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ONSOZ

Insanin varolus hikayesi, calismak kadar oynamanin da hikayesidir. Tarih boyunca oyun, yalnizca
¢ocuklugun masum eglencesi degil; kiiltiliriin tasiyicisi, toplumsal iliskilerin kurucusu, yaraticiligin
tetikleyicisi ve bireysel iyilik halinin vazgecilmez bir unsurudur. Rekreasyon ise modern diinyanin
hizina, baskisina ve yabancilastirici etkilerine karsi, insanin kendini yeniden kurma, yenilenme ve
yasamla bagini tazeleme alani olarak 6nem kazanmistir.

Bu kitap, “rekreasyon” ve “oyun” kavramlarini birbirinden kopuk iki etkinlik alani olarak degil,
insan1 bedensel, zihinsel, duygusal ve toplumsal boyutlariyla bir arada ele alan biitiinciil bir
cercevede degerlendirmeyi amacghyor. Glnimiizde dijitallesme, kentlesme, yalnizlasma ve
performans baskisi, hem oyunun dogalligini hem de rekreasyonun iyilestirici potansiyelini
golgede birakmaktadir. Tam da bu nedenle, oyun ve rekreasyonun kuramsal temellerini, tarihsel
gelisimini, egitimsel, sanatsal, sportif ve toplumsal islevlerini yeniden diisiinmek hi¢ olmadigi
kadar gereklidir.

Elinizdeki ¢alisma, bir ders kitab1 olmanin dtesine gecgerek; arastirmacilara, egitimcilere, spor ve
sanat profesyonellerine, yerel yonetimlere, sivil toplum kuruluslarina ve en 6nemlisi de oyunun
dontstiiriicii glictine inanan herkese hitap etmektedir. Kitapta yer alan boliimler, disiplinlerarasi
bir bakis agisiyla yapilandirilmis; psikoloji, sosyoloji, egitim bilimleri, beden egitimi, performans
sanatlar1 ve kiltiirel calismalar ekseninde birbirini tamamlayan bir icerik sunacak bicimde
tasarlanmistir.

Oyun araciligiyla 6grenen, oyunla iyilesen, oyunla sosyallesen ve oyun sayesinde kendini ifade
edebilen bireylerin c¢ogalmasinin, daha yasanabilir toplumlarin insasinda temel bir rol
oynayacagina inaniyoruz. Rekreasyon alanlarinin ve oyun kiltiiriiniin korunmasi, gelistirilmesi
ve herkese erisilebilir kilinmasi, yalnizca bir “bos zaman” meselesi degil; kamusal bir sorumluluk
ve kiiltiirel bir vizyondur.

Bu kitabin hazirlanmasinda emegi gecen tiim yazarlar, arastirmacilar ve katki sunanlara ictenlikle
tesekkiir ederken, sayfalar1 ceviren siz okurun da, burada sunulan kuramsal tartismalar1 kendi
deneyimleriyle bulusturarak yeni oyunlar, yeni mekanlar ve yeni iliski bicimleri tasarlamasini
diliyorum.

Dilerim bu kitap, rekreasyon ve oyun alaninda diisiinen, iireten ve uygulayan herkes i¢cin hem
ilham verici bir kaynak hem de yeni sorularin ve arastirmalarin baslangi¢ noktasi olur.

Dr. Sebnem TELCI DERELI
Aralik 2025
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BOLUM 1

ANLATI KURAMI VE COCUK OYUNLARI

Mahmut AKKAYA
Yiiksek Lisans Qg"rencisi, Kocaeli Universitesi, mahmutbesyo@gmail.com

0009-0002-8110-8613

GIRIS

Anlat1 (narrative), insanin diinyay1 anlamlandirma, deneyimlerini diizenleme ve
baskalarina aktarma bicimlerinin merkezinde yer alan temel bir yapidir. Bireyler,
yasantilarini rastlantisal olaylar biitiinti olarak degil; zaman, neden-sonug iliskileri
ve anlam orgiileri icinde yapilandirilmis anlatilar yoluyla kavrar (Bayrakdar,
2025). Bu durum yalnizca yetiskinlere 6zgii bir bilissel siire¢c olmayip, ¢cocukluk
déneminde oyun aracilifiyla erken yaslardan itibaren belirginlesmektedir (Mclean,
2008). Cocuk oyunlari, ¢cocuklarin i¢ diinyalarini disa vurduklari, toplumsal rolleri
denedikleri ve cevreleriyle etkilesim kurduklar1 dogal anlati alanlaridir. Bu
baglamda anlati kurami, ¢ocuk oyunlarinin yapisini, islevini ve gelisimsel

katkilarini anlamada giiclii bir kuramsal cer¢eve sunmaktadir (Pellegrini ve Smith,

1998).

Cocuklar oyun sirasinda hayali karakterler yaratmakta, olay orgiileri kurmakta,
zamani ileri-geri alabilmekte ve anlatinin akisim1 tekrarlar yoluyla
pekistirmektedir (Sitorus wvd. 2025). Bu silireg, anlati kuraminin temel
bilesenleriyle dogrudan iliskilidir. Dolayisiyla anlati kurami ile ¢ocuk oyunlar:
arasindaki iliski, bilissel gelisim, dil gelisimi, sosyal 6grenme ve duygusal

diizenleme agisindan 6nemli bir inceleme alani olusturmaktadir (Weisberg, 2013).

Rekreasyon baglaminda degerlendirildiginde ¢ocuk oyunlari, planli ya da plansiz
bicimde gerceklesen, goniillillik esasina dayali ve bireyin fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal gelisimini destekleyen etkinlikler olarak 6ne ¢cikmaktadir (Zosh,
2017). Rekreatif oyun ortamlari, ¢ocuklarin anlati kurma siireclerini 6zgiirce
deneyimleyebildikleri, yaraticiliklarin1 ve hayal giiclerini ortaya koyabildikleri

onemli gelisim alanlaridir. Bu yoniiyle rekreasyon, anlati kuraminin ¢ocuk oyunlari
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tizerinden somutlastig1 dogal bir baglam sunmakta; oyun yoluyla anlati olusturma

stirecini destekleyici bir cerceve olusturmaktadir (Sever, 2023).

Ayrica rekreatif etkinlikler icerisinde yer alan oyunlar, ¢cocuklarin sosyal etkilesim
becerilerini gelistirmekte ve ortak anlati liretimini tesvik etmektedir. Grup halinde
oynanan rekreatif oyunlarda c¢ocuklar, ortak bir hikdye etrafinda roller
ustlenmekte, kurallar belirlemekte ve anlatinin seyrini birlikte
sekillendirmektedir. Bu durum, anlati kurami agisindan c¢ok sesli anlat1 yapilarinin
erken yaslarda deneyimlenmesine olanak tanimakta; ¢ocuklarin empati, is birligi
ve iletisim becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir (Nicolopoulou vd., 2006;

Holzman, 2009).
Anlati Kurami

Anlati1 kurami, dykilerin ve anlatilarin nasil yapilandigini, hangi bilesenlerden
olustugunu ve bu bilesenlerin anlam iiretme siire¢lerine nasil katki sagladigini
inceleyen disiplinleraras1 bir yaklasimdir (Vygotsky, 2004). Edebiyat kurami,
dilbilim, psikoloji, antropoloji ve egitim bilimleri gibi farkl alanlardan beslenen
anlati kurami, anlatiy1 yalnizca metinsel bir yapi olarak degil; ayn1 zamanda bilissel

ve kiiltiirel bir 6rgiitlenme bicimi olarak ele alir (Bruner, 1991).

Kuramin temel varsayimlarindan biri, bireylerin deneyimlerini anlatilar
araciligiyla diizenledigidir. Bu baglamda anlati, olaylarin belirli bir zaman dizgesi
icinde siralanmasi, karakterlerin niyetleri ve eylemleri arasinda anlamlh baglar
kurulmasi ve anlaticinin bakis acisinin okuyucuya ya da dinleyiciye aktarilmasi
stirecidir (Herman, 2007). Cocuklar agisindan bakildiginda, anlati kurami onlarin
oyun sirasinda olusturduklar1 sembolik diinyalar1 anlamak icin 6nemli ipuglari
sunar. Ciinkii ¢cocuk oyunlari, ¢ogu zaman yazili olmayan fakat s6zlii, bedensel ve

sembolik anlatilarla 6riilii dinamik yapilardir (Riessman, 1993).
Anlat1 Kuraminin Temel Unsurlar:
Siralama (Order)

Siralama, anlatidaki olaylarin hangi diizen i¢cinde sunuldugunu ifade eder. Anlatilar
genellikle kronolojik bir yapiya sahip olmakla birlikte, geri doniisler (flashback)
veya ileriye sicramalar (flashforward) gibi zaman kirilmalar da igerebilir. Cocuk

oyunlarinda siralama wunsuru, olaylarin baslangi¢c-gelisme-sonu¢ biciminde
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kurgulanmasiyla ortaya cikar. Ornegin, bir “evcilik” oyununda énce karakterlerin
tanitilmasi, ardindan bir problem durumunun ortaya ¢ikmasi ve son olarak bu

problemin ¢6ziilmesi siklikla gézlemlenir (Stein, 1979).

Cocuklarin siralama becerileri, bilissel gelisim diizeyleriyle yakindan iliskilidir.
Daha kiigiik yas gruplarinda olaylar arasinda nedensel baglar zayif olabilirken, yas
ilerledikce oyun anlatilarinda daha tutarli ve mantiksal bir siralama goriilmektedir.
Bu durum, anlati kuraminin ¢ocuk oyunlarini bilissel gelisimin bir gostergesi

olarak ele almasina olanak tanir (Ogel Balaban ve Hohenberger, 2020).
Siire (Duration)

Siire, anlatida belirli bir olayin ne kadar ayrintili anlatildigiyla ilgilidir. Bazi olaylar
uzun uzun betimlenirken, bazilar1 kisa bir ifadeyle gecistirilebilir. Cocuk
oyunlarinda siire unsuru, ¢ocugun ilgi duydugu veya duygusal olarak 6nem
atfettigi olaylarda belirginlesir (Hudson ve Shapiro, 1991). Ornegin, kahramanin

tehlikeyle karsilastig1 bir sahne oyunda uzun siire tekrar edilerek canlandirilabilir.

Bu durum, ¢ocuklarin dikkat stiregleri ve duygusal yogunluklar1 hakkinda énemli
bilgiler =~ sunar. Oyun sirasinda strenin esnek bi¢cimde kullanilmasi, ¢ocugun
deneyimi yeniden yapilandirmasina ve kontrol duygusu gelistirmesine katki

saglar(Akdag ve Erdiller, 2013).
Tekrar (Frequency)

Tekrar, anlatida bir olayin ka¢ kez sunuldugunu ifade eder. Cocuk oyunlarinda
tekrar, en sik gozlemlenen anlati unsurlarindan biridir. Ayn1 sahnenin defalarca
oynanmasl, ¢ocugun hem 6grenme hem de duygusal diizenleme ihtiyacina hizmet
eder. Ozellikle kaygl uyandiran ya da ¢oziilmesi gereken durumlar, oyun icinde

tekrar edilerek giivenli bir ortamda yeniden deneyimlenir (Ginsburg vd., 2007).

Anlati kurami acisindan tekrar, anlamin pekistirilmesi ve anlatinin merkezindeki
temalarin vurgulanmasi islevini goriir. Cocuk oyunlarinda tekrar, 6grenmenin ve

icsellestirmenin dogal bir parcasi olarak degerlendirilmelidir (Karaoglu, 2020).
Anlatim Bicimi (Mood)

Anlatim bic¢imi, anlatinin ne 0l¢ciide dogrudan ya da dolayh aktarildigini ve

anlaticinin olaylara ne kadar mesafeli oldugunu belirler. Cocuk oyunlarinda
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anlatim bicimi genellikle dogrudandir; ¢ocuk hem anlatictc hem de karakter
roliindedir. Bu durum, anlatinin igsellestirilmesini ve 6znel deneyimin 6n plana

cikmasini saglar (Lillard vd., 2013).

Cocuk, oyun sirasinda anlatim bicimini degistirerek farkli bakis agcilarini
deneyimleyebilir. Ornegin, ayn1 oyunda hem “kahraman” hem de “kétii karakter”
roliine girmek, empati gelisimi agisindan 6nemli bir kazanim sunar (Goldstein ve

Winner, 2012).
Anlatic1 Sesi (Voice)

Anlatici sesi, anlatiy1 kimin aktardigini ve anlaticinin anlati tizerindeki konumunu
ifade eder. Cocuk oyunlarinda anlatici sesi ¢ogunlukla ¢ocugun kendisidir; ancak
zaman zaman ¢ocuk, yetiskinlerin veya medyadan 6grendigi karakterlerin sesini
odiing¢ alabilir. Bu durum, kiiltiirel aktarim ve sosyal 6grenme siireclerinin bir

yansimasidir (Unchaper vd., 2017).

