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Takdim

Degerli Katihmcilar, Kiymetli Bilim insanlari ve Oyun Dostlari,

Uskiidar Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Cocuk Gelisimi B&Iimi’niin
ev sahipliginde, 1-3 Haziran 2025 tarihleri arasinda dizenledigimiz “Her
Yerde ve Herkes igin Oyun” temali Uluslararasi Oyun Kongresi, Amerika,
irlanda, Etiyopya ve Banglades gibi farkl cografyalardan gelen akademisyen,
arastirmaci ve uygulayicilarin katilimiyla, disiplinler arasi glicli bir is birligi ve
bilgi paylasimi ortami sunmustur. Simdi bu anlamli bulusmanin bilimsel ¢iktisi
olan bildiri kitapgigini sizlerle paylasmanin kivancini ve heyecanini yasiyoruz.

Bu kongrede; cocuk gelisimi, psikoloji, sosyal hizmet, egitim bilimleri,
norobilim ve saglik bilimleri gibi farkli alanlardan uzmanlar bir araya gelmis;
32 s6zIU bildiri, 10 atolye, 18 oturum ve 39 konusmaci ile oldukga zengin
bir icerik sunulmustur. Ulusal ve uluslararasi diizeyde ¢ok sesli bir akademik
bulusma gerceklestirilmis; oyun odakli, ¢ok boyutlu bir tartisma zemini
olusmustur.

Prof. Dr. Nevzat Tarhan’in da ifade ettigi gibi:

“Cocudun en ciddi isi oyundur. Eriskinin en ciddi isi ise, yaptigi isi oyun
kolayliginda basarabilmesidir.”

Kongre Baskanimiz Prof. Dr. Nurper Ulkier liderliginde hazirlanan bu
bilimsel etkinlik; oyunu yalnizca gelisimsel bir ara¢ degil, ayni zamanda
toplumsal donlisimiin anahtari olarak ele almistir.

INTERNATIONAL PLAY WONGRESS 1"



Brookings Enstitlisii’'nden Sweta Shah, oyunun evrensel ve donistirici
glclna su sozlerle vurgulamistir:

“Oyun, bireyler beceri kazandiklarini fark etmeden pek ¢ok beceriyi
gelistirir. Beyinlerimiz yavaslasa da oyunla bliylimeye devam eder.”

“Savas doneminde, cocuklara savas hissini azaltmak icin ‘agizlarinda
yumurta tasima oyunu’ oynatilmisti. Bu, bir direnis degil, bir dirilisti.” istanbul
Milletvekili Sayin Elif Esen’in savas déneminde cocuklara oynatilan oyunlara
iliskin paylasimi, oyunun iyilestirici ve dayanismaci gliclini etkileyici bicimde
yansitmistir.

Bu anlayisla sekillenen kongremizde, bildiriler asagidaki basliklar altinda
derinlemesine tartisiimistir:

- Erken cocuklukta oyun ve gelisim

- Afet ve kriz sonrasi siireglerde oyunla iyilesme

- Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri

- Yetiskinlikte ve yaslihikta oyun deneyimi

- Oyun yoluyla deger aktarimi ve yaraticilik

- Oyun temelli egitim ve sosyal-duygusal 6grenme

- Nesiller arasi oyun ve toplumsal baglarin gliclenmesi

Cocuk gelisiminin en kritik evresi olan 4-6 yas donemine odaklanan
bildiriler; oyunun ¢ocuklara kazandirdigi empati, sinir koyma, paylasim ve
disiplin gibi yasam becerilerinin dnemini bir kez daha gozler 6niine sermistir.
Bu kitapcikta yer alan tim bildirilerin; akademisyenler, uygulayicilar ve
politika yapicilar icin degerli bir kaynak olacagina inaniyoruz.

Kongremiz yalnizca bir akademik paylasim platformu degil; ayni zamanda
Surdurulebilir Kalkinma Amaclari (SKA) ile ortliisen, oyun temelli bir sosyal
savunuculuk alanidir. Kongre sirecine katki sunan tim kurul Uyelerine,
konusmacilara, atélye yiriticillerine, kamu kurumlarina ve destekgilere
icten tesekkir ederiz.

“Yasamin her evresinde oyun, 6grenmenin, iyilesmenin ve birlikte var
olmanin en dogal yoludur.”

Saygilarimizla,

Uluslararasi Oyun Kongresi Diizenleme Kurulu
Uskiidar Universitesi Saglhk Bilimleri Fakiiltesi Cocuk Gelisimi Bolimii
Haziran 2025

12 ULUSLARARASI OYUN KONGRESI



Introduction

Esteemed Participants, Esteemed Scientists and Friends of Play,

Hosted by Uskiidar University, Faculty of Health Sciences, Department of
Child Development, the International Play Congress themed “Play Everywhere
and for Everyone”, organized between June 1-3, 2025, provided a strong
interdisciplinary collaboration and information sharing environment with
the participation of academics, researchers and practitioners from different
geographies such as America, Ireland, Ethiopia and Bangladesh. Now, we
are experiencing the pride and excitement of sharing the proceedings book,
which is the scientific output of this meaningful meeting, with you.

In this congress; experts from different fields such as child development,
psychology, social work, educational sciences, neuroscience and health
sciences came together; a very rich content was presented with 32 oral
presentations, 10 workshops, 18 sessions and 39 speakers. A multi-voice
academic meeting was held at national and international levels; a multi-
dimensional discussion ground focused on play was formed.

Prof. Dr. As Nevzat Tarhan put it:

“The most serious job of a child is play. The most serious job of an adult is
to be able to accomplish what they do with the ease of play.”

This scientific event, prepared under the leadership of our Congress
President Prof. Dr. Nurper Ulkiier, considered play not only as a developmental
tool but also as the key to social transformation.
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Sweta Shah from the Brookings Institution emphasized the universal and
transformative power of play with the following words:

“Play develops many skills without individuals realizing that they are
gaining skills. Even though our brains slow down, they continue to grow with
play.”

“During the war, children were made to play the ‘carrying eggs in their
mouths’ game to reduce the feeling of war. This was not a resistance, but a
resurrection.” Istanbul Deputy Ms. Elif Esen’s sharing about the games played

by children during the war impressively reflected the healing and solidarity
power of play.

In our congress shaped with this understanding, the papers were discussed
in depth under the following headings:

- Play and development in early childhood

- Recovery through play in post-disaster and crisis processes
- Positive and negative effects of digital games

- Play experience in adulthood and old age

- Transfer of values and creativity through play

- Play-based education and social-emotional learning

- Strengthening intergenerational play and social ties

The papers focusing on the most critical stage of child development,
the 4-6 age period, once again revealed the importance of life skills such
as empathy, setting boundaries, sharing and discipline that play provides to
children. We believe that all the papers included in this booklet will be a
valuable resource for academics, practitioners and policy makers.

Our congress is not only an academic sharing platform; it is also a play-
based social advocacy area that overlaps with the Sustainable Development
Goals (SDGs). We would like to sincerely thank all board members, speakers,
workshop facilitators, public institutions and supporters who contributed to
the congress process.

“In every stage of life, play is the most natural way to learn, heal and
coexist.”

Best Regards,

International Play Congress Organizing Committee

Uskiidar University Faculty of Health Sciences Department of Child
Development

June 2025
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COCUK GELISIMINDE
OYUN TEMELLI YAKLASIMLARIN
YAYIN TRENDLERI

Sirma Seda BAPOGLU DUMENCI", Berna SiCiM SEViM?2

1 Dog. Dr., Tarsus Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Cocuk Gelisimi, Mersin, Tiirkiye,
sedadumenci@tarsus.edu.tr, ORCID ID: 0000-0003-2878-1120

2 pr. Ogr. Uyesi, Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi Okul Oncesi
Egitimi, Zonguldak, Turkiye, bernasicim@gmail.com, ORCID ID: 0000-0003-4418-3024

Giris

Dogumdan orta ¢ocukluk dénemine ve sonrasina kadar oyun, ¢ocuklarin
gelisiminin ayrilmaz bir parcasidir. Oyunlar; fiziksel ortamlar ya da kisinin kendi
hayal glic gibi ¢ok cesitli ortamlarda yer alabilir (Lai vd., 2008). Cocuklarin
bakis acisindan degerlendirildiginde, 6zellikle erken c¢ocukluk déneminde
oyun ve 6grenme ¢ogu zaman birbirinden ayri deneyimler olarak yasanmaz
(Samuelsson ve Carlsson, 2008). Erken ¢ocukluk déneminde oyun ¢ocugunun
gelismesinde ve 6grenmesinde en o6nemli aragtir. Oyun ve Ogrenme,
cocuklarin glinlik yasaminin ayrilmaz iki dogal unsurudur. Cocuklara en ¢ok ne
yapmaktan keyif aldiklari soruldugunda, verilen yanitlarin biyik cogunlugu
“oyun oynamak” yonindedir. Buna karsin, cocuklara yonelik egitim sirecleri
genellikle 6grenmeyi 6nceleyen ve yapilandirilmis etkinliklere dayanan bir
anlayisla planlanmaktadir. Okul, genel olarak yalnizca bir 6§renme ortami
olarak kabul edilirken; okul 6ncesi egitim ise ¢ocuklarin bakis agisindan
daha ¢ok oyunla 6zdeslestiriimektedir (Kaytez ve Durualp, 2014). Oyun
temelli 6grenme yaklasimlari, erken cocukluk déneminde bilissel, sosyal ve
duyussal gelisimi destekleyen etkili bir pedagojik ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ancak oyun kavrami, kuramsal ve uygulamali baglamlarda farkli sekillerde
tanimlanmakta ve bu yoniyle tartismal bir nitelik tasimaktadir (Leggett ve
Newman, 2017). Dogrudan o6gretim yaklasimlarindan farkh olarak, oyun
temelli 6grenme ¢ocuklara kesfetme, deneme ve kendini ifade etme firsatlari
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sunarken, ayni zamanda kendi 6grenme sireclerine iliskin secimler yapma
konusunda onlari gliclendirmektedir. Ancak, 6grenmenin oyun yoluyla
desteklenmesine yonelik artan ilgiye ragmen, 6gretmenlerin oyun temelli
O0grenmeye dair algilan ile sinif igindeki gergcek uygulamalari arasinda
belirgin tutarsizliklar gézlemlenebilmektedir (Cheng, 2012). Oyun kavraminin
belirsiz ve ¢ok yonli dogasi, uygulayicilarin oyun yoluyla 6grenmenin
ilkelerini kavramalarini ya da bu yaklasimi bitinlyle benimsemelerini
zorlastirmaktadir. Bu alanda calisan arastirmacilar, 6zellikle 6grenme ve
O0gretme suregleriyle iliskili oldugunda, oyuna net bir tanim getirmekte
glclik cektiklerini belirtmislerdir (Ailwood, 2003). Egitimcilerin oyuna iliskin
yaklasimlari, cocuklarin tamamen kendi yonelimleriyle, herhangi bir yetiskin
midahalesi olmaksizin oyun oynamalarina olanak taniyan anlayiglardan,
yetiskinin belirli diizeylerde yonlendirme, katihm ve yapilandirma sagladigi
etkilesimli modellere kadar cesitlilik arz etmektedir (Connery vd., 2010).

Degisen ve gelisen cagin etkisiyle cocuklarin da ihtiyaglari degismekte ve
oyunla olaniliskileri de bu degisimden etkilenmektedir. Bunun sonunda da bu
degisim oyun tlrlerinde, iceriklerinde ve oyun temelli 6§renmede de etkisini
gostermektedir. Bu galisma ile gocuk gelisiminde oyun temelli 68renme ve
gelisim yaklasimlarinin akademik literatirdeki yayin egilimlerini analiz etmek
amaclanmaktadir.

Arastirma sorulari sunlardir:

e Yillara gore arastirmalarin sayisal dagilimlari nasildir?

o Ulkelere gére arastirmalarin dagilimlari nasildir?

e Web of science kategorilerine gore arastirmalarin dagilimlari nasildir?
e Arastirmalarin yayinlandigi dergil tirlerine gére dagilimlari nasildir?

e En ¢ok atif alan arastirmalarin atif agi nasildir?

e Ensik kullanilan ortak kelimelerin yogunlugu nasildir?

Yontem

Bu arastirmada, sistematik literatlir taramasinin bir alt kategorisi olan
bibliyometrik analiz yontemi kullanilmis ve veri kaynagi olarak WOS veri
tabanindan yararlanilmistir. WOS, bilimsel dergiler, konferans bildirileri ve
hakemli kitaplar gibi akademik kaynaklarin kapsamli bir sekilde taranabildigi,
akademik camiada oldukg¢a yaygin olarak kullanilan bir veritabanidir. Bu
ozellikleri nedeniyle, literatlr taramasi ve o6zellikle bibliyometrik analizlerin
ylritilmesinde siklikla tercih edilmektedir (Agrifoglio vd., 2021). Bu
yontem, tekil dergilerde ya da bir grup dergideki egilimlerin belirlenmesini
mimkin kilmakla beraber bibliyometrik analiz, alan igindeki galismalarin
Onemini gozler 6nline sermesinin yani sira, bu ¢alismalarin hangi kurumlarca
ylrataldigini ve performans temelinde nasil bir gelisim gosterdigini detayh
sekilde inceleme olanagi sunmaktadir (Mat vd., 2021).
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Veri Toplama Araci

Arastirmada secilen kriterler dogrultusunda WQOS’ta yer alan arastirma
makaleler bibliyometrik parametreler agisindan analiz edilmistir. Bibliyometrik
analiz yontemiyle; atif analizi, ortak atif analizi, ortak yazar analizi, kaynakga
eslesmesi ve ortak kelime analizi gibi yaklasimlar kullanilarak, bilimsel yayinlar
arasindaki iliski ve etkilesimler detayli bir bicimde gorsellestirilmis, boylece
ilgili alana dair kapsamli bir perspektif sunulmustur (Oztiirk 2021).

Veri Toplama Siireci

Arastirma verilerinin hazirlanma sireci li¢c temel asamadan olusmaktadir:
(1) cahsma dizayninin olusturulmasi, (2) verilerin analize uygun hale
getirilmesi ve (3) verilerin analiz edilmesi. Veri toplama siireci, Nisan 2025
tarihinde Web of Science (WoS) veri tabani lzerinde gerceklestirilmistir.
Bu sirecte, “Child development”, “Play-based learning” ve “Play-based
approach” anahtar kelimeleri ile olusturulan alandaki ¢alismalar taranmistir.
Tarama sonucunda toplam 50 akademik galismaya ulasiimis ve bu galismalar
Uzerinden bibliyometrik veriler elde edilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada, Nisan 2025’e kadar yayinlanmis c¢ocuk gelisiminde oyun
temelli 68renme ve oyun temelli yaklasimlarla ilgili 50 ¢alisma bibliyometrik
analiz yontemiyle incelenmistir. Toplanan veriler, ¢alismanin alt baslklari
dogrultusunda siniflandirilmis ve analiz sonuglari VOSviewer (Striim 1.6.18)
programi kullanilarak grafiksel olarak gorsellestirilmistir.

Bulgular

Calismada elde edilen veriler, bibliyometrik analiz yontemiyle grafik ve
sekiller araciigryla sunulmustur. Oncelikle, arastirmalara iliskin genel bulgular
degerlendirilmis; ardindan yillara, tlkelere, Web of Science kategorilerine ve
dergilere gore dagilimlar belirlenmistir. En ¢ok atif alan arastirmalarin atif agi,
en sik kullanilan anahtar kelimelerin yogunluklari ve ortak yazarlarin tlkeler
baglamindaki is birligi aglari gibi detayli analizler yapilarak yorumlanmaya
cahisilimistir.

Sekil 1’de, “Child development”, “Play-based learning” ve “Play-based
approach” anahtar kelimeleriyle olusturulan arastirmalarin 2016-2025
yillari arasindaki dagilimi incelenmistir. Genel olarak, 2016 yilinda yiiksek bir
arastirma yogunlugu gozlenirken 2017-2018 déneminde diislis yasanmistr.
2019’da tekrar bir yikselis gerceklesmis, ancak 2020-2021'de kiresel etkiler
nedeniyle disils gozlemlenmistir. 2022 yili, bu alandaki arastirmalarin zirve
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yaptigi yil olarak 6ne ¢cikmakta ve cocuk gelisimi ile oyun temelli 6grenmeye
olan ilginin bu donemde en yiksek seviyeye ulastigini gostermektedir. Son
yillarda (2023-2025) ise arastirma sayilarinda hafif bir disus olsa da, genel
olarakyuksek veistikrarli bir sekilde devam eden birilgi oldugu anlasiimaktadir.

Sekil 1: Arastirmalarin yillara gére dagilimlari

Sekil 2'de, arastirmalarin Amerika, Avustralya ve Cin kaynakli oldugu,
Amerika Birlesik Devletlerinin 11 arastirmayla 6ne ¢iktigl gézlemlenmektedir.
Diger ulkeler (Belarus, Botswana, Kanada, Kolombiya, Danimarka, Ekvador,
Almanya ve Endonezya) ise esit sekilde ve daha dusik sayilarda temsil
edilmistir. ingiltere ise diger llkelerden daha yiiksek sayida arastirma (yaklasik
4) ile dikkat cekmektedir. Genel olarak, Avustralya ve ingiltere bu alanda en
fazla katki saglayan ulkeler olarak 6n plana ¢itkmaktadir.

Sekil 2: Arastirmalarin (ilkelere gére dagilimlari
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Sekil 3’te arastirmalarin Web of Science kategorilerine gore dagilimlari
yer almaktadir. Arastirmalarin en ¢ok Emerging Sources Citation Index (24
arastirma) ve Social Sciences Citation Index (23 arastirma) kategorilerinde
yogunlastigl gorilmektedir. Buna karsilik, Arts & Humanities Citation Index,
Book Citation Index ve Science Citation Index kategorilerinde yapilan
arastirmalarin sayisi oldukca sinirlidir ve her biri yaklasik 1’er calismayla temsil
edilmektedir. Genel olarak, sosyal bilimler ve yeni ¢ikan kaynaklar kategorileri
bu alandaki ¢calismalarin en yogun yer aldigi alanlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sekil 3: Arastirmalarin Web of science kategorilerine gére dagilimlari

= & # = B3 3 FRIEEE

En fazla yayinin yer aldigi dergiler ise 5 yayinla “International Journal of
Early Years Education” ve 4 yayinla “Early Years” dergileri yer almaktadir.
(Sekil 4)

Sekil 4: Arastirmalarin yayin bashgina gére dagilimlari

5
P TR AL SO O LAk T vARS TDUCATION

3
LABLY CHiLEHOA0 IDUEATION JIURRAL

2
SOLITH kP RICAN JOURKAL OF ECULLTHON
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Ozellikle sosyal bilimler ve egitim odakli dergiler, bu konudakiarastirmalarin
yayimlandigi baslica dergiler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ancak bazi dergilerde
yayinlanan calisma sayisinin oldukga sinirli oldugu, birkag¢ derginin ise daha
ylksek yayin sayisina sahip oldugu anlasilmaktadir. Genel olarak, bu dagihm

alanin dinamik ve farkli dergiler araciligiyla zenginlestigini ortaya koymaktadir
(Sekil 5).

Sekil 5: Arastirmalarin yayinlandigi dergi tiirlerine gére dagilimlari

Education Educationsl Rdearch

Sekil6’e gbrereferans ortakatifaginailiskin veriler voswiever programindaki
haritalandirmaya gore bir yazarin aldigi minimum atif sayisi icin esik sinir 3

olarak belirlenmis, kosulu saglayan 34 arastirmacidan bes kiime, 2140 toplam
baglanti glicli saptanmistir.

Sekil 6: Ortak atif ag analizinin yogunlugu
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Ortak kelime analizi sonucunda en dislik yogunluk olarak yesil, orta
yogunluk olarak sari, en ylksek yogunluk ise kirmizi ile ifade edilmektedir.
Oyun temelli yaklasim, dil ve gelisim anahtar kelimeleri yer almaktadir (Sekil 7).

Sekil 7: En sik kullanilan ortak kelimelerin ag analizi

Tartisma

Oyun, cocuklar i¢in hayatin ayrilmaz bir parcasidir. Lai ve ark. (2018)
cocuk gelisiminde oyunun etkisinin incelendigi 43 arastirmada; yayimlandigi
yil, yas grubu, oyun tir(, kullanilan arastirma yontemi ve 6grenme ciktilari
acisindan degerlendirilmistir. Sonuglar, dijital olmayan oyunlarin okul
oncesi yastaki cocuklarin bilissel gelisimlerini olumlu yonde destekledigini
gostermektedir. Calismalarin %74,4'G (32 makale) 4-6 vyas araligina
odaklanirken, kalan %15,5’'i (11 makale) ise daha blyik ¢ocuklara yonelikti.
Bu durum, toplanan calismalarin cogunlukla erken cocukluk dénemine
odaklandigini acikca gostermektedir. Bu arastirmada da benzer bulgular elde
edilmis olup “International Journal of Early Years Education” adli dergide en
cok arastirmalarin yayinlanmasi ile erken ¢ocukluk dénemineki ¢alismalarin
yogunluguna isaret etmektedir. Benzer bir sonucta anahtar kelimelerin
yogunlugunda karsilasilmaktadir. Oyun temelli yaklasim, dil ve gelisim
kelimeleri yer almaktadir. Alanyazindaki arastirmalarin ¢cogu erken cocukluk
dénemine odaklanmistir ve islevsel oyunlar disinda genis bir oyun yelpazesini
kapsamaktadir. Oyun ve oyunun en temel birincil ¢ciktisinin da gelisim alanlari
oldugu gorilmektedir. Okul 6ncesi ve ilkokul dénemi ¢ocuklarina yonelik
arastirmalarin bilissel ciktilara odaklanmasinin nedeni, erken dénemdeki
bilissel gelisimin ilerleyen donemlerdeki okul basarisini ve genel basariyi
etkileyebilecegi dislincesi olabilir (Grantham-McGregor vd., 2007).

Sonug

Bu arastirmada, ¢ocuk gelisiminde oyun temelli yaklasimlarin bilimsel
literatlrdeki yayin trendleri bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmistir.
Elde edilen bulgular, oyun temelli 6grenmeye yonelik akademik ilginin
ozellikle erken ¢ocukluk donemine odaklandigini ve bu alandaki ¢calismalarin
blylk olglide sosyal bilimler ile egitim temelli dergilerde yogunlastigini
ortaya koymustur. incelenen yayinlarin ¢cogunlugu 2016—2025 yillari arasinda
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yayimlanmis olup, 2022 yilinda bu alanda en yiksek yayin yogunluguna
ulasilmistir. Bu durum, g¢ocuk gelisimi ve oyun temelli 6grenme iliskisine
yonelik akademik ilginin son yillarda arthigini géstermektedir.

Ulkelere gore dagilimda, Amerika Birlesik Devletleri, Avustralya ve
ingiltere’nin bu alana dnemli katkilar sundugu, arastirmalarin ise cogunlukla
Emerging Sources Citation Index ve Social Sciences Citation Index kapsaminda
yayimlandigi gorilmustlr. Atif ve anahtar kelime analizleri, “oyun temelli
yaklasim”, “dil” ve “gelisim” kavramlarinin literattrde 6ne ¢iktigini gostermekte
olup, arastirmalarin erken ¢ocukluk dénemine ve bilissel gelisim giktilarinin
incelenmesine yogunlastigini ortaya koymaktadir. Elde edilen sonuglar, bu
alanda yapilacak yeni calismalarin yonlendirilmesi acisindan da yol gosterici
niteliktedir.
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Giris

Guniimiiz cocuklari, dijital teknolojilerle icice biiyliyen bir kusaktir. Ozellikle
dijital oyunlar, eglence araglarinin basinda gelmekte; cocuklarin zamanlarinin
blytk kismini bu sanal ortamlarda gecirmelerine neden olmaktadir. Dijital
oyunlar her ne kadar yaraticilligi gelistiren, stratejik dislinmeyi destekleyen
ve zaman zaman sosyal etkilesimi artiran bir yapi sunuyor olsa da, kontrolsiiz
kullanim durumunda ¢ocuklarin gelisimsel alanlarini tehdit eden bir bagimhlik
riskini de beraberinde getirmektedir.

Dijital oyun bagimhligi, cocugun yasam kalitesini dislirecek diizeyde
oyun oynama istegi, akademik basarida disus, aile ici iletisimde bozulma ve
sosyal izolasyon gibi olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Ozellikle ergenlik
doneminde yogunlasan bu bagimlilik durumu, yalnizca bireysel bir sorun degil;
ayni zamanda aile sisteminin dijitallesme siirecine nasil yanit verdigiyle de
dogrudan iliskilidir. “Ebeveynler medyayi bebek bakicisi islevi ile kullanirken
hissettikleri gliven duygusu sahtedir. Tehlikeleri disaridan kaldirdiklari zaman
ev icinde tehlike yratabileceklerinin 6n gérmeleri gerekir.” (Griffiths, 2015)

Bu noktada, dijital cagda cocuk yetistirme sorumlulugu tasiyan
ebeveynlerin tutumlari belirleyici hale gelmektedir. Dijital ebeveynlik,
¢ocugun dijital diinyayla kurdugu iliskiyi saglikli bir zemine oturtma g¢abasi
olarak tanimlanabilir. Bu caba, sadece sinirlamalar getirmekten ibaret
olmayip; rehberlik, 6rnek olma, duygusal farkindalik gelistirme ve teknolojiyle
ilgili bilingli kararlar alma sireglerini de kapsar. “Cocuklarimizda problemli
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davranislar gormeden dnce 6nlem alinmasi, problem ortaya ¢iktiktan sonra o
davranisi diizeltmekten daha kolay olacaktr.” (Yay, 2017)

Bu calismanin temel amaci, dijital oyun bagimhhgi baglaminda dijital
ebeveynligin dnleyici etkilerini ele almak; cocuklarin dijital oyun aliskanhklarini
sekillendirmede ebeveyn rehberliginin nasil bir rol Gstlendigini incelemektir.
Ayni zamanda yas gruplarina gére bagimhlik egilimleri, ebeveyn tutumlari ve
rehberlik stratejilerinin etkililigi degerlendirilecektir. Bu baglamda yapilan bu
calisma, dijital ebeveynligin bagimlilik risklerini azaltma potansiyeline dikkat
cekmeyi amaclamaktadir.

Kuramsal Cerceve ve Literatiir incelemesi
Dijital Oyun ve Oyun Bagimlihig:

Dijital oyunlar, etkilesimli ekranlar araciligiyla oynanan, kimi zaman
bireysel kimi zaman ¢ok oyunculu ortamlarda sosyallesmeye olanak taniyan
eglence araglaridir. Ozellikle mobil cihazlarin yayginlasmasiyla birlikte her yas
grubundan cocugun erisebilecegi hale gelen bu oyunlar, zamanla bireylerin
yasamlarini sekillendiren bir unsur haline gelmistir.

Dijital oyun bagimliligi, Amerikan PsikiyatriBirligi'nin DSM-5 tani sisteminde
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu” basligi altinda yer almakta ve bireyin
oyun oynama davranisi Gzerinde kontrolini kaybetmesiyle, akademik, sosyal
ya da fiziksel islevselligin olumsuz etkilenmesiyle tanimlanmaktadir.

Yapilan galismalar, dijital oyun bagimliliginin yas, cinsiyet ve aile yapisina
gore farkliik gosterdigini ortaya koymaktadir. “Erkek c¢ocuklarin dijital
oyunlara daha yatkin oldugu; ortaokul ve lise doneminde bagimhlik riski
yikselmektedir. Bununla birlikte, oyunlarin igerigi ve oynanma bigimi de
bagimhhk dlzeyini etkileyen onemli faktorler arasinda yer almaktadir”
(Gokeen, 2023).

Dijital Ebeveynlik Kavrami

Dijital ebeveynlik, ebeveynin cocugun dijital diinya ile olan iliskisini bilingli
bir bicimde yonlendirmesi, rehberlik etmesi ve gerektiginde sinirlandirmasi
surecidir. Bu kavram, klasik ebeveynlik rollerinin dijital cagda yeniden
tanimlanmasini gerekli kilmaktadir.

“Dijital ebeveynligi; dijital araglarla ilgili farkindalik, cevrimici risklerden
korunma becerisi, dijital rehberlik yeterliligi ve teknolojik sinirlama
uygulamalari olmak Uzere dort temel boyutta inceleyebiliriz. Bu boyutlar
ebeveynlerin yalnizca icerik kontroll yapmalarindan 6te, ¢cocuklariyla dijital
alanda nasil bir iliski kurduklarinin da belirleyicisidir.” (Saglam, 2024)

“Dijital ebeveynligin yalnizca dijital glivenlik ve teknik kontrol ile sinirli
olmadigl; ayni zamanda ¢ocugun duygusal ihtiyaclarini fark etmek, dijital
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deneyimlerine ortak olmak ve ¢ocugun dijital kimligini sekillendirmede aktif
rol almak gibi ¢cok boyutlu stiregleri icerdigi vurgulanmaktadir. Bu yaklasim,
dijital ebeveynligi sadece sinir koyan degil, dijital alanda birlikte “yol alan” bir
rehberlik bicimi olarak ele alir.” (Baylan, 2023)

Dijital ebeveynlik, ayni zamanda ¢ocuga teknoloji kullaniminda 6rnek
olmayi da icerir. “Ebeveynin kendi ekran siresi ve dijital davranislari, cocugun
teknolojiyle kurdugu iliskiyi buyik olcide etkilemektedir. Yani ebeveynin
yalnizca denetleyici degil, ayni zamanda Ornek teskil eden bir rol Gstlenmesi
gerekmektedir” (Ozgiftci, 2023).

Dijital Oyun Tiirleri ve Risk Diizeyleri Uzerine Degerlendirme

Dijital oyunlar, icerik ve etkilesim diizeyine gore bir¢ok tlire ayrilmaktadir.
Oyun tirlerinin tasidigl yapisal ozellikler, cocuklarin oyunla kurdugu iliskinin
niteligini dogrudan etkilemektedir. Bazi tiirler strateji gelistirme ve yaraticilig
desteklerken; bazilari asiri uyarana maruz birakma, siddet icerikleri veya
sosyal izolasyon riski nedeniyle daha dikkatli degerlendirilmelidir. Bu sebeple
ebeveynlerin yalnizca ekran siiresine degil, oyunun tirline ve igerigine de
dikkat gostermesi gerekir.

Ornegin;
- Battle Royale (Hayatta Kalma) tiirlindeki oyunlar (6rnegin Fortnite)

hizli tempolu rekabet igerir, sosyal dislanma korkusu ve sirekli tetikte olma
haliyle cocuklarin duygusal dengelerini etkileyebilir.

- Sandbox / Acik Diinya oyunlar (Minecraft, Roblox gibi), yaraticiligi
ve kesfetmeyi desteklese de kontrolsiiz stire kullanimiyla bagimlilik riskini
artirabilir.

- MMORPG (Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari) cocuklarin sosyal roller
icinde kendini ifade ettigi, ancak ayni zamanda gercek yasamdan uzaklastigl
yapilardir.

- Siddet igerikli FPS (Birinci Sahis Nisanci) Oyunlari (Call of Duty,
Valorant vb.) agresif davranis kaliplarini pekistirme riski tasir, 6zellikle erken
yas ¢ocuklari igin dnerilmez.

Yapilan arastirmalarda (Ozgiftci, 2023; Gokcen, 2022), oyun tirleri ile
bagimlilk diizeyleri arasinda anlamli iliskiler tespit edilmistir. Bilhassa oddil-
ceza mekanizmasi glicli olan, tek diize ve sosyal izolasyona neden olan oyun
turlerinde bagimhlik riski artmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadigi
oyunlarin yasa uygunlugunu kontrol etmeleri, oyunun icerigini anlamaya
calismalari ve alternatif iceriklerle cocuklarini desteklemeleri 6Gnemlidir.

Not: Yukarida verilen oyun tirleri ve 6rnekler temsili olarak sunulmustur.
Her ¢ocugun dijital oyunla kurdugu iliski, yasina, mizacina, aile yapisina ve
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yasam kosullarina gore farkhilik gosterebilir. Ebeveynlerin cocuklarini bireysel
olarak tanimalari ve degerlendirmeleri en saglikli yaklasim olacakdr.

Dijital Ebeveynlikte Uygulama Araci: Teknoloji Sozlesmesi Ornegi

Dijital ebeveynlik, yalnizca teorik bilgi ve farkindalikla degil, ayni zamanda
glnlik yasama uyarlanabilen pratik araglarla etkili hale gelir. Bu araglardan
biri de cocuk ile ebeveyn arasinda karsilikli anlasma ve sorumluluk iceren
dijital teknoloji s6zlesmeleridir. S6zlesmeler, cocugun dijital alanda sinirlara
saygl duymasini, kendi teknolojik davranislarini fark etmesini ve kurallari
icsellestirmesini saglar. Ayni zamanda ebeveynin sinir koyma tutumunu
glclendirirken iliskiyi catisma yerine is birligi temelinde yapilandirmasina
yardimci olur.

Asagida, yasa uygun sekilde uyarlanabilir 6rnek bir teknoloji sdzlesmesi
sunulmaktadir. Bu sozlesme 6zellikle ilkokul ve ortaokul donemindeki cocuklar
icin tasarlanmistir.

(Ornek) Dijital Teknoloji S6zlesmesi

Tarih, cocugun ismi ve ¢cocugun yasi Ust sol kdseye yazilir.

Bu sozlesme ile teknolojiyi givenli, dengeli ve sorumlu bir sekilde
kullanmayi kabul ediyorum.

Ginde en fazla dakika oyun oynayabilirim.

Oyun oynamadan once glnlik sorumluluklarimi (6dev, temizlik, yemek
vb.) tamamlamaliyim.

Hangi oyunlari oynayabilecegimi ailemle birlikte belirleyecegim.
Siddet, kifar, asagilayici dil iceren oyunlari oynamayacagim.

Oyun oynarken saatime dikkat edecegim, hatirlatma gelince oyunu
bitirecegim.

Teknoloji kullanimim sirasinda kendimi kotli hissedersem veya bir sey beni
rahatsiz ederse bunu ailemle paylasacagim.

Oyun disinda da eglenmek icin farkli etkinlikler deneyecegim (kitap
okumak, disarida oynamak vb.)

Ailemle birlikte her ay dijital kullanimimi gézden gegirecegiz.

Oyun saatinden sonra ekran kapatilacak ve uyku saatine en az 1 saat kala
teknoloji kullanilmayacak.

Bu kurallara uydugum siirece ailemin bana duydugu gliven artacaktir. Aksi
halde kurallar yeniden diizenlenebilir.

Cocugun imzasi ve ebeveynin imzasi alt kisma atilir.
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Bu tur bir sozlesme, yalnizca sinirlama getirmeyi degil; cocugu karar
sirecine dahil etmeyi, empatiyi ve 0Ozdenetimi desteklemeyi amaclar.
Ebeveynin rehberligiyle birlikte diizenli olarak gézden gecirilmesi, ¢cocugun
dijital sorumluluklarini i¢sellestirmesinde etkili olur.

Yontem

Bu calisma, nitel arastirma yontemi temel alinarak hazirlanmistr.
Arastirma, dijital oyun bagimhhg ve dijital ebeveynlik iliskisini ortaya koyan
akademik kaynaklarin betimsel analizi yoluyla gergeklestirilmistir.

Veri kaynagi olarak dijital oyun bagimliligi, ebeveyn tutumlari ve dijital
ebeveynlik konularini ele alan ulusal ve uluslararasi tezler, makaleler, raporlar
ve literatiir taramalari ve kitaplar kullanilmistir. Ozellikle Tiirkiye’de yapilan
ylksek lisans tezleri, alana 0zgl toplumsal dinamikleri ortaya koymasi
acisindan 6nemli birer referans niteligi tasimaktadir.

Arastirma slirecinde secilen calismalar icerik analizi yontemiyle
incelenmis; ortak temalar, bulgular ve onleyici etki unsurlari belirlenmistir.
Calismalarin cogunda dijital ebeveynlik becerilerinin dijital oyun bagimhhigini
azaltmadaki etkisi arastirilmis; destekleyici aile vyapilari, bilingli dijital
rehberlik ve duygusal farkindalik gibi faktorlerin koruyucu rol Ustlendigi
ortaya konmustur. “Ogrenim seviyesi artan ebeveynlerin dijital ebeveynlik
konusundaki rehberliklerinin cocuklari dijital ortamin riskli etkilerinden daha
iyi korudugunu gostermektedir.” (Gul, 2023)

Bu analizler dogrultusunda elde edilen bilgiler, mevcut literatiiriin yeniden
yapilandiriimasini ve dijital ebeveynligin 6nleyici etkilerinin batincdl bir
cercevede sunulmasini mimkidn kilmistir.

Bulgular ve Tartisma
Dijital Oyun Bagimliligina Etki Eden Aile Faktorleri

Cocuklarin dijital oyunlara yoneliminde ve bagimlilik gelistirme riskinde
aile dinamiklerinin belirleyici oldugu cesitli arastirmalarla ortaya konmustur.
Ailede ekran siresi sinirlamasi yapilmamasi, ebeveynin dijital teknoloji
kullaniminda 6rnek teskil etmemesi ve cocukla yeterli iletisim kurulmadan
ekran karsisinda gecirilen sirenin kontrolsiiz kalmasi, bagimlilik egilimini
artiran temel unsurlar arasindadir (Gokgen, 2022; Ozciftci, 2023).

“Dijital ebeveynlik 6z yeterlilik diizeyi diisiik olan ebeveynlerin ¢ocuklarinda
dijital oyun bagimhligi puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayni
calismada, dijital diinyada cocukla kurulan sagliksiz bagin, cocugun duygusal
ihtiyaglarini dijital ortamlarda tatmin etmesine yol agtigina dikkat ¢ekilmistir.”
(Saglam, 2024)
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“Aile ici baglarin zayif oldugu, sinirlarin belirsiz oldugu ve ebeveynin dijital
ortamlari “sus payi” olarak kullandigi durumlarda ¢ocuklarin dijital oyunlara
asiri yoneldigi gézlemlenmistir. Bu cocuklarda oyun sadece eglence degil, ayni
zamanda kagis ve duygusal diizenleme araci haline gelmistir.” (Baylan, 2023

Doga, ail eve sahsimizla olan incecik bagimiz ekranlar sebebiyle kopma
noktasina gelmektedir. Belki de bu durum insanoglunun silkelenip kendine
gelmesine vesile olur. Yalnizca tiketmek yerine lireten olmayi, sadece almak
yerine verebilmeyi ve 0z iliskilerimize donebilmememizi saglar” (Schmidt,
2020)

Bu bulgular, dijital oyun bagimliligini yalnizca bireysel bir egilim olarak
degil, ayni zamanda ailesel islevlerin bir ¢iktisi olarak degerlendirmeyi
gerektirmektedir. Aile igi iletisim kalitesi, ebeveynlik tarzi ve dijital tutumlar,
cocugun dijital diinya ile nasil bir iliski kuracagini dogrudan etkilemektedir.

Dijital Ebeveynligin Onleyici Rolii

Arastirma bulgulari, dijital ebeveynligin dogru uygulandiginda dijital oyun
bagimhhgina karsi 6nemli bir 6nleyici islev gordigini goéstermektedir. Bu
baglamda en sik vurgulanan stratejiler sunlardir:

a) Dijital S6zlesme ve Zaman Sinirlamasi

Ebeveyn ve cocuk arasinda yapilan dijital s6zlesmeler, cocugun ekran siiresi
konusunda farkindalik gelistirmesini saglar. Ozellikle yasa uygun ekran siiresi
belirlemek, oyun saatlerini planlamak ve kurallarin birlikte olusturulmasi,
g¢ocugun bu sinirlamalara daha kolay uyum saglamasini mimkin kilar
(Saglam, 2023).

b) Birlikte Oyun Oynama ve Rehberlik

Ebeveynin ¢ocugun oynadigl oyunlari tanimasi ve zaman zaman birlikte
oynamasl, yalnizca eglenceli bir aktivite sunmakla kalmaz; ayni zamanda
cocugun oyun icerigi, duygusal tepkileri ve sosyal davranislari hakkinda
ebeveynin dogrudan gozlem yapmasini saglar (Gokgen, 2022). Bu birlikte
gecirilen zamanlar, cocugun dijital diinyada yalniz kalmamasini, rehberlik
altinda ilerlemesini destekler.

c) Duygusal Takip ve Agik iletisim

Baylan (2023) tarafindan yapilan analizlerde, dijital ebeveynlik siirecinde
¢ocugun duygusal durumunu fark etmenin, bagimhliga yonelen davranislari
dnlemede kritik oldugu belirlenmistir. Ozellikle cocuk oyun oynarken asiri
sinirlenme, sosyal geri cekilme, oyun disinda hicbir aktiviteye ilgi gostermeme
gibi belirtiler, dijital bagimliligin erken sinyalleridir. Bu tiir belirtileri fark eden
ebeveynin acik ve yargilamayan bir iletisim kurmasi, sorunun bilylimesini
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onleyebilir. “Psikolojik saglamlik ile oyun oynama bozuklugu arasinda negative
bir iliski vardir” (Avci, 2022) Bu sebeple asiri oyun oynama duygusal takibi de
olumsuz etkilemektedir denilebilir.

d) Olumlu Rol Model Olma

Ebeveynin kendi dijital davranislari da ¢ocugun ekranla kurdugu iliskiyi
belirler. Strekli ekran basinda vakit geciren, teknolojiyi kontrolstiz kullanan
ebeveynlerin ¢ocuklarinda sinir koyma davranisi daha zor gelismektedir
(Ozciftci, 2023). Oysa bilingli ekran kullanimi sergileyen ebeveynler, cocuklari
icin rol model olmakta ve sinirlamalari i¢sellestirmelerini kolaylastirmaktadir.

Bu bulgular dijital ebeveynligin yalnizca teknik bir kontrol mekanizmasi
degil; ayni zamanda duygusal, iliskisel ve modelleyici bir yoni oldugunu da
ortaya koymaktadir.

Sonug ve Oneriler

Bu calismada, dijital oyun bagimliig riskine karsi dijital ebeveynligin
onleyici etkileri incelenmistir. Yapilan analizler, cocugun dijital oyunlarla
kurdugu iliskinin yalnizca bireysel tercihleriyle degil, ayni zamanda iginde
bulundugu aile sistemi ve ebeveyn tutumlariyla sekillendigini ortaya
koymaktadir.

Dijital ebeveynlik, yalnizca ekran siresini kontrol etmekten ibaret bir
yaklagim degildir. Bu kavram, g¢ocugun dijital diinyadaki deneyimlerine
rehberlik eden, onun duygusal ihtiyaclarini fark eden, dijital sinirlar belirleyen
ve ¢ocuguyla bu alanda birlikte ylriyen bir ebeveynlik bigimidir. Ebeveynin
dijital diinyaya karsi farkindaligi arttik¢a, cocuk da dijital oyunlara karsi daha
bilingli ve dengeli bir iliski gelistirmektedir.

Arastirma bulgularina gore:
e Ebeveyn ile ¢ocuk arasinda acik iletisim kurulan, duygusal takibin

yapildigi ve rehberligin sunuldugu ailelerde dijital oyun bagimhhigi riski
azalmaktadir.

e Dijital sozlesme, zaman sinirlamasi, birlikte oyun oynamak gibi
uygulamalar c¢ocugun i¢ denetimini desteklemekte ve bagimlilik
gelisimini 6nlemektedir.

e Olumsuz ebeveyn modelleri (ihmalkar, asiri serbest ya da baskici
tutumlar) ise c¢ocugun oyunlara yonelimini artirmakta, kacis
mekanizmasina donustlirmektedir.

Ebeveynlere:

e Cocuklarinin oynadigi dijital oyunlari tanimaya ¢alismali; birlikte oyun
oynama deneyimlerine zaman ayirmalidir.
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e Dijital sozlesmelerle oyun sireleri belirlenmeli; cocukla birlikte alinan
kararlar i¢sellestirilmelidir.

e Oyun sirasinda ve sonrasinda cocugun duygusal tepkileri takip
edilmeli, zorlayici duygular karsisinda destek sunulmalidir.

e Ebeveynler, kendi dijital aliskanliklarini gbézden gecirerek ¢ocuklarina
olumlu bir model sunmalidir.

Egitimcilere:

e Dijital oyun bagimhligi ve dijital ebeveynlik konusunda ailelere yonelik
bilgilendirici seminerler dizenlenmeli,

e Okul ortaminda rehberlik birimleri dijital oyunlarin etkileri konusunda
ogrencilerle farkindalik calismalari yapmalidir.

Uzmanlara:

e Dijital oyun bagimhligiylailgili danismanlik stireclerinde aileyi biitiincul
bir sistem olarak ele alan yaklasimlar tercih edilmelidir.

e Dijital ebeveynlik becerileri olgllebilir hale getirilmeli ve
glglendirilmesineyonelikprogramlargelistirilmeli,yayginlastiriimahdir.
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Giris

Birlesmis Milletler cocuk haklari s6zlesmesinde her ¢ocugun oynama
hakkinin oldugu o6zellikle vurgulanmistir. Oyun c¢ocugun en ciddi isi ve
vazgecilmezidir. Oyun, ¢ocuk icin yalnizca bir eglence unsuru degil; ayni
zamanda dinyayi anlamlandirma, iliskileri 6grenme ve duygusal regiilasyonu
saglama aracidir. Ornegin kot gecen bir giiniin ardindan ¢ocuklarin
oyunlarinda hikayeyi yeniden yazmalari iyilesmeyi destekler (Cohen, 2020).

Ebeveynlik rolleri, ¢agin sosyokdltiirel degisimleriyle birlikte yeniden
sekillenmektedir. Ozellikle erken cocukluk déneminde ebeveynin c¢ocukla
kurdugu iliski, yalnizca bakim saglamakla sinirli kalmayip, cocugun bilissel,
duygusal ve sosyal gelisimini destekleyen bir yapi haline gelmistir. Bir
ebeveynin cocuk dilinden anlayabilmesi cocukla oyun oynayabilmesi icin
dinyaya cocuk goziiyle bakabilmesi gerekir. Bu ¢ercevede son yillarda dikkat
ceken kavramlardan biri de “oyuncu ebeveynlik”tir. Oyuncu ebeveynlik;
ebeveynin ¢cocuguyla etkilesiminde mizah, esneklik, yaraticilik ve spontanligi
iceren, oyunu iletisimin dogal bir araci olarak kullanan bir yaklagimi tanimlar
(Barnett, 2021).

