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ON sOz

Insanlar gocuk yaglardan itibaren devamli 6grenme egilimindedirler. Cocuk-
lar gevrelerinde gordiikleri durumlar: anlamlandirmak igin genelde taklit yoluna
basvururlar. Taklit onlar icin bir ¢esit 6grenme aracidir. Bu donemlerde 6gren-
meyi ve deneyimi miimkiin kilan araglardan biri de oyunlardir. Oyun ¢ocugun
kendi kendine baslattig1, kendiliginden giidiilendigi, belirli bir amacinin olmayan,
cocugun koydugu kurallarla gelisen, zevkli, gocugunun enerjisinin bosaltilmasina
yardimct olan bir etkinlik olarak tanimlanabilir. Oyun bazen ¢ocuklar i¢in bir s181-
nak, bazen 6grendiklerini uygulayabilecekleri bir deneme yanilma tahtasi, bazen
de kendilerini en rahat hissettikleri gizemli bir diinyadir. Oyunlar bu bilgilerin
yani sira toplumlar1 ve kiiltiirleri sekillendirmektedir. Oyle ki insanlik tarihinden
once de var olan ve diger canlilarin ihtiya¢ duydugu fiziksel ve biyolojik bir faali-
yettir. Insanlardan énce hayvanlarin da oyun oynadig goriilmiistiir. Hayvanlarin
stirtide hayatta kalmak, iiremek ve varliklarini stirdéirmek i¢in oyunu kullandikla-
r1 goriilmektedir. Bu yoniiyle oyun dogal ve i¢giidiisel bir durumdur. Oyun i¢gii-
diisel olmanin diginda esneklik, hareket, ¢esitlilik, eglence, kafa karisikligi, denge,
degisim ve ¢oziim gibi birgok bilgi, beceri ve davranisi i¢inde barindirir. Cocuklar
oyun sayesinde yaparak ve yasayarak 6grenirler. Oyunlarla kendilerini ifade ede-
bilir, kendi giiclii ve zayif yonlerini kesfedebilir, empati duygularini gelistirebilir ve
farkli bakis agilar1 kazanabilirler. Oyunlar ¢ocuklarin kimlik gelisimine de katkida
bulunur. Cocuklar yetigskin diinyasini anlamlandirmak igin taklit yoluyla oyun-
lar da oynarlar. Bazen doktor olup doktor gibi regete yazar bazen de anne olup
gocugunun beslenmesine yardimei olur, bazen de kiigiik fincanlariyla sizi evle-
rine davet ederler. Oyunlarla ¢ocuk aidiyetlik, 6zgiirliik ya da 6zgiirce 6grenme
ve eglence ile ilgili psikolojik gelisimini karsilarken, yaraticilik ile baska birgok
becerisini de gelistirir.

Oyunlarin egitimde kullanmasina egitsel oyun denmektedir. “Egitsel oyun”
kavrami 17. yiizyila kadar uzanan, ¢ocuklarin egitim stireglerine katk: saglaya-
cak oyunlarin tasarlanmasini iceren bir anlayisla ortaya ¢ikmistir. Egitsel oyun-
larin temel amacy; 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmek ve egitim hedefleri-
ne ulagsmada kolaylastirici bir arag olarak kullanmaktir. Egitsel oyunlarin diger
oyunlardan temel farki, ¢ocuklara egitim ortaminda zihinsel, fiziksel, sosyal ve
duygusal anlamda birgok sey 6grenmesini ve ayni zamanda pek ¢ok farkli beceriyi
kazanmalarini saglamasidir. Cocugun dis diinyay: kavramasini, 6grenmesini ve
hayata hazirlamasini saglar. Oyunlarla birlikte ¢ocuklar kesfeder ve problem ¢ozer.
Cocuklara 6grenilmesi zor bir konu oyunlarla rahatliklar daha kolay ve eglenceli
sekilde verilebilir. Bu kitapta da ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin kazanimlari, bece-
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rileri ve degerleri 6grenirken daha eglenceli bir sekilde 6grenmesi amaglanmustir.
Bu donem cocuklarinda ¢alisma ve iiretkenlik duygusu gelismektedir. Kars: cin-
se ditlsmanca duygular gelisebilir. Oyunlarda hemcinsleriyle arkadaslik edinmeyi
tercih ederler. Mantikli diistinme siireci sinirli da olsa baslar. Somut olaylar: daha
cabuk kavrar. Bu donemde kuralli ve rekabetli oyunlar tercih edilir. Grup kurallar:
belirler ve katilimcilar kurallara uyar. Zihinsel ve fiziksel becerilerin ortaya ko-
nuldugu yarismali oyunlar oynanir. Bu oyunlarin egitim ortaminda kullanilmas:
cocuklarin yaparak-yasayarak 6grenmelerini, derslere yiiksek motivasyonla katil-
malariny, isbirligi ve iletisimden bir¢ok beceri ve kazanim kazanmalarini saglar.
Bu oyunlarin derse, konuya, kazanima, beceri ve degerlere yonelik, ortama uygun,
sistemli ve planli bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bu unsurlar dikkate ali-
narak tasarlanan egitsel oyunlarin egitimcilere egitsel amaclara ulasmada biiyiik
kolayliklar saglayacag: distintilmektedir.

