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Egitsel Oyunlar ve Etkileri

Esra Kiirkcii Akgoniil

Ozet

Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin hayal giiciinii, hareket etmelerini ve bulunduklari
durumu ifade etme becerilerini gelistiren ve yeni 6grenme firsatlari yaratan
aktivitelerdir. Egitsel oyunlar yalmzca yiiz yiize yapilan bir faaliyet degildir.
Giintimiizde bilgisayar destekli video yoluyla da gergeklestirilmektedir.
Teknolojinin ¢ocuklar itizerinde etkisi olsa da Onemli olan, riskleri en
aza indirirken getirdigi biligsel, fiziksel ve sosyal faydalar1 en st diizeye
gtkarmaktir. Sonug olarak; egitsel oyunlar ¢ocuklarin biligsel, duyugsal ve
psikomotor becerilerinin gelismesine olanak sagladigindan dolayr egitim
miifredatinda tercih edilmelidir. Gelecek nesillerimizin saghkl ve giiglii bir
psikolojide olmalari, kendilerini ifade edebilmeleri, bedensel olarak zinde
olmalari, sosyallesmeleri, iletigim becerilerini gelistirmeyi, problem ¢6zme
becerisini artirmay1 hedefleyip ¢ok yonlii gelisimlerine destek olmak istiyorsak
egitim sistemimize egitsel oyunlar1 dahil etmeliyiz.

Genel Bilgi

Yagamin ilk sekiz yillik stirecinde birey, ses ¢ikarabilen, tepki veren,
emekleyen, vyiiriiyebilen bir bebekten, kendisine ve kardesine bakabilen,
ebeveynlerine yardim eden, ge¢im faaliyetlerine yardimei olan 8 yaginda bir
gocuga doniigiir. Cocuklar ayrica temel matematigi okumay1, yazmayi, bir
ckibin pargasi olmayz, is birligi yapmay1 6grenir ve ¢ogu baglamda diizenli
olarak okula gider. Yol boyunca diiglinme, 6grenme, iletigim ve iliski kurma
yollar1 da dahil olmak tizere ¢ok sayida beceri kazanirlar. Bu gergekten
muazzam bir fiziksel, biligsel ve sosyo-duygusal gelisim hizidir. Ancak bu
durum her ¢ocukta ayni dongiide ilerlemez. Cocugun yasadigi ¢evre ve
ailenin sosyo-ekonomik durumlari bireysel farklilagmanin olugmasina neden
olur. Bu donemlerde ¢ocuklarin egitici oyunlar ile biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerinin gelistirilmesi igin egitimcilerin de gesitli gorevleri
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bulunmaktadir. Egitimciler ¢ocuklarla ¢aligirken, gelisim teorilerinden elde
edilen gergeveleri, ¢ocuklara yardim edecek kogullari, siiregleri ve iligkileri
olusturarak gocuklarin etkili 6grenmelerine yardimcr olmaktadir. Bu siiregte
egitsel oyunlar 6nemli bir yardimer haline gelmektedir. Oyunlarin egitimde
bir arag olarak kullanilmasinin nedenleri arasinda 6grencileri motive etmesi,
zor kavramlar1 6gretmesi, karar verme, problem ¢6zme firsatlar1 vermesi ve
genellikle zayif 6grencilere sinifta liderlik yapma firsat1 vermesi yer almaktadr.
Cocuklarin gelisgim donemleri dikkate alindiginda okul doneminde akademik
yeterlilik diizeylerini artiracag da 6ngoriilmektedir (Gordon, 1970; Park ve
ark., 2020).

Oyun oynama fiili tarihte insanoglunun yaptig1 en eski eylemlerden biridir
ve gocuklar oyunlar1 kendi istegine gore sekillendirerek ya da biiyiiklerin
oynadiklar1 oyunlart degistirerek oynamuglardir (Akandere, 2006). “Oyun,
serbestge kabul edilmig ama baglayic1 olan kurallara gore belli bir alan ve
zaman iginde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gergek
hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.”
(Kildan 2001; Cirav, 2018). Akandere (2006), oyunlarin ¢ocuklarin
egitiminde 6nemli bir rolii oldugunu ve ¢ocugun ding ve zinde kalmasini
sagladigin, bellegini tazeledigini; ayni sekilde Seving (2005), oyunla birlikte
gocugun ahlaki degerler kazandigi, kisiliginin ve yaraticihginin gelistigini
bildirmistir. Kisaca gocuklar oynadikga beceri ve yetenekleri gelisir (Memis,

2006).

Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin hayal giiclinii, hareket etmelerini ve
bulunduklar1 durumu ifade etme becerilerini gelistiren ve yeni 6grenme
firsatlar1 yaratan aktivitelerdir. Egitsel oyunlarin oncelikli amaci, ¢ocuklarin
sosyal gelisimini, motor becerilerini ve Ozelliklerini gelistirmek, duygu ve
diisiincelerini 6zgiirce ifade etmek, yaraticilik ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirmektir (Tager, 2022). Egitsel oyunlar, 6grencilerin paylagma, ig birligi
yapma, yardimlagma, bagkalarmin fikirlerine saygi gosterme, kurallara
uyma, haklar1 koruma, arkadag edinme gibi sosyal becerileri, problem ¢6zme
becerilerini ve 6zglivenlerini gelistirmelerine yardimer olur (Yildiz ve ark.,
2016).

Egitsel oyunlar oynarken ¢ocuk, konuyu eglenerek 6grenir ve etkin-
aktif bir egitim soz konusudur. Ancak Ogrenci eglenirken konudan
uzaklagilmamalidir. Oyun planlanirken, 6grenci ya da grup seviyesi, yasi,
gelisgim diizeyi, cinsiyeti vb 6zellikler dikkate alinmalidir (Giilsoy, 2013).