Oyun ebeveyn cocuk arasindaki iletisimi, bag guclendirir. Givenli
baglanmayi destekler (Booth & Jernberg, 2009; Solter, 2018). Ebeveynin oyun
surecine aktif, yaratici ve katilimci bicimde dahil olmasi; ¢ocugun duygusal
glivenini, sosyal becerilerini ve yaratici dislinme kapasitesini dogrudan
etkiler (Ginsburg, 2007). Bu baglamda, ebeveynin “oyuncu kisiligi” ¢cocugun
gelisim silirecinde glclu bir koruyucu faktor olarak degerlendirilmektedir.
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Arastirmanin Problemi

Modern ebeveynlikte, cocukla gegirilen zamanin niteligisiklikla tartisilirken,
ebeveynin oyundaki tutumu ¢ogu zaman goz ardi edilmektedir. Ebeveynin
oyuncu olup olmamasi; ¢ocugun gelisiminde 6nemli etkiler yaratabilecek
bir faktér olmasina ragmen, alanda bu konuya yonelik sistematik ¢alismalar
sinirlidir. Bu arastirmanin problemi; oyuncu ebeveynligin cocuk gelisimi
lizerindeki etkilerini nitel bir cercevede ve glincel literatir 1siginda ele almaktr.

Arastirmanin Alt Sorulari

e Oyuncu ebeveynlik ¢ocuklarin duygusal, sosyal ve bilissel gelisimini
nasil etkiler?

e Oyuncu ebeveynligin gelisimsel baglamda koruyucu yonleri nelerdir?

e Ebeveynin kisilik yapisi ve oyuncu tutumu arasinda nasil bir iliski
bulunmaktadir?

e Oyuncu ebeveynlik uygulamalarinin ¢ocuk gelisimine yonelik 6nerileri
nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Ebeveynlik, cocugun duygusal, sosyal ve bilissel gelisiminde kritik bir rol
oynar. Son yillarda yapilan arastirmalar, ebeveynlerin mizah ve oyun yoluyla
cocuklariyla kurduklari etkilesimlerin, ¢cocuklarin gelisiminde olumlu etkiler
yarathgini gostermektedir. Ornegin, Penn State Universitesi’nde yapilan
bir calisma, mizahin ebeveyn-cocuk iliskilerini gliclendirdigini ve cocuklarin
duygusal esnekliklerini artirdigini ortaya koymustur. Bu g¢alisma, ¢ocuk
gelisiminde temel bir unsur olan oyun kavramina ebeveyn perspektifinden
yaklasarak, oyuncu tutumun Onemini ortaya koymayr amaclamaktadir.
Oyuncu ebeveynligin literatiirde yeterince temsil edilmemesi, bu konuda
yapilacak derleme niteligindeki nitel calismalari degerli kilmaktadir. Elde
edilecek sonuglar, hem akademik alanda yeni tartismalarin 6nini agacak
hem de ebeveyn egitimlerine yonelik sahaya katki saglayacaktir.

Varsayimlar

e Oyuncu ebeveynlik, c¢ocukla kurulan iliskiyi duygusal agidan
glclendirmektedir.

e Oyuncu ebeveynligin cocugun bilissel gelisimi Gzerinde dolayl ancak
onemli etkileri vardir.
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Sinirlamalar

Oyuncu ebeveynlik kavrami, Turkiye baglaminda yeterince arastirilmamis
ve derinlestirilmemis bir alandir. Yurt disinda yapilan calismalar (Barnett &
Kleiber, 2020; Guitard et al., 2022) bu kavramin énemi (izerinde dururken,
Turkiye’de oyuncu ebeveynlige dair sinirli sayida ve c¢ogunlukla nitel
gozlemlere dayali arastirmalar yapilmistir (Demir & Arslan, 2021). Bu da
calismanin 6zglnlUglini ve alana katki potansiyelini artirmaktadir.

Genel Bilgiler
Ebeveynlik Kavraminin Tarihsel Geligimi

Ebeveynlik yaklasimlari, tarihsel stirecte toplumsal ve kiltlrel degisimlere
bagh olarak evrilmistir. Geleneksel ebeveynlik anlayisindan, ¢cocugun bireysel
ihtiyaclarina odaklanan modern vyaklasimlara gecis, oyuncu ebeveynlik
kavraminin  0nemini artirmigtir. Bu donisim, ¢ocukluk sosyolojisinin
gelisimiyle paralel bir seyir izlemistir.

Oyuncu Ebeveynlik Kavrami ve Bilesenleri

Oyuncu ebeveynlik, ebeveynin cocukla kurdugu etkilesimde mizah,
esneklik, yaraticilik ve spontanlik gibi gesitli unsurlari iceren ¢ok boyutlu bir
tutum olarak tanimlanabilir. Bu tutum, ¢ocugun duygusal, sosyal ve bilissel
gelisimini desteklemeyi amaclar. Bu yaklasimda mizah ve nese, ebeveynin
cocuguyla kurdugu iletisimde sicak ve samimi bir ortamin olusmasina
katki saglarken, ¢ocugun duygularini daha rahat ifade edebilmesini tesvik
eder. Esneklik, ebeveynin ¢cocugun gelisimsel ihtiyaglarina goére tutumlarini
uyarlayabilmesini saglayarak giivenli baglanmanin gelisimine destek olur.
Oyuncu ebeveynlikte yaraticilik da 6nemli bir bilesendir; ebeveynin oyunu
siradan bir etkinlikten ¢ikarip hayal glicinii besleyen bir slirece donUistiirmesi,
cocugun problem ¢ézme ve dlsinme becerilerini olumlu yonde etkiler.
Spontanlikise ebeveyninanlik, dogaglama oyunlaraacgik olmasiyla ortaya cikar;
bu durum, ¢ocugun sosyal etkilesimlerini artirirken, kendiliginden 6grenme
sireclerine olanak tanir. Bu bilesenler bir araya geldiginde, ebeveynin ¢ocuga
sundugu oyun ortami, gelisimsel acidan zenginlestirici bir baglam haline gelir
(Ertark Kara, 2020).

Oyuncu Ebeveynlik Kavramina Kuramsal Yaklagim

Oyuncu ebeveynlik kavrami, farkli gelisimsel ve psikolojik kuramlar isiginda
degerlendirilebilecek ¢ok yonlu bir yapidir. Baglanma kurami perspektifinden
bakildiginda, ebeveynin oyuncu tutumu, cocukla arasinda giivenli bir bagin
olusmasina katki saglar. Ozellikle mizah ve sicaklik iceren etkilesimler, cocugun
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duygusal gliven gelistirmesine yardimci olur. Sosyal 6grenme kuramina
gore ise cocuklar cevrelerinden gozlem yoluyla 6grenir; oyuncu ebeveynin
sergiledigi yaratici ve olumlu davranislar, cocuklar tarafindan model alinarak
icsellestirilir. Piaget ve Vygotsky gibi gelisim kuramcilarinin bakis acilari da
oyuncu ebeveynligin 6nemini desteklemektedir. Piaget, oyunun bilissel
gelisimdeki roliint vurgularken, Vygotsky oyun ortamlarinin ¢cocugun sosyal
etkilesimleri araciligiyla 6grenmesini hizlandirdigini savunur. Bu baglamda
oyuncu ebeveynlik, ¢ocuk gelisimini hem bireysel hem sosyal dilizeyde
destekleyen teorik temellere dayanmaktadir (Bilge, 2020; Ertlirk Kara, 2020).

Gerecg ve Yontem

Bu calisma, nitel arastirma desenine sahip bir derleme c¢alismasi niteligi
tasimaktadir. Oyuncu ebeveynlik kavrami, ¢ocugun gelisimsel siregleri
Gzerindeki etkileriyle birlikte ele alinmis; Tirkiye ve uluslararasi literatirde
2015-2025 yillari arasinda yayimlanmis glncel, erisilebilir ve bilimsel nitelikli
makaleler taranmistir. Calismanin amaci dogrultusunda, ebeveynlik tutumlari,
oyuncu kisilik 6zellikleri, ebeveyn-gocuk iliskisi, oyun temelli etkilesimler ve
cocuk gelisimi anahtar kelimeleri kullanilarak veri tabanlarinda kapsamli bir
tarama yapiimistir.

Arastirmada kullanilan makalelerin seciminde belirli 6l¢ttler gozetilmistir.
Bunlar; (1) cahismanin hakemli bir dergide yayimlanmis olmasi, (2) ¢alismanin
tam metnine erisilebilmesi, (3) ¢ocuk gelisimi ve ebeveynlik konularini
dogrudan icermesi ve (4) oyuncu ebeveynlik ya da oyun temelli ebeveyn
davranislarini ele almasidir. Bu dogrultuda, erisilebilir tam metinli bircok
0zgln calisma detayl bicimde analiz edilmistir.

Veri analizinde, nitel icerik analizi ydontemi kullaniimistir. Her bir calisma,
tematik olarak kodlanmis; oyuncu tutumun c¢ocugun duygusal, sosyal,
bilissel gelisimi Gzerindeki etkileri, ebeveyn-cocuk baglanmasi, yaraticilk
ve davranissal uyum baglaminda kategorize edilmistir. Elde edilen veriler,
arastirmanin bulgular bélimiinde anlamli basliklar altinda sentezlenmistir.

Sonug ve Oneriler

Oyuncu ebeveynlik yaklasiminin cocuklarin duygusal, sosyal ve bilissel
gelisimleri tzerindeki etkilerini ortaya koymak amaciyla gergeklestirilen ve
nitel icerik analizine dayal olarak yapilan bu derlemede, oyuncu tutumun
¢ocuk gelisimi Gzerindeki olumlu etkileri belirgin bigcimde ortaya koyulmustur.
incelenen literatiir, ebeveynin mizah, esneklik, yaraticilik ve spontanlik gibi
bilesenleri iceren oyuncu yaklasiminin cocuklarin: Duygusal dizenleme
becerilerini artirdigini, glivenli baglanma gelistirmelerine katki sagladigini,
davranissal uyumlarini destekledigini, yaratici ve elestirel disinme
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becerilerini gelistirdigini ve sosyal etkilesim kalitesini glgclendirdigini
gostermektedir. Tirkiye baglaminda yapilan sinirli sayidaki ¢alisma da bu
bulgulari destekler niteliktedir. Oyuncu ebeveynlik, yalnizca ¢ocuk gelisimini
desteklemekle kalmamakta; ayni zamanda ebeveyn-cocuk iliskisini sicak,
glivenli ve surdirilebilir bir baga donustirmektedir. Bu yonlyle, cagdas
ebeveynlik yaklasimlari icinde oyuncu tutum, gelisimsel acidan koruyucu ve
gelistirici bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
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Giris

Cocukluk donemi, bireyin gelisimsel temellerinin atildig1 ve yasam boyu
surecek aliskanliklarin, becerilerin ve degerlerin sekillendigi kritik bir evredir.
Bu surecgte oyun, cocuklarin diinyayl tanimalari, kendilerini ifade etmeleri
ve gesitli gelisim alanlarinda becerilerini gelistirmeleri icin temel bir aragtir
(Santrock, 2016). Oyun, cocuklarin cevreyi kesfetmelerine, 6grenmelerine
ve sosyallesmelerine olanak saglamakla birlikte yaraticilik, problem ¢6zme
ve sosyal rollerin deneyimlenmesine de zemin hazirlar (Subrahmanyam &
Greenfield, 1994; Verenikina, Herrington & Peterson, 2003).

Teknolojinin hizli gelisimi ve glinliik yasamin her alanina entegre olmasiyla
birlikte, cocuklarin oyun oynama bicimleri kokli bir degisim gecirmistir.
Geleneksel oyunlar 6nemini korumakla birlikte dijital oyunlar, gocuklarin
eglence, o6grenme ve etkilesim sirecglerinde 6nemli bir rol oynamaya
baslamistir (Karahisar, 2013; Samur, 2022). Akilli telefon, tablet ve bilgisayar
gibi araglara erisimin kolaylasmasi, g¢ocuklarin oyun tercihlerinde dijital
oyunlarin 6ne ¢ikmasina yol agmistir (Nikken & Schols, 2015). Bu durum, dijital
oyunlarin ¢ocuk gelisimi tzerindeki etkilerinin farkl yonleriyle incelenmesini
gerekli kilmistir.
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Literatirde dijital oyunlarin ¢ocuklara hem firsatlar hem de riskler sundugu
gorilmektedir. Bir yandan, dijital oyunlarin cocuklarin bilissel becerilerini
(dikkat, bellek, gorsel-uzamsal yetenekler), sosyal etkilesimlerini ve problem
¢ozme kapasitelerini destekledigi; ayni zamanda fiziksel hareketi tesvik eden
“exergame” uygulamalari araciligiyla motor ve sosyal gelisime katki sagladigi
ortaya konmustur (Boot et al., 2008; Staiano & Calvert, 2011; Blumberg et al.,
2019; Granic, Lobel & Engels, 2014). Ayrica bazi ¢calismalar, dijital oyunlarin is
birligi, strateji gelistirme ve takim calismasi gibi becerileri gelistirdigini rapor
etmistir (Blumberg et al., 2019).

Ote yandan, dijital oyunlarin asiri ve kontrolsiiz kullaniminin cesitli
olumsuz etkiler barindirdigi da vurgulanmaktadir. Bu etkiler arasinda
saldirgan davranislarda artis (Anderson et al., 2010; A¢ikgoz & Yalman, 2018),
bagimhlik riski (Kuss & Griffiths, 2012), sosyal izolasyon ve uyku diizensizlikleri
(Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci & Ozdincler,
2018), erken cocuklukta bilissel gelisim Uzerinde sedanter davranisa bagli
olumsuzluklar (Carson et al., 2016) ve disiik psikolojik iyi olus (Twenge &
Campbell, 2018; Przybylski & Weinstein, 2019) yer almaktadir. Ayrica dijital
oyunlarin siber zorbalik davranislariyla iliskili olabilecegi de belirtilmistir
(Coyne et al., 2019).

Dolayisiyla dijital oyunlarin gocuk gelisimi Gizerindeki etkilerinin tek boyutlu
olmadigi hem olumlu hem de olumsuz sonuglariyla ele alinmasi gerektigi
gorilmektedir. Bu baglamda, bu c¢alismanin amaci dijital oyunlarin ¢ocuk
gelisimine etkilerini kapsamli bir dokiiman incelemesi yoluyla degerlendirmek
ve glncel arastirma bulgulari 1siginda bitlincil bir bakis agisi sunmaktir.

Yontem

Bu arastirma, dokiiman inceleme yontemiyle yurutllmustir. Literatr
taramasi kapsaminda 2014-2024 vyillari arasinda dijital oyunlar ve gocuk
gelisimi temali akademik makaleler, tezler ve raporlar incelenmistir. Tarama;
Google Scholar, PubMed, Scopus, Ulakbim ve YOK Tez veritabanlari kullanilarak

” u

gerceklestirilmistir. Anahtar kelimeler olarak “cocuk”, “dijital oyun”, “gelisim”,
“bilissel gelisim”, “sosyal-duygusal gelisim”, “motor gelisim” ve “dil gelisimi”
ifadeleri kullanilmistir. Tarama sonucunda toplam 58 calismaya ulasiimistir.
Bunlarin 37’si makale, 15’i lisansusti tez (ylksek lisans ve doktora), 6’si rapor
niteligindedir. Calismalar, dijital oyunlarin cocuklarin gelisim alanlari Gzerindeki
olumlu ve olumsuz etkileri gz 6niinde bulundurularak incelenmistir. Dahil
edilen arastirmalar, dogrudan cocuklarla ylritilmus olmasi, dijital oyun ve
gelisim iliskisini incelemesi ve 2014—-2024 yillari arasinda yayimlanmis olmasi
olgitlerine gore secilmistir. Olgiitlere uymayan, yalnizca yetiskinler iizerinde
yapilan veya kuramsal diizeyde kalan ¢alismalar inceleme disi birakilmistir.
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Bulgular ve Tartisma

Dokiman inceleme sonucunda dijital oyunlarin ¢cocuklarin bilissel, sosyal-
duygusal, fiziksel, motor ve dil gelisimlerini cok yonll olarak etkiledigi ortaya
konulmustur.

Bilissel gelisim baglaminda, dijital oyunlarin ¢ocuklarda dikkat suresi,
hafiza kapasitesi, problem ¢6zme, mantiksal disinme ve (Ustbilissel
farkindalk gibi becerileri destekledigi goriilmektedir. Ozellikle egitsel icerikli,
bulmaca ve strateji temelli oyunlar bu becerilerin gelisiminde olumlu etkiler
yaratmaktadir (Mustafaoglu ve ark., 2018; Granic, Lobel & Engels, 2014).
Ayrica oyunlardaki gérev tamamlama ve coklu goérev yapma siireglerinin
ylrdticu islevleri destekledigi ileri strtlmektedir (Blumberg ve ark., 2019).
Bununla birlikte, bazi arastirmalar dijital oyunlarin kisa sureli dikkat, bellek
ve algi lizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini de gostermektedir (Samur,
2022).

Sosyal-duygusal gelisim acisindan, dijital oyunlarin etkileri c¢ift
yonlidir. Dogru icerik ve sureyle kullanildiginda ¢ocuklarin stres yonetimi,
duygusal rahatlama, empati, grup ici etkilesim ve 06zglven gelisimini
destekleyebilmektedir. Ancak siddet icerikli, rekabete dayali ya da yalniz
oynanan oyunlarin saldirganlik, kaygi, depresyon ve sosyal izolasyona yol
actigl; cok oyunculu ¢evrim ici oyunlarda ise uygun yonlendirme olmadiginda
zorbalik ve dislanma gibi risklerin ortaya c¢iktigi goérilmektedir (Anderson
ve ark., 2010; Kuss & Griffiths, 2012; Samur, 2022; Coyne ve ark., 2019;
Yasaci, 2018). incelenen calismalar, dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin en
fazla, olumlu etkilerinin ise en az goruldugl alanin sosyal-duygusal gelisim
oldugunu gostermektedir.

Fiziksel ve motor gelisim baglaminda, uzun siire hareketsiz ekran basinda
gecirilen zaman; postir bozukluklari, kas-iskelet sistemi problemleri, gorme
sorunlari ve sedanter yasam tarzi gibi olumsuz sonuglara yol acabilmektedir.
Bu durum, ozellikle okul 6ncesi ve ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarda fiziksel
aktivitenin azalmasiyla birlikte obezite riskini artirmakta ve ¢ocuklarin motor
gelisiminde gerilemeye neden olabilmektedir (Carson ve ark., 2016; Stiglic
& Viner, 2019). Bunun yaninda, uzun sireli hareketsizligin kas tonusu ve
motor koordinasyonda zayiflama yarattigi da belirtilmektedir. Ote yandan
aktif video oyunlari (6rnegin Wii Fit, Xbox Kinect, Just Dance gibi), cocuklarin
fiziksel aktivite dlizeylerini artirarak kalp atis hizini yikseltmekte, kas-iskelet
sistemini calistirmakta ve motor becerilerin gelisimine katki saglamaktadir
(Staiano & Calvert, 2011; Gao ve ark., 2015). Ayrica hizli tepki gerektiren
oyunlarin ince motor beceriler, el-gdz koordinasyonu ve refleks gelisimine
katkida bulundugu ifade edilmektedir (Subrahmanyam & Greenfield, 1994;
Green & Bavelier, 2006).
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Uyku acisindan ise dijital oyunlarin asiri ve kontrolsiiz kullanimi, cocuklarda
uykuya gecis slresini uzatmakta ve uyku dizenini olumsuz etkilemektedir.
Ozellikle ekranlardan yayilan mavi 1sik, melatonin salinimini baskilayarak
uykuya dalmayi geciktirmekte; bu durum, bilissel performansi, dikkat
becerilerini ve duygusal dengeyi bozabilmektedir (Twenge & Campbell, 2018;
Hale & Guan, 2015). Uyku eksikligi, gelisim dénemindeki ¢ocuklarda 6grenme
glclukleri, dikkat daginikligi ve davranis sorunlarina yol acabilmektedir.

Dil gelisimi agisindan, dijital oyunlarin etkileri blylik 6lciide oyun tir(
ve etkilesim diizeyine baghdir. Cok oyunculu ¢evrim ici oyunlar, cocuklarin
akranlariyla iletisim kurmalarini gerektirdigi i¢cin hem ana dilde hem de
yabanci dilde sozcik dagarcigini zenginlestirebilmekte, baglamsal dil
kullanimini destekleyebilmektedir (Kiraly, Takdcs & Blom, 2020). Yabanci
dilde hazirlanmis oyunlar, o6zellikle gorevler ve diyaloglar araciligiyla
cocuklarin dil farkindaligini artirmakta ve iletisimsel kalplarin 6grenilmesine
katki saglamaktadir. Ancak asiri oyun kullanimi, yiiz yize iletisim firsatlarini
azaltarak pragmatik dil becerilerinin (6rnegin sira alma, jest-mimik kullanimi,
konusma baslatma) gelisimini sinirlayabilmekte (Verenikina ve ark., 2003);
ayrica ifade edici ve alici dil becerilerinin (kelime dagarcigi, komut alma, goz
temasi kurma) gelisimine ket vurabilmektedir.

Her bir gelisim alaninda elde edilen bulgularin nedenleri lizerine yapilan
yorumlar da literatiirle desteklenmektedir. Ornegin, bazi cocuklarda dikkat
surelerinin kisalmasi, hizli ve siirekli uyari saglayan oyunlarin biligsel yiku
artirmasindan kaynaklanabilir; bu durum, yiriticli islevlerin gelisimini
olumsuz etkileyebilir (Samur, 2022). Sosyal-duygusal etkilerde ise, rekabete
dayali ve yalniz oynanan oyunlar, saldirganlik ve sosyal izolasyon riskini
ylkseltebilir; cok oyunculu oyunlarda rehberlik eksikligi zorbalik ve dislanmaya
yol acabilir (Anderson ve ark., 2010; Coyne ve ark., 2019). Fiziksel gelisimde
uzun sireli hareketsizlik ve uyku dlzeninin bozulmasi obezite ve motor
beceri gerilemesine neden olurken, hareket gerektiren oyunlar bu olumsuz
etkileri telafi edebilmektedir (Staiano & Calvert, 2011; Carson ve ark., 2016).
Dil gelisimi agisindan, etkilesim dizeyi yliksek oyunlar sozciik dagarcigini ve
pragmatik dil becerilerini desteklerken, asiri ve tek yonli kullanim iletisimi
sinirlayabilmektedir (Kiraly, Takdcs & Blom, 2020; Verenikina ve ark., 2003).

Elde edilen bulgulardan hareketle dijital oyunlarin olumlu olumsuz etkileri
asagidaki tabloda 6zetlenerek sunulmustur.
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Tablo 1. Dijital oyunlarin ¢cocuklarin gelisimleri lizerindeki etkileri

Gelisim Alani Olumlu Etkiler Olumsuz Etkiler

Problem ¢6zme becerileri

Ustbili Us Kisa dikkat stiresi

Bilissel Gelisim Ustbilissel dislinme
Yaraticilik ve strateji Gergeklik algisinda bozulmalar
gelistirme

Akran iletisiminin azalmasi

Rekabet ve is birligi gibi Siddet, zorbalik egilimi

Sosyal-Duygusal | .o ramlar gelistirme

Gelisim iletisim ve empati becerilerinde

Rahatlama ve stres azaltma | azalma

Sosyal izolasyon ve yalnizlik hissi

Postiir bozukluklari

Fiziksel ve El-géz koordinasyonu Hareketsizlige bagl obezite
Motor Gelisim | parmak kaslarinda gelisim Uyku sorunlarindan kaynakli
fiziksel gecikmeler (mavi 151k)

Yiz ylize iletisimin sinirlanmasi

Alici dil becerilerinden dikkat,
gbz kontagi ve ortak dikkat

Kelime dagarciginda artis becerilerinde azalma

Alici dil becerilerinden
komut ve talimat alma
becerilerinde artis

Dil ve iletisim Ana dil gelisiminde gecikme riski
(6zellikle asiri ekran maruziyeti

varsa)

Akran iletisimi ve sozel ifade
becerilerinde gerileme gorilebilir

(Karahisar, 2013; Mustafa & Yasaci, 2018; Acikgéz & Yalman,
2018; Blumberg ve ark, 2019; Samur, 2022).

Tablo 1'de dijital oyunlarin cocuklarin gelisimleri Gzerindeki olumlu ve
olumsuz etkileri gorilmektedir. Bilissel gelisim, sosyal duygusala gelisim,
fiziksel motor gelisim, dil ve iletisim becerilerinin gelisim alanlarinda
dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldugu dikkati
cekmektedir. Cocuklarin gelisim 6zelleri ve yaslarina uygun oyunlarin
secilmesi, gelisimi destekleyici icerikleri olan oyunlarin oynanmasi gibi
durumlarda oyunun olumlu etkilerinin oldugu bir gercektir. Ancak ¢ocuga
gore olmayan oyunlarin ise tabloda belirtildigi gibi bazi olumsuzluklara
neden oldugu bilinmektedir.
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Sonug ve Oneriler

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin bilissel, sosyal-duygusal, fiziksel, motor ve dil
gelisimleri Uzerindeki etkilerinin belirlenmesinin amaglandigl bu ¢alismada
dijital oyunlarin gocuk gelisimi lzerinde ¢ok boyutlu etkileri oldugu ortaya
koymaktadir. Dijital oyunlarin bilissel, sosyal-duygusal, fiziksel ve dil gelisimi
lizerindeki etkileri, oyunun siresi, tird, icerigi ve kullanim amaci gibi bircok
degiskene baghdir. Bulgular, dogru icerik ve sinirli sireyle kullanildiginda
dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimsel kazanimlarina katki saglayabilecegini
gostermektedir. Bununla birlikte, siddet icerikli, asiri siireli veya pedagojik
olarak uygun olmayan oyunlarin olumsuz etkiler yaratabilecegi gérilmustir.

Elde edilen literatir taramalari dogrultusunda, dijital oyunlarin
cocuk gelisimine olan olumlu ve olumsuz etkilerinin dengeli bir bicimde
yonetilebilmesi icin asagidaki 6neriler sunulmaktadir:

e Cocuklarla galisan profesyoneller, cocuklarin dijital oyun kullanimini
dikkatle izlemeli; oyunlarin igerigini, sliresini ve kullanim amacini
degerlendirerek pedagojik acidan uygun icerikleri tercih etmelidir. Ayrica oyun
sonrasl etkilesimli konusmalarla ¢ocuklarin deneyimlerinden 6grenmelerini
desteklemelidir.

e  Cocuklarla galisan profesyoneller, dijital oyunlari egitsel amaclarla
yonlendirmelive oyunlarin 6grenme slreclerine entegrasyonunu saglamalidir.
Bu profesyoneller, aileleri ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimi konusunda
bilgilendirerek, pedagojik acidan uygun oyun tercihleri, siire yonetimi ve
gelisimsel etkiler hakkinda rehberlik sunmalidir.

e  Dijitaloyuniceriklerinin pedagojik uygunlugu denetlenmeli; oyunlarin
tasariminda ¢ocugun yasina ve gelisim dizeyine uygunluk, etik 6geler ve
sosyal etkilesim diizeyi gibi kriterler dikkate alinmalidir. Bu yaklasim, zararli
iceriklerin tespit edilmesi ve 6nlenmesi agisindan 6nemlidir.

e Cocuklarin dijital disi sosyal ve fiziksel etkinliklerle dengeli bir sekilde
gelisimleri desteklenmelidir. Dijital oyunlarla gecirilen siire, acik hava oyunlari,
spor, yaratici sanat etkinlikleri ve sosyal grup oyunlariyla dengelenmelidir.
Fiziksel aktivite, motor beceriler kadar akademik basari ve psikolojik esenligi
de desteklerken; grup oyunlari ve akran etkilesimleri sosyal-duygusal gelisimi
glclendirmektedir.
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Giris
Oyun

Oyun, yalnizca ¢ocukluk dénemine 6zgu bir etkinlik degil; yetiskinlikte
de dretkenligi, anlam yaratimini ve yaraticiligi destekleyen ¢ok katmanli
bir deneyimdir. GUnimiz egitim literatlirli, oyunun bilissel, sosyal ve
duyussal gelisim lzerindeki etkilerine 6zellikle vurgu yapmaktadir (Bergen
ve Fromberg, 2021). Oyun, bireyin duslinsel sinirlarini zorlayarak alternatif
gerceklikler kurmasina ve sembolik temsiller araciligiyla o6zgiin fikirler
gelistirmesine olanak tanir. Vygotsky’nin (1978) sosyokdiltiirel kuramina gore,
oyun ¢cocugun mevcut bilissel diizeyinin 6tesine gegmesini saglar ve ozellikle
sembolik oyunlar aracihgiyla soyut distince becerilerini gelistirir. Oyun, bu
yonlyle yaraticihgin bilissel temellerinden biri olan esnek diisiinmeyi ve farkl
bakis acilari gelistirme yetisini destekler (Whitebread ve ark., 2017).

Turk Dil Kurumu (2023), oyunu “yetenek ve zekayi gelistiren, belirli kurallara
dayal eglenceli etkinlikler” olarak tanimlarken; cagdas psikoloji literatiri
oyunu, belirsizlik iceren, gonllli katihm esasina dayali ve kesfetmeye agik
bir 6grenme ortami olarak ele almaktadir (Zosh ve ark., 2018). Bu tanimlar,
oyunun pedagojik degerinin yani sira bireyin yaratici potansiyelini harekete
geciren Ozglrlestirici yoninid de yansitmaktadir.

Arastirmalar, yetiskin rehberliginde gerceklestirilen yapilandiriimis
oyunlarin cocuklarin dil gelisimi, problem ¢6zme ve yaratici disinme
becerileri Uzerinde olumlu etkileri oldugunu gostermektedir (Nijmegen

INTERNATIONAL PLAY WONGRESS 47



ve ark., 2022; Weisberg ve ark., 2016). Bu baglamda, egitimcilerin oyun
ortamlarini yalnizca eglenceli bir faaliyet degil; yaratici ifade alani olarak da
degerlendirmesi gerektigi dnerilmektedir. Dijitallesmeyle birlikte gcocuklarin
oyun aliskanliklarinda meydana gelen degisim, fiziksel oyunlarin yaraticilig
tesvik eden niteliklerinden uzaklagsma riskini de beraberinde getirmistir.
Ozellikle ekran temelli pasif oyunlar, yaratici diisiinceyi desteklemek yerine
sinirlayabilmektedir (Hirsh-Pasek ve ark., 2020). Bu nedenle, oyunun yaratici
strecglerle olan baglantisinin korunmasi icin pedagojik oyun tasarimlarinin
bilingli olarak yapilandirilmasi gerekmektedir.

Cocuk ve Oyun

Cocuklarin oyun oynama ihtiyaci, yalnizca eglenme ya da zaman
gecirme amaclh bir davranis degil; ayni zamanda gelisimsel, bilissel ve
duygusal gereksinimlerin dogal bir yansimasidir. Oyun, ¢ocuklarin diinyayi
anlamlandirma, rol alma ve sosyal normlari icsellestirme sireclerinde
vazgecilmez bir aractir (Whitebread ve ark., 2012). Gelisim psikolojisi
baglaminda ele alindiginda, oyun; cocuklarin merak duygusunu harekete
gecirerek kesfetme ve deneyimleme yollari gelistirmesine olanak tanir.

Cagdas yaklasimlar, oyunun cocugun aktif 6grenmesini destekledigini
ve Ozellikle ylratici islevler, empati gelistirme, 6z dizenleme ve problem
¢6zme becerileriyle iliskili oldugunu ortaya koymaktadir (Zosh ve ark., 2022).
Oyun ortamlari, gocuklarin hem bireysel hem de grup iginde sosyal etkilesim
becerilerini yapilandirabilecekleri, yaraticiliklarini serbest birakabilecekleri
dzgir alanlardir. Ozellikle “mis gibi” yapilan temsili oyunlarin, ¢ocuklarin
duygusal slreclerini ifade etmelerinde ve baskalarinin bakis acilarini
kavrayabilmelerinde etkili oldugu gosterilmistir (Harris, 2020).

Oyun, cocugun enerjisini donlstlirdigl ve dis dinyayl yapilandirarak
icsel dinyasini anlamlandirdigi bir alandir. Bu nedenle oyun, yalnizca
fiziksel bir aktivite degil; ayni zamanda bilissel ve psikolojik bir ifade bigimi
olarak degerlendirilmelidir. Ozellikle okul 6ncesi ddnemde serbest oyunlara
yeterince zaman ve alan taninmasi, ¢ocuklarin 6zgiin disiinme becerilerinin
gelisimi acisindan kritik bir rol oynamaktadir (Lillard ve ark., 2013).

Oyun, Sanat ve Yaraticiik

Resim yapmak cocuk icin yalnizca estetik bir tretim degil; ayni zamanda
bir oyun bicimidir. Bu tiir yaratici etkinliklerde ¢ocuk, kendi kurallarini koyar;
renkleri, bicimleri ve sembolleri 6zgiirce seger. Bu durum, cocugun zihinsel ve
duygusal slireclerini serbest birakmasina, kendi i¢ diinyasini yapilandirmasina
olanak tanir. Oyunlastiriimis sanat etkinlikleri, gocugun bireysel ifade alanini
genisletirken ayni zamanda problem ¢ézme ve yaratici diisinme becerilerini
de gelistirir (Vecchi, 2010).
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Yaraticiigin temelinde yer alan “dizen kurma” ¢abasi, cogu zaman oyun
ortaminda kendiliginden ortaya c¢ikar. Cocuk, oyun araciligiyla karmasik
duygularini diizenler, dis diinyay! kendi i¢ referanslarina gére yeniden insa
eder. Robinson’a (2006) gore, yaratici birey sevdigi kavramlarla oynamaktan
hoslanir ve yenilikci diisiinceyi oyun ortamlarinda deneyimleme egilimindedir.
Oyun, estetik distnceyle birlestiginde sanat ve yaraticilik arasinda glicli bir
bag kurar.

Pek cok cocuk, oyunda tipki yaratici bir yazar gibi davranir; kendi
evrenini kurar, mevcut gercekligi donistlirerek yeniden yorumlar. Bu sireg,
Freud’un tanimiyla cocugun imgesel etkinliklerini yogun bicimde yasadig bir
“dislemleme alani”dir. Winnicott’'un (2005) kuramina gore, birey yalnizca
oyun araciligiyla yaratici olabilir ve gercek benligini bu sayede ortaya koyabilir.
Bu baglamda oyun, yalnizca bir etkinlik degil, ayni zamanda kisilik butinlGgiinu
besleyen bir ifade bigimidir.

Sanat egitimi baglaminda da benzer bir bakis gecerlidir. Glinlimizde bir¢ok
sanat pedagogu, cocuklarin dogustan yaratici bireyler oldugunu ve uygun
o0grenme ortamlariyla bu potansiyelin gelistirilebilecegini savunmaktadir
(Edwards ve ark., 2012). Cocugun sanat yoluyla kendini ifade etmesi, yalnizca
estetik becerilerinin degil, ayni zamanda 6zglin disliinme kapasitesinin de
gelisimini destekler.

Sanatin ve oyunun ortak noktasi, bireyi tanimlanmis kurallardan
uzaklastirarak anlam yaratmaya yonlendirmesidir. Suits’in (2014) ifadesiyle
oyun, “yetersiz ara¢ ve yontemlerin bilerek secildigi, bir hedefe yonelik
etkinliktir” Bu yoniyle oyun, alisilmis diizenin disinda yeni dizenler kurma
pratigidir. Huizinga’ya (2016) gore ise oyun, glindelik yasamin disina gikilan,
Ozel bir zaman-mekan algisi igcinde gelisen, ritmik ve estetik bir deneyimdir.

Bateson ve Martin (2013), oyun deneyimlerinin bireyde yaratici sezgileri
harekete gecirdigini ve kisinin yeni davranis yollarini kesfetmesini sagladigini
ifade eder. Oyun, bireyi 6zgirlestirdigi kadar disipline eder; ¢lnki sinirsiz
secenekler arasinda bilingli tercihler yapmayi ve diizen kurmayi gerektirir. Bu
baglamda arastirma cercevesinde benimsenen temel disiince sudur: “Oyun
oynamak ozgurlestirir ve 6zglr birey yaraticidir.”

Yaraticihik

Yaraticilik, bireyin bilimsel, estetik, sosyal ya da teknik degeri olan yeni
ve Ozgln fikirler, Grlnler ya da ¢oziimler ortaya koyma kapasitesi olarak
tanimlanir. Bu stire¢ hem bireysel hem de kiltiirel baglamda degerlendirilir
(Runco ve Jaeger, 2012). Yaratici dislinme, ¢cogu zaman daha 6nce var
olan bilgi ve deneyimlerin 6zgiin bicimlerde yeniden bir araya getirilmesini
icerir. Yaraticilik, “bir baglam igcinde hem yeni hem de uygun olan bir sey
Uretme yetenegidir.” (Plucker ve ark.,2004). Bu tanim, ginimizde egitim,
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sanat ve teknoloji gibi disiplinlerde yaratici problem ¢6zmenin temelini
olusturmaktadir.

Yaraticiligin temel bilesenlerinden biri 6zgiinliiktir. Ozgiinliik, daha énce
soylenmemis bir fikri ifade etmek, alisiilmamis baglantilar kurmak veya
farkh bir bakis agisi gelistirmek anlamina gelir. Ancak yalnizca 6zgiin olmak
yeterli degildir; yaratici Grliniin ayni zamanda bir “fayda” tasimasi gerekir.
Andreasen’e (2011) gore fayda, yalnizca islevsel degil; estetik, duygusal ya
da ilham verici dizeylerde de degerlendirilebilir. Bu nedenle 6zellikle sanat
ve tasarim alanlarinda yaraticilik, gozle gorulir bir islevden ¢ok, izleyicide
uyandirdigi etkiyle anlasilir.

MacKinnon’un (2013) belirttigi gibi yaraticilik, zaman icinde gelisen;
0zglnlik, uyarlanabilirlik ve uygulanabilirlikle karakterize edilen bir slirectir.
Bu stirec yalnizca driinle degil, ayni zamanda bireyin diisiinme bicimiyle de
iliskilidir. Wiebe (2017) ise yaratici stireci, “6nceden bilinen bilesenlerin yeni
ve anlaml kombinasyonlara donistirilmesi” olarak tanimlar.

Yaraticiligin Dinamikleri ve Oyunla Kesisimi

Yaraticilik, alisiilmis bilgilerin  yeni ve 06zglin bicimlerde yeniden
diizenlenmesi, beklenmedik ¢oziimler Gretilmesi ve anlamli Grlinlerin ortaya
konmasi siirecidir (Sawyer, 2012). Bu sireg, belirsizlikle bas etmeyi, zihinsel
esnekligi gelistirmeyi ve alisiimamis iliskiler kurabilmeyi gerektirir. Oyun
ise, dogasi geregi belirsizlik iceren ve acik uclu distinmeyi tesvik eden bir
yapliya sahiptir. Acik uclu oyunlar, sabit bir sonuca ulasmak yerine olasiliklari
kesfetmeye dayalidir ve bu yonlyle yaratici diisiinceyi besler (Zosh, 2018).

Oyun, bireylerin farkli bakis acilari gelistirmesine, zihinsel esnekligini
artirmasina ve yeni baglantilar kurmasina olanak tanir. Ozellikle rastlantisallik
iceren oyun tirleri, 6zgiin disiince yollarinin gelismesini destekler (Bergen,
2021). Yapilan glincel arastirmalar, yaratici bireylerin dikkati genis bir alana
yayabildiklerinivebusayedeyenilikcicoziimler Giretebildiklerinigostermektedir
(Barbot, 2020). Ayrica, oyun sirasinda karsilasilan duygusal deneyimlerin de
yaratici siireci etkiledigi bilinmektedir. Ozellikle pozitif duygularin, bireyin
0zglin dlslince gelistirme kapasitesini artirdigl gézlemlenmistir (Puente-Diaz
ve Cavazos-Arroyo, 2021).

Oyun ortaminin yapisi da yaratici slirecin niteligini dogrudan etkiler.
Asiri yapilandirilmis materyallerin ve hazir beceri oyuncaklarinin, ¢cocuklarin
dramatik dastince ve ifade ozglrliklerini sinirlayabilecegi belirtiimektedir
(Whitebread, 2012). Bu nedenle yaratici potansiyelin ortaya ¢ikabilmesi igin
¢ocuklarin serbest ve kendi kararlarini verebildigi oyun ortamlarina ihtiyag
vardir. Stirece odakli oyun anlayisi, yaratici siireci destekleyen 6nemli bir
pedagojik ilkedir. Uriin odakl yaklasimlar yerine, siirecin kendisinin tesvik
edildigi oyun kurgulari, gocuklarin igsel motivasyonlarini ve ifade alanlarini
artirmaktadir (Golinkoff, 2019).

50 ULUSLARARASI OYUN KONGRESI



Sonug olarak, oyun ve yaraticilik arasindaki etkilesim; yalnizca eglence
ve bos zaman faaliyeti degil, ayni zamanda pedagojik, bilissel ve duygusal
gelisimi kapsayan ¢ok katmanli bir siiregtir. Oyun; hem 6zgir hem de
yapisal bir yaraticilik alani olarak degerlendirilmelidir. Aragsallastiriimadan,
dogal akisinda deneyimlenen oyun, bireyin yaratici kapasitesini serbest
birakabilecegi bir zemin sunar.

Yaraticilik -Oyun Etkilesimi

Dlisinme, merak etme, arastirma ve deneme slirecleri bireyi kesfe ve
sonunda yaratici Uretime gotirir. Bu slireg, insanda dogal olarak var olan
yaraticl glicin acgiga cikmasini saglar. Yaraticilik yalnizca sanatsal Gretimde
degil; karar alma, problem ¢6zme, yorum yapma gibi glindelik yasam
pratiklerinde de ortaya ¢ikar (Beghetto ve Kaufman, 2014). Cocukluk dénemi
ise bu potansiyelin en gorinir oldugu evredir. Cocuklarin resim, oyun ve
serbest etkinlikler gibi alanlarda 6zglirce hareket edebildigi durumlarda
yaraticilik dogal olarak gelisir (Robson, 2019).

Yaraticihk, mevcut bilgi ve deneyimlerin yeni bicimlerde bir araya
getirilmesiyle olusur. Bu durum hem biligsel esneklik hem de hayal gliclinlin
surekli beslenmesini gerektirir. Arastirmalar, cocuklarin hayal gicinin
ebeveyn ve 6gretmen destegiyle oyun ortamlarinda gelistigini ve materyal
cesitliliginin yaratici dislinceyi dogrudan etkiledigini gostermektedir (Zhou ve
ark.,2022). Bunedenle pahalioyuncaklara gerek olmadan, giindelik nesnelerle
kurulan yaratici oyun ortamlari ¢ocuklarin bilissel gelisimini destekleyebilir.
Ahsap bloklar, kumas parcalari, geri donustirilebilir malzemeler gibi araglar,
cocuklarin sembolik disiinme ve problem ¢d6zme becerilerini harekete
geciren dogal uyaricilardir (Whitebread ve ark., 2017).

Ayrica oyun alanlarinin da bu gelisimde kritik bir roli vardir. Sabit,
tek amach materyaller yerine, ¢ocuklarin fiziksel cevreyle etkilesimini ve
donistirme glclnd artiracak esnek oyun ortamlari yaratici distinceyi daha
fazla desteklemektedir (Fisher ve ark., 2022). Ozellikle acik uclu materyallerle
etkilesim kurulan alanlar ¢ocuklarin zihinsel, duygusal ve sosyal yaraticihigini
harekete gegirir.

Yaraticilik -Oyun Etkilesimi ve Cevresel Faktorler

Yaratici diislince, yalnizca bireysel yeteneklere degil; cevresel uyaricilara,
sosyal gliven ortamina ve kiltirel baglama da baghdir (Glaveanu, 2020).
Merak, kesfetme ve risk alma gibi yaratici davranislarin gelisebilmesi igin
cocuklarin hem fiziksel cevresiyle hem de sosyal cevresiyle glvenli ve
destekleyici bir iletisim icinde olmasi gerekir. Ozellikle oyun ortamlari, bu
glvenli kesif alanlarini sunar.
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Huizinga’nin (2016) oyun kurami, oyunun bes temel 6zelligini tanimlar:
oyun ozgurddr, glindelik yasamdan ayrilir, belirli kurallara dayanir, belirli bir
zaman ve mekanda gergeklesir ve oyun dlinyasinin disinda gecerli olmayan
sembolik anlamlar icerir. Ornegin yere cizilen bir ¢izgi gercek hayatta siradan
bir izdir, ancak oyunda bir sinirdir; gecildiginde oyuncu “yanar”. Bu sembolik
gerceklik, oyunun hem kurallarla hem de 6zgirlikle i¢ ice ge¢mis yapisini
gosterir. Bu da yaratici dislincenin temel dinamikleriyle 6rtismektedir.

Fiziksel cevreyle aktif iliski, yaratici diisiinceyi giiglendirir. Ozellikle dis
uyaranlara karsi duyarli bireylerin, ilgisiz gibi goriinen disliince parcalarini
birlestirerek 6zgiin ¢ozlimler Uretme becerisi daha yiksektir (Barbot ve
ark., 2016). Bu baglamda, cocuk oyunlarinda renk, ses, yon, alan gibi
duyusal 6gelerin kullanimi cevresel farkindalig artirir. “istop” gibi klasik
¢ocuk oyunlari, cocuklarin dikkat, tepki verme ve cevreyi algilayarak ¢6ziim
gelistirme becerilerini birlikte isler hale getirir.

