cok arzu ederse bu oyunlar arasinda ¢gocuklarin istekleri dogrultusunda secilen
bir oyun oynanmalidir.

2.3.6. Yeni Oyun Ogretimi

Yeni bir oyun ogretirken bazi asamalar: izlemek gerekmektedir. Egitici bu asamalara
ne kadar cok dikkat ederse ¢cocuklarin oyunu daha iyi 6grenmelerini ve istekle katilmalarim
saglamis olur. Bu asamalar; oyunu tamtma, oyunun kurallarim agiklayip rol dagitimn yapma
ve oyunu kurallarina gére oynamadir.

2.3.6.1. Oyunu Tamtma

Oyunun adinin agiklanmast ve oyunla ilgili genel bilgilerin verilmesi, oyunun
¢ocuklara tamtilmasidir.

Cocuklara sade bir dille ve onlarin oyunu oynamak istemelerini saglayacak bir ifade
ile oyunun adh agiklanmalidir. Bu sekilde cocuklar, psikolojik olarak oyunu oynamaya hazir
hale getirilmis olur. Egitimci, ¢cocuga oyun hakkinda bilgi verirken oyunla ilgili kitaplar,
resimler, fotograflar kullanabilir.

Egitimci, oyunu ¢ocuga genel hatlariyla tamtirken ¢cocuklar: sikmadan kisa bir tanitim
yolunu segcmelidir. Oyunda kullanilacak arag gereg de bu asamada ¢ocuklara tanmtilmalidir.
Bu tamtim ve agiklamalar ne kadar agik ve anlasilir dille olursa cocuklarin oyunu
kavramalar: da o kadar kolay olur.

2.3.6.2. Oyunun Kurallarim Agiklama ve Rol Dagilim Yapma

Oyunun kurallarinin agiklanmas iki asamada gerceklesir. Bunlardan ilki, kurallarin
sozel olarak gocuklaraanlatiimasidhr. ikinci asama ise kurallarin uygulanmasidhr.

0] Kurallarin S6zel Olarak Cocuklara Anlatiimas:

Bu asamada egitici, oyunun kurallarint ¢ocuklara anlasilir bir dille agiklar. Eger
oyunda sifatlar, cocuklarin bilmedigi kelimeler varsa onlarin anlayabilecegi sekilde
aciklanmalidir. Oyunda kisilere verilen ebe, bagkan gibi sifatlar1 ve bunlarin gérevlerini tek
tek agiklamalidir. Oyunun sonunda bir ceza verilmesi gerekecekse, bu cezanin ne olacagina
da cocuklarla birlikte karar verilmelidir. Egitimci ¢ocuklarin kurallari iyice kavradigindan
emin olduktan sonra kurallarin uygulanmasi asamasina gegebilir.
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@  Kurallarin Uygulanmasi

Bu asamada ise cocuklara agiklanan kurallar uygulatilarak pekistirilir. Oyundaki gorev
dagilimn da bu asamada gerceklestirilir. Ebe, baskan ve diger oyun gorevlileri egitimci ya da
cocuklar tarafindan secilir. Gorev dagilimi, sayisma ya da kura yontemiyle de yapilabilir.
Egitici, her oyunda biitlin ¢cocuklarin gérev almasim saglamaya 6zen gostermelidir. Boylece
isteksiz olan gocuklar da dahil olmak Uizere gocuklarin hepsinin oyuna katilmalarin saglams
olur.

Resim 34: Sandalye kapmaca oyununun uygulamali anlatim
2.3.6.3.0yunu Kurallarina Gére Oynama

Kurallart 6grenen cocuklar, rollerini gergeklestirmek amaciyla yapabildiklerinin en
iyisini yapmaya calisarak oyunu oynayabilirler. Oyuna katilmak istemeyen ¢ocuk olmasi
durumunda egitimci hos gorult olmali, onu zorlamadan oyuna katilimim saglamak icin
firsatlar tammalidhr.

Iy

Resim 36: Oyuna katilmak istemeyen ¢ocuk zorlanmamalidir.

2.3.7. Oyunun Degerlendirilmes

Yapilan egitimin gocuk Uzerindeki etkileri hakkinda bilingli bir yargiya varimasi
degerlendirmedir. Degerlendirme tarafsiz bir gozle yapilmalidir. Eksiklikler, hatalar,
yanhshiklar, aksamalar, basarili ve olumlu yonler degerlendirme sonucunda belirlenir.
Bdylece dgretmen, bir sonraki oyunlarda olumsuzluklari ortadan kaldirma ve basaril1 yonleri
gdlistirebilme olanag: bulur.

Oyunun sonunda 3 turli degerlendirme yapilmast sdz konusudur:

/] Egitimcinin, kendini degerlendirmesi

1] Egitimcinin, cocuklar bireysel ve grup olarak degerlendirmesi
/] Egitimciyle ¢cocuklarin birlikte degerlendirme yapmasi
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2.4. Ornek Oyun Etkinligi Plam Hazirlama

Egitici oyun planini ( oynanacak oyunlari, sirelerini, arag-geregleri ve oynanisini)bir

cizelgeile bdirtebilir.