Egitsel oyunlar yalmizca geleneksel oyunlart kapsamaz. Teknolojinin
gelismesiyle Dbirlikte dijital oyunlar da egitsel oyunlarin igerigini
olugturmaktadir.
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Oyun Temelli Ogretme ve Ogrenme

Uyarict ve aktif Ogretim  siiregleri, insanlarin 6grenmesine pasif
yaklagimlardan daha iyi yardimer olmaktadir. Grup katilimi bu oran1 %50’ye
kadar ¢ikarabilmektedir (McCahan 2002).

Egitimde Ogretmenin ve ogrencinin kargilikli etkinligi 6nemlidir. Bu
iki aktor arasindaki kargihikli iliski biiylik bir pedagojik 6neme sahiptir ve
farkli rollere sahip olmalarina ragmen 6gretimde ilgi ¢ekici olan birlikte
gergeklestirdikleri aktivitedir (Kansenen, 1999). Bu baglamda egitsel
oyunlara yonelik aragtirmalara ilgi siirekli artmaktadir ancak oyunlarin
ogretime entegrasyonu ile ilgili ¢aliymalar hala aydinlatict bir diizeye
ulagamamuistir. Yapilan pek ¢ok ¢aliyma 6gretmenlerin oyun tabanh pedagoji
konusunda bilgi eksikligi oldugunu belirtmistir (Girard ve ark., 2013;
Kangas ve ark., 2017). Ogrenme her zaman 6gretme ile 6grenme arasindaki
dinamik iliskiyi gerektirir ve 6gretmen tarafindan miifredata baglanir. Oyun
temelli 6gretme ile 6grenme baglaminda pedagojik bir model, 6grenme
stireglerinin hangi amaglara sahip oldugu, 6gretmenin oyuna nasil katildigy,
oyun ve 6grenme siireglerinin Oncesi ve sonrasi nasil ele alinip yansitildig:
gibi sorularin yanitlanmasina yonelik araglar saglayabilir (Kansenen, 1999).
Bazi aragtirmacilar oyunlarin yapici, yerlesik, deneyimsel 6grenmeye izin
verdigini, bunun da oyuna aktif olarak katilma ve oyuna dahil olma yoluyla
zenginlestirildigini iddia etmektedir (Squire, 2008). Bu nedenle ¢ocuklar
oyun ogretimine daha okul 6ncesi donemden baglatilir ¢linkii bu sayede
gocuklarin birgok beceri ve davranig kazanmalar1 6ngoriiliir. Bu baglamda
alan yazin incelendiginde oyunun ©nemini ortaya ¢ikaran aragtirmalar
(Elkonin, 2005; Fleer, 2011; Gomes ve Fleer, 2019) bulunmaktadir.

Hayal Giicii ve Oyun

Hayal giicii, bireyin kendisi igin inga ettigi bir sey olarak ‘bireyin i¢inde
yer aldigr’ diisiiniilen bir geydir. Bu bakig agisi, oyun temelli programlarda
caligan erken gocukluk profesyonel egitmenlerin, ¢ocuklarin hayal giiciinii
gelistirmede aktif pedagojik rol almasimni ¢ok zorlagtirmaktadir (Ferholt,
2010; Fleer, 2011). Kavram olusumu ile ilgili olarak hayal gilictini
teorilestirmek de zordur. Bununla birlikte, kiiltiirel-tarihsel bir hayal giicti
goriisiine dayandigimizda, igsel, bilingalt1 ve biyolojik bir stirecin geleneksel
inancindan, arabuluculugun 6nem kazandig: bilingli ve sosyal bir eyleme
gegiyoruz (Fleer, 2011).

Vygotsky (2004), ‘hayal giiciiniin yalmizca bog bir zihinsel eglence
olmadigini, yalnizca gergekte sonuglart olmayan bir etkinlik degil, yasam igin
gerekli bir islev oldugunu’ savunmustur. Ayrica insanlarin goremediklerini
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hayal ettiklerini, bagkalarindan duyduklarini kavramsallagtirdiklarini  ve
heniiz deneyimlemediklerini diigiindiiklerini 6ne siirer. Yani, bir kisi ‘kendi
deneyiminin dar ¢emberi iginde siirhi degildir, ancak bu smurlarin gok
otesine gegerek, bagkasinin tarihsel veya sosyal deneyimini hayal giiciiniin
yardimiyla 6ziimseyebilir’. Bu teorik hayal giicli okumasinda, bir ¢ocugun
pargast oldugu sosyal iliskiler 6n plana ¢ikarilmali ve gocugun yaratici
taaliyetinden ayr1 olarak goriilmemelidir. Hayal giicii, biligsel ve duygusal
deneyimin oyun ile birlikte gelistigini gostermektedir (Ferholt, 2010). Yeni
tikirlerin ve icatlarin yaratilmasi, kiiltiirel ve sosyal olarak konumlandirilmig
ozel bir hayal giicii bigimini gerektirir. Daha da 6nemlisi, gerekli olan maddi
ve psikolojik kogullar elverigli oldugunda yaraticilik ortaya ¢ikar. Bu anlamda,
ok kiigiik ¢ocuklarin bile hayal giiciiniin daha deneyimli oyun arkadaglariyla
veya oyun temelli programlar diizenleyen yetigkinlerin sosyal eylemleri
araciligiyla gelistigi goriilmektedir (Fleer, 2011).