Ayni zamanda sosyal etkilesim de yaraticiligi besleyen énemli bir dinamik
olarak kabul edilir. Sosyal gliven duygusu gelismis bireyler, elestiri kaygisi
duymadan fikirlerini paylasabilir ve bu durum yaratici diislincenin 6nini agar
(Beghetto, 2016). Bu dogrultuda, oyunbaz bir atmosfer yaratarak kurallari
birlikte insa etmek ve rekabet yerine kesif odakli yaklagsmak, yaraticihgi artirir.
Beyin firtinasi gibi tekniklerin de sosyal ortamda, glivenli ve oyun temelli
sekilde yurutilmesi yaratici Gretimi daha etkili kilar (Puccio ve ark., 2020).

Oyun Temelli Yaratic1 Yazarlik Atolyeleri
Oyun Dinamiginin Yazma Siirecine Entegrasyonu

Yaratici yazarlik, bireyin i¢ dlinyasini, hayal giicini ve dilsel becerilerini
bltlincll olarak kullandigi Gretimsel bir alandir. Ancak yazili anlatimin yapisal
kisitlar, ozellikle baslangic asamasindaki bireylerin hareketlerine engel
olabilir. Bu engellerin asilmasinda, oyunlastiriimis yazma etkinlikleri etkili
bir strateji sunar (Kukkonen, 2020). Yazarlik stirecine oyun dinamigi entegre
edildiginde, katihmcilar spontane disiinme, metaforik baglantilar kurma ve
karakter olusturma gibi yaratici becerileri deneyimsel yolla gelistirir.

Kaufman ve Beghetto (2009), yaratici Uretimin mikro dizeyde bile
desteklenmesinin bireylerin yaratici 6zglivenini artirdigini savunur. Bu
baglamda, “zaman kisith yazma”, “rastgele kelimeyle kurgu Gretimi” gibi
teknikler, spontane yaraticihgl ortaya ¢ikaran oyun igerikli uygulamalardir.
Ornegin, katilimcilara “caydanlik”, “kararsizlik” ve “bulut” gibi ¢ rastgele
kelime verilerek bes dakika icinde kisa bir hikdye yazmalari istendiginde,
birey hem anlati yapisini hem de anlam batinlGgind aninda yapilandirmak

durumunda kalir.
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Oyunlastiriimis Uygulama Ornekleri

Yaratici yazarhk atélyelerinde uygulanabilecek o6rnek oyun tabanli
teknikler:

e Karakter ve Catisma Kartlari: Katilimcilara rastgele karakter (6rnegin:
“kor bir dedektif”) ve catisma kartlari (6rnegin: “zaman yolculugu yapmak
zorunda”) dagitilir. Katihmcilar, bu kartlari kullanarak kisa hikaye taslaklari
gelistirir.

e Yasakli Kelimeler Oyunu: Katihmcilardan bir hikdye yazmalari istenir;
ancak belirli sik kullanilan kelimeleri (6rnegin “ve”, “ama”, “cok”) kullanmalari
yasaktir. Bu, alternatif s6zciik dagarcigini ve climle yapisini gliclendirir.

e Rol Degistirme Anlatimi: Katihmcilar farkh karakterlerin bakis
acisindan hikayeyi yeniden yazar. Bu, anlatici sesi, empati ve ¢oklu perspektif
gelistirme becerilerini artirir.

e Zaman Yolculugu Anlatimi: Katthmcilar, hikayelerini farkli zamanlara
(6rnegin 1500'ler veya 2150 yil) uyarlayarak yazma siirecine tarihsel baglam
katarlar.

Bu uygulamalar yalnizca bireysel liretkenligi degil, ayni zamanda grup igi
is birligini ve kolektif anlati becerisini de destekler (Johnson ve ark., 2014;
Cremin ve Oliver, 2017).

Oyun ve Yaraticihiga Yonelik Atolye Tasarimi Onerileri
Atolye Tasariminda Duyusal ve Dilsel Kisitlamalar

Oyun temelli yaratici yazarlk atolyelerinde duyusal ve dilsel kisitlamalar,
hayal gliciini tetikleyen glicli etkilesimler yaratir. Bu kisitlamalar cocuklari
ahsilmis kaliplardan gikararak daha 6zgiin yollar kesfetmeye yonlendirir.

Ornek Atélye: Kayip Harfler Ulkesi
e  Siire: 90 dakika

e Araclar: Kelime kartlari, zamanlayici, rastgele nesne kutulari, harita
¢izim araglari

e Uygulama Asamalari:
1. Her ¢ocuga yazarken kullanmamasi gereken bir harf verilir (6rnegin
llr”).
2. Hikayeye dahil etmesi gereken nesneler sunulur (6rnegin: pusula,
saat, bavul).
Her hikaye, bir baska cocuk tarafindan devam ettirilir.

4. Tuim hikayeler ortak bir evrende birlestirilir; harita, bashk ve
karakter kronolojisi olusturulur.
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Bu tlr uygulamalar “transmedya hikaye anlatimi” (Jenkins, 2006)
temeline de uygundur. Farkh ¢ocuklarin farkli icerikleri, ortak bir bitin icinde
birlestirme pratigi yaratici is birligini somutlastirir.

Oyunla Beslenen Yaraticiligin Egitsel Yansimalari

Yirmi birinci ylzyil becerileri arasinda yer alan elestirel distinme, is
birligi, yaraticiik ve iletisim yetkinlikleri, klasik mufredat yapilariyla tam
olarak desteklenememektedir. Bu noktada oyun temelli yaratici atolyeler,
o0grenmeyi yeniden yapilandiran alternatif yaklasimlar sunar (Resnick, 2017).
Oyun, bireyin hem bilissel hem duyussal alanlarini aktive ederek 6grenme
surecine aktif katilimini destekler.

Geleneksel sinav odakli yapilar yerine stireg temelli, yansitici ve kesif odakh
uygulamalar; cocuklarin icsel motivasyonunu artirir ve 6grenme ile duygusal
bag kurmasini saglar. Malaguzzi’'nin (1994) Reggio Emilia yaklasiminda ifade
ettigi gibi, “cocuk 100 dil ile konusur” ve oyun bu dillerden biridir. Oyun
temelli 6grenme; disiince deneyleri kurma, senaryo gelistirme ve problem
¢Ozme stratejileri Gzerinde ¢alismak icin ideal bir ortam yaratir.

Bu baglamda, yaratici yazarlik atolyeleriyalnizca Tiirkce veya edebiyat dersi
kapsaminda degil; fen, sosyal bilgiler ve hatta matematik gibi disiplinlerde de
coklu anlam dretimi i¢in kullanilabilir. Ayrica, degerlendirme sireglerinde
geleneksel sinavlar yerine portfolyo sunumlari, grup hikaye Gretimleri ve
yansitici ginltkler kullanilmahdir (Lucas ve Spencer, 2017).

Sonucg ve Degerlendirme

Bu calisma, oyun ve yaraticilik kavramlarinin ¢ocuk gelisimindeki cok
katmanliiliskisini kuramsal temellerle inceleyerek, yaratici yazarlik baglaminda
nasil islevsel hale getirilebilecegini ortaya koymayi amaclamistir. Ozellikle
cocukluk caginda oyunla ortaya cikan yaratici potansiyelin, yapilandiriimis
atolye ortamlari ve oyunlastiriimis yazma siregleriyle nasil gelistirilebilecegi
sorusuna kuramsal ve uygulamali yanitlar aranmistir. Nitel betimleyici
yaklasimla sekillenen bu bildiride, yaratici yazarlk atélyeleri yoluyla cocuklarin
anlati gelistirme becerileri, metaforik distinme glicli ve dilsel esneklikleri
oyun araciligiyla desteklenebilecegi gbsterilmistir.

Arastirmanin temel kuramsal ekseni, Vygotsky’nin (1978) oyunu bilissel
gelisimin zirvesi olarak tanimlayan yaklasimina, Huizinga’nin (2016) oyunu
kdltlrin kurucu ogesi olarak ele alan oyun kuramina ve Winnicott’un (2005)
yaraticiligin yalnizca oyun yoluyla mimkin oldugunu savunan gorisline
dayanmaktadir. Bu baglamda, oyun vyalnizca gelisimsel bir etkinlik degil;
bireyin 6zglin dislinme becerilerini harekete gegiren yaratici bir alandir.
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Bildiride gelistirilen “Kayip Harfler Ulkesi” gibi uygulama érnekleri, oyunla
yazma eyleminin nasil birlesebilecegini gostermektedir. Yazma siirecine oyun
unsurlarinin entegre edilmesi, yalnizca anlati Uretimini kolaylastirmakla
kalmayip; ayni zamanda ¢ocugun hayal giicl, duyusal farkindalik ve empati
kurma becerilerini de gelistirmektedir (Cremin ve Oliver, 2017). Bu bulgu,
Kaufman ve Beghetto’nun (2009) yaraticiligi mikro diizeyde beslemenin
O0grenme slireci Gzerindeki etkisine dair vurgulariyla da 6rtiismektedir.

Atélyelerde kullanilan agik uglu etkinlikler, cocuklarin hazir bilgiye ulasmak
yerine, kendi anlatilarini yapilandirmalarini mimkiin kilar. Bu baglamda
oyun, valnizca 6gretim yontemi degil; cocuklar icin alternatif gerceklikler
insa ettikleri bir ifade alani haline gelmektedir (Zosh ve ark., 2018). Oyunla
0grenme, cocuklarin egitime aktif katilimini saglar, bu da Reggio Emilia
yaklagsiminda belirtildigi gibi cocugun “100 dili” ile 6grenmesini miimkun kilar
(Malaguzzi, 1994).

Calismanin 6nemli bulgularindan biri, yaratici siireclerin desteklenebilmesi
icin cocuklara yalnizca ifade alani degil; ayni zamanda anlamli sinirlamalar
ve problem ¢dézmeye yonelik cerceveler de sunulmasi gerektigidir. Oyunla
gelen esneklik, yapilandiriimis diisinme ile dengelendiginde yaratici giktilar
daha islevsel ve siirdirilebilir hdle gelmektedir. Bu durum, Hennessey ve
Amabile’nin (2010) yaraticiligi destekleyen ¢evresel kosullarin giiven, esneklik
ve otonomi oldugunu vurgulayan yaklasimiyla da tutarlidir.

Sonug olarak, oyun temelli yaratici yazarlik atolyeleri; yalnizca edebi
becerilerin degil, ayni zamanda elestirel diisinme, empati kurma, ¢oklu bakis
acisi gelistirme ve sosyal is birligi gibi Gst dlizey bilissel becerilerin gelismesini
destekleyen etkinliklerdir. Bu atdlyelerin, egitimin tiim disiplinlerinde entegre
edilmesi ve yaratici 6grenmenin merkezine alinmasi 6nerilmektedir. Oyunla
beslenen yaraticiligin yalnizca ¢cocukluk degil, yasam boyu 6grenme slirecine
katkisundugu; cocugu hemifade eden hem dénistiiren bir glice donistirdigi
bu calismanin temel sonuglarindan biri olarak degerlendirilebilir.
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Giris

Oyun, “Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen, her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi,
fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin
bir pargasi ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme siireci olarak ifade edilir (Donmez-
Baykog, 1992)

Christie vd., (2006) e gore; Oyun cocuklar icin duygusal ve sosyal bir
etkilesim alanidir. Smilansky ve Shefatya (1990), cocuklarin akademik
basarisinin akranlari ve yetiskinlerle kurduklari olumlu sosyal iliskilerle
yakindan baglantil oldugunu ifade etmektedir (Akt. Ozer ve ark., 2015). Sosyal
ve duygusal travmalarin giderilmesinde ve sorunlarin ¢éziimiinde “oyun” en
hizli ve en etkili yontem olarak gorilur. Cocuklar iclerine attiklari sorunlari
oyun esnasinda farkinda olmadan ortaya ¢ikarir ve oyununa yansitmis olur.
Hartley vd., (1999) e gore; Cocuklar oyun sirasinda gozlemledikleri veya
deneyimledikleri durumlari ya oldugu gibi degistirmeden ya da hayal ettikleri
sekilde degistirerek yansitirlar .
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Hutt (1976), cocuklarin arastirma ve 6grenme aktiviteleri olarak gordigu
oyunlara “epistemik oyun” adini verir. Gocuklarin hayal glicliniin etkilendigi
oyunlar “eglenceli oyun”, yapilandirilmis oyunlar ise “kuralli oyun” ismiyle
adlandirilir. Piaget (1951), Piaget’e gore oyunlar ¢ocuklarin bilissel gelisimine
paralel olarak basitten karmasiga dogru evrilir. Piaget’in oyun gelisimi
kuramina gére {ic asama mevcuttur. ilk asama “alistirma oyunlar’” 0-2 yasi
kapsar. ikinci asama “sembolik oyun” 2-5 yasi kapsar. Ugiincii asama “kuralli
oyun’’ 7 ve lizeri yasi kapsar (akt. Toran ve Dilek, 2017). Parten (1932), oyunu
¢ocugun sosyal gelisimi acisindan incelemektedir. Parten’e gbre ¢ocugun
sosyal oyun gelisimi, katihmsiz davranistan is birlik¢i oyuna dogru bir sira
izlemektedir. Katihmsiz davranis, seyirci davranisi ve tek basina oyun ilkel
sosyal davranislar olarak degerlendirilirken is birlikci oyun ise sosyal yasamin
ilkelerini iceren davraniglar olarak nitelendirmektedir. Erikson (1963),
Erikson’a gore cocuklarin oyun oynarken gercek duygularini, disincelerini
ve olaylari oyunlarina yansittigi goralir. Erikson (1950), oyunu Ug¢ baslikta
incelemistir: Birincisi “kendi diinyasinda oto kozmik oyun”, ikincisi  dar ¢cevre
minyatir diinya oyunu”, Gglinclisl “genis cevre paylasilan diinya oyunudur.”

Oyunlar zamana ve mekana gore degisiklik gosterse de temel olarak
benzerlik gostermektedir. Glnlmuizde oynanan pek ¢ok oyunlarin eski
zamanlarda da oynanmakta oldugu bilinmektedir. Ornegin; en eski oyun
araclarindan birisinin taslar oldugu ve en eski tas oyununun ise “Bes Tas”
oldugu belirtilmektedir ve bu tiir oyunlarin farkh kiltirlerde tas yerine
farkli malzemelerle de oynandigi gérilmektedir.” Top “ve “ip” ise ¢ocuklarin
oyunlarinda oyuncak olarak kullanilan en eski oyun araglarindandir. Ancak
tarihsel sirecte oyun degiserek gelisimler gostermistir. Bu sireclerde
teknolojik ara¢ gereclerde oyuna dahil edilmistir. Gegmiste oynan oyunlar
ve oyun materyallerinin yerini bugiin yap-bozlar, legolar, uzaktan kumandal
oyuncaklar, barbie bebekler, robotlar, atari ve bilgisayar oyunlari almistir
(Kaya Canli ve Demirarslan, 2020). Oyun kavrami artik glinlimiizde Geleneksel
Oyun ve Dijital Oyun olarak ikiye ayrilarak ele alinmaktadir.

Geleneksel Oyun: bireylerarasi iletisim temelli, fiziksellige ve yaraticiliga
dayanan oyunlardir. Geleneksel oyunlar genellikle sokakta ¢ocuklar arasi
etkilesimle grup ile oynanan kuralli ya da kuralsiz daha cok fiziksel aktivitenin
on planda oldugu, cocuklarin yaraticiligini gelistiren ve tiim gelisim alanlarini
etkileyen oyun cesitlerindendir. (Kérebe, yakan top, saklambag, dokuztas,
bestas, yerden yliksek, istop).

Dijital Oyun: Dijital oyun, monit6r, fare, klavye ya da joystick gibi
arabirimlerin bilgisayar yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallari ve
amagclari olan sistemler bitunudir (akt. Kayali, 2011). Dijital oyun, cesitli
teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gérsel bir ortamla birlikte kullanici
girisi yapmayi saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Bu ¢evrimici oyunlar telefon,
tablet, PS, bilgisayar ile oynanir. Bu oyunlar tek basina ya da birden fazla kisi
ile etkilesim halinde ayni takimda oynanan veya birbirlerine karsi oynanan
oyunlardir. Bu tlr oyunlar ¢ocuklara stratejik disiinme, hizli ve dogru karar
verme, kritik olay aninda problem ¢6zme, grup ile ortak karar alma ve
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hareket etme yetenekleri kazandirmada énemli bir rol oynar. Son vyillarda
dijital oyunlarin daha fazla tercih edildigi ve ergenlik déneminde genglerin
ozellikle dijital oyunlara ¢ok fazla ragbet ettigi gbzlenmektedir. Dijital oyunlar
temalarina veya oynanis sekillerine gore siniflandirilabilmektedir. (Karaduman
ve Aciyan, 2020) (Tablo1.)

Tablo 1: Dijital oyunlarin siniflandiriimasi

Oyun tiirii

Hedefler

Ornek

Aksiyon Oyunlari

El ve g6z uyumu, hizli tepki verme
ve refleksleri gibi fiziksel becerilerini
gelistirmeyi hedefler

Call of Duty,
Pubg, Valorant

Oyun iginde bulunan karakterleri farkli
zorluk turlerinde ve engellerin arasinda

Platform Oyunlan | kosma, atlama, egilme, tirmanma Super Mario
hareketleri ile ilerleyen iki boyutlu video
oyunudur
Arastirma ve kesif yapma, bulmaca ¢cézme

Macera Oyunlari gibi turleri barindiran, belirli hikaye
etrafinda kurgulanir
Hayal ettigi seyleri sanal bir ortamda

Rol Yapma k?ndl 0IL.J§tur.duk|ar! ke?[:.akterlerle belirli The Witcher

Oyunlari gorevleri yerine getirdigi ve sorumluluklari
Ustlenirler

Simiilasyon Gergel.< ha\./.ata benzeygn ortamlarda Minecraft ve
genellikle ¢ boyutlu bir evrende arag ve .

Oyunlari . The Sims
ekipman kullanarak oynanir

Strateji Oyunlar Oyuncularin kendlu’ca.!<t|.I.<Ier|n| gelistirerek StarCraft ve Age
oynadiklari oyun tiradar. of Empires
Bireysel ya da grup olarak oynanan kara,

Yarig Oyunlan hava, deniz tasitlarinin yaristigi bir dijital Need for Speed
oyun turuadur

Puzzle- Bulmaca Gergek hayatta yapilan puzzle ve bulmaca

Oyunlari tarzi oyunlarin dijitale aktarilmis halidir
Gergek hayatta var olan sporlarin oyuna

Spor Oyunlari bir bilgisayar veya konsol aracilig ile
uyarlanmasidir
Facebook gibi sosyal medya aglari

Sosyal Oyun Uzerinden diger oyuncularla etkilesim
icerisinde oynanabilen oyun tiriduar

Kart, Zar ve Blok Tavla, Ok?y’ satrang gibi g.t'ergek hgy?tta "da
oynanabilen oyunlarin dijitale dontsmis

Oyunlari .
oyun taruadur
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Ergenlik donemi, gelisim donemleriicinde toplumsal etkilerin birey i¢in en
fazla 6nem tasidigi bir dénemdir; fiziksel bliyiime, cinsel gelisme ve psikososyal
olgunlasmanin gergeklestigi, cocukluktan eriskin hayata gecis donemidir.
Puberte ile baslayan ergenlik, yasam siirecinde en etkileyici biyolojik ve
sosyal gecis donemlerinden biridir. Bu dénemde beyin, néroendokrin
sistem ve hormon konsantrasyonlarin da degisim, fiziksel bliyiime ile ireme
sisteminde farklilagsma gibi cok cesitli degisiklikler meydana gelir. Bu biylime
ve olgunlasma dénemine “adolesan donem” de denilmektedir. Diinya Saglik
Orguitii (DSO) tarafindan 10-19 yas grubu “Adolesan” yas grubu olarak, 15-24
yas grubu ise “Geng¢” grubu olarak tanimlamaktadir.

Ergenlik doneminde dijital oyunlara yonelme, dijital oyunlarin cesitliligi,
kiltirel ve toplumsal normlar agisindan bir cok arastirmaya konu olmustur
(Canoglu ve Dogan, 2024; Biricik ve Atik, 2021). Bu calismalarda ebeveyn
tutum ve davraniglarinin, ebeveynlerin dijital oyun oynamalarinin, ergenlerin
teknolojik cihazlara kolaylkla sahip olabilmelerinin dijital oyunlara
yonelmelerinde etkili oldugu belirtilmektedir. Ayrica ergenlik doneminde
arkadaslik ilisikleri acisindan akranlara arasinda kabul gérmenin bir yolunun
da dijital oyun oynamak oldugu gosterilmistir.

Bu verilerden yola ¢ikarak bu ¢alismada ergenlerin ve ebeveynlerinin
geleneksel ve dijital oyunlara bakis acilari, tercihlerive diistinceleri arastirilmak
istenmistir. Her ne kadar bu alanda yapilmis gcalismalar olsa da farkh 6rneklem
gruplariyla yapilan galismalarin konuyu daha farkh agilardan incelenmesine
olanak taniyacagl dlsinllmektedir. Bu amacgla, 15-18 yas cocuklarinin
ve ebeveynlerinin dijital ve geleneksel oyun tercihlerinin incelenmesini
amaclamaktadir. Calismada dijital oyunun etkilerini, oyun oynama
aliskanliklari, geleneksel oyuna bakis acilarini anlamayi hedeflemektedir.

Bu arastirmanin ¢alisma orneklemini 2024-2025 egitim 6gretim yilinin 2.
Déneminde istanbul ilinde bulunan Anadolu yakasindaki liselerde okuyan 15-
18 yas 30 kisilik ergenler ve 30 kisilik ebeveynleri olusturmaktadir. Arastirma
kapsaminda, toplam 60 kisiden olusan ¢alisma grubu belirlenmistir. Orneklem
grubu amach 6rnekleme ve kartopu yontemiyle belirlenmistir. Katihmcilar,
arastirmanin amacina uygun olarak gonillalik esasina gore anket formlarini
cevaplamislardir.

Arastirma; 20 Nisan — 10 Mayis 2025 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.
Calismaya 6ncesi Uskiidar Universitesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik
Kurulundan 26/02/2025 tarihli ve 61351342020-940 sayili onay alinmstir.
Katilmcilar 25 sorudan olusan anket sorularini yiliz yiize yanitlamistir. Yapilan
arastirmada veri toplama araci olarak anket kullaniimistir. Anket, belirli bir
konu hakkinda bilgi toplamak, gorusleri 6grenmek veya bir durumu analiz
etmek amaciyla bireylere yoneltilen soru formudur (Glrblz ve ark. 2014).
Anketler cocuklarin oyun tercihleri ve oyun aliskanlari tGzerinde sayisal veri
elde etmek igin, Anket sorularini belirleme sirecinde her arastirmaci 10
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sorudan olusan bir soru havuzu olusturmustur. Bu havuzdaki sorular uzman
gorist alinarak degerlendirilmis ve yeniden dizenlenmistir. Daha sonra
ebeveynler icin 22 sorudan anket ve cocuklar icin 25 sorudan olusan iki
anket olusturulmustur. Anketlerin son sekli uzmanlar tarafindan yeniden
kontrol edilmis ve uygulama icin gerekli izinler alinarak uygulama siirecine
baslanmistir. Anketin glvenilirligini athirmak icin 6ncesinde 2 kisiye pilot
uygulama da yapiimistir.

Bulgular
Tablo 2. Arastirmaya katilan ergenlerin yas, cinsiyet ve
sinif diizeylerine gére dagilimlari
Degiskenler n f (%)
15 18 60
16 2 6.7
Yas
17 3 10
18 7 23.3
Toplam 30 100
Kadin 9 30
Cinsiyet
Erkek 21 70
Toplam 30 100
8 1 33
9 4 13.3
Sinif Diizeyi 10 13 43.3
11 3 10
12 7 23.3
Toplam 30 100

Arastirmaya katilan 30 ergenin yas, cinsiyet ve sinif dizeylerine iliskin
dagihimlar incelenmistir. Katihmcilarin %60’'in1 15 yasindaki 6grenciler
olustururken, %23,3’l 18 yasinda, %10’u 17 yasinda ve %6,7’si 16 yasindadir.
Cinsiyet dagihminda ise erkek o6grencilerin orani %70, kiz 6grencilerin orani
%30’dur. Sinif dlizeyine gore dagilim incelendiginde, katilimcilarin %3,3’G 8.
Sinif ,%13,3’0G 9. Sinif, %43,3’0 10. Sinif, %10’u 11. Sinif ve %23,3’G 12. Sinif
ogrencilerinden olusmaktadir.
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Tablo 3. Arastirmaya katilan ebeveynlerin, cinsiyet, meslek, yas,
egitim durumu ve ¢ocuk sayisina gére dagilimlari

Degiskenler n f (%)
Kadin 27 90
Cinsiyet
Erkek 3 10
Calisan 12 40
Meslek
Ev hanimi 18 60
39-44 13 43.3
Yas 45 -50 15 50
50-55 2 6.7
ilkdgretim 11 36.7
Egitim Durumu Ortadgretim 7 23.3
Yuksekogretim 12 40
1 cocuk 2 6.7
2 cocuk 13 43.3
3 cocuk 10 333
Cocuk Sayisi
4 cocuk 2 6.7
5 cocuk 1 3.3
6 cocuk 2 6.7
Toplam 30 100

Arastirmaya katilan 30 ebeveynin demografik ozelliklerine gore cinsiyet,
meslek, yas, egitim durumu ve ¢ocuk sayisi dagilimlari asagida 6zetlenmistir.
Cinsiyete gore dagilimda katilimcilarin %90"1 kadin, %10’u erkektir. Meslek
durumuna gore incelendiginde ebeveynlerin %60’ 1nin ev hanimi ve %40’ 1nin
¢alisan bireylerden olustugu goriilmektedir. Yas gruplarina gore dagihma
bakildiginda katihmcilarin %43,3’'G 39-44 yas araliginda, %50’si 45-50 yas
araliginda ve %6,7’si 50-55 yas araligindadir. Egitim durumu bakimindan,
ebeveynlerin %36,7’siilkogretim, %23,3’li ortadgretim ve %40’ yliksekogretim
mezunudur. Cocuk sayisina gore dagilim incelendiginde, katilimcilarin %6,7’si
tek gocuk, %43,3’0 iki cocuk sahibi oldugunu belirtirken, %33,3’l (g ¢ocuk,
%6,7’si dort cocuk, %3,3’0 bes cocuk ve %6,7’si alti cocuk sahibidir.
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Tablo 4. Katilimci Ergenlerin Anket Sorularina Verdikleri Cevaplarin Dagilim

! HN” - N - H ” HHH i ”M”. ”HH”H

mniengok) mn(enaz)

Tablo incelendiginde; Ergenlerin oynadiklari oyun tirleri incelendiginde
en cok dijital oyunlar (n=26, %7,8) (bilgisayar, konsol, mobil vb.), en az (n=3,
%0,9) ise geleneksel oyunlar (kutu oyunlari, kart oyunlari, sokak oyunlari vb.)
oynadiklari, geleneksel oyunlari ise erkeklerin tercih ettigi ve ortalama 16 yas
grubunda oldugu gorulmustir.

Dijital oyunlarin tirtine goére; hem kiz hem de erkeklerin en ¢ok (n=20,
%6) aksiyon tilirini oynadiklari en az (n=2, %0,6) savas tirini oynadiklar
belirtilmistir. Glnlik dijital oyun sirelerine bakildiginda en ¢ok kizlar ve
erkeklerin 3-4 saat en az 5 saat ve Ulzeri oyun oynadiklari gorilmustir.
Geleneksel oyun tercihleri incelendiginde ¢ogu ergenin (n=16, %4,8) kutu
oyununu tercih ettigi en az ergenin ise (n=5, %1,5) zekd oyunlarini tercih
ettikleri gérilmustur. Ganluk geleneksel oyun siirelerine bakildiginda en fazla
(n=20, %6) 0-1 saat oynadiklari gorilmustlr. En az ise bir kisinin (n=1, %0,3)
3-4 saat oyun oynadigi gorilmustr.

Dijital oyunlari tercih etme nedenleri incelendigi zaman ¢ogu kisinin
eglenceli ve surikleyici oldugu icin sectigi ve en az olarak bir 6grencinin diger
cevabini tercih ettigi gorilmustir. Geleneksel oyunlari tercih etme nedenleri
incelendiginde, en ¢ok (n=16, %4,8) tercih etme nedeni aile ve arkadaslarla
etkilesim icinde olma istegi oldugu gorilmustir. En az bir kisinin (n=1, %0,3)
diger nedenlerden dolayi tercih ettigi gortlmustir. Katilimcilar dijital oyunlari
genellikle nerede ve hangi cihazlarla oynandigl incelendiginde en c¢ok
(n=28, %8,4) evde ve bilgisayarda, cep telefonu veya tablette oynadiklarini
belirtmislerdir. Katilimcilardan bir kisi ise (n=1, %0,3) arkadasimin evinde veya
oyun konsolunda oynadigini séylemistir. Katilimcilara evlerindeki internet
baglantilari ve dijital oyunlari nasil oynamayi tercih ettikleri incelendiginde
katthmcilarin en c¢ok (n=21, %6,3) internet baglantisi olduklarini ve
cevrimici oynamayi tercih ettikleri bulunmustur. En az (n=1, %0,3) bir kiz
Ogrenci internet baglantinin oldugunu ve oyun fark etmedigini belirtmistir.
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Dijital oyunun avantajlari incelendiginde katihmcilar en ¢ok (n=21, %6,3)
oyun gesitliligi icin tercih ettikleri gérilmustir. Katiimcilar en az (n=13, %3,9)
yaraticiligi gelistirme cevaplarini tercih etmislerdir.

Dijital oyunlarin dezavantajlari incelendiginde en ¢ok (n=21, %6,3) verilen
cevap bagimhlik oldugu gérulmustir. En az (n=2, %0,6) diger cevabi olarak
bir erkek 6grencinin dikkat daginikligi, bir kiz 6grencinin de dezavantaji yok
cevabi verilmistir. Geleneksel oyunlarin avantajlari incelendiginde en c¢ok
(n=23, %6,9) sosyallesme imkani cevabi verilmistir. En az ise (n=11,%3,3)
dijital detoks ve ekip galismasini gelistirdigi cevabini verdigi gorGlmustar.
Geleneksel oyunlarin dezavantajlariincelendiginde oyuncular arasinda en ¢ok
verilen cevap (n=15, %4,5) oyuncular arasinda ¢atisma olarak gorilmustir.
Katilimcilarin en az cevap olarak (n=9, %2,7) zaman kisitlamasini dezavantaj
olarak gordikleri gorilmustdr.

Geleneksel oyun oynarken en fazla hangi duygu hissettikleriincelendiginde
en fazla (n=17, %eglence ve mutluluk hissedildigi incelenmistir. Bir kisi ise
oyuna gore heyecan ve sikilma hissettigini belirtmistir. Dijital oyun oynarken
en fazla hangi duyguyu hissettikleri incelendiginde en ¢ok (n=19, %5,7)
eglence ve mutluluk oldugu gorilmustir. Katimcilardan bir kisi ise sikilma
duygusunu yasadigi gortlmustir.

Oyun oynarken en ¢ok nelere dikkat ettikleri incelendiginde ise en ¢ok
(n=28, %8,4) eglenceye dikkat ettikleri goralmustir. En az ise (n=5, %1,5)
ogrenmeye dikkat ettikleri incelenmistir. Dijital oyunlari genellikle kimlerle
oynadiklarina bakildiginda ise en fazla (n=16, %4,8) arkadaslariyla ¢evrimigi
oynadiklari gortlmistir. Katilimcilardan en az olarak g kisi (n=3, %0,9)
tanimadigim kisilerle ¢evrimigi olarak yanitladig incelenmistir.

Katiimcilar geleneksel oyunlari genellikle en c¢ok (n=12, %3) evde
oynadiklarini belirtmislerdir. En az (n=4, %1,2) bazi kisilerin arkadaslarinin
evinde oynamayi tercih ettikleri gorilmustir. Hangi geleneksel oyunlari
oynamay! tercih ettikleri incelendiginde ise en ¢ok saklambag (n=19, %5,7)
oynadiklari gorilmustir. En az tercih edilen (n=3, %0,9) mendil kapmaca
oyunudur.

Dijital oyunlarin akademik basariniza etkisi hakkinda c¢ogunluk olarak
olumsuz dislindiiklerini ve ders ¢alisma sirelerini azalthg! incelenmistir. En
az (n=1, %0,3) verilen yanit diger yaniti olarak okul ve dersten uzaklastiriyor
cevabidir. Dijital oyunlarin sosyal iliskileri nasil etkiledigi incelendiginde en
cok (n=12, %3,6) arkadaslarla daha fazla iletisim kurmasinin saglanmasi
yaniti oldugu gortlmistir. En az (n=5, %1,5) ise hicbir etkisinin olmadigini
belirtmistir. Katilimcilara dijital oyun oynadiktan sonra fiziksel olarak nasil
hissettikleri incelendiginde en ¢ok (n=15, %4,5) hicbir fiziksel etkisi olmadigi
goralmuastar. Bir katihmci (n=1, %0,3) uykusuzluk ve bas boyun agrisi yaptigini
soylemistir.
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Tablo 5. Katilimci Ailelerin Anket Sorularina Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

Katihmcilar kendi cocukluk yillarinda en cok geleneksel oyun oynamayi
tercih ettiklerini belirtmistir. (n=14, %4,2) Arastirma 6rneklemindeki
kadinlar geleneksel oyunlari oynadiklarini soylerken, o6rneklemdeki
erkek ebeveynlerden 2’si kendi ¢ocukluk yillarinda dijital oyun oynadigini
belirtmistir. Ebeveynlerin ¢ocukluk yillarinda en ¢ok oynadiklari geleneksel
oyun turd saklambag (n=23, %6,9) en az oynadiklari geleneksel oyun tiru
ise korebedir (n=13, %3,9). Demografik o6zellikleri birbirinden farkh olan
ebeveynler sirasiyla en ¢cok saklambag, yakan top, seksek, bestas ve korebe
oynadiklarini belirtmistir. Katilimcilarin ¢ogu ¢ocukluk yillarinda geleneksel
oyunlari 2-3 saat araliginda oynadiklarini bildirmistir (n=17, %5,1).

Arastirmaya katilan 30 ebeveynden 16’si(n=16, %4,8) cocuklarinin
geleneksel oyunlari oynadiklarini belirtirken 14’ (n=14, %4,2) ¢ocuklarinin
geleneksel oyun oynamadiklarini belirtmistir. Calisan ebeveynlerin de ev
hanimi olan ebeveynlerin de cocuklari geleneksel oyun oynamaktadir.
Ebeveynlerin ¢ogu (n=15, %4,5) geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel
gelisimine katki sagladigini dislinmektedir. Ancak sosyal becerilere gelisimine
katki sagladigini distinen ebeveynlerin sayisi oldukca azdir.

Arastirmadaki 16(n=16, %4,8) ebeveyn cocuklariyla birlikte geleneksel
oyun oynamadiklarini belirtirken 14(n=14, %4,2) ebeveyn cocuklariyla
birlikte geleneksel oyun oynadiklarini belirtmistir. Bu veriler bize arastirmaya
katilan ebeveynlerin yarisindan fazlasinin gocuklariyla geleneksel oyun
oynamadiklarini, ancak neredeyse yarisinin ¢ocuklariyla geleneksel oyun
oynadiklarini gostermektedir. Yas araligi 39-53 arasi olan ebeveynlerden
27’si kadin 3’0 erkektir. Calisan ve ev hanimi olan ebeveynlerden her iki
gruba ait ebeveynlerin ¢ogu ¢ocuklariyla geleneksel oyun oynamamaktadir.
Ebeveynlerin ¢ogu (n=16, %4,8) cocuklarin geleneksel oyunlardan
uzaklagmasinin nedeninin g¢ocuklarin teknolojiye bagimli hale gelmeleri
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olduklarini distnirken, cocuklarin geleneksel oyunlardan uzaklagsmasinin
sebebinin geleneksel oyunlarin popilerliginin azalmasindan kaynakli
oldugunu duslinen ebeveynler azinliktadir (n=5, %1,5) Cocuklarin en ¢ok
oynadiklari oyunlar mobil oyunlar (n=21, %6,3) en az (n=2, %0,6) oynadiklari
oyunlar ise geleneksel oyunlardir. Ebeveynler geleneksel oyunlarin ve dijital
oyunlarin dengeli sekilde oynandig taktirde faydah oldugunu dustnirken
(n=15, %4,5) dijital oyunlarin daha faydal oldugunu dislinen ebeveynler
arastirmanin en azini (n=1, %0,3) olusturmaktadir. Katilimcilar cocukluklarinda
oyun oynarken arkadaslari ve aileleriyle vakit gecirmeye 6nem verirken
(n=15, %4,5) fiziksel hareket ve eglenceye dikkat edenler en azdir (n=4, %1,2).
Ebeveynlerin ¢ocuklari ise oyun oynarken en ¢ok (n=20, %6) arkadaslariyla
cevrimici baglantida olmaya ve birlikte oynamaya ©6nem vermektedir.
Oyunlarin grafik ve teknolojik 6zelliklerini bilmeye 6nem verenler ise en azdir
(n=2, %0,6). Ebeveynler kendi cocukluk yillarinda, cocuklarina gére daha fazla
geleneksel oyun oynadiklarini bildirmistir (n=23, %6,9). Yalnizca bir ebeveyn
(n=1, %0,3) cocugunun kendinden daha fazla geleneksel oyun oynadigini
bildirmistir. Ebeveynlerin kendi ¢ocukluklarinda dijital oyun oynama siresi
ile ebeveynlerin cocukluklarinin dijital oyun oynama siiresi karsilastirildiginda
ebeveynler cocuklarinin daha fazla dijital oyun oynadiklarini belirtmistir (n=21,
%6,4). Yalnizca bir ebeveyn (n=1, %0,3) cocugundan daha fazla dijital oyun
oynadigini belirtmistir. Dijital oyun oynama siiresi cocuguna gore daha fazla
olan ebeveyn ilkokul mezunu erkek bireydir. Ebeveynlerin ¢ogu cocuklariyla
geleneksel oyun oynadiklarini bildirmis, yalnizca bir ebeveyn cocuklariyla
dijital oyun oynadiklarini bildirmistir. Ebeveynler oyunlarin cocuklarin gelisimi
Gzerindeki etkisini degerlendirdiklerinde ebeveynlerin ¢ogu (n=18, %5,4)
dijital oyunlarin ve geleneksel oyunlarin dengeli oynandigi taktirde fayda
sagladigini diisinmektedir. Yalnizca bir ebeveyn (n=1, %0,3) dijital oyunlarin
daha faydali oldugunu bilissel ve stratejik diislinme yetenegi kazandirdigini
disinmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi Gzerinde daha faydali
oldugunu dastinen ebeveyn 50 yasinda ilkokul mezunu ev hanimi kadin
katihmcidir. Geleneksel oyunlarin ginimizde tekrar popiler hale gelmesi
icin cogu ebeveyn (n=14, %4,2) egitim programlari ve atolyeler diizenleyerek
cocuklarin geleneksel oyunlari deneyimlemesini saglamanin faydali olacagini
disinmektedir.

Tartisma

Ergenlerin oyun oynama tirleri incelendiginde en c¢ok dijital oyunlari
tercih ettikleri goriilmustir. Son yillarda bilgisayar ve internet kullanimi bas
dondirtclt bir hizla artmakta; cocuk ve ergenler bu teknolojileri en ¢ok
kullanan yas grubu olarak goze carpmaktadir. (Akbulut,2013) Bunun nedeni
ise teknolojinin daha yaygin hale gelmesi ve bilgisayardaki oyunlarin ilgi ¢ekici
olmasindan kaynaklanabilir. Erkek ergenlerden bazilari geleneksel oyunlari
tercih etmislerdir. Daha ¢ok sokakta futbol oynamalari ya da sahilde basketbol
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oynamalari kizlara gére geleneksel oyunu tercih etmelerini etkileyebilir.
Erkeklerin daha fazla kutu ve kart oyunlari ile vakit gecirmesi de bunu
etkileyen neden arasinda olabilir. Kiz ve erkeklerin dijital oyunlarda en ¢ok
aksiyon tiriind tercih ettikleri gorilmustir. Aksiyon oyunlarinin heyecan verici
ve sirikleyici olmasi sayesinde uzun saatler bilgisayar basinda oynadiklari
icin tercih ediyor olabilirler. Savas oyunlarini ise az olarak oynamaktadirlar.
Cunkl savas oyunlarinda sirekli takimda yeniliyor olmak ve kazanamamak
ergenleri etkileyebilir. Savas oyunlarinda kisa zaman icerisinde siirekli 6lmek
de ergenlerde kaybetme duygusunu ortaya cikarir ve bu yizden ¢ok fazla
tercih etmiyor olabilirler. Giinlik geleneksel oyun sirelerine bakildigl zaman
en fazla 0-1 saat oynadiklari gérilmustur.

GinlUmiuzde ergenlerin teknolojinin ilerlemesiyle daha fazla ekranla vakit
gecirerek disarida oynama siirelerine etki etmistir. Dijital oyunlari tercih etme
nedenleri incelendigi zaman ¢ogu kisinin eglenceli ve sirikleyici oldugu
icin segtikleri gorilmustir. Ginlmizde dijital oyunlarin gergeklikleri arttig
icin daha fazla sirikleyici olmaya baslamis ve kisiler boyle sanal oyunlarda
egleniyor olabilir. Kisilerin birden fazla kisiyle konusma imkani olan ortamda
ve bu ortama kolay ulasabilmesi oyunu tercih etmesine etki ettigi gorulebilir.
Oyun icerisinde arkadaslarla ya da yabanci kisilerle yapilan sohbetler dijital
oyunu tercih etmelerini arttiran neden arasinda olabilir.

Geleneksel oyunlari tercih etme nedenleri incelendiginde, en ¢ok
tercih etme nedeni aile ve arkadaslarla etkilesim icinde olma istegi oldugu
goritlmustdr. Kisilerin kosup oynadigl bu oyunlarda oyun icerisinde anlatilan
kurallar ve yapilan sohbetler kisileri motive edebilir. Bu oyunlari sosyallesme
araci olarak gormeleri de etkilemektedir. Geleneksel oyunlar dijital oyunlar
gibi tek basina oynamak yerine grupla beraber oynandigi icin birlikte vakit
gecirme ihtiyacini karsiladig icinde seciliyor olabilir. Ergenlerin geleneksel
oyun oynama tercihleri incelendiginde aile ve arkadaslarla etkilesim icinde
olma istegi oldugu gorilmustir. Bunu nedeni ise sosyal etkilesim icinde
olmanin keyif verici olmasidir.

Genellikle dijital oyunlari evde oynandigl gorilmdistir. Bunun nedeni
evde internet erisimi daha kolay oldugu icin olabilir. Cocuk ve ergenlerin
internet kullanim bigimlerini yordayan énemli degiskenlerden bir tanesi de
internet’in kullanildigi ortamdir (Akbulut, 2013). Dijital oyunlarin avantajlari
arastirildiginda oyun cesitliligi 6n plandadir. Dijital oyunlar; strateji, savas,
bulmaca, rekabet, macera vb. icerige sahiptir. Oyunlarin icerigi ve bu
oyunlara ayrilan zaman farklilastikga, oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri de
farkhlasmaktadir (Uzunoglu, 2021). Problem ¢dzme ve yaraticiligi gelistirme
cevaplari en az tercih edilmistir bunu sebebi dijital oyunlarin bu yoénleri
desteklemedigi oldugu disindlebilir.

Dijital oyunlarin en biylk dezavantaji bagimlilik olabilmektedir. Dijital
oyunlarin en 6nemli olumsuz etkisi; bagimhliga yol agmasidir. Bagimlilik
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denilince akla ilk olarak madde bagimhhg gelse de dijitallesmeyle birlikte
televizyon, telefon, internet ve oyun bagimliligi gibi kavramlar hayatimiza
girmistir (Uzunoglu, 2021).

Arastirmaya katilan ebeveynlerin cogu cocukluk yillarinda geleneksel oyun
oynadiklarini séylemistir. Ebeveynlerin 39-53 yas arasinda oldugu verisine
gore duslintrsek ebeveynlerin kendi cocukluk yillarinda dijital oyunlar
glnimizdeki kadar gelismemis ve c¢esitlenmemistir. Teknolojinin bu denli
gelismedigi ve her evde internet, bilgisayarin olmadigi zamanlarda bireyler
oyun ihtiyacini geleneksel oyun oynayarak saglamis olabilir.

Ebeveynler en ¢ok saklambag¢ oyununu oynamayi tercih ederken en az
oynadiklari oyun ise koérebedir. Saklambag¢ oyununun ebeveynler tarafindan
¢ok oynanmasinin nedeni bu oyunlar icin gerekli materyalin ulasilabilir olmasi
ve oyunun oynanma alanlarinin olduk¢a genis olmasindan kaynakl olabilir.
Kaya,(2019) tarafindan X, Y, Z kusaklarinin oynadiklari oyunlarin analizi igin
yapilan arastirmaya gore saklambag oyunu her kusakta cocuklar tarafindan
ilgiyle oynanan bir oyun olmustur.

Geleneksel oyunlarin katilimcilar tarafindan ginliik 2-3 saat oynanmis
olmasikatihmcilaringocuklukyillarindagelenekseloyunlarinpopileroldugunu
ve geleneksel oyunlariyasamlarininigine dahil ettiklerini géstermektedir. Hem
kadin hem de erkek katiimcilar geleneksel oyunlari oynadiklarini bildirmistir.
Geleneksel oyunlarin cinsiyet 6zellikleri farkl olan bireyler tarafindan tercih
edilmesi oyunlarin cinsiyet rollerine gore farklilik géstermedigini, kadin ve
erkek bireylerin ortak bir oyun ortami olusturdugunu gostermektedir.

