Yasadikga Egitim, Cilt 39, Say1 2, Y1l 2025, 5.446-472.
Journal of Education for Life, Volume 39, Issue 2, Year 2025, pp. 446-472.
DOI: 10.33308/26674874.2025392915

Oyun Dostu Yaratici Ebeveyn Programinin Cocuk ve Ebeveyn
Uzerindeki Etkisinin incelenmesi

Sennur NiRAN', Belma TUGRUL?

62: Ebeveynler, cocuklarmin ilk ve daimi egitimcileri olduklari igin ¢ocuklariyla kaliteli zaman gegirme, ¢cocuklari i¢in oyun
ortamlar1 olusturma ve birlikte oyun oynayarak cocuklarinin yaratici diisiinme becerilerini destekleme konusunda
farkindalik kazandirmak &nemlidir. Bu aragtirmanin amaci “Oyun Dostu Yaratici Ebeveyn Programi”nmin (OyunYAP)
uygulanmasimin ¢ocuk ve ebeveyn {izerindeki etkisini incelemektir. Arastirmada karma arastirma desenlerinden sirali
agiklayic1 desen kullanilmistir. Bu kapsamda OyunYAP, aile egitim ve katilimini da iceren evde ebeveynlerin ¢ocuklarina
uygulayacaklar1 bir program olarak gelistirilmis ve aile egitimi alan ebeveynler tarafindan ¢ocuklarmna uyguladiklar: yar:
deneysel model olarak tasarlanmisgtir. iki farkli calisma grubu ile ¢alisilmistir. Calisma Grubu I, OyunYAP'1in ¢ocuklar
tizerinde etkisinin incelendigi Istanbul’da MEB’e bagli resmi bagimsiz bir anaokulunda 5 yas siniflarindan 16’s1 deney, 15'i
kontrol grubu olmak tizere 31 ¢ocuk, Calisma Grubu II ise galisma grubu I'de yer alan ¢ocuklarin ebeveynlerinden (31)
olusmaktadir. Nicel veri toplama araglari; ebeveynler igin OyunDE Olgegi, OyunYAP kontrol listesi, ¢ocuklar igin “Torrance
Yaratict Diigiince Testi (TYDT) /Sekil Testi’dir. Nitel veriler igin ebeveyn goriisme formu kullanilmistir. Calisma Grubu I igin
elde edilen verilerde; deney ve kontrol gruplar: arasinda karsilastirilmasi icin Mann Whitney-U analizi uygulanmistir. Deney
grubu TYDT ontest-sontest puanlar i¢in yapilan Wilcoxon isaretlenmis siralamalar analizi sonucunda yaraticiligin alt
boyutlarinda ve toplam yaraticilik puanlarinda sontest ortalamalar: ontest ortalamalarindan anlamli sekilde yiiksek
bulunmustur. Bu sonuglara gore ve Calisma Grubu Il icin elde edilen nitel ve nicel veriler 1s181nda ise OyunYAP’1n; cocuklarin
yaratic1 diistinme becerilerine olumlu sekilde etki ettigi ayn1 zamanda ebeveynlere oyun dostu tutum gelistirmelerinde katk1
saglayan etkili bir program oldugu sdylenebilir. Okul 6ncesi egitimde oyun politikalarinin gelistirilmesi ve uygulama
alanlarimi kapsamli bir sekilde inceleyen tezlerin yapilmasi 6nerilebilir.

Anahtar Sozciikler: Oyun Dostu Ebeveyn, Yaratici Ebeveyn, Ebeveyn Programi

Examining the Effect of the Play-Friendly Creative Parenting Program on Children and Parents

Abstract: The aim of this study is to examine the effects of the implementation of the “Play-Friendly Creative Parenting
Program” (PCPP) on children and parents. The sequential explanatory design, which is one of the mixed research designs,
was used in the study. In this context, PCPP was developed as a program that parents can apply to their children at home,
including family education and participation. The study had a quasi-experimental model and was applied to the children by
their parents who received family education. Two different study groups were included. Study Group I consisted of 31
children (16 in the experimental and 15 in the control group) from a 5-year-old class in an official independent kindergarten
affiliated with the Ministry of National Education in Istanbul, where the effects of PCPP on children were examined, and
Study Group II consisted of the parents of the children in Study Group I (31). Quantitative data collection tools were the Play-
Friendly Parent (PFP) Scale, the PCPP checklist for parents, and “Torrance Creative Thinking Test (TCTT)/Shape Test” for
children. A parent interview protocol was used for qualitative data. Mann Whitney-U analysis was applied to the data
obtained for Study Group I for comparison between the experimental and control groups. As a result of the Wilcoxon signed
ranks analysis conducted for the pretest-posttest scores of the experimental group TCTT, the posttest averages in the sub-
dimensions of creativity and total creativity scores were found to be significantly higher than the pretest averages. According
to these results and in light of the qualitative and quantitative data obtained for Study Group II, it can be said that PCPP
positively affects children's creative thinking skills and is an effective program that contributes to the development of play-
friendly attitudes in parents. It may be recommended to conduct theses that thoroughly examine the development and
application areas of play policies in pre-school education.
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Ebeveynler, cocuklarinin biiyiime seriiveninde, egitim ve 6gretim yasantilar1 boyunca onlarin yanlarinda yer
alan, en etkili role sahip aktorlerdir. Bu nedenle ebeveynlerin ¢ocuklarinin ihtiyaglarinin farkinda olmalari,
¢ocuklarinin gelisimsel potansiyellerini en iist diizeyde gerceklestirmeleri i¢in oyun dostu bir yaklasimla oyun
ortamlarinda yaratic1 diisiinme becerilerini destekleyecekleri etkinlikleri tecriibe etmeleri, bu konuda daha
bilingli olmalarini saglayacaktir. Oyun dostu yaklasim gosteren ebeveyn; oyunun gereklili§i ve &nemi
konusunda yeterli farkindaliga sahip ve ¢ocuklarinin oyuna erisimini destekleyen bir profil sergiler. Bu
baglamda “Oyun dostu” ifadesi; gocuklara oyun hakkmin taminmasmni, oyuna deger verilmesi saygi
duyulmasini, oyuna tesvik edilmesini, oyun ic¢in zaman ve alan saglanmasini, eglence unsurunu igeren
oyunun tiim bicimleriyle desteklenmesini ve oyun arkadas: olarak siirecin i¢inde yer almay1 igerir (Children’s
Access to Play in School, 2019; Niran, 2024).

Giiniimiizde egitimin énemli hedefleri arasinda, farkli kosullara uyum saglayabilen bununla beraber
esnek, 6zgiin ve farkl diisiinen bireyler yetistirmek yer almaktadir. Bu baglamda yaratici ve elestirel diisiinme
kavramlart1 6nem kazanmaktadir (Berkant & Akalli, 2015). Yaratict diisiinme, ¢ocuklarin giinliik
yasamlarindaki sorunlari ¢dzmelerine yardimci olan ve onlar1 yirmi birinci yiizyildaki yasama hazirlayan bir
beceridir (Englebright Fox & Schirrmacher, 2015). Yaratic1 potansiyele sahip bireylerin varligi, bir iilkenin
ilerlemesini saglayan en 6nemli degerler arasinda yer almaktadir. Bu nedenle; olaylar ve olgular arasinda yeni
baglantilar kurabilen, farkli diisiince bigimlerini ortaya koyan, iiretken ve yeni bakis agilar1 olusturabilen
bireyler yetistirmek; giiniimiiz egitim programlarinda énemle vurgulanmaktadir. Bu anlayisla, egitimin her
asamasinda yaraticilik 6ne gitkmakta ve yaraticiligin hentiiz korelmedigi erken ¢ocukluk yillar1 kritik bir donem
olarak goriilmektedir (Yildiz & Giiney Karaman, 2017). Cocukta yaratici diisiinme becerilerinin gelisimini
destekleyen ortamlar sunulmas: ve ¢cocugun desteklenmesi onu gelecege donarumli olarak hazirlanmasim
saglayacaktir. Cocugun dogustan getirdigi yaratici diisiinme potansiyelini agiga ¢ikarmak ve gelisimini
desteklemek 6nemlidir (Duffy, 2006). Her ¢cocuk farkli 6zelliklere sahip oldugu igin yaraticiligin gelisiminde
de farkliliklar olmas: olasidir. Bireyin kendini 6zgiir ve giivende hissedebilecegi oyun dostu ortamlar; aile,
sosyal ve fiziksel gevre, okul, 6gretim programlari, 6gretmen gibi birgok unsur kigilerin yaraticl diisiinme
becerilerinin gelismesini ve yaraticiliklarim etkilemektedir (Ozerbas, 2011; Yesilyurt, 2020). Cocugun en yakin
cevresinde yer alan, giinliik hayatinda karsilikli etkilesim igerisinde oldugu kisilerin -anne-baba/bakim veren
ve egitimcilerin- ¢cocugun gelisimi iizerine etkisi ¢ok biiyiiktiir. Bu etkinin olumlu olmasi siiphesiz ¢ocugun
taninmasi, gelisimsel 6zelliklerinin farkinda olunmasi ve gelisim diizeyine gore cocugun gosterdigi yaratict
diistinme 6zelliklerinin bilinmesi ile yakindan iligkilidir (Koyuncuoglu, 2017). Kemple ve Nissenberg (2000)
cocuklarin diisiincelerini rahatlikla ifade etme olanagina sahip olmasinin; ebeveynlerin ¢cocuga karg: tutumu
ve ortamda bulunan zengin 6grenme materyallerinin, ¢cocugun farkl diisiinmesi, iiretmesi ve hayal etmesine
yardimci olacak yaratici diisiinme ortami olusturmak icin oldukga 6nemli oldugunu vurgulamiglardir”. Oyun
dostu yaklasimla ¢ocuklarin motivasyonunu artiracak etkinlikler uygulamak cocuklarin yaratici diisiinme
becerilerini gelisimine katki saglayacaktir.

Cocuklara en ¢ok neyi yapmaktan hoglandiklar1 soruldugunda, verilen cevaplar ortaktir: oyun
oynamak (Samuelsson & Carlsson, 2008). Cocuklarin bakis agisindan, oyun gondillii ve kendi kendini kontrol
eden, eglenceli, aktif, spontan, 6zgiir, siirsiz, dogal ve kendi kendine baglatilandir (Tugrul, 2018; Wiltz &
Fein, 2006). Oyun oynamak eglenceli, kendiliginden ve agik uglu bir aktivitedir. Oyun, ¢ocuklarin iginde
yagadiklar1 diinya hakkinda bilgi edinmelerinin bir yoludur. Cocuklar oyunla bir seyleri kesfedebilir,
yaratabilir ve ¢ozebilirler. Oyun, ¢ocuklarin 6grenme seklinin, arkadashk kurma ve kesfetme bigimlerinin,
hipotezleri sekillendirme ve test etme bicimlerinin ve diinyalarim1 anlamlandirma bigimlerinin merkezinde
yer alir (Tugrul, 2017; Weiler, 2020). Elkind’e (2007) gore oyun, ¢ocuklarin 6grenmelerini, hayal etmelerini ve
dogustan var olan meraklariyla ¢evrelerindeki diinyay1 kesfetmelerini saglayan dogustan gelen bir egilimdir.
Oyunun beyni gelistirdigini ifade eden Sutton-Smith (1980), oyun oynayan ¢ocugun yaraticiifini, problem
¢ozme ve dil becerilerini gelistirdigi gibi 6grenmenin de gerceklestigini belirtmektedir. Fein (1987) oyunu
yaraticiligin dogal bir bi¢imi olarak gormdistiir (Russ, 2004). Oyun, yenilik ve yaraticiligin merkezinde yer alir.
Oyunun en 6nemli islevlerinden biri yaratict ifadedir. Oyunun ikinci ana islevi sorunlar1 ¢6zmektir. Oyunun
bu iki islevi ve bunlara dahil olan biligsel ve duygusal siiregler i¢ ige ge¢mistir ve yaraticilik alani igin
¢ikarimlar1 vardir (Russ, 2004). Oyun, ¢ocugun diis giliclinii, cogskusunu, tasarimlarini ve imgelerini harekete
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gecirir (Edeer, 2019). Oyun deneme yanilma, farkl yapilma gibi 6zellikleriyle yaraticili§in olugmasinda etkin
bir rol oynamaktadir. Yaraticilik ise insan olmanin ve kiiltiir yaratmamn belirleyici 6zelligidir. Insanlik
tarihinin biitiin gelismeleri yaraticilik dolayisiyla oyun sayesinde gerceklesmistir (Cachoduran & Ozgen
Topcuoglu, 2024). Oyunda c¢ocuk, bedenini kullanmayi, baskalariyla iletisim kurmay1 ve soyut diisiinmeyi
ogrenir. Oyunun, ¢ocuklarin yaraticiliklarim gelistirdigini savunan Vygotsky aymi zamanda zihinsel yapilar
da diistince ve dil gelisimini destekleyen sembol ve araclar yoluyla sekillendirdigini ifade eder. Cocugun
nesnelerle etkilesimi soyut diisiinme becerisi ile yaraticiliginin gelisimine katkida bulunmaktadir (Vygotsky,
1966). Oyun, yaratici ifade i¢in miikemmel bir firsattir. Oyun, hayal giicii ve yaraticihigin birbiri ile iligkili
oldugu yoniinde goriisler vardir (Goldstein, 2012; Lieberman, 1977). Cocuk tesadiifi davranistan bilingli
davrarnisa gegerek cevreyi tanirken giindelik yasaminda oyunu kullanmaya baslar, oyunu kullanirken ise
bircok yaratic1 fikir ve iiriin ortaya koyabilir (Englebright Fox & Schirrmacher, 2015; Russ, 2003). Torrance
(1962), “oyun becerilerinin, yaratict ¢ocuklarda; daha az yaratici 6zellige sahip olan ¢ocuklara gore daha ileri
bir seviyede oldugunu belirtmistir” (Akt., Yildiz & Giiney Karaman, 2017, s.37). Torrance c¢ocuklarin
yaraticiligini tesvik etmenin ¢ok 6nemli oldugunu, ¢iinkii bunun akademik ve mesleki basarilari, kisilikleri ve
sosyal yeterlilikleri agisindan ¢ocuklar iizerinde uzun vadeli etkileri olabilecegini belirtmistir (Alkus & Olgan,
2014).