Nesne ve Anlam Tligkisi

Bilingli bir eylem olan hayal giicii, gocuklar oyun oynarken ayn1 anda ig
ve dig olmak iizere iki eylemin gergeklesmesini saglamaktadir. Ornegin bir
gocuk nesnelere anlam katabilir ama ayni zamanda hayal giiciiyle bir nesnenin
anlamini da degistirebilir. Cocuk, hayal giicii stireci araciligiyla bir nesneye
yeni anlamlar verir. Cocugun dikkat odags artik nesne degil, gocugun nesneye
yiikledigi anlamdir. Nesne-anlam iligkileri, erken ¢ocukluk doneminde oyun
temelli programlarla deneyimlenen hayal giicliniin geligiminin 6nemli bir
boyutudur. Cocuk hayali bir durumda nesnel alandan (dig maddi diinya)
duyu alanma (igsel) gegebilir. Oyunda gosterildigi gibi digsal ve igsel
arasindaki eszamanli hareket, 6grenme programlarinda da somut ve soyut
arasinda not edilir. Yani kavram olusumu igin gereken somut-soyut iliskiler,
kavram olusumunun gocugun bilingli bir eylemi haline geldigi hayal giicii
sayesinde miimkiindiir. Hayal giicii hem oyundaki nesne-anlam iligkileri
hem de okullarda 6n plana ¢ikan somut-soyut iliskiler arasinda bir koprii
haline gelir (Fleer, 2011; Kravtsova, 2008).

“Dijital Yerliler” veya “Net Kusak” Nedir?

Multimedya teknolojilerinin son 20 yilda hizla biiylimesi ile giiniimiiz
gocuklart ve geng yetiskinleri bilgisayarli bir diinyada dogdugundan her
tiirlii yazihm {irtinii oyunu kullanmaya aligmigtir (Annetta ve ark., 2009).
Bu nedenle “Dijital Yerliler” ve “Net Kusak™ olarak adlandirilmaktadirlar.
Bu niifusun bilgisayar tabanl 6grenmeye oldukga agik oldugunu diisiinmek
dogal gortinmektedir. Aslinda Net Kugagi'ndaki genglerin neredeyse tamami
bilgisayar kullanmaktan biiyiik keyif aliyor ve zamanlarinin ¢ogunu internette
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gezinerek veya bilgisayar oyunlar1 oynayarak gegiriyor. Dijital 6grenme,
yazihmda gezinmek igin harcanan biiyiik miktardaki zamamin yami sira
ogrenenlerin sergiledigi yiiksek diizeydeki motivasyon ve aktiviteye katihmla
da artinllacaktir. Aragtirmacilar, bilgisayarl araglarin 6grenmedeki etkinligini
destekleyen bir¢ok argiimani siralamuglardir: erigilebilirlik kolayhgy, igerigi
giincelleme kolaylig1, hizmet verilen kigi bagina diisiik maliyet, yiiksek diizeyde
etkilegim, yiiksek diizeyde kullaniciya 6zel 6zellestirme, gekici grafik kullanma
yetenegi, oyunun ilgi gekici ve eglenceli bir aktivite olarak kullanicilar tarafindan
kabul edilebilirligidir (Burnett, 2009; Girard ve ark., 2013).

Endiseler ve Yanilgilar

Teknoloji kullanimindaki artig, gocuklarin beyinlerini, bedenlerini, sosyo-
duygusal, biligsel ve fiziksel geligimlerini nasil etkiledigine iliskin endiselerin
artmasina yol agt. Hiikiimetler ve tip dernekleri de dahil olmak tizere gocuk
saghgiyla ilgilenen bir¢ok grup, ¢ocuklarin ekran baginda kalma siiresinin
kismen veya tamamen smirlandiriimasini savunmaktadir. Su anda bilimsel
aragtirmalar, optimum ekran veya ¢evrimigi kullanim miktarlarina iliskin kanita
dayali yonergeleri destekleyecek kadar kesin degildir. Ekran bazh aktiviteler
ile zihinsel saghk sorunlari arasinda nedensel bir iliski olduguna dair kanit
goriilmemektedir, ancak ekran bazli aktiviteler ile anksiyete veya depresyon
arasinda bazi iligkiler bulunmustur. En Onemlisi, kaliteli, diizenli uyku,
beslenme aligkanliklari, aile ve arkadaglarla gegirilen kaliteli zaman gibi saglikli
gelisimle giiclii bir sekilde iligkili olan faaliyetlere odaklanmayz siirdiirmek ¢ok
onemlidir. Bunlar ve diger birgok faktor, hayata en iyi baglangici saglamak
i¢in ekran siiresi sinirlarini agmak konusunda kati bir ¢izgi ¢izmekten daha
onemlidir (Avct ve ark., 2023; OECD, 2018; OECD, 2019).

Cocuklarin beyinlerini “yeniden yapilandirmak”, ekran baginda vakit
gecirmekten biraz daha fazlasini gerektirir ve ¢ocukluk ¢agindaki plastisite
nedeniyle bu konuda pek gok endige vardir. Ne yazik ki, cocuklarin teknolojiyi
nasil ve ne kadar kullandiklarina dair korkularini, yersiz kaygilarini besleyen
bu konu hakkinda gok sayida yanlsg bilgi vardir. Neyse ki, ekran stiresinden
kaynaklanan biiytik beyin degisiklikleri ve “yeniden yapilanma” pek olast
degildir (Mills, 2014). Teknolojinin gocuklar {izerinde etkisi olsa da 6nemli
olan, riskleri en aza indirirken getirdigi biligsel, fiziksel ve sosyal faydalar: en
tst diizeye gikarmaktir.