Anlatic1 sesinin oyun i¢inde degismesi, cocugun kimlik denemeleri yapmasina ve
toplumsal rolleri kesfetmesine olanak tanir. Bu baglamda anlati kurami, ¢ocuk
oyunlarini ¢ok sesli ve dinamik anlati alanlan olarak degerlendirir (Kervin ve

Mantei, 2022).
COCUK OYUNLARI

Cocuk oyunlari, bireyin erken yasam donemlerinde diinyayr tanima,
anlamlandirma ve kendini ifade etme siireglerinin merkezinde yer alan temel
etkinliklerdir. Oyun, ¢ocuk i¢in yalnizca bos zaman doldurma ya da eglenme araci
degil; ayn1 zamanda bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimi destekleyen ¢ok
boyutlu bir 6grenme alanidir (Kaplan, 2024). Cocuklar oyun aracilifiyla ¢evrelerini
kesfeder, deneyimlerini yeniden kurgular ve gercek yasamda karsilastiklar
durumlarn giivenli bir baglam icinde deneyimler. Bu yo6niiyle oyun, ¢ocugun ig
diinyasi ile dis gerceklik arasinda koprii kuran dogal bir gelisim aracidir (Smits-

van der Nat vd., 2024).

Cocuk oyunlari, ¢cogu zaman kendiliginden gelisen ve goniilliliik esasina dayanan
etkinliklerdir (Bredikyte ve Brandisauskiene, 2023). Oyun sirasinda ¢ocuk, dissal
bir zorunluluk olmaksizin stirece katilir ve oyunun kurallarini, rollerini ve akisini

aktif bicimde sekillendirir. Bu durum, ¢ocugun 06z diizenleme becerilerinin
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gelismesine ve karar verme siireclerine katilimina olanak tanir. Oyun ortami,
cocuga hata yapma ve deneme o6zgiirliigii sunarak 6grenmenin baskidan uzak,

dogal bir bicimde gerceklesmesini saglar (Colliver vd., 2022).

Bilissel acidan degerlendirildiginde cocuk oyunlari; problem ¢6zme, neden-sonug
iliskisi kurma, sembolik diistinme ve hayal giiciinii kullanma gibi tist diizey zihinsel
stirecleri desteklemektedir. Ozellikle sembolik oyunlarda ¢ocuk, bir nesneye farkh
anlamlar ytukleyerek soyut diistinme becerisini gelistirir. Bu siireg, dil gelisimiyle
de dogrudan iliskilidir. Oyun sirasinda kurulan diyaloglar, anlatilar ve rol
konusmalari, ¢ocugun kelime dagarcigin1 zenginlestirirken anlatim becerilerinin

gelismesine katki saglar (Stagnitti vd., 2016).

Duygusal gelisim acisindan oyun, ¢ocugun duygularini tanimasi, ifade etmesi ve
diizenlemesi icin 6nemli bir aragtir. Cocuklar oyun yoluyla seving, korku, 6fke veya
kaygi gibi duygularini sembolik bicimde disa vurabilir. Ozellikle tekrar eden oyun
temalari, cocugun yasadig1 duygusal deneyimleri anlamlandirma ve basa ¢ikma
cabasinin bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda oyun, ¢ocuk
icin duygusal bir rahatlama ve dengeleme alan1 sunmaktadir (Russ ve Wallace,

2013).

Sosyal gelisim boyutunda ¢ocuk oyunlari, akran etkilesiminin en yogun yasandigi
ortamlardan biridir. Grup oyunlar sirasinda ¢ocuklar paylasma, is birligi yapma,
sira bekleme, kurallara uyma ve c¢atisma ¢6zme gibi sosyal becerileri
deneyimleyerek 6grenir. Oyun icinde lstlenilen roller, cocugun toplumsal rolleri
tanimasina ve empati becerisinin gelismesine katki saglar. Ortak oyun deneyimleri,
cocuklar arasinda iletisimi giiclendirirken sosyal aidiyet duygusunu da destekler

(Coplan vd, 2013).

Fiziksel acidan bakildiginda ¢ocuk oyunlari; motor becerilerin gelisimi, beden
farkindalig1 ve hareket koordinasyonu iizerinde belirleyici bir etkiye sahiptir.
Hareket temelli oyunlar, kas giicii, denge, c¢eviklik ve dayaniklilik gibi fiziksel
uygunluk bilesenlerini desteklerken, ayni zamanda ¢ocuklarin enerjilerini saglikl
bicimde kullanmalarina olanak tanir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin aktif yasam
aliskanhigl kazanmasinda 6énemli bir rol oynamaktadir (Carson vd, 2017; Robinson

vd., 2015).
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Sonug olarak ¢ocuk oyunlari, cocugun biitilinciil gelisimini destekleyen vazgecilmez
bir yagam alanidir. Oyun, ¢ocugun kendini ifade ettigi, diinyay1 anlamlandirdig: ve
toplumsal yasama hazirlandig1 temel bir gelisim ortami sunmaktadir. Bu nedenle
cocuk oyunlarinin desteklenmesi ve oyun temelli yaklasimlarin egitim ve
rekreasyon alanlarinda etkin bicimde kullanilmasi, ¢ocuklarin saghkl gelisimi

acisindan biiytik 6nem tasimaktadir.
Cocuk Oyunlari ve Anlati

Cocuk oyunlari, anlatinin en dogal ve kendiliginden ortaya c¢iktig1 alanlardan
biridir. Oyun sirasinda ¢ocuklar, gercek yasam deneyimlerini sembolik diizeyde
yeniden kurgular ve anlati yoluyla anlamlandirir. Bu stireg, dil gelisimi, problem
c¢ozme becerileri ve sosyal etkilesim a¢isindan kritik 6neme sahiptir (Lillard vd.,

2013).

Anlati temelli oyunlar, ¢ocuklarin olaylar arasinda bag kurma, karakterlerin
niyetlerini anlama ve alternatif sonuclar tiretme becerilerini destekler. Ayrica grup
oyunlarinda ortak bir anlati olusturulmasi, is birligi ve iletisim becerilerinin

gelismesine katki saglar (Bindman, 2014).
DEGERLENDIRME VE SONUC

Anlati kurami perspektifinden bakildiginda, ¢ocuk oyunlarinin yalnizca eglence
amach etkinlikler olmadigi; aksine bilissel, duygusal ve sosyal gelisimi destekleyen
karmasik anlati yapilar igerdigi goriilmektedir. Oyun sirasinda kurulan anlatilar,

cocuklarin diinyay algilama ve kendilerini ifade etme bigimlerini yansitmaktadir.

Bu baglamda, egitim ortamlarinda oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin
desteklenmesi, c¢ocuklarin anlati kurma becerilerini gelistirecek ve 08renme
stireclerini derinlestirecektir. Anlati kurami, 6gretmenler ve egitimciler icin ¢ocuk

oyunlarini degerlendirmede kuramsal bir rehber niteligi tasimaktadir.

Sonug¢ olarak anlati kurami, ¢ocuk oyunlarini anlamada gii¢lii ve biitiinciil bir
cerceve sunmaktadir. Siralama, siire, tekrar, anlatim bicimi ve anlatic1 sesi gibi
anlat1 unsurlari, ¢ocuk oyunlarinda dogal ve islevsel bicimde ortaya cikmaktadir.
Bu unsurlar aracilifiyla c¢ocuklar, deneyimlerini yapilandirmakta, duygularini

diizenlemekte ve toplumsal diinyay: kesfetmektedir.
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Cocuk oyunlarinin anlati kurami temelinde ele alinmasi hem akademik ¢alismalar
hem de uygulamali egitim alanlari agisindan 6nemli katkilar sunmaktadir. Bu
yaklasim, cocuklarin oyun yoluyla 6grenme potansiyelini goriintir kilarak, erken
cocukluk egitiminde daha bilingli ve destekleyici uygulamalarin gelistirilmesine

olanak saglamaktadir.
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1. GIRIS

1.1. Problemin Tanimi ve Gerekge

Dil gelisimi, bireylerin bilissel gelisimine en biiylik katkiy1 saglayan kilit alanlardan
biridir (Ates, 2013). Bu siirecin temel dinamiklerinden biri ise oyundur. Oyun; amach
veya amagsiz olabilen, ¢ocuklarin eglenmelerini saglamanin yani sira gelisimlerini de
destekleyen 6grenmeye dayali temel bir yasam bicimi olarak ele alinabilmektedir
(Bardak, 2018; Oztiirk, 2010). Oyunlar sayesinde ¢ocuklar; duygu, diisiince ve isteklerini
ifade edebilmekte, i¢ dilinyalarim1 sergileyebilmekte (Basal, 2007), farkli rollere
girebilmekte ve yaparak-yasayarak ogrenebilmektedirler (Kaplan, 2021). Oyun,
cocuklarin yasam kalitelerine de olumlu yonde katkilar saglamaktadir (Ahmed vd.,
2023; Foley, 2008). Bunlarin yani sira oyunlar araciligiyla ¢cocuklarin fiziksel, duygusal
ve dil gelisimleri desteklenmektedir (Annet, 2024; Kayabas1 ve Giinindi, 2016).

Piaget'ye gore cocuk, bilgiyi cevreyle etkilesim kurarak aktif bicimde yapilandiran bir
bireydir. Dil gelisimi de ¢ocugun bilissel gelisim diizeyine bagh olarak ilerlemekte;
ozellikle sembolik oyunlar, ¢ocugun zihinsel temsiller olusturmasini ve dili bu temsiller
araciligiyla kullanmasini desteklemektedir. Piaget, oyunu ¢ocugun gercekligi 6ztimleme
(assimilation) siirecinin bir iriinii olarak ele almakta ve oyunun, ¢ocugun bilissel
semalarinin gelisimine paralel bicimde evrildigini savunmaktadir (Erdener, 2009). Bu
yaklasimda dil, bilissel gelisimin bir sonucu olarak goriilmekte; oyun ise bu bilissel

yapilanmanin dogal bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir

Vygotsky ise dil gelisimini bireysel bilissel siireclerden ziyade sosyal etkilesimler

temelinde ele almistir. Ona gore oyun, ¢cocugun toplumsal rolleri deneyimledigi, dili
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sosyal baglamda kullandig1 ve yakinsal gelisim alani icerisinde yeni beceriler kazandigi
onemli bir etkinliktir. Vygotsky, 6zellikle dramatik ve kuralli oyunlarin, ¢ocugun dili
daha st diizeyde kullanmasina olanak sagladigini ve dilin diistincenin gelisiminde

belirleyici bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir (Erdener, 2009).

Alan yazin, oyunun dil tizerindeki bu olumlu etkisini kabul etmekle birlikte, bu iliskinin
altinda yatan bilissel ve sosyo-kiiltiirel mekanizmalarin Piaget'nin yapilandirmaciligl ve
Vygotsky'nin sosyo-kiltiirel kurami arasindaki karsilastirmali ve sentezleyici baglamda
incelenmesinde derinlik eksikligi bulunmaktadir (Erdener, 2009; Atak, 2016). Ozellikle,
iki kuramcinin temel ilkeleri, oyun siniflandirmalar1 ve dil-bilis iliskisine dair
metodolojik farkliliklari, giincel egitim uygulamalarina 1s1k tutacak sekilde sistematik

olarak ele alinmalidir.

1.2. Béliimiin Ozgiin Katkisi, Yaklasim ve Yapisi

Bu boéliim, oyun temelli dil gelisimini, Piaget ve Vygotsky'nin kuramsal bakis acilarini
derinlemesine karsilastirarak ve bir araya getirerek mevcut boslugu doldurmayi
amaclamaktadir. Bolimin o6zgiin katkisi, Piaget'ye gore oyunun bilissel semalar
pekistiren bireysel bir etkinlik olmasi ile Vygotsky'ye gore oyunun yakinsal gelisim
alanin1 (ZPD) genisleten sosyal bir deneyim oldugu yoniindeki farkhliklar elestirel bir
sentezle analiz etmektir. Metodolojik yaklasim olarak, kuramsal analiz ve alan yazin
taramasi kullanilarak, her iki kuramin oyun temelli dil 6gretimine yonelik potansiyelini

birlestiren hibrit bir egitim modeli (Piaget-Vygotsky Sentezi) dnerilecektir.