Kazanim, beceri ve deger odakli bir yaklagim esas alinarak egitsel oyunlarla
hayat bilgisi 6gretimini amaglayan bu eser uzun, ézverili ve yogun bir ¢aligma sii-
reci sonunda ortaya ¢ikmustir. Eserde birinci boliimde oyunun ne oldugu, tarihte
ne zaman basladig1, oyun kuramlari, oyunlarin siniflandirilmasi, oyunun ozellik-
ler, egitsel oyunlar ve 6zellikleri, egitsel oyunlarin siniflandirilmasi, avantajlari ve
dezavantajlar1 son olarak da hayat bilgisi 6gretiminde egitsel oyunlara deginilmis-
tir. Ikinci boliimde ise 1. sinif hayat bilgisi dersi programinda belirtilen kazanim,
beceri ve degerler esas alinarak bunlara yoénelik tasarlanan egitsel oyunlara ver
verilmigtir. Ayni sekilde tiglincii boliimde 2. sinif hayat bilgisi dersi, dérdiincii bo-
limde 3. sinif hayat bilgisi dersi dersi programinda belirtilen kazanim, beceri ve
degerler esas alinarak bunlara yonelik tasarlanan egitsel oyunlara ver verilmistir.
Tasarlanan oyunlar farkl etkinlikleri icinde barindiran, egitici nitelikte ve egitim
ortamina uygun bir yapi icermektedir. Oyunlar, farkli kaynaklardan yararlanila-
rak, onlardan esinlenilerek ve yazarlarin egitimsel birikimlerine dayali olarak 6g-
rencilerin seviyelerine uygun olarak hazirlanmistir. Bu anlamda yazarlarin ikisi
sinif 6gretmenidir. Bu durumun 6grenci seviyesi ve oyunlarin kazanimlari uygun-
lugu agisindan olumlu bir durum oldugu séylenebilir.

Her ¢alisma ilgi, merak ve emek iceren bir siireci igerir. Hayat Bilgisi egiti-
minde alana 6nemli katkilar saglayacagini diistindiigiimiiz bu ¢aligmanin hazir-
lanmasinda emegi gegen tiim boliim yazarlarimiza, elestirileriyle bizlere yol goste-
ren degerli 6gretmenlerimize siikranlarimizi sunar ve bu kitabin yayimnlanmasinda

biiyiik emegi gegen Pegem Akademi Yayinlar ailesine tesekkiir ederiz.
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“Oyun ¢ocuklarin diinyaya sundugu miifredattir” Artin GONCU

