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COCUK OYUNLARININ BILISSEL GELISIME ETKILERI: “ESKI
MINDER” VE “DEVE-CUCE” ORNEKLERI

The Effects of Children’s Games on Cognitive Development: The
Examples of “Eski Minder” & “Deve-Ciice”

(Makale Gelis Tarihi: 25.09.2020 / Kabul Tarihi: 12.05.2021)

Giilten UNAL*

Oz

Bu ¢aligmanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlari “Eski Minder” ve
“Deve-Ciice” ¢ergevesinde cocuk oyunlarinin biligsel gelisime olan katkilarini
sunmaktir. Bu katkilar yonetici islev, dil ve yaraticilik becerileri 6zelinde ele
almmustir. Yonetici islevler (i) ¢alisma bellegi ve hatirlama, (ii) aktiflesme,
uyarilma ve ¢aba, (iii) duygulari kontrol etme, (iv) dili igsellestirme ve (v) kar-
masik problem ¢6zme bilesenlerinden olusmaktadir. “Eski Minder” ve “Deve-
Ciice” oyunlar1 ayrica bu alt bilesenlerin her biri i¢in ele alinmigtir. Calisma
kapsaminda bir araya getirilen bulgular ve yorumlar, bu iki ¢ocuk oyununun
yapilar itibariyle bahsi gecen bilissel alanlarin (yonetici islevler, dil ve yarati-
cilik) gelisiminde etkili oldugunu isaret etmektedir. Ornegin, Eski Minder oyu-
nunda ¢ocuklar “ebe”nin belirledigi kural dogrultusunda yaraticiliklarini ser-
gilemekte, Deve-Ciice oyununda ise, “deve-ciice-ciice-deve” gibi oyunun
s0zli formiillerini analiz edip oyunun gerektirdigi ayaga kalkma, oturma gibi
ardil viicut hareketlerini uygulayarak yonetici iglevlerin alt bileseni olan kar-
magsik problem ¢dzmeyi deneyimlemektedirler.

Anahtar Kelimeler: Cocuk Oyunlari, Bilissel Beceriler, Yonetici Is-
levler, Dil, Yaraticilik

Abstract
The aim of this study is to present the contributions of children’s ga-
mes to cognitive development within the framework of traditional children’s
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games “Eski Minder” and “Deve-Ciice”. These contributions are considered in
terms of executive function, language, and creativity skills. Executive functi-
ons consist of (i) working memory and recall, (ii) activation, arousal, and ef-
fort, (iii) controlling emotions, (iv) internalizing language, and (v) complex
problem solving. “Eski Minder” and “Deve-Ciice” are also discussed for each
of these subcomponents. The findings and interpretations brought together wit-
hin the scope of the current study indicate that these two children’s games are
effective in the development of the aforementioned cognitive areas (i.e. execu-
tive functions, language, and creativity) in terms of their structures. For
example, in “Eski Minder”, children exhibit their creativity in line with the rule
set by “it”, while in “Deve-Ciice”, by analyzing the verbal formulas of the
game such as “camel-dwarf-dwarf-camel” and applying successive body mo-
vements such as standing up and sitting, they experience complex problem sol-
ving.

Keywords: Children's Games, Cognitive Skills, Executive Functions,
Language, Creativity

1. Giris

Oyun, ¢ocuklar i¢in olaylar ve durumlar karsisinda duygularini ve isteklerini
ifade etme aracidir (Landreth, Homeyer ve Morrison, 2006). Oyun oynamak, ¢ocuk-
larin gelisimi ve yasam kalitesi i¢in ¢ok onemli bir etkinliktir (Foley, 2008). Hatta
oynamak 6grenmenin kendisi olarak ele alinabilir (Singer, Golinkoff ve Hirsh-Pa-
sek, 2006). Bu nedenle oyun, dogal bir 6grenme araci olarak goriilmekte (Anning ve
Edwards, 2006) ve oyunda edinilen kavram ve becerilerin egitim hayatina aktarila-
bilecegi belirtilmektedir (Aksoy, 2014). Egitime fayda saglamasinin yani sira, gocuk
oyunlar1 ¢ok sayida kavrami ve yetenegi gerektirdigi i¢in biitiinsel gelisimi de des-
teklemektedir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004; Firat, 2013; Geng, Daglioglu ve Yil-
diz-Altan, 2018; Giines, 2015).

2. Bilissel Gelisim ve Oyun Iliskisi

Oyun bir¢ok agidan biligsel gelisimle etkilesim halindedir (Girmen, 2012;
Firat, 2013; Lockhart, 2010; Pellegrini ve Galda, 1993; Russ ve Doernberg, 2019).
Bu etkilesim alanlariin baslicalar1 oyunun yaratici siiregler, yonetici islevler ve dil
iizerindeki etkilerini icermektedir. Ayrica, oyun egitimi de oyundan en iyi sekilde
faydalanabilmek i¢in 6nemlidir (Christie, 1980).