ORNEK
OYUN PLANI TARIH
© Oyun
OYUN ; Arac- Uygulama Hgda?,fr\;ﬁ lecrief Degerlendirme
Gerecleri 18
Isindirict Oyun Isindiricy Isindiricy Isindirict  oyunun,  Isindirici oyunun
-Parmak oyunlari oyun igin oyunun gunluk planda hazirlik, uygulama
-Basit beden x ¢ gerekli arag  kurallan ve Dbelirlenmis olan vesonucuileilgili
hareketleri & 5 gereg varsa uygulamisi  ile hangi hedef ve basarive
-Taklit oyunlart & C bu bolimde ilgili hedef davramsa olumsuzluklar bu
> ¢ pelirtilecekti  aciklamalar bu  yonelik oldugu bdlumde
r. bolumde belirtilir. belirtilecektir.
yapilacaktir.
Hareketli Oyun Hareketli Hareketli Hareketli oyunun, Hareketli oyunun
- Aragli ya daAragsiz oyun igin oyunun gunluk planda hazirlik, uygulama
Hareketli oyunlar gerekli arac kurdlarn ve Dbelirlenmis olan vesonucuileilgili
-Top oyunlari gerec varsa uygulamsit ile hangi hedef ve bagarive
-Halkada yada g bu bdlumde ilgili hedef davramsa olumsuzluklar bu
Gizgide oyunlar X belirtilecekti  aciklamalar bu  yonelik oldugu bdlimde
-Denge ve ceviklik a r. béltiimde belirtilir. belirtilecektir.
Oyunlar =t yapilacaktir.
-Kosma-yakalama x
oyunlar &
-Sarkili oyunlar %
-Basit jimnastik >
Hareketleri
-Oykii ve masala ait
drameatize oyunlar
Dinlendirici Oyun Dinlendirici  Dinlendirici Dinlendirici Dinlendirici oyunun
-Parmak oyunlari s own icin  oyunun oyunun, gunlik  hazirlik, uygulama
-Oturarak ya da daha X gerekli ara¢c kurdlan ve planda bdirlenmis ve sonucuileilgili
az Hareketli olan § gerec varsa uygulamsi ile olan hangi hedef ve bagari ve
halka, Cizgi oyunlar o bu bolimde ilgili hedef davramsa olumsuzluklar bu
ve Dramatizeler _‘;‘ belirtilecekti aciklamalar bu  yonelik oldugu bdlumde
& b6l imde belirtilir. belirtil ecektir.
2 yapilacaktir.
>_

2.4.1. Oyun Saatinde Uygulanabilecek Oyun Ornekleri
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2.4.1.1. Parmak Oyunu Ornekleri
ORDEKLER

Bu anne ordek ( sag e basparmag: sallanir)

Bu baba 6rdek ( sol & basparmag: sallanir)

Bunlar dayavrular: (iki €in parmaklar: hareket ettirilir)

Goldeylziyorlar (kollarla ylzme hareketi yapilir)

Vak vak diyorlar (avuclar birlestirilir, bilek kisimlari sabit tutularak dler acilip
kapanr)

Bir balik gordiler mi ( eler ylzin yamna getirilir, diger parmaklar kapal tutularak
sadece isaret parmaklar: oynatilir)

Yakalayp (iki ele yakalama hareketi yapilir)

Yutarlar ( agza alma hareketi yapilir)

ORUMCEK

Ortimeek kardes duvara tirmanch tirmanch ( parmaklar oynatilarak duvara tirmanma
hareketi yapilir)

Yagmur yagd (eller kaldirilir, parmaklar asag1 dogru sallanir)

Ortimeek kardes 1slandh ( iki kolla kendi viicuduna sarilma hareketi yapilir)

Gunes act1 ( kollar yukar: veiki yana dogru agilir)

Ortimeek kardes kurudu ( kollar iki yana agilir)

Orimcek kardes yavrusunu aldi, uykuya daldh ( eler birlestirilir ve bas dlere
yaslanarak uyuma hareketi yapilir)

Sekil-6: Parmak oyunlari dil gd i;fﬁniagaeklwici oyunlardandir.
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DEDEMIN GOZLUKLERI

Dedemin yuvarlak gozlikleri var ( bas ve isaret parmaklar: ile gozlik sekli yapilip
goOzlerin 6nuine getirilir)
Dedem uyurken (eller birlestirilir ve bas elere yaslanarak uyuma hareketi yapilir)

Gozluklerini kaybetmis (bas ve isaret parmaklar: ile gozlik sekli yapilip eller arkada
saklanir)

Aramus, taramis ( saga, sola bakilir)

Bir de bakmis.Basimin Ustiinde( saklanmis olan dler gozlik yuvarlaklar: yapilarak
basin Ustlne konur)

= ]

Resim 37: Parmak oyunlari, gocukta el-g6z koor dinasyonunu saglar .

2.4.1.2. Basit Beden Hareketleri Ornekleri
@  Ayakta durarak bacaklar iki yana acilir, kollar dirsekten bukilerek gogis
hizasinda birlestirilir. Bu pozisyonda beden saga sola cevrilir.
1] Bacaklar hafifce aralamir ve kollar1 asagi dogru sarkitarak ayakta dik durulur.
Beli esneterek kollar 6nden yukar: dogru uzatilir. Bedenin Ust kismini kollarla

birlikte asag1 dogru sarkitip ellerle ayak parmak uclarina dokunmaya calisilir.
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Sekil-7 Sekil-8 Sekil 9: Basit beden hareketleri 6rnekleri

1] Bagdas kurarak oturup, avug icleri yukar: bakacak sekilde kollar iki yana agilir
ve kollar gergin olarak geriye dogru esnetilir.
%) Sirt sirtaitisme
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Cocuklar ikiserli esler halinde ayrilir. Sirt sirta donen esler birbirlerine dayanarak
sadece sirtlar1 ile birbirlerini itmeye calisir.

2.4.1.3.Taklit Oyunu Ornekleri

Resim 38:Taklit gocugun yar aticihigin gelistirir.

@  YASLI ADAM YURUYUSU

Sirt kamburlagtirilir, bas 6ne egilir, elde baston varmis gibi yavas yavas yurinur.
@ DEV ADAM YURUYUSU

Omuzlar diklestirilir, kollar yukar: kaldirilarak parmak ucunda yikse erek yurundr.
@ AGACTAN ELMA TOPLAMA

Kollar yukar: kaldirilir, parmak uglarinda yikselerek agaca uzanma ve meyve toplama
taklidi yapilir. Yiksek dallardan meyve toplamak icin yukar: dogru sicranir. Arada 6ne
egilerek toplanan meyveleri sepete koyma hareketi yapilir. Bu ¢aligmada egitici cocuklara “
Meyvelerimizi toplayalim, yukaridaki elmalari nasil alacagiz? Ziplayalim m? Simdi
topladiklarimizi sepete koyalim” gibi direktifler verebilir.