Yaratic1 diisiinme becerilerinin gelisimine en ¢ok katki saglayan etmenlerden birisi ¢ocuga sunulan
yaratict oyun ortamlaridir. Cocuklarin yaraticiliginin gelismesini destekleyen ilk ve en 6nemli sosyal grup
siiphesiz i¢ine dogduklar1 aile ortamidir. Cocuklar ve ¢ocuklara bakim veren arasindaki iligki, yaratici
potansiyelin gelecekte gerceklesmesinin en 6nemli belirleyicilerinden biri olarak tanimlanmistir (Koslinski ve
digerleri, 2022; Kwasniewska ve digerleri, 2018). Cocuklarin ilk oyunlar1 degerlendirildiginde yaraticihigin
izlerini gébrmek miimkiindiir. Ebeveynleri ile oynadiklari oyunlar incelendiginde ¢cocuklarin yaraticiliklar: cok
daha net gozlemlenebilir (Pekkarakas, 2020). Bu nedenle ¢ocugun ilk 6gretmenleri ebeveynleridir ve daha
genis aile tiyeleri de ¢ocugun yaratici yeteneklerinin gesitli sekillerde gelismesine yardimai olabilir (Halat ve
digerleri, 2022). Ayrica yetiskinlerin ¢ocugun oyununa katilmasmin 6nemli oldugu cesitli arastirmalarla
(Elkind, 2007; Fisher ve digerleri, 2008; Gray ve digerleri, 2023; Holland, 2012; Petrova, 2022; PLAYBOARD,
2019; Zosh ve digerleri, 2017) ortaya konmustur. Ebeveynler oyun dostu yaklasimla ¢ocuklarinin farkli oyun
firsatlarina erisimini sagladiginda bu, biiyiime ve gelismeyi aktif olarak destekleyecektir. Planlanmayan veya
beklenmeyen oyun firsatlar1 olusturmak nemlidir. Ornegin; tekerlemeler sdylemek, hikayeler anlatmak gibi
basit, yapilandirilmamis oyun etkinliklerine katilmak ¢ocugun dil becerilerini, 6z diizenleme becerilerini ve
sosyal becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Bu tiir yapilandirilmamis oyunlar ayni zamanda ¢ocuklarin
hayal giiclerini beslemeye, macera duygularin gelistirmeye ve yaraticiliklarini gelistirmeye yardimci olur.
Yaratici bireylerin yetistirilmesi i¢in 6zellikle okul 6ncesi donemde olan ¢ocuklari zengin, olumlu ve yapict
deneyimler sunarak hayata hazirlamak énemlidir. Ev ortaminda ailenin ¢ocuklarla oynadig1 oyunlar, yapilan
etkinlikler, etkinlikler sonucunda ortaya konulan tirtinler hakkinda kendilerini ifade edis sekilleri gocugun
yaraticthgini desteklemede etkilidir (Atalay, 2023). Cocukta yaraticihigin gelistirilmesinde ebeveynlerin ve
Ogretmenlerin en Snemli rollerinden biri ¢ocugun yaraticihigy ile iligkili ilgilerini ortaya c¢ikaracak ve
destekleyecek kaynaklar1 saglamak, ortamlari yaratmak oldugu sdylenebilir (Sak, 2018; Sumiyat: ve digerleri
2020). Bu sebeple cocuklara yaraticihg destekleyen ortamlar sunulmasi onlarin bu ortamlara uyum
saglamalarinin desteklenmesi gereklidir (Gizir Ergen & Koksal Akyol, 2012; Yildirim Polat, 2019).

Bu calisma kapsaminda uygulanacak oyun temelli egitim programiyla ebeveynlere; cocuklariyla
nitelikli zaman gegirme, ¢ocuklarina oyun ortamlari olusturma ve birlikte oyunlar oynayarak ¢ocuklarmin
yaratici diisiinme becerilerini destekleme konusunda farkindalik kazandirilmasinin 6nemli oldugu
diisiiniilmektedir. Ebeveynler, ¢ocuklarinin biiyiime seriiveninde, egitim ve 6gretim yasantilar1 boyunca
onlarin yanlarinda yer alan, en etkili role sahip aktorlerdir. Bu nedenle ebeveynlerin ¢ocuklarmin
ihtiyaclarmin farkinda olmalari, ¢ocuklarinin gelisimsel potansiyellerini en iist diizeyde gerceklestirmeleri
i¢in oyun dostu bir tutumla oyun ortamlarinda yaratici diisiinme becerilerini destekleyecekleri etkinlikleri
tecriibe etmeleri, bu konuda daha bilingli olmalarini saglayacaktir.
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Amac ve Alt Problemler

Bu arastirmanin odag1 arastirmaci tarafindan gelistirilen “Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programinin”
(OyunYAP) cocuklar ve ebeveynler {izerindeki etkisinin incelenmesidir; bu baglamda OyunYAP'in 5 yas
¢ocuklarinin yaratici diisiinme becerilerine etkisi ve OyunYAP’1in ebeveynlerin oyun dostu tutumlarma
etkisinin incelenmesi arastirmanin amagclarini olusturmaktadir. Bu amaglar dogrultusunda arastirmanin alt
problemleri maddeler halinde sunulmustur.

Aragtirmanin alt problemleri

1. Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin Torrance Yaratici Diisiince Testine gore Ontest ve sontest
puanlar: farklilasmakta midir?

2. Deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Torrance Yaratici Diisiince Testine gore Ontest ve sontest
puanlar farklilasmakta midir?

3. Deney ve Kontrol gruplarinda yer alan ¢ocuklarin Torrance Yaratict Diislince Testine gore sontest
puanlar: arasinda farklilik var midir?

4. Deney grubu ebeveynlerin OyunDE Olgegi dntest-sontest puanlari arasinda farklilik var midir?
5. Kontrol grubu ebeveynlerin OyunDE Olgegi dntest-sontest puanlari arasinda farklilik var midir?
6. Deney ve kontrol grubu ebeveynlerin OyunDE Olgegi sontest puanlari arasinda farklilik var midir?

7. Ebeveynlerin, uygulanan OyunYAP’a iliskin goriisleri nelerdir?

Yontem
Arastirma Deseni

Okul oncesi egitime devam eden 5 yas ¢ocuklari ve onlarin ebeveynlerini siirece dahil ederek oyun
temelli yaratict OyunYAP programinin ebeveynler tarafindan uygulanmasinin ¢ocuklarin yaraticr diisiinme
becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu arastirmada karma desen, program gelistirme
(OyunYAP) ve yar1 deneysel ¢alisma siireclerinde temellendirilmistir; nicel ve nitel verileri birlikte kullanarak
sonu¢ ctkarma imkani taniyan karma arastirma yaklasimlarindan biri olan sirali agiklayici desen
kullanilmistir. Bu yontemde arastirmaci, veri toplamay1 sonuglar1 birlestirmeyi ayni zamanlarda yapmak
yerine nicel ve nitel bilgileri bir veri tiiriiniin digerini takip ettigi ve bilgi sagladig1 iki asamada siral1 bir sekilde
toplayabilir (Creswell, 2020). Sirali agiklayici desende, ilk olarak nicel verilerin toplanmasi, ardindan nicel
sonuglarin agtklanmasi ve detaylandirilmasina yardimci olmasi igin nitel verilerin toplanmas: asamasi gelir.
Daha sonra bu iki veri grubu tartisma boliimiinde birlestirilerek yorumlanir (Creswell, 2020). OyunYAP'in
ebeveynler tarafindan uygulanmasinda yar1 deneysel desenlerden 6n test-son test kontrol gruplu desen
kullanularak tasarlanmistir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2018). Arastirmada okuldaki gruplardan (smniflardan)
deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Deney grubunda yer alan ebeveynlere arastirmaci tarafindan
verilen egitimden sonra, ebeveynler OyunYAP'1 evde ¢ocuklariyla uygulamislardir. Arastirma siirecinde
gerceklestirilen islem basamaklar1 6zet olarak Sekil 1’de sunulmustur.
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- Arastirmanin Amacin . Aragtirmanin Kuramsal S OyunYAP Gelistirme
Alanyazin Taramast Belirleme ve Tasarimi Cergevesini Belirleme Calismasi:
\/
—Oyli,neYAP Alle Eg_ltlml On Testlerin OyunYAP Aile Egitim ve OyunYAP'"1 Ebeveynlerin
. ——| Uygulanmasi (¢ocuk ve [——| Katihm Caligmalarinin |——> Evde Cocuklara
Materyallerinin
ebeveynlere) Baslatilmasi Uygulamast
Hazirlanmasi
\/
Son Testlerin Tartisma ve
Uygulanmasi, — Verilerin Analizi — Bulgular —— Aragtirmanin
Gorilismelerin Yapilmasi Sonuglandirilmasi

Sekil 1. Aragtirma stireci islem basamaklar1

Program Gelistirme Calismasi

Bu boliimde, OyunYAP gelistirme caligmalar1 yer almaktadir. OyunYAP gelistirme siireci; islem
sirastyla, basgliklar halinde Sekil 2’de gosterilmistir.

— Literatiir Incelemesi

— Aile egitimi ihtiyag analizi

OyunYAP hedeflerinin
belirlenmesi

Oyun Dostu Ebeveyn
prensiplerinin belirlenmesi

OyunYAP Gelistirme Siireci

OyunYAP ilham veren oyunlar
(Uzman Gortiglerinin alinmast)

Sekil 2. OyunYAP gelistirme stireci

Ihtiyac analizi; ihtiya¢ saptama, programin hazirlanmasinda dnemli bir boliimii olusturmaktadir.
Thtiyacin saptanmasi yapilacak egitim etkinliklerinin programlanmasi icin gerekli bilgileri elde etmeye
yardimci olur. Ihtiya(; analizi ¢calismalari icin, genelde 6gretmenlerin, okul yoneticilerinin, 6grenci velilerinin,
tiniversitede gorevli uzmanlarin goriislerine basvurulmaktadir (Demirel, 2021). Aile egitim programlar: ile
ilgili literatiir incelenmis, Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programu gelistirme siireci aile egitimi ihtiyag analizi
ile baglamistir (Demirel, 2021). Arastirmac: tarafindan anket seklinde aile egitimi ihtiyag belirleme formlar:
olusturulmustur. Bu formlar ile iki resmi bagimsiz anaokulu 5 yas grubu velilerinden bilgiler alinmistir (Tablo
1). Thtiyag belirleme formlarini dolduran velilerin arastirmanin ¢alisma grubunda yer alan ebeveynlerle benzer
demografik ozellikte olmalar1 dikkate alinmis bu nedenle okullardan biri deneysel aragtirmanin yapilacag:
anaokulu digeri de yine aymni ilgede bulunan resmi bagimsiz bir anaokulu olarak segilmistir. Yine ayni iki
okulun yonetici ve 0gretmenlerinden; 5 yas grubu velilerini dikkate alarak ebeveynlerin hangi konularda
egitime ihtiya¢ duyduklarina dair gozlemlerini, “Size gore velilerinizin hangi konularda aile egitimlerine
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ihtiyaclar1 vardir?” sorusunun yanitini verilen forma yazmalari istenmistir. Verilen cevaplar; cocuk ve oyun,

yaraticilifin desteklenmesi ve cocuk haklar, kitap okuma gibi konu bagliklarini icermektedir.

Tablo 1. Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programu htiyag Belirleme Analizi

Maddeler Evet Hayir Toplam
Oyun dostu ebeveyn” yaklagimini bilmeye ihtiyacim var. 23 7 30
Cocugumun yaraticiligini destekleyecek oyun fikirlerine ihtiyacim 22 8 30

var.

Cocugumun yaraticiligini nasil destekleyecegimi bilmeye ihtiyacom 20 10 30

var.

Cocugumla nasil oynayacagimi bilmeye ihtiyacim var. 20 10 30
Evde oyun oynamasini saglayacak kosullar1 nasil olusturacagimi 19 11 30

bilmeye ihtiyacim var.

Ebeveynlerin ¢ocuklariyla oyun yoluyla kurduklar: iletisim onlarin yaratici potansiyellerine en iist

seviyede gerceklestirmelerine olanak tanir. Aile egitim ve katihm c¢alismalari kapsaminda ebeveynlerin

belirttikleri ihtiyaclar dogrultusunda ve ilgili literatiir 15181nda OyunYAP gelistirme hedefleri belirlenmistir.
Belirlenen hedefler maddeler halinde verilmistir;

1.

Ebeveynlere ¢ocuklarina oyun ortamlari olusturma ve birlikte oyunlar oynayarak ¢ocuklarinin yaratici
diisiinme becerilerini destekleme konusunda rehberlik etmek.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin ihtiyaglarini ve bireysel 6zelliklerini oyun ortaminda gozlemleme firsati
sunmak.

Cocuklarinin gelisimsel potansiyellerini en {ist diizeyde gerceklestirmeleri i¢in oyun ortamlarinda
yaratic diisiinme becerilerini destekleyecekleri etkinliklerde 6rnek olusturmak.

Kendi oyunlarini gelistirmede ebeveynlere rehberlik etmek.
Ebeveynlerin ¢cocuklariyla oyun yoluyla iletisimlerini giiglendirmede destek saglamak.

Ebeveynlerin, ¢ocuklarda oyunu ve yaratict diisiinme becerilerini engelleyen durumlarin farkinda
olmalarimni saglamak.

Belirlenen bu hedefler cercevesinde Oyun Dostu Ebeveyn prensipleri (CAPS, 2019) olusturulmustur.

