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ÖN SÖZ
İnsanlar çocuk yaşlardan itibaren devamlı öğrenme eğilimindedirler. Çocuk-

lar çevrelerinde gördükleri durumları anlamlandırmak için genelde taklit yoluna 
başvururlar. Taklit onlar için bir çeşit öğrenme aracıdır. Bu dönemlerde öğren-
meyi ve deneyimi mümkün kılan araçlardan biri de oyunlardır. Oyun çocuğun 
kendi kendine başlattığı, kendiliğinden güdülendiği, belirli bir amacının olmayan, 
çocuğun koyduğu kurallarla gelişen, zevkli, çocuğunun enerjisinin boşaltılmasına 
yardımcı olan bir etkinlik olarak tanımlanabilir. Oyun bazen çocuklar için bir sığı-
nak, bazen öğrendiklerini uygulayabilecekleri bir deneme yanılma tahtası, bazen 
de kendilerini en rahat hissettikleri gizemli bir dünyadır. Oyunlar bu bilgilerin 
yanı sıra toplumları ve kültürleri şekillendirmektedir. Öyle ki insanlık tarihinden 
önce de var olan ve diğer canlıların ihtiyaç duyduğu fiziksel ve biyolojik bir faali-
yettir. İnsanlardan önce hayvanların da oyun oynadığı görülmüştür. Hayvanların 
sürüde hayatta kalmak, üremek ve varlıklarını sürdürmek için oyunu kullandıkla-
rı görülmektedir. Bu yönüyle oyun doğal ve içgüdüsel bir durumdur. Oyun içgü-
düsel olmanın dışında esneklik, hareket, çeşitlilik, eğlence, kafa karışıklığı, denge, 
değişim ve çözüm gibi birçok bilgi, beceri ve davranışı içinde barındırır. Çocuklar 
oyun sayesinde yaparak ve yaşayarak öğrenirler. Oyunlarla kendilerini ifade ede-
bilir, kendi güçlü ve zayıf yönlerini keşfedebilir, empati duygularını geliştirebilir ve 
farklı bakış açıları kazanabilirler. Oyunlar çocukların kimlik gelişimine de katkıda 
bulunur. Çocuklar yetişkin dünyasını anlamlandırmak için taklit yoluyla oyun-
lar da oynarlar. Bazen doktor olup doktor gibi reçete yazar bazen de anne olup 
çocuğunun beslenmesine yardımcı olur, bazen de küçük fincanlarıyla sizi evle-
rine davet ederler. Oyunlarla çocuk aidiyetlik, özgürlük ya da özgürce öğrenme 
ve eğlence ile ilgili psikolojik gelişimini karşılarken, yaratıcılık ile başka birçok 
becerisini de geliştirir. 

Oyunların eğitimde kullanmasına eğitsel oyun denmektedir. “Eğitsel oyun” 
kavramı 17. yüzyıla kadar uzanan, çocukların eğitim süreçlerine katkı sağlaya-
cak oyunların tasarlanmasını içeren bir anlayışla ortaya çıkmıştır. Eğitsel oyun-
ların temel amacı; öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirmek ve eğitim hedefleri-
ne ulaşmada kolaylaştırıcı bir araç olarak kullanmaktır. Eğitsel oyunların diğer 
oyunlardan temel farkı, çocuklara eğitim ortamında zihinsel, fiziksel, sosyal ve 
duygusal anlamda birçok şey öğrenmesini ve aynı zamanda pek çok farklı beceriyi 
kazanmalarını sağlamasıdır. Çocuğun dış dünyayı kavramasını, öğrenmesini ve 
hayata hazırlamasını sağlar. Oyunlarla birlikte çocuklar keşfeder ve problem çözer. 
Çocuklara öğrenilmesi zor bir konu oyunlarla rahatlıklar daha kolay ve eğlenceli 
şekilde verilebilir. Bu kitapta da ilkokul çağındaki çocukların kazanımları, bece-
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rileri ve değerleri öğrenirken daha eğlenceli bir şekilde öğrenmesi amaçlanmıştır. 
Bu dönem çocuklarında çalışma ve üretkenlik duygusu gelişmektedir. Karşı cin-
se düşmanca duygular gelişebilir. Oyunlarda hemcinsleriyle arkadaşlık edinmeyi 
tercih ederler. Mantıklı düşünme süreci sınırlı da olsa başlar. Somut olayları daha 
çabuk kavrar. Bu dönemde kurallı ve rekabetli oyunlar tercih edilir. Grup kuralları 
belirler ve katılımcılar kurallara uyar. Zihinsel ve fiziksel becerilerin ortaya ko-
nulduğu yarışmalı oyunlar oynanır. Bu oyunların eğitim ortamında kullanılması 
çocukların yaparak-yaşayarak öğrenmelerini, derslere yüksek motivasyonla katıl-
malarını, işbirliği ve iletişimden birçok beceri ve kazanım kazanmalarını sağlar. 
Bu oyunların derse, konuya, kazanıma, beceri ve değerlere yönelik, ortama uygun, 
sistemli ve planlı bir şekilde tasarlanması gerekmektedir. Bu unsurlar dikkate alı-
narak tasarlanan eğitsel oyunların eğitimcilere eğitsel amaçlara ulaşmada büyük 
kolaylıklar sağlayacağı düşünülmektedir.