Egitsel Oyunlarin Faydalar:

Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin motorik gelisiminde 6nemli bir rol oynadig:
bilinmektedir. Bu nedenle, egitsel oyun her zaman g¢ocugun dogasinda
olmalidir. Bir gocuk i¢in egitim oyunu ne kadar 6nemliyse, sporla ilgilenen
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bir ¢ocuk igin egitsel oyunlarin daha da 6nemli oldugu séylenebilir. Cocuklari
motive etmek ve brangi sevdirerek gelismelerine yardimer olmak igin egitsel
oyun yontemi kullanilabilir. Bu yaglarda motorik 6zelliklerin kazanimi ve
geligimi i¢in yapilan galigmalar gocuga sikict bir ¢aligma ortamu yaratabilir
(Tager, 2022). Okullarda uygun sekilde kullanildig: takdirde, oyunlar,
ogrencilerin biligsel, duyugsal, zihinsel ve sosyal gelisimine yardimci olur.
Problem ¢6zmede kendine giiven duygusu, paylasma, yardimlagma, karar
verme ve topluma uyumlu olma yeteneklerini gelistirir (Onay, 2006).

Cocukluk evresinin en 6nemli 6zelliklerinden biri biiytime ve gelisme
stirecidir. Cocuk sporcularin fizyolojik Ozelliklerinin biiyiime ve geligim
donemlerinden ayri olarak incelenmesi yanhg sonuglar verebilir. Boylece
gocuk sporcularin fizyolojik standartlarinin olugturulmasi, performans
testleri sonuglarinin anlagilmasi ve yetenek segimi kriterlerinin belirlenmesi,
gocukluk ve ergenlik doneminde farkli olan biiyiime ve gelisme 6zelliklerine
dayanmaktadir (Kosar ve Demirel, 2004). Psikomotor hareketler igeren
oyunlar, kas ve eklemlerinin geligmesine yardimcr olabilir, saglikli bir
tiziksel yapi ile ¢ocuklari hastaliktan koruyabilir, ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel
dengesini destekleyerek sosyallesmesine yardimci olabilir, ayni zamanda
¢oziim odakli karar vermelerine yardimci olabilir (Tager, 2022).

Cocuklarin geligim donemleri; ilk gocukluk donemi (2-6 yas), son
gocukluk ve ergenlik donemi (8-12 yag), olarak ikiye ayrilabilir. 2-6 yag
ilk ¢ocukluk déneminde, ¢ocuklarin el ve viicut kaslarmin geligimi gok
onemlidir. Bu donemde, ¢ocuklarin kas gelisimine yardimcr olacak egitsel
aktivitelere yonlendirmeli gerekir. Egitsel oyunlar, iig ila dort yag araligindaki
cocuklarin fiziksel aktivite gereksinimlerini kargilamak i¢in kullanilabilir ve
bu donemden sonra, gocuk kendi tercihlerine gore psikomotor aktiviteler
yapmaya baglar. Cocuklar 4 yagina geldiginde, hareket yetenekleri daha
fazla gelisir ve sigramali oyunlar da 6grenir; kiz gocuklar: ip atlama ve erkek
gocuklart yumugak topla oynanan oyunlar oynamaya baglayabilirler. Cocuklar
6 yagina geldiginde, motorik 6zelliklerini gelistirebilecegi basketbol, voleybol,
paten vb spor branslarma ilgi duyabilir; dolayisiyla bu yaslarda ¢ocuklarin
spor bilincini geligtirmelerine yardimer olunmahidir. 6-12 yag son gocukluk
(6-12 yas) ve ergenlik doneminde, kogma, egilme ve ziplama gibi hareket
gerektiren oyunlar ile atma ve firlatma gibi el becerilerini gerektiren egitsel
oyunlar ¢ocuklar i¢in olduk¢a uygundur (Tager, 2022). Buradan hareketle, ilk
gocukluk dénemindeki, atlama ziplamali oyunlar; son gocukluk déneminde
ise spor branglarina yonelik oyunlar ¢ocuklarin gelisimine katki saglayabilir.

Literatiirde egitsel oyunlar igin gelistirilmis birgok model tanimlanmugtir
ve bunlardan biri, etkili 6grenme ortami (Effective learning environment),
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akiy deneyimi (Flow) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin bag
harflerinden olugan EFM olup, kapsadig: kural ve kavramlarin 6zelliklerinin
bir araya getirilerek, ilgili baglantilar1 kurulmus haliyle diyagrami Song ve
Zhang (2008) tarafindan tasarlanmistir (Sekil 1).
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Sekil 1. EEM Oyun Tasarun Modeli (Song ve Zhang, 2008)

Egitsel oyunlar, 6grenenlere hedef ve kural kapsaminda bir ortam saglar;
ogrenenler bu ortamda hedefe yonelik olarak miicadele ederler. Ogrenenler,
ortamdaki etkilesim sirasinda doniit alabilirler ve siiregte gelismelerinin
farkina varmayabilirler. Etkili bir 6grenme ortaminin olugmasi igin, akig
deneyimi sunmas1 ve baglantilarin olmasi gerekmektedir. Motivasyon igin
ogrenenin akig deneyimi yagamasi; akig deneyimini yasayan bireyin de,
caliymak igin pozitif motivasyona sahip olmast bu baglantiyr agiklayabilir.
Sonug olarak, giizel tasarlanmug bir egitsel oyun, motivasyonu saglamak ve
ogrenmeyi gergeklestirmek igin etkili bir 6grenme ortami olabilmektedir.
EFM modeline gore egitsel oyun bir 6grenme ortamudir ve etkili 6grenme
ortami gereksinimlerine gore tasarlanabilir (Akgiin ve ark., 2011).
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Diger modellerden biri olan “Deneyimsel Oyun Modeli” egitim kuramlari
ile birlikte oyunun bilegenlerini bir araya getirmek Kiili (2005) tarafindan
tasarlanmugtir.