@ KAZ YURUYUSU

Dizler bukllerek comelme hareketi yapilir. Kollar yana acilir ve kanat gibi cirpilir.
Saga sola yalpalayarak yurtndr.
@ RUZGARESIYOR

Kollar yukar1 kaldirilir. Gévde saga sola sallamrken “vuuuv, buvwv” sesleri cikarilir.
@ HOROZ DOGUSU

Cocuklar ikiserli esler halinde ayrilir. Esler karsilikli comelirler. Kollarini birbirlerine
uzatirlar. Avuglarindan birbirlerini iterek esinin dengesini bozmaya galisirlar.

2.4.1.4. Hareketli Oyun Ornekleri
1] DOKUN KURTAR

Cocuklar arasinda iki ebe secilir. Ebder, diger cocuklar1 kovalar ve dokunmaya
calisirlar. Ebenin dokundugu cocuklar, bulunduklar: yerde ¢comelip kinuldamadan dururlar.
Ancak diger arkadaslar: yakalananlara dokunabilirlerse, o zaman kurtulabilirler. iki ebe, belli
sire icinde arkadaslarimin hepsini yakalayip comelmelerini saglayabilirlerse basarili
sayilirlar. Bu sefer yeni ebelerle oyuna yeniden baglanabilir.
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1] EL SIK SELAM VER

Cocuklar arasinda bir ebe secilir. Diger cocuklar @ ele tutusurlar ve halka olurlar. Ebe,
halka disinda dolasirken istedigi bir arkadasinin sirtina hafif¢ce dokunur ve halkanmin disinda
kosmaya baglar. Sirtina dokunulan cocuk da ebenin gittigi yonin tersine kosar.
Karsilastiklari noktada € sikisir ve “Glnaydin” derler. Kosma yonini degistirmeden
halkada bos olan yeri kapmaya calisirlar. Cocuklardan biri bog olan yere gegince agikta kalan
¢ocuk ebe olur. Oyuna yeniden baslanir.

Resim 39: Ogretme, her oyunda biitiin cocuklarin gorev almasinmi saglamaya Gzen
gbstermelidir.

@ HEDEFLERI DEVIRELIM

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

Cocuklar iki gruba ayrilir. Gruplarin bulundugu yerden belli mesafe uzakliga hedefler
yerlestirilir. Her cocuk, sirasi geldiginde topu atarak hedefteki labutlari devirmeye calisir.
Skor tahtasina birinci gruptaki ilk ¢ocugun devirdigi hedef sayisi kadar cizgi cekilir.
Hedefler tekrar dizdtilerek ikinci grubun ilk ¢ocugunun topu atmasi istenir ve onun da
devirdigi hedef sayisi skor tahtasina isaretlenir. Biitln cocuklar atisini tamamlayana kadar
oyun strddrdldr. Oyunun sonunda her iki grubun da skorlar1 toplanir. En ¢ok hedef deviren
grup basarili olmus sayilir.

I'.".'

.

il

Resim 40: Oyunun kurallar 1 gocuklara anlasilir bir dille agiklanmalidir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar Oneriler
@ Ogretmeninizden sizinicin 6 yas
grubuna uygun hedef ve hedef
davranmglar belirlemesini isteyiniz. @ 6 yas gocuklarimn bitin gelisim alanlar:
Belirlenen hedef ve hedef ileilgili hedef ve hedef davrans

davraniglardan en az bir ya da birkagina belirlemeye 6zen gosteriniz.
yondlik olacak sekilde, 6 yas grubuna | @ Oyunu segerken mekan ve arag gereg
Ogretilmek Uzere bir hareketli oyun Ozdliklerini de distniniz.

Seginiz.

@ Sectiginiz oyunu, 6 yas grubuna
Ogretmek Uzeresize verilen oyunplant | @ Isinma oyunlarim ve dinlendirici oyunlari
cizelgesini kullanarak bir oyun plan da strderiyle birlikte planda belirtiniz.
hazirlayinmz.

@ Planda bdirlediginiz isindirict oyunlarin,
hareketli oyunlarin ve dinlendirici
oyunlarin oynanisint agiklarken
arkadaslarimzin 6 yas grubu gocuklar
oldugunu dustiniiniiz. Hareketli yeni oyun
Ogretimine gecmeden dnce daha dnceden
bildikleri bir oyun tekrar1 yapmayi ve bu
oyunu planimzdaki hareketli oyun
b6l imiinde belirtmeyi unutmayiniz.

@ Hazirladiginiz oyun plamm 6 yas grubu
cocuklarina ogrettiginizi var sayarak
sinif arkadaglarimza ogreterek
uygulayinz.

@ Planim hazirladigimz ve uyguladigimz | @ Plamni hazirladiginiz ve uyguladigimz

oyunun degerlendirmesini yaparak oyunun degerlendirmesini hem kendiniz
planayaziniz. hem de oyuna katilan kisilerle yapiniz.
@ Aciklamalarimz agik ve anlasilir olmalidir.
@ Hazirlachgimz plam 6gretmeninize Dosyanin sonuna, oyun sonunda
teslim ediniz. arkadaslarimzin belirttigi gorUsleri
ekleyehilirsiniz.
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KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmis oldugunuz calismalart kendiniz ya da arkadasinizla
degiserek degerlendiriniz.

Deger lendirme Olgltleri Evet | Hayir

1. Segtiginiz oyun, belirlenen hedef ve hedef davramiglardan en az bir ya
da birkagina yonelik mi?

Sectiginiz oyun, 6 yas grubuna uygun mu?

Oyun planin size verilen 6rnege gore hazirladimz mi?

Oyun ¢aligmalar igin uygun sire ayiwrdimz mi?

S I B A

Onceden 6grenilmis oyunlarin kurallarim ve 6nceden 6grenilmis bir
oyunu tekrarlattimiz m?

Y eni hareketli oyunun oynanisini anlasilir sekilde agikladiniz nm?

Oyundaki gorev ve rolleri kimlerin alacagim segeceginiz yontemi
belirlediniz mi?

8. Oyunun kurallarina uygun oynansina dogru liderlik ettiniz mi?

9. Dinlendirici oyun galismalarin uygun strede uygulattirdiniz m?

10. Oyunun sinif ici degerlendirmesini yaptimiz mi?

11. Hazirladigimz oyun planim ogretmeninize teslim ettiniz mi?
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulari cevaplayar ak faaliyette kazandigimz bilgi ve becerileri dlguniz.
Bu faaliyet kapsaminda hangi bilgileri kazandigimzi asagidaki ciimleleri okuyarak,
(D) dogruyada(Y ) yanhs olarak degerlendiriniz.