Kazanım, beceri ve değer odaklı bir yaklaşım esas alınarak eğitsel oyunlarla 
hayat bilgisi öğretimini amaçlayan bu eser uzun, özverili ve yoğun bir çalışma sü-
reci sonunda ortaya çıkmıştır. Eserde birinci bölümde oyunun ne olduğu, tarihte 
ne zaman başladığı, oyun kuramları, oyunların sınıflandırılması, oyunun özellik-
ler, eğitsel oyunlar ve özellikleri, eğitsel oyunların sınıflandırılması, avantajları ve 
dezavantajları son olarak da hayat bilgisi öğretiminde eğitsel oyunlara değinilmiş-
tir. İkinci bölümde ise 1. sınıf hayat bilgisi dersi programında belirtilen kazanım, 
beceri ve değerler esas alınarak bunlara yönelik tasarlanan eğitsel oyunlara ver 
verilmiştir. Aynı şekilde üçüncü bölümde 2. sınıf hayat bilgisi dersi, dördüncü bö-
lümde 3. sınıf hayat bilgisi dersi dersi programında belirtilen kazanım, beceri ve 
değerler esas alınarak bunlara yönelik tasarlanan eğitsel oyunlara ver verilmiştir. 
Tasarlanan oyunlar farklı etkinlikleri içinde barındıran, eğitici nitelikte ve eğitim 
ortamına uygun bir yapı içermektedir. Oyunlar, farklı kaynaklardan yararlanıla-
rak, onlardan esinlenilerek ve yazarların eğitimsel birikimlerine dayalı olarak öğ-
rencilerin seviyelerine uygun olarak hazırlanmıştır. Bu anlamda yazarların ikisi 
sınıf öğretmenidir. Bu durumun öğrenci seviyesi ve oyunların kazanımları uygun-
luğu açısından olumlu bir durum olduğu söylenebilir.

Her çalışma ilgi, merak ve emek içeren bir süreci içerir. Hayat Bilgisi eğiti-
minde alana önemli katkılar sağlayacağını düşündüğümüz bu çalışmanın hazır-
lanmasında emeği geçen tüm bölüm yazarlarımıza, eleştirileriyle bizlere yol göste-
ren değerli öğretmenlerimize şükranlarımızı sunar ve bu kitabın yayınlanmasında 
büyük emeği geçen Pegem Akademi Yayınları ailesine teşekkür ederiz. 
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“Oyun çocukların dünyaya sunduğu müfredattır.” Artin GÖNCÜ

Giriş

21. yüzyılın ilk çeyreğinde, küresel dinamiklerin etkisi altında kalan bireyin 
oyun oynama ve oyun kurma potansiyelini ortaya çıkarmadığı aşikâr bir durum-
dur. Bu durumda postmodernizmin çocukları bir tüketici olarak görmesi, oyun-
ları onlara hazır bir şekilde sunması etkilidir. Karmaşık bir dünyada çocukların 
karar verme yeteneklerinin gelişmesinde elbette oyunların payı büyüktür. Bir za-
manlar kasaba ve kentlerin sokaklarında çocukların oynadığı, yetişkinlerin onlara 
eşlik ettiği oyunlar kaybolmaktadır. Mekanikleşerek hızlanan, monotonluğun ve 
yabancılığın sıradanlaştığı, paylaşımın azaldığı bir dünyada bireyin yaratıcılığı-
nı ortaya çıkararak farklı oluş biçimlerini gösterecek unsurlardan biridir oyun. 
Benzer şekilde günümüz eğitim sistemleri sadece öğretmekten, bilgi ve becerileri 
öğrenciye aktarma işlevi görmez. Bilginin ve becerilerin öğrenme ortamları içeri-
sinde yeniden inşa edilerek yapılandırılmasını sağlar (Fisk, 2017).