Katihmcilarin geleneksel oyunlari tercih etme sebepleri arasinda en ¢ok
goze carpan sebep geleneksel oyunlarin eglenceli olmasidir. Geleneksel
oyunlari en az tercih etme sebepleri ise dijital oyunlarin az olmasi ve ulasimin
zor olmasidir. Bulgular bize gosteriyor ki ebeveynler geleneksel oyunlari
bireyler nese kaynagi olarak gormektedir Kaya’nin X, Y, Z kusaklarinin
oynadiklari oyunlari analiz eden arastirmaya gore Y ve Z kusaklari oyunu
eglendirici bir faaliyet olarak gérmektedir (Kaya,2019). Ayrica Tugrul ve
arkadaslarinin (2014), oyunun g kusaktaki degisimini inceledigi arastirmaya
gore katilimcilar oyunu 6grenme araci olmaktan cok eglence araci olarak
gormektedir. Mevcut arastirmalarda benzer sonuclarin elde edildigi
gortlmustir. Bireyler geleneksel oyunlari ailesiyle, arkadaslariyla ve belli bir
grup icinde oynamaktadir.

Bir grup dahilinde etkilesim kurarak oynanilan oyunlar rekabet, kazanma
arzusu, is birligi gibi durumlari ortaya cikartmakta ve geleneksel oyunlari
oynayan bireylerin eglence boyutunu arttirtyor olabilir. Ebeveynlerin
cocuklariyla birlikte geleneksel oyun oynama durumlarinda ise farkhliklar
gorlilmektedir. Yapilan arastirma sonucuna gére 16 ebeveyn cocuklariyla
geleneksel oyun oynamadigini belirtirken 14 ebeveyn ise cocuklariyla
geleneksel oyun oynadiklarini belirtmistir. Katihmcilarin yarisindan fazlasi
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cocuklariyla geleneksel oyun oynamazken neredeyse yarisi cocuklariyla
geleneksel oyun oynamaktadir. Bulgulara goére 39-53 yas araliginda hem
¢alisan hem de ev hanimi olan ebeveynler ¢ocuklariyla oyun oynamaktadir.
Ancak calisma hayatinda olmayan ebeveynlerin cocuklariyla geleneksel oyun
oynamadiklarigéralmustir. Buna gore geleneksel oyunlardan uzaklasiimasinin
sebebi zaman ve is yikl olmamakta, gliniimizde teknolojinin gelismesi ve
dijitallesme ile bireylerin geleneksel oyunlara ilgisinin azalmasi olabilir.

Ebeveynlerin geleneksel oyun oynama sireleri ile cocuklarinin geleneksel
oyun oynama sireleri karsilastirildiginda ebeveynler ¢ocuklarina gore daha
fazla geleneksel oyun oynadiklarini bildirmistir. Ebeveynlerin 39-53 yas
araliginda olmasi, ge¢mis kusakta teknolojinin gelismemesi ve teknolojik
oyunlar icin gerekli araclarin ulasilabilirliginin az olmasi gibi faktorlerin
etkisiyle ebeveynlerin geleneksel oyunlari c¢ocuklarina gore daha fazla
oynamis olabilecegi distnilmektedir. Tugrul ve arkadaslarinin yaptgi
arastirmada Uc¢ kusagin oyun tercihleri incelenmis ve arastirmaya gore
blylkanne, buylkbaba ve cocuklarinin buyik cogunlugu fiziksel hareket
saglayan dis mekan oyunlarini oynamayi tercih ederken, simdiki cocuklar
daha cok bilgisayar oyunlarini tercih etmektedir (Tugrul ve ark.,2014).
Ebeveynlerin dijital oyun oynama sireleri ile cocuklarinin dijital oyunlari
oynama streleri karsilastirildiginda cocuklar ebeveynlere gore daha fazla
dijital oyun oynamaktadir. Ginimiz ¢aginda dijital oyunlarin gesitlenmesi,
dijital oyunlar igin gerekli araglara ulasimin kolaylagsmasi ve dijital oyunlarin
her an elimizin altinda olan telefonlarin icine kadar dahil edilmesi ile cocuklar
dijital oyunlara daha fazla maruz kalmis ve dijital oyunlara ydnelmistir. ilgi
cekiciliginin fazla olmasi, geleneksel oyunlar igin giivenli oyun alanlari ve
parklarin az olmasi gibi faktorler sebebiyle cocuklar geleneksel oyunlardan
uzaklasmis ve dijital oyunlari oynamayi daha fazla tercih etmis olabilecekleri
duslintlmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu calismada 15-18 yas cocuklarinin oynadigi dijital ve geleneksel oyunlar
glnim{z acisindan incelenmistir. Arastirmaya katilan 15-18 yas araligindaki
ogrencilerle yapilan anket sonucunda dijital oyunlarin geleneksel oyunlara
gore daha cok tercih edildigi goriilmustir. Ergenler glinde 3-4 saat boyunca
dijital oyun oynamakta ve en c¢ok aksiyon iceren oyun tirlerini oynamaktadir.
Dijital oyunlari eglenceli ve sirlkleyici oldugu icin tercih etmekte olan
ergenlerin geleneksel oyunlari tercih etme sebebi ise aile ve arkadaslarla
etkilesim icinde olma istegidir. Glin icerisinde geleneksel oyun oynama siresi
0-1 saat arasinda olan ergenler en ¢ok kutu oyunu oynamaktadir.

Katilimcilarin dijital oyunlari ise evde ve bilgisayardan, cep telefonu
veya tabletten oynadiklari gorilmistiir. Bu oyunlari oynayan ergenlerin
cogunlugunda evinde internet baglantisi bulunmaktadir ve c¢evrimici dijital
oyunu tercih etmektedirler. Ergenler dijital oyunu tercih etme sebepleri
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incelendiginde oyun c¢esitliliginden dolayr oldugu goérialmustdr. Dijital
oyunlarin bagimhlik gibi dezavantajlari vardir. Katiimcilarin en ¢ok belirttigi
avantaj ise dijital oyunlardaki cesitliligin fazla olmasidir. Katthmcilarin dijital
oyunlarioynarken eglence ve mutluluk gibi duygular hissettikleri géralmustar.
Ancak dijital oyun oynadiktan sonra katilimcilar izerinde fiziksel bir etkisinin
olmadigi tespit edilmistir. Ergenlerden bazilari uykusuzluk veya bas ve boyun
agrisi gibi fiziksel etkileri oldugunu bildirmistir. Geleneksel oyunlarin ergenler
Gzerinde sosyallesme imkani sagladigi ayni zamanda oyuncular arasinda
¢atisma olmasi gibi dezavantajlari da bulundugu gorilmastir. Dijital oyunlarin
ise arkadaslar arasinda daha fazla iletisim kurmasina katki sagladig| ergenler
tarafindan bildirilmistir. Geleneksel oyunlari oynarken eglence ve mutluluk
gibi duygular hissettikleri, oyun oynarken eglenmeye o6nem verdikleri
goralmuastar.

Oneriler

e  Okullarda geleneksel oyunlara yonelik tesvik edici etkinlikler
dizenlenebilir.

e Aileicinde geleneksel oyunlardan olusan aktiviteler yapilabilir.

e Dijital oyun surelerini ebeveynlere kontrolli bir sekilde
sinirlandirmalidir.

e  Dijital oyun bagimlihgi konusunda okullarda seminerler diizenlenebilir
ve ergenlere bu yonde bilgilendirmeler yapilmalidir.

e  Ergenlerin geleneksel oyunlari oynama aliskanhgini artirmak igin
glvenli alanlar olusturmak gerekir.

e  Yerel yonetimler dis mekan ve doga oyunlarini yayginlastirma
konusunda calismalar yapabilir.

e Okullarda ailelerin de katildigi oyun etkinlikleri diizenlemelidir.

e  Ergenler dijital oyunu tercih ettigi icin geleneksel oyunlar
dijitallesebilir.

e  Ebeveynlere oyunun faydalan ile ilgili bilgilendirme c¢alismasi
yapilmali ve ebeveynler bilinglendirilmelidir.

e  Sehirlesmenin de etkisiyle sokakta oyun oynamak icin yeterli bos
alan ve arazi kalmamistir. Park, bahge, oyun alani gibi glivenli ortamlar
olusturulmali ve ¢ogaltilmalidir.

e  Cocuklarin dijital oyun ve teknolojik araglarla olan iliskisi
diizenlenmelidir.

e  Dijital oyun basinda gecirdikleri siire dengelenmeli ve ¢ocuklar bu
konuda bilinglendirilmedir.

e Cocuklararol model olunmali, gocuklarin geleneksel oyunlari ailesiyle
ve arkadaslariyla deneyimlenmesi saglanmalidir.
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Giris

Oyun, erken ¢ocukluk gelisiminin temel bir bileseni olarak genis oOlclide
kabul gormekte ve bilissel, sosyal-duygusal, fiziksel ve dilsel alanlarda
ilerlemeyi desteklemektedir (Bukatko & Daehler, 2004; Russ, 2004). Ozellikle
bebek kituphaneleri gibi oyun temelli ortamlar, 6grenmenin etkilesimli
deneyimlerle dogal bicimde butlinlestigi benzersiz firsatlar sunmaktadir. Bu
ortamlar yalnizca cocuklar kitaplarla tanisirmakla kalmaz, ayni zamanda
temel yasam becerilerini yapilandiran ve yasam boyu 6grenme yolunu
destekleyen gelisimsel olarak uygun etkinlikler de saglar (Lee, 2025; Temiz &
Yilmaz, 2024).

Sosyokdiltirel kuram temelinde, Vygotsky (1997) bilissel gelisimde sosyal
etkilesimin rollini vurgulayarak ¢ocuklarin en etkili bicimde, kendilerinden
daha bilgili bireyler tarafindan yonlendirildiklerinde, “yakinsak gelisim
alan1” icinde 6grendiklerini dne sirmustir. Bebek kitlphaneleri bu alanin
uygulamadaki karsiligl olarak goriilmektedir; ¢linkii ¢ocuklar, paylasilan
kitap okuma ve oyun sirasinda bakim verenlerle ve kitlphane calisanlariyla
anlamli etkilesimler kurarlar. Benzer sekilde Piaget (1952), erken cocuklugu
simgesel oyunlarin ve benmerkezci disiinmenin baskin oldugu islem 6ncesi
doénem olarak siniflandirmistir. Bu baglamda kitUphane etkinlikleri, problem
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¢o6zme, kural gelistirme ve hayal gliciine dayal hikdye anlatimi yoluyla bilissel
gecisleri kolaylastirmaktadir.

Bronfenbrenner’in ekolojik sistemler kurami (1979) temel alindiginda,
kiitiphaneler, cocugun gelisimsel ekolojisi icerisinde mikrosistem
dizeyinde konumlandirilabilecek temel c¢evresel baglamlardan biri olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda, kiitiiphane ortaminda ¢ocuklar, bakim
verenler ve uygulayicilar arasinda gergeklesen yapilandiriimis ve karsilikli
etkilesimler, gelisimi sekillendiren yakin cevresel siiregler (proximal processes)
kapsaminda 6nemli bir rol Ustlenmektedir. Rankin ve Brock’un (2012) da
belirttigi gibi, ginimiiz ¢cocuk kiitliphane hizmetleri yalnizca egitsel degil,
ayni zamanda duygusal ve sosyal ihtiyaclara da duyarl olmalidir. Bu nedenle
bebek kutliphaneleri, erken gelisimsel yeterlikleri ve olumlu cocuk-bakim
veren iliskilerini destekleyen kapsayici ve erisilebilir ortamlar sunar.

Halk kdtuphaneleri, 6zellikle de bebek kituphaneleri, bu kuramsal
ilkelerin hayata gecirilebildigi umut verici yaygin 6grenme ortamlari olarak
one cikmaktadir. Dogumdan Ug¢ yasina kadar ¢ocuklara hizmet sunan bebek
kGtUphaneleri, erken okuryazarhgi, duygusal gelisimi ve ebeveyn-cocuk bagini
destekleyen oyun temelli programlar sunmaktadir. Bu programlar gelisim
kuramlari 1siginda tasarlandiginda, kitlphaneler pasif kitap arsivlerinden
aktif 6grenme deneyimlerini bicimlendiren katihmci 6grenme ortamlarina
dontsmektedir (Walter, 2001; Rankin ve Brock, 2015).

UluslararasiKitiphaneDernekleriveKuruluslariFederasyonu(International
Federation of Library Associations and Institutions, [IFLA]), kiitiphanelerin
erken gocukluk gelisimi tzerindeki etkisini gliclii bir bigimde savunmakta ve
bu baglamda erken yasta sunulan kitliphane hizmetlerinin niteligine dikkat
¢cekmektedir. IFLA'nin 018 Yas Arasi Cocuklara Yonelik Kiitiiphane Hizmetleri
Rehberi (2021), erken okuryazarlik gelisimini destekleyen programlarin oyun
temelli, kiiltiirel olarak duyarh ve kapsayici yaklasimlar izerine insa edilmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Rehberde ayrica, cocuklara sunulan hizmetlerin
gelisimsel acidan uygun olabilmesi icin kitliphane personelinin erken
¢ocukluk egitimi alan uzmanlarla is birligi icinde ¢alismasinin 6nemine isaret
edilmektedir. Bu gercevede bebek kitliphaneleri, ¢ocuklarin oyun yoluyla
ogrenmelerini destekleyen etkilesimsel ortamlar sunarak hem gelisimsel
hedefleri hem de toplumsal kapsayiciligi bir arada gerceklestirebilecek 6zgilin
kamusal alanlar olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Ulusal alanyazinda bebek kitlphanelerine yonelik arastirmalar giderek
artmakta ve bu alanin gelisimsel, egitsel ve sosyal potansiyeline dair 6nemli
veriler sunmaktadir. Yildirm, Ceylan ve Aydin‘in (2023) gerceklestirdigi
bir calismada, baba-bebek etkilesiminin kitap ve oyun yoluyla nasil
desteklenebilecegi incelenmis; babalarin duygusal duyarliliklari ve 6gretici
rolleri vurgulanmistir. Ceylan ve Yildirim’in (2023) diger calismasinda ise, erken
miuidahale programlarinin bebeklerin dil, sosyal ve uyku gelisimleri Gzerindeki
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etkileri ele alinmis, bebek kitliphanelerinin gelisimsel destek alani olarak
islevselligi ortaya konmustur. Benzer sekilde, Ceylan, Yalman ve Tan’in (2023)
arastirmasi da annelerin glnlik rutinlerinde kullandiklari oyun temelli pratik
¢OzUmleri analiz ederek, kiitliphane ortamlarinin ebeveyn-bebek etkilesimine
katki sagladigini gostermektedir. Bu ¢calismalar, mevcut arastirmanin temelini
glclendirmekte ve Tirkiye'de bebek kitiphanesi uygulamalarinin pedagojik
etkilerini cok boyutlu olarak degerlendirmeye olanak sunmaktadir.

Bebek kutiphaneleri gibi yaygin 6grenme ortamlarinda, cocuklarin
0grenme rotalarini sekillendiren kritik aktorler, ¢ocuk gelisimi bilgisini
uygulamaya taslyan saha uygulayicilaridir. Kuram ve uygulamanin kesisim
noktasinda konumlanan bu profesyoneller, gelisim ilkelerini baglam iginde
yorumlayarak ¢cocuklarin katihmini, 6zgliveninive etkilesim kalitesini dogrudan
etkileyen pedagojik kararlar alirlar. Vygotsky’nin (1978) vurguladigi gibi, “daha
bilgili diger kisi” roli gelisimsel desteklemede merkezi bir 6neme sahiptir —
ve oyun temelli programlarda uygulayicilar siklikla bu roll Ustlenir. Yapiyi
dogaclamayla, gozlemi midahaleyle, rutini ise yaraticilikla dengeleyebilme
yetileri; yalnizca etkinligin basarisini degil, ayni zamanda gelisimsel ¢iktinin
derinligini de belirler. Fromberg’in (2006) vurguladigi gibi, oyundaki yetiskin
rolli pasif degil, niyetli, duyarli ve pedagojik vizyon gerektiren etkin katihmcilk
gerektirir.

Ozellikle 3-6 yas arasi cocuklara yonelik kitiiphane temelli oyun
etkinlikleri, gelisimin pek ¢ok alaninda anlaml katkilar saglar. Bu dénem,
simgesel duslinmenin ortaya cikisi, dilsel zenginlesme ve sosyal-duygusal
mizakerenin yogunlastigi bir slrectir. Kitiphane temelli uygulamalarda
yaygin olarak kullanilan yapilandiriimis hikdye anlatimi, dramatik oyun ve
rehberli grup etkinlikleri, erken cocukluk dénemine 6zgl bilissel, dilsel,
sosyal-duygusal ve motor gelisim alanlarini ¢cok boyutlu sekilde destekleyen
pedagojik araglar olarak degerlendirilmektedir (Sheridan, 2011; Smidt,
2011). Bu etkinlikler, gelismekte olan okuryazarlik, duygusal diizenleme ve
akran iliskilerinde sosyal yeterlilik gibi alanlarda kritik gelisim basamaklarini
glclendirir. Bronfenbrenner’in Ekolojik Sistemler Kurami’ndan (1979)
yola cikarak, kutliphane bir mezosistem olarak cocugun mikro sistemleri
(6rnegin: ev, bakim veren, uygulayici) ile yakin etkilesim icindedir. Bu yoniyle
kGtaphaneler hem bir 6grenme ortami hem de gelisimsel bir ekosistem olarak
islev gorur (Elkind, 2001; Berk & Meyers, 2018).

IFLA ve Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltiir Orgiitii (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization, [UNESCOQY]), gibi uluslararasi
kuruluslar cocuk merkezli ve erisilebilir kilttrel alanlarin dnemini savunsa
da akademik literatirr bliyik olgide resmi erken ¢ocukluk egitim ortamlarina
odaklanmis, kitUphanelerin pedagojik ve gelisimsel etkilerine dair fark
edilir bir bosluk birakmistir. KitUphanecilik ¢alismalari genellikle erigim
ve materyal Gzerine yogunlasirken (Rankin & Brock, 2015), erken ¢ocukluk
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arastirmalari sinif temelli uygulamalara odaklanmistir. Nadir sayida galisma,
bu iki alanin kesisiminde yer almakta ve 6zellikle erken ¢cocukluk uzmanlarinin
ylrittigu kitiphane programlarindaki 6grenme sireclerini ele almaktadir.
Rankin’in (2016) de belirttigi gibi, kitliphane bilimleri ile egitim bilimlerinin
entegrasyonu, ¢ocuklarin yasantisal gercgekligini yansitan bitiincil 6grenme
ortamlarinin kurulmasi igin kritik bir adimdir.

Bu galisma, erken gocukluk egitimi ile kiitiphane hizmetlerinin kesisiminde
yer alan ve giderek daha fazla 6nem kazanan disiplinler arasi bir alana katki
sunmayl amaclamaktadir. Arastirmanin temel amaci, bebek kitiiphanelerinde
oyun temelli programlar ylriten ¢ocuk gelisimi alanindaki uygulayicilarin
deneyimlerini, pedagojik uygulamalarini ve yansitici disiinme siireclerini
derinlemesine incelemektir. Nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik
yaklasim dogrultusunda yapilandirilan bu ¢alisma, uygulayicilari yalnizca
bilgi aktaran kisiler olarak degil, ayni zamanda baglam iginde anlam Ureten,
gelisimsel siiregleri yapilandiran ve mesleki doénisiimler yasayan Oznel
aktorler olarak ele almaktadir.

Yontem
Arastirma Yaklasimi ve Deseni

Bu calisma, bireylerin yasantilarina yikledikleri anlamlari derinlemesine
kavramayi amaglayan yorumlayici (hermenotik) fenomenolojik bir yaklasimla
yapilandiriimistir.  Heidegger’in  ontolojik temelli fenomenolojisinden
esinlenen ve van Manen’in (1990) egitim arastirmalarinda genislettigi bu
yaklasim, katilimci anlatilari ile bu anlatilarin olustugu baglamlari dikkate
alarak anlam Uretim sireclerini analiz etmeye odaklanir. Erken ¢ocukluk
gelisimi baglaminda, fenomenoloji; nicel yollarla 6l¢tilmesi glic olan ancak
pedagojik icgori ve egitimsel anlam agisindan zengin 6znel deneyimleri
ortaya koymada giic¢li bir yontemsel ¢ergeve sunar. Bu baglamda, erken
cocukluk uygulayicilarinin deneyime dayali ve yansitici pratiklerinin analizinde
yorumlayici fenomenolojik model tercih edilmistir. Arastirmanin kuramsal
dayanagi, Vygotsky’'nin Sosyokiltirel Bilissel Kurami ile Bronfenbrenner’in
Ekolojik Sistemler Kurami tarafindan olusturulmaktadir (Bukatko & Daehler,
2004). Ayrica, Piaget’nin deneyimsel 6grenme anlayisi da c¢ocuklarin
gelisimsel sireglerinde egitimsel ve duygusal anlamlarin karmasikligini
kavrama agisindan bu yaklasimi desteklemektedir.

Calisma grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, 0—6 yas grubundaki ¢ocuklara yonelik
kamu kitliphanelerinde oyun temelli etkinlikler yiriiten toplam 19 erken
cocukluk uygulayicisi olusturmaktadir. Katilimcilar, fenomenolojik arastirma
desenine uygun olarak amagli ve homojen 0rnekleme stratejileriyle
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secilmistir. Bu yaklasim, ortak bir deneyimi paylasan bireylerin deneyimlerine
dair derinlemesine veri elde etmeyi hedeflemektedir (Patton, 2002).

Ornekleme siirecinde, her katilimcinin bir bebek kiitiiphanesi ortaminda
en az Ug¢ oyun temelli etkinlik planlamis ve uygulamis olmasi dahil etme
Olclitli olarak esas alinmistir. Bu 6lciit, hem elde edilen deneyimsel anlatilarin
arastirma baglamina uygunlugunu hem de derinligini glivence altina almak
amaciyla belirlenmistir. Katihmcilarin, planlama ve uygulama sireglerine
dogrudan ve yakin dénemde katiim gostermeleri de sec¢imin temel
Olcltlerinden biri olmustur.

Bu oOrnekleme yontemi, Merriam’in (2009) tanimladigi “tipiklik
orneklemesi” anlayisiyla 6rtismektedir. Bu baglamda katilimcilar, belirli bir
uygulama ortaminda ornek teskil eden deneyimleri temsil edecek sekilde
secilmistir. Arastirmanin amaci, istatistiksel genelleme yapmak degil, elde
edilen bulgularin benzer uygulama baglamlarina aktarilabilirligini saglamaktir
(Yildirim & Simsek, 2018).

Katiimcilarin  biyik c¢ogunlugu 0-3 yas grubuna yonelik etkinlikler
gerceklestirdiklerini ifade etmis (%95), yalnizca bir katihmci 0—1 yas ¢cocuklarla
cahistigini belirtmistir (%5). Uygulayicilarin egitim diizeylerine bakildiginda,
%89’unun lisans, %11’inin ise lisanslistl egitim aldig1 gortilmektedir. Mesleki
dagihm incelendiginde ise, katihmcilarin %42’si “cocuk gelisimci”, %42’si
“cocuk gelisimi bolimi 6grencisi”, %11’'i “68retmen” ve %5’i “cocuk gelisim
uzmani” olarak kendini tanimlamistir. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine
iliskin bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Katihmcilara lliskin Demografik Bilgiler

Egitim verilen yas n %
0-1vyas 1 5
0-3 yas 18 95
Egitim durumu
Lisans 17 89
Lisansistl 2 11
Meslek
Cocuk gelisim uzmani 1 5
Cocuk gelisimci 8 42
Cocuk gelisimi bolumi 6grencisi 8 42
Ogretmen 2 11
Toplam 19 100
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Bu demografik bulgular, uygulayici grubunun biyiik oranda alana 6zgi
akademik birikime ve gocuk gelisimi temelli profesyonel deneyimlere sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, farkli mesleki konumlarda bulunan
bireylerin siirece dahil olmasi, ¢alismanin ¢ok boyutlu ve gesitli deneyim
aktarimlarina dayal olarak zenginlesmesine olanak tanimistir. Katilimcilarin
deneyimleri, erken ¢ocukluk egitiminin yaygin ve topluluk temelli 6grenme
ortamlarinda nasil sekillendigine dair anlamli bir perspektif sunmaktadir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada kullanilan veri toplama araci, arastirma ekibi tarafindan
gelistirilen yari yapilandirilmis gérisme formudur. Form, erken gocukluk
doénemi, oyun temelli 6grenme, kitliphane programlari ve gelisim alanlari
(dil, bilissel, sosyal-duygusal ve motor) konularinda literatiire dayali olarak
yapilandiriimistir. Gérlisme formunun kapsam gecerliligini saglamak amaciyla
alanyazinda uzman (¢ akademisyenin gorisi alinmis ve form bu dogrultuda
revize edilmistir. Yari yapilandiriimis format, katilimcilarin deneyimlerini
serbestce ifade etmelerine olanak saglarken, goriismeler arasinda yapisal
karsilastirmalar yapilmasina da imkan tanimistir (Yildirnm & Simsek, 2018).

Veri Toplama Siireci

Veriler, her bir katihmciyla bireysel olarak yapilan yari yapilandiriimis
gorismeler araciligiyla toplanmistir. Agik uglu sorular, katilimcilarin 6znel
deneyimlerini minimal arastirmaci etkisiyle aktarmalarina olanak tanimis;
boylece 6zgiin anlam vyapilarina ulasilmistir. Gortsmeler, katihmcilarin
uygunluk durumuna gore yiz ylize ya da ¢evrim ici olarak gerceklestirilmistir.
Tum gortismeler sesli olarak kaydedilmis, ardindan harfi harfine yaziya
gecirilmistir. Gorlisme slresi ortalama 30—45 dakika arasinda degismistir ve
tim katilimcilardan etik onam alinarak veri toplama siireci yiratilmustar.

Verilerin Analizi

Veri analizi slireci, yorumlayici fenomenolojik analiz (Interpretative
Phenomenological Analysis, IPA) yaklasimina dayanmaktadir. Smith, Flowers
ve Larkin (2009) tarafindan Onerilen alti asamali IPA analitik ¢ercevesi
dogrultusunda analiz gerceklestirilmistir:

1. Goriasme kayitlarinin tekrarh bigcimde okunmasi
ilk yorum ve notlarin ¢ikarilmasi
Temalarin olusturulmasi
Temalar arasi iliskilerin yapilandiriimasi
Her katilimcinin verisinin ayri ayri analiz edilmesi

A

Tum veriler arasinda oriintilerin ortaya konmasi

INTERNATIONAL PLAY WONGRESS 79



Analiz sireci, bireylerin yasantilarini baglamlari icinde yorumlamak
amaciyla siirekli olarak bitiin ve parga arasinda gidip gelen hermendtik daire
ilkesine dayali olarak yirattlmustir (Smith et al., 2009; Van Manen, 1990).
Ug arastirmaci, verileri bagimsiz olarak analiz etmis ve ardindan analitik
Ucleme (triangulasyon) ile temalar arasinda uzlasi saglanmistir. Kodlayicilar
arasi farkhliklar, ortak degerlendirme toplantilarinda giderilmistir.

Veri Toplama Yontemi

Veriler, her bir katihmciyla bireysel olarak yapilan yari yapilandiriimis
gorasmeler yoluyla toplanmistir. Acik uglu sorular, katiimcilarin deneyimlerini
minimal arastirmaci etkisiyle aktarmalarina olanak tanimis ve 6zgin kisisel
anlamlarin ortaya ¢ikmasina yardimci olmustur. Tim goriismeler sesli olarak
kaydedilmis ve harfi harfine desifre edilerek analiz edilmistir.

Veri Analizi Yontemi

Veri analizi, Smith ve arkadaslari (2009) tarafindan onerilen IPA’'nin alt
asamali analitik cercevesi dogrultusunda ydratilmustir:
Gorlisme verilerinin tekrar tekrar okunmasi
ilk notlarin ¢ikariimasi
Temalarin ortaya konmasi
Temalar arasi iliskilerin yapilandiriimasi

vk W

Her bir katilimcinin verilerinin ayri ayri analiz edilmesi
6. Olgular arasinda oruntilerin ortaya ¢ikarilmasi

Bu stireg, surekli olarak bireysel pargalar ile bitin arasindaki anlam
iliskisini yapilandiran hermendtik daire prensibine dayanmaktadir.

Giivenirlik ve Gegerlik

Nitel arastirma paradigmasina uygun olarak, calismada inandiricilik,
glvenilirlik, dogrulanabilirlik ve aktarilabilirlik ilkelerini saglamak Uzere
Lincoln & Guba (1985) ve Merriam (2009)'1n 6nerdigi stratejiler kullaniimistir:

e Ucleme (Triangiilasyon): Veriler iki arastirmaci tarafindan bagimsiz
olarak analiz edilmis; ardindan ortak temalar lzerine uzlasi saglanmistir.

e Katilmci Dogrulamasi (Member Checking): Katilimcilara, kendi
anlatilarinin  6zet yorumlari sunulmus ve bu yorumlarin dogrulugu
onaylatiimistir.

e Zengin ve Yogun Betimleme: Bulgular bolimiinde, baglam ve tematik
yapliya yonelik ayrintili anlatimlar sunulmustur, bu da bulgularin baska benzer
baglamlara aktarilabilirligini gliclendirmistir.
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e iz Takibi (Audit Trail): Kodlama kararlari, analitik notlar ve sentez
kayitlari sistemli bicimde belgelenmis ve arastirma silireci boyunca
korunmustur.

Merriam’a gore, nitel arastirmanin bilimselligi, nicel genellemelerden
ziyade yorumlayici derinlik, etik duyarlilik ve kuramsal agikhk Uzerine
kuruludur. Bu nedenle, yansiticilik, ¢coklu kodlama ve katilimci onayi gibi
stratejiler; fenomenolojik arastirmalarda gecerlik ve glvenirligin temel
gostergeleri arasinda yer alir.

Bulgular

Veriler, uygulayicilarin bebek kitiphanesi ortamlarindaki yasantilarina dair
anlamyapilariniderinlemesine kesfetmeyisaglayanyorumlayicifenomenolojik
analiz (IPA) yaklasimiyla analiz edilmistir. Smith, Flowers ve Larkin’in (2009)
onerdigi alti asamali IPA sireci dogrultusunda arastirmacilar, verileri tekrarli
bicimde okuyarak kodlamis, temalar olusturmus ve uygulayicilarin pedagojik
rollerine ve oyun temelli programlamadaki gelisimsel gozlemlerine nasil
anlam verdiklerini yorumlamistir.

Ug bagimsiz arastirmaci dokimleri ayri ayri analiz etmis, ardindan
tematik ortiismeyi saglamak amaciyla ortak sentez toplantilari yapilmistir. Bu
siire¢ sonucunda alti ana tema ve on bes alt tema belirlenmistir. Temalar,
uygulayicilarin - planlama, etkilesim, gelisimsel goézlem, kisisel-mesleki
dontsim ve gevresel sinirliliklarla ilgili yansitici deneyimlerini yansitmaktadir.
Her alt temanin 6zl, katihmci alintilariyla desteklenerek sunulmustur.

Tematik siniflandirmanin yapisi gorsel haritasi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Uygulayici Gézlemlerine
Dayali Tematik Siniflandirma

Tema Alt Temalar

Alt Tema 1.1: Ortamla ilk Temas ve
Duygusal Uyum

Tema 1: ilk izlenimler ve Alt Tema 1.2: Kuramsal Temellendirme ve
Baslangig Stratejileri Planlama Niyeti

Alt Tema 1.3: Ailelerle iletisim ve Beklenti
Yonetimi
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Tema 2: Cocukla Etkilegsim
Dinamikleri

Alt Tema 2.1: Duyusal ve ilgi Temelli
Materyal Kullanimi

Alt Tema 2.2: Grup Dinamigi ve Ortak
Dikkat

Alt Tema 2.3: Etkinlikte Esneklik ve Beden
Dili Gozlemi

Tema 3: Beklentiler ve
Hazirhk Stireci

Alt Tema 3.1: Kuramsal Dayanakh Hazirlik

Alt Tema 3.2: Yasa ve Gelisim Alanlarina
Uygunluk

Alt Tema 3.3: Planlama Surecinde Belirsizlik
ve Esneklik

Tema 4: Kazanimlar ve
Gozlenen Gelisimsel
Degisimler

Alt Tema 4.1: Dilsel ve Sosyal-Duygusal
Gelisim

Alt Tema 4.2: Bilissel ve Motor Gozlemler

Alt Tema 4.3: Katihm Siireci ve Ozgiiven
Artigi

Tema 5: Zorluklar ve
Sinirhiliklar

Alt Tema 5.1: Cocuklarin Gelisimsel ve
Duygusal Farkhliklari

Alt Tema 5.2: Uygulayici Deneyimi ve
Planlama Zorluklari

Alt Tema 5.3: Fiziksel Ortam ve Materyal
Yetersizlikleri

Tema 6: Donusim ve

Alt Tema 6.1: Uygulayici Rolinln Degisimi
ve Rehberlik

Alt Tema 6.2: Empati ve Sabir Geligimi

Farkindalik
Alt Tema 6.3: Cocuklardan Ogrenme ve
Yansitici Uygulama
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Tema 1: ilk izlenimler ve Planlama Stratejileri

Bu tema, uygulayicilarin bebek kittiphanesi programlariyla ilk temaslarini,
duygusal uyum sireclerini, kuramsal yaklasimlarini ve ailelerle iletisim
bicimlerini kapsamaktadir. Katiimcilarin énceki mesleki deneyimleri, oyun
oturumlarinin amaci ve vyapisini olusturma bicimlerini belirgin sekilde
etkilemistir.

Alt Tema 1.1: Duygusal Uyum ve ilk Temas

Katilmcilar, 6zellikle yeni gelen ¢ocuklar icin duygusal glivenlik olusturma
ihtiyacini siklikla dile getirmistir. Bu durum, bazi uygulayicilar icin etkinlikleri
sadelestirmeyi, slireci yavaslatmayi ya da cocuklarin s6zel olmayan ipuclarina
gore ses tonunu ve tavirlarini ayarlamayi gerektirmistir.

“Cocuklarin ¢ogu hem mekéni hem de insanlari tanimiyordu,
bu ytizden akademik bir seyle baslamadik. Sadece yere oturup
sarkilar séyledik — giiven ortami yaratmak icin.” (P4)

Bu duygusal duyarliik, Berk ve Meyers (2018)’in erken ¢ocukluk
literatiriinde tanimladigi “uyumlanma” slrecinin temel bir pargasi
olarak yorumlanmistir. Uygulayicilar, cocuklarla birlikte duygusal olarak
esglidimlenerek kesif icin glivenli bir ortam insa etmislerdir.

Alt Tema 1.2: Kuramsal Temelli Planlama

Bazi uygulayicilar, oturumlarini planlarken Piaget ve Vygotsky gibi gelisim
kuramlarini bilingli sekilde uyguladiklarini ifade etmistir.

“llk oturumlari sensérimotor etkinlikler izerine kurduk — basit
kavrama oyunlari, ce-ee oyunu, neden-sonu¢ oyuncaklarr —
clinkti cocuklarin ¢cogu lg yasin altindayd. Piaget bu noktada bize
yardimci oldu.” (P6)

Bu ifadeler, Fromberg (2006) ve Sheridan (2011)’in tanimladigl “amacli
oyun pedagojisi” kavramiyla oOrtlisecek bicimde, pedagojik bilgiye dayall
bilingli planlama yaklasimini yansitmaktadir.

Alt Tema 1.3: Ailelerle iletisim

Uygulayicilar, bakim verenleri oyun temelli oturumlarin amaci ve tarzi
hakkinda bilgilendirmenin basarinin anahtari oldugunu vurgulamislardir.

“Bazi ebeveynler bizden harfleri ya da sayilari 6gretmemizi
bekliyordu. Bu yas grubunda oyunun kendisinin &grenme
oldugunu aciklamam gerekti.” (P8)

Bu bakim veren iletisimi donglisi, Bronfenbrenner’in (1979) ekolojik
kuraminda tanimladigi sekilde kitiiphane ortami ile ev ortami arasinda
bir mezosistem baglantisi olusturarak gelisimsel destegin sirekliligini
glclendirmektedir.
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Tema 3: Beklentiler ve Hazirhk Siireci

Bu tema, uygulayicilarin bebek kiutiphanelerindeki oyun temelli
etkinliklerin planlama asamasina nasil yaklastiklarini ortaya koymaktadir.
Katilimcilar, gelisim kuramlarindan nasil yararlandiklarini, icerikleri gelisimsel
uygunluk acisindan nasil degerlendirdiklerini ve slirece 6zgu belirsizlikleri nasil
yonettiklerini paylasmislardir. Veriler, bu beklentilerin hem gelisimsel egitim
pedagojisinden hem de ¢ocuklar ve ailelerden alinan anlik geri bildirimlerden
etkilendigini ortaya koymaktadir. Uygulayicilar, planlama cercevelerini
cocuklarin yasina, ihtiyaclarina ve verdikleri tepkilere gore sirekli olarak
yeniden sekillendirmistir.

Alt Tema 3.1: Kuramsal Temellendirme

Bazi uygulayicilar, etkinlikleri planlarken dogrudan gelisimsel kuramlara
bagvurduklarini ifade etmislerdir. Bu kuramlar arasinda Piaget’nin bilissel
gelisim evreleri, Vygotsky'nin yapi iskelesi (scaffolding) yaklasimi ve genel
oyun pedagojisi ilkeleri yer almaktadir.

“Etkinligin onlarin gelisim diizeyine uygun olup olmadigini her
zaman dikkate alirim. Kiiclik cocuklarla hep acik uclu oyunlari
tercih ederiz — sonug dedil, kesif énemlidir.” (P1)

Buifadeler, uygulayicilarin kuramsal bilgileri soyut diizeyde degil, dogrudan
pratik kararlarinda kullandiklarini gostermektedir. Bu durum, IPA yaklasiminin
bireylerin kavramlara yasantilari Gzerinden nasil anlam verdiklerini inceleme
amacini dogrudan desteklemektedir (Smith, Johnson ve Lee, 2009)

Alt Tema 3.2: Yas ve Gelisimsel Uygunluk

Katilimcilarin siklikla dile getirdigi bir diger konu, icerigin g¢ocuklarin yas
duzeyine, dikkat sliresine ve duygusal olgunluk diizeyine gbére uyarlanmasi
gerekliligidir. Farkli yas gruplariyla ayni ortamda calismanin yarattigi zorluklar
ozellikle vurgulanmistir.

“Iki yasindaki bir cocukla bes yasindaki bir cocuk ayni odadaysa
ortak bir zemin bulmalisiniz — karmasikli§i degisebilen sarkilar ya
da hikéyeler mesela.” (P9)

Bu esneklik, Smidt’in (2011) tanimladig “pedagojik esneklik” (pedagogical
elasticity) kavramiyla 6rtiismektedir. Bu kavram, kapsayici erken cocukluk
etkinliklerini tasarlarken 6gretmenlerin uygulamada esnek davranabilmesini
gerektirir.

Alt Tema 3.3: Belirsizlik Ortaminda Planlama

Uygulayicilar, kamusal ve vyaygin bir 6grenme alaninda g¢alismanin
dogasinda var olan belirsizlikleri agik¢a kabul etmislerdir. Katilim sayisindaki
tutarsizlik, aile beklentilerindeki gesitlilik ve fiziksel mekan sinirhliklari gibi
degiskenler, planlamada esnekligin zorunlu oldugunu gostermistir.
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“Bazen plan yaparim ama kimse gelmez. Ya da sadece bir aile
gelir ve her seyi o anda degistiririm.” (P11)

Bu belirsizligin kabull, daha derin bir mesleki olgunlugun gostergesidir.
Bu, erken 6grenme ortamlarinin kati yapilardan c¢ok esnek ve yanit verici
bir yapiya sahip olmasi gerektigine dair anlayisi yansitir. Ayrica bu durum,
van Manen’in (1990) fenomenolojik sorgulama yaklasiminda vurguladigi
“yasantinin icinde 6grenme” anlayisiyla da ortismektedir.

Bu ¢ alt tema birlikte degerlendirildiginde, bebek kitliphanesi
uygulayicilarinin yalnizca 6nceden belirlenmis etkinlikleri ytruten kisiler degil;
ayni zamanda yansitici planlayicilar ve uyarlanabilir karar vericiler oldugu
gorilmektedir. Uygulayicilar, kuramsal bilgi, gelisimsel sezgi ve uygulama
esnekligini bir araya getirerek hem ilgi cekici hem de gelisimsel agidan uygun
o0grenme ortamlari tasarlamaktadir.

Tema 4: Gozlemlenen Gelisimsel Kazanimlar

Bu tema, bebek kitliphanelerindeki oyun temelli etkinliklere dizenli
olarak katilan ¢ocuklarda uygulayicilarin gézlemledigi gelisimsel degisimlere
odaklanmaktadir. Bu gozlemler; dil edinimi, sosyal-duygusal gelisim, motor
koordinasyon ve gelisen 6zgliven gibi alanlara yayilmaktadir. Uygulayicilarin
icgorileri, bireysel gelisimsel egilimleri yakindan ve sirekli olarak
gozlemlediklerini ve erken cocukluk dénemine dair giicli bir farkindaliga
sahip olduklarini yansitmaktadir.

Alt Tema 4.1: Dilsel ve Sosyal-Duygusal Gelisim

Bircok katilimci, s6zel ifade, sirasini bekleme, empati ve sosyal farkindalik
gibi alanlarda kayda deger ilerlemeler gozlemlediklerini belirtmistir.
Birkag¢ uygulayici, baslangicta sessiz kalan ¢ocuklarin zamanla akranlari ve
yetiskinlerle daha glivenli sekilde etkilesime girmeye basladigini vurgulamistir.

“Bir kiz cocugu ilk haftalarda hi¢ konusmadi — sadece izledi. Ama
dérdinci haftada renkleri séylemeye ve sarkilara eslik etmeye
basladi. Buna taniklik etmek cok etkileyiciydi.” (P4)

Bu gbzlemler, oyun temelli 68renmenin erken dil gelisimi ve sosyal yeterlilik
Uzerinde etkili oldugunu vurgulayan arastirmalarla 6rtiismektedir (Goldstein,
1994; Russ, 2004).

Alt Tema 4.2: Biligsel ve Motor Gelisim

Uygulayicilar, ¢ocuklarin problem ¢6zme, nesne kullanimi, mekansal
farkindalik ve kaba/ince motor becerilerinde gelisme gdsterdigini bildirmistir.
Bu gelisimlerin 6zellikle bulmacalar, yapi bloklari ve hareket oyunlari gibi
materyallerle tekrarli temas yoluyla ortaya ¢iktigi belirtilmistir.
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“Eskiden bloklari rastgele firlatirlardi. Simdi gercekten kule
vapiyorlar ve yikildiginda yardim istiyorlar.” (P2)

Bu vyansimalar, zenginlestirilmis ortamlarda yapilandiriimis oyunun
ylrdticu islevler ile duyu-motor koordinasyonu gelistirdigini gostermektedir.
Bu da Berk ve Meyers (2018) ve Sheridan (2011) tarafindan ortaya konulan
gelisimsel ¢ergevelerle uyumludur.

Alt Tema 4.3: Katilhim ve Ozgiiven

Bircok uygulayici, cocuklarin kendiliginden katiim, risk alma ve duygusal
bagimsizlik konularinda goézle gorilir artislar yasadigini belirtmistir. Bu durum
ozellikle daha 6nce yapilandirilmis sosyal ortamlara katilmamis ¢ocuklarda
belirgin olarak gbzlemlenmistir.

“llk basta codu cocuk ebeveynine yapismisti. Ama daha sonra,
etkinlik baslamadan cembere kosup oyuncak aliyor ve beklemeye
basliyorlard.” (P10)

Bu alt tema, bebek kitiphanelerinin cocuklar icin gecis niteliginde
ogrenme alanlari olarak islev gorebilecegini ve okul olgunlugu ile sosyal-
duygusal 6zerklik gelisimini destekledigini ortaya koymaktadir.

Bu alt temalar birlikte ele alindiginda, bebek kitliphanelerinde yiritilen
oyun temelli programlarin, birden fazla gelisim alaninda somut kazanimlari
destekledigi gortlmektedir. Strekli katihm sayesinde ¢ocuklar yalnizca temel
becerilerini gelistirmekle kalmaz; ayni zamanda kendilerini birer 6grenen ve
toplulugun aktif bir parcasi olarak gormeye baslarlar.

Tema 5: Zorluklar ve Sinirliliklar

Bu tema, uygulayicilarin bebek kitiphanelerinde oyun temelli oturumlari
tasarlarken ve vyiritarken karsilastiklari pratik ve duygusal zorluklar
ortaya koymaktadir. Bu zorluklar; cevresel sinirliliklar, ¢cocuklar arasindaki
gelisimsel cesitlilik ve kisisel-mesleki sinirlarin yonetilmesini kapsamaktadir.
Bulgular, uygulayicilarin g¢ocuklarin gelisimini desteklemeye biylk bir
baghlik gosterdiklerini ancak ayni zamanda 6ngorilemezlik, sinirli kaynaklar
ve kurumsal yetersizlikler icinde hareket etmek zorunda kaldiklarini
gostermektedir.

Alt Tema 5.1: Fiziksel Ortam ve Materyal Kisitliliklar

Bircok uygulayici, mekanin sinirh olusu, giriltd kisitlamalari ve uygun
materyallere erisimin yetersizligi konusunda hayal kirikhigini dile getirmistir.
Kitap acisindan zengin olan kitliphane ortaminin, aktif ve oyun temelli
ogrenmeye genellikle uygun sekilde tasarlanmadigi vurgulanmistir.

“Oda kiglik c¢ocuklarin rahatca hareket edebilecedi sekilde
tasarlanmamistt — her yerde raflar vardi, yumusak alan yoktu.
Strekli mobilyalarin yerini dedistiriyorduk.” (P3)
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Bu sinirliliklar, Rankin ve Brock’un (2012) tanimladigi geleneksel “sessiz
kGtiphane” kilturd ile katiphanelerin canli, erken 6grenme merkezleri
haline gelmesi yoniindeki yeni rolli arasindaki gerilimi yansitmaktadir.