1.( ) Yeni oyun 6gretiminde sirasiyla; oyunu tanmtma, oyunun kurallarim agiklayip rol
dagilimn yapma, oyunu kurallarina gére oynama yer alir.

2.( ) Oyun Ogretiminde egitici cocuklarin bireysel oOzelliklerini bilmek zorunda
degildir.

3.( ) Kalp hastasi olan bir cocugun saghigimin dizelmes icin sik sik hareketli
oyunlarda etkin rol verilmelidir.

4.( ) Oyun oynanacak mekénin fazla soguk ya da fazla sicak olmasi, gocuklarin
oyuna olan ilgisinin azalmasina sebep olur.

5. ( ) Oyunun sonunda egitimcinin  kendini  de degerlendirmesi, hatalarin
tekrarlanmasim engellemesi ve basarili noktalarin daha sonraki oyunlarda kullamlmasin
saglayabilmesi agisindan onemlidir.

6. ( ) Kdrebe oyunu, 1sindirici oyuna ornektir.

7. ( ) Oyun etkinligi planlanirken, cocuklara giin icinde kazandiriimas: distinilen
hedefler ve hedef davranmiglar gbz 6niinde bulundurulmalidir.

8. ( ) Oyun gruplart olusturulurken aym grupta liderlik 6zdligi olan birden fazla
gocugun olmast, rekabeti artiracagindan oyunun heyecanin ve basarisim olumlu etkiler.

9. ( ) Cocuklarin ag ve uykulu olduklar: zamanlar oyun igin uygun degildir.

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

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi, cevap anahtariyla karsilastirimz ve dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanhs cevapladigimz sorularla ilgili 6grenme faaliyetlerini

tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin hepsi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine gegebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETI -3

AMAC

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

ARASTIRMA

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6n calismalar sunlardir:

@  Cevrenizde bulunan bir 6zel egitim kurumunu ya da Ozel egitim gerektiren
cocuklarla normal cocuklara bir arada egitim veren bir erken cocukluk egitimi
kurumuna oyun saatini izlemek Uzere gidiniz.

@  Ozd egitim gerektiren cocuklara oyun égretiminde oyunlarda, sinif icinde ve
arac gereglerde yaptiklar: diizenlemeleri gbzlemleyiniz.

Q

Topladigimz bu bilgileri raporlastirimz.
/] Hazirladiginiz raporu sinifta sununuz.

3. OZEL EGIiTiM GEREKTIREN
COCUKLAR VE OYUN ETKINLIiGi

3.1. Farkh Gelisen Cocuklara Oyun Yoluyla Egitim

Bireyin; hayat1 boyunca yas, cinsiyet, sosyal ve kiltirel faktorlere bagli olarak yerine
getirmesi gereken rolleri vardir. Bireyin, c¢esitli sebeplerden 6tlrl yetersiz olmasi ve bu
rolleri gerektigi gibi yerine getirememesi gibi bir durum varsa buna 6zir-engel denir.
Ornegin isitemeyen ve isitmesinden dolay: yetersiz duruma dilsen cocuk; okulda, sinifta ve
sosyal hayatinda sozli iletisime dayali rolleri istendigi gibi yerine getiremez. Isitme
yetersizligi engd olarak dniine ¢ikar. Ya da Ustln yetenegi olan bir cocugun uygun ortam ve
egitim saglanamamasindan 6tirl, gerceklestirmek istedigi rolleri yerine getirememesi
durumu onun icin bir engd teskil eder. Bu tir engelleri olan cocuklar, diger cocuklardan
farkli gelisim gGsterirler ve 6zel bir egitim almalar: gerekir.
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Resim 41: Engdli olsun olmasin bitin ¢ocuklar oyun oynamaktan biyik haz alirlar.

Ancak unutulmamalidir ki herhangi bir engeli olsun olmasin biitiin ¢ocuklar, oyun
oynamaktan blyuk haz alirlar. Bu nedenle farkli gelisen gocuklara da oyunla egitim vermek
ve gelisimlerini desteklemek mumkuinddr.

Engelli cocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmes igin Oncelikle gevrenin
zenginlestirilmesi ve iyi diizenlenmesine 6zen gosterilmelidir. Bunun yapilmasindaki amag
ise farkl1 gelisen gocuklarin oyuna bagslayabilmesini, oyunu strdirmesini ve tekrar oynama
istegi duymasinm saglayacak bir gevre yaratabilmektir. Kum havuzu, top havuzu, kuklalar,
oyun hamuru, bloklar, ¢esitli blyUklik ve renkteki toplar ve bunlar gibi uyaranlarin
zenginlestirilmesinin faydas: olacaktir.

Resim 42: Engelli gocuklarin gelisiminde, oyunun yar ar li olabilmesi i¢i gevrenin iyi
dizenlenmesine 6zen gosterilmelidir.

Engelli cocuklar igin oyun ve oyun araglar1 segerken, ozellikle duyu gelisimlerine

(gorme, isitme, dokunma, koku ve tat alma duyularimn gelisimine) olumlu etki edecek
nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.
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TUm cocuklarin gelisiminde muzigin oldukca biyuk etkisi vardir. Engelli gocuklarin
egitiminde ise muzige daha fazla yer verilmelidir. Oyunlarin gogunluguna mizik ve ritim
calismalar: eklenebilir. Cunkl engelli gocuklarin egitiminde genel olarak ilk iletisim muzik
ve ritim caligmalariyla kurulmaktadir. Engelli gocuklarin oyunlarinda, onlarin kendi 6z
bakimlarim yapmalarim kolaylastirict ve sosyal kurallart dgrenmelerini saglayici oyunlar
segcmeye Gzen gosterilmelidir.

Resim 43: Engelli cocuklarin oyunlarinda, sosyal kurallar1 6grenmelerini saglayici oyunlar
segmeye Ozen gosterilmelidir.