Cocuk oyunlarindaki yaratict siiregler incelendiginde, oyun igerisinde yara-
tilan roller ¢ocuklarin raksak diislinebildiklerini, farkli hikayeler ve roller uydura-
bilme becerisi ise genis ¢cagrisimlar yapabildiklerini isaret etmektedir. Oyuncaklarin
ve oyun (sozlil) materyallerinin farklh agilardan kullanabilmesi, olusturulan oyun
hikayesindeki 6gelerin degistirilmesi ile zaman ve mekan Ogelerinin gevsetilerek



334 AUEDFD g7 Giilten UNAL

farkli bir sekilde kullanilmasi ise biligsel esneklik olarak degerlendirilebilir (Lock-
hart, 2010).

Oyun ayrica yonetici islevlerin gelisimine de katki saglamaktadir. Yonetici
islevler, zihinsel olarak fikirlerle oynamamiza, harekete gecmeden 6nce diisiinmek
i¢in zaman ayirmamiza, yeni ve beklenmedik zorluklarla karsilaginca bunlara hazir-
likli olmamiza ve odaklanmamiza yardimei olan bir dizi zihinsel iglevden olusur (Di-
amond, 2013). Bu islevler, (i) ¢calisma bellegi ve hatirlama, (ii) aktiflesme, uyarilma
ve ¢aba, (iii) duygular1 kontrol etme, (iv) dili i¢sellestirme ve (v) karmasik problem
¢dzme olarak ele alinabilir (Dendy, 2002). ilk bilesen olan ¢alisma bellegi ve hatir-
lama, gergekleri zihinde tutmanin yan1 sira herhangi bir zamanda kisinin uzun siireli
belleginden bunlara erigebilme yetenegi olan ¢aligma bellegi ve hatirlamay1 da iger-
mektedir. Cocuklar oyun etkinlikleri ile birlikte zihinlerinde bir seyleri tutabilme ve
bunlar1 daha sonra kullanabilme becerilerini ifade edebilirler. Ayrica, gegmiste 6g-
rendikleri bir seyi oynamakta olduklar1 oyuna uygulayabilen ¢ocuklarin simdiki za-
man disindaki farkindaliklar1 da genisler (Lockhart, 2010).

Yonetici iglevlerin ikinci bilesenini, aktiflesme (baslama), uyarilma (dikkat
etme) ve ¢aba (isi bitirme) olusturur. Bu siire¢ genel anlamda, bir “planla-uygula-
gbzden gegir” siirecidir. Cocuklar oyun igerisinde bir sey iiretmekle mesgul olduk-
larinda, bu is i¢in nelerin uygun oldugunu secip ortaya ¢ikan sorunlara uyum sagla-
yarak siireci tamamlayabilirler. Cocuklar bu siire¢ igerisinde yeni planlar yaptikca
ve bunlart uyguladike¢a bu islevleri tekrar tekrar kullanirlar. Bu bilissel islevlerin tam
olarak gelismesi i¢in amaca yonelik oyun oynanmasi gerekmektedir. Y onetici islev-
lerin igiincii bileseni ise duygulari kontrol etmedir. Bu kontrol, hayal kirikligina ta-
hammiil etme ve harekete gegcmeden veya konusmadan 6nce diisiinme yetenegini
igerir (Lockhart, 2010). Bu yetenek, 6z diizenlemenin bir pargasidir. Gelismis 6z dii-
zenlemeye sahip ¢ocuklar, duygu ve davraniglarini daha fazla kontrol edebilir, diir-
tillerine direnebilir ve yasamlar1 igerisinde 6z disiplin uygulayabilirler (Bodrova ve
Leong, 2007).

Yonetici islevlerin dordiincii bilesen olan dili igsellestirmek, kisinin davra-
nisin1 kontrol etmek ve gelecekteki eylemlerini yonlendirmek i¢in “kendi kendine
konugmay1” kullanabilmeyi igerir. Kiiciik cocuklarda dili igsellestirmek yonetici is-
levlerin anahtaridir. Ciinkii bu beceri ¢ocuklarin el, viicut ve seslerini igeren eylem-
leri yonetmelerine yardimer olmaktadir. Karmagsik problem ¢ozme ise, yonetici is-
levlerin besinci bilesenidir. Bu bilesen, bir sorunu parcalarina ayirmak, bu pargalari
analiz etmek ve onlar1 yeniden olusturmak ile yeni fikirlere gore tekrar diizenlemeyi
icerir. Problem ¢dzme becerisini kiigiik gocuklara 6gretebilmenin bir pargasi, onlarin
bir problem oldugunu anlamalarina yardimci olmak ve ardindan onlar1 bir ¢6ziim
bulma siirecine dahil etmektir. Cocuklar mesgul oldugunda ve yetiskinler gocuklar
i¢in sorun ¢ozmekten kagindiklarinda, ¢ocuklar kendi fikirlerine ve karar verme be-
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cerilerine giivenmeyi ve kendilerini giivenli problem ¢oziiciiler olarak gérmeyi 6g-
renirler. Oyun deneyiminden yoksun olan ve zamanlarinin ¢gogunu yetiskinler tara-
findan organize edilen etkinliklerde geciren ¢ocuklar, sorunlar1 zihinsel olarak ¢6z-
mek icin gereken yaraticiliktan yoksun kalabilirler (Lockhart, 2010).