Alt Tema 5.2: Gelisimsel ve Duygusal Farkhliklar

Katiimcilar, farkh yas, gecmis ve gelisimsel profillere sahip ¢ocuklarla
calismanin pedagojik ve duygusal olarak karmasik bir yapi olusturdugunu
belirtmislerdir. Bazilari, 6zellikle gelisimsel gecikme ya da travma 6ykisu olan
cocuklarin tepkilerine karsi hazirliksiz hissettiklerini ifade etmistir.

“Bazi ¢cocuklar ¢ok zor ev ortamlarindan geliyordu. Géz temasi
kurmuyor, etkinlige katilmiyordu — ne kadar ileri gidebilecegimi
bilemiyordum.” (P6)

Bu durum, Smidt (2011) ve Sheridan (2011)’in de vurguladigi gibi, kamusal
0grenme ortamlarinda kapsayici ve travma farkindalikli pedagojinin énemini
ortaya koymaktadir.

Alt Tema 5.3: Uygulayici Deneyimi ve Planlama Giigliikleri

Uygulayicilar ayni zamanda kendi 6grenme sireclerine de deginmis,
belirsizlik, dogaclama yapma gerekliligi ve yorgunluk gibi duygusal yiklerden
bahsetmislerdir. Kimin katilacagini ya da hangi gelisimsel diizeyde ¢ocuklarla
karsilasacaklarini bilmeden plan yapmak, duygusal esneklik ve mesleki
alcakgonillulik gerektirmistir.

“10 ¢ocuk icin plan yaparsiniz, 2’si gelir. Ya da tam tersi — tam bir
kaos olur. Her an duruma gére diisiinmeniz gerekir.” (P2)

Bu yorumlar, yaygin 06grenme ortamlarinda egitimcilik yapmanin
duygusal emegini gozler online sererken; van Manen’in (1997) “deneyim
olarak 6gretmenlik” tanimindaki bakim, sezgi ve belirsizlik boyutlarini da
desteklemektedir.

Bu alt temalar birlikte degerlendirildiginde, bebek kitluphanelerindeki
uygulayicilarin direngli ancak yetersiz destekle calisan profesyoneller olarak
konumlandigi gortlmektedir. Bulgular, kamusal alanlarda yirutilen oyun
temelli 6grenme sireclerinin 6zgiin zorluklarina uygun kurumsal farkindalik,
politika destegi ve sirekli mesleki gelisim ihtiyacini acik bicimde ortaya
koymaktadir.

Tema 6: Doniisiim ve Profesyonel Farkindalik

Bu tema, uygulayicilarin bebek kitiphanelerindeki oyun temelli
etkinliklere katiim sirecinde vyasadiklari i¢sel degisimleri ve mesleki
gelisimi ele almaktadir. Veriler, yaygin egitim ortaminda kii¢lik ¢ocuklarla
derinlemesine etkilesime ge¢menin, uygulayicilari kendi rollerini yeniden
duslinmeye, empati ve sabir gelistirmeye ve siklikla cocuklardan 6grenmeye
yonelttigini ortaya koymaktadir. Bu donisliimler ani degisimlerden ziyade,
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surekli yansitici uygulama stireciyle ortaya c¢ikan birikimli farkindaliklar olarak
tanimlanmustir.

Alt Tema 6.1: Gelisen Uygulayici Rolii ve Rehberlik

Bircok katilimci, kendilerini baslangicta egitmen veya etkinlik lideri olarak
gorirken, zamanla ¢ocuklarin 6grenme sirecinde kolaylastirici, eslik eden
veya gozlemci rolleri benimsediklerini ifade etmistir. Etkili rehberligin cogu
zaman “mudahale etmekten ¢ok geri cekilmeyi” gerektirdigini fark ettiklerini
belirtmislerdir.

“Basta her ana liderlik etmeye ¢calisiyordum. Sonra fark ettim ki —
bazen yapabilecedim en iyi sey durmak ve beklemekti.” (P1)

Bu donlsim, Fromberg’in (2006) oyun pedagojisinde yetiskin tanimiyla
ortismektedir: dogrudan vyonlendiren degil, cocugun edimsel alanini
destekleyen duyarli bir rehber.

Alt Tema 6.2: Empati ve Sabir Geligsimi

Birkag uygulayici, 6ngorilemeyen ve duygusal agidan hassas ortamlarda
kliclik cocuklarla calismanin kendi empati, sabir ve 6z-diizenleme becerilerini
gelistirdigini belirtmistir. Bazilari, hayal kirikhgini ydénetme, o anda kalabilme
ve duygusal ipuclarini daha iyi okuyabilme konularinda kisisel gelisim
yasadiklarini ifade etmistir.

“Daha sabirli olmayr 6grenmem gerekti — sadece cocuklarla
dedil, kendimle de. Miikemmel olmamak da kabul edilebilir.” (P8)

Pedagojik incelik, 6gretmenin ya da bakim verenin, ¢cocugun ihtiyaglarini
aninda fark ederek, duruma uygun, duyarli ve etik tepkiler verebilme
becerisidir (van Manen, 1997). Bu ¢alismanin bulgulari da uygulayicilarin
cocuklarin sozel olmayan ipuglarini dikkate alarak hassas ve zamaninda
tepkiler verdiklerini, bu yoniyle pedagojik incelik sergilediklerini ortaya
koymaktadir.

Alt Tema 6.3: Gocuklardan Ogrenmek

En dikkat ¢ekici olan ise 6grenmenin iki yonli olduguna dair anlatimlardir.
Uygulayicilar, ¢cocuklarin yaraticihgl, ictenligi ve anda kalma becerilerinin,
kendi varsayimlarini yeniden distinmelerine, dogaclamayi benimsemelerine
ve kesfetmenin nesesiyle yeniden bag kurmalarina yardimci oldugunu ifade
etmislerdir.

“Sizi sasirtiyorlar. Bir giin bir ¢ocuk kitabi aldi ve onu kuklaya
cevirdi — béyle bir sey aklima gelmezdi.” (P2)

Bu deneyimler, Sheridan’in (2011) ortaya koydugu birlikte insa edilen
ogrenme yaklasimiyla ortlismektedir. Bu yaklasima gore cocuk ve yetiskin,
anlam Uretim sirecine karsilikli etkilesimle katilir; egiticinin roll ise acik
fikirlilik, merak ve yansitici disiinme temellerine dayanir.
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Tum bu alt temalar birlikte ele alindiginda, bebek kitliphanelerindeki
oyun oturumlarinin yalnizca ¢ocuklarin gelisimini desteklemekle kalmayip,
ayni zamanda mesleki donlsim igin bir katalizor gorevi gordiigli ortaya
¢cikmaktadir. Kiclik g¢ocuklarla yasanan tekrar eden etkilesimler yoluyla,
uygulayicilar daha derin bir 6z-farkindalk, pedagojik olgunluk ve iliskisel bir
bakis acisi kavramaya baslamislardir.

Tartisma

Bu calisma, bebek kitlphanesi ortamlarinda oyun temelli etkinlikler
uygulayan erken c¢ocukluk uygulayicilarinin yasantilarina odaklanmistir.
Yorumlayici fenomenolojik analiz (IPA) yontemi kullanilarak yiritilen
arastirmada, planlama, etkilesim, gelisimsel gbzlemler, cevresel sinirliliklar ve
mesleki dontsimle iligkili altt ana tema ortaya ¢ikarilmistir. Bu bulgular, bebek
kGtUphanelerinin Bronfenbrenner’in (1979) ekolojik cercevesinde ev, toplum
ve kurum katmanlarinin kesistigi alanlari temsil eden birer “mezosistem”
olarak kritik bir rol oynadigini ortaya koymaktadir Bu ortamlarda uygulayicilar,
gelisimsel ihtiyaclar ile pedagojik stratejiler arasinda koprii gorevi
Ustlenmektedir. Katihmci anlatilari, kiitiiphane temelli oyunun yalnizca erken
o0grenmeyi desteklemekle kalmadigini; ayni zamanda yetiskinin 6gretmen
olarak kimliginin de evrildigi yansitici ve uyarlanabilir bir siire¢ oldugunu
gostermektedir. Uygulayicilarin oyun deneyimlerini yaygin ve topluluk temelli
baglamlarda nasil yorumladiklarini ve sekillendirdiklerini ortaya koyarak, bu
¢alisma kamu kitiphanelerinin egitsel potansiyeline iliskin mevcut literatiire
katki sunmaktadir (Walter, 2001; Sung &Bamkin,2023). Nitekim Ceylan
ve ark. (2025) tarafindan yiritilen calisma da bebek kitliphanelerinde
uygulanan erken mudahale programlarinin dil, sosyal gelisim ve uyku rutinleri
Uzerinde anlamli gelisimler sagladigini gostermektedir. Bu baglam, oyun
temelli etkilesimlerin sadece anlik deneyimler degil, uzun vadeli gelisimsel
kazanimlar i¢in zemin olusturdugunu dogrulamaktadir.

Bulgularda 6ne ¢ikan temalardan biri, uygulayicilarin gelisim kuramlarini
oyun etkinliklerinin planlanmasi ve vyapilandiriimasinda rehber olarak
kullanmalaridir. Katilimcilar, Piaget ve Vygotsky’den aldiklari kuramsal
kavramlara sik¢a atifta bulunmus; cocuklarin sembolik oyun kapasitesi, ortak
dikkat diizeyiya da problem ¢6zme becerileri gibifaktorlere gore yaklasimlarini
uyarlamiglardir. Bu yansitici planlama anlayisi, Fromberg’in (2006) yetiskini
bir “esnek rehber” olarak tanimladigi oyun pedagojisiyle ortismektedir.
Katilmcilarin tekrara dayall, agik uglu ve asamali zorlayicilik iceren stratejiler
kullandigigérilmektedir. Bubulgular, bebekkiitliphanelerinde yurutilenyakin
tarihli arastirmalarla da 6rtiismektedir (Temiz & Yilmaz, 2024); bu calismalarda
oyun temelli okuryazarlik midahalelerinin gelisimsel kazanimlara yol ac¢tigi
gosterilmistir. Ayrica, bu arastirmada yer alan uygulayicilar, oyun anlayislarina
dair kendi varsayimlarini da sorgulamaya baslamis; sonug odakli 6gretimden
daha acik uglu ve sorgulayici bir yaklasima dogru doénis yasadiklarini ifade
etmislerdir.
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Benzer bicimde, Suer (2024) tarafindan yurutilen arastirmada etkilesimli
kitap okuma seminerlerine katilan annelerin ¢ocuklarinda gelisimsel
ilerlemeler gozlemlenmis ve bu ilerlemelerin agik uclu, duyarli etkilesimler
yoluyla desteklendigi belirtilmistir.

Etkinliklerin etkilesimsel boyutu, 6zellikle “cocukla etkilesim dinamikleri”
(Tema 2) ve kazanimlar ve gozlenen gelisimsel degisimler” (Tema 4)
baslklarinda glicli bicimde 6ne ¢ikmistir. Uygulayicilar, ¢ocuklarin sosyal
katihm, duyusal kesif ve taklit gibi alanlardaki gelisimlerini detayh sekilde
betimlemistir. Bu gozlemler, 6grenmeyi toplumsal etkilesim baglaminda
konumlandiran Vygotsky’nin (1978) kuramsal yaklasimiyla ortismektedir.
Ozellikle cocugun yakinsak gelisim alani (ZPD) icinde, yetiskinin yapi iskelesi
saglayarak rehberlik etmesi, bu sirecin etkili bicimde gerceklesmesini
mimkin kilmaktadir. Katthmcilar, ¢agrili-yanith etkilesim, akran modeli olma
ve grup ritlelleri gibi yontemleri kullanarak ortak dikkat ve anlam Gretimi
surecini tesvik etmislerdir. Bu yontemler, Neuman ve ark. (2017) “Her Cocuk
Okumaya Hazir” (ECRR2) programina iliskin degerlendirmeleriyle benzerlik
gostermektedir; bu program, oyunu erken okuryazarlk gelisiminin bes
temel sttunundan biri olarak tanimlar. Ayni sekilde, duyusal ve ilgi temelli
materyallerin kullanimi da Smidt’in (2011) oyun araciligiyla ¢coklu 6grenme
kanallarinin ayni anda aktive edildigini savunan yaklasimini desteklemektedir.
Katihmcilar, ¢ocuklarla kurduklari dikkatli ve duyarli etkilesimler sayesinde,
bebek kutluphanelerindeki oyun oturumlarinin bilissel ve iliskisel agidan
zenginlestirici alanlar oldugunu goéstermistir. Bu bulgular, Besir’in (2020)
duyusal deneyim egitim programina iliskin ¢alismasiyla da 6rtiismektedir. S6z
konusu arastirmada bebek kitlphanesinde yiritiilen programin 6zellikle
dokunma, gérme ve isitme duyularini aktive ederek bilissel ve sosyal-duygusal
gelisime katki sagladigi sonucuna ulagiimistir.

Her ne kadar uygulayicilar, oyun temelli etkinliklerin gelisimsel faydalarini
acikca ifade etmis olsalar da ayni zamanda karsilastiklari yapisal ve cevresel
sinirliliklari da dile getirmislerdir. Katiimcilar, kiitiphane mekanlarinin hareket
odakli, duyusal temelli oyunlara uygun olarak tasarlanmamis oldugunu;
sessizlige dair geleneksel beklentilerin, cocuklarin ifade 6zglrligi ihtiyaciyla
celistigini belirtmislerdir. Bu bulgular, Rankin ve Brock’un (2012) kamusal
kGtiphanelerin hald modern erken c¢ocukluk egitiminin gerekliliklerini
yansitmayan eski kurumsal normlar i¢inde faaliyet gosterdigine dair
gozlemleriyle ortiismektedir. Ayrica, uygulayicilar katilimin 6ngorulemezligi,
gelisimsel cesitlilik ve kaynak yetersizligi gibi faktorlerin planlama sirecini
zorlastirdigini ifade etmislerdir. Bronfenbrenner’in (1979) ekolojik modeli,
bu kopuklugu mikrosistem (cocuk/aile) ihtiyaclari ile ekzosistem (kittiphane
politikalari, biitceler, hizmeticiegitimaltyapisi) sinirhliklariarasindakisistemsel
uyumsuzluk olarak agiklamaya yardimci olmaktadir. Bu gerilimler, 6zellikle
kiitiphanelerin kapsayici 6grenme alanlari olma rolini strdirebilmesi icin
daha fazla sistemsel uyum ve destek ihtiyacini ortaya koymaktadir.
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Bu sinirlamalara ragmen, bulgular ayni zamanda bircok uygulayici igin
bebek kituphanelerinde calismanin mesleki donlisim alani oldugunu
da gostermektedir. Katilimcilar, rollerinin 6greticilikten ortak 6grenen
diizeyine dogru evrildigini, empati, sabir ve o6z-farkindaliklarinin arttigini
ifade etmislerdir. Katilimci anlatimlari, van Manen’in (1997) “pedagojik
incelik” (pedagogical tact) kavramiyla iliskilendirilebilir. Bu kavram, anlamli
o6grenmeninyalnizca cocukta degil, ayni zamanda yetiskinin yansitici pedagojik
pratiginde de gerceklestigini vurgular. Nitekim bulgular, uygulayicilarin sozel
olmayan ipuglarina daha duyarl hale geldiklerini, 6gretim siirecinde kontroli
paylasmaya istekli olduklarini ve ¢ocuklarin 6grenme sirecine aktif katihmina
daha fazla giiven duyduklarini gostermektedir. Bu durum, Sheridan’in (2011)
birlikte insa edilen 6grenme yaklasimiyla 6rtismektedir; burada egitici ve
cocuk, anlami birlikte bulmaya calisirlar. Ayrica, uygulayicilar belirsizlikle basa
¢ikma konusunda daha fazla gliven kazandikga, mesleki 6z-yeterliklerinin de
arttigini belirtmislerdir. Bu durum, Bandura’nin (1997) 6z-yeterlik kurami ile
de uyumludur; bireyin basa ¢ikma deneyimleri, glicli bir mesleki kimlik ve
etki kapasitesinin gelismesine katki saglar.

Kizilboga’nin (2024) calismasi da bu doénidsime dair benzer bulgular
sunmaktadir. Gelisimsel Ebeveynlik Egitimi’ne katilan annelerin, ebeveyn
tikenmisliginde azalma ve ¢ocuklariyla olan etkilesimlerinde artis gézlendigi
belirtilmis; benzer sekilde, bebek kiitiiphanesi uygulamalarinin uygulayicilar
Uzerindeki donUstirici etkisine dikkat cekilmektedir.

Sonuclar, Cikarimlar ve Oneriler

Bu c¢alisma, bebek kiitiphanelerinin egitsel ve gelisimsel rolleri
Uzerine artan arastirma literatiiriine katkida bulunmakta; oyun temelli
uygulamalarin, topluluk temelli yaygin 6grenme ortamlarinda erken
cocukluk uygulayicilari tarafindan nasil algilandigini ve uygulandigini ortaya
koymaktadir. Hermeneutik fenomenolojik bir cercevede vydiritiilen bu
arastirmanin bulgulari, oyunun yalnizca eglenceli bir etkinlik degil; 3-6
yas arasi ¢ocuklarda sosyal-duygusal, bilissel ve dil gelisimini destekleyen
pedagojik bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Vygotsky’nin sosyal 6grenme
kurami ve Bronfenbrenner’in ekolojik sistemler teorisiyle de desteklenen bu
uygulamalar, ¢cevre, yetiskin rehberligi ve cocugun edimsel katilimi arasindaki
etkilesimi on plana gikarmaktadir.

Elde edilen bulgular, oyun temelli etkinliklerin bebek kiitiiphanelerinde
yapilandiriimis ancak cocuk merkezli 6grenme deneyimlerini mimkin
kildigini ortaya koymustur. Bu ortamlar, ¢cocuklarin gelisimsel ihtiyaclarina
duyarl bir bicimde tasarlanmis rehberli oyun siirecleri yoluyla anlamli
ogrenmeyi desteklemektedir. Oyun, yalnizca bir etkinlik degil; cocuklar icgin
sosyal, duygusal ve bilissel becerilerin gelistigi temel bir 6grenme baglamidir.
Bulgular, rehberli katilim, ortak anlam Uretimi ve goézleme dayali yansitici
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uygulamalarin, ozellikle empati, erken okuryazarlk ve bilissel esneklik gibi
Ust dlzey becerilerin gelisiminde belirleyici rol oynadigini gbstermektedir.
Uygulayicilarin ve ailelerin bu siirece aktif bicimde katilmasi, oyunun diyalojik
niteligini gliclendirmekte; bu da Vygotsky, Bruner ve Smidt gibi kuramcilarin
oyunu bir 6grenme araci olarak konumlandiran yaklasimlariyla 6rtiismektedir.
Dolayisiyla oyun hem c¢ocuklar hem de vyetiskinler icin karsilikh gelisimi
besleyen, dinamik ve dénistlrici bir 6grenme zemini sunmaktadir.

Bu bulgular dogrultusunda hem uygulamaya hem de gelecekteki
arastirmalara yonelik gesitli 6neriler gelistirilmistir:

Uygulama Onerileri

e Mesleki Gelisim: Kitliphane personeline, Piaget’nin biligsel gelisim
evreleri ve Bandura’nin gozlem vyoluyla 6grenme kurami gibi kuramsal
cerceveler temel alinarak, gelisim psikolojisi ve erken g¢ocukluk pedagojisi
alanlarinda stirekli egitim firsatlari sunulmalidir.

e shirligine Dayali Program Gelistirme: Etkinliklerin, ailelerin yerel
ihtiyaclarina duyarli olacak bicimde, ebeveynler ve cocuk gelisimi uzmanlariyla
birlikte ortaklasa tasarlanmasi tesvik edilmelidir.

e Politika Destegi: Ozellikle kaynaklari sinirli veya kirsal bélgelerde yer
alan erken cocukluk kitiphane hizmetlerine yonelik altyapi yatirimlari ve
bltce destekleri ile gliclendirilmelidir.

Gelecek Aragtirmalar igin Oneriler

e  Boylamsal Etki: Gelecekteki calismalar, erken vyasta kiitiphane
temelli oyun midahalelerinin okul olgunlugu ve erken okuryazarlik becerileri
Gzerindeki uzun vadeli etkilerini inceleyebilir.

e Farkli Sosyal Gruplar: Sosyoekonomik ve dilsel agidan daha cesitli
orneklemlerle yiritilecek arastirmalar, bebek kiitliphanelerine erisim ve
hizmet esitligi konularinda 6nemli iggoriiler saglayacaktr.

e Dijital Uyum: Kitiiphanelerin dijital okuryazarlik bilesenlerini giderek
daha fazla entegre ettigi dikkate alindiginda, teknoloji destekli oyunlarin
cocuk gelisimine etkilerini degerlendiren arastirmalara ihtiya¢c duyulmaktadir.
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Giris

Erken ¢ocukluk donemi, bireyin bilissel, sosyal-duygusal, dilsel ve motor
gelisiminin en hizli gerceklestigi donemdir (Berk, 2013). Bu dénemde oyun,
cocuklarin cevrelerini kesfetmeleri, kendilerini ifade etmeleri ve sosyal iliskiler
kurmalari i¢in en etkili araclardan biri olarak kabul edilmektedir (Isenberg
ve Jalongo, 2010). Oyun, yalnizca eglenceli bir etkinlik degil;, ayni zamanda
cocuklarin problem ¢6zme, empati kurma, sosyal kurallari 6grenme gibi

becerilerini gelistirdigi cok yonlli bir 6grenme sirecidir (Bodrova ve Leong,
2007).

Son yillarda oyun temelli 6grenme yaklasimlari, erken ¢ocukluk egitiminde
giderek daha fazla dnem kazanmaktadir. Bu yaklasimlar, ¢cocuklarin aktif
katihmini tesvik ederek 6grenmeyi daha anlamh hale getirmekte ve kalic
o0grenmelerin olusmasina olanak tanimaktadir (Hirsh-Pasek vd., 2009).
Ozellikle ebeveynlerin bu siirece dahil edilmesi, yalnizca ¢ocuk gelisimini
degil, ayni zamanda ebeveyn-cocuk iliskisini de gliclendiren bir faktor olarak
degerlendirilmektedir. Yapilan arastirmalar, ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte
oyun sireclerine katiliminin hem ebeveynin farkindaligini artirdigini hem de
cocuklarin sosyal-duygusal gelisimine katki sagladigini ortaya koymaktadir
(Weisberg, Hirsh-Pasek, veGolinkoff, 2013).
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Bebek kitUphaneleri, cocuklarin erken vyasta kitapla ve oyunla
tanismalarina olanak taniyan, ebeveynlerin ise etkilesim temelli 6grenme
sureglerine katilimini tesvik eden 6nemli kamusal alanlardir (Elkin, 2016).
Bu alanlar, sadece ¢ocugun gelisimi icin degil, ayni zamanda ebeveynlerin
cocuklariyla saglikh etkilesimler kurmalari ve topluluk hissi gelistirmeleri
acisindan da 6nemlidir. Bebek kiitiiphanelerinde gerceklestirilen oyun temelli
etkinlikler, ebeveynlerin oyun anlayislarinda donlisim yaratmakta, ev igi
etkilesim kalitesini artirmakta ve sosyal destek ortamlari olusturmaktadir
(Britto, Fuligni, ve Brooks-Gunn, 2006).

Son vyillarda erken cocukluk politikalarinda da yalnizca cocuga degil,
cocugun gelisim ekosisteminde yer alan ebeveyn, bakim veren ve diger
topluluk Gyelerine odaklanan bitincil yaklasimlar 6ne ¢ikmaktadir (UNICEF,
2017). Bu baglamda, ebeveynin 6grenen, gozlemleyen ve oyun yoluyla
donlsen bir aktor olarak konumlandiriimasi, erken g¢ocukluk egitiminin
strdirilebilirligi agisindan kritik énemdedir. Ozellikle ebeveyn katilimini
onceleyen uygulamalar, ¢ocuklarin 6grenme motivasyonlarini artirmakta ve
aile ici etkilesimleri gliclendirerek ¢ocuklarin gelisimsel ciktilarinda belirgin
ilerlemeler saglamaktadir (Epstein, 2001).

Turkiye’de de son yillarda aile katilimini tesvik eden uygulamalarin sayisi
artmakta, yerel yonetim ve sivil toplum kuruluslar tarafindan desteklenen
bebek kltlphaneleri gibi uygulamalar yayginlasmaktadir (Yilmaz ve Aksoy,
2021). Bu tir uygulamalar, yalnizca cocuklarin gelisimini desteklemekle
kalmayip, ebeveynlik becerilerinin gelismesine, toplumsal farkindaligin
artmasina ve sosyal kapsayiciligin gliclenmesine katki sunmaktadir. Bu
baglamda, oyun temelli ebeveyn katiimi modellerinin yapilandiriimasi ve
bilimsel verilere dayali olarak degerlendirilmesi, erken cocukluk egitimi
alaninda niteliksel gelismelerin saglanmasi acisindan énemlidir.

Bu arastirma, bebek kitiphanesinde diizenlenen oyun temelli etkinliklere
katilan ebeveynlerin deneyimlerini ve bu slirecte yasadiklari degisimleri
incelemeyi amaclamaktadir. Arastirma kapsaminda ebeveynlerin beklentileri,
cocuklariyla kurduklarietkilesimler, oyunlailiskilerindeki dénisiim, ebeveynlik
yaklasimlarindaki degisim ve topluluk hissi gibi temalar ele alinacaktir. Bu
calisma, erken cocukluk doneminde oyun temelli etkinliklerin ebeveyn ve
cocuk tzerindeki cok boyutlu etkilerini daha derinlemesine anlamaya katki
saglamayi hedeflemektedir.

Yontem

Bu bolimde calismanin arastirma deseni, calisma grubu, verilerin
toplanma ve analiz slregleri gibi bilgilere yer verilmistir.
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Arastirma Deseni

Bu calismada, kisilerin deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini
kesfetmeyi amaclayan yorumlayici (hermendtik) fenomenolojik yaklasim
on planda tutulmustur. Fenomenoloji pedagojik uygulamalarda anlam
Uretimini derinlemesine incelemek igin kullanilmaktadir Buyaklasim ayni
zamanda, nicel yontemlerle oOlglilmesi zor olan duygusal ve deneyimsel
sureglerin anlasilmasina katki saglamaktadir (van Manen, 1990; Wilson &
Hutchinson, 1991).Bu calismada yorumlayici fenomenolojik model, bebek
kiitiphanelerinde diizenlenen oyun temelli etkinliklere katilan ebeveynlerin
deneyimlerini ve degisimlerini analiz edebilme olanag taniyabilecegi
sebebiyle tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunu, Karabik ilinde yer alan bebek
kitiphanesinde oyun temelli etkinlikler (en az (g etkinlige) dizenli katihm
gostermis 21 ebeveyn olusturmaktadir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin
cocuklarinin yas araliklarinin 24-35 ay (n=9), 36-47 ay (n=6), 48-59
ay(n=3), 60-72 ay(n=3) araliginda degistigi gorulmektedir. Katihmcilarin
seciminde amagl o6rnekleme tekniklerinden kritik durum o6rneklemesi
kullanilmistir. Bu 6rnekleme ydntemi, incelenen olgunun etkisini en net
bicimde gozlemleyebilme olanagl saglayan katilimcilarin bilingli olarak
secilmesini esas alir (Patton, 2002). Arastirma grubuna dahil edilebilmek
icin ebeveynlerin kitlphanede diizenlenen oyun etkinliklerine en az g
kez katilmis olmalari temel 6lgiit olarak belirlenmistir. Katihmcilar farkh yas,
egitim ve sosyoekonomik diizeylerden segilmis, bdylece verilerin zenginligini
ve gesitliligini artirmak amaglanmistir. Ayni nedenden dolayi galisma grubuna
dahil edilen katilimcilarin gocuklarinin da farkli yas gruplarinda olmalarina
dikkat edilmistir. Arastirmaya dahil edilen katilimcilar ve etkinliklere katilan
¢ocuklarin yas dagilimlari Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Arastirmaya katilan katihmcilar ve
etkinliklere katilan ¢cocuklarin yas dagilimlari

Etkinliklere katilan Katilimci
o n % n %
gocuklarin yas dagilimlari Ebeveyn
24-35 ay 9 43 Anne 20 95
36-47 ay 6 29 Babaanne 1 5
48-59 ay 3 14
60-72 ay 3 14
Toplam 21 100 Toplam 21 100
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Calisma grubuna dahil edilen katilimcilarin bebek kitliphanelerindeki
etkinliklerden nasil ve hangi yolla haberdar olduklarina iliskin bilgiler Tablo
2’de verilmistir.

Tablo 2: Katillmcilarin Etkinlikten Haberdar Olma Bigcimleri

Etkinlige Ulasim

Arkadas-Cevre Onerisi 11 52
Sosyal Medya 10 48
Toplam 21 100

Veri Toplama Siireci

Arastirmada veri toplamak amaciyla, arastirmacilar tarafindan gelistirilen
yariyapilandiriimisgérisme formukullanilmistir. Veriler, arastirmacitarafindan
gelistirilen yariyapilandiriimis gérisme formu araciligiyla toplanmistir. Formda
yer alan bes acik uclu soru,bes ana temayi kapsamaktadir: (1) beklentiler ve
ilk izlenimler, (2) ebeveyn-cocuk etkilesimi, (3) ebeveynlikteki degisim, (4)
sosyal paylasim, (5) genel etki ve dneriler. Goriisme sorulari alan uzmanlarinin
degerlendirmesiyle yenilenmis ve kapsam gecerliligi saglanmistir. Veriler
bireysel, ylz ylze gortismeler yoluyla toplanmis ve katilimcilarin onayiyla
yazili hale getirilmistir. Veri toplama siirecinde kod doyumu ve anlam doyumu
gerceklesene kadar veri toplanmaya devam edilmis veri doyumu (kod ve
anlam doyumu) saglanmasina énem verilmistir.

Veri doyumu veya tematik doygunluk, veri toplama siirecinde yeni
sorunlarin belirlenmedigi, verilerin (yanitlarin) tekrarlanmaya basladigl ve
daha fazla veri toplamanin gereksiz hale geldigi noktayi ifade etmektedir (Kerr,
Nixon ve Wild, 2010). Guest vd., (2006) yaptiklariyaptiklari analizlerde nitel
calismalarin ¢ogunlugunda 12 goérismede tematik doygunluga ulasildigini
belirtmislerdir. Namey, Guest, McKenna ve Chen ‘in (2016) yilinda yaptiklari
calismada, aranan doygunluk diizeyine bagh olarak doygunlugun sekiz ila 16
gorisme arasinda gergeklestigini belirlemislerdir. Buna ek olarak (Hennink
vd., 2017), kapsamh bir sorun yelpazesini aciklayabilmek icin az sayida
gorismenin yeterli olabilecegini, fakat daha zengin bir anlayis gelistirebilmek
icin daha fazla veriye ihtiya¢ duyuldugunu ifade etmistir. Bu arastirmada
sorulan sorularin yanitlari detayli sekilde incelenmis ve derinlemesine bilgiler
elde edilebilmesi agisindan farkh kodlarin yer aldigi yanitlar géz éninde
bulundurularak veri toplama siireci stirdlrilmustir. 21. Gérismeden sonra
alinan yanitlarin yiksek oranda benzerlik tasidigi gorildigi icin kod ve anlam
doyumuna ulasildigi gérilmis ve veri toplama sireci sonlandiriimistir.
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Veri Analizi

Toplanan verilerin analizinde yorumlayici fenomenolojik analiz (SFA)
yontemi kullanilmistir.  Verilerin analizi sirasinda Larkin vd./nin (2006)
acikladigr ilkeler dikkate alinmistir. Gorlisme formlari aracihiglyla toplanan
veriler lic yazar tarafindan birkac ke okunarak kodlar olusturmustur. bu kodlar
benzerliklerine gore temalar ve alt temalar altinda gruplanmistir. Analiz slireci
surekli karsilastirmali yontemle siirdrilmis ve bulgular katilimci alintilariyla
desteklenerek sunulmustur Huberman ve Miles’a (1994) gére, kodlayicilar
arasi uyum %94olarak hesaplanmistir. Son asamada ise temalarin yorumlayici
aciklamalari yazilmis ve bu yorumlari yansitan alintilar segilerek bulgular
kisminda verilmistir. Calismanin gegerlik ve glvenirligini saglamaya yonelik
kullanilan tiim stratejilere asagida yer verilmistir.

Gecerlilik ve Giivenirlik

Arastirmada dogruluk (i¢ gecerlilik) ve glvenirlik ilkelerini saglamak
amaciyla gesitli nitel arastirma stratejileri kullaniimistir:

1. Teyit Stratejisi (Member Checking)

Her gorlisme sonrasinda, elde edilen temel bulgular ilgili katthmcilarla
paylasiimisveyorumlarinindogruluguteyitettirilmistir. Busayede katihmcilarin
kendi deneyimlerinin yansitilma bigimi konusunda geri bildirimleri alinarak
verilerin glvenilirligi artinlmistir (Lincoln & Guba, 1985).

2. Ugleme (Triangulation)

Arastirmada veri cesitliligi yoluyla Ggleme uygulanmistir. Katihmcilarin
farkl demografik 6zelliklere sahip olmasi (yas, sosyoekonomik diizey, egitim
durumu), benzer deneyimlerin farkh perspektiflerden ele alinmasina olanak
saglamistir. Ayrica, veri analiz siirecine farkl akademik yonelim ve saha
deneyimine sahip U¢ arastirmacinin dahil edilmesiyle birlikte, calismada
analitik Gcgenleme de saglanmistir. Boylece elde edilen veriler yalnizca
iceriksel degil, ayni zamanda kuramsal, pedagojik ve mesleki perspektiflerle
cok boyutlu bicimde degerlendirilmistir (Patton, 2002; Creswell & Poth,
2018). Bu yaklasim, galismanin bilimsel givenirligini ve gecerliligini artirmak
amaciyla benimsenmistir.

3. Kalin Betimlemeler (Thick Description)

Elde edilen nitel veriler, zengin betimlemelerle ve dogrudan katilimci
ifadeleriyle desteklenerek sunulmustur. Bu yéntem, okuyucunun ¢alismanin
baglamini daha iyi kavramasina yardimci olurken aktarilan deneyimlerin
0zglUnltglni korur.
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4. Kodlayicilar Arasi Uyum (Intercoder Reliability)

Veri analizi, ¢alismanin glvenirligini saglamak amaciyla t¢ arastirmaci
tarafindan bagimsiz olarak ylrttlilmastir. Her arastirmaci, gorisme
doklimleri tzerinde ayri ayri acik kodlama yapmis; ardindan kod listeleri ve
temalar karsilastirilmistir. Kodlayicilar arasinda %90’in Uzerinde benzerlik
gosteren kodlar goris birligi kapsaminda degerlendirilmis, uyumsuz
kodlamalarda ise tartisarak mutabakata varma yoluna gidilmistir. Bu slrec,
Miles ve Huberman’in (1994) énerdigi sekilde “kodlayicilar arasi tutarhhk”
ilkesine dayanmaktadir.

5. Denetime Agciklik (Audit Trail)

Arastirma slireci boyunca izlenen adimlar ayrintili bicimde belgelenmis;
veri toplama, analiz ve raporlama asamalari sistematik sekilde kayit
altina alinmistir. Bu sayede calismanin tekrarlanabilirligi ve dis glvenirligi
desteklenmistir (Lincoln & Guba, 1985).

Bulgular
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Bu boéliimde yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara ait bilgiler
yer almaktadir.Arastirmacilar tarafindan olusturulan tema ve alt temalara
iliskin tematik yapi1 semasi Sekil 1’de verilmistir.

Arastirmada, “beklentiler ve ilk izlenimler”, “cocukla etkilesim”,
“ebeveynlikteki degisim”, “sosyal paylasim”, “genel etki ve 6neriler” olmak
Uzere 5 anatema ve her bir temaya ait 2 alt tema olusturulmustur. Olusturulan
tema ve alt temalara iliskin elde edilen bulgular ve 6rnek katimci yanitlari bu
bolimde yer almaktadir.

1. Tema: Beklentiler ve ilk izlenimler
Alt Tema 1: Gelisimsel Beklentilerle Katilim

Ebeveynler gocuklarinin konusma ve sosyallesme gibi alanlarda gelisim
gostermesi icin katihm saglamistir.

“Cocuklarin konusmalari gelissin diye geldik, sosyallesmelerini istedik.”
(K4)

“Cocugun gelisecegini diistintiyorduk, beklentilerimizi karsiladl.” (K3)
Alt Tema 2: ilk Gozlemler ve Duygusal Tepkiler

ilk katilm sonrasi ebeveynler siireci heyecan verici, rahatlatici ve umut
verici olarak tanimlamistir.

“Keske daha énce baslasaydim diye diisiindim.” (K5)
“Beklentilerimiz dogrultusunda bir siire¢ olmasi bizi ok mutlu etti.” (K2).

Katilimci ebeveynlerin blyik bir kismi, etkinliklere ¢cocuklarinin sosyal ve
dil gelisimini desteklemek amaciyla katildiklarini belirtmistir. Bu baglamda,
gelisimsel beklentilerle gelen ebeveynlerin ¢ogu, sirecin baslangicinda
belirli bir kaygi tasisa da ilk gézlemlerinin olumlu oldugunu ifade etmistir. Bir
katihmci bu durumu séyle agiklamistir: “Cocugumun konusmasini gelistirme
ve okula adaptasyonunu kolaylastirmak icin geldik”. Bir baska katilimci ise
ilk deneyimini su ifadeyle 6zetlemistir: “Keske daha 6nce baslasaydim diye
disindim. Farkli oldugunu fark ettim”.

2. Tema: Cocukla Etkilesim
Alt Tema 1: Ortak Oyun Deneyimi ile Duygusal Yakinlik

Etkinliklerin ebeveyn-cocuk bagini glglendirdigi, gilme, oyun oynama ve
g0z temasi gibi etkilesimlerin arttig belirtilmistir.

“Aramizdaki bag kuvvetlendi, birlikte daha fazla giiltiyoruz.” (K3)

“Cocukla iletisim kurarken kendimiz gibi zannediyorduk, simdi onun
diinyasina daha kolay giriyoruz.” (K1)
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Alt Tema 2: Ebeveynin Etkilesim Farkindahgi

Bazi katihmcilar, cocuklariyla nasil daha etkili iletisim kurabileceklerini bu
surecte 6grendiklerini ifade etmistir.

“Eksik oldugunu diisiinmlistiim. Rehber oldu bize.” (K5)

“Cocugumla oyun oynamayi seven bir anne olarak, bagimizin nasil
derinlestigini fark ettim.” (K2)

Etkinliklerin ebeveyn-gocuk etkilesimine olan katkisi olduk¢a belirgindir.
Gorusmelerde, bircok ebeveyn oyun yoluyla ¢ocuklariyla daha kaliteli zaman
gecirdiklerini ve aralarindaki duygusal bagin glclendigini dile getirmistir.
Ornegin bir ebeveyn sunlari ifade etmistir: “Cocugumla oyun oynamayi
seven bir anne olarak, bagimizin nasil derinlestigini fark ettim”. Bir digeri ise
oyun slrecindeki etkilesimin gesitliligine dikkat ¢cekmistir: “Cocukla iletisim
kurarken kendimiz gibi zannediyorduk, simdi onun dlinyasina daha kolay
giriyoruz”.

3.Tema: Ebeveynlikteki Degisim
Alt Tema 1: Oyunun Gérevden Keyfe Déniismesi

Oyunun, ebeveynin goziinde gorevden cikip keyifli bir deneyim haline
geldigi vurgulanmistir.

“Oyunu gérev olarak gériiyordum, artik birlikte keyif aliyoruz.” (K1)
“Oyun zamanini daha anlamli buluyorum.” (K2)
Alt Tema 2: Evde Oyun Pratiklerinin Artmasi

Etkinlik deneyimlerinin ev yasamina tasindigl, c¢ocuklarin  oyun
davranislarinin gesitlendigi gérilmustar.

“Daha farkli oyunlar oynayabiliyoruz evde, buradan égrendiklerimiz etkili
oldu.” (K3)

“Dans etmeye basladi, burada gérdiiklerimizi evde de uyguluyoruz.” (K4)

Oyun etkinlikleri sonrasi ebeveynlerin oyunla iliskilerinde ve ebeveynlik
yaklagimlarinda olumlu doénisiimler gézlemlenmistir. Bazi katihmcilar oyunu
artik bir gorev olarak degil, birlikte gegirilen anlamli bir zaman dilimi olarak
gordiklerini belirtmistir. “Oyunu gorev olarak gortiyordum, artik birlikte keyif
aliyoruz” diyen bir katihmci, bu déntstimin altini ¢izmistir. Ayrica, ev i¢i oyun
pratiklerinin arttigl ve cesitlendigi de ifade edilmistir: “Daha farkli oyunlar
oynayabiliyoruz evde; buradan 6grendiklerimiz etkili oldu”.
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4.Tema: Sosyal Paylasim
Alt Tema 1: Diger Ebeveynlerle Kurulan Sosyal Bag

Aileler topluluk hissi kazandiklarini ve diger ebeveynlerle kalici sosyal
iliskiler kurduklarini belirtmistir.

“Arkadas edindik. Disarida da diger velilerle gériisiiyoruz.” (K4)
“Ogretmenlerimizle ve diger annelerle iletisim kurmak bizi rahatlattr.” (K2)
Alt Tema 2: Duygusal Destek ve Paylagim

Katilimcilar yalniz olmadiklarini hissettiklerini ve duygusal olarak daha iyi
hissettiklerini belirtmislerdir.

“Psikolojik olarak daha iyi hissettim.” (K3)
“Destek almak bana cok iyi geldi, yalniz olmadigimi hissettim.” (K1)

Katihmcilar etkinliklerin sadece cocuklar icin degil, ebeveynler arasinda
da sosyal baglarin olusmasina zemin hazirladigini vurgulamistir. Bir ebeveyn
bu sireci soyle tarif etmistir: “Arkadas edindik. Disarida da diger velilerle
goristyoruz”. Topluluk hissi, yalnizlik duygusunun azalmasi ve karsilikh
destek duygusu bulgularda 6ne cikan diger unsurlardir. “Psikolojik olarak
daha iyi hissettim” diyen katilimcilar, siirecin duygusal agidan da destekleyici
oldugunu ifade etmistir.

5.Tema: Genel Etki ve Oneriler
Alt Tema 1: Cocugun Sosyal ve Gelisimsel Kazanimi

Etkinliklerin gocuklarin sosyal davranislarini ve gelisimini olumlu etkiledigi
stk¢ca vurgulanmistir.

“Sosyallestiler, her giin gelmek istiyorlar.” (K5)
“Cocuklar akranlariyla daha rahat iletisim kuruyor.” (K4)
Alt Tema 2: Ailede Farkindalik ve Oyun Kiiltiirii

Aileler, oyun ve gelisim konularinda farkindalik kazandiklarini ve bu sireci
baskalarina da onerdiklerini belirtmislerdir.

“Farkindalik kazandik, cocugumu daha iyi anlyorum.” (K1)
“Kesinlikle tavsiye ediyorum ve stirecin uzun vadeli olmasini isterim.” (K2)

Etkinliklerin ebeveynler ve c¢ocuklar (izerindeki genel etkisi oldukga
olumludur. Katilimcilar, c¢ocuklarinin daha sosyal hale geldiklerini ve
etkinliklere istekle katildiklarini belirtmistir. “Sosyallestiler, her giin gelmek
istiyorlar” ifadesi bu durumu oOzetlemektedir. Ayrica ebeveynler, bu tir
etkinliklerin farkindalk kazandirici oldugunu ve baska ailelere 6nerilmesi
gerektigini vurgulamistir: “Kesinlikle tavsiye ediyorum ve bu sirecin uzun
vadeli olmasini isterim”.
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Tartisma

Bu calismanin amaci, bebek kiitiphanesinde diizenlenen oyun temelli
etkinliklere katilan ebeveynlerin deneyimlerini incelemek ve bu sirecin
ebeveynlik rollerine, ¢cocukla etkilesimlerine ve toplumsal aidiyet duygularina
etkilerini degerlendirmektir. Elde edilen bulgular, ebeveynlerin bu tur
etkinliklerden hem bireysel hem de sosyal diizeyde 6nemli kazanimlar elde
ettiklerini gostermektedir.

Arastirma sonuclari, ebeveynlerin oyun temelli etkinliklere katihm
motivasyonlarinin blyiik o6l¢lide cocuklarinin dil ve sosyal gelisimine
duyduklari ihtiyactan kaynaklandigini ortaya koymustur. Bu durum, oyun
temelli 6grenmenin ¢ocuk gelisiminde oynadigi kritik roll vurgulayan 6nceki
calismalarla ortismektedir (Hirsh-Pasek et al., 2009; Isenberg & Jalongo,
2010). Ayrica, katthmcilar ilk izlenimlerinde etkinlik ortamini rahatlatici ve
umut verici olarak tanimlamis, bu da bebek kutliphanelerinin ebeveynler
icin glivenli bir 6grenme ve etkilesim alani sundugunu gostermektedir (Elkin,
2016).

Calismanin dikkat cekici bir diger bulgusu, ebeveyn-cocuk etkilesiminde
yasanan derinlesmedir. Katihmcilar, etkinlik slrecinde g¢ocuklariyla olan
iliskilerinde artan bir bag hissi, gbz temasi, birlikte giilme ve dokunma gibi
duygusal yakinlik gostergelerinin belirginlestigini ifade etmislerdir. Bu sonug,
oyunun cocuklarla iletisim kurma becerisi Gzerindeki dondstlricl etkisini
destekleyen literatiirle paralellik gostermektedir (Weisberg, Hirsh-Pasek, &
Golinkoff, 2013).