Boliim, bu amacina ulasmak icin asagidaki alt bashklarda ilerleyecektir: ilk olarak, temel
kavramlar akademik derinlikte tanimlanacaktir. Ardindan, kuramsal cercevede Piaget ve
Vygotsky'nin temel ilkeleri, oyun ve dil iliskisi 6zelinde ayrintilh olarak sunulacaktir.
Uciincii kisimda, iki kuramcinin oyun-dil iliskisine dair gériisleri elestirel olarak
karsilastirilacak ve doérdiincii kisimda ise okul 6ncesi donem dil egitimine yonelik

uygulama onerileri sunulacaktir.

2. Temel Kavramlar ve Akademik Tanimlar
2.1. Dil Gelisimi

Dil gelisimi, insanlarin bilissel olarak gelisimine en fazla katki saglayan alanlardan

biridir (Ates, 2013). iletisimin sembollerle ifade edilen kismi olan dil, cocugun yasama
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baslamasiyla 6nce alic1 (anlama), sonra ifade edici (konusma) sekilde gelisen karmasik

bir stirectir (Ciiceloglu, 1996).

Nicolopoulou'ya (2004) gore Piaget ve Vygotsky, dil gelisimini agiklarken oyunun roliinii
kabul etmekle birlikte, dilin bilisle iliskisini farkli kuramsal temeller lizerinden ele
almiglardir. Bu farklilik, dilin gelisimde sonu¢ mu yoksa ara¢ mi1 oldugu sorusu etrafinda

belirginlesmektedir.

Piaget'ye gore dil gelisimi, bilissel gelisime bagli olarak ortaya c¢ikan bir siregtir.
Cocuk, cevresiyle etkilesim kurarak bilissel semalarini gelistirir; dil ise bu zihinsel
yapilarin bir uriini olarak sekillenir. Nicolopoulou (2004), Piaget'nin dil gelisimini
cocugun bireysel kesifleri ve bilissel olgunlasmasiyla iliskilendirdigini vurgular. Bu
baglamda oyun, dil gelisimini dogrudan ilerleten bir ara¢ olmaktan ¢ok, cocugun mevcut
bilissel yapilar pekistirdigi bir etkinliktir. Piaget'nin “benmerkezci konusma” kavrami
da, cocugun sosyal iletisimden ziyade kendi bilissel siireclerine odaklandigini ve bu
konusma tiirtiniin bilissel olgunlasmayla zamanla ortadan kalktigini géstermektedir

(Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky’ye gore dil gelisimi ise bilissel gelisimin temel belirleyicisidir. Nicolopoulou
(2004), Vygotsky’'nin dili yalnizca bir iletisim araci olarak degil, diisiinceyi yapilandiran
kiiltiirel bir ara¢ olarak ele aldiginmi belirtir. Bu yaklasima gore ¢ocuk, sosyal etkilesimler
yoluyla dili kullanmay1 6grenir ve bu dilsel etkilesimler zamanla ic¢sellestirilerek
diisiinceye doniisiir. Oyun, 6zellikle sembolik oyun, ¢cocugun dil araciligiyla sosyal roller
ustlendigi, kurallar1 68rendigi ve Yakinsal Gelisim Alani icinde bilissel olarak ilerledigi
o6nemli bir baglamdir. Vygotsky'nin Piaget’den ayrildig1 temel nokta, “benmerkezci
konusmay1” bilissel bir eksiklik olarak degil, 6z-dliizenleme ve i¢sel konusmaya gecisin

kritik bir asamasi olarak degerlendirmesidir (Nicolopoulou, 2004).

Piaget’e gore dil, bilissel gelisimin dogal bir sonucu olarak tanimlanmakta; oyun ise
cocugun bilissel semalarinin olusumunu ve isleyisini yansitan temel bir etkinlik olarak
ele alinmakta iken Vygotsky’e gore 0Ozellikle dramatik ve kurallara dayali oyunlarin,
cocugun dili daha gelismis ve islevsel bicimde kullanmasini destekledigini; dilin ise
diistinsel siireclerin gelisiminde temel bir rol istlendigini belirtmektedir (Erdener,

2009).
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Nicolopoulou (2004), Piaget'nin dil gelisimini bireysel bilissel yapilarin bir yansimasi,
Vygotsky’'nin ise dili bilissel gelisimi yonlendiren toplumsal bir arag¢ olarak ele aldigini
belirtmektedir. Bu kuramsal ayrim, oyun temelli dil gelisimi ¢calismalarinda sosyal

etkilesimin ve kiiltiirel baglamin énemini ortaya koymaktadir.

2.2. Sembolik Oyun

Sembolik oyun, ger¢ek diinyaya iliskin nesne, kisi veya durumlarin yerine baska Kisi,
nesne ve durumlarin koyularak temsil edilmesi ("mis gibi yapma", hayali oyun) seklinde
tanimlanir (Acarlar, 2001; Alak, 2014). Sembolik oyun, zihinsel sembolizmin
onciillerinden olup, Piaget'ye gore taklitten dogar.
Nicolopoulou'nun (2004) calismasinda, Piaget’in sembolik oyunu bilissel gelisime bagh
bir temsil becerisi olarak gortir ve ikinci asamada bulunan sembolik oyun, yasamin
ikinci y1l1 boyunca tasarimlama ve dilin dogusuyla birlikte goriilmektedir. Piaget'e gore
"-mis gibi oyun", baslangicta dogustan gelen/ bireye 0zgii oyun sembollerinin
(idiosyncratic ludic symbols) kullanimini iceren yalniz bir sembolik etkinliktir. Ortak
sembollerin kullanildig1 sembolik oyun, yasamin ti¢iincii yilinin son dénemlerine kadar
ortaya ¢ikmamaktadir. Piagetci modelde, ilk -mis gibi oyun, kombinasyonlar1 zamanla
degisen su Ogeleri kapsamaktadir: a) Baglamdan uzaklasmis davranis (6rnegin, “bosluk
icinde”, uyumak, yemek yemek ya da "bos bir kaptan" igmek gibi tanidik bir davranista
bulunmak)) Kendine gondermede bulunmaktan bir baskasina gondermede bulunmaya
dogru degismeler (6rnegin, kendisinin uyumak iizere yatmasi yerine oyuncak ayiyi
yatirmasi). ¢) Ikame nesnelerinin kullanimi (6rnegin, bebek yerine bir blok). d) Sirasal
kombinasyonlar (6rnegin, cocugun, tek bir eylemi taklit etmek yerine -mis gibi olarak

biitiin bir senaryoyu kurmasi).

Buna karsin Vygotsky’'e gore oyun daima toplumsal bir sembolik etkinliktir Oyun tipik
bir bigimde tek bir cocuktan fazlasini kapsamaktadir; ve oyun pargalarindaki konular,
oykiiler ya da roller, ¢ocuklarin kendi toplumlarinin sosyokiiltiirel malzemelerini
kavrayislarinive oyun amaciyla kullanimlarini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kii¢tik bir
cocuk yalmiz basina oynadiginda bile, Vygotsky bu tiir oyunun, oyunun konular1 ve
parcalar sosyokiiltiirel 6geleri ifade ettigi icin 6nemli bir bicimde toplumsal oldugunu
diisiinmektedir. Ornegin, c¢ocuklarin davranislarina, iistlendikleri roller nedeniyle
konulan kisitlamalar1 dikkate aldigimizda, bu dolayh kurallar goriiniir hale gelmektedir.

Cocuklar, "anne" ya da "baba" imis gibi davrandiklarinda, istedikleri herhangi bir
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davranisi gosteremezler, kavradiklar1 kadariyla annelik ve babalik davranis kurallarini
yakalamak ve bu kurallara uymak zorundadirlar. Burada 6nemli bir bilissel ¢aba vardir:
"Gercek yasamda c¢ocugun gozden kacirdigl sey, oyunda bir davranis kuralihaline
gelmektedir". Kisacasi, -mis gibi oyun ve kuralli oyunlar tek bir 6l¢cegin iki ucudur ve
Vygotsky uzun dénemli oyun gelisimini bu uglar arasindaki -dolayh kurallarin oldugu
dogrudan imgesel bir ortamdan (-mis gibi oyun), dogrudan kurallarin oldugu dolayli

imgesel bir ortama dogru (kuralli oyunlar)- dereceli bir hareket olarak gérmektedir.

2.3. Yakinsal Gelisim Alanm (ZPD)

Piaget ve Vygotsky, bilissel gelisimi aciklarken 6g8renme ile gelisim arasindaki iliskiyi
farkl bicimlerde ele almaktadir. Piaget'ye gore bilissel gelisim, evreler halinde ve biiyiik
Olctide biyolojik olgunlasmaya bagh olarak ilerler. Bu nedenle 6grenme, ¢ocugun ulasmis
oldugu gelisim diizeyini takip eder. Ogretim siireci, cocugun icinde bulundugu bilissel

evreye uygun olarak diizenlenmelidir (Piaget, 1952).

Vygotsky ise bilissel gelisimin sosyal etkilesimler yoluyla desteklendigini
savunmaktadir. Bu yaklasimda 6grenme, gelisimin 6niinde yer alabilir ve ¢ocugun
bilissel gelisimini ileriye tasiyabilir. Vygotsky’'nin Yakinsal Gelisim Alan1 (YGA) kavramy,
cocugun tek basina yapabildikleri ile yetiskin ya da daha yetkin akranlarin destegiyle
basarabilecekleri arasindaki farki ifade etmektedir (Vygotsky, 1978).

Bu baglamda YGA, uygun rehberlik saglandiginda gelistirilebilen dinamik bir alandir.
Ornegin, okul éncesi donemde bir ¢ocugun tek basina hikdye anlatmakta zorlanmasi,
ancak 6gretmenin yonlendirici sorulart ve model anlatimiyla hikdyeyi slirdiirebilmesi,
YGA'nin desteklenmesine 6rnek olusturmaktadir. Benzer sekilde, bir ¢ocugun grup
oyunlarinda kurallar1 baslangicta tek basina uygulayamamasi, fakat 6gretmen rehberligi
ve akran etkilesimiyle kurallara uygun davranis gelistirmesi, YGA'nin sosyal etkilesim

yoluyla genisledigini gostermektedir (Nicolopoulou, 2004).

Sembolik oyunlar da YGA'nin gelismesinde 6nemli bir role sahiptir. Cocugun oyun
sirasinda sosyal rolleri yetiskin ya da daha yetkin akranlarin rehberligiyle iistlenmesi,
hem dil becerilerinin hem de bilissel stireclerin gelisimini desteklemektedir. Bu stirecte
sunulan ipuglar, geri bildirimler ve model davranislar, cocugun zamanla bu becerileri

bagimsiz olarak gerceklestirmesini saglamaktadir (Vygotsky, 1978).
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Ornegin, okul 6ncesi dénemde bir cocuk yapbozu tek basina tamamlayamazken,
O0gretmenin yonlendirmesiyle parcalar1 dogru yerlestirebilmektedir. Benzer bicimde,
sayllar1 siralamakta zorlanan bir c¢ocuk, 6gretmenin ipuclariyla dogru siralamayi
yapabilmektedir. Bir resmi anlatmakta giicliik ¢ceken bir ¢ocuk, yetiskinin “6nce-sonra”
sorulariyla olaylar1 daha anlasilir bicimde ifade edebilmektedir. Sembolik oyun sirasinda
cocugun “doktor” ya da “6gretmen” roliinii yetiskinin model olmasiyla siirdiirebilmesi,
sosyal roller ve dil becerilerinin gelisimini desteklemektedir. Ayrica, daha yetkin bir
akranla yapilan grup ¢alismalari, ¢ocugun problem ¢6zme ve kurallara uyma becerilerini
artirmaktadir. Bu 6rnekler, sosyal etkilesim ve rehberlik saglandiginda ¢ocugun mevcut
bilissel diizeyinin 6tesine gecebildigini ve 6grenmenin Yakinsal Gelisim Alani iginde

gerceklestigini gostermektedir (Nicolopoulou, 2004).

Sonuc¢ olarak Piaget, bilissel gelisimi dogal ve evrensel bir stire¢ olarak ele alirken;
Vygotsky, Ogrenmenin uygun sosyal etkilesim ve rehberlik yoluyla gelisimi
hizlandirabilecegini savunmaktadir. Yakinsal Gelisim Alani cercevesinde sunulan
yapilandirilmis destekler, c¢ocugun potansiyelini ortaya c¢ikarmakta ve egitim
ortamlarinda 6gretmenin rehberlik roliinii 6n plana ¢ikarmaktadir (Vygotsky, 1978;

Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky’'nin yakinsal gelisim alani, sosyal etkilesim yoluyla ¢ocugun mevcut diizeyinin
Otesine gecebilecegini savunurken; Piaget, gelisimin evrelere bagh olarak kendiliginden

ilerledigini ve 6grenmenin bu gelisim diizeyini takip ettigini ileri sirmektedir.