Diger yandan, (¢ocuklar tarafindan baslatilan) oyun tiirleri ele alindiginda
dort farkli oyun tiirline rastlanmaktadir: “kesif” oyunlar1 (bir sey yapmak i¢in degil,
fakat materyallerin 6zelliklerini kesfetmek ve yapmanin keyfi i¢in oynanan oyun),
“yapict” oyun (bir seyler yapmak i¢in oynanan oyun) “dramatik” oyun (inandirmak
veya durumlari taklit etmek ve gesitli roller iistlenmek igin oynanan oyun) ve (daha
biiyiik ¢ocuklar i¢in) “kuralli” oyun (Lockhart, 2010). Cocuklar bu ilk {i¢ oyun tiirii
ile ilgilendiklerinde kendi kendilerine yonelttikleri konusmayi kullanabildikleri i¢cin
yiritiicii islevlere ait olan (aktiflesme, uyarilma ve gaba ile dili i¢sellestirme gibi)
biligsel becerileri gelistirebilmektedirler (Spiegel, 2008).

Yukarida bahsedilen ilk {i¢ oyun tiirii (kesif oyunu, yapici oyun ve dramatik
oyun) iizerinden gidildiginde, yonetici iglevlerin etkinligi su sekilde ele alinabilir.
Birinci bilesen “calisma bellegi ve hatirlama” ile, ¢ocuk bir oyun igerisinde kendisi-
nin dncelikle neyi nasil yapacagmin ayrintilarini hatirlar ve bunlari yapar. ikinci bi-
lesen olan “aktiflesme, uyarilma ve ¢aba” bileseni ile gocuklar oyun planini tamam-
lamak i¢in gereken malzemeleri alir, plana ekleme(ler) yaparken ve sorunlara uyum
saglarken plani takip eder ve tiim bunlar1 hatirlarken baskalarinin da fikirlerini din-
lerler. Ugiincii bilesen “duygular1 kontrol etme” ise, oyunda isler istendigi gibi git-
mediginde {liziilmeyerek veya hayal kiriklig1 gostererek duygularini kontrol etmeyi
ve oyunda sabirla sirasini beklemeyi icerir. Dordiincii bilesen olan “dili i¢sellestir-
mek”, oyun sirasinda ¢ocuk kullandigi malzemelerle ugrasirken ve rol yaparken
“mig” gibi yaptiginda, ‘“kendi kendine konusma” ile kendini gosterir. Son bilesen
olan “karmagik problem ¢6zme” ise, bir sorunu parcalarina ayirmak, bu parcalari
analiz etmek, yeniden olusturmak ve diizenlemeyi icermesiyle birlikte oyun malze-
melerini farkli bir sekilde kullanarak oyundaki sorunlar1 ¢ozmeyi kapsar (Lockhart,
2010).

Bunlara ek olarak, oyun etkinleri sayesinde ¢cocuklar yetiskinlerle dilsel et-
kilesimde bulunabildikleri i¢in ¢ocuklarin dil gelisimleri hizlanabilmekte ve akicila-
sabilmektedir (Girmen, 2012; Firat, 2013; Pellegrini ve Galda, 1993). Bu sayede ¢o-
cuklar, duyduklari ses ve kelimeleri farkli sekillerde birlestirerek dil becerilerini des-
tekleyebilirler. Ote yandan, sézlii oyun formiilii (oyun tekerlemesi) gocuk oyunlari-
nin baslica bilesenlerindendir. Ornegin, “Istop” oyununda “Istop”, “El El Ustiinde
Kimin Eli Var” oyununda “Davul mu Zurna mi?” kaliplari, bu oyunlarin s6zlii oyun
formiillerini olusturarak oyuna yon vermekte ya da 6diil veya cezanin ne olacagini
belirlemeye yardimci olmaktadir (Giirbiiz, 2017). Oyunlar, oyun formiilleri ile sekil-
lenerek oyunu baslatip oyunu gegerli kilmada ve sonuglandirmada énemlidir. Bu ne-
denle, s6zlii oyun formiilleri cocuklar dil gelisimine katki saglayabilmektedir.
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Cocuk oyunlari i¢erdikleri kural(lar) ile de ¢cocuklarin biligsel gelisimlerine
yardimc1 olabilir. Bu kurallar oyun hareketi, oyun sozii, oyuncu, oyun araci, oyun
sahasi ya da bunlarin birlesimleri ile ilgili olabilir (Giirbiiz, 2017). Bu kurallar saye-
sinde, ¢cocuklar oyunun her asamasinda ve her bileseninde bu kurallar yardimiyla
karar verme, kurallar1 aklinda tutup bunlara uyabilme, kurallar1 hatirlayip uygulaya-
bilmek i¢in ¢aba gosterme, bu karmagik kurallar ¢ézilip anlayabilme, bu ¢éziim es-
nasinda dil becerisini kullanabilme ve uyulmayan kurallar karsisinda verilen cezaya
karsilik olarak duygularini diizenleyebilme becerilerini gelistirebilirler (Lockhart,
2010). Ornegin, bu kurallar baz1 oyunlarda hareket, sdylesme (“Kulaktan Kulaga”
oyununda oldugu gibi) seklinde, bazilarinda dokunma (“Koérebe” oyununda oldugu
gibi), bazilarinda tahmin etme (“Sicak-Soguk™ oyununda oldugu gibi), bazilarinda
ise yer degistirme (“Kose Kapmaca” oyununda oldugu gibi) seklinde olabilmektedir.
Diger yandan, oyunun ceza ve 6diilii de oyunun kurallar1 icerisinde yer almaktadir.
Bunlar, oyun materyalinin saklanip bulunmasi, istenilen hareketin yapilmasi ya da
taklit yapilmasi gibi 6diil ya da cezalar igerebilmektedir (Giirbiiz, 2017). Sonug ola-
rak, hem kurallar1 hem de 6diil-ceza sistemlerinin uygulanisinin gerektirdigi biligsel
beceriler nedeniyle, oyunlar yapisal olarak da ¢ocuk gelisimine katkida bulunabilir-
ler.