Eğitimde yaşanan değişim ve dönüşümlere tümel olarak bakıldığında eğiti-
min geçmişi, bugünü ve geleceği noktasında değişimler mevcuttur. Bu değişimler 
soyut olarak eğitimin niteliğinde, somut olarak niceliksel değerlerinde görülmek-
tedir. Eğitim, emek ve çaba gerektiren uzun soluklu bir deneyimdir. Tarihi kon-
jonktür eğitim ve öğretimde temel etkenin üretim biçimleri olduğu yönündedir. 
Çünkü eğitim, üretim sisteminin gereksinim duyduğu birey tipini yetiştirir. Eği-
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tim 1.0’ın amacı tarım toplumunun ihtiyacı olan insan gereksinimini karşılamak 
olmuştur. Bu dönemde bilginin, deneyimin ve kültürün doğrudan öğrenciye ak-
tarıldığı öğretmen merkezli yaklaşımlar uygulanmıştır. Eğitim 2.0 belirli, mutlak 
ölçütlere ve öğrenme standartlarına dayanmıştır. Bloom Taksonomisi’ne benzeyen 
yapıda tanımlamalar ve sınıflandırmalar yapılmış, sistemin değerlendirilmesi sı-
navlarla ölçülerek gerçekleştirilmiştir. Sistem; girdiler-işlemler-çıktılar-dönüt ek-
seninde fabrika anlayışı ile işlemiştir.

Eğitim 3.0 ise bilişim toplumunun gerektirdiği insan tipini yetiştirmeyi he-
deflemiştir. Bireyin bilgiyi üretmesi hedeflenmiş, eğitimde teknoloji kullanılarak 
bilgisayar destekli öğrenme, internet temelli öğrenme, kendi kendine öğrenme 
yaklaşımları hayata geçirilmiştir. Eğitim 4.0 ile öğrenme kişiselleşmiştir. Eğitim 
4.0 bireyin öğrenmeyi nasıl gerçekleştireceğine, öğrenme eylemi için hangi araç ve 
gereçleri kullanacağına, siber sistemleri nasıl kullanacağına, verileri nasıl yorum-
layacağına yönelik eğitim uygulamalarını ele almıştır. Ayrıca liderlik, girişimcilik, 
okuryazarlık, duygusal zekâ, inovasyon, grup çalışması gibi becerilere de önem 
vermiştir. Bu beceriler, endüstri 4.0’ın ardından eğitimin bakış açısını değiştir-
miş, eğitimin topluma odaklanmasına neden olmuştur. 2016 yılında Japonya’da 
Toplum 5.0 kavramı ortaya çıkmış, sloganı ‘süper akıllı toplum’ olmuştur. Bire-
yin merkeze alındığı bu anlayışta toplumun mutlu olmasını sağlamak ana amaçtır 
(Puncreobutr, 2016; Er, Turan ve Kaymakcı, 2021). Bu amaca ulaşmak için gerekli 
olan beceriler ise 2015 ve 2020 yılları için şu şekilde sıralanmıştır:

Tablo 1. 2015 ve 2020 Yıllarında En Önemli On Beceri Listesi

2015 2020
Karmaşık Problemleri Çözebilme Karmaşık Problemleri Çözebilme
İşbirliği Eleştirel Düşünme
İnsan Yaratıcılık
Eleştirel İnsan Yönetimi
Münazara Münazara İşbirliği
Kalite Kontrol Duygusal Zekâ
Hizmet Odaklılık Değerlendirme ve Karar Verme
Değerlendirme ve Karar Verme Hizmet Odaklılık
Aktif Dinleme Münazara
Yaratıcılık Bilişsel Esneklik

(Dünya Ekonomik Formu, 2020).