3. Piaget ve Vygotsky Kuraminin Dogusu

Piaget ve Vygotsky'nin kuramsal yaklasimlari, 20. yiizyilin baslarinda egemen olan
davranis¢ct 6grenme anlayisinin, cocuk gelisimini yalnizca uyarici-tepki iligkileriyle
aciklamada yetersiz kalmasi sonucunda ortaya ¢ikmistir. Davranis¢1 yaklasimlar,
cocugun zihinsel siireglerini goz ardi ederken, bu iki kuramac bilissel gelisimi daha

biitiinciil bir cercevede ele almistir (Erdener, 2009).

Piaget'nin bilissel gelisim kurami, ¢ocugu bilgiyi pasif olarak alan bir birey degil,
cevresiyle etkilesim kurarak bilgiyi aktif bicimde yapilandiran bir 6zne olarak tanimlar.
Piaget, bilissel gelisimin biyolojik olgunlasma ile yakindan iliskili oldugunu ve belirli
evreler halinde ilerledigini savunmustur. Bu yaklasimda dil, bilissel yapilarin gelisimine

bagl olarak ortaya cikan bir sonuctur (Piaget, 1952).
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Vygotsky’'nin sosyo-kiiltiirel kurami ise bireysel zihinsel strecleri merkeze alan
yaklasimlara elestiri olarak gelistirilmistir. Vygotsky, bilissel gelisimin temelinde sosyal
etkilesim, kultlir ve dilin yer aldigim1 vurgulamis; 6grenmenin toplumsal baglamdan
bagimsiz ele alinamayacagini belirtmistir. Ona gore zihinsel islevler 6nce toplumsal

diizeyde ortaya cikar, daha sonra birey tarafindan i¢sellestirilir (Vygotsky, 1978).

Sonug olarak Piaget, bilissel gelisimi daha ¢ok bireysel ve olgunlasma temelli bir siirec
olarak aciklarken; Vygotsky, gelisimin sosyal etkilesim ve kiltiirel aracglar yoluyla
sekillendigini savunmustur. Bu farkli bakis acilari, cagdas egitim ve oyun temelli

o6grenme yaklasimlarinin kuramsal temelini olusturmaktadir (Atak, 2016).

3.1. Kuramsal Cerceve: Piaget ve Vygotsky'nin Oyun ve Dil Gelisimine

Karsilastirmali Analizi

Piaget'ye kadar cocuklarin diisiince sistemlerinin yetiskinlerle ayni oldugu ve ¢ocuklarin
“minyatiir yetiskinler” oldugu goriisii hakimken, Piaget cocuklarin kendilerine 6zgii bir
diistinme bicimine sahip olduklarini savunmustur (Piaget, 1939, s. 1). Ona gore ¢ocuk
muhakemesi yetiskinlerden belirgin bicimde farklidir. Ancak her yetiskinin bir zamanlar
cocuk, her cocugun da gelecekte yetiskin olacagi diisiiniildiigiinde, bu farklihgin keskin
ve sureklilikten kopuk olmasi miimkiin degildir. Dolayisiyla ¢ocukluktan yetiskinlige
geciste dilislince bicimlerinin asamali bir silire¢ icinde degismesi gerekmektedir (Yildirim

2016).

Piaget, bilissel gelisimde bireyin dogustan sahip oldugu ozelliklerin belirleyici rol
oynadigini savunurken; Vygotsky, bilissel ilerlemenin esas olarak cevresel kosullara
bagh oldugunu ileri stirmektedir. Vygotsky’'ye gore birey, yakinsal gelisim alan1 ve yap1
iskelesi gibi kavramlarla da agiklandig tizere, tek basina sinirh bir gelisim gosterebilir;
asil anlamh ve kalici gelisim ise sosyal cevrenin sagladigi destekle gerceklesir. Bu
yaklasim, bilissel gelisime iliskin iki karsit bakis acisini ortaya koymakta ve Piaget ile
Vygotsky’'nin, cocuklarin zihinsel gelisimini agiklamada kendi iginde tutarhh fakat
birbirinden temelde ayrilan kuramsal c¢ergeveler gelistirdiklerini gostermektedir

(Yildirim 2016).

Oyunun dil gelisimine etkisini aciklarken Piaget ve Vygotsky'nin kuramlarinin

degerlendirilmesindeki ama¢ bu kuramlarin, oyunun dil gelisimine hangi siireclerle
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katki sagladigini agiklar. Piaget oyunu bilissel olgunlasma temelli, Vygotsky ise sosyal

etkilesim ve destek temelli olarak ele alir.
3.2. Piaget’nin Bilissel Yapilandirmacihig1 ve Dil-Oyun iliskisi

Jean Piaget’nin bilissel gelisim kurami, ¢ocugun bilgiyi cevresiyle etkilesim kurarak aktif
bicimde yapilandirdig1 varsayimina dayanmaktadir. Piaget'ye gore ¢ocuk, dis diinyadan
gelen bilgileri oldugu gibi alan pasif bir alic1 degil; deneyimleri dogrultusunda bilissel
yapilar (semalar) olusturan ve bu yapilar stirekli yeniden diizenleyen etkin bir 6zne
konumundadir (Piaget, 1952). Bu yapilandirma siireci, 0ziimseme ve uyum
mekanizmalar1 araciligiyla gerceklesmekte; bilissel denge arayisi gelisimin temel itici

glicii olarak kabul edilmektedir.

Piaget’'nin bilissel yapilandirmaci yaklasimi, dil gelisimini de bu bilissel stireclerin dogal
bir sonucu olarak ele almaktadir. Piaget'ye gore dil, bilissel gelisimin 6nilinde yer alan
bagimsiz bir yapi1 degil; bilissel gelisimle paralel bicimde ortaya c¢ikan bir beceridir. Bu
baglamda bilissel gelisim, dil gelisiminin temelini olusturmakta; ¢ocuk belirli bilissel
yapilara ulasmadan dili islevsel ve anlamli bicimde kullanamamaktadir (Atak, 2016;
Ugurel Semin, 1984). Piaget, dil ile s6zel olmayan bilissel becerilerin ortak bir sembolik
islev kapasitesinden kaynaklandigini ileri strerek, dilin bilissel gelisime bagimh

oldugunu vurgulamaktadir.

Piaget, oyunu da bilissel gelisimin 6nemli bir gostergesi ve destekleyicisi olarak
degerlendirmistir. Play, Dreams and Imitation in Childhood adli eserinde oyunlari,
cocugun bilissel gelisim evreleriyle paralel bicimde alistirma oyunu, sembolik oyun ve
kuralli oyun olmak iizere ii¢ temel kategori altinda siniflandirmistir (Piaget, 1962).
Alistirma oyunu, duyusal-motor donemde tekrar eden hareketler yoluyla cevrenin
kesfedilmesini saglarken; sembolik oyun, islem 6ncesi donemde ¢ocugun nesneleri
zihinsel temsiller araciligiyla dontistiirebilmesine olanak tanimaktadir. Kuralli oyun ise
somut islemler doneminde mantiksal diisiinmenin ve sosyal kurallarin i¢sellestirildigini

gostermektedir.

Bu siniflandirma igerisinde sembolik oyun, dil gelisimiyle en yakindan iligkili oyun tiirii
olarak one ¢ikmaktadir. Sembolik oyun sirasinda ¢ocuk, bir nesneyi baska bir nesnenin

yerine kullanarak zihinsel temsiller olusturmakta; bu siire¢, dildeki sembolik kullanim
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ile paralellik gostermektedir. Ancak Piaget'ye gore bu paralellik, dilin oyunu
yonlendirmesinden degil; her iki siirecin de ayni bilissel temelden beslenmesinden
kaynaklanmaktadir (Piaget, 1962). Oyun, c¢ocugun mevcut bilissel semalarinm
pekistirdigi, 6ziimseme yoluyla gercekligi kendi zihinsel yapisina uyarladigi bireysel bir

etkinlik olarak tanimlanmaktadir.

3.3. VygotsKky’nin Sosyo-Kiiltiirel Kurami ve Dil-Oyun iliskisi

Lev S. Vygotsky'nin sosyo-kiltiirel kurami, ¢ocugun gelisimini bireysel olgunlasma
surecinden ziyade, icinde bulundugu sosyal ve Kkiiltiirel baglam c¢ercevesinde ele
almaktadir. Vygotsky'ye gore cocuk, gelisimini ¢cevresel kosullar, toplumsal etkilesimler
ve kiltliir tarafindan bicimlendirilen araglar aracilifiyla stirdiirmektedir. Bu araclar
arasinda dil, bilissel gelisimin en temel diizenleyicisi olarak éne ¢ikmaktadir (Oncii,

1999; Vygotsky, 1978).

Vygotsky, dilin temel islevinin bebeklik doneminden itibaren iletisim kurmak oldugunu
savunmaktadir. Dil, baslangicta sosyal bir arag olarak ortaya ¢ikmakta ve ¢cocugun diger
bireylerle etkilesimini miimkiin kilmaktadir. Zamanla bu sosyal etkilesimler, cocugun
bilissel siireclerinin yapilandirilmasinda belirleyici bir rol iistlenmektedir. Bu baglamda
o0grenme, biiylik 6lciide dil araciligiyla gerceklesmekte; cocuk, kiiltiirel bilgiyi dil yoluyla
icsellestirerek bilissel gelisimini siirdiirmektedir (Vygotsky, 1978).

Vygotsky’'nin kuraminda oyun, ¢ocugun gelisimini destekleyen en énemli baglamlardan
biri olarak ele alinmaktadir. Ozellikle sosyal etkilesim iceren oyunlar, cocugun Yakinsal
Gelisim Alani1 (ZPD) icinde yer alan potansiyel becerilerini ortaya ¢ikarmasina olanak
tanimaktadir. ZPD, ¢ocugun tek basina gerceklestiremeyecegi ancak bir yetiskin ya da
daha yetkin bir akranin rehberligiyle basarabilecegi gorevleri kapsayan gelisim alani
olarak tanimlanmaktadir (Vygotsky, 1978). Oyun ortaminda saglanan rehberlik ve
destek, iskele kurma (scaffolding) yoluyla ¢ocugun problem ¢6zme, 6z diizenleme ve

soyut diisiinme becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir (Bodrova & Leong, 2007).

Vygotsky, oyunda ¢ocuklarin gercek yasamin sinirlarini asarak “kurgu gerceklik” icinde
hareket ettiklerini ve bu siirecte gelisimsel diizeylerinin {izerinde performans

sergileyebildiklerini ifade etmektedir. Bu yoniiyle oyun, cocugun bilissel, sosyal ve dilsel
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becerilerinin biitiinciill bicimde gelistigi 6zglin bir 6grenme ortami sunmaktadir

(Vygotsky, 1978).

Dil gelisimi baglaminda Vygotsky, diisiince ve dilin gelisimini sosyal konusma,
benmerkezci (dissal) konusma ve i¢sel konusma asamalariyla agiklamaktadir. Gelisim
stireci, digsal ve sosyal etkilesimlerden baslayarak bireyin i¢c diinyasina dogru
ilerlemektedir. Cocugun kendi kendine sesli olarak konusmasi, bilissel siireclerini
diizenlemesine ve davranislarini kontrol etmesine yardimci olan 6nemli bir aractir
(Erdener, 2009). Zamanla bu dissal konusma, icsellestirilerek igsel konusmaya

donilismekte ve diisiinmenin temel bileseni halini almaktadir.

Vygotsky’nin sosyo-kiiltiirel kuramina gore cocugun 6grenmesi ve gelisimi, baskalariyla
kurdugu sosyal etkilesimler ve kullandig1 kiiltiirel araglar, o6zellikle dil yoluyla
gerceklesir. Oyun ve dil, cocugun diisiinme becerilerini gelistiren ve 68renme siirecini
destekleyen temel unsurlardir. Bu siirecte yetiskinlerin ve daha deneyimli bireylerin
sagladigl rehberlik, cocugun potansiyelini ortaya ¢ikarmasina ve gelisimini ilerletmesine

yardimci olur.

3.4. Piagetve Vygotsky Perspektiflerinin Elestirel Karsilastirmasi

Bu iki kuram, oyun temelli dil 6g@retiminin iki temel ayagini olusturur. Piaget, cocugun
dilsel yapilar1 kendi kendine kesfetme ve i¢sellestirme 6nemini vurgularken; Vygotsky,
dilin sosyal etkilesim ve rehberlik (iskele kurma) yoluyla 6grenilerek ¢ocugun
potansiyelini agsmasini saglar. Giincel bir sentez, cocugun oyun sirasinda kendi bilissel
yapilarint kurmasi (Piaget) ve bu yapilan sosyal iletisim aracilifiyla paylasmayi

o6grenmesi (Vygotsky) i¢in hibrit bir modelin gerekliligini ortaya koyar.
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Ozellik

Piaget (Bilissel
Yapilandirmacilik)

Vygotsky (Sosyo-Kiiltiirel
Kuram)

Dil-Bilis iliskisi

Bilissel gelisim, dil gelisimini
belirler. Dil, bilissel sembolik
kapasitenin bir sonucudur.