Olusturulan prensipler asagida maddeler halinde sunulmustur;

Oyun Dostu Ebeveyn Prensipleri:
Oyun dostu ebeveyn tiim ¢ocuklarin oynamasi gerektigini bilir.

Oyun biyolojik, psikolojik ve sosyal bir gerekliliktir ve bireylerin saglikli gelisimi ve refahi icin
temeldir.

Oyun dostu ebeveyn, oyunun c¢ocuklarin yaraticiik potansiyelini desteklemede en etkin arag
oldugunu bilir.

Oyun eglenceli bir ugrastir, oynayanlarin keyif almasi esastir.

Oyunun 6zii, oyun siirecini desteklemek ve kolaylastirmaktir.

Oyun dostu ebeveyn ¢ocuklar: oynayabilecekleri bir alan yaratmada destekler.

Oyun dostu ebeveyn ¢ocuklarin oyunlarin genisletmelerine olanak taniyan bir yaklasim benimser.
Oyun dostu ebeveyn oyunun ¢ocukla iletisim kurmak i¢gin essiz bir arag oldugunu bilir.

Diizenli oyun etkinlikleri giivenli bir iliski kurulmasim saglayarak olumlu duygusal deneyimler
yaratir ve ¢ocukta gelismesi istenen davrarus bicimlerini destekler (CAPS, 2019).

OyunYAP’da ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte evde 10 hafta siiresince oynayacaklar: oyunlar ve

kazanimlar1 Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2. OyunYAP ilham Veren Oyunlar

Oyun Dostu Yaratic1 Ebeveyn Programinin...

OYUNUN ADI OYUNUN GUCU
= Kay1p fotograflarin hikayesi Dikkat, akil yiiriitme, problem ¢dzme, diisiinme becerilerinin gelisimini destekler.
E Lahan_ail Corap! Bir nesneyi giinliik hayattaki islevi disinda kullanma esnekligini gelistirir.
- Evde Oykii kamp1 Diisiinme becerisinin gelisimi desteklenir.
s Komik heykel ol! Mizah anlayisinin gelisimi desteklenir
E Mutfakta oriintii Bir nesneyi giinliik hayattaki islevi disinda kullanma esnekligini gelistirir.
o Dokun bil! Dikkat, akil yiiriitme, problem ¢6zme, diisiinme becerilerinin gelisimini destekler.
. Kalem kullanmadan nasil resim Diisiinme becerisinin gelisimi desteklenir.
u‘é yapariz?
f}. Siiriin, ug, kos, zipla! Problemlere farkli ¢6ziim yollar: dener

Kimin yiizii? Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 dener
= Bilmecematik Ipuglarini degerlendirerek ¢oziim yollar1 séyler
E Bedenimiz vurmali calg: Dikkat becerisini destekler
- Aklimdakini bil Neden-sonug iligkisi kurmasini saglar
. Tombala Kelimeler ile dykii Duygu, diislince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
u‘é olusturma.
ﬂ Oyuncak saklambaci Ipuglarini degerlendirerek ¢oziim yollar1 séyler

Kag karig? Ka¢ adim? Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 dener
= Cizgiyi hisset Dikkat, duyusal farkindalik, diisiinme, yonergeleri takip etme becerisini destekle
E Yer degistiren oyuncaklar! Dikkat, akil yiiriitme, problem ¢6zme, diisiinme becerilerinin gelisimini destekler.
© Balon tagimaca Akl yiiriitme becerilerinin gelisimini destekler
. Eger... Hayal giiciinii kullanmasin destekler.
= Ya...olsayd1?! oyunu
< Esini bul Gordiiklerini hatirlar.

Isik gblge oyunu Alal yiiriitme becerilerinin gelisimini destekler
. Ciftlikte dans yarismasi Hayal giiciinii kullanmasini destekler.
& Oyun anilar1 Cocugun aile iiyelerinin de bir zamanlar ¢ocuk oldugu hakkinda diisiinmesine
= firsat verir

Aile yap-bozu Hayal giiciinii kullanmasini destekler.

Bildigin bir oyunu bana da &gret! Kendine giiven duymasini destekler.
8 Algveris avcisi Gordiiklerini hatirlar.
E Kendine giiven duymasini destekler.
o Komik oykiiler Diisiinme becerisinin gelisimi desteklenir.

Nesneleri kullanarak 6ykii olusturur

s ..... Ailesi oyunu Aidiyet duygusunun gelismesini destekler.
| Oyuncaksiz iilkede oyun Hayal giiciinii kullanmasini destekler.
é Tak takistir partisi Hayal giiciinii kullanmasini destekler.

Cesitli materyaller kullanarak kendisine kostiim tasarlar

Oyunlar ve oyun tabanli etkinlikler aracilifiyla rehberli oyun yaklasimi benimsenerek ¢ocuklarin
yaraticiliklarin desteklenmesini hedefleyen OyunYAP programinin ¢ocuklara yonelik kazanimlar: “oyunun
giici” baglig1 altinda verilmistir (Tablo 2). Programda yer alan oyunlar i¢in uzman goriisii alinmistir. Her bir
oyun i¢in “Nasil oynayalim?”, “Oyunun giicii” bagliklarin1 da iceren uzmanlarin goriislerini belirtebilecekleri
bir uzman goriisii formu hazirlanmistir. Okul Oncesi egitim alaninda yetisen bes uzman, form {izerinde
“Uygundur”, “Diizeltilebilir”, “Uygun Degildir” seceneklerinden uygun bulduklarini isaretlemis, “6neriler”
kisminda detayli olarak onerilerini ve goriislerini ifade etmislerdir. Bu uzmanlarin ikisi doktor 6gretim iiyesi,
ikisi doktorasini tamamlamis 6gretim gorevlisi, biri uzmanhgini almis halen aktif gérevde olan 10 yillik okul
Oncesi egitim 0gretmenidir. Geri donen formlarin higbirinde “Uygun degildir” segenegi isaretlenmemistir.
Uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda; iki oyunun “Nasil oynayalim?” boliimiinde yer alan acgiklamalar daha
anlasilir olabilmesi i¢in ayrintili olarak yazilmistir.

OyunYAP Aile Egitimi ve Katilimi

Ebeveynlerin egitim ihtiyacina yonelik zengin bir igerik olusturulmustur. OyunYAP oyun tabanl
etkinlikleri uygulayabilmeleri i¢in deney grubunda yer alan ebeveynlere ii¢ oturumdan olusan yiiz yiize
egitim toplantilar1 diizenlenmistir. Her bir oturum yaklasik 50-60 dakika olarak planlanarak uygulanmistir.
Ebeveynlerle tanisma oyunlar1 oynanmus, siirecin isleyisi ile ilgili kisa bir bilgilendirme yapilmigtir. Oyunun
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giicli ve yaraticilik konusunda ebeveynlerin oyunlarla siirece dahil edildigi aym zamanda yaparak yagayarak
O0grenmenin gerceklestigi zengin bir egitim igerigi sunulmustur. Programin igerigi, programda yer alan
materyaller, programin uygulanmasina yonelik tiim stratejiler ile ilgili 6rneklerle ve oyunlarla detayl
bilgilendirme yapilmistir. OyunYAP hedefleri ve oyun dostu ebeveyn prensipleri iizerinde konusulmus
ebeveynlerin sorulari cevaplandirilmistir. OyunYAP dosyasi iginde programin materyalleri ve ilk haftaya
yonelik materyaller ebeveynlere teslim edilmistir.

Ebeveynlerin 10 hafta boyunca evde ¢ocuklariyla birlikte oynayacaklar1 OyunYAP materyalleri her
hafta olmak iizere hem fiziksel belge olarak hem de djjital olarak ulastirilmigtir. “OyunYAP Ebeveynleri”
iletisim platformundan dijital olarak hazirlanan biiltenler paylagilmis, OyunYAP takvimde yer alan etkinlerle
ilgili hatirlatmalar yapilmis, oyun, cocuk, yaraticallk baghiklarinda giincel paylagimlarda bulunulmusg
boylelikle ebeveynlerle iletisim aktif tutularak programin her asamasinda uygulamayla ilgili ihtiyag
duyduklar1 (oyuna davet icin cesitli strateji Onerileri, oyun giinliiklerini kullanma ipuglar1 gibi)destek
saglanmigtir.

OyunYAP Materyalleri

OyunYAP uygulamalarinda ilk egitim toplantisinda ebeveynlere ilk hafta kullanilacak materyaller (ilk
hafta uygulanacak; {i¢ oyun, 1.hafta takvimi ve yaratic1 etkinlik sayfalar1) ve ¢cocuklarin uygulama siiresince
kullanacaklar1 “oyun giinliikleri” bir dosya igerisinde verilmistir.

OyunYAP’da kullanilan materyaller Sekil 3'te verilmistir.

— OyunYAP ilham veren oyunlar

OyunYAP Takvimi
Ailemle Birlikte Yapiyorum

Oyun glinliigi

OyunYAP Materyalleri

— Opyun dostu ebeveyn e-rehberi

“— Brosiir, davetiye ve biiltenler

Sekil 3. OyunYAP materyalleri
-OyunYAP ilham veren oyunlar

Oyun Dostu Yaratici Ebeveyn Programi'nda ebeveynlerin 10 hafta siiresince ¢ocuklariyla oynayacaklar:
30 oyun 6nerisi yer almaktadir. “OyunYAP flham Veren Oyunlar” olarak diizenlenen sayfalar; ‘Oyunun Adr’,
‘Malzemeler’, ‘Nasil Oynayalim?’, ‘Oyunun Giicii’, ‘Oneri’ ‘Oyun Giinliigiime Notlar’ bashklarim igeren
boliimlerden olugsmaktadir.

OyunYAP “da yer alan oyunlar, programin hedeflerinde de belirtildigi gibi ebeveynlerin ve ¢ocuklarin
kendi oyunlarini olusturmasinda ilham vermesi amaglanmistir. Esnek yapida olan programda, her oyunla
ilgili ebeveynlerin ve ¢ocuklar kendi alternatiflerini gelistirebilecekleri oneriler boliimii yer almaktadir.
Oyuna baglarken ¢ocuklarda merak uyandirmak, eglence unsurunu da katarak dikkat ¢ekmek, segenek
sunmak, tercihlerini belirtmesi gibi stratejileri kullanmalarina yonelik ipuglarina yer verilmistir. [Tham veren
oyunlarda ebeveynlerin oyun dostu yaklasimiyla ¢cocugunun tercihlerinin dikkate alarak ¢ocugunu liderligini
desteklemesine firsat veren ifadeler kullanilmigtir.

-OyunYAP Takvimi/Ailemle Birlikte Yapiyorum

OyunYAP icin ayrica “OyunYAP Takvimi/Ailemle Birlikte Yapiyorum”; bashiginda 25 x 35 cm.
ebatlarinda, 10 hafta boyunca cocuklariyla her giin takip edecekleri haftalik takvimler olusturulmustur.
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Takvim iginde yer alan oyun tabanl uygulamalarda ebeveynlerin ¢ocuklarina uygulayabilecegi etkinlik
sayfalar1 da hazirlanmigtir. Takvim icinde yer alan oyun tabanh uygulamalarda ebeveynlerin ¢ocuklarina
uygulayabilecegi etkinlik sayfalar1 da hazirlanmistir. Programda yer alan takvim ¢alismasi i¢in uzman gortisii
alinmugtir. Takvim ebeveynlerin ve ¢ocuklarin kullaniminda pratik olmasi ve ¢ocuklarin aktif olmasini tegvik
edecek ozellikler icermektedir; “Yapalim” (¢ocuklar i¢in- yapilacak etkinligin baslig1 ve agiklamasi) ve “Neden
Yapalim?” (Ebeveyn icin- yapilacak etkinligin kazanimlari) olmak tizere iki boliim i¢ermesi, gocugun takvimi
etkinligi gerceklestirdigini kendisinin kontrol etmesi amaciyla, giiniin etkinligini tamamladiktan sonra igini
boyayabilecegi ya da isaret koyabilecegi bir sembol (kalp, yildiz gibi) yer almas: gibi.

-Oyun giinliigii

Cocugun, OyunYAP uygulamalar: siiresince kullanabilecegi bir oyun giinliigii olusturulmustur. Bir
defterden olusan oyun giinliigiinde; hem ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlara iligkin, resimler gizecekleri sayfalar
ve gesitli etkinlik yonergeleri (aile fotografini yapistirma, el izi ¢ikarma gibi) yer almakta, hem de ebeveyne
yonelik oyunbazlik ile oyunun giiciinii vurgulayan 6zlii sdzler ve yaratict diigiinme becerilerini desteklemeyle
ilgili ipuglarma yer verilmistir. Oyun giinliigii, bir degerlendirme aract olarak c¢ocuklarin yaptiklar
calismalarla duygularini, diisiincelerini yansitmalari; ebeveynlerin de ¢ocuklarinin duygu ile diisiincelerini
daha yakindan gozlemleyebilecekleri bir firsat olusturmasi amaciyla hazirlanmistir. Boylelikle ebeveynler
¢ocuklariyla daha etkili bir iletisim kurma firsat1 da elde etmis olacaklardir.

-Oyun dostu ebeveyn e-rehberi

Ebeveynler icin programin uygulama detaylarini igeren bir e-rehber olusturulmugtur. OyunYAP'mn
nasil uygulanacagina iliskin ebeveynlere daha sonra da rehber olmas: i¢in oyunbaz bir dil kullanarak
hazirlanmigtir. Oyun Dostu Ebeveyn e-Rehberi asagida belirtilen boliimleri icermektedir:

*  Oyun Dostu ne demek?

*  Oyun Dostu ebeveynler buradal

* Her sey OyunYAP malzemesi olabilir!

*  OyunYAP malzeme fikirleri.

* Oyun dostu ebeveyn yolculugu ile ilgili ipuglar (Stratejiler)

*  OyunYAP degerlendirme zamanu.

*  OyunYAP takviminde neler var?