Ayrica oyun, i¢erisinde yeni nesneler, durumlar, hikayeler yaratabilmek ¢o-
cuklarin i¢gorii ve problem ¢6zme becerilerini ifade etmelerini saglayabilir. Yine,
cocugun bir role biiriindiigli oyunlarda rol yapma ve bir baska karaktermis gibi dav-
ranma ise perspektif alma becerisinin gelisimine yardimci olabilir. Ayni zamanda,
oyun igerisinde olusturulan hikéyeler ¢ocuklarda anlati1 gelistirme becerisine yar-
dimci olabilir ve bu hikayeler igerisinde yaratilan canavar, prenses gibi karakterlerin
iiretimi ve gergekte olmayan yiyeceklerin lezzetliymis gibi tiiketilmesi ile hayal giicii
iizerinden ¢ocuklar, temalar1 ve sembolleri zihinleri yoluyla etkileyebilir. Bunlara ek
olarak, cocuklar oyunda ger¢ek (oyuncak bebek gibi) ya da hayali (canavar gibi)
nesneler lizerinden kavga etme ve barismay1 deneyimleyebilir ve duygularin1 uygun
bir sekilde oyun igerisine yerlestirerek onlar1 ifade edebilirler. Bu siire¢ igerisinde
cocuklar rol yapiyor olmanin sevinci ile oyunu 6ziimseyerek ondan keyif alirlar
(Russ ve Doernberg, 2019).

Son olarak, oyun ve oyun egitimi, farkli diigiinme, problem ¢6zme yetenegi,
sozlii zeka ve diger bazi biligsel performans degigkenleri iizerinden incelendiginde,
cocuklarda kisa zaman zarfinda ilgili alanlarda gelismeler oldugu gézlenmistir. Ote
yandan, kiigiik ¢ocuklarin nesnelerle oynamasina izin verildiginde, ayni veya benzer
nesneleri igeren problemleri ¢ozebilme ve farkli diisiinebilme gdrevlerinde artan per-
formanslar1 oldugu bulunmustur. Bu sebeple, oyun egitiminin kii¢iik ¢ocuklarin bi-
ligsel performansinda kisa vadeli kazanimlar sagladigi sylenebilir (Christie, 1980).

Bu bilgiler 1s1ginda, bu arastirmanin amaci ve ana problemi geleneksel ¢o-
cuk oyunlarmin biligsel becerilerle iligkilerini bir derleme ¢alismasi ile incelemektir.
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Calismada bu amagla geleneksel “Eski Minder” ve “Deve-Ciice” oyunlari ¢esitli bi-
ligsel degiskenlerle birlikte ele aliacaktir. Bu biligsel degiskenler ¢alismanin alt
problemleri olarak ele alinabilir. Ilgili degiskenler asagida siralanmustir:

. Yonetici islevler (¢alisma bellegi ve hatirlama, aktiflesme, uyarilma
ve ¢aba, duygular1 kontrol etme, dili i¢sellestirme ve karmasik problem ¢dzme)

. Dil

. Yaraticilik

Bu degiskenlerin yardimu ile geleneksel ¢ocuk oyunlarinin biligsel beceri-
lerle olan iligkileri irdelenmeye ¢alisilacaktir.

3. Eski Minder ile Deve-Ciice Oyunlari ve Bilissel Gelisim

Bu ¢aligmada yer alan oyunlardan biri olan Eski Minder, herhangi bir ma-
teryal gerektirmeyen, degisken oyuncu sayisina sahip, hem kapali hem agik mekanda
ve sehir, kdy ve kasabalarda genellikle kizlar arasinda her yas grubundan ¢ocuklarin
oynadig1 eglendirici bir taklit oyundur. Ge¢misten giiniimiize kadar oynanan bu
oyun, c¢ocuklarin sosyal, psikolojik, fiziksel ve dil gelisimine katki saglayan bir
oyundur (Giirbiiz, 2017). Eski Minder oyunu ile ¢gocuklar kendilerini diisiince, duygu
ve imgelemleri iizerinden yaratici bir sekilde ifade edebilmektedirler (MEB, 2015).