Ebeveynlik yaklasimlarindaki dontsim de bu arastirmanin 6nemli
ciktilarindandir. Oyunun bir “gérev” degil, birlikte keyif alinan bir deneyim
haline gelmesi, ebeveynlerin oyun algilarinda meydana gelen olumlu
degisimin gostergesidir. Bodrova ve Leong (2007), oyunun ebeveynler igin
de bir 6grenme alani sundugunu ve c¢ocukla iliskiyi yeniden tanimlama
firsati yarattigini vurgulamaktadir. Bu ¢calismada da ebeveynlerin ev ici oyun
pratiklerini artirdiklari ve daha yaratici oyun ortamlari sunduklari gorilmustdr.

Sosyal paylasim ve topluluk hissi, bu calismada belirlenen bir baska 6nemli
temadir. Katilimcilar, benzer yasantilara sahip ebeveynlerle etkilesimin
yalnizlik hissini azalttgini ve karsilikli destek sagladigini ifade etmislerdir.
Epstein (2001), ebeveynlerin egitim ortamlariyla ve birbirleriyle etkilesime
gecmesinin yalniz cocuklar degil, aile sistemleri izerinde de gliclendirici bir
etkisi oldugunu belirtmistir. Bu baglamda, bebek kitlphaneleri yalnizca
cocuk gelisimini degil, ayni zamanda sosyal sermayeyi de desteklemektedir.

Son olarak, ebeveynler oyun temelli etkinliklerin gocuklarinin sosyal
becerilerini artirdigini ve gelisimlerine katki sundugunu belirtmis; bu
deneyimi baska ailelere de 6nerdiklerini ifade etmistir. Bu durum, oyun
temelli 6grenme yaklasiminin yalniz pedagojik degil, toplumsal farkindalik
ve katilimcilik agisindan da etkili oldugunu gostermektedir (Britto, Fuligni, &
Brooks-Gunn, 2006; UNICEF, 2017).
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Bu bulgular dogrultusunda, bebek kiitiphaneleri gibi kamusal
O0grenme ortamlarinin yayginlastirilmasi, oyun temelli ebeveyn katilimi
modellerinin desteklenmesi ve bu alanlardaki uygulamalarin bilimsel
temellerle yapilandirilmasi 6nerilmektedir. Boylece yalnizca gocuklarin degil,
ebeveynlerin de 6grenen bireyler olarak desteklendigi, bitincil bir erken
cocukluk egitimi yaklasimi gliclendirilebilir.

Sonug ve Oneriler

Bu arastirma, bebek kiitliphanesinde diizenlenen oyun temelli etkinliklere
katilan ebeveynlerin deneyimlerini inceleyerek, erken ¢ocukluk déneminde
ebeveyn katiiminin ¢ok boyutlu etkilerini ortaya koymustur. Bulgular,
ebeveynlerin oyun temelli etkinliklere gelisimsel beklentilerle katildigini ve
sirecin basinda belirli bir cekince tasisalar da, kisa stirede olumlu deneyimler
yasadiklarini gostermektedir.

Elde edilen veriler dogrultusunda, oyun temelli etkinliklerin ebeveyn-
cocuk iliskilerini derinlestirdigi, etkilesim kalitesini artirdigl ve ebeveynlerin
cocuklarina karsi daha duyarli bir yaklasim gelistirmelerini sagladigi
gorilmektedir. Ayrica, bu slire¢ ebeveynlerin oyun algilarini donlstlirms,
oyun zamaninin yalnizca ¢ocuk i¢in degil, ebeveyn icin de anlamli ve keyifli bir
0grenme silirecine doniismesine katki saglamistir.

Arastirma, bebek kitliphanelerinin yalnizca bireysel gelisimi degil, sosyal
baglari da giiglendiren bir ortam sundugunu ortaya koymustur. Ebeveynler,
diger ailelerle kurduklari baglar sayesinde yalnizlik duygusunun azaldigini
ve duygusal acidan desteklendiklerini ifade etmislerdir. Ayni zamanda,
cocuklarin sosyal becerilerinde ve gelisimlerinde belirgin ilerlemeler
kaydedilmis, ebeveynler bu deneyimi goénilden baska ailelere tavsiye
ettiklerini belirtmislerdir.

1. Bebek kitlUphanelerinin yayginlastirilmasi: Arastirma bulgulari, bu
tir kamusal 6grenme ortamlarinin ebeveynlik ve ¢ocuk gelisimi acisindan
blylk potansiyel tasidigini gostermektedir. Bu nedenle yerel yonetimler,
Universiteler ve sivil toplum kuruluslarinin is birligiyle bebek kitliphaneleri
Ulke genelinde yayginlastirilmalidir.

2.0yuntemelliprogramlara ebeveyn egitimi entegre edilmelidir: Etkinlikler
sirasinda ebeveynlere oyun temelli 6grenme, cocukla etkilesim ve gelisimsel
farkindalk konularinda kisa egitim moddlleri sunulmasi 6nerilmektedir.

3. Siire¢ odakli izleme ve degerlendirme vyapilmalidir: Bebek
kiitiphanelerinde uygulananprogramlarinsadece nicel degil, nitel boyutlariyla
da degerlendirilmesine imkan saglayacak izleme araclari gelistirilmelidir. Bu
sayede etki analizi gliclenir ve uygulamalar surekli iyilestirilebilir.
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4. Topluluk temelli uygulamalar tesvik edilmelidir: Arastirma, sosyal
paylasim ve destekleyici ebeveyn aglarinin dnemine isaret etmektedir. Bu
nedenle bebek kiitiphanelerinde grup tartismalari, ebeveyn bulusmalari gibi
sosyal katihmi artirici etkinlikler diizenlenmelidir.

5. Ebeveyn katilimi politikalara entegre edilmelidir: Milli egitim politikalari
icinde ebeveynin yalnizca destekleyici degil, 6grenen ve gelisen bir birey
olarak konumlandirilmasi gerektigi unutulmamali; bu dogrultuda aile katilimi
stratejileri yeniden yapilandiriimahdir.
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Giris

Cocuklarin gelisim sireclerinde oyun, siireklilik arz eden ve bliyik 6nem
tasiyan temel bir etkinlik olarak kabul edilmektedir (Tugrul, 2020). Oyun,
cocuklarin bilissel, psikomotor ve sosyal gelisimlerini desteklemenin yani sira,
cevrelerini tanima ve karsilastiklari gigliklerle bireysel olarak basa ¢ikma
becerisi kazanmalarinda da kritik bir rol oynamaktadir (Ulus ve Yalgintas Sezgin,
2020). Bununla birlikte, oyun; cocuklarin duygusal olarak rahatlamalarini
saglamakta, cevresindeki bireylerle etkilesim kurarak kendilerine verilen
rolleri deneyimlemelerine imkan tanimakta ve bu siirecte kisilik gelisimlerini
desteklemektedir (Aksoy ve ark., 2020; Yildiz Bigakci ve Sezen Dursun,2020).
Ovyun, cocuklarin duygu ve dislincelerini ifade etmelerine olanak saglarken,
dil becerilerinin gelisimini tesvik ederek kendilerini daha etkili ve 6zgiivenli
bir sekilde ifade etmelerine katkida bulunmaktadir (Aksoy ve ark., 2020;
Santrock, 2015; Tugrul, 2020).

Oyun, c¢ocuklarin en temel gereksinimleri arasinda yer almakta olup,
bedensel, psikomotor, sosyal, bilissel ve dil gelisimi gibi farkli alanlari
bitincul bir sekilde desteklemektedir. Ayrica, oyun faaliyetleri ¢ocuklarin
ruhsal gelisimi agisindan da énemli bir islev gormektedir (Santrock, 2015).
Bu baglamda, oyunun tedavi edici ve gelistirici bir ara¢ olarak kullaniimasi,
gelisimsel hedeflere ulasmada degerli bir yontem olarak 6n plana ¢cikmaktadir.
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Oyunun tedavi edici yoni “terapotik oyun” olarak tanimlanan bir alani
ortaya cikarmistir (Aytas ve Uysal, 2017). Terapotik oyunlara olan ilginin
giderek artmasi ve alandaki yayin sayisinin ¢ogalmasi, konunun bibliyometrik
yontemlerle analiz edilmesini zorunlu kilmistir. Bu analizler, alanin sosyal ve
kavramsal yapisinin detayh bicimde ortaya konmasini saglayacak; calisma
konularinin belirlenmesi, etkisi yliksek ya da azalan kavramlarin tespiti ile
glcli kurumlar ve etkili dergilerin saptanmasi gibi dnemli giktilar sunacaktir.
Bu cergevede, calisma kapsaminda Web of Science veri tabaninda yer alan
ve oyunun terapotik etkisini konu alan yayinlarin bibliyometrik agidan
incelenmesi hedeflenmistir.

Yontem

Calismanin yontem boliminde arastirmanin desenine, arastirma arama
stratejilerine ve veri analizine yer verilmistir.

Arastirma Deseni

Arastirma  bibliyometrik  analiz  deseninde  gergeklestirilmistir.
Bibliyometrik ¢alismalar, belirli bir arastirma alanindaki bilimsel Uretimi
bibliyografik veriler araciligiyla analiz eden sistematik incelemelerdir. Bu tir
arastirmalarda matematiksel ve istatistiksel yontemler kullanilarak en etkili
calismalar, yazarlar, kurumlar ve dergiler belirlenir; aralarindaki is birligi ve
etkilesimler gorsel haritalarla sunulur (Kurutkan ve Orhan, 2018; Simsir,
2021). Bibliyometrik analiz tic temel yapidan olusur: Sosyal yapi, yazarlar veya
kurumlar arasi is birligini; entelektiel yapi, birlikte atif yapilan ¢alismalari;
kavramsal yapi ise ortak kelime analizleriyle arastirmalarin ana konularini ve
bu konular arasindaki iliskileri ortaya koyar (Aria ve Cuccurullo, 2017; Oztiirk,
2021).

Arastirmanin Arama Stratejileri

Yapilan calisma indekslerde taranan yayinlarin yer aldigi Web of Science
(WoS) veri tabani lzerinden gerceklestiriimis ve veri tabaninda yer alan
tim indeksler arastirmaya dahil edilmistir. ilk olarak calismanin amaci
dogrultusunda arama stratejileri olusturulmus daha sonra 09.05.2025
tarihinde “TS= (child* OR adolecen*) AND TS=(“play therapy” OR “therapeutic
play” OR “play-based intervention”)” stratejisi kullanilarak arama yapilmistir.
Arama sonucunda 1907 yayina ulasiimis yayinlarin hepsi ¢alisma kapsamina
alinmistir.
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Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, R programi igerisinde yer alan ve Aria ile Cuccurullo
(2017) tarafindan gelistirilen Bibliometrix paketine bagli Biblioshiny
uygulamasi kullanilmistir. Analiz slirecinde, veriler yogunluk ve iliski
aglarina dayali harita ve gorsellerle incelenmistir. Betimsel verilerin yani
sira, bibliyometrik analizde temel alinan ¢ unsur olan ortak atif analizi, is
birligi agI ve ortak kelime analizinden yararlanilmis; ayrica frekans ve ylzde
degerleri kullaniimistir.

Bulgular ve Tartisma

Arastirma kapsaminda 1945- 05.2025 tarihleri arasinda yayinlanmis
1907 yayina ulasiimis ve yayinlarin yillik %3,35 oraninda biylime gosterdigi
belirlenmistir. Bu kapsamda elde edilen ilk yayinlarin Birlesik Krallik'ta (UK)
gerceklestirildigi ve terapotik oyun deneyimine iliskin klinik gozlemleri
icerdigi goriilmistir. incelenen calismalarda toplam 3136 yazarin yer aldig
ve 273 galismanin ise tek yazarh oldugu belirlenmistir. Calisma basina diisen
is birligi oranin %3,35 oldugu; uluslararasi is birligi oraninin ise %11,12 oldugu
belirlenmistir.

Yayinlarin yillik Gretim miktarlarina Sekil 1.’de yer verilmistir.

Sekil 1. Yillik yayin tiretimi

Sekil 1 incelendiginde, yillik olarak Gretilen yayin sayilarina yer verildigi
gorlilmektedir. Verilere gore, 1945 yilindan bu yana yayin sayilarinda
dalgalanmalar yasanmis, ancak 6zellikle 2007 yilindaiilgili arastirma konularina
olan ilginin arttigl dikkat ¢ekmistir. 2020 yilindan itibaren ise her yil yayin
sayisinda diizenli bir artis gbzlemlenmektedir. 2025 yilinin mayis ayina kadar
toplam 28 galismanin yayimlandigi belirlenmis olup, yilin ikinci yarisinda bu
sayinin artarak 2024’te yayimlanan 75 calismayi gececegi 6ngorilmektedir.
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incelenen yayinlarin iilkeler bazinda liretim miktarlarina ise Sekil 2’de yer
verilmistir.
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Sekil 2. Ulkelere gére iiretim miktarlari

Sekil 2’ye gore, en fazla yayinin Amerika Birlesik Devletleri’nde (ABD)
uretildigi goriilmektedir. ABD'yi sirasiyla Avustralya ve iran takip etmektedir.
Tirkiye ise 23 yayinla, oyunlarin terapotik etkisi Gizerine Avrupa’da en g¢ok
yayin yapan ikinci, diinyada ise dokuzuncu {lke konumundadir. Sekilde yer
alan mavi sltunlar ulusal yayin sayilarini, turuncu siitunlar ise uluslararasi
is birlikleriyle gerceklestirilen yayin miktarini géstermektedir. Buna goére, en
fazla Giretim yapan ABD ve Avustralya’nin uluslararasi yayinlarda da yuksek bir
yogunlukla yer aldigi, ancak iran’in uluslararasi is birligiyle gerceklestirilmis
yayininin bulunmadigi dikkat cekmektedir.

Ulkelerin uluslararasi is birliginin incelenmesi igin Sekil 3.te yayinlarin
sosyal yapisina yer verilmistir.

Lem, i

Sekil 3. Sosyal Yapi - Ulkeler arasi is birligi haritasi
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Sekil 3 incelendiginde, Ulkeler arasi en yogun is birliginin Avustralya ile UK
arasinda gerceklestigi gorilmektedir. Bu is birligini, UK ile italya arasindaki
ortak calismalar takip etmektedir. Ayrica, ABD’nin hem Avustralya hem de UK
ile yogun is birlikleri icinde oldugu dikkat ¢cekmektedir. Harita Gizerinde ABD
ile Cin ve ABD ile Brezilya arasindaki baglanti cizgileri de 6ne cikan diger is
birlikleri arasinda yer almaktadir.

Alanin sosyal yapisini daha iyi anlamak icin alandaki en etkili kurumlara ve
bu kurumlar arasinda is birligi agina Sekil 4. ve Sekil 5.'te yer verilmistir.

ELE
@

Sekil 4. En etkili kurumlar

Sekil 4’e gore, alandaki en etkili kurumun Kuzey Teksas Universitesi
(ABD) oldugu gorilmektedir. Bu kurumu sirasiyla Curtin Universitesi, Sidney
Universitesi ve Deakin Universitesi (Avustralya) takip etmektedir. En etkili
kurumlar listesinde ABD’den bir, Avustralya’dan dért, iran’dan iki ve Hong
Kong (Cin Ozel idari Bélgesi)’dan iki tiniversite yer almaktadir.

]
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Sekil 5. Kurumlararasi is birligi agi
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Sekil 5.te kurumsal is birligi ag1 haritasi, kurumlar arasindaki yayin temelli
is birliklerinin cografi ve yapisal dagilimi gortilmektedir. Sekilde, Kuzey Teksas
Universitesi yiiksek yayin sayisi ve ¢ok sayida kurumla kurdugu baglantilarla
en merkezi ve etkili kurum olarak ©6ne g¢ikmaktadir. Avustralya’daki
Universiteler arasinda, o©zellikle Curtin Universitesi, Sydney Universitesi
ve Avustralya Katolik Universitesi etrafinda yogun ve giiclii bir is birligi ag
gdzlemlenmektedir. Asya bélgesinde Hong Kong Universitesi, is birligi aginin
merkezinde yer alirken; iran, Cin ve Brezilya gibi ilkelerdeki iniversitelerin
daha sinirli diizeyde baglantilara sahip oldugu goriilmektedir. Genel olarak
sekil incelendiginde Universitelerin blyilk olcide cografi yakinlik temelinde
bolgesel kiimeler olusturdugunu gorilmektedir.

Yayinlarin yayinlandiklari dergilere ve dergilerin yayin sayilarina ise Sekil
6.'da yer verilmistir.

Ml [eoprs

Sekil 6. Konuyla ilgili en ¢cok yayin lireten dergiler

Sekil 6.da goruldigu lzere arastirma konusuna yonelik en ¢ok calisma
yayinlayan dergi 22 yayin ile Family Journal olarak gérilmektedir. Onu 18 yayin
ile Journal of Counseling and Development ve Journal of Pediatric Nursing-
Nursing Care of Child takip etmektedir. Oyunlarin terapotik etkisine yonelik
yayinlar her yil giderek artsa da konuya 6ncelik veren bir dergi olmadigi dikkat
cekmektedir.

Alandaki en etkili yayinlara ise Tablo 1.de yer verilmistir.

Yilhk

Yayin Adi Yazarlan 5817 Atf
Sayisi

Orani
The Efficacy of Play Therapy With Bratton, S:C"
Children: A Meta- Analytic Review Ray, D., Rhine, |, . %14,43

_ T. ve Jones, L.

doi:10.1037/0735-7028.36.4.376 (2005)
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Evidence Base Update for Psychosocial

Treatments for Disruptive Behaviors in | Kaminski, JW.
Children ve Claussen, 223 | %24,78
A.G. (2017)
doi:10.1080/15374416.2017.1310044
Zhou, X.,

Hetrick, S.E.,

Cuijpers, P.,
Comparative efficacy and acceptability | qjn, B., Barth,

of psychotherapies for depressionin | j \whittington,
children and adolescents: a systematic | ¢ J. Cohen, D., | 210 |%19,09

review and metwork meta- analysis Giovane, C.D.,

doi: 10.1002/wps.20217 Liu, Y., Micheal,
K.D., Zhang, Y.,
Weisz, J.R. ve

Xie, P. (2015)

Tablo 1./de, oyunlarin terapotik etkisine yonelik yayinlanan ve etki alani
en genis olan Ug¢ yayina yer verilmistir. Yayinlar incelendiginde, oyunlarin
terapotik etkililigini ortaya koyan calismalar olduklari belirlenmis; 6zellikle
cocuk ve ergenlere yonelik psikososyal mudahaleler ile oyun terapisi
konularinin alanda gigli bir etki yarattigi gorilmustir.

Alanin kavramsal yapisini ortaya koyabilmek icin Sekil 7./de en sik kullanilan
anahtar kelimelere yer verilmistir.

:u-l—li-l—u :n
~

Sekil 7. En sik kullanilan anahtar kelime adaci

Sekil 7 incelendiginde, yayinlarda en sik kullanilan anahtar kelimelerin
“oyun terapisi”, “cocuk”, “oyun” ve “terapi” oldugu gorilmektedir. Yapilan
analizler, “anksiyete” teriminin de yuksek siklikla kullanildigini ve birgok
yayinda dizenli olarak yer aldigini ortaya koymustur. “Travma” kelimesinin
2001 yilindan itibaren yayinlarda kullanilmaya baslandigi, “otizm spektrum
bozuklugu” ifadesinin ise 2009 yilindan itibaren literatlirde daha belirgin
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sekilde yer almaya basladigi belirlenmistir. Bu bulgular, alandaki kavramsal
egilimlere dair ipuclari vermektedir.

Kavramsal yapinin daha iyi gorulebilmesi icin Sekil 8.de yillara gore en ¢ok
kullanilan anahtar kelimelere yer verilmistir.

(X1}

(T1]

1 fregamncy

Tarm
[T ]
ey
»
(11
 TI X

T

Yaar

Sekil 8. Yillara gére en ¢ok kullanilan anahtar kelimeler

Sekil 8 incelendiginde, “otizm spektrum bozukluklarl” kavraminin 2009
yilindan itibaren yayinlarda yer aldigi ve 6zellikle 2021 yilinda bu konuya
odaklanildigi gérilmektedir. Oyunlarin ergenler tizerindeki terapotik etkilerine
yonelik calismalarin ise 2019 yilinda yogunlastigi belirlenmistir. 2020 yilinda
“akil saghg1” kavrami 6ne cikarken, 2023 yilinda “bilissel davranisci terapi”
anahtar kelimesinin kullaniminda belirgin bir artis gbzlemlenmistir. Bu veriler,
alandaki arastirma egilimlerinin zaman iginde farkli temalara yoneldigini
gostermektedir. Bu farkli temalarin anlasilabilmesi icin Sekil 9/da Tematik
Haritaya yer verilmistir.
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Sekil 9. Tematik Harita
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Tematik haritalarda dort temel tema yer almaktadir: Sag Ust kosede
motor temalar, sol Ustte nis temalar, sol altta kaybolan temalar ve sag altta
basit temalar bulunur. Motor temalar, etki glicli yiksek ve yogun bicimde
cahisilan konulari; nis temalar, etki glicti dustik ancak 6zglin ve derinlemesine
calismalarin yapildigi konulari ifade eder. Basit temalar, alanin temel ve
yerlesik konularini yansitirken; kaybolan temalar ya yeni gelisen ya da
zamanla ilgi kaybeden basliklara isaret eder (Aria & Cuccurullo, 2017).
Harita incelendiginde, cocuklarda oyun terapisi ve etkileri lizerine yapilan
calismalarin yogunlastigi ve bu calismalarin yiksek etki glicline sahip
oldugu goritlmektedir. Son yillarda ise “otizm spektrum bozuklugu”, “dikkat
eksikligi hiperaktivite bozuklugu (DEHB)” ve “sosyal beceri” gibi konulara
yonelik ilginin arttigi, bu alanlarda yayin sayisinin ylkseldigi ve egilimin bu
konulara kaydigi belirlenmistir. Buna karsilik, oyun terapisine yonelik “duygu
dizenleme” ve “baglanma” gibi kavramlarin zamanla etki glicini yitirdigi
ve arastirma yogunlugunun azaldigi gézlemlenmistir. Ote yandan, oyunlarin
terapotik etkisine dair “derin 6grenme (deep learning)”, “sanat veya muzik
terapisi” ve “davranis” gibi konularda ise 6zgil calismalar yurituldigu, ancak
bu alanlarda hald daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu anlasiimaktadir.

Son olarak ise kavram yapisinin tam olarak anlasilabilmesi i¢in es kavram
analizi yapilmistir.
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Sekil 10. Es kavram analizi

Sekil 10 incelendiginde (¢ temel kiimenin 6ne c¢iktigi gorilmektedir.
Kirmizi kiime, ¢ocuklara yonelik midahalelerin 6zellikle anksiyete, stres,
saglk yonetimi ve hastane ortamlarinda uygulandigini gostermektedir. Mavi
kiimede, ergenlere yonelik oyun terapisi, psikoterapi, travma ve depresyon
gibiruh saghgi temelliyaklasimlara odaklanildigi gérilmektedir. Yesil kime ise,
egitim ortamlarinda oyun temelli midahalelerin 6zellikle DEHB ve gelisimsel
zorluklar gibi konulara yonelik olarak kullanildigini ortaya koymaktadir. Bu
kiimeler, oyunlarin terapotik etkisine iliskin literatlrdeki tematik odaklarin
yas grubu ve uygulama baglamina gore farkllastigini géstermektedir.
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Sonug ve Oneriler

Arastirma bulgulari incelendiginde oyunlarin terapotik etkilerine yonelik
calismalarin uzun yillardir gerceklestirildigi ancak 6zellikle son zamanlarda
bu konulara yonelik c¢alismalarda artis gorildigl belirlenmistir. Yapilan
¢alismalarin terapotik oyunlarin etkisine, hastane ortamlarinda uygulanisina,
anksiyete ve stres konularina yogunlasma oldugu ancak o6zellikle son
zamanlarda 06zel gereksinimli ¢ocuklarin sosyal becerine olan etkisine
odaklanildigini gorilmektedir. Ergenlerle yapilan calismalarda artis oldugu
ozellikle ergenlerle ruh saghgi temelli calismalar yapildigi belirlenmistir.

Yapilan ¢alisma isiginda alanda ¢alisan uzmanlara bulgularda verilen etkili
kurum ve dergileri takip etmeleri, etki glict yiksek yayinlari okumalari nerilir.
Ayrica belirlenen konu egilimlerine yonelik calismalar yapilmasi, ilginin
azaldig1 konularda sabit durmak yerine tematik haritada verilen 6zgulligu
glcli nis konulara 6ncelik verilmesi 6nerilmektedir.
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Giris

Oyun, hem evrimsel hem de evrenseldir. Oyun evrimsel olarak birgok tlirde
gorllmektedir. Ahtapot, kertenkele, bal arisi gibi omurgasiz hayvanlardan,
sican, maymun, yunus gibi memelilere kadar pek cok tiirde vardir ve hayatta
kalmak ve ireme icin gereken becerileri deneyimleme firsati verir (Wenner,
2009). Oyun evrenseldir. Cocuklarin oyun davranislari yas gruplarina gore
kiiresel benzerlikler tasir. 2 yasindan itibaren diinyada tim ¢ocuklar sembolik
oyun oynamaya baslarlar ve yas ile birlikte oyun davranislari degisir. Farkli
kiltlrlere sahip ¢ocuklar, birbirlerinin dilinden anlamasalar bile uzun siire bir
arada oynayabilirler.

Cocuklarin saghkli bir bicimde biylylp gelisebilmeleri, erken yaslarda
edindikleri olumlu deneyimlerle dogrudan iliskilidir. Yeterli ve dengeli
beslenmeleri, ihtiya¢ duyduklarinda saglik hizmetlerine erisebilmeleri, duyarli
bakim verenlerin varligi, kesfetme ve 6grenme firsatlarinin desteklenmesi ile
her tirli ihmal ve istismardan korunmalari; ¢ocuklarin saglkl biyime ve
gelisimlerini destekleyen temel unsurlardir. Aile, toplum ve ilgili kurumlar
tarafindan saglanan destekleyici ¢evreler, travmatik yasantilar gegirmis ya
da gesitli zorluklarla karsilasmis cocuklar da dahil olmak tzere tiim gocuk ve
genclerin gelisim sireglerine anlamli katkilar sunmaktadir.

Bebek, diinyaya geldigi andan itibaren temel ihtiyaglarinin karsilanmasi
icin bir yetiskine bagimhdir. Bu siregte bebegin ip uglarina duyarli ve
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yanitlayici anne-baba veya bakim verenler sayesinde bilylime ve gelisim
gosterir. Anne-baba veya bakim verenin duyarli ve yanitlayici davranisi
duygusal uyum olusturur. Bu senkronizasyon ilk oyun davranisidir ve bebekler
ylrdticu islevlerini ve 6z diizenleme becerilerini aktif olarak gelistirirler.
Bilissel kontrol olarak da adlandirilan yiriatici islevler, okulda ve hayatta
basari icin kritik Gneme sahiptir. Temel yUrutici islev becerileri; engelleyici
kontrol (aliskanhklara, ayartmalara veya dikkat dagitici seylere direnme),
calisma bellegi (zihinsel olarak bilgiyi tutma ve kullanma) ve bilissel esnekliktir
(degisime uyum saglama) (Diamond et al., 2007).

Yenidogan calismalarinda, ten tene temasin prematiire bebekler ile
annelerin parasempatik sinir aktiviteleri tzerinde olumlu bir etkiye sahip
oldugu, 3 aylik bebeklerde, yiz yilize etkilesimler sirasinda anne ve bebek
arasindaki vokal senkronizasyonun kalp ritimlerini koordine ettigi saptanmistir
(Suga et al., 2019). Ayrica annenin ruh sagliginin otonom stres diizenlemesi
ve ikili fizyolojik ortak diizenlemedeki degisiklikler yoluyla bebegin
norofizyolojisini etkileyebilecegini desteklemektedir (Brandes Aitken, et al.,
2024). Bebegin glilimseme ve ¢ikardigi seslere anne-baba veya bakim verenin
glilimseyerek ve konusarak cevap vermesi, cesitli oyunlar oynamasi bebegin
bagimliliktan bagimsizliga, anne-baba veya bakim veren diizenlemesinden 06z
diizenlemeye gecisini kolaylastirmaktadir (Yogman, et.al., 2018).

Cocuklarin glivenli ve destekleyici iliskiler kurmalari, duygularini
duzenlemeleri, catismalarla basa c¢ikmalari, empati becerileri gelistirmeleri
ve sosyal ve medeni yasama katilimlarini saglamada en 6nemli arag¢ oyundur.

Oyun ve Oyunun Onemi

Oyun, cocugun gercek bir ifadesi, yaratici potansiyelinin ortaya ¢ikmasi,
hareket etme ve iletisim kurma bigimidir. Sakamoto (2018) oyunu, bireyin
cevresiyle iliskisinde, bedeni ve 6zelliklerini, bireysel, toplumsal ve kiltirel
anlamlari ifade eden ruhsal etkenler ve davranislarla senkronize eden
etkilesimli bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Oyun yasam boyu devam eden bir etkinliktir. Farkli yaslarda farkh
sekillerde kendini gosterir ve spontandir. Sakamoto ve Antunes (2017),
spontan eylemlerin bireylerin ahsilmadik unsurlar ve orijinal senaryolar
olusturmalarini saglayarak yaratici dirtilerini destekledigini ifade eder
(Sakamoto, 2018). Kisaca oyun, istenilen role girmenin, sinirsiz hayal
kurmanin, cesitli materyallerle bircok nesne ve ortamlar insa etmenin,
yarislarda heyecani dolu dizgin yasamanin ve sevincin aracidir.

Ovyun, cocuklar icin bir haktir. BM Cocuk Haklari S6zlesmesi 31. Maddesi
1. Fikrasinda “Taraf Devletler, cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme,
yasina uygun oyun ve eglence etkinliklerinde bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal
yasama serbestce katilma hakkini tanirlar.” 2. Fikrasinda “Taraf Devletler,
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cocugun kiiltiirel ve sanatsal yasama tam olarak katilma hakkina saygi
gdlsterir ve bunu tesvik ederler ve kiiltiirel, sanatsal, eglence ve bos zaman
etkinlikleri icin uygun ve esit firsatlarin saglanmasini tesvik ederler” (UNICEF,
2025) denilerek cocuklarin dinlenme, kiltlrel, sanatsal, eglence ve bos
zaman etkinliklerine katiim ve oyun oynama haklari glivence altina alinmistr.

Oyunun cocugun gelisimi Gzerine yararlarina kisaca asagida verilmistir
(Tugrul, 2018:16-23).

. Hareket, sindirim, dolasim, solunum, bosaltim sisteminin dizenli
calismasini destekler.

. Kosma, tirmanma, atlama, sicrama, ziplama, tek ayak Uzerinde
yuriime, agirlik tasima, denge gibi kaba motor hareketleri
destekler.

. Baglama, dikme, kesme, yapistirma, yogurma, katlama, tutma,
sikma, sokme, yirtma gibi ince motor becerilerin kazanilmasini
destekler.

e Bedenlerinin, yapabildikleri ve yapamadiklarinin farkina varmalarini
saglar. istek ve yetenekleri ile yiizlesmelerine firsat verir.

e Kilturel degerleri oyunlari sirasinda deneyimlerken 6grenirler.
Oyun sirasinda toplum iginde kabul edilebilir ve kabul edilemez
davranislarin neler oldugunu deneyimlerler.

e Oyun gocuklarin duygularini yansithgi en 6nemli arag ve rahatlama
yoludur.

e Risklerin farkina varma, kendini koruma ve giiven duyma oyun
ortaminda pekistirilir.

e Iraksak duslinme becerilerini, hayal glictinii kullanma ve yaraticilik
Biligsel-Dil becerilerini destekler. Dikkat, problem ¢6zme becerilerini destekler.
e S6zlu ve sozsUz iletisim becerileri gelisir. Sozctk dagarciklari artar.
Dilin ses, bigim, s6z dizimi, anlam bilim, kullanim bilim 6zelliklerini
oyunlarinda kullanarak pekistirir.

Gelisimi

Resnick, oyunun sadece eglenme amacina hizmet etmedigini, cocuklarin
oyunlari sirasinda risk alarak, deneyler yaparak sinirlarini test ettigini belirtir
(Resnick, 2017).

Cocuklar yaratici bir sekilde oynayabildiklerinde mutlu olur ve gelisirler.
Uzun slire oyun oynamay! biraktiklarinda gelisimsel gerileme yasayabilir,
bagisiklik sistemleri baskilanarak daha kolay hastalanabilir hatta depresyona
girebilirler (Almon, 2004).

Oyun ve stres yakindan baglantilidir. Yiiksek miktarda oyun disiik kortizol
seviyeleriyle iliskilidir, bu da oyunun stresi azalthgini veya stressiz hayvanlarin
daha fazla oynadigini gosterir. 23 Oyun ayrica sinapslarda oOgrenmeyi
kolaylastiran ve beyin esnekligini gelistiren norepinefrini de aktive eder. Oyun,
ozellikle besleyici bakimla birlikte oldugunda, olumsuzluklari dizenleyerek
veya tamponlayarak ve toksik stresi basa ¢ikma ve dayaniklilikla daha uyumlu
seviyelere disurerek dolayli olarak beyin islevini etkileyebilir (Yogman, 2018).
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Oyun Gelisimi

Yasam boyu siliren oyun, yalnizca ¢ocuklukla sinirh kalmayip, ozellikle
diinyada yash nifusun artmasiyla birlikte son yillarda ileri yaslardaki bireyler
icin de bilissel, duygusal ve sosyal acidan destekleyici ve yasam kalitesini
artirici bir arag haline gelmistir. Sakamoto (2018)’'nun Erikson’in psikososyal
gelisim kurami temelinde yasam dongileri ve oyun semasina asagida yer
verilmistir.

ilk vil e Kendini ve yakin diinyayi kesfetme, merak.
UMUT e  Genelolarak nesnelere ilgi, uzayda hareket ve genisleme hissi.
Erken Cocukluk e Sinirlar test etme (kendi ve baskalar ile ilgili).
iRADE e  Beden ve eylemlerinin sonuglarina ilgi.

e Etkilesim ve gesitlilik. Digerlerinin arasinda farkli olani algilama.

Oyun DOnemi

insiyatif alma.

AMAC Duygusal durumlara gekim, karsilasarmali algi, hayranlk. Oz
deneyim.
Okul D6nemi Kuralli oyunlar oynamayi ve ayarlama yapma.
YETERLILIK Mantiksal argtimanlarla rekabet ve isbirligi.
. Kim oldugu konusunda akranlarinin agirligi var fakat ben
AL merkezcilik de s6z konusu
SADAKAT )

Erken Yetiskinlik

Sanat, spor ve oyunlarda gruplara ve kendine odaklanma.

Degisim deneyimlerini derinlestirmek. Digerleriyle olmak, cift
meseleleri.

ASK Cift arama, belirli durumlara gore gekim, bireysel ve kiigiik
gruplar.
s Ozgirliik ve yenilik, gelismeye déniik hedefler.
Yetigkinlik . .
Gruplar halinde yasama dikkat. Baskalarina yardim etmeye
BAKIM . e e o
ilgi duyma. Kolektif diisiinme.
Yashhk Kendini verme, gelismis uzmanlik
BiLGELIK e Sevginin, komsunun énemiya da yalnizlik. Miras birakma.

Cocuk dinyaya geldigi andan itibaren dis diinya ile iletisimini sesini
kullanarak saglar ve sesi ile oynar. Gelisim, duyusal ve motor islevlerden
ybnetici, sosyo-duygusal ve zihinsel islevlere (Sydnor, et. al., 2021) dogru
ilerlerken c¢ocuk, dil gelisimi ile es zamanli olarak bedenini kullanarak
oynamaya baslar. Motor beceriler ile geviklik kazanirken fiziksel dengesini
korumaya calisir. Daha sonra sosyal iliski oyunlari oynayarak duygusal katilim
icin insiyatif alir, etrafinda bulunan kisileri model alir ve sosyal rolleri taklit
ederek toplumsal etkilesimin temellerini 6grenir. Okuma-yazma becerisini
kazanma ile birlikte cocuk, diinyayr anlama c¢abasi iginde ¢esitli sorgulamalar
yapar ve bu sorgulamalarini oyunda test eder. Boylece hem kendisi hem de
cevresi ile ilgili anlam ve inancglar olusturmaya baslar. Ergenlikte ilgi odagi
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benligidir. Kendisiile ilgili tanimlamalari sosyal iliskilerle pekistikce grup Gyeligi
ve iliskileri nem kazanir. Spor ve sanat etkinlikleriyle bir yandan 6grenme ve
gelisim devam ederken, strateji becerisi ve sosyal baglilik saglayan oyunlar 6n
plana gikar. internet araciligiyla diinyanin farkli yerlerinden bireylerle etkilesim
kurularak dijital oyun gruplarina katilim saglanir. Bu dénem, cocugun mevcut
ve gelecek yasami ile ilgili temel amaclarinin sekillendigi kritik bir evredir.
Yetiskinlik doneminde oyun, bireysel aliskanliklar ve kilturel geleneklere gére
sekillenir. Sosyal ve zihinsel etkinlikleri iceren oyun ve aktiviteler tercih edilir.
Bu da yasam boyu 6grenmenin, sosyal ve zihinsel canliligin gostergesi haline
gelir (Sakamoto, 2018).

Risk Grubu Cocuklarda Oyun

Bireyin yasam donglsi boyunca basarmasi gereken cesitli gelisimsel
gorevleri vardir. Erikson, psiko-sosyal gelisim kuraminda her bir gelisimsel
donemin temel bir catismasi oldugunu ve bu catismalarin gelisim icin gerekli
oldugunu belirtir. Erikson, herhangi bir gelisimsel donemdeki ¢catismanin
¢ozimlenememesi veya bu gelisim gorevlerinin  basarilamamasinin
daha sonraki gelisim donemlerini etkileyerek o dénemdeki ¢atismalarin
¢ozimlenmesini glclestirebilecegini belirtir. Erikson, ayrica her bir gelisim
doneminde yasanan c¢atismanin bir donim noktasi oldugunu ve bireyin
cevrenin etkilerine karsi daha incinebilir oldugunu da ekler.

Risk grubu ¢ocuk, zorlayici yasam deneyimlerine sahip olan veya olma
potansiyeli yiksek ¢ocuktur. Zorlayicl yasam deneyimleri yasayan ¢ocuklar,
bu zorlayici durumlarla basa gikarken kendi basa ¢ikma stratejileri kullanir
ve kapasitelerini zorlarlar. Bu sirada aile ve/veya yakin cevrelerinden sosyal
destek gordiklerinde bu deneyim onlari daha da giiglendirir. Fakat boyle
bir destekten mahrum kalirlarsa travma yasayabilirler. Bu zorlayici yasam
deneyimlerine maruz kaldiklari gelisimsel doneme gore de travma etkileri
farkhhk gosterir. O nedenle risk grubu ¢ocuklarla ¢alisirken gocuklara faydah
olabilmek igin ¢ocuklarin kronolojik yasi kadar psiko-sosyal yasini da dikkate
almak gerekir.

Her bir gelisimsel donemde basarilmasi gereken ¢atismalarin yaninda bir
yasam doneminden digerine geciste yasanabilen yasam donemi gecis krizleri
vardir. Bunlar; dogum travmasi, yeni bir kardesin dogumu, okula baslama,
akran zorbaligl, akademik basarisizlik, cinsel kimlik gelisimi, ebeveynlerle
yasanan ¢atismalar, karsicinsileiliskilerde yasanan sorunlar, Gniversite yasami,
mezun olma ve ise girme, evlilik, cocuk sahibi olma, emeklilik, menapoz,
andropoz, esin 6limu vb.dir. Bir de herkesin basina gelmeyen, dnceden ¢ogu
zaman kestirilemeyen, bireyin biyolojik, sosyal ve duygusal bitinlGgini
tehdit eden cgesitli zorlayici deneyimler vardir. Bunlar; ebeveyn kaybi, ayriima/
bosanma, livey anne-baba, Uvey kardes, evlat edinme, koruyucu aile, tek
ebeveyn, evlilik disi cocuk sahibi olma, 6zel gereksinimli olma, kronik hastalik,
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hastaneye yatis, ihmal, istismar, suga siriklenme, intihar, deprem, sel gibi
dogal afetler ile kazalar vb.dir.

Dogum travmasi, kardes kiskancligi, hastalik, hastanede yatis, anne-
babanin bosanmasi, ebeveyn kaybi, okul korkusu, akran baskisi, afetler, kaygi
ve endise gibi zorlayici yasam olaylariyla karsilasan ¢ocuklarin bu sireglerle
basa cikabilmelerinde oyun 6nemli bir aractir. Bu tiir durumlarla bas etmeye
calisan cocuklara, yasadiklari zorluk temasini iceren oyun materyalleri
sunularak ve herhangi bir yonlendirme yapilmaksizin serbest oyun
oynamalarina izin verildiginde, cocuk duygularini oyun yoluyla ifade edebilir
ve islemesine imkan taninir. Oyun sirasinda sectigi materyaller ve kurdugu
senaryolar, cocugun i¢ diinyasini yansitmasina, bastirilmis duygularini disa
vurmasina ve yasadigl zorluklari daha saglikh bir sekilde anlamlandirmasina
yardimci olur. Béylece oyun, cocugun hem duygusal rahatlama yasamasini
saglar hem de iyilesme sirecine katkida bulunur.

Oyun, cocuklarin kaygi ve stresleriyle basa ¢ikmalarini saglayabilir (Cohen
ve Gadassi, 2018). Oyun ile kendi davranislarini dizenlemeyi Ogrenen
cocuk, cevredekilerin davranislarini daha iyi anlamaya baslar, bu konudaki
incinebilirligi azalir, kendisi ve baskalari ile iyi bir iliski kurmasina katki saglar
(Wheeler ve Dillman-Taylor, 2016).

Zorlayici Yasam Deneyimlerine Maruz Kalan Cocuklar;
e  Gliven duygusunun zedelenmesi,

e  Kontroll kaybetme, caresizlik,

e  Gelisimsel ihtiyaglarinin karsilanmamasi,

e |htiyaci olan ilgi, sevgi ve sefkatten mahrum kalma gibi durumlar
yasayabilirler.

Bu nedenle zorlayici yasam deneyimlerine maruz kalan c¢ocuklarla
calisirken, yetiskinlerle gliveni tazeleme, bag kurma, tutarli ve istikrarli
bakim, duygusal anlamda beslenme ve temel yasam becerilerini kazanarak
glgclenmelerini desteklemek gerekir.

Sabirh olma,
v ant Tutarh ve cocugu
T(a}:éxe Bag Kurma istikrarh duygusal Giiclenme
bhakim anlamda
besleme

Risk grubu ¢ocuklar igin oyun;
e Bagi glglendirir.
e Duygusal ifade saglar. Travmalarini oyun yoluyla disa vurabilirler.

e Guvenli ortam saglar. Kontrol edebilecekleri ve yeniden
anlamlandirabilecekleri bir alan sunar.
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e  Sosyal ve motor becerilerinin gelisimini destekler: Empati, is birligi,
sinir koyma, rol oyunlari ile temel yasam becerilerini deneyimleme gibi
becerileri kazanabilirler.

e  Yaraticilk ve problem ¢6zme becerisini gelistirir. Alternatif diislinme
yollari gelistirmelerini destekler.

e Oyun Terapisi: Psikolojik iyilesmede profesyonel olarak kullanilan bir
yontemdir.

Oyun, ¢ocuklarin temel yasam becerilerini kazanmalarinin yaninda ¢ocuk-
ebeveyn etkilesimi kolaylastirarak aralarinda gigli bag kurmalarini destekler.
Cocuklar, bag kurduklari yetiskine saygi duyar, glivenir ve sozlerini dinlerler.
O nedenle risk grubu olsun olmasin tim c¢ocuklarla galisirken ilk yapilmasi
gereken bag kurmadir. Asagida bag kurmayi destekleyen oyun tirlerine yer
verilmistir (Solter, 2019).

Yonlendirilmemis ¢ocuk merkezli oyunlar: Cocugun oyunu baslatmasi ve
devam etmesine izin vermedir. Glinlik olarak 20-30 dk. bu sekilde oynamak
cocugun sevildigini anlamasi ve glivende hissetmesine yardimci olur.

Belli bir konu ya da tema iceren sembolik oyunlar: Cocugun yasadigl
zorluk veya travmatik duruma 6zgl oyun materyalleri saglanarak ¢ocugun
yasadigl sikintiyl oyun sirasinda yaptigi canlandirmalarla disa vurmasini
desteklemedir.

Cocugun davranisi dogrultusunda gelistirilen oyunlar: Cocukla sicak
ve samimi bag kurmayi saglar. Yetiskin, cocugun davranisi dogrultusunda
hareket eder. Cocugun gii¢cstzliik duygusunu giderir, kendine glivenini artirir,
Ongoride bulunma becerisinin gelisimine katki saglar ve ¢ocugun kabul
edildigi duygusunu pekistirir.

Ayrilik oyunlari: Cocukla kisa stireli gorsel ve fiziksel ayrilik olusturmaya
dayanir. Ayrilma sirecleriyle cocugun basa cikmasini kolaylastirir. Cee-e,
saklambag, kovalamaca bu tir oyunlar arasinda yer alir.

Sagma oyunlar: Cocuk veya yetiskinin bilingli olarak anlamsiz sesler
¢ikardigl veya hareketler yaptig, duygulari veya c¢atismalari abarttig
oyunlardir. Bu tir oyunlari genellikle cocuklar baslatir. Esofmanini kafasini
gegirir, bildigi seyleri bilerek yanlis sdyler. Orn. Baliklar uguyormus, babam
tahtayi kemirmis vb. gibi.

Giiciin ¢ocukta oldugu oyunlar: Genellikle hareketli oyunlardir. Yetiskinin
zayif, gligsliz, korkak, beceriksiz olarak rol yaptigi oyunlardir. Oyun sirasinda
ki kahkaha ¢ocugun endiseden arinmasini, hayal kirikhg, 6fke, giigstzliik
gibi aci veren duygulardan kurtulmalarini saglar. Cocuklarin oyuncak yilanla
yetiskinleri korkutmalari, bogusmalarda yetiskinlerin yenilmeleri, yetiskinin
cocuk roliine girip yalvararak yetiskin rolline giren ¢ocuktan bir sey istemesi
vb.
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Cocugun yasca geriye gittigi oyunlar: Cocugun bebeksi konusmasi, kiigiik
bir ¢cocuk gibi cenin pozisyonunda anne-babaya sarilmasi, bebek roliine
girmek, kucakta sallanmak istemesi vb. (Solter, 2019).