Dil (kilttirel arag), bilissel gelisimi
dontstiiriir ve aracilik eder.
Diisiince ve Dil eszamanhdir
(Vygotsky, 1978).

Oyunun Amaci

Bilissel semalar pekistirme,
6zlimleme (asimile etme) ve
pratik etme.

Yakinsal Gelisim Alani'ni (ZPD)
genisletme, Ust diizey becerileri
(kurallar) 6grenme, sosyal roller
edinme.

Gelisim Yonii

Bireysel (Bilissel yapilar)
$\rightarrow$ Sosyal (Dil ve
oyun).

Sosyal (Etkilesim) $\rightarrow$
Bireysel (i¢sel konusma ve
distince) (Erdener,

"Benmerkezci
Konusma"

Bilissel olgunlasmamishigin
gostergesi; bireyin kendi bilissel
yapisini yansitir.

Bilissel fonksiyonlar1 diizenleme
aracidir; i¢csel konusmaya gecis
asamasidir (Atak, 2016).

Tabloya gore Piaget, dil gelisimini bilissel gelisimin bir sonucu olarak ele alir. Cocugun
zihinsel yapilar1 olgunlastikca dil ortaya cikar; dolayisiyla bilis, dilin 6nctiltidiir. Oyun ise
cocugun mevcut bilissel semalarini 6ziimleme (asimilasyon) yoluyla pekistirdigi bireysel
bir etkinliktir. Bu yaklasimda gelisim yoni temelde bireyselden toplumsala dogrudur.
Piaget'nin “benmerkezci konusma” kavrami da ¢ocugun heniiz sosyal bakis acisini
kazanamadigini, bilissel olgunlasmanin tamamlanmadigini gosteren bir 6zellik olarak

degerlendirilir.

Buna karsilik Vygotsky, dili yalnizca bir ifade arac1 degil, bilissel gelisimi dontistiiren
kiiltlrel bir ara¢ olarak goriir. Dil ve disiince karsilikli etkilesim icindedir ve gelisim
stirecinde eszamanl ilerler. Oyun, cocugun Yakinsal Gelisim Alan1 (ZPD) i¢inde daha
yetkin bireylerle etkilesim kurarak yeni beceriler kazandigi, kurallar1 ve sosyal rolleri
0grendigi temel bir 6grenme alanidir. Gelisim yonii toplumsaldan bireysele dogrudur;
sosyal etkilesimler zamanla ic¢sellestirilerek bireysel diisiinceye doniisiir. Bu baglamda
benmerkezci konusma, Vygotsky’ye gore bir eksiklik degil, bilissel diizenleme ve ic¢sel

konusmaya gecisin dogal bir asamasidir.

Sonug¢ olarak tablo, Piaget’'nin gelisimi daha c¢ok bireysel ve olgunlasma temelli,

Vygotsky’nin ise sosyal etkilesim ve kiiltiirel aracilik temelli acikladigin1 gostermektedir.
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Bu farkhliklar, 6zellikle oyun temelli dil gelisimi ve egitim uygulamalarinda hangi

kuramsal ¢ergevenin benimsenecegini dogrudan etkilemektedir.

4. Uygulama ve Tartisma: Oyun Temelli Hibrit Dil Ogretim Modeli
4.1. Piaget-Vygotsky Sentezine Dayali Uygulama Onerileri

Oyun temelli dil 6gretimi, ne yalnmizca bireysel kesif (Piaget) ne de yalnizca sosyal
aktarim (Vygotsky) tizerine kurulmalidir. Optimal gelisim i¢in her iki kuramin gii¢li

yonlerini birlestiren bir Hibrit Egitim Modeli gereklidir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001).

. Bireysel Kesif Alam1 (Piaget'nin Alami): Ogretmen, cocuklara yeterli siire
taniyarak ve cesitli oyun materyalleri sunarak serbest oyun ortamlar1 olusturmalidir.
Ozellikle sembolik oyun araclari, ¢ocugun kendi hizinda ve kendi ydnlendirmesiyle
bilissel semalarini yapilandirmasina ve dilsel sembolizmi gelistirmesine olanak tanir. Bu
stirecte cocuk, cevresiyle etkilesim icinde deneyim yoluyla anlam iretir; dil gelisimi ise

bilissel olgunlasmanin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢ikar.

. Sosyal insa Alam (VygotsKky'nin Alam1): Ogretmen ya da daha yetkin bir akran,
cocugun oyununa bilingli bicimde katilarak iskele kurma (scaffolding) siirecini
destekler. Ornegin “evcilik oyunu” gibi sembolik oyunlarda yetiskin, oyunun kurgusal
baglami icinde daha karmasik sozcilikleri ve uzun ciimle yapilarini modelleyerek
cocugun yakinsal gelisim alanin1 (ZPD) genisletir. Bu tiir sosyal etkilesimler, dilin
toplumsal etkilesim yoluyla igsellestirilmesini saglayarak bilissel gelisimi destekler

(Bodrova ve Leong, 2007).

SONUC VE ONERILER

Bu calismada, oyun temelli dil gelisimi Piaget'nin bilissel yapilandirmaciligi ve
Vygotsky’'nin sosyo-kiltiirel kurami cergevesinde ele alinmis; oyunun dil gelisimine
katkis1 bireysel ve sosyal boyutlariyla biitlinciil bir perspektiften incelenmistir. Alan
yazin taramasi ve kuramsal ¢éziimleme sonucunda, oyunun dil gelisiminde yalnizca
destekleyici bir ara¢ degil, bilissel ve toplumsal stirecleri es zamanli harekete gegiren

temel bir gelisim ortami oldugu ortaya konmustur.

Piaget’'nin yaklasimi, oyunun c¢ocugun bilissel semalarin1 yapilandirmasina olanak
taniyan bireysel bir kesif alani sundugunu ve dil gelisiminin bu bilissel olgunlasmanin
dogal bir sonucu olarak ortaya ¢iktigin1 gdstermektedir. Ozellikle sembolik oyunlar

araciligiyla cocuk, gergekligi zihinsel temsiller yoluyla yeniden iiretmekte ve dili bu
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temsillerin bir ifadesi olarak kullanmaktadir. Vygotsky’'nin sosyo-kiiltiirel yaklasimi ise
oyunu, dilin sosyal etkilesim yoluyla igsellestirildigi, yakinsal gelisim alaninin etkin
bicimde kullanildig1 dinamik bir 6grenme ortami olarak degerlendirmektedir. Bu
baglamda yetiskin ya da daha yetkin akran rehberligi, cocugun dilsel ve bilissel

kapasitesini mevcut diizeyinin 6tesine tasiyan kritik bir unsur olarak éne ¢ikmaktadir.

Calismanin temel sonuglarindan biri, oyun temelli dil gelisiminin ne yalnizca bireysel
bilissel yapilandirma ne de yalnizca sosyal aktarim siiregleriyle aciklanabilecegidir.
Piaget ve Vygotsky’'nin kuramlari birbirine karsit yaklasimlar olmaktan ziyade, bir araya
getirildiklerinde dil gelisimini daha kapsaml bi¢cimde agiklayabilen tamamlayic1 bir
cerceve sunmaktadir. Bu dogrultuda onerilen Piaget-Vygotsky sentezine dayali hibrit
model, cocugun oyun sirasinda hem bireysel kesif yoluyla bilissel yapilarini insa
etmesini hem de sosyal etkilesim ve rehberlik araciligiyla bu yapilarin dilsel olarak

zenginlesmesini miimkiin kilmaktadir.

Egitim uygulamalar agisindan bakildiginda, oyun temelli dil gelisimini desteklemek
amaciyla oncelikle 6grenme ortamlarinin yapilandirilmasi gerekmektedir. Okul 6ncesi
ve erken cocukluk egitiminde, ¢ocuklara serbest oyun icin yeterli zaman taninmaly;
sembolik oyun materyalleri (dramatik oyun koseleri, tematik materyaller, agik uclu
nesneler) 6grenme ortamlarinin temel bilesenleri haline getirilmelidir. Bu tiir ortamlar,

Piaget'nin vurguladig bireysel kesif ve anlamlandirma siireclerini desteklemektedir.

Bununla birlikte 6gretmenin rolii, yalnizca gozlemci olmakla sinirh kalmamals;
Vygotsky’'nin 6ngordiigii bicimde, cocugun oyununa gerektiginde bilingli ve amach
bicimde katilarak rehberlik saglamalidir. Ogretmenler, oyun sirasinda ¢ocugun
kullandigr dili genisletmeli, yeni sozcikler ve daha karmasik ciimle yapilan
modelleyerek yakinsal gelisim alanim1 desteklemelidir. Bu rehberlik, dogrudan
O0gretimden ziyade, oyunun dogal akisi iginde gergeklestirilen iskele kurma

uygulamalariyla yuriitiilmelidir.

Ayrica egitim programlarinda oyun, ikincil ya da serbest zaman etkinligi olarak degil,
planli bir 6grenme stratejisi olarak ele alinmalidir. Dil kazanmimlari, oyun temelli
etkinliklerle iliskilendirilerek programlara entegre edilmeli; dramatik oyunlar, hikaye
canlandirmalar1 ve kuralli oyunlar dil gelisimini destekleyen temel araglar olarak

kullanilmahdir. Ogretmen yetistirme programlarinda ise oyun temelli 6grenme, Piaget

21



| REKREASYON VE OYUN |

ve Vygotsky kuramlari baglaminda ele alinmal;; 68retmen adaylarinin bu kuramsal

bilgileri uygulamaya dontistiirebilecek yeterlilikler kazanmalari saglanmahdir.
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Insanoglu tarih boyunca felsefe yapmus, birbiriyle yarismis, sanat eseri iiretmis, yasalar
yapip toplumlari erki altina almis, siir yazmis, s6z yarisi yapmis, ritiieller, mitler,
soylenceler, agitlar olusturmus, inanma gereksinimi duymus ve bu duygusunu tapinma

torenleriyle pekistirmistir. Biitlin bu insan faaliyetlerinin temel diirtiisiiniin “oynama

istegi"nden kaynaklandigini séyleyebiliriz (Tekerek, 2006).

Hollandal filozof ve tarih profesorii Johan Huizinga’ya (1872-1945) gore insanlarin ilk
biiytik faaliyetleri oyunla i¢ icedir. Bu biiytik faaliyetlerden ilki, 6grenmek, emretmek ve
iletisim kurmak icin insanin icat ettigi dildir. insan, dil vasitasiyla esyalar1 ayirip
tanimlar ve bir tek kelimeyle onlar1 adlandirir. Diger bir degisle “seyleri zihin alanina
kadar ytikseltmektedir.” Zihin, dilin yaraticisi olarak oyun oynar ve bu sirada madde ile
diistiniilen sey arasinda gidip gelir. Soyut bir seyin ifade edilisinde bir simge bulunur ve
simgeler kelime oyunlarin1 kendi i¢cinde barindirir. Boylelikle insanlik, doga evreninin
yaninda hayal {riinli olan baska bir evreni, yani “varolus ifadesini” insa eder (Huizinga,
1995, s. 22). Dolayisiyla oyun, insanin var olmak i¢in dogustan getirdigi belki de en

temel itkidir, diyebiliriz.

Dramatik oyun ise genel bir ifadeyle sdylemek gerekirse “yasami daha iyi anlayabilmek
icin onu taklit etmek, oynamaktir.” Dramatik oyun oynarken kisi baska biriymis gibi
davranir, yani -mis gibi yapar. Bu siire¢ taklit, rolle 6zdeslesme ve doniistiirme
eylemlerini i¢cinde barindirir. Bu yolla kisi, 6zgiir oyun alaninda kendisi icin bir ¢evre
yaratir. Kendine kurdugu bu hayal diinyasinda olaylara anlam verebilmek icin kisileri
veya nesneleri taklit eder. Kisi baska birinin yerine ge¢mistir ve bu siire¢c onun kendini
kesfetmesini ve dolayisiyla baskalarini daha iyi anlamasini saglar (Polisini, 1989, s. 41,

akt. Saglam, 2003).
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Dramatik oyunun bu kazanimlarini elde etmek i¢in bos zamana ihtiya¢ vardir; ciinkt bos
zaman zorunluluklardan arinmis ve Kisinin tercihlerini 6zglirce kullanabilecegi bir
zaman dilimidir. Bu ylizdendir ki “bos zaman, alternatif bir var olma durumu sunar”
(Kilbas, 2010, s. 5-6). Dramatik oyun, sanatsal rekreasyon alanina giren bir faaliyettir.