*  OyunYAP ilham veren oyunlar

OyunYAP Ekler; Oykii olusturma fikirleri, Bilmece Partisi, Eglenceli Tarifler
Calisma Grubu

Aragtirmada iki farkli galisma grubu bulunmaktadir. Istanbul ilindeki resmi bagimsiz anaokulunda, 5
yas grubunda 16 ¢ocuk ve ebeveynleri deney grubunda, 15 ¢cocuk ve ebeveynleri kontrol grubunda olmak
lizere toplam 31 c¢ocuk ve ebeveynleri ¢alisma grubunu olusturmustur. Calisma gruplart Sekil 4'te
gosterilmistir.

OyunYAP
Deney Grubu 16

Aragtirmanin Kontrol Grubu 15 )

\ J ~
Calisma Gruplar ( ) ( OyunYAP
Calisma Grubu II

Deney Grubu 16
Kontrol Grubu 15
| J

Calisma Grubu I
(Gocuklar)

(Ebeveynler)

| J

Sekil 4. Aragtirmanin ¢alisma gruplar:
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Calisma Grubu I

Calisma Grubu I; “OyunYAP” etkisinin incelendigi deney grubu i¢in 16 ¢ocuk ve kontrol grubunda yer
alan 15 gocuk olmak iizere kolay ulagilabilirlik ilkesi gozetilerek uygun érnekleme yontemine gore, Istanbul
ili Kadikdy ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligi'na bagh bir bagimsiz anaokuluna devam eden 5 yas
smiflarindan toplam 31 ¢ocuktan olusmaktir. Calisma Grubu I'de yer alan katihmcilarin demografik 6zellikleri
Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programi’nin Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklari Demografik Ozellikleri

Demografik Bilgiler Deney Grubu  Kontrol Grubu Toplam
Cocugun Cinsiyeti Kz ? 6 15

Erkek 7 9 16

1 yi1ldan az - 1 1
Okul Oncesi Egitim Alma Siiresi 1-2 y1l 10 3 13

2 yildan fazla 6 11 17
Toplam 16 15 31

Calisma Grubu I1

Calisma grubu I'de deney ve kontrol grubu yer alan ¢ocuklarin ebeveynlerinden (31) olusan deneysel
¢alisma grubudur. Calisma Grubu II'de yer alan katilimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programi’min Deney ve Kontrol Grubundaki Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri

Grup Demografik Bilgiler Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Lise 4 3 7
o . Onlisans 4 - 4
Anne Ogrenim Durumu Lisans 7 10 17
Lisanstistii 1 2 3
Ilkokul - 1 1
Ortaokul - 1 1
L Lise 7 1 8
Baba Ogrenim Durumu Onlisans 3 1 4
Lisans 2 9 9
Lisanstistii 4 2 6
26-35 yas 7 3 10
Anne Yas 36-45 yas 9 11 20
46-55 yas - 1 1
26-35 yas 4 2 6
Baba Yas 36-45 yas 11 10 21
46-55 yas 1 3 4
Anne Calisma Durumu EZEZ?;M 3 2 12
alisiyor 14 14 28
Baba Calisma Durumu gahzrzuyor » 1 3
Toplam 16 15 31

Tablo 4 incelendiginde; deney grubundaki ebeveynler lise, 6n lisans, lisans ve lisansiistii egitim mezunu
oldugu goriiliirken, kontrol grubundaki anne ve babalarin 6grenim durumlari ise gesitlilik gostermektedir.
Deney ve kontrol grubundaki annelerin ve babalarin yaslarina gore 36-45 yas araliginda yogunlastig:
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubunda yer alan annelerin ¢alisma durumlaria gore benzer 6zellik
gosterdigi ve calisan anne sayisinin ¢alismayanlara gore daha yiiksek sayida oldugu goriilmektedir. Deney ve
kontrol grubunda yer alan babalarin ¢alisma durumlari incelendiginde ise yine her iki grubun benzer 6zellikte
oldugu ve calisan baba sayisinin ¢alismayanlara gore daha yiiksek sayida oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araglar

Arastirmanin nicel ve nitel verileri arastirmaci tarafindan uygulanan 6lcek ve formlar ile toplanmustir.
Aragstirmanin nicel verileri; kisisel bilgi formu, ebeveynlerin oyun dostu tutumlarim belirlemek amaciyla
aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Oyun Dostu Ebeveyn (OyunDE) Olgegi” ile toplanmis, ¢ocuklarin yaratici
diisiinme becerilerini belirlemek amagh ise “Torrance Yaratict Diisiince Testi/Sekil Formu” ile toplanmistir.
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“Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programi (OyunYAP)” nin etkililigini degerlendirilmesine iliskin nitel veriler
ise “Ebeveyn Goriisme Protokolii” araciligiyla elde edilmistir. Bununla birlikte OyunYAP'mn uygulama
siirecini degerlendirmek amaciyla “OyunYAP Degerlendirme Kontrol Listesi” kullanilmistir. Veri toplama
araclarinin 6zellikleri liste halinde sunulmustur.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu, calisma gruplarinda yer alan ¢ocuklar ve ebeveynleri hakkinda bilgi sahibi olmak
adina arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Cocuklar i¢in hazirlanan formda (yas, cinsiyet, okul 6ncesi
egitime devam etme siiresi) gibi bilgilere yonelik sorular bulunurken, ebeveynler i¢in hazirlanan formda (yas,
ogrenim durumu, meslek, algiladiklar1 sosyo-ekonomik durumlar), gibi maddelere yer verilmistir.

Oyun Dostu Ebeveyn (OyunDE) Ol¢egi

OyunDE 0lgegi arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Olcek 36 madde ile 5 alt boyuttan
olusmaktadir. OyunDE Olgeginin alt boyutlari; birinci alt boyut Oyunun Dogasi (OD), ikinci alt boyut Oyun
Politikalar1 Savunuculugu (OPS), tiglincii alt boyut Oyun Okur-Yazarhig:r (OOY), dordiincii alt boyut Oyuna
Katilim (OK) ve besinci alt boyut da Oyunun Cesitliligi (OC) seklinde isimlendirilmistir. Puanlamada tiim alt
boyutlarda puan arttik¢a alt boyuta adim veren 6zellik de artmaktadir. Analizde yapilan Tukey toplanabilirlik
testinin (Tukey’s Additivity Test) anlamli bulunmasy; 6lgek puanlarmin toplanabilir oldugunu yani 6lgekten
toplam puan elde etmenin miimkiin oldugunu gostermektedir. Toplam puanin artmasi ebeveynin genel
olarak oyun dostu olma egiliminin arttig1 seklinde yoruma gidilmektedir (Niran, 2024).

OyunDE Olgeginin alt boyutlars;

Birinci alt boyut oyunun dogasi (OD); bu alt boyut oyunun ¢ocugun tiim gelisim alanlarina olan
katkilarin farkindalig1 ve oyunun gocuk i¢in anlamina iligkin alginin diizeyi konusunu ele alir.

Ikinci alt boyut oyun politikalar1 savunuculugu (OPS); oyunun ¢ocugun bulundugu tiim ortamlar ile
kamusal alanlarda bir hak ve gereklilik olduguna iliskin farkindaligin belirlenmesinde ipuglar verir.

Ugiincii alt boyut oyun okur-yazarligi (OOY); oyun oynamaya iliskin gevresel faktorlerin farkinda olma
ve cocugun oyun tercihlerini destekleme diizeyi ile ilgili fikir verir.

Dordiinctii alt boyut oyuna katilim (OK); yetiskinin oyuna katilimina yonelik tercih ve duygulari ile ilgili
bilgi verir.

Besinci alt boyut oyun gesitliligi (OC); oyunu, agik u¢lu malzemelerle oyundan, kuralli oyunlara kadar
genis bir yelpazede cesitlendirilmesindeki farkindalik ile ilgili ipucu verir.

Oyun Dostu Ebeveyn (OyunDE) Olgeginin i¢ tutarlilik giivenirligini belirlemek amact ile hem AFA hem
de DFA verileri ayr1 ayr1 kullanularak alfa degerlerinde su sonuglar elde edilmistir: AFA verileri i¢in en diisiik
a=,706; en yiiksek a=,974 olarak; DFA verileri i¢in en diisiik a=,702; en yiiksek a=,929 olarak hesaplanmuistir.
Ote yandan &lgegin geneli icin AFA verileri {izerinden a=971; DFA verileri {izerinden a=935 olarak
belirlenmistir. Bu degerler dlgegin son derece giivenilir oldugunu teyit etmektedir (Niran, 2024).

Oyun Dostu Yaratict Ebeveyn Programi Degerlendirme Kontrol Listesi

OyunYAP Degerlendirme Kontrol Listesi calisma grubunda yer alan ebeveynlerin OyunYAP"1
kullanimini kontrol etmek amaciyla arastirmaci tarafindan anket formu olarak hazirlanmistir. Anket formu
olarak hazirlanan arag, kontrol etme amagcl hazirlanmis olup 6lcek gelistirme amagh hazirlanmadigindan
gegerlik gilivenirlik iglemlerinin yapilmasmna gerek duyulmamustir. Ebeveynler igin hazirlanan liste; (1)
Kesinlikle Katilmiyorum (2) Katilmiyorum, (3) Kararsizim, (4) Katiliyorum, (5) Kesinlikle Katiliyorum
segeneklerinin sunuldugu 11 sorudan olugsmaktadir.

Torrance Yaratici Diisiince Testi /Sekil Testi

“E. Paul Torrance tarafindan gelistirilen Torrance Yaratici Diisiince Testi (TYDT), sozel ve sekilsel
yaraticihi$1 6lgmek iizere gelistirilmistir” (Aslan, 2001). Giincellestirmeleri yapilan TYDT nin puanlamasinda
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bes ana alt boyut bulunmaktadir. Bu alt boyutlar akicilik, orijinallik, detaylandirma, baghklarin soyutlugu ve
direng basliklarindan olusmaktadir. TYDT'nin sekilsel formu i¢in Cronbach alfa degeri genellikle. 80 ile .90
arasinda bulunmaktadir (Kim, 2006). Bu arastirma igin giivenirlik katsayis1 en diisiik ve en yiiksek degerleri
() .76 ile (o) .84 olarak bulunmustur (p<.05). Cronbach Alfa degeri .70’in {izerinde oldugu igin dlgegin i¢
tutarhilik giivenirliginin iyi diizeyde oldugu soylenebilir.

Arastirmaci “Torrance Yaratici Diisiince Testi” uygulayici egitim atOlyesine katilarak bilimsel
arastirmalar kapsaminda TYDT kullanmak {izere uygulayici sertifikasini almigtir.

Yar1 Yapilandirilmis Ebeveyn Gériisme Protokolii

Arastirmaci tarafindan hazirlanan goriisme protokolili araciligiyla deneysel ¢alisma sonrasi
ebeveynlerin evde uyguladiklart OyunYAP etkinliklerinin ¢ocuklarmin gelisim ve becerileri {izerine
“OyunYAP ilgili diisiinceleriniz nelerdir?” sorusuyla gozlemlerine iliskin goriisleri alinmistir. Ebeveynlerin
kendi ¢ocukluklarinda ve giiniimiizde ¢ocuklariyla olusturduklar: aile yasaminda oyuna iliskin yasantilarini
irdeleyen (Ailenize 6zel bir oyununuz var m1? Kiiglikken ailenizle oynar miydiniz?) gibi sorulara da yer
verilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Nicel ve nitel verilerin toplanmasinda Istanbul Valiligi ve 11 Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli
izinler alinmistir. OyunYAP'In uygulanmas: igin okul yoneticisinin ve okul oncesi &gretmenlerinin
sagladiklar1 destek ve is birligi ile ebeveynlerden Calisma Grubu I'de yer alan ¢ocuklarinin, calismaya katilimi
igin yazili onamlar1 alinmustir. Ayni zamanda deney ve kontrol grubunda yer alan gocuklara TYDT'nin 6n test
uygulamalar1 baslamadan 6nce sozlii onamlar1 alimmustir. Tim TYDT 6n test uygulamalar arastirmaci
tarafindan, uygulama yonergeleri takip edilerek yapilmigtir. Calisma Grubu II'de yer alan ebeveynlerden ise
OyunDE Olgegi formlari 6n test olarak ulagtirilmigtir. On test uygulamalarinin ardindan deney grubunda yer
alan ebeveynlerle program toplantilar1 yapilmistir. Programin uygulamasinda 16 ebeveynle calisilmistir.
Ebeveynlerin evde ¢ocuklarina 10 hafta siiren uygulamalarin sonunda OyunYAP'm yaratict diisiinme
becerileri iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla ¢ocuklara TYDT son test uygulamas: yapilmistir. Ayrica
ebeveynlere yapilan egitimin, oyun dostu yaklasimlarinda fark olusturma durumunu incelemek amaciyla
OyunDE 6l¢egi uygulanmistir. Calisma ve kontrol grubunda yer alan ebeveynlerin ev ortaminda ¢ocuklarina
sagladig1 oyun firsatlarini belirlemek amaciyla OyunYAP degerlendirme kontrol listesi kullanilmistir.

Nitel veriler, arastirmaci tarafindan deney grubundaki ebeveynlerle goriismeler yapilarak elde
edilmistir. Arastirmaci ebeveynlere goriisme hakkinda detayl bilgi verdikten sonra ses kayit cihazi ile
goriismeleri kaydetmek icin s6zlii onamlarmi da almustir. Arastirmaci tarafindan yari yapilandirilmis
goriisme formundaki sorular ¢alisma grubundaki katilimcilara tek tek sorulup cevaplar ses kayit cihazi
araciligiyla kaydedilmistir. Goriismelerin toplam siiresi, 3 saat 52 dakika olarak kayit altina alinmaistir.