Travma yasamis cocuklarin gelisimsel olarak kronolojik yaslarina gore degil
de travma yasadiklari yasin ihtiyaclarini yansitan tekrar eden deneyimlere
ihtiyaglari vardir. Beyin gelisiminin temel ilkelerinden biri, noral sistemlerin
diizenlenmesi ve ardisik bir bicimde islevsel hale gelmesidir (Perry & Szalavitz,
2018).

Duey Freeman ve Heather Gunther’in duygusal yas gelisimi asagida
verilmistir (Dion, 2015).

. 1B-36 ay g =
= Na
= Var * Donya = Ben iyl iaelar = Ne . Ben
dvenli im? kadar
miyim? z.” miyim yapabil kimim?

Iyl
yapabil
irim?
(nitelik
sel
olarak)

irim?
(nicelik
sl
olarak)

= Var
olabilir
miyim?

Fiziksel temas gerektiren oyunlar: Cocuklar fiziksel bag kurarlar, 6zsaygi,
aidiyet ve giiven hissederler. Dokunma hayat boyu devam eden en 6nemli
ihtiyactir. Cocuklar sezgisel olarak dokunmanin 6neminin farkindadir.
Sarilmak, kucaklanmak, sallanmaktan hoslanir. Hasta oldugunda korktugunda,
Gzuldiginde fiziksel temas arar. Anne yada babanin sirtina oturup atgilik
oynama, bogusma, giresme, gidiklamaca, anne-babanin ayaklarinin lizerine
basarak hoplatmaca, el arabasi, sandvi¢ yapma, leylek leylek havada gibi
oyunlar fiziksel temas iceren oyunlara ornek olarak verilebilir. Cocugun
gelisiminde en 6nemli ihtiyag sevgidir. Sevgiyi gosterme ve hissetmenin
yollari, dokunma, sarilma, giilimseme, gbz gbze bakma, konusma, kucaklama,
O0pmedir. Dokunulmak da biyolojimizin bir pargasidir. (Cliceloglu, 2022). Bu
konuda daha fazla bilgi icin asagida gorseli verilen Serkan Karaismailoglu'nun
(2015) “Opeyim de Gegsin” videosu izlenebilir.

isbirligine dayanan oyunlar: Ortak hedef icin isbirligi yapmak, cocugun
gonulll isbirligi yapma arzusunu destekler ve bag olusturur. Anne-baba ve
cocuk birbirlerinin glicli yanlarini tanimis olur ve cocugun kendini degerli
hissetmesine katkida bulunur. Bu konuda en 06nemli ortamlardan biri
mutfaktir. Birlikte kek, kurabiye, sandvi¢ vb. yapma. Balonu diisirmeden
havada oynama, hikayeye baslama ve ¢cocugun devam etmesini isteme, dans
etme vb. 6rnek olarak verilebilir.

Oyun terapisi: Bir terapist tarafindan uygulanan, cocuklarin problem
¢6zme becerilerini gelistiren, travmatik yasantilar sonucu ortaya ¢ikan kaygi
ve korkulari gidermeyi amaglayan ve ¢ocuklarda sik kullanilan bir yéntemdir
(Silva ve ark., 2017).
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Cocuklar canlari yandiginda, korktuklarinda ya da hayal kirikhg
yasadiklarinda hemen aglamaya baslarlar. Gozyas! aclyi ve stresi alir. Acilari
ve stresi atmanin diger yollari; ¢ighk atma, 6fkelenme, sirekli olarak o
acidan konusma, soylenme, sallanma, kahkaha atma vb.dir. Bazen cocuklar
Gzuntllerini ya da acilarini baska ¢ocuklari inciterek cikarir (Leo, 2020). Aci,
bireyi endiseli, sinirli ve saldirgan yapar. Sabirla, sevgiyle sirekli saglanan
bakim bireyin iyilesmesine katki saglar. iyilesme agisindan rutin ve tekrar ¢ok
onemlidir (Perry & Szalavitz, 2018).
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Giris

Mentorluk, yasca buylk, daha deneyimli kisilerin daha genc ve az
deneyime sahip kisilere rehberlik etmesi olarak acgiklanir. Mentorluk karsilikli
bir slire¢c olsa da ebeveyn cocuk iliskisinde geleneksel olarak ebeveynin
cocuga mentorluk yapmasi beklenir. Ancak teknoloji kullanimi, dijital oyun ve
icerikler konu oldugunda tersine mentorluk kavramindan bahsedilmektedir.
Tersine mentorluk ozellikle dijital oyunlar ve iceriklerde cocugun ebeveynine
bilgi ve deneyimini aktardigi bir siirec olarak kendini gosterir (Ambrosetti ve
Dekkers, 2010; Savic, McCosker ve Geldens, 2016). Ebeveyn-cocuk iliskisi
genellikle hiyerarsik terimlerle anlasiimaktadir. Geleneksel olarak, ebeveynler
cocuklarinin yeni beceriler edinmesinde ve yetiskinlige gecis sireclerinde
rehberlik eden mentorler olarak kabul edilir. Ailelerin dijital oyunlari kontrol
etme istegi, cocuklarin bu konuda sahip oldugu bilgi ve deneyimleri goz
ardi eder ve aile icindeki teknoloji konusunda var olan catismayi arttirir.
Hiyerarsik olarak ebeveynin kural koyma, kisitlama getirme gibi konularda
Israrcl olmasindan ziyade aile icindeki bu tersine mentorligi kabul etmesi
aile ici catismalari da azaltacagl dislnllmektedir. Ancak bazi calismalar
cocuklarin teknoloji konusunda daha yetkin olmasindan dolayi ebeveynlerin
daha da endiselendigini ve kendilerini yetersiz gordiigiinii gostermektedir.
(Wang, Bianchi ve Raley, 2005). Prensky‘(2001)’ nin “dijital yerliler” ve
“dijital go¢cmenler” metaforu akademik literatiirde varligini sirdliirmektedir.
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Bu metafor dijital dinyanin icine dogmus olan kusagl dijital yeriler,
teknolojiyle sonradan tanismis, hayatina sonradan teknolojiyi dahil eden
kusag ise «dijital gocmenler» olarak tanimlamaktadir. Prensky’nin dijital
yerliler ve gocmenler ayrimi, 6zellikle cocuklarin teknolojiyle olan dogal
iliskisini vurgulayarak, bilgi aktariminin yéninU sorgulatir. Bu baglamda,
tersine mentorluk modeli, dijital gogmen konumundaki ebeveynlerin, dijital
yerliler olan ¢cocuklardan 6grenmesini olanakli kilan yeni bir 6grenme dinamigi
olarak ortaya cikar. Boylece, geleneksel otorite iliskileri yerini, karsihkl bilgi
paylasimi ve ortak medya kullanimina dayali daha esitlikgi bir iliskiye birakir.
Dijital oyunlarda reverse mentoring (tersine mentorluk); Cocuklarin bir
oyunu nasil oynadiklarini ebeveyne 6gretmeleri, ebeveynin ise bu deneyimi
pedagojik olarak zenginlestirmesi, karsilikl 6grenme modelini ortaya koyar.
Bu, geleneksel kontrol merkezli ebeveynlik anlayisindan farkli olarak ortak
etkilesime dayali ve rehberlik etmeyi temel alan bir dijital ebeveynligi isaret
eder.

Amag

Bu arastirma, erken ¢cocukluk donemindeki cocuklarin dijital oyun oynama
deneyimlerinin ebeveyn perspektifinden incelenmesini amacglamaktadir.
Calisma kapsaminda, ebeveynlerin g¢ocuklarinin dijital oyun kullanimina
iliskin tutumlari, uyguladiklari sinirlama stratejileri ve eslik etme bicimleri ele
alinmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin gocuklarin sosyal, duygusal ve bilissel
gelisimleri Gizerindeki algilanan etkileri; cocuklarin sahip oldugu dijital bilgi
ve becerilerin ebeveynler Uzerindeki etkisi ve bu etkilesimler sonucunda
ebeveyn-cocuk iliskisinde ortaya ¢ikan yeni roller incelenmektedir.

Yontem

Arastirma, nitel arastirma desenlerinden durum calismasi cercevesinde
yaptlandirdmistir.  Calisma grubu, 4-8 yas arali§inda c¢ocugu bulunan
ebeveynlerden kolay ulasilabilirlik yoluyla segilen 8 katihmcidan olusmaktadir.
Veriler yari yapilandiriimis gériisme formu araciligiyla toplanmis; icerik analizi
yoluyla ¢6zlimlenmistir. Bu dogrultuda veriler; Braun ve Clarke’in (2006)
tematik analiz siireci dogrultusunda c¢oziimlenmistir. Oncelikle gériisme
kayitlari yazil hale getirilmis, ardindan anlamli veri parcalari kodlanmistir.
Kodlar benzerliklerine gore temalar altinda gruplanmis ve temalar arastirma
sorulariyla iliskili olarak gézden gegirilip yeniden adlandiriimistir. Kodlama ve
tema olusturma stireci iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak ylritilmus;
elde edilen bulgular karsilastirilarak goris birligi saglanmistir.Arastirma
streci, etik ilkeler dogrultusunda yuratilmis ve katilimcilarin gérismeleri
gondlli katihm esasina dayali olarak gergeklestirilmistir.
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Bulgular

Arastirma sonucunda ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlara dair (1) ebeveyn
tutum ve davranislari, (2) ebeveyn rolii ve gocuk ile etkilesim ve (3) ebeveynin
oyuna dair bilgi ve degerlendirmesi olmak Uzere {i¢ tema ve bunlara bagh
alt temalar belirlenmistir. Ebeveyn tutum ve davraniglari temasinda; olumlu
algilar ve kaygilar olmak Uzere iki alt temaya ulasiimistir. Ebeveyn roli ve
cocuk ile etkilesim temasinda; izleyici rol, eslik eden rol, sinirlayici rol, 6grenici
rol ve roller arasi degisim deneyimi olmak lizere bes alt tema belirlenmistir.
Ebeveynin oyuna dair bilgi ve degerlendirmesi temasinda ise; egitsel
icerige dikkat etme, giivenlik ve reklam igerigi farkindaligl, yasa uygunluk
degerlendirmesi ve denetim ve kontrol araglarini kullanma alt temalari
ortaya ¢cikmistir. Elde edilen temalar, dijital oyunlarin gocuklarla ebeveynleri
arasindaki etkilesim bigimlerine, ebeveynlerin bu siirece yonelik rollerine ve
dijital igeriklere dair degerlendirme yaklasimlarina isik tutmaktadir.

Kategoriler ve Temalar

EBEVEYNIN OYUNA

EBEVEYN TUTUM VE EBEVEYN ROLU VE
DAIR BILGI VE
e S e DEGERLENDIRMES|
« OLUMLU ALGILAR * SINIRLAYICI ROL = EGITSEL ICERIGE DIKKAT
» KAYGILAR + ESLIK EDEN ROL ETME )
« OGRENICI ROL « GUVENLIK VE REKLAM
* ROLLER ARASI ICERIGI FARKINDALIGI
DEGISIM DENEYiMI * YASA UYGUNLUK
= DENETIM VE DESTEGE
BASVURMA

KATEGORI 1: EBEVEYN TUTUM VE DAVRANISLARI

Bu tema, dijital oyunlar ve medya kullanim sireclerinde ebeveynlerin
cocuklarina yonelik sergiledikleri tutumlari, yaklasimlari ve davranis
ortntilerini kapsamaktadir. Bu tema dijital oyunlara yonelik Olumlu Algilar
ve Kaygilar olmak lzere iki alt temadan olusmaktadir.

Tema 1: Olumlu Algilar

Arastirmaya katilan ebeveynler icerikler kontrol edildiginde, o6zellikle
dil ve kavram 6greniminde dijital iceriklerin cocuklar icin faydal olacagini
disinmektedir.

Ebeveyn (5) : Acikcasi sinirli siirede tuttugumuz siirece ben ¢ok zararl
olmadigini diistiniiyorum, bu yas grubu icin. Cocugum su anda hayvanlarin, en
akla gelmeyecek hayvanlarin Ingilizcesini biliyor. Sayilari 30’a kadar sayiyor,
sekilleri 6grenebiliyor.
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Ebeveyn (8): Bazi oyunlar ¢ocuklarin etkilesimini iyi anlamda etkiliyor
ézellikle sayilar, renkler, ingilizce vs. bu tarz seyleri 6gretebiliyor.

Tema 2: Kaygilar

Katilimci ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun kullanimlarina yonelik ¢esitli
kaygilar tasidiklarini, oyunlarin igerigi ile ilgili bilgi edinme konusunda kaygili
olduklarini ifade etmislerdir.

Ebeveyn (1): Dijital oyun igerigiyle ilgili aslinda bilgi edinmenin ¢ok fazla
yolu var mi yok mu géremiyorum, bilemiyorum. Dijital oyunlarla ilgili de
kaygihyim agik¢asi

Bazi ebeveynler ise cocuklarinin yasi kiclik olmasi nedeniyle dijital
icerikleri kontrol edebildiklerini ancak gelecege yonelik kaygilarini su sekilde
ifade etmislerdir:

Ebeveyn (3) : .. ama ileriki yaslarda gérdiigiim ¢evremdeki diger
ebeveynlere baktigimda bu konuda biraz daha dikkatli olmak gerektigini
diisiiniiyorum

Ebeveyn (2): ... ama yasi bliylidiikce ne yapmam gerektigini ben de
bilmiyorum...

KATEGORI 2: EBEVEYN ROLU VE COCUK iLE ILETiSIM
Tema 1: Sinirlayici Rol

Ebeveynler cocuklari dijital iceriklerle zaman gegirirken ¢esitli sinirlamalar
getirdiklerini, bu sitirecte miidahalelerde bulunduklarini dile getirmislerdir.
Ebeveynlerin bu sinirlamalari 6zellikle siireyi kisitlama seklinde olmaktadir.

Ebeveyn (3): 15 dakikadan fazla bir sefer eline vermiyorum genelde
partlara bélmeye ¢alisiyorum...

Ebeveyn (2): Bir sinrlama var sabah uyandigimizda 15 dk, aksam yatmadan
6nce 15 dk gibi’

Ebeveyn (8):....cok kisa bir siire icerisinde oyun oynamasini tercih ediyorum
ve sinirlama getiriyorum

Tema 2: Eslik Eden Rol

Ebeveynler, cocuklari oyun oynarken onlara eslik ettiklerini ve oyunlarina
dahil olduklarindan bahsetmislerdir. Eslik eden ebeveynler, dijital oyunu bir
bag kurma ve etkilesim araci olarak kullanmakta; oyun sirecini ¢cocuguyla
birlikte deneyimlemeyi tercih etmektedir.

Ebeveyn (5): ...Evet 6rnegin diyoruz ki ‘bu hangi renkti’ eger Tiirkce bir
videoysa ‘bunun Ingilizcesi neydi’ gibi siirekli etkilesim icerisinde gétiirmeye
calisiyoruz bu stireci de...
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Ayrica bir ebeveyn cocugunun oyununa eslik ettiginde, slireci daha iyi
kontrol ettigi icin baska bir miidahaleye gerek kalmadigini dile getirmistir.

Ebeveyn (6) :...Evet oyun oynarken ona bazen eslik edebiliyorum. Miidahale
edebilecegim bir alan olusturmadigimdan, miidahale etmeme gerek kalmiyor

Bir baska ebeveyn de benzer sekilde oyuna eslik ederken ayni zamanda
midahale edebildiginden ve slreyi daha iyi kontrol edebildiginden
bahsetmistir.

Ebeveyn (3): Bazen eslik etmemi istedigi zaman eslik ediyorum, siireyi
astigi zaman miidahale ediyorum...

Tema 3: Ogrenici Rol

Bu alttema, ebeveynin dijital oyunlar ve dijital medya kullaniminda pasif bir
denetleyici yerine, cocuktan 6grenen ve dijital diinyaya dair bilgisini cocugun
rehberliginde gelistiren bir konumda oldugunu ifade eder. Arastirmaya katilan
ebeveynler bu deneyimlerinden bahsetmistir.

Ebeveyn (4): Dijital olarak merak ettigim bir konuyu arastirdiginda
yardimci oldu...

Ebeveyn (6): Cocugum oyunlar hakkinda bana ¢ok sey 6gretti..
Tema 4: Roller Arasi Degisim Deneyimi

Ebeveynlerinin cocuklarindan 6grendigi, roller arasidegisim deneyimleriyle
ilgili “Ebeveyn (2)" kaygi verici oldugunu belirtmistir. Ancak baska bir ebeveyn
bunun ebeveyn-cocuk etkilesimi baglaminda olumlu bir deneyim oldugunu
dustinmektedir.

Ebeveyn (2): Cocugum bir sey 6grettiginde kendimi yetersiz hissederim bir
ihmalin oldugunu diisiindrim..

Ebeveyn (6): ..cocugum oyunlar hakkinda bana ¢ok sey Ogretti. Bu
tiir durumlarda kendimi tabi ki iyi hissediyorum ¢ilinkii ¢ocugumu yalniz
birakmiyorum, yakindan takip edebiliyorum bu da iliskimizi daha glivenli bir
hale getiriyor..

KATEGORI 3: EBEVEYNiIN OYUNA DAIR BiLGi VE DEGERLENDIRMESi
Tema 1: Egitsel icerige Dikkat Etme

Bu tema, ebeveynlerin dijital oyun ve medya iceriklerini secerken yalnizca
eglence odakli degil, ayni zamanda egitsel deger tasiyan, gelisimsel olarak
uygun, yasa ve dile duyarl iceriklere yonelme egilimlerini yansitmaktadir.
Katilimci ifadeleri, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital medya tiketimini
gozetlerken 6zellikle icerigin glvenilirligine, egitselligine ve yas uygunluguna
dikkat ettiklerini gostermektedir. Ebeveynlerden bazilari icerik seciminde
baska ebeveynlere danistiklarini ifade etmislerdir.
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Ebeveyn (2): Genelde baska velilere soruyorum siz hangilerini
kullaniyorsunuz, oyunda ne anlatiyor ne yapmasi gerekiyor diye...

Ebeveyn (3): Tavsiyeyle cocugu ¢ocugumdan biiyiik arkadaslarimdan
tavsiye aliyorum...

Ebeveynler icerik secerken yabanci dil edinimini destekleyen ve 6gretici
icerikler olmasina dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Ebeveynler ozellikle
ingilizce 6gretici icerikleri tercih etmektedirler.

Ebeveyn (7): ...Sadece ingilizce oyunlar oynayabilir.

Ebeveyn (5): ...Youtube Kids (izerinden videolar acarken genelde 6gretici
videolar olmasina ézen gésteriyoruz...

Tema 2: Giivenlik ve Reklam igerigi Farkindalig

Bu tema, ebeveynlerin dijital oyunlar araciligiyla ¢ocuklarina ulasan
reklamlar, uygunsuz icerikler, oyun i¢i baglantilar ve dijital riskler konusundaki
disincelerini kapsamaktadir. Ebeveynler o6zellikle dijital igerik secgerken
cocuklarin rastgele cikabilecek iceriklerden korumak amaciyla reklamlara
dikkat ettigini ve ¢ocuklarinin reklamsiz igeriklerle zaman gegirmesini tercih
ettigini belirtmektedir.

Ebeveyn (2): Ben oyunlarin genelini ¢ok sakincali buluyorum ¢linkii ¢ok
reklamlar var ve reklamlarda degisik ¢ok ¢izgi filmler ve degisik oyunlar
cikiyor...

Ebeveyn (3): Yani bu konuda ¢ok oyunu indirip tekrar sildim ¢linkii oyunun
icinde farkli oyunlarin reklamlari ¢ok déniiyor o yiizden giivenligi konusunda
hi¢c emin degilim

Ebeveynler ayrica internetin aktif olarak acik oldugu (cevrimici) oyunlari
zararl bulmakta ve ¢ocuklarini bunlardan uzak tutmaya galismaktadir.

Ebeveyn (4): Oyunun online olmamasina dikkat ediyoruz...

Ebeveyn (7): Chat gibi uygulamalarin dahil oldugu oyunlarla asla
tanismasini istemiyorum

Ebeveyn (3): Internete kapali oyunlar olmasina dikkat ediyorum ¢iinkii
reklam falan ¢ikmasin ekstra bir uyarici bir sey olmasin...

Tema 3: Yasa Uygunluk Degerlendirmesi

Katilimcilarin biuyidk bir ¢ogunlugu, dijital oyunlarin ¢ocuklarinin yas
gelisimine uygunlugunu degerlendirme konusunda c¢esitli yontemlere
basvurduklarini belirtmistir. Bazi katihmcilar, oyunlari ¢cocuklarina sunmadan
once bizzat deneyimlediklerini ya da eslerinin kontrol ettigini ifade etmislerdir.

Ebeveyn (8): Ozellikle oynamadan énce kendim kontrol etmeye ¢alisiyorum
ya da babasi
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Ebeveyn (7): Dijital oyunlari 6nce kendim oynayip tecriibe ettikten
sonrada kizima sunarim

Diger katilimcilar ise oyunlarin yasa uygun olup olmadigini ¢evrelerindeki
diger ebeveynlerle iletisim kurarak degerlendirdiklerini ifade etmislerdir.

Ebeveyn (2): Genelde baska velilere soruyorum, siz hangilerini
kullaniyorsunuz, oyunda ne anlatiyor, ne yapmasi gerekiyor diye

Tema 4: Denetim ve Destege Basvurma

Bazi ebeveynler, cocuklarinin dijital iceriklere maruziyetini kontrol altinda
tutmak amaciyla yalnizca teknik dnlemlerle yetinmeyip, ayni zamanda bilgi
kaynaklarina basvurarak daha bilingli kararlar almaya calismaktadir. Bu
baglamda, sosyal medya (izerinden ¢ocuk gelisimi ve dijital oyun icerikleri
hakkinda paylasim yapan uzman ya da deneyimli ebeveyn hesaplarini takip
ettiklerini ifade etmislerdir.

Ebeveyn (5): Instagram’da takip ettigim profesyonel, Akademisyen Anne
gibi ve birka¢ tane daha béyle donanimli anneleri takip ediyorum

Ebeveyn (3): Genelde Instagram’dan bu tarz paylasim yapan sayfalari takip
ediyorum... tavsiyeyle cocugumdan bliyiik arkadaslarimdan éneri aliyorum...

Ayni zamanda bazi katilimcilar, cocuklarinin izleyecegi icerikleri dogrudan
kendileri belirleyerek dijital platformlarda denetim araglarini aktif bicimde
kullandiklarini ifade etmislerdir.

Ebeveyn (5): Her ne kadar Youtube Kids lizerinden a¢sak da benim
istemedigim videolar ¢ikabiliyor. Bu ylizden de genel olarak sadece izleyecegi
kanallari agip digerlerini engelledik.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmanin bulgulari, tersine mentorluk modelinin aile icindeki
geleneksel bilgi aktarimini sorgulattigini ve dijital yerliler olan cocuklarin, dijital
gocmen konumundaki ebeveynlere rehberlik edebildigini gostermektedir.
Savic ve digerlerinin (2016) aile ici dijital etkilesimi mizakere sireci
olarak tanimlamasiyla paralel sekilde, katiimci ebeveynler cocuklarindan
o6grenme deneyimlerini kimi zaman glclendirici, kimi zaman ise yetersizlik
hissiyle iliskilendirmistir (Wang ve digerleri, 2005). Dijital oyunlarin egitsel
potansiyeline dair farkindalik yiksek olsa da, glivenlik ve icerik kontrolline
iliskin kaygilar, dijital ebeveynlikte eslik eden roll sinirlayabilmektedir. Bu
durum, cocuklarin dijital becerilerinden faydalanmak ile onlari koruma arzusu
arasinda gidip gelen bir ebeveynlik pratigini ortaya koymaktadir. Arastirmada
one cikan ebeveynlik pratikleri, dijital oyunlarla kurulan iliski bicimlerinin
oldukca cesitlendigini gostermektedir. Bazi ebeveynler ¢ocuklarinin oyun
slirecine aktif olarak eslik ederken, bazilari yalnizca siire sinirlandirmasina
dayal bir denetim uygulamaktadir. Bu durum, dijital oyunlarin aile icinde
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nasil konumlandirildigini anlamada “ebeveynlik tarzlari”na dayal yeni bir
siniflandirma ihtiyacini gindeme getirmektedir. Ayrica ebeveynlerin dijital
icerik secimini yaparken siklikla sosyal medya ve diger ebeveyn aglarina
basvurmalari, bilgiye erisimde uzman temelli degil deneyim temelli bir
glven iliskisi kurduklarini gostermektedir. Bu da, dijital ebeveynligin giderek
daha yatay, topluluga dayali ve glindelik yasamla i¢ ice gecen bir yapiya
blrindGgini dusindirmektedir. Son olarak, bazi ebeveynlerin kaygilarinda
gelecege donuk bir belirsizlik hissi 6ne ¢ikmakta, bu da dijital medya ile
cocuk yetistirmenin sadece teknik degil, psikososyal bir yiik olusturdugunu
gostermektedir.

Oneriler

Bu arastirma, ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarinda celiskili
duygu ve rollerin bir arada var oldugunu gostermistir. Bazi ebeveynler dijital
oyunlari egitsel icerik olarak degerlendirmekte, bazilari ise kontrol ve kaygi
odakli yaklasmaktadir. Ayrica ebeveynlerin dijital bilgiye erisimde sosyal
medya ve cevre aglarini kullanmalari, formel bilgi kaynaklarinin eksikligine
isaret etmektedir.

e Ebeveynlerin dijital icerik se¢ciminde yasadigi belirsizlikleri azaltmak igin,
glivenilir, sadelestirilmis ve yas gruplarina gore siniflandirilmis igerik
rehberleri gelistirilmelidir.

e Ebeveyn-cocuk dijital etkilesimini sadece denetim degil, birlikte
deneyimleme odakl desteklemek icin, oyunlara eslik etme becerilerini
artiran atolye calismalari dizenlenmelidir.

e Bazl ebeveynlerin cocugundan 6grenme silirecinde yetersizlik hissetmesi,
dijital okuryazarlik egitimlerinin sadece teknik degil duygusal yonleri de
kapsayacak bicimde kurgulanmasi gerektigini géstermektedir.

e Ebeveynlerin dijital oyunlara dair egitsel igerik farkindahg
glglendirilmelidir, ¢clinkli bircok ebeveyn olumlu etkileri fark etmesine
ragmen pedagojik analiz konusunda yalniz hissetmektedir.
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Giris

Dijital teknolojilerin toplumsal yasamin her alanina entegre olmasi, egitim
sistemlerinde de donlisim ihtiyacini beraberinde getirmistir. Bu donlsim,
geleneksel 6gretim yontemlerinin sorgulanmasini ve ¢agin gereksinimlerine
uygun, yenilik¢ci yaklasimlarin benimsenmesini zorunlu kilmaktadir. Bu
baglamda, dijital oyunlar ozellikle gocuklar ve gengler arasinda yaygin
bicimde kullanilan, dikkat ¢ekici ve etkilesim temelli yapilariyla egitimcilerin
ilgisini ¢ceken gl¢li 6grenme araglari olarak 6ne ¢ikmaktadir (Gee, 2007,
Hamari ve ark., 2016). Egitimde oyun temelli 6grenme; yalnizca eglenceyi
degil ayni zamanda 6grenmenin aktif, 6z yonelimini ve sosyal yonlerini
de iceren kapsamli bir pedagojik alan haline gelmistir. Dijital oyun temelli
O0grenme (Digital Game-Based Learning - DGBL) bireylerin 6grenme
sirecine aktif katihmini saglamak amaciyla oyunlarin pedagojik hedeflerle
butinlestirilmesini ifade eder (Prensky, 2001). Bu yaklasim 6grencinin sadece
pasif bilgi alicisi olmaktan c¢ikarak 6grenmeyi deneyimleyen, problem ¢6zen
ve is birligi icinde anlam Ureten bir 6zneye dénismesini hedefler. Oyun
ortamlarinda sunulan hedefler, geri bildirim doénglleri, zorluk seviyeleri ve
hikaye temelli kurgular, 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal becerilerini bir
bitilin olarak gelistirmelerine katki saglar. Kuramsal diizlemde dijital oyunlarin
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egitsel baglamda kullanimini destekleyen en temel yaklasim yapilandirmaci
0grenme kuramidir. Jonassen (1999) yapilandirmaci 6grenmeyi bireyin
deneyimlerine dayanarak bilgi insa etme siireci olarak tanimlar. Dijital
oyunlar ozellikle acik uglu ve kesfetmeye dayali senaryolariyla bu kuramla
uyumlu bir yapi sunar. Ogrenci, oyundaki etkilesimli igerikler araciligiyla kendi
O0grenme rotasini belirler, deneme-yanilma yoluyla yeni stratejiler gelistirir
ve oOgrenme sorumlulugunu dUstlenir. Bu noktada Minecraft Education,
Roblox Studio, Scratch veya Code.org gibi oyunlastirilmis platformlar, bireyin
algoritmik diisiinme, yaratici problem ¢6zme, l¢ boyutlu mekansal planlama
ve sistematik akil ylritme gibi becerilerini gelistirmesi acisindan érnekleyici
niteliktedir (Kafai ve Burke, 2016). Ote yandan, sosyal yapilandirmacilik kurami
da dijital oyunlari egitsel baglamda anlamlandirmak igin 6nemli bir kuramsal
temeldir. Vygotsky’nin (1978) “yakin gelisim alani” ve sosyal etkilesim temelli
ogrenme ilkeleri, dijital oyunlarin ¢cok oyunculu ve is birligine dayal dogasiyla
ortismektedir. Ozellikle cevrimigi cok oyunculu egitim oyunlarinda, 6grenciler
ortak hedefler dogrultusunda iletisim kurmakta, rol paylasimi yapmakta
ve es zamanl stratejiler gelistirerek 6grenme deneyimini sosyal bir yapiya
donustirmektedir. Bu sire¢ 6grencilerin yalnizca akademik becerilerini degil
ayni zamanda empati, sorumluluk ve liderlik gibi sosyal-duygusal becerilerini
de desteklemektedir.

Gincel arastirmalar, dijital oyunlarin motivasyonel etkilerine de
dikkat ¢ekmektedir. Granic, Lobel ve Engels’in (2014) belirttigi gibi, dijital
oyunlar hem bireysel basari hissi yaratmakta hem de 6grenenleri duygusal
olarak surece baglamaktadir. Chen ve Tu (2021) ise sosyal bilissel kuram
cercevesinde ylrittikleri arastirmada, dijital oyun ortamlarinda gelisen 6z-
yeterlik ve sosyal destek algilarinin, 6grenme performansini énemli 6lglide
artirdigini ortaya koymustur. Bu calisma, dijital oyunlarin egitsel katkilarini
bitiincil bir bakis acisiyla ele almayr amaglamaktadir. Ogrenci, égretmen
ve veli gorislerine dayah olarak yuritilen bu nitel arastirma, oyun temelli
ogrenmenin pedagojik potansiyelini derinlemesine ortaya koyarak, egitim
sireclerine entegrasyonuna iliskin 6neriler sunmayi hedeflemektedir. Dijital
oyunlarin yalnizca birer eglence araci olmanin 6tesine gegerek 6grenmeyi
tesvik eden, didstinmeyi derinlestiren ve katilimi artiran egitim ortamlari
olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.

Yontem
Arastirma Modeli:

Bu calisma, dijital oyunlarin egitsel katkilarini 6grenci, 6gretmen ve
veli bakis acilarindan incelemeyi amaclayan nitel bir durum calismasidir.
Nitel arastirmalar bireylerin deneyimlerini, algilarini ve anlam vyapilarini
derinlemesine anlamaya odaklanir (Creswell ve Poth, 2018). Bu baglamda
calismada nitel arastirma desenlerinden durum calismasi (case study) modeli
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tercih edilmistir. Yin’e (2018) gbére durum calismasi, belirli bir durumun
kapsamli bir sekilde incelendigi, sinirlari belirli bir arastirma tiriadir. Bu
model, hem gergek yasam baglaminda goézlemlenen olgunun ayrintili analizine
olanak tanir hem de coklu veri kaynaklarinin kullanimini destekler.

Katilimcilar:

Calismanin katihmcilari, amacl 6rnekleme yontemlerinden maksimum
cesitlilik 6rneklemesi kullanilarak belirlenmistir (Patton, 2014). Bu yontem,
calisilan olguya dair farkli bakis acilari gelistirmek amaciyla, cesitli demografik
ve deneyimsel 6zelliklere sahip bireylerin seciminiesas alir. Arastirma grubunu,
dijital oyunlarla etkilesim halinde bulunan toplam 24 kisi olusturmaktadir: 8
dgrenci, 8 6gretmen ve 8 veli. Ogrenciler, dijital oyunlari aktif olarak kullanan
9-12 yas araligindaki bireylerden secilmistir. Ogretmenler, dijital oyunlarin
ogrenme slreglerine etkilerini gozlemlemis deneyimli egitimcilerden
olusmaktadir. Veliler ise cocuklarinin dijital oyun deneyimlerine taniklik eden
bireylerdir. Katihmcilar gonilltlik esasina goére arastirmaya dahil edilmistir.

Veri Toplama Araci:

Arastirma verileri, yari vyapilandirilmis gortisme formu araciligiyla
toplanmistir. Bu yontem, arastirmaciya belirli temalar dogrultusunda veri
toplarken ayni zamanda katilimcinin bireysel anlatilarina da yer verme
olanagi saglar (Merriam ve Tisdell, 2016). Gériisme formu Ug paydas grubuna
yonelik farklilastirilmis ve uzman gorist alinarak yapilandirilmistir. Sorular;
ogrencilerin dijital oyunlara iliskin deneyimlerini, 6gretmenlerin sinif ici
gozlemlerini ve velilerin ¢ocuklarinin oyun kullanimina yonelik tutumlarini
kapsamaktadir. Tim gorlismeler ses kaydiyla alinmis, yaziya dokilmis ve
analiz icin hazirlanmistr.

Veri Analizi:

Elde edilen veriler, icerik analizi yontemiyle degerlendirilmistir. Analiz
sureci, Miles, Huberman ve Saldafia’'nin (2014) o6nerdigi dogrultuda
gerceklestirilmistir. Veri seti 6nce acik kodlamaya tabi tutulmus, ardindan
bu kodlar kavramsal benzerliklere gore kategorilere ayrilmis ve temalar
olusturulmustur. Arastirmanin givenilirligini artirmak amaciyla, kodlama
sireci iki bagimsiz arastirmaci tarafindan yirtttlmds, temalar arasi uyum
orani %85’in lizerinde bulunmustur. Veriler, baglamsal bitinlik korunarak
temalar tzerinden yorumlanmis ve katihmci alintilariyla desteklenmistir.

Bulgular

Bu arastirmada dijital oyunlarin egitsel katkilarini anlamaya yonelik olarak
ylrdtilen nitel veri analiz sireci sonucunda (i¢ ana tema ve bunlara bagh
alt temalar belirlenmistir. Temalar; dijital oyunlarin bilissel katkilari, dijital
oyunlarin sosyal-duygusal katkilari ve dijital oyunlarin egitim ortamindaki
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rolii olarak kodlanmistir. Bulgular hem bireysel hem de baglamsal diizeyde
oyun temelli 6grenmenin ¢ok yonli etkilerine isaret etmektedir.

Dijital Oyunlarin Biligsel Katkilar

Katilimcilarin ¢ogu, dijital oyunlarin dikkat gelistirme, mantiksal akil
ylriitme, strateji Uretme ve problem ¢6zme becerilerini destekledigini ifade
etmistir. Ozellikle 5grenciler, oyun oynarken zamaniverimli kullanmayi, dncelik
siralamasi yapmayi ve ¢ozim vyollari denemeyi 6grendiklerini belirtmistir.
Minecraft Education, kodlama ve tasarim tabanli 6grenme ortami sunmasi
nedeniyle sikga vurgulanmistir:

“Minecraft’ta bir yapi yaparken d&nce planliyorum, sonra
deniyorum. Bazen olmuyor, yeniden kuruyorum. Bu da bana
sabretmeyi ve diisiinerek ilerlemeyi 6gretti.” (Ogrenci, 10 yas)

Ogretmen gorisleri de bu ifadeleri desteklemektedir. Katiimcilardan bir
ogretmen, dijital oyunlarin 6grencilerin analitik diisinme diizeyini artirdigini
su sekilde agiklamistir:

“Ogrenciler oyun oynarken farkinda olmadan analiz, tahmin,
neden-sonug iliskisi kuruyorlar. Ozellikle strateji gerektiren
oyunlar, onlarin akademik becerilerini de destekliyor.” (Ogretmen,
6. sinif)

Bu bulgular, dijital oyunlarin yapilandiriimis 6grenme sireclerine entegre
edildiginde Ogrencilerin st dlizey duslinme becerilerini gelistirmeye katki
sagladigini gostermektedir.

Sosyal-Duygusal Katkilar

Arastirma bulgularina gore dijital oyunlar, 6grencilerin sadece bilissel
gelisimlerine degil, ayni zamanda sosyal etkilesim ve duygusal diizenleme
becerilerine de olumlu katkilar saglamaktadir. Hem 6grenciler hem
o0gretmenler, grup i¢i oyunlarin is birligi, empati ve takim ruhu gelistirdigini
belirtmistir.

“Roblox Studio’da arkadaslarimla proje gelistiriyoruz. Herkes bir
sey yapiyor. Biri kodluyor, biri tasarliyor. Birlikte ¢alisinca daha iyi
oluyor.” (Ogrenci, 11 yas)

Veliler ise dijital oyunlarin gocuklarin duygularini ifade etmelerini ve duygu
diizenleme becerilerini artirdigini vurgulamistir:

“Kizim oyun oynarken kaybettiginde cok liziiliiyordu, zamanla bas
etmeyi 6Grendi. Simdi ‘Bir daha denerim’ diyor.” (Veli, 37 yas)
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Buifadeler, dijital oyunlarin duygusal farkindaligi artirici bir islev gordGgiini
ve Ozellikle 6gretmen veya ebeveyn rehberliginde saglikh bir gelisim zemini
sundugunu ortaya koymaktadir.

a.  Egitim Ortamindaki Rolii

Arastirma kapsaminda gorlsilen Ogretmenlerin  bilylk c¢ogunlugu,
dijital oyunlarin sinif ici motivasyonu artirma, dikkat siresini uzatma ve
o6grenme istegini tesvik etme acisindan etkili oldugunu belirtmistir. Oyunlarin
pedagojik baglamda kullanimi, 6grencilerin derse aktif katilimini saglamakta
ve 6grenmeyi daha kalici hale getirmektedir:

“Scratch kullanarak matematik dersi isledik. Normalde hi¢
katilmayan bir 6grenci, oyunda en aktif kisiydi. Bu da onun dersi
sahiplenmesini sagladi.” (Ogretmen, 5. sinif)

Ancak 0Ogretmenlerin ¢ogu, oyun kullaniminin pedagojik amacla
planlanmasi ve slireclerin rehberlik esliginde yiritilmesi gerektigi konusunda
hemfikirdir:

“Oyunlar 6gretimle bitiinlestiginde etkili oluyor. Ama amagsiz
oynandi§inda sadece eglenceye déniisiiyor.” (Ogretmen, 7. sinif)

Bu bulgular, dijital oyunlarin egitim ortaminda etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilmesi icin 6gretmenlerin pedagojik bilgi ve teknolojik donanima
sahip olmalarinin 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir.

Tartisma

Bu calismanin bulgulari, dijital oyunlarin 6grencilerin sadece biligsel
degil, ayni zamanda sosyal ve duygusal gelisimlerine de ¢ok boyutlu katkilar
sundugunu ortaya koymaktadir. Arastirmaya katilan 6grenciler, dijital oyunlar
sayesinde problem ¢6zme, stratejik dlisinme, dikkat yonetimi ve algoritmik
akil ylirGtme gibi Ust diizey bilissel beceriler kazandiklarini ifade etmislerdir.
Bu bulgu, dijital oyunlarin 6grenme siireglerini destekleyici bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini savunan onceki arastirmalarla ortlismektedir (Gee,
2007; Shaffer ve ark., 2005). Arastirmanin bilissel katkilara iliskin bulgulari,
yapilandirmaci  6grenme kurami perspektifinden degerlendirildiginde
oldukga anlamhdir. Jonassen’e (1999) gore birey, bilgiyi kendi deneyim
ve etkilesimleriyle yapilandirir. Bu baglamda, 6grencilerin dijital oyunlar
araciliglyla deneyimleyerek hatalarindan Ogrenerek ve tekrar ederek
gelistirdikleri stratejik beceriler; yapilandirmaci 6grenmenin oyun temelli
versiyonunun bir ornegi olarak gorilebilir. Benzer sekilde, arastirmanin
sosyal-duygusal katkilarla ilgili bulgulari, sosyal yapilandirmaci 6grenme
yaklagimiyla da tutarhidir. Ozellikle ¢cok oyunculu veya is birligine dayal dijital
oyunlar, Vygotsky’nin (1978) “yakin gelisim alani” kuramina uygun sekilde,
Ogrencilerin birbirlerinden 6grenmelerini ve sosyal iletisim becerilerini
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pekistirmelerini saglar. Ogrenciler arasindaki etkilesim, takim calismasi,
empati kurma ve birlikte karar verme gibi stirecler bu oyun ortamlarinda dogal
olarak gelisir (Barab vd., 2010). Bununla birlikte dijital oyunlarin bu olumlu
etkilerinin kendiliginden ortaya ¢ikmadigi etkili sonuglarin alinabilmesi igin
oyunlarin pedagojik bir cercevede ve 6gretmen rehberliginde kullaniimasi
gerektigi aciktir (Hung ve ark., 2009). Arastirma bulgulari 6gretmenlerin
oyunlari sinif ortamina entegre ederken 6grencilerin 6grenme hedefleriyle
uyumlu icerikler tercih ettigini ve oyun sirecine aktif rehberlik ettiklerinde
daha verimli sonuglar elde edildigini gostermistir.

Dijital oyunlarin egitim ortamina entegrasyonunda yalnizca 6gretmenler
degil, ayni zamanda veliler de kritik bir rol oynamaktadir. Nitekim 6zellikle
klguk yas gruplarinda velilerin oyun sirecine dair tutumlari, siire yonetimi
ve igerik secimi gibi konularda ydnlendirici olmalari 6grenme c¢iktilarini
dogrudan etkilemektedir (Nikken ve Jansz, 2014). Bu c¢alismada velilerin,
oyunlari cocugun duygusal gelisimi agisindan firsat olarak gordikleri; ancak
oyun silrecinin sinirli ve kontrolli olmasi gerektigi konusunda hassasiyet
gosterdikleri gozlemlenmistir. Sonug olarak, dijital oyunlarin egitim ortaminda
etkili, glivenli ve surdirilebilir bir bicimde kullanilabilmesi; 6gretmenlerin
pedagojik becerilerinin yani sira, velilerin bilingli teknolojik rehberligine de
baghdir. Bu baglamda, dijital oyunlarin sadece eglence araci degil; 6grenme,
sosyallesme ve duygusal gelisim acisindan bitlnsel bir egitim bileseni olarak
gorilmesi gerekmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu arastirma, dijital oyunlarin 6grencilerin bilissel, sosyal ve duygusal
gelisimlerine olan etkilerini 6grenci, 6gretmen ve veli perspektiflerinden
incelemistir. Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin egitim siireglerine entegre
edildiginde oOgrencilerin dikkat, problem ¢o6zme, stratejik disinme ve
algoritmik becerilerinin gelisimine katki sagladigini géstermektedir. Ayrica
dijital oyunlarin grup ici is birligi, empati ve duygusal diizenleme gibi sosyal-
duygusal becerileri destekledigi belirlenmistir. Bu sonuclar dijital oyunlarin
egitimde etkili bir arag olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Ancak dijital
oyunlarin egitimde etkili bir sekilde kullanilabilmesi icin belirli kosullarin
saglanmasi gerekmektedir. Oncelikle dijital oyunlarin pedagojik bir cercevede
ve 6gretmen rehberliginde kullanilmasi 6nemlidir.

Ogretmenlerin, dijital oyunlari ders icerikleriyle uyumlu hale getirerek
ogrencilerin 6grenme sireglerine entegre etmeleri, oyunlarin egitimdeki
etkinligini artiracaktir (isci ve Yesiltas, 2018). Ayrica 6gretmenlerin dijital
oyunlar konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmalari, oyunlarin etkili bir
sekilde kullanilmasini saglayacaktr.
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Velilerin de dijital oyunlarin egitimdeki roli konusunda bilingli olmalari
ve cocuklarinin oyun kullanimina rehberlik etmeleri 6nemlidir. Velilerin,
cocuklarinin dijital oyunlari ne amacla ve ne kadar sireyle kullandiklarini
takip etmeleri, cocuklarin dijital oyunlardan olumlu yénde etkilenmelerini
saglayacaktir (Nikken ve Jansz, 2014). Ayrica velilerin ¢ocuklariyla birlikte
dijital oyunlar oynamalari, ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerine katki
saglayacaktr.

Bu baglamda, asagidaki 6neriler sunulmaktadir:

1. Ogretmen Egitimi: Ogretmenlerin dijital oyunlari egitimde etkili bir
sekilde kullanabilmeleriigin hizmet ici egitim programlari diizenlenmelidir. Bu
programlar, 6gretmenlerin dijital oyunlarin pedagojik kullanimi konusunda
bilgi ve beceri kazanmalarini saglayacaktir.

2. Miifredat Entegrasyonu: Dijital oyunlar, ders icerikleriyle uyumlu
hale getirilerek mifredata entegre edilmelidir. Bu sayede, 6grencilerin
ogrenme slirecleri daha etkili ve eglenceli hale gelecektir.