Bu becerileri kazanmak ve belirlenen hedeflere ulaşmak için öğrenim şart-
tır. Öğrenme nefes alıp vermeye benzeyen, yaşamak için hayat boyu devam eden 
bir eylemdir. Öğrenmenin temelinde davranış vardır. Bireyin dünyaya geldiği an-
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dan itibaren yaşamını devam ettirebilmesi, kendi kendisine yeter hale gelebilmesi 
uzun bir süreç içerisinde olmaktadır. Biyolojik bir organizma olarak doğan bir 
bebeğin ihtiyaçları önce yakın çevresi, anne ve babası tarafından karşılanır. Bir 
süre sonra bebek yaşamının belirleyicisi olan davranışları kazanmaya başlar. Bu 
davranışların büyük çoğunluğu öğrenilmiş davranışlardır. Örneğin açılığını gider-
mek için annesine bir takım hareketler yapar. Bu hareketlerden sadece belirli bir 
tanesini yaptığında annesi bebeğin açlığını gideriyorsa artık bebek her acıktığında 
bu hareketi yapacaktır. İşte bu durum bir öğrenmedir (Tekin, 2004). Öğrenmede, 
tekrar, yaşantı, etkin katılım ve deneyim sonucunda davranışlarda görece kalıcılık 
görülür. Uzun süreli davranışların, bilgi, beceri, tutum ve farkındalıkların kaza-
nılması sonucu öğrenme gerçekleşir. Öğrenme sonunda öğrencilerin öğrendikleri 
yeni bilgileri yapılandırmaları gerekir. Bu yapılandırmada kullanılabilecek yön-
temlerden birisi de oyundur. Oyun öğrenmeyi aktif kılarak, öğrenene üst düzey 
beceriler kazandırır. Bireye yeni öğrenme deneyimi sunar. Eğlenerek, zevk alarak 
yapılan öğrenmeler bilginin daha kolay öğrenilmesini ve kalıcı olmasını sağlar. 
Eğitsel oyunlar, kendi karalarını verebilen, verdiği kararın sonucuna katlanabilen, 
kendi kendine yeten, hak ve sorumluluklarının farkında olan bireylerin yetiştiril-
mesine katkıda bulunur. Toplumların istediği ilerleme noktasına ulaşmanın yolu 
eğitimde, sanatta, bilimde, teknolojide ve pek çok alanda merak duygusunun te-
tiklediği yaratıcılığın oyun aracılığıyla ortaya çıkarılmasına bağlıdır.

Oyun

İnsan neden oyun oynar? İnsanı oyun oynamaya iten sebepler nelerdir? gibi 
soruların cevabı eğitim, sosyoloji, antropoloji, felsefe, psikoloji gibi bilim dalla-
rı tarafından geniş bir kapsamda tartışılan bir konu olagelmiştir. Oyun, gülme, 
eğlenme ve mizah insana özgü etkinliklerdir. Oyun insanlık tarihi ile yaşıt bir 
kavramdır. İnsanın dış dünyayı tanıması, keşfetmesi için yararlandığı en eski ve 
doğal eğitim teknolojisidir. Etimolojik açıdan oyun kelimesi Türkçe’nin en eski 
kelimelerinden biridir ve çok anlamlıdır. Oyun sözcüğü çocukların oynadığı 
oyun, kâğıt oyunları, zar oyunları, dramatik oyunlar, spor oyunları ve dans oyun-
ları gibi eylemleri anlatmada kullanılır. Yapısal açıdan oy-un şeklinde ayrılabilir. 
–un eki Türkçe’de fiilden isim yapma ekidir. Kaşgarlı Mahmut Divan-ı Lügat’it 
Türk çalışmasında oyun– oyug kelimeleri oyun ve yarış anlamında kullanılmıştır. 
Ötgün kelimesi ise yarış etmek ve taklit etmek anlamında iken büdhüş oyunda 
yarışmak anlamındadır. Osmanlıca’da la’b kökü oyun ve gülme anlamı taşır. Yine 
Osmanlıca’da lu’b eğlence ve oyun, lu’bet oynanılan oyuncak anlamındadır (And, 
2012). Yunanca’da çocuk oyunlarını anlatmak için –inda eki kullanılmıştır. Top 