Verilerin Analizi

Deneysel ¢calismanin (OyunYAP uygulanmasi) nicel veri analiz siirecinde ¢alisma ve kontrol gruplarini
betimleyen kisisel ve egitimsel ozellikler, yiizde, frekans degerleri ile sunulurken siirekli degiskenler de en
diisiik (minimum), en yiiksek (maksimum), aritmetik ortalama (i) ve standart sapma (ss) degerleri ile
verilmistir.

Verilerin genel goriiniimiinii belirlemek ve normalligi hakkinda bilgiler edinmek i¢in ¢alisma ve kontrol
gruplarinin bagimli degiskenle ilgili tiim Ol¢limlerinden elde edilen puanlarin en diisitk (minimum), en
yliksek (maksimum), aritmetik ortalama (i)ve standart sapma (ss), carpiklik (SKp)ve basiklik (52) degerleri
hesaplanmigtir. Deney ve kontrol gruplarinin her ikisinin de 6rneklem biiyiikliigii 30"un altindadur. Cil (2008)
merkezi limit teoremi baglaminda 6rneklem g¢apinin 30 civarinda olmasmin 6rnek normalligi icin yeterli
sayilmakta oldugunu ve Armutlulu (2008) da uygulamada anakiitle ne sekilde dagilmis olursa olsun, n=30
oldugunda x'in dagilimin normal dagilima yaklastigini ifade etmektedir. Bu referanslarla deney ve kontrol
gruplarinin 6rneklem biiyiikliiklerinin 30'un altinda olmasi da dagilimlarin normal varsayilamayacagin
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ortaya koymaktadir. Bu baglamda hem n biiyiikliigi hem de deney ve kontrol gruplarindan elde edilen
degerleri cogunun carpiklik ve basiklik degerleri dagilimlarin normal dagilima gore 6nemli bir farklilik sahip
oldugunu gostermekte oldugu degerlendirilmis; normalligin uygun bir hipotez testi ile degerlendirilmesine
karar verilmistir. Bu amacla deney ve kontrol gruplarinin TYDT alt boyutlar1 6n test ve son test puanlarindan
elde edilen dagilimlarin normal dagiimdan farkli olup olmadigim test etmek i¢in Shapiro Wilk’s analizi
yapilmustir.

Torrance Yaratict Diiglince testi yaraticlik puanlarinin  toplam sekilsel yaraticiliklarinin
hesaplanmasinda asagida belirtilen islemler uygulanmistir;

1. On test ve son test norm dayanakl puanlar (Nmadde=5) N= 115 kisilik (bu arastirmadaki 31 kisi de
dahil olmak {izere) ayrni yas grubundan elde edilen puan havuzuna katild: ve tiim hesaplamalar 115 kisilik
yas grubu iginde yapild.

2. Tim puan tiirleri Z puanina ¢evrildi (standart puanlarin elde edilmesi i¢in) z puan1 matematiksel
bir puan dagilimi olup ortalamas: “0” standart sapmasi “1’dir.

3. Norm dayanakli puanlar toplanip 5’e boliinerek ortalama alindi ve bu ortalama puaninin {izerine z
puanina gevrilmis yaratici kuvvetler listesi puan tiirleri ilave edilerek toplam sekilsel yaraticillk puani
hesapland1.

4. Z puan dagiliminin ortalamasi “0” oldugundan ortalamanin altinda kalan puanlar eksi degerli
goriinmektedir.

5. Istatistiki veriler toplam sekilsel yaraticilik puani ise standart puan tiiriinden oldugundan formiil
seciminde bu durum goz Oniine alinarak analizler yapilmisgtir.

OyunYAP'1in ebeveynler ve cocuklar iizerindeki etkililigini degerlendirmek icin deney ve kontrol
grubundaki calisma grubunun kii¢iikk olmasi sebebiyle parametrik olmayan karsilastirma teknikleri
kullanilmustir.

Deneysel calismada uygulanan parametrik olmayan karsilastirma teknikleri asagida verilmistir:

* (Calisma ve kontrol grubunun hem 6n test puanlarmin hem de son test puanlarinin karsilastirma
analizlerinde Mann Whitney-U Testi ile ortalamalar karsilastirilmistir.

 Her bir grubun (calisma ve kontrol) 6n test-son test kiyasinin yapilmasinda Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi, ile analiz edilerek karsilagtirilmistir.

Deney grubundaki ebeveynler ile yapilan goriismeler ¢alismanin nitel kismimni olusturmaktadir.
Gecgerlik ve giivenirligi saglayabilmek amaciyla nitel kisimda su ilkeler temel alinmistir; verilerin toplanmasi
ve analizinde objektiflik, seffaflik, iletisime agik olma, giiven duyulabilirlik ve i¢ tutarlilik (Creswell, 2013).
Nitel ¢alismanin dis giivenirligi kapsaminda ¢alisma grubu, veri toplama ve analiz siiregleri ayrintili olarak
tamimlanmugtir. ¢ giivenirligin saglanmasi amaciyla veriler yorumsuz olarak sunulmus, verilerin ayni
arastirmaci tarafindan toplanmasi, analizlerde baska arastirmacinin goriis ve onayinin alinmasi, analizlerin
kavramsal cerceve dahilinde yapilmasima énem verilmistir (Creswell, 2020). Bu dogrultuda nitel veriler tek
arastirmaci tarafindan toplanmis ancak analizinde ikinci bir arastirmacinin da goriislerine basvurulmustur.
Arastirmacilar aras1 giivenirlik igin asagida belirtilen formiil kullanilarak arastirmanin giivenirligi
hesaplanmistir:

Goris Birligi

Giivenirlik (Uzlasma) Viizdesi= formiil 1

Goris Birligi+Goris Ayriligt

Bu formiile gore sonucun .80 ve iizeri diizeyde olmasi puanlayicilar arasi giivenirligin saglanmis
oldugunu gostermektedir (Miles & Huberman, 1994; Creswell, 2014). Ebeveynlerle yapilan goriismelerde
goniilliiliik esas aliarak calisilmistir.

Nitel veriler igerik analizi yontemleriyle ¢oziimlenmistir. Icerik analizi, belirli kurallara dayali
kodlamalarla bir metnin bazi sozciiklerinin daha kiiciik icerik kategorileri ile Ozetlendigi sistematik,
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yinelenebilir bir teknik olarak tanimlanir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2018). Igerik analizi metin veya
metinlerden olusan bir kiimenin icindeki belli kelimelerin veya kavramlarin varligini belirlemeye y&nelik
yapilir. Aragtirmacilar bu kelime ve kavramlarin varligini, anlamlarini ve iliskilerini belirler ve analiz ederek
metinlerdeki mesaja iliskin ¢ikarimlarda bulunurlar (Biiytikoztiirk ve digerleri, 2018). Icerik analizi ile
insanlarin ya da gruplarin inanglari, tutumlari, degerleri ve diisiinceleri ortaya c¢ikarilabilir (Stemler, 2001).
Icerik analizinde verileri aciklayabilecek kavram ve iliskilere ulasmak hedeflenmistir. Icerik analizi
kapsaminda tema ve alt temalar olusturulmus tablolar ile agiklanmustir.

Bu ¢alismada yar1 yapilandirilmis goriisme protokolii ile deney grubunda yer alan 2’si baba 14’1 anne
toplam 16 ebeveyn goriismesinden elde edilen nitel verilerin analizlerine 6ncelikle goriismelerin yazili hale
getirilmesiyle baglanmigtir. Aragtirmaci ebeveynlerin izniyle 3 saat 52 dakika olarak kayit altma aldig:
goriismeleri, yazili metin belgesine doniistiirmiistiir. Metin ile kayitlar arasindaki uyumun kontrolii icin
kayitlar tekrar dinlenmistir. Verilerin analizinde ikinci bir kodlayici yer almistir. Analiz islemlerinde metinde
gecen ifadelerden kodlar ¢ikarilmistir. Arastirmacilar tarafindan incelenen kodlarin iligkili olanlart ayni alt
temalar altinda toplanmuistir. Son olarak alt temalar arasindaki baglantilar géz oniine alinarak temalara
erisilmistir. Temalar ve alt temalar tablolastirilmis ve toplanan veri setinden dogrudan alintilarla
desteklenmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme protokoliinden elde edilen verilerin igerik analizine tabi
tutularak ¢oziimlenmesinin ardindan bulgular yorumlanmustir.

Bulgular

Calismada verilerden elde edilen bulgular aragtirmanin alt problemlerinde yer aldig siralamaya gore
verilmistir.

Kontrol Grubunda Yer Alan Cocuklarin Torrance Yaratici Diisiince Testine Gore On Test ve Son Test
Puanlar1 Farklilagsmakta Midir?

Tablo 5. TYDT On Test- Son Test Puanlarinin Kontrol Gruplar1 Arasinda Karsilastirilmas:

Puan Gruplar N Ko D z p

Azalan 6 5,33 32,00 -,46 ,643
Sekilsel Akicilik Artan 4 5,75 23,00

Esit 5

Azalan 10 8,25 82,50 -1,90 ,058
Sekilsel Orijinallik Artan 4 5,63 22,50

Esit 1

Azalan 13 7,88 102,50 -3,15 ,002
Basliklarin Soyutlanmasi Artan 1 2,50 2,50

Esit 1

Azalan 9 6,28 56,50 -2,11 ,035
Zenginlegtirme Artan 2 4,75 9,50

Esit 4

Azalan 8 5,00 40,00 -2,09 ,037
Erken Kapamaya Direng Artan 1 5,00 5,00

Esit 6

Azalan 11 7,82 86,00 -1,48 ,140
Sekilsel Yaraticilik Artan 4 8,50 34,00

Esit 0

Tabloda goriildiigii tizere kontrol grubu Torrance Yaraticilik Testi 6n test- son test puanlari arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek igin Wilcoxon isaretlenmis siralamalar analizi uygulanmustir.
Analiz sonucunda ¢ocuklarin sekilsel akicilik (z=-.46; p=.643), sekilsel orijinallik (z=-1.90; p=058), sekilsel
yaraticilik (z=-1.48; p=.140) puanlari i¢in son test ortalamalari ile 6n test ortalamalari arasindaki fark anlaml
bulunmamustir. Ote yandan bagliklarin soyutlanmasi (z=-3.15; p=.002), zenginlestirme (z=-2.12; p=.035), erken
kapamaya direng (z=-2.09; p=.037) puanlar igin 6n test puanlar1 son test puanlarindan anlaml sekilde yiiksek
bulunmustur.
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Deney Grubunda Yer Alan Cocuklarin Torrance Yaratici Diisiince Testine Gore On Test ve Son Test
Puanlar1 Farklilagsmakta Midir?

Tablo 6. TYDT Deney Grubu On Test- Son Test Puanlart Arasindaki Karsilastirmalar

Puan Gruplar N Fira D z p
Azalan 2 5,25 10,50 -2,98 ,003*
Sekilsel Akicilik Artan 14 8,96 125,50
Esit
Azalan 1 1,00 1,00 -3,35 ,001
Sekilsel Orijinallik Artan 14 8,50 119,00
Esit 1
Azalan 2 2,50 5,00 -2,86 ,004
Bagliklarin Soyutlanmasi Artan 11 7,82 86,00
Esit 3
Zenginlestirme Azalan 0 ,00 ,00 -3,53 ,000
Artan 16 8,50 136,00
Esit 0
Erken Kapamaya Direng Azalan 1 2,00 2,00 -2,26 ,024
Artan 7 4,86 34,00
Esit 8
Sekilsel Yaraticilik Azalan 1 2,00 2,00 -3,41 ,001
Artan 15 8,93 134,00
Esit 0

Tabloda goriildiigii gibi deney grubu TYDT 0On test- son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek icin Wilcoxon isaretlenmis siralamalar analizi uygulanmistir. Analiz sonucunda
cocuklarin sekilsel akicilik (z=-2.98; p=.003), sekilsel orijinallik (z=-3.35; p=003), basliklarin soyutlanmasi (z=-
2.86; p=.004), zenginlestirme (z=-3.53; p=.000), erken kapamaya direng (z=-2.26; p=.024), sekilsel yaraticilik (z=-
3.41; p=.001) puanlar1 i¢in son test ortalamalar1 6n test ortalamalarindan anlaml sekilde yiiksek bulunmustur.

Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Cocuklarin Torrance Yaratict Diisiince Testine Gore Son Test
Puanlar1 Arasinda Farklilik Var Midir?

Tablo 7. TYDT Son Test Puanlarimin Deney-Kontrol Gruplar: Arasinda Karsilagtirilmast

Puan Gruplar N Xoira 2 u z p

Sekilsel Akicilik Deney 16 22,41 358,50 17,50 -4,08 ,000
Kontrol 15 9,17 137,50

Sekilsel Orijinallik Deney 16 21,38 342,00 34,00 -3,41 ,001
Kontrol 15 10,27 154,00

Basliklarin Soyutlanmasi Deney 16 20,31 325,00 51,00 -2,80 ,005
Kontrol 15 11,40 171,00

Zenginlegtirme Deney 16 21,94 351,00 25,00 -3,78 ,000
Kontrol 15 9,67 145,00

Erken Kapamaya Direng Deney 16 18,97 303,50 72,50 -2,27 ,023
Kontrol 15 12,83 192,50

Sekilsel Yaraticilik Deney 16 19,81 317,00 59,00 -2,41 ,016
Kontrol 15 11,93 179,00

Tabloda goriildiigii tizere TYDT son test puanlarimin deney ve kontrol gruplar arasinda
karsilastirilmast i¢in Mann Whitney-U analizi uygulanmistir. Analiz sonucunda sekilsel akicilik (z=-4.08;
p=-000), sekilsel orijinallik (z=-3.41; p=.001), basliklarin soyutlanmasi (z=-2,80; p=.005), zenginlestirme (z=-3.78;
p=.000), erken kapamaya direng (z=-2,27; p=.023) ve sekilsel yaraticilik (z=-2,41; p=.016) puanlar1 icin deney
grubunun ortalamalar1 kontrol grubunun ortalamalarindan anlaml sekilde yiiksek bulunmustur.