(Cubuk, 2020).

Goruldiugu gibi dramatik oyunlar, insanin var olus amacim gerceklestirebilmesi icin
onemli bir faaliyet olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Sanatsal rekreasyon alaninda dramatik
oyunlarin, rekreasyon disiplini icin 6énemine ge¢gmeden 6nce, oyun kavramini ayrintili

bir sekilde incelememiz yerinde olacaktir.

Oyun

«“,

Oyun kelimesi Tiirk Dil Kurumu Sézligi’'nde “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir (Tirk Dil Kurumu
Sozliigl). Antik Roma'da ise oyun kavrami ‘Ludus’ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ludus,
‘oyun’ ve ‘spor’ anlamlarinda kullanilmis ve rekreasyonun bir tiirii olarak goriilmiistiir

(Glare, 1982, s. 1153).

Huizinga'ya goére oyun 6nce goniillii bir faaliyettir. Zoraki bir oyun, oyun olmaktan ¢ikar.
Bu yiizdendir ki oyun bos zamanda yapilir (And, 1972, s. 71). Oyunun ikinci bir 6zelligi
de ozgirligi icinde barindirmasidir. Bu durum, oyunu giinliikk yasamdan ayr1 bir yere
koymamiz gerektigini bizlere gosterir. Oyun glinliik hayattan gecici olarak c¢ikar ve kendi
dilizeninin i¢ine girer. Kisi oyun oynarken bu sanal diizenin icinde oldugunun farkindadir;
bu sebeple oyunda ¢ikar amac giidiilmez. Odiil olarak giinliik yasamda istenilen
birtakim isteklerin ve maddi kazanclarin karsilanmasi s6z konusu degildir. Dolayisiyla
oyun, glinliik hayata bir ara veristir (And, 2003, s. 28).

Z

Alman filozof Friedrich Froebel oyunu “insanin kendisini ifade etmenin en list diizeyi’
olarak tanimlamistir. Ona gore oyun, insanin en pak ve en ruhani oldugu andir. Kendi
iradesiyle yorulana kadar oynayan ¢ocuk, bunun ¢iktisi olarak diiriist ve kararlh yapi bir
gelistirecek ve kendisi ile birlikte baskalarinin refahi icin de kendi benligini feda
edebilmeyi 6grenecektir (Torkildsen, 1999, akt. Ardahan, 2018, s. 38). Frdiedrich Shiller
(1759-1805)’a gore ise “insan, sézcligiin tam anlamiyla insan oldugu yerde oynar ve o,
ancak oynadigi yerde tam insandir.” Oyun, giizel sanatlarin ve daha zor bir sanat olan
“yasam sanati”nin biitiin 6zelliklerini icinde barindirir (Shiller, 1965, s. 76-77). Oyun,

insana armagan edilen estetik algilama yeteneginin en asil unsurlarini olusturan ritim ve
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armoniye sahiptir (Huizinga, 1995, s. 25). Huizinga'ya gore “oyun, anlam bakimindan
zengin bir islevdir.” Oyunun bizatihi i¢cinde, hayatin ihtiyag¢larin1 asan ve eylemi anlamh
hale getiren 6zgiir bir unsur oynar. Oyunlar, anlam tasiyan faaliyetlerdir (Huizinga, 1995,

s. 18).

Oyunu kisaca tanimlamak gerekirse, 6zglirce ve bir amag i¢in katilim saglanan fakat kati
kurallari olan, belirlenmis zaman ve mekan siirlar1 bulunan, cosku duygusu ile birlikte
siradan hayattan siyrilip “baska tiirlti olmak” (mimesis) durumunun eslik ettigi bir
faaliyettir, diyebiliriz. Bu tanimdan yola ¢ikarak sdylenebilir ki beceri, zeka, gii¢c ve sans
gosterileri de oyun kategorisine dahildir. Bu oyun kategorisi, yasamin temelini olusturan
ruhsal unsurlardan biri olarak kabul edilebilir. (Huizinga, 1995, s. 53). Buras1 6nemlidir
ki oyun ‘mimesis’ ile baslar ve ‘katharsis’e ulasana dek devam eder; fakat ‘katharsis’e
ulasabilmenin 6n sarti, oyun kisilerinin, eylemleri taklit etmesidir. Bahsini ettigimiz bu

unsurlar oyunu oyun yapan unsurlardir (Yildir, 2023, s. 23).

Huizinga’ya gore oyunun iki temel islevi vardir: Bir amag i¢cin oynamak ya da bir seyi
baska bir seye benzetmek, yani mimesis. Buradan yola ¢ikarak oyun ya siradan bir
yaristir ya da bir nesneyi veya kisiyi baska bir seye benzetmek icin yaristir, diyebiliriz.
Mimesis (taklit) tarzi oyunlar bir gosteridir; boylece seyirciye yonelik yapilir. Tiirkcede
oyunun anlam zenginligi genis oldugundan, diger oyun tiirleriyle karismamasi icin bu
tiir oyunlara ‘seyirlik oyun’ denilmektedir. Huizinga mimetik eylemin insan hayatindaki
onemini daha iyi vurgulamak adina Antik Yunan’dan 6rnekler verir. Yapilan mevsimlik
torenler, stremlerin doniisimi, takimyildizlarin hareketleri, tarimsal mahsuliin
olgunlasma evresi, hayvan ve insanlarin dogumu, yasamasi ve 6liimi gibi sahneler hep
benzetme yapilarak oynanirdi. O zamanlarda insanlar, bu tiir oyunlari oynayarak bir tiir
ilkel hiiklimete sahip oluyorlardi. Krali giines temsil ederdi, Giines’in hareketi Kral'in
hiikkiimranliginin seyrini gosterirdi. Kral, 6mrii boyunca Giines’i canlandiriyordu ve en
nihayetinde Gilines’in kaderini Kral da yasiyor ve kendi halki tarafindan oldiirtiliiyordu.
Bu tiir bir oyun, ¢ocuklarin ve hayvanlarin oynadig1 oyunlardan farkli degildir (And,

2003, s. 30).

Dolayisiyla mimesis (taklit), yani dramatik oyunlar, ilk insanlarin hayati ve tabiati
ogrenmek ve kesfetmek icin kullandiklar1 belki de ilk etkinlik oldugunu rahatlikla
soyleyebiliriz. Nitekim insanlar gibi hayvanlar da hayata oyun oynayarak baslarlar ve

bunu severek yaparlar. Yeni dogmus kopeklerin birbirlerine dalasmasi, hayvan
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oyunlarinin en basit 6rnegidir. Oyun c¢esitleri canlilarin zeka diizeyiyle dogru orantilidir.
Zeka ne kadar gelismisse oyunlar da o derece karmasik bir hal alir. insan tabiati
itibariyle bir homo ludens'dir, yani oynayan insandir. ilk insanlarin dogay1 tanimasj,
kesfetmesi, bilgi liretmesi ve sanat yapmasinin kokeninde oyun vardir ve oyunla
baslamistir. Ilkel insam1 vareden kiiltiiriin bizatihi kendisi oyundur. Uygarhk tarihi
ilerledikce homo ludens’e ek olarak homo sapiens (diisiinen insan) de eklenmistir. Antik
donemden arkaik doneme dogru gelindik¢e fark; oyunun, metafizik bir hal almasidir.
Felsefede ve miinazaralarda, sorgulama ve cevap arama amaci i¢inde bilgi ve diisiince
alisverisine evrilmesidir. Bu durum, oyunu entelektiiel seviyeye yerlestirmemiz
gerektigini bizlere gosterir. Bu seviyede oyun artik bir “fikir cimnastigi”, yani denilebilir
ki “diisiincenin oyunu” haline biirinmiistiir. Sanayi devriminden sonra homo faber diye
tabir edilen calisan insan ortaya cikmistir. Fakat sanayinin ve teknolojinin gelisimi,
insani, heniiz farkinda olmadig1 birtakim agmazlara siiriiklemistir. Gerek fen bilimleri
gerek teknik gerektiren isler gerekse sanayi alaninda ¢alisan insanlarin ¢ogu, iclerinde
var olan homo ludens ile ve homo sapiens ile aralarindaki bagi koparmislar ve kisir dongi
icinde kaybolmaya baslamislardir. Bu girdaptan kurtulan azinhik bir kesim, yaz1 ve
sanatla ugrasmaya baslamislardir. Nitekim oyun ve diisiince, yaratici sanatin kokeninde
mevcuttur. Fen bilimleriyle ugrasan ya da teknoloji alaninda g¢alisan kii¢iik bir kesim
insan sanatla baglarini koparmamistir ve bu yiizden sanatsal yaraticilik faaliyetlerinden
cok sey 6grenmislerdir. Bu insanlar ¢aginin 6nde gelen mucitleri ve kasifleri olmuslardir.
Ornek vermek gerekirse Gorelilik kuraminin mucidi Albert Einstein keman ¢almasiyla
bilinir; Albert Schweizer ise cello ¢alardi. Uzay fizigini bulan Heisenberg bir piyanistti,
bir kimyager olan Madam Curie ise ayni zamanda bir mizisyendi (Nutku, 1998, s. 14-

15).

Oyunlar amaclarina gore, yapisina gore, kokenine gore ve icerigine gore olmak lizere
bir¢ok acidan siniflandirilmistir. Biz bu ¢alismada Fransiz filozof Roger Caillois’in (1913-
1978) oyunlar1 yapisina gore ele alisina deginecegiz. Caillois, oyunlar1 yapisina gore dort

ana baslik altinda toplamistir:

o Agon (rekabete dayali oyunlar): Oyunun sonu 6n paradoksal ve
o6n goriilemezdir. Sans faktorii devrededir. Rakiplerin sanslar1 esit

seviyededir. Rekabet ve ideal kurallar, yarisin nesnesidir.
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o Alea (sans oyunlari): Para faktori, sans faktoriinden daha etkili
bir durumdadir. Bu sebeple zayif insanlarin tercih ettigi oyunlardir.

o Mimicry (taklit oyunlar1): Oyun sadece rol yapmay1 ya da role
bagh kalmayi degil; ayn1 zamanda kurgusal bir kisiyi canlandirmay1 da
icerir. Oynayan kisi, oynadig1 siire boyunca kendi benligini unutur ve
baska bir karakteri taklit eder.

o Ilinx (heyecan verici oyunlar): Bu tir oyunlarda insan ekstrem

bir deneyim arar; yani kendinden gegmek ister (Caillois, 2015: 37-50).

Goruldiugu gibi dramatik oyun, yani baska bir kiliga girerek oynamak, mimicry
kategorisine girmektedir. Oyunun insan varolusu i¢in 6nemini felsefi bir diizlemde ele
aldigimiza gore, artik dramatik oyunlarin ayirt edici 6zelliklerine ve rekreasyon disiplini

icin nasil bir 6neme sahip olduguna deginebiliriz.
Rekreasyon Baglaminda Dramatik Oyunlarin Onemi

Ingilizce’de ‘dramatic’ olarak gecen kavram “dikkat cekici, etkileyici, abartili” anlamlarin
kazanmis ve bir tiyatro terimi olarak kullanilmistir (Phillips, 2012: 234). Dramatik
kavrami1 Tirkee’ye, Fransizca ‘dramatique’ kelimesinden tiiretilmis ve “igerisinde
catisma ve gerilim unsurlari igeren, insan iliskileri ile gelisen yapit, vaka” anlamlarinda
kullanilmistir (TDK). Bu bakimdan dramatik bir durum, icinde mutlaka karsitlik ve
catisma barindirmahidir ve ortaya cikarilan performans ya da iiriiniin bu karsithiktan

dogmasi gerekir (Cubuk, 2020, s. 25, 26).

Dramatik oyunlar yalnizca s6zli performanstan ibaret degildir; ayni zamanda yazili olan
dramatik oyunlar da vardir. Dramatik oyunlarin yazih tiirleri, Antik Yunan uygarligindan
bu yana gelen tragedya geleneginden modern zamanlara kadar yazilmis olan tiyatro
metinlerini icerir. Bu metinler, Aristoteles’in Poetika adl1 eserinde kuramlastirilan dram
sanati ilkelerine gore yazilmistir. Dramatik oyunlarin sézel tiirleri ise kisilerin kendi
aralarinda oynadig1 taklit oyunlaridir. Bu tiir oyunlar canli performansa dayah
oyunlardir. iceriginde dogacglama, rol yapma, dramatizasyon vb. tekniklerin bulundugu,

s0z, hareket ve taklit iceren her tiir insan faaliyetidir (Tekerek, 2006).