Cocuklar Eski Minder oyununu daire diizeninde oynamakta ve oyunun ken-
dine has bir tekerlemesi (s6zlii oyun formiilii) bulunmaktadir (Giirbiiz, 2017: s. 328):

“Eski minder
Yiiziinii goster
Gostermezsen bir sey sdyle
Giizellik mi?
Cirkinlik mi?
Havuz basinda mankenlik (heykellik) mi?”

Oyunda ebenin etrafinda doniilerek oyun tekerlemesi sdylenir. Sonrasinda
ebe oyuncularin uygulamasi i¢in bir kural (giizellik, ¢irkinlik, mankenlik gibi) seger.
Eger ebe “glizellik” derse, oyuncular kendilerini gilizel ve sevimli gostermeye ¢ali-
sirlar. Eger ebe “¢irkinlik” derse, oyuncular “giizellik” kuralinda yaptiklarinin tam
tersini yapmaya calisirlar. Sonrasinda ebe gozlerini kapatir ve her oyuncu istedigi
pozu alir. Ardindan ebeye goziinii agmasi sdylenir. Her bir oyunun sonunda ebe, ro-
liinii en iyi yaptigini diisiindiigii oyuncuyu secer ve bu oyuncu ebe olur. Oyun bdy-
lece devam eder (Giirbiiz, 2017; MEB, 2015; Téren, 2011).

Eski Minder oyunu miizik ve ritim becerisi gelisimini destekleyerek ¢ocuk-
larin sosyal becerilerinin gelismesine yardimei olur (Sarman, 2015). Ayrica, bu oyun
icinde yer alan taklitler ¢ocuklarin rol yapma ve kendilerini bagka birinin yerine
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koyma yeteneklerinin gelismesine yardimei olur. Cocuklar hem oyun i¢indeki dene-
yimli ¢ocuklari model alarak (Giirbiiz, 2016) hem de kendi hayal giigleri sayesinde
gelistirdikleri karakteri oyun icerisinde daha iyi hale getirerek oyunun gerektirdigi
ifadeleri ve duruslar1 6grenebilirler. Eski Minder oyununda kullanilan sayismaca ve
tekerlemeler sayesinde ise, gocuklar ilk defa karsilagtiklar sozciikleri nasil ifade ede-
bileceklerini deneyimleyebilir (Glirbiiz, 2016). Sonug olarak, bu oyun sosyal-duy-
gusal, biligsel ve motor gelisime destek olabilmektedir (Gelisli ve Yazici, 2015).

Bu ¢alismada yer alan diger oyun olan Deve-Ciice ise herhangi bir materyal
olmadan, genellikle kapali mekanlarda kiz-erkek ¢ocuklar karigik olarak 6 yas ve
iistii ile sehir, kdy ve kasabalarda oynanan, oyuncu sayisi degisken, sasirtmacali ve
eglendirici bir oyundur. Yine ge¢misten giiniimiize kadar oynanan bu oyun, zihinsel
ve fiziksel becerilerin gelisime katki saglamaktadir. Deve-Ciice oyununda “deve” ve
“clice” kelimeleri, bu oyunun baglamasini ve devam etmesi saglamakta ve oyunun
adin1 da bu s6zlii formiil olusturmaktadir (Giirbiiz, 2017). Deve-Ciice oyunu, genel
olarak ilkokullarda 6gretmenlerin sinifta dgrencilere oynattigi bir oyundur. Ogret-
men “deve” dedigi zaman, 6grenciler ayaga kalkmali, “ciice” dedigi zaman ise otur-
malidir. Séylenen kurali yanlis uygulayan 6grenci(ler) yanar ve oyundan ¢ikar. En
sona kalan oyuncu ise oyunu kazanmis olur (Gilirbiiz, 2017; Tdren, 2011). Deve-
Ciice oyunu viicut boliimlerinin koordineli kullanimi ile fizyolojik gelisimi destek-
lemeye yardimci olabilmektedir (Sarman, 2015).

Eski Minder ve Deve-Ciice oyunlarinda oyuncular oyun hareketi olarak du-
rus degistirmektedirler. Bu degisim Eski Minder oyununda ebenin diger oyunculara
ilettigi kurallar tizerinden olurken, Deve-Ciice oyununda oyuncular yine ebenin (fa-
kat oyun kurali olarak halihazirda belirlenmis iki kuralla) ilettigi s6zlii kural tizerin-
den “deve” ve “ciice” duruslarini sergilemektedir. Bu ¢ergevede, her iki oyun da ¢o-
cuklarm “oyun kurallar”ni zihinlerinde tutarak Eski Minder ve Deve-Ciice oyunla-
rinda dogrudan uygulamalarini gerektirmektedir.