Farkli gelisim gosteren cocuklarin dikkat sirelerinin diger cocuklara gore daha az
oldugu unutulmamali ve oyun seciminde bu nokta g6z 6ninde bulundurularak fazla uzun
sirecek ve dikkat gerektiren oyunlar secilmemeidir. Onlarin zihinsel gelisimlerini
destekleyici oyun ve oyun araglarimn gunlik yasamla ilgili deneyimler olmasina ¢zen
gosterilmelidir. Ornegin kiiciik toplarin kiicik delikten, biyiik toplarin ise bilyik delikten
gecirilmesi oyunu ona biyik- kiclk kavramim kazandirmamiza;, bardaklara cesitli
miktarlarda su konulmasi ve bu sirada fazla suyun tasmast hacim kavramim kazandirmamiza
yardimci olacaktir. Ayrica elindeki su dolu bardag: belli mesafeye dokmeden tasimasi, basit
top oyunlari gibi oyun ¢alismalar: da onun gelisimine oldukca fayda saglayacaktir.

Engelli cocuklarla calisacak olan egitimci, ¢cocuklarin Ozir tipini ve 0zelliklerini gok
iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklar: ¢ok iyi tammalidir. Tipki diger cocuklarda oldugu gibi bu
cocuklara oyun secerken de basitten karmasiga, onlarin ilgi ve ihtiyaglarina cevap verecek
nitdikte olmasina 6zen gostermelidir.

f

Sekil 10 Sekil 11
Engelli cocuklarla galisacak olan egitimci, cocuklarin 6zur tipini ve ozelliklerini gok
iyi bilmeli.
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3.2. Farkh Gelisen Cocuklara Normal Cocuklarla Birlikte Oyun
Yoluyla Egitim

Herhangi bir 6zir- engel durumu olan ¢ocuklar, aldiklar: 6zel egitimin yam sira belli
sirderde bazi etkinliklere normal gocuklarla birlikte katilmalar: igin erken gocukluk egitimi
veren kurumlara gelebilirler. ilk baslarda kisa tutulan bu siire, zamanla artirilarak tam giin

egitime donusturdlebilir. Bu gocuklarin katilacaklar: etkinlikler ve streleri uzman kisilerce
belirlenir.

Resim 44: Ogretme; amfindaki gocuklari, engeli bulunan 6grenciye kar s1 hazir lamahdr.

) Sinifinda bu tir engeli bulunan egitimcinin dikkat etmesi gereken noktalar vardir.
Oncelikle cocugun egitiminden sorumlu olan kisi ve kurumla, ayni zamanda da aile ile is

birligi icinde bulunmalidir. Dikkat eimesi gereken bir diger husus ise simifindaki gocuklar bu
duruma hazirlamaktir.

Herhangi bir engeli bulunan cocuklar; diger cocuklar tarafindan kabul gérmemesi,
alay edilmesi, oyuna dahil edilmemeleri gibi durumlardan cok etkilenirler. Boyle bir durumla
karsilastiklarinda ice kapanp uzak dururlar ya da hirginlasip sert tepkiler verebilirler.

Eger diger cocuklarin onlart anlamalar: ve kabullenmeleri saglanabilirse olusabilecek
problemler ¢cozilebilir. Bu gocuklarin yakin gevreleri, toplum ve 6zdlikle de akran gruplar
tarafindan kabul gérmeleri ve anlasilmalar1 cok 6nemli bir noktadir.

“ Ogretimin sirr1, 6grenciye saygr duymadadar.”
Ralph Waldo EMERSON
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3.2.1. Grupla Gorusme

Grubuna engelli bir dgrenci katilacak olan egitici, dnceikle simfinda bulunan diger
Ogrencileri bu duruma hazirlamalidir.

Cocuklart bu duruma hazirlamak ve simifa katilacak gocugun ¢6zel problemi, engeli
konusunda bilgilendirmek igcin oyun ekinliklerinden faydalanabilir.  Cocuklar:
bilgilendirmek ve yeni duruma uyum saglamalarina yardimci olabilmek icin onlara bazi
sorular sorarak baglayabilir.

Resim 45: Baz cocuklarin diger cocuklar gibi kosamadiklarin, yir dyemediklerini biliyor
musunuz?

Bu sorular su sekilde olabilir:
1] Bazi cocuklarin diger cocuklar gibi kosamadiklarini, yiriyemediklerini,

konusamadiklarini, goremediklerini, oynayamadiklarim biliyor musunuz?

Q

Sizce bu cocuklar, sizlerin kolayca yapabildikleriniz seyleri neden yapamazlar?

Q

Bu cocuklar bu tir hareketleri yapamadiklar icin k6t cocuk mudur?

@  Sizin gibi her seyi yapabilen cocuklar, bu ¢ocuklara nasil davranmali1? Kaba m,
nazik mi olmal1? Onlar1 oyunlarina almali mi?

@  Sizin boyle bir probleminiz olsayd: ne hissederdiniz? Diger gocuklarin size nasil

davranmasin isterdiniz? Size gulmeleri, alay eimeleri hosunuza gider miydi?

Sizinleilgilenmeleri, oyunlarina almalar1 hosunuza gider miydi?

3.2.2. Grubu Farkl Gelisen Cocukla Birlikte Oyuna Hazirlama

Grupla gorisme yapildiktan sonra cocuklarla bazi 6zir gruplarimi anlamaya ve
engdllilere yardim etmelerine yonelik bazi oyun etkinlikleri yapilabilir.

DOKUN TANI-KOKLA TANI
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Masanin Uzerine ¢esitli sekil, koku ve blyUkllkteki nesneler yerlestirilir. Gruptan bir
Ogrenci secilerek gozleri baglamir. Masadaki nesnelerden birini eline vererek bu nesneyi
tammasi istenir. Bu ¢alisma, diger cocuklarla da yapilarak neler hissettikleri sorulur.

it
Sekil 12:Dokun, tam oyunu Sekil 13: Kérebe

@ KOREBE

Cocuklardan biri ebe olarak segilir ve gozleri baglanir. Diger cocuklar ebenin etrafinda
dolasarak cesitli sesler cikarirlar. Gozleri bagli olan ebe, sesin geldigi yondeki oyunculardan
birini yakalamaya caligir. Yakaladiginda basarili sayilir ve yakalanan kisinin ebe olmasiyla
oyun devam ettirilir.