Ogrenme Hedefleri

Yaratics fikir Gretme Fikir iiretme

Ovyunun kontrohi Agik hedefler
Becen gelistirme

/

‘ Sema yapéland:ﬂm | f

Kullanslabilir odaklanms Dénat

dikkat N Yansitica /

Gozlem

Sekil 2. Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005)

Deneyimsel oyun modeli, akiy modeli ve oyun tasariminin temelini
olusturur. Bu modele gore, oyunlarin oyunculara akig deneyimi saglamasi ile
birlikte oyuncular iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir ve onlar1 oyuna daha
fazla baglamaktadir. Bu nedenle, oyunlar tasarlanirken akisi kolaylastiracak
ve oyunun oynanist ile egitsel hedefler arasindaki dengeyi iyi ayarlayacak
sekilde tasarlanmasinin 6nemi vurgulanmaktadir (Kiili, 2005). Bu model
ozellikle oyun tasarlamak ve analiz etmek igin kullanilabilir (Korkusuz ve
Karamete, 2013).

Literatiir dogrultusunda tasarlanan Egitsel Oyun Tasarim1 Modeli’ne gore
oyun tasarimi, ¢ok sayida 6gretim ortami tasarim modelinde vurgulanan
analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme agamalarindan olugur.
“Egitsel oyunlar”, egitsel ortam ve oyun arasinda yer alan iki alt agamada
gergeklestirilmelidir. Model dort agamadan olusmaktadir. Isleyis siireci,
dongiisel olarak gosterilen agamalar araciigiyla incelendiginde, agamali bir
yaklagim sergiledigi goriilmektedir (bkz. Sekil 3). Egitim analizi agamasinda
baglayan siireg, oyun analizi agamasinda da devam eder ve birbirleriyle
baglantihdirlar. Analiz siireci ile birlikte tasarim stireci baslar. Geligtirme
agamasi siirekliligini korurken baglantili sekilde uygulama agamasina gegilir.
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Sekil 3. Egitsel Oyun Tasavun Donyyiisii

Her agamada etkisi olan i¢ degerlendirmenin amaci, uygulama ve
gelistirme agamalarinin ardindan degerlendirme asamasinda tekrar degisiklik
yapma gereksinimini azaltmaktir (Akgiin ve ark., 2011).

Huizinga (2010)’ya gore oyunun temel baz1 6zellikleri agsagidaki gibidir:
* Cocuk kendini oyunla ifade eder ve ¢ocuga gore bir uyumdur

* Cocugun i¢ diinyasini ortaya koymasini saglar.

* Cocugun ciddiyetle yaptig: tek igtir.

* Cocuklarin geligmesini saglayan ve hayat1 6grenme firsati veren en ideal
ortamdir.

* Cocuklarin i¢ diinyalarini sosyal diinya ile birlestirmesine yardim eder.
* Cocugun ozgiirliik alani ve 6grenme yontemidir.

* Insandaki gizli enerjinin kullanilmasidir.

* Cocuklarin en etkili kendini ve diisiindiiklerini anlatabilme aracidir.

* Hosga vakit gegirme siirecidir, paylagmayi ve ig birligini 6gretir.

* Bagari, kazanma, gayret gosterme duygularini 6gretir.

* Cocuklara empatik diigiinme becerisi kazandirir.

Ovyunlar; sans oyunlari, gosteri-rol oyunlari, macera heyecan oyunlar1 ve
miicadele yarisma oyunlart olmak itizere dort simifa ayrilmaktadir (Hazar,
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2006). Sans oyunlari, kagit, zar veya fal oyunlar1 gibi sansa bagli oyunlardur.
Gosteri-rol oyunlari, meddah, tiyatro veya opera gibi rol yapmaya ve sanata
yonelik oyunlardir. Macera heyecan oyunlari, motor yariglari, dagcilik veya
trekking gibi, zor ortamlarda yapilan ve heyecan i¢eren oyunlardir. Miicadele
varigma oyunlari, fiziksel beceri gerektiren, miicadele ve yarigma igeren
oyunlardir. Miicadele oyunlari, egitsel oyunlar1 da kapsamaktadir. Egitsel
oyunlarin bu siiflamasinin temelinde, insanlarin dikkat, zeka, motorik
ozelliklere yonelik hareket etkinliklerinin olmast ile birlikte, egitsel oyunlarin
yarigma ve miicadele igermesi yer almaktadir (Tortop, 2005).

Egitsel oyunlar kendi igerisinde, oyun karakterine gore ve oyunun
uygulanig bigimine gore olmak {iizere iki farkli sekilde sinmiflandirilmaktadir
(Hazar, 2006).

> Taklit oyunlari > Miicadele oyunlan) Sportif oyunlar >

Sekil 4. Oyun Kavakterine Gove Egitsel Oyunlar

Taklit oyunlarinda, bir hayvan, bir kisi veya bir meslek taklit edilir.
Miicadele oyunlarinda, bir hedef igin kiyasiya rekabet edilir ve fiziksel
yetenek on plandadir. Sportif oyunlar, bir spor brangina 6zgii hareketleri

igeren oyunlardir.

Oyun

Oyunea )
diizenine ghre

saysmagire

Amacagire

Sekil 5. Uygulanas Bigimine Gove Egitsel Oyunlar

Yas gruplavina gove oyunlar; 0-6 yag oyun oncesi donem, 6-14 yag temel
egitim donemi, 14-18 yag lise donemi, 18 yas ve iizeri yetigkin donem ve
yaghlik donemi olmak iizere bese ayrilmaktadir. Oyun alanina gore oyunlar;
Smuf oyunlari, salon oyunlari, bahge oyunlari, kig oyunlar1 ve su oyunlari
olmak iizere bese ayrilmaktadir. Oyuncu sayisina gore oyunlar; ferdi oynanan,
ikili oynanan ve grupla oynanan olmak iizere iige ayrilmaktadir. Oyun
diizenine gove oyunlar; ¢izgide oynanan oyunlar, daire formunda oynanan
oyunlar, dagmnik halde oynanan oyunlar olmak iizere lige ayrilmaktadir.
Kullanilan arag gerece gorve, aragh ya da aragsiz oynanan oyunlar; amaca
gove ise, eglence veya egitim amaciyla oynanan oyunlar olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir (Hazar, 2000).
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Egitsel oyun oynatirken 6gretmen ve oynatan liderin bazi ilkeleri goz ard
etmemesi gerekir. Bunlar;

*Bireyler oyuna goniillii katilim saglamalidir ve oyunda herkesin igbirligi
iginde olmasi saglanmalidur.