Asagida Tablo 1°de biligsel kavramlardan yonetici islevler ile dil ve yarati-
ciligin Eski Minder oyununa karsilik gelen 6rnek kisimlart sunulmustur. Tabloda da
goriildiigli iizere, Eski Minder oyunu ydnetici islevlerin tiim alt alanlar1 ve dil ile
yaraticilik kavramlariyla dogrudan iligkilidir. Yonetici islevlerden “duygular1 kont-
rol etme” Ornek olarak ele alindiginda, her oyunun basinda ebe segilememeleri du-
rumunda ¢ocuklar dogal bir hayal kiriklig1 ile miicadele etme durumunda kalmakta-
dir. Bu durumda, ¢ocuklarin i¢inde bulunduklar1 duygulari kontrol ederek oyuna de-
vam etmeleri ve yeni gérevleri basari ile tamamlamalari, Eski Minder oyununun bi-
ligsel yonetici islevlerinden bir kesiti olusturmaktadir. Yine, bir diger bilissel kavram
olarak “yaraticilik” da oyun igerisinde istedikleri ve zihinlerinde canlandirdiklar
farkli rollere biirlinen gocuklarin hayal gii¢leri {izerinden kendine gostermektedir.

Tablo 1 Eski Minder Oyununun Igerdigi Biligsel Becerilerden Ornekler
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Bilissel Beceriler Oyundaki Karsihg:
Yonetici Islevler (Y1)

(YI#1) Caligma bellegi ve hatirlama Cocuklar ilgili oyun kuralini aktif bir sekilde ca-
lisma belleklerinde tutar ve gerektigi zaman hatir-
larlar.

(YI#2) Aktiflesme, uyarilma ve caba Cocuklar ilgili oyun kuralina dikkat ederek yapa-

caklari taklidi planlayarak bunu uygularlar. Bu uy-
gulama i¢in ¢aba sarf ederler. Eger bu planlar bir
oyunda ige yaramazsa, diger oyunlar i¢in yeni
planlar1 gézden gecirebilirler.

(Y1 #3) Duygular1 kontrol etme Eger bir ¢ocuk oyun icerisinde ebe tarafindan be-
genilmeyip bir sonraki oyunda ebe degil de yine
oyuncu olarak kalirsa, bu hayal kirikligina taham-
miil ederek gelecek oyunlar igin kendilerini di-
zenleyip kontrol edebilir. Eger ¢ocuk ebe olarak
segilirse, bu sefer de ebe olmanin sevinci igeri-
sinde oyunu yonetebilir.

(Y1 #4) Dili igsellestirme Cocuklar dili i¢sellestirmek i¢in gerekli olan el ve
viicut hareketleri ile seslerini koordineli bir se-
kilde yonetebilmeyi, bu oyunun i¢inde yaptiklari
taklitlerle gerceklestirebilirler.

(Y1 #5) Karmasik problem ¢dzme Cocuklar oyun igerisinde eldeki sorunu (ebenin
sectigi oyun kuralini) pargalara ayirarak (yani,
hangi taklidi nasil yapacaklarimi planlayarak)
kendi fikirlerini kendileri tiretme yoluna gidebilir-
ler.

Dil Her oyunun baginda sdylenen tekerleme yardi-
miyla 6zellikle yasga kiiciik ¢ocuklarin oyun ige-
risinde duyduklar1 ses ve sozciiklerin hangi sekil-
lerde bir araya getirildigi bilgisi, cocuklarin dil be-
cerilerinin gelisimine katkida bulunabilir.

Yaraticilik Her oyun igerisinde ebenin belirledigi kurali,
oyuncularimn farkli derecelerde ele alip uygulama-
styla cocuklar yaraticiliklarint degisik sekillerde
ifade edebilirler.

Tablo 2’de ise Deve-Ciice oyununun igerdigi bilissel becerilerden 6rnekler sunulmustur. Tabloda Deve-
Ciice oyununun hem yénetici islevler hem de yaraticilik ve dil gelisimi ile iliskileri belirtilmistir. Or-
negin, yonetici islevlerin “galisma bellegi ve hatirlama” alt bileseni, bu oyunda kendisini, s6zlii oyun
formiilii olan “deve” ve “clice” kelimelerinin hafizada tutabilmesi ve hatirlanabilmesi iizerinden oyu-
nun kurallarint uygulayabilmek olarak gostermektedir. Ayrica, bilissel becerilerden “dil” ise, oyunun
sozIii formiilii (oyun tekerlemesi) iizerinden 6zellikle yasga kiigiik ¢ocuklarin dil gelisimlerine katkida
bulunabilir.

Tablo 2 Deve-Ciice Oyununun igerdigi Bilissel Becerilerden Ornekler
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Bilissel Kavram ve Beceriler Oyundaki Karsihg1
Yénetici Islevler (Y1)
(YI#1) Calisma bellegi ve hatirlama Cocuklar oyun igerisinde “deve” ve “ciice” ke-

limelerinin hangi anlamlara geldigini ve bu ke-
limeleri duyduklarinda neler yapmalar1 gerekti-
gini caligma belleklerinde tutarlar.