Dramatik oyun esnasinda, rol oynayan Kkisiler arasinda birinci ve ikinci tekil sahis iliskisi

kurulur. Dramatik oyunda, oyuncular, diyalog seklinde konusurlar ve her diyalog
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akisinda bir ‘sen-ben’ iliskisi mevcuttur. Oyun Kisisi bir ‘konusan-ben’ olur, bir de

‘dinleyen-ben’ olur (Elam, 1991, s. 139).

Bununla birlikte Gavin Bolton’a gore dramatik faaliyetin karakteristik ozelligi; eylem-
nesne birliginin anlamdan ayr1 olmasidir. Ona gore ¢ocuk elinde tuttugu sopayi defalarca
firlatirsa sadece oyun oynar ama bu eylemi gerceklestirdigi sirada elindeki sopanin
mizrak, kendisinin de Robin Hood oldugunu hayal ederse, bu dramatik bir eyleme
doniisiir. Bunun sebebi eylemi yapan 6znenin bir ¢ocuk olmasidir. Bu durumda nesne
sopadir, eylem ise sopanin firlatilmasidir; bdylece yapilan eylem ve kullanilan nesne,
tiretilen anlamla siki bir iligki icindedir. Bu rolde eylemi yapan 6zne, yani ¢ocuk, eylemi
yapanin, yani kendisinin zihninde baska biri olmustur ve yapilan eylem ile birlikte nesne
de farkli bir anlam kazanmistir; yani eylem farkl bir bicimde anlamlandirilmistir. Gavin
Bolton bu etkinligi kisaca sdyle tanimlar:” Bulunulan ortamdaki eylem ve nesneleri
kullanarak ortamdan bagimsizlastirilmis bir anlam yaratmak.” (Bolton, 1986: 139, akt.

Saglam, 2006: 90-91).

Ote yandan Aristoteles, Poetika adli kiilt eserinde dramatik olani, tragedyanin tanimi ve
islevi icinde agiklamistir. Tragedya s6zel olmaktan ziyade hareket olarak taklit etmektir;
bir eylem s6z konusudur ve seyirciyi tutkularindan arindirmak (katharsis) amaglanir ve
boylece gereksiz hirslarindan arinmis olan insan mutlu olur. Burada ezgili bir dil
kullanilmalidir. Taklit unsuru dogal olarak eylem icerdigi icin gorsel diizen kesinlikle
bulunmalidir (Aristoteles, 2016: 15). Dolayisiyla taklit oyunlar1 olan dramatik oyunlarin,
rekreasyonun en temel amaglarindan biri olan yasam doyumuna ulasma amacina hizmet

ettigini gormekteyiz.

Bu ytizdendir ki dramatik oyun (mimesis), biitlin niteliklerini bos zaman icinde kazanir.
Somutlastirma-yansitma-rol yapma gibi unsurlarin koordineli bir sekilde ayn1 anda
kullanilmasiyla karsimiza ¢ikan dramatik oyun, kisinin soyutlama becerisini gelistiren
bir faaliyettir. Somutlastirma-yansitma-rol yapma, yedi yasina kadar olan g¢ocuklarin
kisisel gelisimine yasami boyunca katki sunan faaliyetler biitiintidiir. Bebekler, cocuklar
ve hamile kadinlar tzerinde yapilan gozlemlere dayanarak, bahsini ettigimiz bu
faaliyetlerin fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal becerilerin gelisimine géz ardi edilemez
katkilar1 vardir (Jennings, 2011, s. 17, akt. Cubuk, 2020). Dolayisiyla Dramatik oyunlar,
katilimcisina 6zgiiven kazandirarak kisinin toplumsal yasantisinin saglikli bir hal almasi

acisindan ayirt edici bir 6zellige sahiptir (Cubuk, 2020).
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Alfred de Grazia (1919-2014)’ya gore bos zaman bir var olma durumudur (state of
being), yani insanin var olmasi icin gerekli 6n kosuldur (a condition of man) (de Grazia:
1962: 5, akt. Rojek, Shaw, Veal, 2006, s. 185). Huizinga bos zamanin her seyin basi
olduguna inanir. Ona gore bos zaman calismaya tercih edilebilir ve calismanin amaci

olmalidir (telos) (Huizinga, 1995, s. 217).

Rekreasyon ise, bos zamanlarda Kisinin goniilli olarak katihm sagladigi her tirli
faaliyete yonelik gelisen deneyimlerdir (Kilbas, 2010, s. 1). Kavram, Oxford Latin
sozlugiinde ‘process of restoring’ (restorasyon siireci) olarak tanimlanir (Glare, 1982, s,
1746). Restorasyon kelimesi Tiirkce’de “orjinalini bozmadan diizeltmek, ilk durumuna
getirmek” anlamina gelir (TDK). Dolayisiyla rekreasyon, kisiyi ilk haline getiren, yani

oziine déndiiren bir kavram olarak karsimiza ¢ikar (Cubuk, 2020).

Bu ylzdendir ki rekreatif faaliyetlerin nihai hedefi, Maslow’un ihtiya¢lar hiyerarsisinin
en Ust basamagi olan ‘kendini gerceklestirme’ asamasidir. (Karakiiciik, Akgiil, 2016, s.

77).

o Kendini Gergeklestirme

. Sayginlik Thtiyac

o Sevgi ve Aidiyet

. Giivenlik Ihtiyac

o Fizyolojik ihtiyaclar. (McLeod, 2025, s. 1)

O halde rekreasyon; “insanin bilissel ve ruhsal gelisimini saglayan, ona var oldugunu
hissettiren, kendi gercegini bulmasini saglayan, farkindalik yaratmayr amacglayan
aktiviteler biitiintidiir. ~ Baska bir ifadeyle rekreasyon, insanlarin nasil mutluluga
erisecegine, bu elde edilen ruhsal hazzi nasil kalict hale getirecedine, stirdiirtilebilir yasam
doyumunu nasil elde edecekleri iizerine ¢alismalar yapilan bir bilim dalidir” (Cubuk,

2020).
Rekreasyon tiirlerini Karakii¢iik ve Akgiil (2016) alt1 ana baslik altinda toplamistir:

o Dinlenme Amaciyla Yapilan Rekreasyon Aktiviteleri: Bos zaman
dinlenmek, yani beden ve ruh sagliginin devam ettirilmesi veya korunmasi icin

kullanilir. Yapilan etkinlikler buna yoneliktir.
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o Kiiltiirel Amach Yapilan Rekreasyon Aktiviteleri: Bos zaman, sanat
eserleri ve tarihi yapilarin, mizelerin gezilmesi i¢i kullamlir. Diger Kkiiltiirel
faaliyetler de bu gruba dahildir.

o Toplumsal Amach Yapilan Rekreasyon Etkinlikleri: Bos zaman,
toplumsal iliskiler kurmak ve gelistirmek amach kullanilir.

o Sportif Amach Yapilan Rekreasyon Etkinlikleri: Bos zaman, aktif spor
yaparak ya da pasif olarak seyirci, taraftar, yonetici veya baska bir sekilde sportif
etkinliklerle degerlendirilir.

o Turizm Amacgh Yapilan Rekreasyon Etkinlikleri: Bos zaman, tatil
donemlerinde bulunulan mekandan, baska mekanlara gidip gezmek, géormek
amaciyla degerlendirilir.

o Sanatsal Amacla Yapilan Rekreasyon Etkinlikleri: Bos zaman, sanatin

bir¢cok dalindan biri veya birkagi ile ugrasarak degerlendirilir.

Bu calismanin baglami dolayisiyla sanat ve rekreasyon arasindaki iliski tlizerinde
duracagiz. En eski c¢aglardan bu yana sanat, oyun ve rekreasyon, bir kiiltiiriin bos
zamanina odaklanan genel bir kiiltiirel kavram olarak karsimiza ¢ikar. Insanoglu tarih
boyunca degisik sanatsal iirtinler ortaya koymustur; resimler, seramikler, miicevherler,
comlekler, anitsal yapilar bunlara ornektir. Sozlii kiltiir triinleri olarak ritiieller,
dramatik oyunlar ve diger eglence etkinlikleri de dahil, birbirinden farkh sanatsal ifade
bicimleri de gelistirmistir. Bir kiiltiirtin fiziksel kaniti1 olarak kesfedilen eserler ayni
zamanda sanat, oyun ve rekreasyonun da en eski insanlarin yasaminda 6nemli bir yer
edindigini bizlere gostermektedir. Bundan dolayidir ki rekreasyon kavrami, bir bilim
olarak tanimlanmadan binyillar 6nce, insanlar kiltiir olusumunu gelistirecek sanatsal
faaliyetlerde bulunmaktaydilar. Sanatsal rekreasyonun adi konulmamist1 fakat zorunlu
islerden geriye kalan zamanlarda sanatsal faaliyetlerin icra edilmesi ve buna baglh olarak
kiltiriin gelistirilmesi, tarihte ilk olarak tarim toplumuna gegis ile birlikte goriilmiistiir

(Shiner, 2020).

Peki, dramatik oyunlarin diger sanatsal rekreasyon faaliyetlerinden farki nedir?
Dramatik oyunlarin ayirt edici ozellikleri nelerdir? Dramatik oyunlar rekreasyon

disiplini i¢in neden 6nemlidir?
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Ciinkii bireyin ben duyusunu (sense of self) uyarmada dramatik oyunlar, diger sanatsal
rekreasyon tiirlerine gore daha etkilidir. Tarihsel siirece baktigimizda goriiyoruz ki
birey, bireyligini kurmak i¢in oyuna basvurmus ve oyunu, kendi ben duygusunu

gelistirmede bir ara¢ olarak kullanmistir.

Bu yiizden dramatik oyunlar, diger sanatsal rekreasyon tiirlerine gére daha avantajli bir
konumdadir. Dramatik oyunlara bu giicii veren baska bir olgu ise, seyreden veya
oynayan Kisilerin anlatilan hikayedeki kahramanlarin yerine kendilerini koyarak
0zdeslik kurma, bdylece kendi benliklerini bir siire gercek hayatin zorunlu akisindan
kopararak, dramatik oyun esnasinda kahramanin benligiyle 6zdeslik kurdugu ve baska
yasantilar1 deneyimledigi anlar1 dontistiirme giiclidiir. Dramatik oyunlarin yapisinda yer
alan ‘benlikler arasinda 6zdeslik kurma giicii’, mimesis kavrami ve bu kavramin ytzyillar
icerisinde sekillendirdigi estetik ilkelerde sakhdir.

Dramatik oyunlar, alimlayicida ruhsal (mental ve duygusal anlamda) bir uyarim saglar.
Dramatik oyunlari, seyirci veya oyuncu olarak alimlayanlar, “kisi”, “zaman” ve “uzam”

boyutlariyla yaratim ve disinme silirecine girerler. Bu nedenle dramatik oyunlar

vasitasiyla, alimlayicida ti¢ boyutlu bir algilama saglanir.

Hangi amagla kullanilirsa kullanilsinlar, dramatik oyunlarda seyirci veya oyuncu olarak
yer alan Kisiler, etkinlikteki diger kisilerle katilim siiresince dogrudan etkilesim halinde
bulunurlar. Bu da insanoglunun en temel ihtiyaclarindan biri olan iletisim kurma
ihtiyacim karsilar. Insanlar icin en temel arketiplerden biri bugiin bile varhgim
siirdiirmektedir. Oliim ve yok olma korkusu ile bas edebilmek i¢in insanlar sosyal
gruplar olusturmus ve yalmzlik hissi de 6liimiin psikoloji diizleminde bir muadili
olmustur. Sonu¢ olarak insanlik gelistigi icin bugiin bu arketipsel korkular oyun
oynayarak asilmaya calisilmaktadir. Miizik, resim, plastik sanatlar vs. gibi diger sanatsal
rekreasyon faaliyetlerine gore dramatik oyunlar, insanin “akil” ve “hayalgiicii” yetilerini

harekete gecirerek digerleriyle iletisim kurmasinin bir yoludur.