*Oyunda kazanma degil eglenme, 6grenme, paylagma oncelikli olmali
ve bu algi 6gretmen veya lider tarafindan bireylere gretilmelidir. Ozellikle
oyun oynarken kazanmaya dogru yonelen 6grenciler dikkatle izlenerek,
oyun esnasinda “Nasil egleniyorsun degil mi?” geklinde olumlu motive ile
dikkatleri dagitilarak, eglenmeleri saglanmalidir. Cocuklar, egitsel oyunlarda
kaybetmenin ve kazanmanin kendi gabalari ile gergeklestigini 6grenirler
(Yurt, 2007).

*Ogretmen veya lider oyunu dikkatle yonetmelidir, anlik geri bildirimlerle
olas1 bir tehlike ya da krize karg1 cabuk ¢oziimler tiretmeli ve uygulamalidir.

*Oyun oynarken en temel ilkenin, kazanmak degil beceri gelistirmek
oldugu her defasinda 6grenciye vurgulanmalidir.

*Oyuna tiim 6grencilerin dahil olmasi saglanmalidir. Oynamak istemeyen
ogrencilerin oyundan ayrilmasina ya da izleyici grubun olugmasina izin
verilmemelidir.

*Takimlar  olusturulurken,  benlige  zarar  verecek  yontemler
kullanilmamalidir. Takimlar segilirken, kura yontemi ya da iki farkli renkte
cubuk se¢imi kullanilabilir.

*Kurallar esnek olmali, yag grubu ve grup profiline gore kurallar
giincellenmelidir.

*Oyunlar oynayacak gruptaki ¢ocuklarin gelisim seviyesine gore
segilmelidir, oyun basit kalirsa ¢ocuklar sikilabilir, zor olursa motivasyonu
diigebilir. Oyunlar, ¢ocuklarin gelisim dénemlerine uygun oldugunda,
dogal olarak, onlarin zihinsel, sosyal ve kisisel geligim siireclerine de katki
saglayabilir.

*Ogrctmcn odiil veya ceza uygulamasina bagvurmamals, taraf tutmamal,

adaletli olmahdir (Giilsoy, 2013).

Fiziksel, Fizyolojik ve Psikomotor Etkileri

Psikomotor aktiviteler igeren spor ve egzersiz, ¢ocuklarin saglikh
biiyiimesinde ve gelismesinde 6nemli bir rol oynar. Cocuklar bir hareket
gergeklestirirken hem viicutlarinin tiim boliimlerini kullanmaya gahigirlarken,
hem de biligsel ve duyugsal becerilerini kullanirlar. Cocugun biligsel, duyussal

ve psikomotor geligim seviyeleri gbz 6niinde bulundurularak, basarabilecegi
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diizeyde hareketliligini saglamak, ¢ok daha verimli egitim almasina ve bu
egitimden zevk almasma ve motive olmasma yardimcr olabilir. Ciinkii
gocuklar, siirekli bagarili olmay1 arzu ederler ve ¢ocuklarin ilgi alanlarina ve
yeteneklerine gore egitsel aktiviteler ¢esitlenebilir ya da degisebilir (Camliyer
ve Camliyer, 2001).

Oyun, c¢ocugun biligsel, duygusal, sosyal, bedensel ve dil gelisimini
etkiler. Cocuklarin oyun oynayarak farkli diistinmelerine, yaraticiliklarina,
sevinglerini, hiiziinlerini ve duygularini sergilemelerine, arkadag gruplariyla
etkilesim kurmalarina, ahlaki ve sosyal kurallara uymalarina, kas ve kuvvet
gelismelerine, kelime hazinesine ve ifade yetenegine katkida bulunur.
Oyunlarin, ¢ocugun gelisimi tizerine etkileri birkag bagliktan olugmaktadir.
Bunlar; fiziksel gelisime etkisi, psikolojik gelisime etkisi, sosyal gelisime
etkisi, dil gelisgimine etkisi, zihinsel gelisime etkisi ve psikomotor gelisime
etkisidir (Gtilsoy, 2013).

Ovyunla ¢ocuklarin, dikkat toplama, koordinasyon saglayabilme, tepki
verme, geri bildirim saglamay1 6grenme, otokontrol ve denge becerisi elde
etme Ozellikleri geligmektedir (Ar1 ve ark., 2002). Oyun oynama sirasinda
ozellikle kosu, atlama, ziplama vb fiziksel hareketle oynanan oyunlarda,
gocuklarin solunum, dolagim gibi temel sistemlerinin hem ¢aligmas: hem
de gelismesi saglanirken, ayni zamanda enerji harcama, yag yakimi, kas
giiglenmesi gibi atletik performans kazanimi da saglar (Baykog Donmez,
2000). Boylelikle gocuklarda oyun sayesinde, siirat, dayaniklilik, g¢eviklik
gibi temel motor gelisimi saglanirken ayni1 zamanda motor becerilerin dogru
uygulanmasi da 6grenilmektedir (Pehlivan, 2005).