(Y1 #2) Aktiflesme, uyarilma ve caba Oyun sirasinda ilgili s6zlii oyun formiillerine
uygun olarak “ayaga kalkma” ve “oturma” ey-
lemlerini baglatma ve bitirme ile bunlarn han-
gisini hangi formiilii duyunca yapacagma dikkat
etmeyi igerir.

(Y1 #3) Duygular kontrol etme Cocuklar oyun sirasinda yanlis yaparak oyun-
dan ¢iktiklarinda kaybetmenin {iziintiisii ve
oyunda en sona kalip kazandiklarinda ise kazan-
manin sevinci ile duygularini kontrol etmeyi de-
neyimler.

(Y1 #4) Dili i¢sellestirme Oyun igerisinde s6zlii oyun formiilii ile birlikte
hizli bir sekilde siirekli ayaga kalkip oturan ¢o-
cuklar bu eylemlerini yonlendirebilmek i¢in ig-
sellestirdikleri dillerini kullanabilirler.

(Y1 #5) Karmasik problem ¢ozme Oyunun gerektirdigi kurallar ¢ercevesinde ¢o-
cuklarin problem ¢dzme becerileri basit bir ge-
kilde de olsa, “ayaga kalkma” ve “oturma” ey-
lemleri iizerinden kendini gdsterebilir. Ornegin,
“deve-ciice-ciice-deve” formiiliinii alan ¢ocuk-
lar, bu dort adimlik bilgiyi ¢alisma belleklerinde
kodlayip bunu viicut hareketlerine dékmeye ¢a-
lisarak eldeki problemi (ardil “deve-ciice-ciice-
deve” sozlii oyun formiillerini) ¢dzmek igin
¢aba harcarlar.

Dil So6zlii oyun formiilii olan “deve” ve “ciice” ke-
limeleri lizerinden 6zellikle yasca kiigiik cocuk-
lar dili s6zlii oyun formiilleri iizerinden 6grene-
bilir.

Yaraticilik Oyunu yonlendiren ¢ocugun (ebenin), “deve”
ve “clice” kelimelerinden olusan soz1ii oyun for-
miillerini artarda siralamasi, diger oyuncu ¢o-
cuklar1 sasirtabilecek seviyede yaratici olabilir.

4. Sonug ve Degerlendirme

Cocugun hem 6grenme gelisiminde hem de sonrasinda akademik hayatin-
daki gelecegini belirleyen bir etken olarak oyun, énemli bir etkinliktir (Lockhart,
2010). Bu ¢aligsmanin sonuglari, oyunun biligsel nemini ortaya koymaktadir. Bu ba-
kimdan oyunlarin 6zendirilerek ¢ocuklara 6gretilmesi 6nem tagimaktadir. Cocukla-
rin Ozellikle disar1 oyunlar1 ve grup oyunu i¢in 6zendirilmesi ve ders programi ige-
riklerine de grup oyunu igeriklerinin eklenmesi, bu oyunlarin etkililigini artirabilir.
Yine, ders igeriklerine eklenebilecek oyun-temelli 6grenme yontem ve yonergeleri
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ile egitim siirecinin sosyal-biligsel alt yapis1 daha iyi bir sekilde olusturulabilir. Hem
okulda hem evde ¢ocugun iginde bulundugu yas grubuna uygun bir sekilde oynana-
bilecek oyunlarla cocugun biitiinsel gelisimi desteklenebilir. Bu amagcla, geleneksel
oyunlarin ¢cocuklara 6gretilmesinin yani sira, daha fazla biligsel (yonetici fonksiyon-
lar) ya da sosyal (uzlagma) igerikli oyunlar gelistirilip ¢ocuklara 6gretilebilir. Ayrica,
bu tlir gocuk oyunlarindan ilham alinarak mobil oyunlarin da bilissel ve egitsel yan-
lar1 6ne cikarilabilir. Cocuklarin kendilerinin de birer oyun gelistirici olmalar1 sag-
lanarak onlarin hem yaraticilik seviyeleri hem de yoneticilik ve organizasyon bece-
rileri desteklenebilir. Tiim bu agilardan oyunun, toplumun gelecegini belirleyen ¢o-
cuklarin gelisimini her yoniiyle (fiziksel, bilissel, sosyal ve kiiltiirel gibi) destekle-
mesi nedeniyle oyuna daha fazla deger verilmesi gerektigi diisiiniilebilir. Boylelikle
oyun, istenen gelisimsel amaglara hizmet edebilen bir “miidahale” programi olarak
da kullanilabilir.