Giris

21. yiizyihn ilk ¢eyreginde, kiiresel dinamiklerin etkisi altinda kalan bireyin
oyun oynama ve oyun kurma potansiyelini ortaya ¢ikarmadig: asikar bir durum-
dur. Bu durumda postmodernizmin ¢ocuklar: bir tiiketici olarak gérmesi, oyun-
lar1 onlara hazir bir gekilde sunmas: etkilidir. Karmasik bir diinyada ¢ocuklarin
karar verme yeteneklerinin gelismesinde elbette oyunlarin pay: biiytiktiir. Bir za-
manlar kasaba ve kentlerin sokaklarinda ¢ocuklarin oynadigy, yetiskinlerin onlara
eslik ettigi oyunlar kaybolmaktadir. Mekanikleserek hizlanan, monotonlugun ve
yabanciligin siradanlastigl, paylasimin azaldig bir diinyada bireyin yaraticiligi-
n1 ortaya ¢ikararak farkli olus bigimlerini gosterecek unsurlardan biridir oyun.
Benzer sekilde glintimiiz egitim sistemleri sadece 6gretmekten, bilgi ve becerileri
Ogrenciye aktarma islevi gormez. Bilginin ve becerilerin 6grenme ortamlar: iceri-
sinde yeniden inga edilerek yapilandirilmasini saglar (Fisk, 2017).

Egitimde yasanan degisim ve doniistimlere tiimel olarak bakildiginda egiti-
min ge¢misi, bugiinii ve gelecegi noktasinda degisimler mevcuttur. Bu degisimler
soyut olarak egitimin niteliginde, somut olarak niceliksel degerlerinde goriilmek-
tedir. Egitim, emek ve ¢aba gerektiren uzun soluklu bir deneyimdir. Tarihi kon-
jonktiir egitim ve 6gretimde temel etkenin tiretim bicimleri oldugu yoniindedir.

Clinkii egitim, tiretim sisteminin gereksinim duydugu birey tipini yetistirir. Egi-
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tim 1.0’n amaci tarim toplumunun ihtiyaci olan insan gereksinimini karsilamak
olmustur. Bu dénemde bilginin, deneyimin ve kiiltiiriin dogrudan 6grenciye ak-
tarildig1 6gretmen merkezli yaklagimlar uygulanmistir. Egitim 2.0 belirli, mutlak
olgiitlere ve 6grenme standartlarina dayanmistir. Bloom Taksonomisine benzeyen
yapida tanimlamalar ve siniflandirmalar yapilmis, sistemin degerlendirilmesi si-
navlarla olgiilerek gerceklestirilmistir. Sistem; girdiler-islemler-¢iktilar-doniit ek-
seninde fabrika anlayisi ile islemistir.

Egitim 3.0 ise biligim toplumunun gerektirdigi insan tipini yetigtirmeyi he-
deflemigstir. Bireyin bilgiyi iiretmesi hedeflenmis, egitimde teknoloji kullanilarak
bilgisayar destekli 6grenme, internet temelli 6grenme, kendi kendine 6grenme
yaklasimlar1 hayata gecirilmistir. Egitim 4.0 ile 6grenme kisisellesmistir. Egitim
4.0 bireyin 6grenmeyi nasil gergeklestirecegine, 6grenme eylemi i¢in hangi arag ve
geregleri kullanacagina, siber sistemleri nasil kullanacagina, verileri nasil yorum-
layacagina yonelik egitim uygulamalarini ele almigtir. Ayrica liderlik, girisimcilik,
okuryazarlik, duygusal zeka, inovasyon, grup ¢aligmasi gibi becerilere de 6nem
vermistir. Bu beceriler, endiistri 4.0n ardindan egitimin bakis agisini degistir-
mis, egitimin topluma odaklanmasina neden olmustur. 2016 yilinda Japonyada
Toplum 5.0 kavrami ortaya ¢ikmis, slogani ‘siiper akilli toplum’ olmustur. Bire-
yin merkeze alindig1 bu anlayista toplumun mutlu olmasini saglamak ana amagtir
(Puncreobutr, 2016; Er, Turan ve Kaymakei, 2021). Bu amaca ulagmak icin gerekli
olan beceriler ise 2015 ve 2020 yillar1 icin su sekilde siralanmigtir:

Tablo 1. 2015 ve 2020 Yillarinda En Onemli On Beceri Listesi

2015 2020

Karmagik Problemleri Czebilme Karmasgik Problemleri C6zebilme
Isbirligi Elestirel Diisiinme

Insan Yaraticilik

Elestirel Insan Yonetimi

Miinazara Miinazara Isbirligi

Kalite Kontrol Duygusal Zeka

Hizmet Odaklilik Degerlendirme ve Karar Verme
Degerlendirme ve Karar Verme Hizmet Odaklilik

Aktif Dinleme Miinazara

Yaraticilik Biligsel Esneklik

(Dtinya Ekonomik Formu, 2020).