Beceri 6greniminde, hareket paternleri 6nce zihinle, sonra tekrara dayanan
motor hareketlerle tamamlanir. Cocuk ayni oyunu oynayip, hareketleri
tekrarladik¢a hem zihin hem de kaslarin hareketi yapabilme becerisi artar
ve hizlanir. Sonugta kas bellegi olusur, yapilan hareketler zamanla hem
hizlanir hem giiglenir hem de gelisir (Tamer, 1987). Oyunlarin destekleyici
bu 6zellikleri sayesinde, ¢ocuklarin zihin ve kas gelisiminde 6nemli bir yer
tutmaktadir (Kuru ve Koksalan, 2012).

Oyun, ¢ocuklarin gelisim agamalarina gore siniflandiriimaktadir. 0-2
yag bebeklik doneminde, bebekler dokunma, emme vb durumlardan zevk
alir, dolayisiyla oyunlar dogal olmali ve bebekler 6zgiir olmahdir. 3-6 yag
gocukluk doneminde, biligsel ve dil gelisimi hizli oldugundan, bu 6zelliklerin
gelisimine yonelik oyunlar ile ¢ocuk sosyallesmeye baglar. 6-12 yag erken
gocukluk doneminde, birey sosyallestiginden oyun alani evden sokaga
dogru yonelmelidir. 12-21 yas ergenlik doneminde, ilgiler farklilasmaya ve
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olgunlagmaya baglar, fiziksel oyunlara ilgi azalir, zeka oyunlarina ilgi artar
(Karadag ve Caligkan, 2005).

Cocuga verilen deger arttik¢a oyunlar da degerlenmigtir. Cocuklarin
se¢im yapmasinin en onemli 6grenme yontemi oldugu ortaya ¢ikmistir ve
bu yontem egitimde kullanilmugtir. Biiyiik kaslarin motor gelisimi ile ilgili
becerilerin kazanilmasi, gocugun yagamina yon veren hareketlerin ¢ogunun
kaynagidir. Yiiriime, kogma, atlama, ziplama, yutma, koparma, kesme,
baglama, boyama gibi eylemler ¢ocuklarin kas motor gelisimini destekler
ve el-goz koordinasyonunu gelistirir (Karadag ve Caligkan, 2005). Fiziksel
gelisgim, viicutta meydana gelen degisimlerle ilgilidir ve dolayisiyla gelisgim
ile yakindan ilgilidir. Oyunlar 6zellikle kosu, tirmanug, atlayis gibi fiziksel
gii¢ isteyen hareketler igermektedir ve ¢ocuklarin oyunla birlikte kaslari
kuvvetlenir, gii¢lenir, bedensel gelisgimini tamamlar (Akandere, 2006;
Giilsoy, 2013).

Fiziksel gii¢ isteyen oyunlarda ozellikle ¢ocuklarda, biiytik-kiigiik kas
grubu gelisimi, solunum sistemi geligimi, dolagim sistemi gelisimi, kemik ve
eklem yapilarinin geligimi, bagigiklik sistemi geligimi, sinir sistemi geligimi
gozlenir (Hazar, 2006). Bu sistemlerin gelismest ile birlikte kuvvet, ¢cabukluk,
dayaniklilik, hareketlilik, koordinasyon ve esneklik de gelismektedir (Giilsoy,
2013). Meydana gelen gelisim diizeyi, hiz1 ¢ocuktan ¢ocuga degisiklik
gosterebilir. Cocuklarda gelisim, genetik faktorlere, biyolojik yasa, beslenme
ve gevresel ortam vb faktorlere de baglidir. Oyun oynamayan ¢ocuklarin kas
yapilarinin daha az gelistigi, boylarinin daha kisa oldugu, gok kilolu veya zayif
oldugu goriiliirken (Aytekin, 2001); oyun oynayan ¢ocuklarin bagigiklik
sistemlerinin geligtigi (Hazar, 2006), mikroplara karsi daha saglam oldugu,
geligim doneminde basketbol oyunlart oynayan ¢ocuklarin boylarinin uzun
oldugu goriilmiistiir (Giilsoy, 2013).

Oyun oynamak ¢ocuklarin giiclinii artirir, reaksiyon-karar verme
yetenegini gelistirir, kaslar1 yonetmeyi ve gereken hizda kullanmay1 6gretir,
dikkati gelistirir, biyolojik denge saglar, ¢eviklik ve esneklik kazandirir
(Coban ve Nacar, 2008). Siralanan bu gelisimlerin birbirleriyle baglantili
oldugu, birinin geligmesiyle digerinin de gelistigi, birinin olumlu yonde
seyretmesiyle digerinin de olumlu yonde seyrettigi soylenebilir. Oyun ile
yapilan egitimde egitimcinin rolii biiyiiktiir. Egitim Ogrencilerin yagayarak
ogrenmesi ile gerceklestiginden, 6grenmeler zihninde uzun siire kalir ve hizl
ogrenilir (Giilsoy, 2013).

Ovyunlar amaglarina gore, ¢ocuklar tizerinde farkh gelisim ozellikleri
gosterebilir. Ornegin ebeleme, yakalama, sobeleme gibi, isitsel gorsel
komuta tepki ile hareket etmeyi igeren ve diger oyuncularla miicadele
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igerisinde olunan hareketler, reaksiyon zamani, ¢abukluk ve siirat yetenegini
gelistirir. Baz1 oyunlarda engellerin altindan veya iistiinden gegme, stirtinme,
egilme, biikiilme hareketleri Ogrencilerin esneklik yetisine olumlu etki
eder (Timurkaan ve ark., 2013). Diger yandan kuvvet gelisimine yonelik
oyunlarda, 6grencinin itme, ¢ekme, kaldirma vb herhangi bir kuvvete ya
da yer ¢ekimine kargi uyguladigr dirence kargi kas, eklem ve tendonlarda
gelisme goriiliir. Ogrencilerin bir heves ve istekle oynadigi oyunlarda,
zamanin nasil gectigi pek anlagilmaz ve oyunlarin heyecaniyla gocuklar
yorulduklarinin farkina varmazlar. Bu tiir oyunlar olduk¢a uzun siirer ve
gocugun dayanikliligini gelistirir. Branglara 6zgii teknik taktik igeren oyunlar,
dayaniklilik, kuvvet, siirat gibi temel yetileri gelistirirken, ayni siire zarfinda
koordinasyon gelisimini de destekler (Cirav, 2018).