Deney Grubu Ebeveynlerin OyunDE Olgegi On Test- Son Test Puanlar1 Arasinda Farklilik Var Midir?

Tablo 8. OyunDE Olgegi Puanlar: Igin Shapiro Wilk’s Normallik Analizi

Puanlar Deney Grubu Kontrol Grubu
Ontest SW p SontestSW  p  OntestSW  p Sontest SW  p
Oyunun Dogasi .80 .003 72 .000 .64 .000 .75 .001
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Oyun Pol. Savunuculugu 87 .031 .86 022 .86 021 .88 .054
Oyun Okur-yazarhig: .86 .017 .82 .006 .82 .007 .84 014
Oyuna Katilim 94 364 90 079 .82 .007 93 .303
Oyunun Cesitliligi 93 258 84 010 94 379 .88 046
OyunDE Toplam 93 230 93 230 84 011 .88 .050

Tabloda goriildiigii tizere gerceklestirilen Shapiro-Wilk’s analizleri sonucunda deney grubu on test icin
oyuna katilim, oyunun cesitliligi ve OyunDE Olgegi toplam; deney grubu son test igin OyunDE Olgegi toplam;
kontrol grubu 6n test icin oyunun gesitliligi, kontrol grubu son test i¢in de oyuna Katilim puanlarina ait
dagilimlarin normal dagilimdan anlamli bir farklihigimin olmadigr (p>.05) diger tiim puanlar igin de
dagilimlarin normal dagilimdan anlaml sekilde farklilastig1 (p<.05) saptanmistir. Gerek merkezi limit teoremi
gerek carpiklik ve basiklik degerleri gerekse Shapiro analizleri birlikte degerlendirildi§inde puanlara ait
dagilimlarin genel olarak normallik varsayimlarmi karsilamadigina karar verilmis ve karsilastirma
analizlerinde parametrik olmayan fark testleri tercih edilmistir.

Kontrol Grubu Ebeveynlerin OyunDE Olcegi On Test- Son Test Puanlari Arasinda Farklilik Var Midir?

Tablo 9. OyunDE Olgegi Kontrol Grubu On Test- Son Test Puanlart Arasinda Karsilastirilmast

Puan Gruplar N Xyia D z P

Oyunun Dogas1 Azalan 5 4.50 22.50 -.64 .523
Artan 3 4.50 13.50
Esit 7

Oyun Pol. Savunuculugu Azalan 6 6.50 39.00 -1.18 .238
Artan 4 4.00 16.00
Esit 5

Oyun Okur-yazarlig1 Azalan 4 5.88 23.50 -12 .905
Artan 5 4.30 21.50
Esit 6

Oyuna Katilim Azalan 3 6.00 18.00 -1.01 314
Artan 7 5.29 37.00
Esit 5

Oyunun Cesitliligi Azalan 2 1.50 3.00 -1.59 112
Artan 4 4.50 18.00
Esit 9

OyunDE Toplam Azalan 3 8.00 24.00 -18 .859
Artan 6 3.50 21.00
Esit 6

Tabloda goriildiigii gibi kontrol grubu OyunDE Olgegi 6n test- son test puanlari arasinda anlaml bir
farkhilik olup olmadigini belirlemek icin Wilcoxon isaretlenmis siralamalar analizi uygulanmistir. Analiz
sonucunda oyunun dogasi (z=-.64; p=.523), oyun politikalar1 savunuculugu (z=-1.18; p=238), oyun okur-
yazarligi (z=-.12; p=.905), oyuna katilm (z=-1.01; p=.314), oyunun gesitliligi (z=-1,59; p=.673) ve OyunDE Olgegi
Toplam (z=-.18; p=.859) puanlari icin ortalamalar arasindaki farkliliklar anlamli bulunmamustir.

Deney ve Kontrol Grubu Ebeveynlerin OyunDE Olcegi Son Test Puanlar1 Arasinda Farklilik Var Midir?

Tablo 10. OyunDE Olgegi Son Test Puanlarinin Deney-Kontrol Gruplart Arasinda Kargilastirilmas

Puan Gruplar N Xora D u p

Oyunun Dogas1 Deney 16 17.38 278.00 98.00 -91 364
Kontrol 15 14.53 218.00

Oyun Politika Savunuculugu  Deney 16 18.16 290.50 85.50 -1.38 .166
Kontrol 15 13.70 205.50

Oyun Okur-yazarlig1 Deney 16 16.63 266.00 110.00 -41 .685
Kontrol 15 15.33 230.00

Oyuna Katilim Deney 16 17.28 276.50 99.50 -.82 411
Kontrol 15 14.63 219.50

Oyunun Cesitliligi Deney 16 17.06 273.00 103.00 -.69 492
Kontrol 15 14.87 223.00

OyunDE Toplam Deney 16 17.78 284.50 91.50 -1.13 257
Kontrol 15 14.10 211.50
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Tabloda goriildiigii iizere Oyun Dostu Ebeveyn Olgegi son test puanlarimin deney ve kontrol gruplar
arasinda kargilagtirilmasi igin Mann Whitney-U analizi uygulanmistir. Analiz sonucunda oyunun dogasi (z=-
91; p=364), oyun politikalar1 savunuculugu (z=-1.38; p=.166), oyun okur-yazarligi (z=-.41; p=.685), oyuna
katilim (z=-.82; p=.411), oyunun gesitliligi (z=,69; p=.492) ve OyunDE Olgegi Toplam (z=-1.13; p=.257) puanlari
i¢in ortalamalar arasindaki farkliliklar anlamli bulunmamustir.

Ebeveynlerin Uygulanan OyunYAP’a iliskin Gériisleri Nelerdir?

Ebeveynlerle yapilan goriismeler sonucu OyunYAP’in ¢ocuklar ve ebeveynler tizerinde etkileri oldugu,
programin katki sagladigi yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Buradan hareketle OyunYAP’a iliskin
ebeveyn goriisleri; OyunYAP in ¢cocuklar iizerindeki etkileri, ebeveynler tizerindeki etkileri ve programla ilgili
genel goriisler temalastirilmistir. Elde edilen temalara iliskin model $ekil 5’te sunulmustur.

Cocuklar Uzerindeki
Etkileri

Ebeveynler Uzerindeki
Etkileri

OyunYAP'1n Etkileri

|| OyunYAP ile Ilgili Genel
Gortigler

Sekil 5. Ebeveynlerin OyunYAP’a iligkin goriisleri

Ebeveynlerle Ebeveyn goriiglerinden elde edilen temalara iligkin alt temalar ve kategoriler
olusturulmus tablo halinde sunulmustur. Ebeveynlerle yapilan goriismelerden alman birebir alntilar,
“Ebeveyn 1” i¢in “E1” seklinde kodlanmustir.

Ebeveynlerin OyunYAP’1n ¢ocuklar {izerindeki etkilerine iliskin goriislerinden elde edilen alt temalar,
kategoriler ve bunlara iliskin frekans degerleri Tablo 11’de gosterilmistir:

Tablo 11. Ebeveynlerin OyunYAP'a fligkin Goriigleri ile flgili Tema, Alt Tema, Kategori ve Frekanslar:

Tema Alt Tema Kategori f
OyunYAP'm Cocuklar Uzerinde Farkli malzemelevrle oyun kurma Artik materyal 2
Etkililigi Oyun Farlfuidahgl - . Oyun . 5
Yaratic1 diigiinme becerilerinin desteklenmesi Yaraticilik, Hayal giicii 6
Cocukla kaliteli vakit gecirme Birliktelik, paylagim, zaman ayirma 9
OyunYAP'1n Ebeveynler Oyunla ilgili farkindalik Oyun oynama 8
Uzerinde Etkililigi Yaraticilikla ilgili farkindalik gelistirme Yaraticilik 8
Oyun yoluyla ¢ocugu tanima Anlama 7

Fayda saglama 10
OyunYAP’a iliskin Ebeveynlerin o Kegfetme 4
GZnel Goriigleri g Gortigler Oyun tercihi 6
Birlikte Eglenme 8

Ebeveynlerle Deney grubundaki ebeveynlerin OyunYAP’in ¢ocuklar iizerinde etkiligi temasinin; farkl
malzemelerle oyun kurma, oyunun giicii, yaratici diistinme becerilerinin desteklenmesi seklinde alt temalar:
oldugu goriilmektedir. Programin cocuklarin gelisimine katki saglamasi agisindan etkili oldugu
vurgulanmistir. Tabloya gore ebeveynler cocuklarinin program sayesinde en ¢ok yaratict diisiinme
becerilerinin gelisiminin desteklendigini ifade etmektedirler. Programa katilan ebeveynler ¢ocuklarinda
oyunlarin, onlarin gelisimlerinde olumlu yonde katki sunduguna iligskin gozlemlerini ifade etmektedirler.
Ayrica ebeveynler OyunYAP’dan sonra ¢ocuklarmin kendi oyuncaklarimi ve oyunlarini olusturduklarins,
malzemeleri farkli sekillerde kullandiklarini ifade etmektedirler. Asagida ebeveynlerin goézlemlerinden
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ornekler sunulmustur:

E1: “(C.) nin kendisinin iirettigi bir oyun var. OyunYAP yaptiktan sonra oldu, cok mutlu oldu. Sisenin iizerindeki o bant serit var
ya, marka seridi. Onu soktii, eliyle bir sey yapt1, ona sekil verdi. Anne, bu ne sekil sence dedi. Tam ilk sekil neydi hatirlamiyorum ama
mesela kalp dedi. Benim yapti§im hepsini bildi, ben onunkileri bilemedim. Ama o benim yapti§im her sekli bildi.”

E2: “Sizin verdiginiz proje kapsaminda da biz (D.) ile siirekli s6yle; anne hadi oyun vakti, oynayalim.”
E10: “Hayal giiciinii gelistirme acisindan hikdye baslatmak, devam ettirmek, cok hosuma gitti.”

E13: “OyunYAP tan sonra daha fazla resim yapmaya basladi. Havlu kdgit rulolarindan robot yapti kendi kendine, bunu gelistirdi
sanki eve gelen koliyle hayvan bariag: yapt, iist iiste koydu.”

Tablo 11'de goriildiigii {izere OyunYAP'1in ebeveyn iizerinde etkililigine iligkin temasinmn; ¢ocukla
kaliteli vakit gecirme, oyunla ilgili farkindalik, yaraticilikla ilgili farkindalik gelistirme, oyun yoluyla ¢ocugu
tanima alt temalarinin oldugu goriilmektedir. Alt temalarda yer aldig: {izere programin ebeveyn agisindan
etkili oldugu vurgulanmistir. Ebeveynler program sayesinde en ¢ok yeni seyler 6grendigi ve ¢ocuklarla
birlikte Kkaliteli zaman gegirdiklerini belirtmektedirler. Programa katilan ebeveynler oyunla ilgili ve
yaraticilikla ilgili farkindaliklarinin arttigini ifade etmektedirler. Ayrica ebeveynler programda yer alan
oyunlar araciligiyla ¢ocuklarini daha iyi gozlemleyerek duygu ve diisiincelerini daha iyi anladiklarimi
belirtmektedirler. Ebeveynlerin bu goriislere iliskin ifadelerinden bazilar1 asagida sunulmustur:

E1: “...OyunYAP daki oyunlar gibi oyunlarla o kadar mutlu olacaklarini bilememisim. Hep onlarla beraberim ama... Boylesi onlar:

cok mutlu etti. Her giin beklediler. Ne zaman oynayacagiz? Ne zaman oyun oynayacagiz? Onlara ait bir zaman oldugunu fark ettiler.

Oturup onlarla sohbet etmek bile daha etkiliymis. Konusuyoruz ama hep bir sey yaparken. O anlatiyor, ben dinliyorum, cevap
veriyorum. Oyleydi yani. Ozel zaman ayirinca daha cok mutlu oldular.”

E4: "OyunYAP'dan sonra oyunla ilgili farkli bircok sey gordiik. Bizim oyun anlayisumz biraz kisithymis demek ki. Daha genis
oldugunu daha farkli seylerle de farkli oyunlar ¢ikabilecegini gordiik.”

E5: “OyunYAP uygulamalarimda da oyun oynadigimiz diger zamanlarda da cocuklarla kaliteli vakit gecirdigimi diisiiniiyorum...
Bazi oyunlarda daha cok keyif aldigint gordiim.”

E6: "OyunYAP yonergelerinden bazilar1 hi¢ aklima gelmezdi agikcasi. Orada okuyup onlara gore yapti§im zaman daha bir farkindalik
kazandim. Hi¢ aklima gelmeyen seyler, aa bu da yapilabilirmis, ondan sonrasinda da... Bunun benzeri bagka seyler de aklima geldi.
Bagka seyler de yapilabilir. Oynadiim zaman gercekten onunla yiiziindeki o mutlulugu, birlikte bir sey yapmaktan gelen mutlulugu
goriince ¢ok seviniyorum ben de.”

E7: “Aslinda OyunYAP oyunlarim da oynadiktan sonra sunu anladim ki ne yer 6nemli ne malzeme onemli ne bagka bir sey dnemli.
Istemekle ilgili. Yani eglenmek iste, oynamak iste, her seyle oynayabilirsin gibi bir algim olustu. OyunYAP tan sonra oynamak icin
daha zaman yaratryorum.”

E10: “Bizim icin de ¢ok faydalr oldu. Oyuna zaman ayirmay: 6grendik”

E11: “OyunYAP uygulamalariyla birlikte oyunla ilgili diisiincelerimizde farklilik oldu aslinda, boyle birebir, daha kaliteli vakit
gecirdik. Hani sadece bir oyuncak aliyorsun, lego yapiyorsun... hani orada kigittan bak yap gibi oluyor. Ama OyunYAP ta daha ¢ok
duygu ve diisiincelerini gelistiriyor, hayal giicii gelisiyor ve daha birebir bir iliski de oluyorsun.”