Bu becerileri kazanmak ve belirlenen hedeflere ulasmak i¢in 6grenim sart-
tir. Ogrenme nefes alip vermeye benzeyen, yasamak icin hayat boyu devam eden
bir eylemdir. Ogrenmenin temelinde davranis vardir. Bireyin diinyaya geldigi an-
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dan itibaren yagamini devam ettirebilmesi, kendi kendisine yeter hale gelebilmesi
uzun bir siire¢ igerisinde olmaktadir. Biyolojik bir organizma olarak dogan bir
bebegin ihtiyaglar1 6nce yakin gevresi, anne ve babasi tarafindan karsilanir. Bir
slire sonra bebek yagaminin belirleyicisi olan davranislar1 kazanmaya baslar. Bu
davranislarin biiyiik gogunlugu 6grenilmis davranislardir. Ornegin aciligini gider-
mek i¢in annesine bir takim hareketler yapar. Bu hareketlerden sadece belirli bir
tanesini yaptiginda annesi bebegin a¢ligini gideriyorsa artik bebek her aciktiginda
bu hareketi yapacaktir. Iste bu durum bir 6grenmedir (Tekin, 2004). Ogrenmede,
tekrar, yasants, etkin katilim ve deneyim sonucunda davranislarda gorece kalicilik
gorilir. Uzun siireli davranislarin, bilgi, beceri, tutum ve farkindaliklarin kaza-
nilmasi sonucu grenme gerceklesir. Ogrenme sonunda 6grencilerin 6grendikleri
yeni bilgileri yapilandirmalar1 gerekir. Bu yapilandirmada kullanilabilecek y6n-
temlerden birisi de oyundur. Oyun 6grenmeyi aktif kilarak, 6grenene st diizey
beceriler kazandirir. Bireye yeni 6grenme deneyimi sunar. Eglenerek, zevk alarak
yapilan 6grenmeler bilginin daha kolay 6grenilmesini ve kalici olmasini saglar.
Egitsel oyunlar, kendi karalarini verebilen, verdigi kararin sonucuna katlanabilen,
kendi kendine yeten, hak ve sorumluluklarinin farkinda olan bireylerin yetistiril-
mesine katkida bulunur. Toplumlarin istedigi ilerleme noktasina ulasmanin yolu
egitimde, sanatta, bilimde, teknolojide ve pek ¢ok alanda merak duygusunun te-
tikledigi yaraticiligin oyun araciligiyla ortaya cikarilmasina baghdir.

Oyun

Insan neden oyun oynar? Insani oyun oynamaya iten sebepler nelerdir? gibi
sorularin cevabi egitim, sosyoloji, antropoloji, felsefe, psikoloji gibi bilim dalla-
r1 tarafindan genis bir kapsamda tartigilan bir konu olagelmistir. Oyun, giilme,
eglenme ve mizah insana 6zgi etkinliklerdir. Oyun insanlik tarihi ile yasit bir
kavramdir. Insanin dis diinyay1 tanimasi, kesfetmesi icin yararlandig1 en eski ve
dogal egitim teknolojisidir. Etimolojik agidan oyun kelimesi Tiirk¢e'nin en eski
kelimelerinden biridir ve ¢ok anlamlidir. Oyun s6zciigii ¢ocuklarin oynadigy
oyun, kagit oyunlari, zar oyunlari, dramatik oyunlar, spor oyunlar1 ve dans oyun-
lar1 gibi eylemleri anlatmada kullanilir. Yapisal agidan oy-un seklinde ayrilabilir.
—un eki Tirkeede fiilden isim yapma ekidir. Kaggarli Mahmut Divan-1 Liigatit
Tiirk galigmasinda oyun- oyug kelimeleri oyun ve yaris anlaminda kullanilmistir.
Otgiin kelimesi ise yarig etmek ve taklit etmek anlaminda iken biidhiis oyunda
yarismak anlamindadir. Osmanlicada la’b koki oyun ve giillme anlamu tasir. Yine
Osmanlicada lu’b eglence ve oyun, lu’bet oynanilan oyuncak anlamindadir (And,

2012). Yunancada ¢ocuk oyunlarini anlatmak i¢in —inda eki kullanilmistir. Top
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