Cocuklarin oynadigr oyunlarin ¢ogunda dil kullanimi oldugundan,
gocuklarin hem kendini ifade edebilme hem de kargidakini anlayabilme
yetenegi gelismektedir. Bu dogrultuda ¢ocuklar egitsel oyunlar vasitasiyla
yeni kavramlar Ogrenme, kelimeleri dogru telaffuz edebilme, zaman
kiplerini uygun sekilde kullanma, soru sorabilme, cevap verebilme, zihinsel
degerlendirme yapabilme, komut verme, tahmin edebilme gibi dil gelisime
yonelik olumlu kazanimlar elde edebilmektedirler (Karadag ve Caligkan,
2005).

Konuyla ilgili literatiir ¢aliymalari incelendiginde, okul oncesi 5-6 yas
110 gocuga, 8-10-12 hafta, haftada 3 giin ve giinde 40 dk uygulanan egitsel
oyunlarin temel motor beceri gelisgimi, ¢aliyma stiresi ve kalicihk diizeyi
tizerine olumlu etkisi oldugu rapor edilmigtir (Akin, 2015). Hentiz okula
baglamamig hem anne hem de bakicilarin baktig1 gocuklarin 10 hafta, haftada
4-7 giin boyunca agik havada, kendilerince istedikleri sekilde oyun oynamalar1
saglanmig, dogal kosullarda oynanan oyunlarin, ¢ocuklarin fiziksel, sosyal
ve ruhsal gelisimlerine olumlu etkisinin oldugu belirtilmistir. Bu sonuca
varan Shelton (2019), oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel, sosyal, zihinsel,
gevresel gelisimlerinde ve refah kalitesi tizerinde 6nemli bir faktor oldugunu
bildirmistir. Farkli yag gurubundan, ilkokul ¢agindaki 118 ¢ocuga, 12 hafta,
haftada 3 giin, giinde 40 dk uygulanan egitsel oyunlarin, ¢ocuklarin motor
beceri geligimine olumlu yonde etki ettigi bildirilmistir (Kog, 2017). Tlkokul
caginda 7-8 yagindaki 48 6grenciye, 9 hafta haftada 2 giin giinde 40 dakika
uygulanan egitsel oyunlarin, ¢eviklik, saghk topu firlatma (500 g), 20m
stirat, esneklik ve penge kuvveti artig1 sagladigr rapor edilmistir (Aynacryan
ve Ozer, 2020). Yine ayni yas grubunda, egitsel oyun faaliyetlerine katilan
28 dgrencinin, el-ayak reaksiyon siiresi, denge ve geviklige olumlu etki ettigi
tespit edilmig; egitim kurumlar1 ve belediyelerce ¢ocuklarin egitsel oyun
oynayabilecegi alanlar yapmasi ve gocuklarin egitsel oyun faaliyetlerine
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katilim saglamalar1 yoniinde tesvik edilmeleri 6nerilmistir (Ozkatar Kaya ve
ark., 2019). Biraz daha biiyiik yag grubu olan, 9-10 yasindaki 40 6grenciye,
12 hafta uygulanan kuvvet, dayaniklihk, ¢abukluk ve koordinasyonu
gelistiren egitsel oyunlarin yer aldig1 programin, dikey sigrama, saglik topu
firlatma, el-kol koordinasyonu, siirat ve durarak uzun atlama tizerine anlaml
etkisi oldugu bulunmusken; esneklik, sag-sol penge kuvveti ve sirt kuvveti
tizerinde anlaml etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmistir (Cirav, 2018). Ayni
yag grubundaki 149 6grenciye buz pateni, yiizme havuzu ve spor salonunda
28 hafta uygulanan, sportif oyunlar igeren egitsel oyunlarin, durarak uzun
atlama, uzan erig ve saglk topu firlatma performansini gelistirdigi tespit
edilmigtir (Ongiil ve ark., 2017). Yine yakin bir yag grubundaki (9-11 yas)
belirli bir brang1 icra eden 620 gocuga, brangina 6zgii antropometrik, motor
koordinasyon ya da fiziksel uygunluguna dair bir profil sergilemesi iizerinde
yapilan ve 12 ay siiren galiymada, gocuklarin %85,2 oraninda gelisim
gosterdigi tespit edilmistir (Opstoel, 2015; Bagal, 2020). Ilkégretim 7. Sinifa
giden 32 Ogrenciye, beden egitimi dersinde uygulanan egitsel oyunlarin,
cocuklarin problem ¢ozme becerisi ve deger gelisimi iizerine olumlu etki
ettigi sonucuna ulagilmigtir (Aydin, 2021).

Sonug olarak; egitsel oyunlar gocuklarin biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerinin gelismesine olanak sagladigindan dolay1 egitim miifredatinda
tercih edilmelidir. Gelecek nesillerimizin saglhkli ve giiglii bir psikolojide
olmalar1, kendilerini ifade edebilmeleri, bedensel olarak zinde olmalari,
sosyallesmeleri, iletisim becerilerini gelistirmeyi, problem ¢6zme becerisini
artirmay1 hedefleyip gok yonli gelisimlerine destek olmak istiyorsak egitim
sistemimize egitsel oyunlar1 dahil etmeliyiz.
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