Oyun, ¢ocuklarin hayatina hakim olan ve 6zellikle okul 6ncesi donemde ¢o-
cuklarin gelisimi ve egitiminde 6zel bir anlam tasiyan bir etkinliktir (Petrovska, Si-
vevska ve Cackov, 2013). Her tiir oyun ¢ocuk gelisimini destekleyebilir (Casby,
2003). Bu destek bircok agidan olabilir. Ornegin, oyun iistbilissel farkindalig1 tesvik
eder (Seifert, 2012). Ayrica dikkat, hafiza, 6z diizenleme ve genel akademik basari
oyun sayesinde gelisebilir (Castelli, Hillman, Buck ve Erwin, 2007). Oyun oynadik-
lar1 zaman ¢ocuklarin duyusal temelli 6grenmeden sorumlu farkli nérolojik bolgeleri
koordine etme yetenegi gelisir (Schaaf ve Miller, 2005). Oyun, cocuklarin hayal gii¢-
lerini, el becerilerini ve fiziksel, bilissel ve duygusal gii¢lerini gelistirirken yaratici-
liklarin1 da kullanmalarina izin verir. Oyun, ¢cocuklari digerleri ile birlikte yetiskin
rollerini uygularken korkularini yenerek ustalasabilecekleri bir diinya yaratmalarina
ve kesfetmelerine olanak tanir (Ginsburg, 2007).

Oyun daha saglikli cocukluga, ¢ocuklarin entelektiiel gelisimine ve ayni za-
manda konusma becerilerinin uyarilmasina katkida bulunur. Oyunlar sayesinde ¢o-
cuklar hareket etme, duygu gelistirme ve deneyimleme, onlar1 mutlu ya da mutsuz
kilan seylerin izlenimlerini deneyimleme ve tiim duyularin1 harekete gecirme gibi
ihtiyaglarinin farkina varirlar (Petrovska, Sivevska ve Cackov, 2013). Oyun yoluyla
cocuklar, biligsel gelisimleri icin ¢cok dnemli olan bilgileri 6grenirler ve beceriler
edinirler. Oyun, ¢ocuklarin ge¢misi, bugiinii ve gelecegi diistinmek igin gerekli olan
hayali ve hafizay1 gelistirmelerine yardimeci olur (Klein, Wirth ve Linas, 2003).
Oyun, ¢ocuklara bilissel gelisimin iki 6nemli 6gesi olan problem ¢6zme ve karar
verme becerilerini uygulama firsatini da verir. Ayni zamanda oyun, bir gocugun ya-
ratic1 yeteneklerinin gelisiminde 6nemli bir role sahip olabilir (Ahmad, Ch, Batool,
Sittar ve Malik, 2016).

Ayrica, (Eski Minder gibi) dramatik oyunlar zihin kuramini, yani baskalari-
nin zihinlerini anlayabilme becerisini gelistirebilir (Dunn ve Cutting, 1999). Oyun-
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lar, iyi bir ruh hali yaratan ve egitici igerikleri ile ¢ocuklarin ilgisini ¢eker. Cocukla-
rin rol yaparak gecirdikleri biiyiilk zaman miktari, dil kullanimi alistirmasi igin fir-
satlar saglar. Dramatik oyunlar sirasinda, ¢cocuklar diger faaliyetlerle mesgul olduk-
larindan daha fazla konusur, daha uzun sozciiklerle konusur ve daha karmasik bir dil
kullanirlar (6rnegin, gelecek zaman, soru ctimleleri ve kosullu fiiller gibi) (Fisher,
Hirsch-Pasek, Golinkoff ve Singer, 2011). Bu acilardan 6zellikle dramatik oyunlar
cocuklarin farkli biligsel becerilerinin gelisimini destekleyebilir.

Tim bu bilgiler 15181nda, ¢ocuklar kendi oyunlarin yoniinii ve igerigini be-
lirlediklerinde, etraflarindaki dili duymak ve bu dili tecriibe etmek igin birgok firsata
sahip olurlar. Cocuklarin kendi oyunlarin1 baglatmalarina izin verildiginde, bu se-
cimleri kelimelerle ifade edebilir, diger ¢ocuklarla ve yetigkinlerle dzgiirce etkile-
sime girebilir ve sohbet edebilirler. Bu nedenle, dil becerilerinin gelisiminde gocuk
tarafindan baslatilan oyunun (yetiskinler tarafindan tanimlanan ve yonetilen oyunun
aksine) onemli oldugu diisliniilmektedir. Cocuklar oyunlar1 kendi kendilerine yonet-
tikleri ve bu nedenle oyunlar onlar i¢in anlamli ve amaca yonelik olduklarinda, ¢o-
cuklar bu oyunlara katilimlari siirdiirmek i¢in oldukga istekli olabilirler. Serbest
oyun sirasinda amagsiz olan ¢ocuklar, bu iist diizey diisiinme becerilerini kullanmak
ve gelistirmek i¢in gereken en yliksek diizeyde stratejiyi sergileyemezler. Ayni se-
kilde ¢ocuklarin oyun etkinlikleri yetiskinler tarafindan yonlendirildiginde, baglama
(aktiflesme) cocuklarin elinden alinir, ilgi (uyarilma) azalir ve eylemler (¢caba) kendi
deneyimleri hakkinda diisiinmek ve 6grenmek yerine bagkalarint memnun etmeyi
amaglayabilir (Lockhart, 2010). Bu nedenlerden 6tiirii, ¢ocuklarin kendi kendilerini
yonlendirebilecekleri (geleneksel ya da sonradan iiretilmis) oyun kurgularinin iginde
bulunmalar1 6nemlidir.
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