@ HAYDI, SIMDi YAKALA

Cocuklardan biri ebe segilir ve bacagina plastik bir sopa, ¢ok siki olmamasina dikkat
edilerek bacagin arka kisminda kalacak sekilde baglamir. Ebe, bu sekilde gruptaki
arkadaglarim yakalamaya calisir. Yakalanan grup elemanmi ebe olur. Oyun bu sekilde
surdardldr.  Oyunun sonunda, oyun degerlendirilirken cocuklara ebe olduklarinda
bacaklarindaki sopa nedeniyle ne gibi engellerle karsilastiklari, kosamadiklari, hatta
yurimekte zorlandiklarinda neler hissettikleri sorulur.
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Ayica gruptaki diger cocuklarin, engelli cocuga yardim eémelerini saglayan oyunlar da
gdlistirilebilir. Ornegin sinifta tekerlekli sandalye kullanan bir gocuk varsa, énce gocuklar iki
gruba ayrilir. Tekerlekli sandalyedeki cocuk da gruplardan birine dahil edilir. Diger gruptaki
cocuklardan biri, oyuncak € arabasi ya da g tekerlekli bisiklete bindirilir. Boylelikle her iki
grupta da tekerlekli sandalyeli grup eemam olmasi saglanir. Gruplardan belli uzakliga iki
oyuncak sepeti konur. Her iki gruba da esit sayida top ya da kiiglik oyuncaklar verilir. Grup
elemanlari, kendilerine verilen bu oyuncaklar1 sirayla tekerlekli sandalyedeki arkadasin
iterek kendi grubuna ait oyuncak kovasina belli stirede tagimaya calisacaktir. Bu oyunda
tekerlekli sandalyedeki grup elemanlari, gruba ait oyuncag: tasima ve kovaya atma gorevini
Ustlenir. Sure doldugunda hangi grubun kovasinda daha ¢ok oyuncak varsa o grup galip
sayilir.

Sekil 15: Gruptaki ¢ocuklarin, engelli cocuga yar dim etmelerini saglayan oyunlar gelistirilebilir.

Butin cocuklarla yapilabilecek bir diger oyun etkinliginde ise gocuklardan gozlerini
kapatarak 3 dakika sire ile etraftaki sesleri dinlemeleri istenir. Daha sonra duyduklar:
seslerin ne sesi oldugu, sesin siddeti hakkinda konusulur. Farkli sesler duyan ¢ocuklardan
duyduklari sesleri tammlamalari istenir.

Bu tdr oyun calismalari, ¢esitlendirilerek cogaltilabilir. Unutulmamas: gereken sey ise
bu cocuklarin diger cocuklardan farkli olduklari, 6zir gruplarina ve 6zir derecelerine gore
yaklasiimas: gerektigi ve bitin etkinliklerde siniftaki diger cocuklarin da bu cocuklara
egitim verilmesinde etkin rol almalarinin saglanmasinin gok buyik yarar saglayacagidir.

Resim 46:0yun ¢alismalari, gesitlendirilerek gogaltilabilir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari

Oneriler

@ Cevrenizde bulunan bir 6zel egitim
kurumuna oyun saatini izlemek Uzere
gidiniz.

%)

Calismanzi, 6zel egitim gerektiren
¢ocuklarla normal ¢cocuklara bir arada
egitim veren bir erken gocukluk egitimi
kurumunda da yapabilirsiniz. Gozlem
yapacaginiz kurumdan, gitmeden 6nceizin
almay1 unutmayiniz.

@ Ozd egitim gerektiren gocuklara oyun
Ogretiminde ne tir bir yol izlendigini
gozlemleyiniz.

Gozlemlerinizde, oyun etkinligi uygulama
yontemlerinin yam sira simif diizeni, oyun
ve oyuncak segimi konularinda yapilan
dizenlemeleri de gbzlemleyiniz.

@ Gozlemleriniz sonucunda edindiginiz
bilgileri, derste edindiginiz bilgilerle
karsilagtirimz.

Derste edindiginiz bilgilerle gozlemleriniz
sonucunda edindiginiz bilgiler arasindaki
farkliliklarin, olumlu ve olumsuz yonlerin
neler oldugunu karsilastiriniz.

@ Gozlemlerinizi ve derste edindiginiz
bilgilerle yaptiginiz karsilastirmalar:
rapor haline getiriniz.

Raporunuzu Power Point sunusu ya da
resmli pano halinde hazirlayabilirsiniz.

@ Raporunuzu sinifta arkadaglarimzla
paylasimz.

Raporunuzu ve gozlemlerinizi sinif
arkadaslarimza sununuz. Kendi
karsilagtirmalarimzi onlara agiklamadan
Once sinif arkadagslarimzin tespitlerinin
neler oldugunu sinifta tartiginiz.

@ Hazirlachginiz raporu 6gretmeninize
teslim ediniz.

Raporunuzu agik ve anlasilir bir dille
hazirlayinmz.
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KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmis oldugunuz calismalar1 kendiniz ya da arkadasinizla
degiserek degerlendiriniz.

Deger lendirme Olgltleri Evet | Hayrr

1. Gozlem yapmak igin segtiginiz kurum, ¢zel egitim konusunda
yeterli egitime sahip egitimcilerin gbrev yaptig bir kurum mu?

2. Oyun saatinde oyun etkinliginin secimi, 6gretimi ve uygulans
yontemlerini gbzlemlediniz mi?

3. Oyun saatinde oyun etkinliginde kullamlan arag geregleri
gozlemlediniz mi?

4. Oyun ekinliginin uygulandigi alamn 6zelliklerini ve aanda
yapilan dizenlemeleri gozlemlediniz mi?

5. Gozlemleriniz sonucunda edindiginiz bilgileri, derste edindiginiz
bilgilerle karsilastirdimz m?

6. Gozlemlerinizi ve derste edindiginiz bilgilerle yaptigimz
karsilastirmalar: rapor haline getirdiniz mi?

Raporunuzu sinifta arkadaglarinizla paylastimz mi?