3. Veli Rehberligi: Velilere yonelik bilgilendirme seminerleri
diizenlenerek, dijital oyunlarin egitimdeki roli konusunda farkindalik
olusturulmalidir. Velilerin, ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimini bilingli bir
sekilde yonlendirmeleri saglanmalidir.

4. Arastirma ve Gelistirme: Dijital oyunlarin egitimdeki etkilerini
inceleyen arastirmalar desteklenmelive bu alandayenioyunlar gelistiriimelidir.
Bu sayede, dijital oyunlarin egitimdeki etkinligi artirilacaktr.

5. Politika Gelistirme: Egitim politikalari, dijital oyunlarin egitimde
etkili bir sekilde kullanilmasini destekleyecek sekilde diizenlenmelidir. Bu
kapsamda dijital oyunlarin mifredata entegrasyonu ve 6gretmen egitimleri
gibi konulara dncelik verilmelidir.

Sonug olarak dijital oyunlar, 6grencilerin bilissel, sosyal ve duygusal
gelisimlerine katki saglayan etkili egitim araclaridir. Ancak bu potansiyelin
gerceklestirilmesi icin 6gretmenlerin ve velilerin bilingli rehberligi ve
egitim politikalarinin destegi gerekmektedir. Bu baglamda dijital oyunlarin
egitimde etkili bir sekilde kullanilmasi, 6grencilerin 21. yiizyil becerilerini
gelistirmelerine katki saglayacaktr.
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Giris

Oyun cocuklarin zihinsel, fiziksel, sosyal, duygusal tiim alanlarda gelisimini
destekleyen en 6nemli unsurlardan biridir. (Reynolds, Stagnitti ve Kidd, 2011).
Oyun cocuklarin eglenerek 6grenmesi, diinyay! ve yakin g¢evresini tanimasi
icin ilk basamagi olusturur, bircok bilgi ve beceri ¢ocuga 6zgli bir sekilde
kazanmasini saglar (Kuru turasl, 2016). Cocugun gelisimi icin cok 6nemli
ve ciddi bir ugras olan oyun, cocugun en temel ihtiyaclarinin basinda gelir.
Cocugun saglikh bir sekilde gelisebilmesi icin oyun diger temel ihtiyaglar olan
saglikh beslenme, hijyen kosullarinin saglanmasi, yeterli uyku uyumasi gibi
gereklidir (Egemen, 2004; Er 2006).

Kuguk ¢cocuklar oyun yoluyla kendi diinyalarina dair bir anlayis gelistirirler.
Oyun bebeklikte baslar ve cocuklar gelistikce evrimlesmeye devam eder.
Arastirmalar, oyun ile erken okuryazarlk ve diger temel gelisimsel beceriler
arasinda da c¢ok glgli baglantilar oldugunu gostermektedir ( Ralli ve
Payne, 2016). Oyun araciligi ile ebeveyn ve bebek arasinda kurulan iletisim
becerisinin, bireyin benligine etki eden temel unsur oldugu ve saglam bir
karakter olusumunu saglamasindan, olumlu davranislar edinimine kadar
pek ¢cok dnemli noktada etkisinin oldugu bilinmektedir (Akt: Ulutas Avcu ve
Caliskan, 2015)
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Cok uzun wyillardir uzmanlar anne ve bebek etkilesiminin temelinde
annelerin bakim veren roll disinda bebegi ile oyun oynamasi ve bebegin
de oyunu baglatabilmesine firsat vermesinin yer aldigini vurgulanmaktadir
(Fiese, 1987). Guncel arastirmalar ise 6zellikle bebeklik doneminde bebeklerle
oyun oynanmasinin bebeklerin sinir hiicrelerinin ve sinaps baglantilarinin
gelismesine katkida bulundugunu gostermektedir (Riley, 2012).

Anne ve babalarin ebeveyn olarak sorumluluklarini yerine getirebilmeleri
icin bebegin gelisim ozelliklerini bilmeleri gerekirken, bebekleri ile iliskilerini
oyun ile pekistirerek karsilikli etkilesimlerini olumlu yonde arttrabilirler
(Ulutas ve ark., 2016). Bu noktada ebeveynlerin hem bebek bakimi konusunda
yeterli hem de bebekleri ile nasil oyunlar oynayacaklarini, oyun oynarken
nelere dikkat edeceklerini bilmeleri, oyun oynama becerisine de pratikte
sahip olmalari gerekmektedir. Fakat her ebeveyn oyun oynamak konusunda
bu bilgi ve becerilere sahip olamayip bir uzman destegine ihtiya¢ duyabilir.
Bu noktada aile egitim ve cesitli destek programlari- uygulamalari 6nem
kazanmaktadir.

Temel bakim verenlere yonelik destek gruplari bakim verme yukiini
hafifletmek icin ebeveynlere bir firsat saglar (Boonsin ve ark., 2020) Bu
gruplar profesyoneller ve /veya akran ebeveynler tarafindan yonetilen gruplar
olup bakim verenlere deneyimlerini paylasabilecekleri, bilgi alisverisinde
bulunabilecekleri ve neler yasadiklarini paylasarak digerlerinden duygusal
destek bulabilecekleri glivenli bir ortam sunmaktadir (Tanis ve ark., 2011).

Bakim verenler icin geleneksel destek hizmeti saglama modeli fiziksel
olarak yiz yize gerceklestirilmektedir ve bu da modelin dogasi geregi bliyik
Olgide zaman kisitlamasi olan ebeveynler icin lojistik bir zorluk olusturabilir.
Genellikle temel bakim veren kisiler bakim verme gorevini baskasina
devretmeden bu hizmetlere erisememektedirler ve bu durum hizmetlere
ve destege erisim zorlugu yaratan bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Sharaievska ve Burk, 2018). Son vyillarda ortaya c¢ikan cevrimici (online)
destek uygulamalarinin ve bu uygulamalardan faydalanan insanlarin sayisi
her gecen gln artmaktadir (Plinsinga ve ark., 2019). Cevrimici uygulamalar
bakim verenlere sanal bir alanda paylasimda bulunmak, tavsiye almak ve
sosyallesmek icin kolaylikla erisebildikleri bir ortam olusturmaktadir (Pan
ve ark., 2020). Ozellikle insanlarin yiiz yiize gelmelerini engellemis olan
COVID-19 Pandemisi doneminde tiim diinyada cevrimici destek hizmetleri
blylk bir ihtiya¢ haline gelmis ve hizla yayginlasmak durumunda kalmistir
(Yoshikawa ve ark., 2020).

Avrupa Birligi’'nin Covid-19 Salgininin Avrupa’daki Gayri Resmi Bakicilar
Uzerindeki Etkisi Raporu’na gore salgin déneminde bakim verenlerin
%93,7’sinin sosyal destege erismek icin akilli telefon ve ¢evrimigi teknolojiyi
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kullandigi belirtiimektedir. (Avrupa Birligi, 2025). Ginlimizde ise ¢evrimigi
hizmetler erisim kolayligi ve daha ekonomik olmasi sebebiyle daha fazla
tercih edilen bir hizmet modeli olarak yayginlasmaya ve gelismeye devam
etmektedir.

Guncel arastirmalar 6zel saglik destegine ihtiyaci olan ¢ocuklarin bakimi
konusunda bile online destek hizmetlerinin gerekli ve islevsel oldugunu ve
ebeveynlerin ¢ocuklarina yardimci olmak igin ihtiya¢ duyduklari becerileri
gelistirmelerinde online sosyal destegin yardimci oldugunu gostermistir
(DeHoff ve ark., 2016). Ote yandan alanda yer alan gesitli arastirma sonuclari
da heniiz bu alanda net bir yaklasim ve uygulama kilavuzun olmadigini
belirtmektedir (Daynes-Kearney ve Gallagher, 2023). Alanda yapilacak yeni
arastirmalar ile daha fazla bilgi edinilerek uygulama degerlendirmeleri ve
bakim veren goruslerinin edinilmesi son derece 6nemlidir. Bu arastirmada
da annelerle gevrimici gérismeler yapilarak oyun konusundaki anne-bebek
rutinlerinin incelenmesi ve desteklenmesi amaclanmistir. Ebeveyn gorislerine
bagh olarak yapilan uygulama degerlendirmesinin alan agisindan kiymetli
bilgiler sunmasi beklenmektedir.

Amacg

Bu arastirmada, annelerle ¢cevrimici gorismeler yoluyla anne-bebek oyun
rutinlerinin incelenmesi, desteklenmesi ve verilen destek uygulamasinin
degerlendirilmesi amaglanmistir.

Anne-Bebek Oyun Rutinlerine Etkisi
Bu ana amac dogrultusunda;

e Annelerin bebekleriyle oyun rutinlerinde etkili olan degiskenlerin
neler oldugunun arastiriimasi,

e Cevrimici goriismelerin anne-bebek oyun rutinlerine etkilerinin neler
oldugunun anne gorislerine dayali olarak arastirilmasi hedeflenmektedir.

Gerec¢ ve Yontem
Arastirma Deseni:

Arastirma karma desende tasarlanmis olup, nicel ve nitel arastirma
yontemleri bir arada kullanilmistir. Karma desen; arastirmacinin, arastirma
problemlerini anlamak icin hem nicel, hem de nitel veriler topladigi, iki veri
setini birbiriyle batinlestirdigi ve sonrasinda bu iki veri setini biitinlestirmenin
avantajlarini  kullanarak sonuclar c¢ikardigl arastirma yaklasimi olarak
tanimlanmaktadir (Creswell, 2021).
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Veri toplama araglari:

Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan olusturulan ve uzman
gorlsline sunularak son hali verilen Bilgi Formu ve yari yapilandiriimis Anne
Gorusme Formu kullanilmigtir. Bilgi formunda anne bebege iliskin demografik
bilgilere iliskin sorular ile anne ve bebegin oyun rutinlerine iliskin sorular yer
almaktadir. Oyun rutinlerine iliskin olarak (bebegin nasil oyunlar oynadigi,
ne siklikla oyun oynadiklari, ne kadar sireyle ve kimlerle oynadigi, oyun
materyallerinin neler oldugu ve yeterli olup olmadigi, oyun baslatma davranisi
ve acik alanda oyun oynama rutinleri) annelere acik uglu sorular sorulmustur.
Boylece annelerin ve bebegin oyun rutinlerinin daha net anlasiimaya ve
derinlemesine bilgiler edinilmesi amaclanmistir. Ayni zamanda annelerin
kendilerini ve bebek ile oyun rutinlerini degerlendirmeleri istenmistir.

Anne Goriisme Formu’ndaise annelerin cevrimici gorismelerin ebeveynve
bebeklerinin oyunun siiresine, ebeveyn ve bebeklerinin oyunun gesitliligine,
bebeklerin oyunun materyali tercihine, oyun eslikgisi tercihine ve annelerin
bebekleriyle etkilesimlerine etkisi hakkindaki gorislerinin edinilmesine
yonelik acik uglu sorular yer almaktadir. Arastirmacilar anne goériismelerinde
yari yapilandirilmis gérisme formunda yer alan sorulara ek sorular sorarak
daha detayl bilgiler edinmistir.

Calisma grubu:

Arastirmanin g¢alisma grubunu nicel boyutta 60 anne, nitel boyutta ise 10
anne olusturmaktadir. Annelerin ¢evrimigi iletisim yontemini aktif kullaniyor
olmasi 6n kosul olarak belirlenmistir. Arastirmaya katilmaya gonilli olan
annelere kartopu 6rnekleme yontemi ile ulasiimistir.

Bu arastirmaya;

e Mersin ili, Tarsus ilgesinde yasayan,

e 37 hafta ve sti- 2500 gr. (istli olarak diinyaya gelmis,

e Herhangi bir kronik hastaligi ve 6zel gereksinim durumu olmayan,
e 12-24 aylik bebeklerin anneleri dahil edilmistir.

Arastirmaya 72 anne ile baslanmis, 12 haftalik cevrimici izlem sirecini
tamamlayan 61 anne devam edilmis, bebeklerden 1‘inin gelisimsel agidan
belirgin risk tasimasi (yasinin gerisinde olmasi ) sebebiyle arastirma grubu
disinda tutulmustur. Nitel boyutta ise arastirmanin ¢evrimici gorisle ve
destek sirecinde yer alan anneler arasindan rast gele belirlenen ve gonilli
olan 10 anne ile gorisme yapilmistir. Tim goérismeler cevrimici olarak
gerceklestiriimistir. Arastirmaya katilan anneler ve bebeklerine iliskin
demografik bilgiler asagida tablolar halinde sunulmaktadir.
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Tablo 1. Arastirmada Yer Alan Bebeklerin Ailelerine iliskin Ozellikler

Aileye iliskin Ozellikler

kardesi var

f %
25 yas alt 16 26,7
Anne yas! 26-35 yas arasi 37 61,7
36 yas ve Uzeri 7 11,0
Okur-yazar 10 16,7
ilkégretim (8yil) 13 21,7
Anne 6grenim diizeyi
Lise 13 21,7
Universite 24 40,0
Calisiyor 15 25,0
Anne ¢alisma durumu
Calismiyor 45 75,0
25 yas alt 3 5,0
26-35 yas arasi 38 63,3
Baba yasi
36 -45 yas 15 25,0
45 yas ve Uzeri 4 6,7
Okur-yazar 4 6,7
ilkogretim (8yil) 21 35,0
Baba 6grenim diizeyi
Lise 15 25,0
Universite 20 33,3
Calisiyor 60 100,0
Baba galisma durumu
Calismiyor 0 0,0
Tek ¢ocuk 26 43,3
1 Kardesi var 21 35,0
Kardes sayisi ]
2 Kardegsi var 8 13,3
3 ve daha fazla 5 83
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Arastirmaya katilan anne ve bebeklere iliskin demografik bilgiler
incelendiginde annelerin (%61,7) ve babalarin (%63,3) buyuk bir gogunlugunun
26-35 yas araliginda oldugu gorilmektedir. Babalarin tamami, annelerin ise
%25 ‘i calismaktadir. Annelerin %40'1 liniversite mezunu iken %16,7’si sadece
okur-yazardir. Babalarin ise %33,3’l Universite mezunu iken %6,7’si okur-
yazardir. Bebeklerin %43,3’(i tek cocuktur.

Tablo 2. Arastirmada Yer Alan Bebeklere iliskin Ozellikler

Bebege iliskin Ozellikler
f %
Kiz 32 53,3
Cinsiyeti
Erkek 28 46,7
ilk cocuk 26 43,3
Dogum sirasi
Son ¢ocuk 34 56,7
Evet 18 30,0
Yogun bakim yatis durumu
Hayir 42 70,0
Cekirdek aile 43 71,7
Bebek ile etkilesim

icindeki kisiler is ai

¢ $ Genis aile ve 17 28,3
yakinlar

Bebeklere iliskin bilgiler incelendiginde ise %53,3’Unln kiz, %46,7'sinin
erkek oldugu gorilmektedir.

Bebeklerin ¢ogunlugu (%56,7) son cocuktur. Bebeklerin %30’u yeni
dogan yogun bakim Unitesinde yatis 6yklsine sahiptir. Bebeklerin blyuk
bir cogunlugu (%71,7 )sadece gekirdek ailedeki bireylerle yogun etkilesim
icindedir. Ozellikle calisan anne oranina (%25) yakin bir grup bebegin (%28,3)
genis aile ve baska yakinlar ile (bakici ve komsular) etkilesim icine girmekte
oldugu bildirilmistir.
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Tablo 3. Arastirmanin Nitel Boyutunda Yer Alan
Anne ve Bebedine lliskin Ozellikler

Nitel Boyutunda Yer Alan Anne ve Bebegine iliskin Ozellikler

Demografik Ozellikler f Katihmci kodu
25 yas altn 3 A2, A5, A9
Anne yasl 26-35 yas arasi 3 A7, A8, A10
36 yas ve Uzeri 4 Al, A3, A4, A6
Okur-yazar 1 A3,
Anne dgrenim ilkdgretim (8yil) 4 Al, A4, A5, A8
dizeyi Lise 4 A2, A6, A7, A9
Universite 1 A10
Cahsiyor 2 A7, A10
Anne calisma
durumu A1, A2, A3, A4, A5, A6,
Galismiyor 8 A8, A9
Tek cocuk 3 B1, B5, A9
Bebegin kardes | ; - esi var 6 B2, B3, B4, B6, B7, A10
sayisl
2 Kardesi var 1 BS,
Bebegin Kiz 5 B2, B7, B8, A9, A10
cinsiyeti Erkek 5 B1, B3, B4, B5, B6
ilk cocuk 5 B1, B3, B5, B9, A10
Dogum sirasi
Son ¢ocuk 5 B2, B4, B6, B7, B8
Bebegin yogun | pyet 4 BS(Sgij"n), B8 (21 g‘:{'”)'
bakim yatis B9 (3glin), B10 (7gtin)
durumu Hayir 6 B1, B2, B3, B4, B6, B7
. . B1, B2, B4, B5, B6, B7,
u Cekirdek aile 8 BS, B9
Bek?ekl.e yogun B3 (Kuzen ve
etkilesim o 2 engeleri)
icindeki kisiler Genis aile ve yens '
yakinlar B10 (Teyze ve
anneanne)

* Bebek 3 ve bebek 10 ikiz esidir. Bebek 3 tedavi gebeligi, bebek 10
spontan gebelik sonucu diinyaya gelmislerdir.
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Arastirmamizin nitel boyutunda gonilli olarak katilan annelerimiz ve
bebeklerine iliskin bilgiler ise Tablo 3.'te verilmektedir. Nitel boyutta annelerin
yas dagihmlari ¢cok yakindir. 1 anne okur-yazar, 1 anne Universite mezunudur.
Nitel asamada sadece 2 anne calismaktadir. Bebeklerin biyik ¢ogunlugu
(n=6) 1 kardese sahiptir fakat bu bebeklerden ikisi ikiz esidir. Nitel asamadaki
kiz ve erkek bebek sayidir ve dogum siralari (ilk-son ¢cocuk olma) esittir (n=5).
Bebeklerin 4’linlin yeni dogan yogun bakim (nitesinde farkli strelerle tedavi
gordigl belirlenmistir. Bebeklerin 8'i gekirdek aile igerisinde etkilesim iginde
iken sadece 2’si farkli bireylerle sik sik etkilesime girme sansina sahiptir.

Arastirma siireci:

Arastirma ile ilgili olarak davet afisi olusturulmus cevrimici iletisim
kanalinda paylasilarak uygun o6zelliklere sahip bebek ve annelere erisiimeye
cahsilmistir. Her anne kendi ¢evresinde bulunan anneleri arastirmaya davet
ederek gondlli annelerin arastirmacilar ile iletisime geg¢mesi saglanmistir.
Arastirma hakkinda bilgiler verilerek dijital formda onaylari alinmistir.

Her anne ile ilk ¢evrimici gorismede arastirmaci bilgi formunda yer
alan bilgileri edinmis ve cevrimici gorismelere 12 hafta boyunca devam
edilmistir. 12 hafta boyunca annelere oyunun 6nemi, bebeklerin gelisimine
etkisi, oyun cesitleri/6rnekleri, oyun oynarken dikkat edilecek noktalarla
ilgili bilgiler paylasiimistir. Anneler ile iletisimde kalinarak, oyun rutinleriyle
ilgili paylastiklari bilgiler ve videolar degerlendirilip annelere bireysel
rehberlik yapilmis. Annelerin de bu slrecteki sorularina yazili olarak ya da
sesli-gorintila gorismeler yapilarak cevap verilmistir. Annelerle olusturulan
cevrimigi iletisim grubunda zaman zaman annelerin de oyun 6rnekleri ve
kendi gorisleri hakkinda paylasim yapmalarina olanak verilmistir. Kapali
grupta arastirmacilar iletisim stirecini yonetmistir ve annelerin oyun 6zelinde
paylasim yapmalari konusunda motive etmistir. 12 haftanin sonunda gonallu
annelerle ¢evrimigi gorintili gérisme yapilarak Anne Goériisme Formu’nda
yer alan acik uclu sorular sorulmus, annelerin cevaplari yazili olarak kayit
altina alinmustir.

Verilerin analizi:

Arastirma verileri nitel ve nicel arastirma yontemlerine uygun olarak
kaydedilmis ve analiz edilmistir. Nicel asamada verilerin normal dagilim
gostermemesi sebebiyle nicel asamada degiskenlerin oyun rutinlerine
etkisinin belirlenmesi amaciyla Ki-Kare analizi yapilmistir. Anlamlilik dizeyi
p< ,05 kabul edilmektedir.

Arastirmada annelerden edinilen demografik bilgiler ile annelerin kendi
0z degerlendirmeleri ile oyun oynama sikliklari, temel bakim disi rutinlerin
neleri kapsadigi ve sikligi ve acik havada/alanda oyun etkinligi sikhgi arasinda
iliski olup olmadigi degerlendirilmistir. Ayrica annelerin bebekleri ile etkilesim
duzeyleride kendidegerlendirmelerine gbre gruplanarakanaliz edilmistir. Nitel
boyutta ise annelerle yapilan gériismelerden elde edilen bilgiler ise tema ve
alt temalara ayrilarak frekans ve katilimci kodlarini igerecek sekilde semalarla
sunulmus, annelerin 6rnek ifadelerinden alintilar ile desteklenmistir.
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Bulgular

Arastirma bulgulari nicel ve nitel bulgular olmak Uzere tablolar halinde
sirali olarak sunulmaktadir.

Tablo 1. Anne 6grenim durumu ile oyun oynama sikligi
ve oyun igerigi arasindaki iliski

Degiskenler Anne Ogrenim Durumu
Okur- ilkdgretim | Lise | Universite

yazar (n) (n) (n) (n)
0 Yetersiz 4 1 0 0 Ki-Kare=
yun 29,945
Oynama Yeterli 6 9 6 6 p =,000

Sikligi ve
Oyun igerigi | GOk stk ve 0 3 7 18
cesitli
Toplam 10 13 13 24

Arastirmada annelerle yapilan ¢evrimici gortiismelerde bebekleriyle oyun
oynama sikhigi ve oyun icerigine iliskin bilgiler edinilmis, annelerin kendilerini
bu boyutta degerlendirmeleri istenmistir. Ozellikle 6grenim diizeyi yiiksek
annelerin oyun sikligi ve gesitliliginin daha fazla oldugunu belirttikleri ve tim
arastirma grubunda okur-yazar olan anneler arasindan 4 annenin bu konuda
kendilerini yetersiz olarak degerlendirdikleri gériilmektedir. Annelerin kendi
0z degerlendirmeleri ve 6grenim durumlari arasinda ¢ok yuksek diizeyde
anlamh fark oldugu tespit edilmistir. p =,000

Tablo 2. Anne ¢alisma durumu ile oyun oynama sikligi
ve oyun igerigi arasindaki iliski

Degiskenler Anne Calisma Durumu
Cahsiyor | Calismiyor
o o Yetersiz 0 5 Ki-Kare= 17,531
yuP ynama : p= 000
Sikhigi ve Oyun Yeterli 1 26
icerigi —
Cok sik ve Cesitli 14 14
Toplam 15 45

Annelerin kendi 6z degerlendirmeleriile oyun oynama sikhklari ve gesitliligi
ve galisma durumlari arasinda ¢ok yiksek dizeyde anlamli fark oldugu tespit
edilmistir. Calisan annelerin bebekleri ile daha sik ve gesitli oyunlar oynadigi
belirlenmistir. p =,000
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Tablo 3. Anne 6grenim durumu ile agik alanda
oyun oynama sikhgi arasindaki iliski

Degiskenler Anne Ogrenim Durumu
Okur- ilkdgretim | Lise | Universite
yazar (n) (n) (n) (n)
Haftada
1 kez 7 4 2 6 Ki-Kare=
veya 17,602
Agik Alanda | dahaaz - 007
Oyun Sikhg1 | Haftada 1 5 3 1 P="
2-3 kez
Hemen 2 4 8 17
Her gun
Toplam 10 13 13 24

Annelerin bebekleriyle haftalik acik alanda oyun oynama sikligina
iliskin rutinleri ile 6grenim durumlari arasinda cok yiiksek dizeyde anlaml
fark oldugu tespit edilmistir. Ogrenim diizeyi arthk¢a annelerin bebekleri
ile daha sik aglk alanda oyun oynamakta oldugu belirlenmistir. En fazla
Universite mezunu annelerin agik alanda oyun oynamaya zaman ayirdiklari
gorilmektedir. p =,007

Tablo 4. Anne ¢alisma durumu ile agik alanda
oyun oynama sikligi arasindaki iliski

Degiskenler Anne Calisma Durumu
Calisiyor (n) Calismiyor
(n)
Ki-Kare=
Haftada 1 kez
daha az 2 17 6,430
Acik Alanda V€ya daha a b= 040
Oyun Sikhigi Haftada 2-3 kez 1 9 ’
Hemen Her gun 12 19
Toplam 15 45

Annelerin bebekleriyle haftalik agik alanda oyun oynama sikhigina iliskin
rutinleri ile ¢alisma durumlari arasinda ¢ok yliksek dizeyde anlamh fark
oldugu tespit edilmistir. Calisan annelerin bebekleri ile daha sik acik alanda
oyun oynamakta oldugu belirlenmistir. Bu oran 6grenim dizeyi ile iliski
oranindan (p =,007) dislik olsa da istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
dikkati cekmektedir ( p =,040).
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Tablo 5. Anne 6grenim durumu ile temel bakim disi rutinler arasindaki iliski

Degiskenler Anne Ogrenim Durumu
Okur- ilkdgretim | Lise | Universite
yazar (n) (n) (n) (n)
Yetersiz 3 0 0 1 Ki-Kare=
Temel Bakim | yeter|j 7 11 4 2 3?'805010
Digi Rutinler =
Gokssik 0 2 9 21
ve cesitli
Toplam 10 13 13 24

Arastirmada baslangicinda annelere acgik uclu olarak bebekleri ile ilgili
temel bakim disi rutinleri sorulmus ve bu rutinlerde oyun oynama sikhgi
ve c¢esitliligini kendilerinin  degerlendirmeleri istenmistir. Annelerin 6z
degerlendirmeleri ile temel bakim disi rutinlerinin 6grenim durumu ile
arasindaki iliski incelendiginde Universite mezunu annelerin temel bakim disi
rutinlerde oyun ve etkilesime daha fazla zaman ayirdiklari ve kitap okumak
dahil cesitlilik gdsterdigi tespit edilmistir. ilgili degiskenler arasinda yiiksek
duzeyde anlamli fark oldugu belirlenmistir. p = ,000

Tablo 6. Anne ¢alisma durumu ile temel bakim disi rutinler arasindaki iliski

Degiskenler Anne Calisma Durumu
Calisiyor Calismiyor
Yetersiz 0 4 Ki-Kare=
Temel Bakim Digi Yeterli 1 23 12,889
Rutinler p = ,000
Cok sik ve
Cesitli 14 18
Toplam 15 45

Arastirmada baslangicinda annelere acik uclu olarak bebekleri ile
ilgili temel bakim disi rutinleri sorulmus ve bu rutinlerde oyun oynama
sikhigr ve cesitliligini kendilerinin degerlendirmeleri istenmistir. Annelerin
0z degerlendirmeleri ile temel bakim disi rutinlerinin annelerin ¢alisma
durumu ile arasindaki iliski incelendiginde calisan annelerin temel bakim
disi rutinlerde oyun ve etkilesime daha fazla zaman ayirdiklari ve rutinlerinin
cesitlilik gosterdigi tespit edilmistir. ilgili degiskenler arasinda yiiksek diizeyde
anlamli fark oldugu belirlenmistir. p = ,000
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Tablo 7. Annelerin cevrimigi gériismelerin bebeklerinin
oyun siiresine etkisi hakkindaki gértisleri

Alt Kategoriler f Anne Kodu

Eskiye gore daha uzun

. 10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
sure oyun oynamak
Bebeklerin oyun oynama
/stirdiirme siresinin 9 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A8, A9, A10

artmasi

Annelerin c¢evrimici gorismelerin bebeklerinin oyun siresine etkisi
hakkindaki gorusleri incelendiginde, bebekleri ile eskiye gore daha uzun siire
oyun oynadiklarini, bebeklerin oyun oynama ve sirdirme sdresinin artmis
oldugunu dile getirdikleri gortilmektedir.

ANNE 2: ‘Siz ne kadar oynuyorsunuz dediniz ya, 15 dakka oynuyoruz dedim.
Ama saat tutunca gérdiim ki 3 dakka oynamisiz, inanamadim. Ne kadar uzun
geliyor oysa.”

ANNE 7: ‘Hem kizim hem ben ikimizde daha uzun uzun oynuyoruz artik.
ikimiz de daha ¢ok giiliiyoruz. Ben daha rahatim, ondan mi? Ne oynayacadimi
biliyorum ondan mi? Ama daha uzadi oyunlarimiz.’

ANNE 8: ‘Daha énce i. (bebek) hemen sikilirdi, baska seylerle ilgilenirdi.
Ben de birakirdim. Siz birakmayin bebeginiz gelir dediniz, gercekten de bir
hafta sonra bile daha fazla benimle oynamaya basladi. Simdi zaten hep oyun
istiyor.

Tablo 8. Annelerin cevrimici gériismelerin bebeklerinin
oyun gesitliligine etkisi hakkindaki gértsleri

Alt Kategoriler f Anne Kodu
Daha ¢esitli oyunlar
10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
oynamak
Materyal gerektirmeyen 6 A3, A4, AG, A7, A8, A9,
oyunlar oynamak
Anneler arasinda oyun
konusunda etkilesimde 5 Al, A4, A5, A8, A10

bulunmak

Annelerin g¢evrimigi gorismelerin bebeklerinin oyun gesitliligine etkisi
hakkindaki gorusleri ise (i¢ alt temada gruplanmaktadir. Tim anneler 12 hafta
siireyle paylasilan oyun 6rneklerinin anne ve bebeklerin oyun repertuarini
zenginlestirdigini dile getirmistir. Materyal gerektirmeyen oyunlarin oynamasi
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konusuna 6 anne deginirken, annelerin ¢evrimigi iletisim slrecinde birbiriyle
paylastiklari oyunlarin da oyun cesitliligini arttiran bir faktér oldugu (n=5)
paylasiimistir.

ANNE 1: ‘Hocam siz hangi oyunu génderdiyseniz hepsini oynadik, corap
oyununu, yemek yapma oyununu, ayni parmaklara dokunma.. Hepsini
de sevdi ama parmak oyunu en sevdigi. Ama biitiin oyunlari oynuyoruz.
Sayenizde ne ¢ok oyun oynadik, 6grendik. Bilmedigimiz oyunlari égrettiniz.”

ANNE 4: ‘“Anne grubu c¢ok glizel diisiiniilmiis hocam. Her konuyu
konusuyoruz ama siz uyardidiniz igin, oyunlarinizi paylasin dediniz ya, o grupta
sadece oyun konusuyoruz. Video génderiyoruz. Diger annelerin oynadiklari
da bize érnek oldu hep. Ayni oyunu farkli da oynatiyoruz, bu da énemli bence.’

ANNE 10: Arabada en ¢ok parmak oyunu oynuyoruz. Yol daha rahat
geciyor. Oyuncak sart degil derken ¢ok inanmadigimi séylemem lazim. Clinkdi
asil oyuncak bebeklerin ilgisini ¢ekiyor diye diisiiniiyordum. Ama 6nemli olan
Et-ki-le-sim. Sizin s6ziiniiz. (Gilme)

Tablo 9. Annelerin cevrimici gériismelerin bebeklerinin
oyunun materyali tercihine etkisi hakkindaki gértisleri

Alt Kategoriler f Anne Kodu

Bebeklerin oyuncaklari amacgli

.. . 10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
kullaniminin gézlenmesi

Daha 6nce oynanmayan

oyuncaklarin aktif kullaniimasi 8 A2, A3, A4, AS, AT, A8, A9, A10
Evdeki diger esyalarin 7 AL A2, Ad, AS, A6, A8, AL0
oyuncak olarak kullaniimasi
Ayni oyuncagin farkh 4 A3, A4, A7, ALO

sekillerde kullaniimasi

Cevrimici gortismelerin bebeklerinin oyunun materyali tercihine etkisi
ile ilgili olarak anne gorisleri 4 farkl alt temada sunulmaktadir. Bebeklerin
oyuncaklari amagli kullaniminin gézlenmesi (n=10), daha 6nce oynanmayan
oyuncaklarin aktif kullanilmasi (n=8), evdeki diger esyalarin oyuncak olarak
kullanilmasi (n=7), ayni oyuncagin farkli sekillerde kullanilmasi (n=4) alt
temalarina iliskin olarak anne gorisleri asagida yer almaktadir.

ANNE 1: ‘Her sey oyuncak sanki, zaten ¢oraplar hep elimizde. Top oluyor,
kukla oluyor, yakalama oyununda ¢orabi kullaniyoruz. Ayaktan ¢ikarip oyun
istiyor. Yanimizda yedek ¢orapla komsuya gidiyoruz.
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ANNE 3: ‘Hemen olmadi ama son zamanlarda oyuncaklan tam dogru
oynadigini gériiyorum. En en giizel fark budur bence. Ciinkii hem az oynardi
hem de hala agzina aliyordu. Sanki baska ne ise yarar bilmezdi.’

ANNE 6: ‘Dogum giiniinde bir anda ¢ok oyuncadi oldu ama hepsini de
ayni sekilde kullaniyordu, hepsini dagitip birakiyordu. Sizin séyledidiniz gibi
bazilarini sakladik, en ¢ok biz oynadik derken yavas yavas oyunlarimiz art.
Bebekle hi¢ oynamazdi, simdi elinde gezdiriyor. *

ANNE 10: ‘Tiim oyuncaklari ile ¢cok gtizel oynuyoruz. Ama bloklar renkli
oldugu igin belki, hep éniimiizde. Artik sayi sayiyoruz. Yan yana siraliyoruz,
diziyoruz. U ile (ikiz esi) kamyona koyup dékiiyorlar. Arabalara park yeri
yapiyoruz. Tiim oyuncaklarinin icinde bloklar hep oyunumuzda var. Her zaman
kullaniyoruz.’

Tablo 10. Annelerin gevrimici gériismelerin bebeklerin
oyun eslikgisi tercihine etkisi hakkindaki gértisleri

Alt Kategoriler f Anne Kodu
Ailedeki diger bireylerin
daha fazla oyunda yer 10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
almasi

Annenin oyun eslikgisi
olarak mutlaka /daha fazla 10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
tercih edilmesine

Annelerin ¢cevrimici gbrismelerin bebeklerin oyun eslikgisi tercihine etkisi
hakkindaki gorisleri ise tim aileler agisindan benzerlik tasimaktadir. Anneler
diger aile bireylerinin daha fazla oyunda yer almakta oldugunu ve oyun
oynamanin énemi konusunda farkindaliklarinin gelistigini aktarmistir. Ote
yandan “bebeginiz oyunlarda en ¢ok kimi tercih eder” sorusuna tim anneler
kendileri oldugunu paylagsmistir. Bu temada annelerin ifadeleri érneklerle
asagida sunulmaktadir.

ANNE 2: ‘Ben durur muyum hocam, babasini, ablasini da ise kostum. Giin
boyu ben oynuyorum, okuldan isten gelince de onlar oynuyor. Sizden gelen
oyun Onerilerini hemen babasina génderiyorum. Aksam d&devin var diye.
Gliliiyoruz. Bu édev kolaymis diyor bi de.”

ANNE 4: Cugi (evin kdpegi) bile oyun arkadasimiz zaten. Herkes herkesle
oynuyor. Bazen bakiyorum babasiyla yerdeler. Abimiz zaten hep oynar. O
da benimle baka baka farkl oyunlar 6grendi. Cok seviniyorum hocam, evde
oyunsuz aksam yok yani...

ANNE 5: Aksamdan aksama babayi gériiyor, onu da ¢ok 6zliiyor. Ama
ben de illaki oyunda olacagim. Elimden tutup oturtuyor. Ugiimiiz oynuyoruz
mecburen. Ben olmazsam olmuyor sanki.

158 ULUSLARARASI OYUN KONGRESI



ANNE 10: Esim biraz ciddi bir adam, hatta cok agir basl diyebilirim. Ama
cocuklar ile birlikte yavas yavas oyuna alisti. Fakat U (bebek) ve U (ikiz
esi) ile az oynasinlar hemen «anne-anne» diye seslenir. Benimle daha uzun
oynuyorlar tabii.

Tablo 11. Annelerin gevrimigi gériismelerin bebekleriyle
etkilesimlerine etkisi hakkindaki gériisleri

Alt Kategoriler f Anne Kodu
Olumlu etkisinin olmasi 10 Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10
Daha uyumlu olmasi 8 Al, A2, A4, A5, A6, A8, A9, A10

Catismalarin ve

o 7 Al, A3, A4, A5, A6, A8, A9
aglamalarin azalmasi

Cevrimici gorismelerin annelerin bebekleriyle etkilesimlerine etkisiile ilgili
olarak anne gorusleri incelendiginde tiim annelerin olumlu goris bildirdikleri
gorilmektedir. Bebeklerin daha uyumlu oldugunu bildiren 8 anne varken
bebeklerle ¢atismalarin ve bebeklerin aglamalarin azaldigini belirten 7 anne
yer almaktadir. Oyunlar araciligi ile bebeklerle daha olumlu iletisim kuruldugu
ve ihtiyac¢ halinde ¢atismalarda ¢6zim yontemi olarak basvuruldugu birgok
anne tarafindan dile getirilmistir. Annelerin 6rnek ifadelerine asagida yer
verilmektedir.

ANNE 1: Cok giizel etkisi oldu hocam. Ne kadar giizel oynamaya basladik.
Birlikte sikilmadan oynuyoruz, eskiden R. ¢ok ¢abuk sikilir, haytalik yapardi.
Derdini ¢6zemezdik. Daha az agliyor, daha ¢ok giiliiyor simdi. Sikildigi olsa da
cok cabuk neseleniyor. Ne istedigini kolay belletiyor(fark ettiriyor). Babasiyla
hep daha keyiflidir ama benimle de daha keyifli simdi. is tutarken inadi azald.
Oyunlarla eyliyorum rahatlikla.

ANNE 3: Kiz cok séz dinlerdi de oglan pek orali degildi. Oyuncaklar hep
agzinda, atar dagitirdi. Yine yapiyor yapmasina, daha az yapiyor. Kardesiyle de
glizel oynuyor. Arada oyuncak kavgasi olunca sesleniyorum, gidip bakiyorum,
kesiliyor sesleri. Birlikte oynayinca daha da glizel oynariz. Kavgasiz yani.
Kuzenleri de ¢cok oynatiyordu ya onlar varsa hi¢ kavga ¢ikmiyor.

ANNE 9: Biitiin giin birlikteyiz, baba iste. Yemesi, temizligi, uyumasi.
Bazen ikimiz de ¢ok geriliyoruz. Ama oyun oynayinca, isleri de oyunla yapinca
daha uyumlu sanki. S6z dinler, benim yiiziime bakip anlar gibi. Ben de taktik
o6grendim tabii. Baktim sikildi, aglamaya basladi ya da bir sey istemiyor
sarki, oyunla dikkatini dagitabiliyorum. Sorunu bastan engelliyoruz. Parmak
oyunlari, diger sarkili oyunlar tam dikkat ¢cekici, hayat kurtarici oldu.
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Sonu¢

Arastirma sonucunda annelerin yiksekdgrenim gérmesinin ve ¢alisiyor
olmasinin oyun rutinleri (p = ,000) , acik alanda oyun oynama sikligi ve
temel bakim disi rutinlerinde oyuna yer verme durumlari (p = ,000) , ile
olumlu yénde iliskili oldugu tespit edilmistir. Universite mezunu annelerin
daha sik olarak agik alanda oyun oynadiklari (p =,007) dikkati cekmektedir.
Calisan anneler agisindan anlamlilik diizeyi daha dusiik olsa da (p = ,040)
benzer sekilde daha sik agik alanda oyun oynamaya zaman ayirdiklari tespit
edilmistir. iki degerlendirme sonucunda olusan farkliligin ise calisan annelerin
duyarhliklarina ragmen daha zamana sahip olmalari ve yogunluklari nedeniyle
daha az zaman ayirmalarinin yani sira Universite mezunu bazi annelerin
calismiyor olmasi durumunun yarattigi farklilik olabilecegi distnilmektedir.
(Universite mezunu anne sayisi:24, calisan anne sayisi:15)

Nitel boyutta ise 12 haftalik ¢evrimici gorlismelerin cocuklarin oyun
cesitliligine, sliresine, katiimina, oyun baslatma ve slrdiirme davranisina,
oyuncak tercihine ve oyun egslikci tercihine, annelerin katilimlarina, oyun
becerilerine, sliresine ve repertuarina olumlu etkisinin oldugu bildirilmistir.
Anne gorislerine dayali olarak yapilan cevrimici gorlismelerin anne ve
bebeklerin oyun rutinlerine olumlu katkilari oldugu belirtilebilir.

Tartisma

Arastirmamizda elde edilen bulgular alandaki diger arastirmalarla
karsilastirilarak ele alinmaktadir. Oncelikle giincel arastirmalar artan teknoloji
kullanimi ve erisim kolayligi sebebiyle her alanda oldugu gibi ailelerin
desteklenmesinde de cevrimici gorlisme teknikleri kullanimi artmakta
oldugunu gostermektedir. Ornegin “Aile Bakicilari i¢in Cevrimici Destek
Gruplari: Kapsam incelemesi” baslikli makalede bu araglarin kullaniminda
demografik ozelliklerin belirleyici oldugu, katilimcilarin agirhkli olarak kadin,
beyaz yakali ve Universite dlizeyinde egitim alan kisiler oldugu belirtilmektedir.
(Daynes-Kearney & Gallagher, 2023). Arastirmamizda da Universite mezunu
ve calisan annelerin sonuglari ile degiskenler arasinda cevrimici destek
calismasinda daha anlamli sonuglar ortaya koymaktadir.

Amerika’dayapilanbagkabirarastirmaise ‘Ozel Saghk BakimiGereksinimleri
Olan Kigik Cocuklarin Ebeveynlerini Destekleme ve Egitmede Cevrimigi
Sosyal Destegin Roli’ bashgi ile yayinlanmistir. Bu arastirmada son yillarda
geng ebeveynlerin ¢ogunlukla ebeveynden ebeveyne destek, cevrimigi sosyal
destek teorisiyle tutarh olarak, ozellikle sosyal medya olmak lizere dijital
medya araciligiyla sosyal destek bulduklarini ve bu desteklerin ebeveynlerin
ihtiyaclarinin karsilanmasinda faydah oldugunu ileri sirmistir.

Oyun konusunda vyapilan arastirmalar incelendiginde ise ilk olarak
arastirmamizla benzer desende olan “Annelerin Oyun ve Oyun Materyallerine
iliskin Diistinceleri ile Cocuguyla Etkilesimli Oyun Oynama Davranislarinin
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incelenmesi” arastirmasi karsimizi gikmaktadir. Arastirmaya 20 anne katilmis
olup veriler PIKOLO/Ebeveyn-Cocuk Etkilesimi Gézlem Formu” ve “Yari
Yapilandiriimis Gorisme Formu’ ile toplanmistir. Arastirma sonuglarina
annelerin yaslarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklihk olmadigi,
annelerin egitim durumuna gére, Cesaretlendirme ve Ogretme boyutlarinda,
annelerin calisma durumuna gére de Duyarlilik, Cesaretlendirme ve Ogretme
boyutlarinda alinan puanlarin yliksek oldugu ve istatistiksel agidan anlamli
bir fark oldugu bulunmustur (Devlet Memis ve Giirsoy, 2022). Bu arastirma
sonuglari arastirmamizda elde edilen bulgular ile paralel niteliktedir.
Nitel bulgular agisindan bakildiginda arastirmamizda annelerin g¢evrimigi
gorismelerin oyun cesitliligine etkisi hakkindaki gorusleri arasinda “oyun
materyali olmaksiniz oyun oynanabilmesi” dikkati ¢ekmistir. Devlet Memis
ve Glirsoy(2022)'nun yapmis oldugu arastirmada da Katihmci 1: “Oyuncaksiz
da oyun oynanabilir. Bir seye ihtiya¢ yoktur.” seklinde benzer bir bakis agisi
sunmaktadir.

Annelerin gevrimigi gorlismelerin bebekleriyle etkilesimlerine etkisi
hakkindaki gorisleri incelendiginde oyun konusunda verilen destek ve
rehberliksonucundatiimannelerin bebekleriile etkilesimlerinin olumluydnde
etkilendigini dile getirdikleri tespit edilmistir. 4-5 yas arasinda ¢ocugu olan
annelerle yapilan bir arastrmada “Anne Cocuk iliskisini Oyunla Gelistirme”
egitim programinin anne-gocuk iliski dizeyi tizerindeki etkisi incelenmistir ve
annelerin ¢ocuklari ile iliskisindeki gelisme anlamli bulunmustur (Akgln ve
Yesilyaprak, 2010).

Alanda c¢evrimigi oyun destek ¢alismasina rastlanmamis olmakla birlikte
gelisen teknoloji ile cocuk ve aile izlemleri, egitim ve destek hizmetlerinin
cevrimici uygulamalar araciligl sunulmasina iliskin 6rneklerin her gecen yil
artmasi olasidir (Bogin, 2006; Glascoe, 2013; Robins ve ark., 2009). Fakat
daha fazla arastirmaya ve oOrnek uygulamaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
noktada arastirmamizla alana katki saglanmasi amaglanmis ve cesitli 6neriler
sunulmustur.

Oneriler

e Arastirmanindaha biyik biranne-baba (ebeveyn) grubuile yapilmasi
ve diger degiskenler ile ilgili olasi etkilerin belirlenmesi 6nerilir.

e  Temel bakim veren kisi olarak annelerle birlikte veya bagimsiz olarak
babalarla calisiimasi onerilir.

e  Gelecek arastirmalarda oyun rutinleri ile ilgili degerlendirmelerin bir
Olgme araci ile yapilmasi yararh olacaktir.

e Annelerin akran rehberligine yer veren bir arastirma planlanabilir.
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