E12: “OyunYAP ile, beraber bir seyler daha yapabileceimizi gordiik. Bazi oyunlari hala oynuyoruz. Bes tane evden materyal
seciyorduk, onunla ilgili masal iiretiyorduk. Ara ara yapwjoruz onu. Ebeveynler olarak cocuklarin oyunlarimi desteklersek yani
engellemezsek cocuklar ¢cok yaratici olabiliyorlar.”

E13: “Carsaftan cadir kurup icinde hikdye okuma keyifli oldu. OyunYAP"1 bizim icin giizel oldu, kizim severek katilds, ailecek farkli
bir sey yapmus olduk bizim icin giizel oldu ailecek birlikte daha fazla zaman gecirdik. *

Tablo 11’de OyunYAPa iligskin ebeveynlerin goriisleri alt temasinda fayda saglama, kesfetme, oyun
tercihi, birlikte eglenme olarak kategorilere ayrildig1 goriilmektedir. Ebeveynler OyunYAP’da yer alan
etkinliklere ¢ocuklarin; her zaman, heyecanla, isteyerek ve zevkle katildiklarini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte, baz1 oyun ve etkinlikleri daha ¢ok tercih eden ¢ocuklar oldugu goriilmektedir. Bunlar resim yapma,
oyki olusturma, parkurlu oyunlar, boy 6l¢me, nesnelerle oykii olusturma gibi gesitli oyun ve etkinlikleri
icermektedir. Ebeveynlerden ii¢ii, ¢ocuklarinin oyun ve etkinliklerden sonra “oyun giinliigii"nde yer alan
yonergeleri yapmak konusunda ¢ok istekli olmadiklariyla ilgili gdzlemlerini paylasmislardir. Programin
kendilerine ve ¢ocuklarma bir¢ok katkisi oldugunu ifade eden ebeveynlerin, goriislerini agiklayan ifade
Orneklerine asagida yer verilmigtir:

E2: “Hadi hayallerimizi ¢izelim, hayallerimizi diisiinelim. Hayallerimizi deftere yazalim. Sizin verdiklerinizde vardi ya. Hani su su
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yazin, ¢izin, neler yaptimz bugiin diye”.

E7: “Bazi oyunlar benim cocuklugumu cagristirdr. Cok hoslanarak oynadigim oyunlar oldu. Onun da daha severek oynadigi tercih
ettigi oyunlar: farkettim. OyunYAP tan cok memnun kaldim ve gercekten herkeslere de anlattim bu bizim yasadigimiz deneyimi.
Umarim bagka bircok veli de bundan faydalanir.”

E9: “OyunYAP tan sonra resim yapmaktan ¢ok hoslaniyor. Asirt bir ilgi olustu OyunY AP mdan beri. Her firsatta resim yapiyor.
Yani bence resim ve boyamaya ilgisi daha cok artti bu konuda. Keyif alyjor o etkinliklerden. Siz elini ¢izdirmissiniz iste buradan bir
figiir diretin diye. Onu ok sevdi. Bir de aile fotografi ve aile resmi ile ilgili etkinligi cok sevdi. Dordiimiizii ¢cok giizel ¢izmisti. (Y.)
bak anne bu sensin, bu babam diyor.”

E10: “Program bana cok sey dgretti yani zaman ayirmam gerektigini anladim, farkindalhi§imi arttivdi. Oyuna yonelmem gerektigini,
cocuklar icin bunu yapmam gerektigini anladim. Ciinkii benim kiiciik bir o§lum daha var. Onun icin de... yani benim icin ¢cok faydali
oldu. Iyi ki de kattlmisim diyorum. Cok mutluyum katildigim icin. Bize cok fazla gey kattr...”

Sonug ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci OyunYAP uygulanmasinin okul 6ncesi ¢ocuklarin yaratict diisiinme becerileri
tizerindeki etkisi ve OyunYAP’1n ebeveynlerin oyun dostu tutumlari {izerindeki etkisini ortaya koymaktir.

Yapilan istatistiksel analizler sonucunda ulasilan bulgular 1s1ginda OyunYAP uygulamasinin
¢ocuklarin yaratici diisiinme becerileri destekledigi sdylenebilir. Deney grubundaki ¢ocuklarin OyunYAP
uygulamasindan sonra, kontrol grubundaki c¢ocuklarin puanlarina oranla anlamli bir artis oldugu
goriilmektedir. Yaratici diisiinme testinin alt boyutlarini olusturan; sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik,
bagliklarin soyutlanmasi, zenginlestirme, erken kapamaya diren¢ puanlarimin yiikselmesi OyunYAP
uygulamalarmin etkili oldugunu gostermekte, boylelikle OyunYAP’1n ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerileri
puanlarini yukariya tasidigi soylenebilir. Yaraticilik insanlarda var olan bir potansiyeldir (Cetingdéz ve
digerleri, 2023) bu potansiyel uygun kosullarla desteklediginde gelistirilebilir. Runco ve Jaeger’in (2012) ifade
ettigi gibi yaraticilik genel olarak yeni, orijinal, kullanigh ve etkili iiriinlerin {iretilmesine yol agan bir siireg
olarak tanimlanabilir. Yaraticihigin “siire¢” olarak degerlendirilmesinde (“Torrance Yaratic1 Diisiince Testleri”
ve “Wallach-Kogan Yaraticilik Testleri” gibi), iraksak diisiinme testleri 6n plana ¢ikar. Bu testlerde, genel
olarak bireylerin akicilik, esneklik, orijinallik ve detaylandirma puanlaria bakilir (Unal, 2024). Cocuklarin ilk
oyunlarimi ve yaratici eylemlerini aile ortaminda gerceklestirdikleri dikkate alindiginda ebeveynlerin bu
konudaki bilingli yaklasimlariin degeri tartismasiz ¢ok énemlidir. OyunYAP icinde yer alan oyun ve oyun
tabanl etkinlikler ebeveynlere cocuklariyla kuracaklari etkili iletisim icin genis bir yelpazede yaratici
diistinme becerilerini destekleyen Ornekler sunmaktadir. Ayrica oyun dostu yaklasim prensiplerinin
benimsendigi OyunYAP; ¢ocuga segenek sunma, ¢ocugun segimlerini destekleme, esnek yaklasim sergileme,
¢ocugun oyun iginde liderligini takip etme gibi ozellikler sayesinde yaraticihgm desteklenmesinde etkili
oldugu diistiniilmektedir.

Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin 6n test- son test karsilastirmalarinda sekilsel akicilik, sekilsel
orijinallik ve sekilsel yaraticilik puanlari bir fark olmazken basliklarin soyutlanmasi, zenginlestirme ve erken
kapamaya direng alt puanlarinin diismesinde bu grupta bulunan c¢ocuklarin, yaraticiligi engelleyen
durumlarla karsilasmis olmalari ihtimal dahilindedir. Bu arastirma ¢ocuklarin yaratici diigiinme becerilerini
destekleme konusunda ebeveynlere bir farkindalik kazandirmay: da hedeflediginden elde edilen bulgu bu
ihtimaliyle degerlendirilmistir. Deney grubu ebeveynlerle verilen aile egitiminde ebeveynlere yaraticili1
engelleyen durumlarin neler oldugu ve ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerini destekleme konusunda
farkindalik olusturmas: yoniiyle OyunYAP'1n etkili oldugu sdylenebilir. Cevresel faktorlerin, ¢ocuklarin
bulunduklar: alanlar, iginde bulunduklari ortamlar, ¢ocuklarin yaraticiiklarini besleyebildigi gibi bazen
yaraticiliklar1 konusunda cesaret kirici olabildigi goriilmektedir (Kemple & Nissenberg, 2000; Yildiz Cicekler
& Aral, 2021). Yaraticilig1 destekleyen ortamlarda kullanilan materyallerin ¢ocuklarin ilgisini, hayal giiciinii
canli tutacak nitelikte olmasi ve bol miktarda olmasi Onerilmektedir (Pekdogan & Kanak, 2016; Sali, 2019).
Yaraticiligr engelleyen durumlarla ilgili farkindaligin olmas:t ve c¢ocuklarin kendilerini &zgiirce ifade
edebildigi cevresel kosullar sunulmas kisiler arasi iletisim ve etkilesimi arttirdigindan iiretilen fikirler daha
¢ok heyecan uyandiracaktir (Csikszentmihalyi, 1997). Bu nedenle yaraticihigin tesvik edilmesi i¢in uygun
ortam sunulmasi konusunda ve yaraticiligi engelleyen durumlarin farkinda olmalar: igin ailelere bu tiir
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egitimlerin verilmesi 6nerilmekte, bu yoniiyle OyunYAP'in etkili oldugu goriilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan ¢ocuklarin yaratici diisiince becerilerinin farkliligina iliskin
yapilan istatistiksel analizler sonucunda ulasilan bulgular 1s181nda; OyunYAP'1n ¢ocuklarin yaratict diisiinme
becerileri, sekilsel akicilik, zenginlestirme alt boyutlarinda oldukga yiiksek bir etkiden soz edilebilir.
OyunYAP i¢inde yer alan oyun ve oyun tabanl: etkinliklerin yaratic1 diistinme becerilerinin bu alt boyutlarini
destekledigi goriilmektedir. Yine OyunYAP uygulamalarmin sekilsel orijinallik, basliklarin soyutlanmasi,
erken kapamaya direng alt boyutlarinda ve sekilsel yaraticilik puanlarinin artmasinda da yiiksek etkili oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore OyunYAP’in ¢ocuklarin yaratic diisiinme becerilerini olumlu sekilde etki
ettigi soylenebilir. Oyun temelli yaklagimla hazirlanan, mekan ve zamanin esnek kullanimini (Davies ve
digerleri, 2013) 6ngoren OyunYAPin, uygun malzemelerin kullanilmasin igeren Onerilerle, ¢cocuklarmn
yaratict beceri gelisimini destekleyen bir program ozelliginde oldugunu gostermektedir. Erken yillarda
gerceklestirilen yaraticilik temali miidahale programlari ve c¢ocuklarla yapilan yaratict uygulamalar
¢ocuklarin yaraticiliklarini desteklemesi ayni zamanda sonraki yaratict gelisimlerini olumlu yonde etkilemesi
nedeniyle énemlidir (Alfonso-Benlliure ve digerleri, 2013; Daglioglu, 2011).

Deney ve kontrol grubu ebeveynlerin “OyunYAP” éncesi ve sonrast OyunDE Olgegi 6n test ve son test
puanlar1 sonucunda OyunDE Olgeginin 6n test puanlarinin deney ve kontrol gruplar arasinda
karsilastirilmasinda anlamli bir fark c¢ikmamasi bu gruplarin esit oldugunu gostermektedir. Yapilan
istatistiksel analizlerden elde edilen bulgular 1s131nda deney grubunda OyunDE Olgek toplam puaninin son
test lehine anlaml sekilde yiiksek bulundugu goriilmektedir. Bu sonuglar dogrultusunda OyunYAP'mn
ebeveynlerin oyun dostu tutum gelistirmelerine olumlu bir yonde katki sundugu séylenebilir. Oyun dostu
ebeveynlerin, oyunun ¢ocuklari tizerindeki olumlu etkisini bildigi ve oyununu giicii ile ilgili daha yiiksek bir
farkindaliga sahip oldugu soylenebilir. Oyunla ilgili politikalarin gelistirilmesinde oyun dostu olan
ebeveynlerin olumlu etkisinin olacag: diistiniilmektedir.

Yapilan istatistiksel analizler sonucunda ulagilan bulgulara gére, OyunDE Olgeginin 6n test puanlarinin
deney ve kontrol gruplar1 arasinda karsilastirilmasinda istatiksel olarak anlaml bir fark gériilmektedir. Bunun
calisma gruplarindan elde edilen sayisal degerlerle ilgili oldugu diisiiniilebilir. Deney ve kontrol gruplar
karsilastirirken bagimsiz gruplar karsilastirilir (Bityiikoztiirk ve digerleri, 2018). Bu durumda hipotezler cift
yonlii kurulur ¢iinkii her iki yonde etkileri olabilecegini diisiinmek gerekir. Ancak deney ve kontrol gruplar:
kendi iclerinde 6n test ve son testlerle karsilastirildiginda hipotezler tek yonlii kurulur. Bu da anlamlilik igin
standart degerlerin farkli olmasma neden olur. Bagimsiz gruplar karsilastirirken kullanilan degerler, iliskili
gruplarin karsilastirilmasinda on test- son test degerlendirmeleri bu degerlendirmelerin disinda
degerlendirilmektedir. Dolayisiyla buradan elde edilen puanlar istatiksel bir anlamlilik gostermemistir. Ancak
bulgular incelendiginde deney grubu; OyunDE Olgegini tiim alt boyutlarinda ve toplam puanlarinda siralar
ortalamalarmin, kontrol grubu siralar ortalamalarimin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerler
uygulanan programin ebeveynlerin oyun dostu yaklagimlaria olumlu anlamda bir etki olusturdugu seklinde
yorumlanabilir.