8. Sinif arkadaslarimzin derste edinilen bilgilerle sizin gozlemleriniz
arasindaki benzer ve farkli yonlerin neler oldugu konusundaki
tespitlerini sinifta tartistimz mi?

9. Hazirladigimz raporu 6gretmeninize teslim ettiniz mi?
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagida bulunan her ifadedeki boslugu doldurmak icin uygun olan segenegi bulup
isaretleyerek faaliyette kazandigimz bilgi ve becerileri 6lglintz.
1.( ) Engelli cocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmesi icin 6ncelikle gevrenin
zenginlestirilmesine 6zen gosterilmelidir.
2.( ) Engelli gocuklarin oyunlarinda, onlarin kendi 6z bakimlarint yapmalarin
kolaylastirict oyunlar secmeye 6zen gosterilmelidir.
3( ) Engelli cocuklar icin oyun seciminde dikkat gerektiren uzun sirei oyunlar
secilmelidir.
4.( ) Engelli gocuklara oyun segerken basitten karmasiga, onlarin ilgi ve ihtiyaglarina
cevap verecek nitelikte olmasina 6zen gostermelidir.
5( ) Farkli gelisim gosteren cocuklarin dikkat sireleri, diger cocuklara gére daha
fazladir.
6.( ) Engelli cocuklarla calisacak olan egitimci, ¢ocuklarin 6zUr tipini ve 6zelliklerini
cok iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklar: ¢ok iyi tanimalidhr.
7.( ) Engelli cocuklarin egitiminde miizik galismalarina fazla yer verilmemelidir.
8.( ) Cocuklarin, engelli cocuklart anlamalart ve kabullenmeleri saglanabilirse
olusabilecek problemler ¢ozilebilir.
9.( ) Engelli ¢ocuklar icin oyun ve oyun araglar: secerken, cocugun gelisimine olumliu
etkide bulunabilecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

10.( )  Ustiin yetenegi olan bir cocugun, uygun ortam ve egitim saglanamamasindan
Oturd, gerceklestirmek istedigi rolleri yerine getirememesi durumu onun icin bir engel teskil
emez.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanhs cevapladigimz sorularla ilgili 6grenme faaliyetlerini
tekrarlayinmz.

TUm cevaplarimz dogru ise modul degerlendirmeye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Modul ile kazandigimz bilgi ve becerileri asagidaki sorulari cevaplandirarak
belirleyiniz.

1.( ) Gend tammuyla oyun; bdli bir amaca yondik olmayan, kuralli
gerceklestirilebilen, fakat her durumda gocugun isteyerek ya da istemeyerek yer aldigi,
fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek hayatin bir parcasi ve
cocuk icin en etkin 6grenme surrecidir.

2.( ) Oyuncunun, oyundayer ailmasi igin herhangi bir zorunluluk yoktur. Oyun, bu
Ozelligini kaybettiginde ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar.

3.( ) Oyunlar, cocuklart pasif durumdan aktif duruma gegirmeleri nedeniyle diger
Ogrenme tekniklerine gore daha etkilidir.

4.( ) Rahatlama ve dinlenme kuramina gére oyun, vicutta bulunan fazla enerjinin
harcanmasidir.

5.( ) Oyunevreeri, tek basina oyun, parald oyun, kuralli oyun olarak ayrilir.

6.( ) “Ipatlama’ oyunu, aragta yapilan oyunlara drnektir.

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

8.( ) Oyunetkinligi planlanirken gergeklestirilmesi dustinilen hedef ve hedef
davramglarin belirlenmesi ve uygun oyunun segilmesi gerekir.

9.( ) Erken gocukluk egitimi kurumlarinda oyun etkinligi uygulamada, bdli bir diizen
izlenmesi gerekmektedir. Buna gore sirasiyla; oyun oynanacak yeri hazirlama, grubu
hazirlama, bilinen oyunlar: tekrarlama, yeni oyun dgretimi yapilmalidir.

10.( ) Gelisimsel hedef ve hedef davramislar belirlenip buna gdre uygun oyun segildikten
sonra oyunun ¢zelligine gére mekan beirlenmelidir.

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

12.( ) Oyunun sonunda 2 tirli degerlendirme yapilmasi stz konusudur; egitimcinin
kendini degerlendirmesi ve egitimcinin gocuklar: bireysel ve grup olarak degerlendirmesi.

13.( ) Kurdl oyunlar planlamirken isindirict oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun
olarak ayrilmalidir.
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14. () Isindirict oyunlar icgin en az 20-25 dakika suire ayrilmalidir.

15. () Engdli gocuklar icin oyun ve oyun araglar: segerken ozellikle duyu gelisimlerine
(gbrme, isitme, dokunma, koku ve tat alma duyularimn gelisimine) olumlu etki edecek
nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.

16. () Engdli cocuklarin zihinsel geisimlerini destekleyici oyun ve oyun araglarimn
gunlik yasamlailgili deneyimler olmasina 6zen gosterilmelidir.

17.( ) Grubuna engelli bir ogrenci katilacak olan egitimci, simfinda bulunan diger
cocuklara bu durumdan sbz eémemelidir. Aksi halde diger cocuklar onunla alay edebilirler.

18.( ) Engdli ¢ocuklarla calisacak olan egitimci, ¢cocuklarin 6zir tipini ve 6zeliklerini
cok iyi bilmeli, grubundaki ¢ocuklar: ¢ok iyi tanimalidhr.

19.  Engdli gocuklarin gelisiminde oyunun yararli olabilmesi igin Oncelikle gevrenin
......................................... Ozen gosterilmelidir.