Ebeveynlerin OyunYAP uygulamalarinin kontrolii i¢i hazirlanan OyunYAP kontrol listesi i¢in on test
ve son test betimsel puanlarina bakilmis; kontrol listesi son test aritmetik ortalamasi puanlarinin, 6n test
aritmetik ortalamas: puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Kontrol listesinde madde bazinda
incelendiginde ise asagida belirtilen maddelerin son test aritmetik ortalama puanlarinin, 6n test aritmetik
ortalamasi puanlarindan yiiksek oldugu gorilmektedir; Hangi durumlarin cocugumun yaraticiligini
engelleyebilecegini bilirim, Cocugumun yaratici diisiinme becerilerini nasil destekleyebilecegimi bilirim, Cocugumun
oyununa nasil katilacagimu bilirim, Cocugumun yaptigi etkinlikleri evde sergilemesi icin firsatlar yaratirim, Cocugumun
her giin disarda oyun oynamast icin firsatlar saglarim, Cocugumun kendi oyuncaklarini yapmas: konusunda tesvik
ederim, Artik malzemeleri (kagit rulolar, kutular, kapaklar, ipler gibi) cocugumun oyunlarinda kullanma ihtimalini
diisiinerek saklarim, Cocugumla birlikte oyun oynamak icin firsat olustururum, Cocugumu oyun oynayabilecegi alanlar
yaratmasina olanak saglarim. Maddelerin siralamasinda; son test aritmetik ortalama puanlarinin, on test
aritmetik ortalamasi puanlarindan yiikseklik oranina gore yukaridan asagiya dogru siralamayla yazilmistir.
Buna gore ebeveynlerin cocuklarin yaratict diisiinme becerilerini desteklemede ve oyun dostu olarak
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¢ocuklarin oyunlarina katilmada farkindaliklarinin arttigini OyunYAP uygulamalari ile ev ortaminda oyuna
firsat veren diizenlemeler yaptiklarini sdylemek miimkiindiir.

Deney grubundaki ebeveynlerin, OyunYAP’in ebeveyn agisindan etkililigine iliskin goriisleri ve deney
grubundaki ebeveynlerin, OyunYAP'in ¢ocuklarinin gelisimlerine sagladig1 katkilarina dair goriislerine
iliskin sonuglar ve OyunYAP’da yer alan oyun ve etkinliklerin tercih edilme durumlarina iliskin ebeveyn
gozlem ve goriislerini iceren sonugclar asagida verilmistir:

Calismaya katilan ebeveynler OyunYAP'in kendileri agisindan etkili oldugunu vurgulamislardir.
Ebeveynler OyunYAP sayesinde, en ¢ok, yeni seyler 6grendiklerini ifade etmektedirler. Ayni zamanda
OyunYAP ile ¢ocuklariyla kaliteli zaman gecirdiklerini belirtmektedirler. Cocuklariyla oyun oynamak igin
zaman ayirdiklarimi ve programda yer alan oyunlardan aldiklar: ilhamla kendi oyunlarini olusturduklarmi
ifade etmektedirler. Programa katilan ebeveynler oyunla ilgili ve yaraticilikla ilgili farkindaliklarinin arttigini
da belirtmektedirler. Omeroglu ve Turla (2001) da ebeveynlerle birlikte yiiriitiilen yaratict okuldncesi egitim
programinin; ¢cocugun daha yaraticy, ileriyi gorebilen, yeni iiriinler yaratabilen ve ¢evresini kendi amaglar i¢in
yonlendirebilen 0zerk bir birey olarak yetismesine katki saglamasi yoniiyle onemli bulduklarinin
belirtmislerdir. OyunYAP'1in ebeveynlere ¢ocuklariyla evde ile oynayabilecekleri gesitli oyunlar ve oyun
tabanl etkinlik Onerileri icermesi bu yaklasimla ortiismektedir. Ayrica ebeveynler programda yer alan
oyunlar araciligiyla ¢ocuklarini daha iyi gozlemleyerek duygu ve diisiincelerini daha iyi anladiklarimi
belirtmektedirler. Hem ¢ocuklar i¢in hem de toplumun refahi igin oyun kritik bir ihtiyactir. Bu nedenle, erken
cocukluk programlarinda oyunu giinliik miifredatlarm ve 6gretim stratejilerinin bir parcas: olarak dahil
etmek i¢in savunuculuk yapmak ve 1srar etmek gereklidir (Goldstein, 2012).

Ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte gecirecekleri zamanlarda, rehberli oyun yaklasimiyla ¢ocuklarinin
yaraticiliklarini  da desteklemeyi hedefleyen bu programla; ebeveynlerin ¢ocuklariyla rahatca
kullanabilecekleri etkili materyal destegi saglanmistir. Bununla birlikte OyunYAP’da ebeveynlere, cocuklarin
oyunlarinda evlerinde veya bulunduklar1 ¢evrede olan esya ve materyallerden nasil yararlanabilecekleri
konusunda fikir verebilecek ipuclarina da yer verilmektedir. OyunYAP, oyunun en ¢nemli 6zelliklerinden
biri olan eglence unsurunu tiim etkinliklerde nasil yer alacagina dair fikirleri icermektedir. Eglenceli oyunun
insanlarda yaraticilikla ve dolayisiyla yenilikgilikle baglantis giicliidiir. Onemli kantlar, yeni fikirlerin ortaya
¢ikmasimin, yeni bir fikrin faydali bir sekilde uygulanmasindan farkli bir zihniyet gerektirdigini
gostermektedir (Bateson & Martin, 2013). OyunYAP ayni zamanda rehberli oyun yaklasiminda ebeveynlerin
kullanabilecekleri gesitli stratejileri (merak uyandirma, secenek sunma, sorular sorma gibi) igermektedir.
Oyunun ¢ocuklarin 6grenimine c¢esitli faydalar saglayabilecegi goz oniine alindiginda, oyun sirasinda
rehberligin kullanilmas: ozellikle degerli kabul edilir. Olumlu duygu, anlamli baglamlar, aktif katihm ve
sosyal etkilesim gibi oyun sirasinda siklikla mevcut olan gesitli 6zellikler, ¢ocuklarin 6grenmesi iizerinde
kolaylastiric1 bir etkiye sahip olabilir (Hirsh-Pasek ve digerleri, 2020; Skene ve digerleri, 2022; Zosh ve
digerleri, 2017). OyunYAP aile egitimi ve katihminda yer verilen tiim igerigin, OyunYAP e-kilavuzuyla
ebeveynlere sunulmasinin da programin etkililigini arttirmada énemli faktorlerden biri oldugu sdylenebilir.

Cesitli oyun arastirmalarinda da (PLAY WALES, 2024) ifade edildigi gibi cocugun yasantisinda yer alan
oyunun tiim formlarinda; oyunun giicliniin, ¢ocugun gelisiminde sihirli bir etkiye sahip oldugunu belirtmek
gerekir. Ebeveynler, cocuklarinin tiim gelisim alanlarinda oldugu gibi yaratic1 diistinme becerilerini de biiyiilii
etkiye sahip oyunla destekleyebileceklerini OyunYAP ile deneyimlemislerdir. Boylelikle OyunYAP
ebeveynlere oyunun cocuklar1 i¢in ne kadar ¢nemli oldugunun kanitlarimi sunmustur. Ebeveynler ve
ebeveynlerin yaptiklari ¢ocuklarin 6grenmesi tizerinde giiglii bir etkiye sahiptir (Butvilas & Kotodziejski, 2021;
Ozogul & Esen Coban, 2024). Ogrenmeyi seven, yaratici ve duygusal agidan saglikli cocuklardan olugan bir
nesil yaratmak istiyorsak, ebeveynlerin oyunun ne oldugu ve faydalar1 konusunda desteklenmeleri yararh
olacaktir (Eason & Ramani, 2020; Fisher ve digerleri, 2008).

Bu arastirmanin sonuglar1 1s181inda; 6gretmenler aile egitimi ve aile katilimi ¢alismalarinda oyunun
gliclinii yansitan is birliklerine yer verebilir. Oyun politikalarini iceren aile katiimli projeler planlanabilir.
Ogretmenler planlarinda yaratici diisiinme becerilerinin énemi konusunda ebeveynlerin farkindaliklarini
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arttirmaya yonelik aligmalara yer verebilir. Bu aragtirmada gelistirilen OyunDE Olgeginin, alt boyutlarindan
olan “Oyun Politikalar1 Savunuculugu”na iliskin tarama modelli caligmalar yapilabilir. OyunYAP'm
ebeveynlerin evde uygulanmasi neticesinde ¢ocuklarda yaratict diisiinme becerilerini desteklemede etkili
oldugu bulunmustur. Ogretmenlerin bu programla eszamanli smnifta uygulayacagi smif modelinin
gelistirilmesi yeni bir arastirma konusu olabilir. Oyun politikalarinin gelistirilmesinde, ebeveynlerin oyun
savunucular1 olarak bulunmalari 6nerilmektedir. Oyun pedagojisinin yayginlastirilmasinda 6gretmenlere
yonelik hizmet ici egitimler diizenlenebilir. Okul 6ncesi egitimde oyun politikalarinin gelistirilmesi ve

uygulama alanlarini derinlemesine inceleyen yeni arastirmalar yapilabilir.
Yazarlarin Beyani

Arastirmacilarin katk: orani beyani: Bu arastirma birinci yazarin ikinci yazar danismanhiginda yiiriittiigii
“Oyun Dostu Ebeveyn Olgeginin Gelistirilmesi ve Oyun Dostu Yaratici Ebeveyn Programinin Cocuk ve
Ebeveyn Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” isimli doktora tezinden iiretilmistir.

Etik Kurul Karari: Calismanin etik kurul izni Istanbul Aydin Universitesi Rektorliigii Egitim Bilimleri Etik
Kurul Komisyonundan 30.12.2022 tarihli ve 2022/11 say1li olarak alinmistir. Anket ve arastirma uygulama izni
28.04.2023 tarihli ve 75237178 sayili olarak Istanbul Valiligi Il Milli Egitim Miidiirliigii'nden almmustur.

Catisma beyani: Yazarlarin kendi aralarinda veya diger kisi/kurum ve kuruluslarla herhangi bir ¢ikar
catismasi bulunmamaktadir.

Destek ve tesekkiir: Bu arastirma igin herhangi bir kurumdan finansal destek alinmamuistir. Arastirmada
goniillii olarak yer alan tiim katihmcilara tegsekkiir ederiz.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The most important goal of education today is to raise individuals who can adapt to different conditions,
but also think flexibly, uniquely and differently. In this context, the concepts of creative and critical thinking
gain importance (Berkant & Akilli, 2015). Creative thinking is a skill that helps children solve problems in their
daily lives and prepares them for life in the twenty-first century (Englebright Fox & Schirrmacher, 2015). The
existence of individuals with creative potential is among the most important values that enable a country to
progress. For this reason, raising individuals who can establish new connections between events and facts,
reveal different ways of thinking, and create productive and new perspectives is emphasized in today's
education programs. When children are asked what they like to do the most, the answers given is the same;
“playing games” (Samuelsson & Carlsson, 2008). From the perspective of children, play is voluntary and self-
controlled, fun, active, spontaneous, free, unlimited, natural and self-initiated (Tugrul, 2018; Wiltz & Fein,
2006). Fein (1987) saw play as a natural form of creativity (Russ, 2004). Play is at the center of innovation and
creativity. One of the most important functions of play is creative expression. Parents are the most effective
actors who are with their children throughout their growth journey, education and training experiences.
Therefore, parents should be aware of their children's needs and join activities that will support their creative
thinking skills in play environments with a play-friendly attitude so that their children can realize their
developmental potential at the highest level, and this will enable them to be more conscious about this issue.

The focus of this study is to examine the effect of the “Play-Friendly Creative Parent Program” (PCPP)
developed by the researcher on children and parents. In this context, the effect of PCPP on the creative thinking
skills of 5-year-old children and the effect of PCPP on the play-friendly attitudes of parents constitute the aims
of the study.

Method

The aim of this study was to investigate the effects of the implementation of the play-based creative
PCPP program by parents on children's creative thinking skills by involving 5-year-old children attending
preschool education and their parents. In this study, a mixed method was preferred, which allows the use of
quantitative and qualitative data together. The sequential explanatory design, one of the mixed research
approaches, was also used in the study. In the sequential explanatory design, quantitative data is collected
first, followed by qualitative data to help explain and detail the quantitative results. These two data groups
are then combined and interpreted in the discussion section (Creswell, 2020). In the implementation of PCPP
by parents, the pre-test-post-test control group design, one of the quasi-experimental designs, was used
(Biytikoztiirk et al., 2018). After the training given by the researcher to the parents in the experimental group,
the parents applied PCPP with their children at home.

Results

In light of the findings obtained as a result of the statistical analyses, it can be said that the PCPP
application supports children's creative thinking skills. There was a significant increase in the scores of the
children in the experimental group after the PCPP application compared to the scores of the children in the
control group. Following the PCPP application, a significant increase was detected in the Torrance Creative
Thinking Test (TCTT) scores of the children in the experimental group compared to the TCTT scores of the
children in the control group. It was seen that PCPP applications were highly effective in increasing the scores
of the sub-dimensions of TCTT, namely formal originality, abstraction of titles, resistance to premature closure,
and formal creativity. Based on these results, it can be said that PCPP has a positive effect on the creative
thinking skills of children.

In the light of the findings obtained from the statistical analyses, another result of the study was that
the total score of the Play-Friendly Parent (PFP) Scale in the experimental group was significantly higher in
favor of the post-test. In line with these results, it can be said that PCPP contributes positively to the
development of play-friendly attitudes of parents. It can be said that play-friendly parents know the positive
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effect of play on their children and have a higher awareness of the power of play.
Conclusion

With this program, which aims to support the creativity of children with a guided play approach during
the time parents spend with their children, effective material support that parents can use with their children
is provided. In addition, PCPP also includes tips that can give parents ideas on how children can use objects
and materials at home or in their environment in their play. PCPP includes ideas on how to include the fun
element, one of the most important features of play, in all activities. Fun play is strongly linked to creativity
and therefore innovation in people. Considerable evidence shows that the emergence of new ideas requires a
different mindset than the useful implementation of a new idea (Bateson & Martin, 2013). PCPP also includes
various strategies that parents can use in the guided play approach (such as stimulating curiosity, offering
options and asking questions). Considering that play can provide various benefits to children's learning, the
use of guidance during play is considered particularly valuable. Various features that are frequently present
during play, such as positive emotion, meaningful contexts, active participation, and social interaction, can
have a facilitating effect on children's learning (Skene et al., 2022; Hirsh-Pasek et al., 2015; Zosh et al., 2017). It
can be said that presenting all the content included in PCPP family education and participation to parents
through the PCPP e-guide is also one of the important factors in increasing the effectiveness of the program.
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