A) Gozlenmesine

B) Bakilmasina ve bilgilendirilmesine

C) Takip edilmesine

D) Zenginlestirilip diizenlenmesine

20. Farkli gelisen cocuklar icin oyun ve oyun araci secerken ozelikle ...............
gelisimlerine olumlu etki edecek nitelikte olmasina 6zen gosterilmelidir.
A) Duyu
B) ihtiyag
C) Sezgi
D) Zihinsel

21. Engdli c¢ocuklarin oyunlarinda muzik ve ritim calismalarina yer verilmesi
.............. olacaktir.
A) Gereksiz
B) Faydal:
C) Faydasiz
D) Anlasilmaz

22.  Farkl gelisen gcocuklarin oyun sureleri fazlauzun sureli .....................
A) Olmalidir
B) Yararhdir
C) Olmamalicir
D)Olmast gerekir
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23. Engdli cgocuklarla calisacak olan egitimci, oyun segerken  cocuklarin

............................ dikkat etmelidir.
A) Zekasina

B) Engel tipine ve derecesine

C) Becerisine

D) Aile yapisina

24.  Grubuna engelli bir 6grenci katilacak olan egitimci, simfinda bulunan diger cocuklar

A) Tepkilendirmelidir

B) Sartlandirmalidir

C) Korumalidir

D) Bu duruma hazirlamalidir

25 Engelli bir cocugun bulundugu bir gruptaki diger ¢ocuklarin da bu ¢ocuklara egitim
verilmesinde ..........cooe v, saglanmalidir.
A) Etkinrol ailmalar:
B) Katilmamalar:
C) Glivende olmalari
D) Korunmalari

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yaptiginiz degerlendirme sonucunda, eksikleriniz varsa ogrenme
faaliyetlerini tekrarlayimz.

Btun sorular: dogru cevapladiysaniz tebrikler! Moddlt tamamladiniz. Ogretmeniniz
size ¢esitli 6lcme araclar: uygulayacaktir. Ogretmeninizle iletisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI -1 CEVAP ANAHTARI

Blo|o|~|o|a|s | wN(k
O|m 0> 0> 0| > w0

OGRENME FAALIYETI -2 CEVAP ANAHTARI

<|9|<|O|<|O|O|<|(<|T

Blo|o|N|oja|sw(n(ek

OGRENME FAALIYETI -3 CEVAP ANAHTARI

<|0|0|<|0|<|0|<|T|C

Blo|o|~N|o|a|s|w(nek
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MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

1 Y
2 D
3 D
4 Y
5 D
6 Y
7 Y
8 D
9 Y
10 D
11 Y
12 Y
13 D
14 Y
15 D
16 D
17 Y
18 D
19 D
20 A
21 B
22 C
23 B
24 D
25 A
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ONERILEN KAYNAKLAR

ARAL Neriman, Figen GURSOY, Aysed KOKSAL, Okul Oncesi Egitimde
Oyun, Ya-PaYayinlari, istanbul, 2001.

OZDOGAN Berka, Cocuk ve Oyun Cocuga Oyunla Yardim, Am Yayinlari,
Ankara 2004

SEL Ruhi, Okul Oncesi Cocuklarina Oyunlar- Rondlar, Ya-Pa Yayinlar,
Istanbul, 1995.

OZATALAY Engin, Hisniye OZATALAY, Tekerleme Bilmece Siir Par mak
Oyunlari, Ya-PaYaynlari, istanbul, 2000
http://gebelik.org/dosyalar/oyunsaati.html

http://mimoza. marmara.edu.tr/~ugur/sayi5/zihinselengelliler_sayi5.htm
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87ocuk_oyunlar%C4%B1
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KAYNAKCA

AKANDERE Mehibe, Egitici Okul Oyunlari, Nobel Yayinlari, Ankara, 2004
AKARSU Fusun, Ustiin Yetenekli Cocuklar, Eduser Yayinlar:, Ankara, 2001
ARAL Neriman, Figen GURSOY, Aysel KOKSAL, Okul Oncesi Egitimde
Oyun, Ya-Pa Yayinlari, istanbul, 2001

DONMEZ Necate Baykog, Oyun Kitabi, Esin Yayinlari, istanbul, 1992
ELLIALTIOGLU Fahriye Maden, Oyun ve Oyun Ornekleri, Ya-Pa Yayinlar,
Istanbul, 2005

GELES Fadime, “EyUp Oyuncaklary” Tarihi, Kdltlri ve Sanatiyla Eylp
Sempozyumu, Tebligler,istanbul, 2002

NICOLOPOULOU Ageliki, Mdike Turkan BAGLI, Oyun, Bilissel Gelisim ve
Toplumsal Diinya: Piaget, Vygotsky ve Sonrasi, Ankara Universitesi Egitim
Bilimleri Dergisi, Cilt 37, Say1 2, Ankara, 2004

OZATALAY Engin, Husniye OZATALAY, Tekerleme Bilmece Siir Par mak
Oyunlari, Ya-PaYaymnlari, istanbul, 2000

OZDOGAN Berka, Cocuk ve Oyun Cocuga Oyunla Yardim, Am Yayinlari,
Ankara 2004

OZSOY Yahya, Mehmet OZYUREK, Sileyman ERIPEK, Ozel Egitime
Muhtag Cocuklar Ozel Egitime Giris, Karatepe Yayinlari, Ankara 1998
PEHLIVAN Hilya, Oyun ve Ogrenme, Ami Yayinlari, 2005

POYRAZ Hatice, Okuloncesi Dénemde Oyun ve Oyuncak, Am Yayincilik,
2003

SEL Ruhi, Okuldncesi Cocuklarina Oyunlar- Rondlar, YaPa Yayinlari,
Istanbul, 1995

SEVINC Miuizeyyen, Erken Oocukluk Gelisimi ve Egitiminde Oyun, Morpa
Yayinlari, istanbul 2004

TUNCOR Ferit, Egitici Cocuk Oyunlari, Esin Yaynlari, istanbul, 1999
ULUSOY Nahide, Feryal YILDIZ, Zehra DINLER, Feriha POLAT, Serpil
DALKIRAN, Semra Vergili BILGIN, Eme Tokyay, Cocuk Bakim Elemam

Kitapaigi, Ankara, 2006 (http://ktogm.meb.gov.tr/ )
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http://www.psikoloji.gen.tr
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http://members.tripod.com/hati cetopac/oyunlar.htm
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http://www.kadinportal .com/kadin.asp?kat| D=43& id=673

http://www.hastaokulu.org/pdf/08-b-Spastik-2pdf

http://www.bolumata.k12tr/ativite/oyun.htm

http://gebelik.org/dosyalar/oyunsaati.html
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