Bos zaman, yeni seyler 6grenip kesfetme yolunda insanoglu i¢in biiyiik énem arz
etmektedir. Bos zamanda katilim saglanan faaliyetler kisiyi yeniler, tazeler ve restore
eder. Insan, sehir hayatinin karmasasi ve is yasaminin getirdigi zorluklarla birlikte
tekrar stres altina girer ve yeniden bos zamana ihtiya¢ duyar. Bu durum bir siireklilik
arz eder. Bundan dolayidir ki mutlulugun bir sonug¢ degil; bir stire¢ oldugunu

soyleyebiliriz. Iste bu kargasa ortaminda kendini taniyan insan, gercek ve kalici
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mutluluga giden yola adim atabilir. Bu asamaya ulasmanin en iyi yontemlerinden biri ise

dramatik oyundur (Cubuk, 2020).
SONUC

Oyun, insanin kedini yontarak var etme ¢abasidir. Oyun olmadan ne gelisimden ne
ogrenmeden ne de biiyiimekten bahsedebiliriz. Oyunlar sayesinde kendimizi ve
dolayisiyla ¢evremizi taniyabiliriz. Oyunun bu kadar ciddi etkileri olmasina karsin,
ciddiyetin tam karsitidir ve bos zamanlara ait bir olgudur; ciinkii oyun oynamanin
oncelikli sarti, kisinin goniilli olmasidir. insan, kendi istemedigi siirece kendini
kesfedemez; kendi yaraticiligini, kendi zekasini, kendi sinirlarini ancak oyunla
kavrayabilir. Bu, kelebek kozasinin i¢ten agilmasina benzer: Eger koza disardan bir
etkiyle acilirsa tirtil kelebek olamaz fakat iceriden acilirsa iste o zaman o artik bir
kelebek olur ¢ikar. Tabiati inceledigimizde tirtilin kozaya karsi vermesi gereken bu

diyalektik miicadele, tam manasiyla dramatik bir yapidir.

Dramatik yapi, hayatin her alaninda mevcuttur. Sinif catismasi, ast-lst iliskisi, kadin
erkek iliskileri, hoca 6grenci iliskisi, esnaf ve miisteri arsinda gegen diyaloglar, dramatik
catisma ornekleridir. Mikro ve makro 6lgekte baktigimizda dramatik yapi iceren durum
sayis1 daha fazla artacaktir. Boyle bir sistem icinde saglikli iliskiler kurup, hayati idame
ettirebilmek icin, dramatik yapiya hakim olmak gerekir. Bunu basarabilmenin en 6nemli
yollarindan biri ise bos zamanlar1 verimli bir sekilde degerlendirmekten gecer ciinkii
bos zamanlar, bireyin yasam doyumunu elde ettigi zamanlardir. Yasam doyumuna
ulasilan zamanlarda elde edilen kazanimlar ise kalici olarak igsellestirilir. Birey, bu
asamadan sonra kendi eksik yonlerini ve giiclii yanlarin1 kesfetmeye ve farkindahigin
artirmaya baslar. Farkindalik arttiginda degisim egilimleri ortaya cikar. Boylece
rekreasyon disiplininin nihai hedefi olan Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinin en st
basamagi, yani ‘kendini gergeklestirme’ basamagi ile birey arasindaki mesafe

kapanmaya baslar (Cubuk, 2020).

Son olarak, dramatik oyunlarin 6nemini soyle bir analoji ile aciklayabiliriz: Uglarinda
demir bilyeler olan, uc¢ uca, asag1 dogru biri birine asili sekilde duran elips seklinde ipler
vardir. Herhangi bir hareket oldugunda en asagidaki demir agirlikh ip en fazla sallanan
ip olacaktir ve onun bir listlindeki ise biraz daha az sallanacaktir; fakat bunun yer ¢ekimi
ile alakas1 yoktur c¢linkii deprem oldugunda bir binanin en st kati daha ¢ok sallanir.

Buradaki 6nemli nokta sudur: Baslangi¢ noktasina en yakin olan yer en az sallanir.
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Nitekim kendinden emin ve ne yaptigini bilen birini hicbir suglama ya da saldin
etkilemez ciinkii kisi kendisiyle barisiktir. iste dramatik oyunlar insanda béyle bir
gelisim kazandirabilir; boylelikle kendini taniyan birey, yasam doyumuna (yasam
kalitesi de denebilir) 6nemli 6l¢lide sahip olabilir. Dramatik oyun ise, bunun i¢in en

onemli arac¢lardan biridir.
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GIRIS

Erken cocukluk déneminde oyun, ¢cocugun bilissel, sosyal ve duygusal gelisiminin temel
belirleyicilerinden biridir. Ancak oyun ¢alismalarinda “yaraticilik”, “rol alma”, “empati” ve
“kimlik gelisimi” arasindaki iliskiler cogu zaman parcali bigimde ele alinmakta; 6zellikle
rol oyunlarinin empatik dil ve kimlik insasi tizerindeki etkileri yeterince biitlinciil bir
cercevede incelenmemektedir. Literatiirde pretend play, yaratici oyun ve dramatik oyun
lizerine genis bir birikim bulunmasina ragmen (Russ, 2014; Lillard & Taggart, 2019), bu
oyun turlerinin empatik iletisim becerileri ve toplumsal benlik gelisimiyle nasil

kesistigine dair ¢alismalar sinirlidir. Bu durum, 6zellikle Tiirkiye baglaminda 6énemli bir

bosluk olusturmaktadir.

Bu boéliimiin amaci, rol oyunlarini yalnizca bir oyun tiirii olarak degil, ayn1 zamanda
empatik dil kullanimini, sosyal perspektif alma becerisini ve kimlik gelisimini
destekleyen yaratici bir 68renme alani olarak ele almaktir. Calisma, Mead’in toplumsal
benlik kurami, Erikson’'un psikososyal gelisim modeli, Vygotsky'nin sosyokiiltiirel
yaklasimi ve Piaget'nin bilissel gelisim kurami gibi temel teorik cerceveleri bir araya
getirerek rol oyunlarinin gelisimsel islevlerini cok boyutlu bicimde tartisir. Ayrica
yaratic1 drama pedagojisi (Spolin, Heathcote, O’Neill, Bolton) ile empatik dil arasindaki

iliski kuramsal ve uygulamali bir perspektifle ele alinir.
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Bu boliimiin 6zgln katkisi, rol oyunlarimi yalnizca sembolik bir etkinlik olarak degil,
cocuklarin kimlik insasi, sosyal rol repertuvar1 gelistirmesi ve empatik iletisim
becerilerini yapilandirmasi agisindan biitiinctl bir gelisim alani olarak modellemesidir.
Boliim sonunda, “Rol Oyunlari-Empatik Dil-Kimlik Gelisimi Etkilesim Modeli” sunularak

kuramsal tartisma somut bir ¢cerceveye donustirultr.
2. Kuramsal Cerceve
2.1. Mead: Toplumsal Benlik, Rol Alma ve Genellestirilmis Oteki

Mead’e (1934) gore benlik, sosyal etkilesim siiregleri icinde gelisir. Cocuk, rol oyunlari
araciligiyla bagkalarinin bakis agilarini igsellestirir; bu siire¢ “rol alma” olarak tanimlanir.
Rol alma, empati ve sosyal perspektif alma becerilerinin temelini olusturur. Mead’in
“genellestirilmis o6teki” kavrami, ¢ocugun toplumsal normlar1 ve beklentileri oyun
yoluyla anlamlandirmasini agiklar. Rol oyunlari, ¢ocugun farkli sosyal roller arasinda

gecis yaparak toplumsal benligini yapilandirdig bir laboratuvar islevi gorir.
2.2. Erikson: Psikososyal Gelisim ve Kimlik ingas1

Erikson'un (1963) psikososyal gelisim kuraminda o6zellikle “girisimcilige karsi sucluluk”
ve “basariya karsi asagilik” evreleri, ¢ocugun oyun yoluyla girisimcilik, yaraticilik ve
sosyal yeterlilik gelistirdigi kritik donemlerdir. Rol oyunlari, ¢cocugun sosyal rollerle
deney yapmasina, kimlik pargalarini sinamasina ve toplumsal beklentileri anlamasina
olanak tanmir. Bu siire¢, empatik dil kullanimin1 da destekler; c¢linkii ¢ocuk, oyunda

baskalarinin duygularini ve diisiincelerini ifade etmeyi 6grenir.
2.3. Vygotsky: Sosyokiiltiirel Yaklasim ve Sembolik Oyun

Vygotsky (1978), oyunu cocugun gelisiminde merkezi bir ara¢ olarak gortr. Sembolik
oyun, cocugun “yakinsak gelisim alan1” icinde daha tist diizey bilissel ve sosyal beceriler
gelistirmesini saglar. Rol oyunlari, cocugun sosyal kurallari i¢csellestirdigi, dil kullanimini

genislettigi ve empatik iletisimi deneyimledigi bir baglam sunar.
2.4. Piaget ve Parten: Oyun Tiirleri ve Sosyal Katilim

Piaget (1962), sembolik oyunu bilissel gelisimin bir gostergesi olarak ele alirken; Parten
(1932), oyun tiirlerini sosyal katihm diizeyine gore siniflandirir. Rol oyunlari, isbirlikei
oyun kategorisinde yer alir ve cocuklarin sosyal etkilesim, miizakere, ortak problem

cozme ve empatik iletisim becerilerini gelistirmede kritik bir rol oynar.
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3. Oyun Tiirleri ve Yaratici Oyun
3.1. Sembolik Oyun

Nesnelerin baska bir seyi temsil ettigi, cocugun gergeklikten bagimsiz senaryolar

kurdugu oyunlardir.
3.2. Dramatik Oyun

Cocuklarin karakterlere biirtindiigli, olay orgiisii olusturdugu ve sosyal rollerle deney

yaptigl oyunlardir.
3.3. Yaratici Oyun

Guilford'un (1950) yaratica diisinme boyutlarn (akicilik, esneklik, 06zgiinliik) ve
Torrance’in (1974) yaratic1 problem ¢6zme modeli temelinde, cocugun yeni senaryolar,

roller ve ¢ozlimler Urettigi oyunlardir.
3.4. Rol Oyunlar

Rol oyunlari, dramatik oyunun bir alt tiirii olmakla birlikte, empati, sosyal perspektif

alma ve kimlik gelisimi acisindan daha yogun bir etkilesim alani sunar.
4. Yaraticilik Kuramlari ve Pretend Play

Russ (2014), pretend play’in yaraticiigin duygusal ve bilissel temellerini giiclendirdigini
belirtir. Sawyer (2017) ise yaratici siirecin dogaglama ve sosyal etkilesimle gelistigini
vurgular. Pretend play, c¢ocuklarin duygusal ifadelerini diizenlemelerine, alternatif

cozliimler liretmelerine ve sosyal roller arasinda esnek gecis yapmalarina olanak tanir.
5. Drama Pedagojisi ve Empatik Dil
5.1. Drama Pedagojisi

Spolin (1999), Heathcote (1995), O’Neill (1995) ve Bolton (1984) yaratici dramayy,
cocugun sosyal rollerle deney yaptigl, duygusal ifadeyi giiclendirdigi ve empatik iletisim

becerilerini gelistirdigi bir 6grenme alani olarak tanimlar.
5.2. Empatik Dil

Empatik dil, cocugun baskalarinin duygularini tanima, ifade etme ve uygun sosyal
tepkiler verme becerisini icerir. Drama etkinlikleri, ¢ocuklarin duygusal farkindalik
gelistirmesine, ¢catisma ¢6zme becerilerini gliclendirmesine ve sosyal iliskilerde daha

duyarh bir iletisim kurmasina yardimci olur.
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6. SONUC

Bu boélimde ele alinan kuramsal yaklasimlar, rol oyunlarinin ¢ocuk gelisiminde yalnizca
eglenceli bir etkinlik degil, cok katmanl bir 68renme ve kimlik insa alan1 oldugunu agik
bicimde gostermektedir. Mead’in toplumsal benlik kurami, Erikson'un psikososyal
gelisim modeli, Vygotsky’'nin sosyokiiltiirel yaklasimi ve Piaget-Parten cizgisindeki
bilissel ve sosyal oyun siniflamalar1 birlikte degerlendirildiginde, rol oyunlarinin
empatik dil, sosyal perspektif alma ve kimlik gelisimi agisindan benzersiz bir islevi

oldugu goriilmektedir.

Rol oyunlari, ¢ocugun sosyal diinyay1 anlamlandirdigi bir “deneyim alani”dir. Bu alan,
cocugun hem bireysel hem de toplumsal kimligini yapilandirmasina olanak tanir. Cocuk,
farkl roller tstlenerek baskalarinin bakis acilarini i¢sellestirir; bu siire¢c Mead’in “rol
alma” ve “genellestirilmis o6teki” kavramlariyla dogrudan iligkilidir. Rol alma becerisi,
empatik dil kullaniminin temelini olusturur; ¢linkii ¢ocuk, oyunda baskalarinin

duygularini, diisiincelerini ve sosyal beklentilerini ifade etmeyi 6grenir.

Erikson’'un kurami baglaminda rol oyunlari, ¢gocugun girisimcilik, yaraticilik ve sosyal
yeterlilik duygularimi giiclendirir. Cocuk, oyun iginde risk alir, yeni roller dener, sosyal
geri bildirim alir ve benlik algisin1 yeniden yapilandirir. Bu siire¢, kimlik gelisiminin

erken temellerini olusturur.

Vygotsky’nin sosyokiiltiirel yaklasimi, rol oyunlarinin bilissel gelisimdeki aracilik islevini
vurgular. Sembolik oyun, c¢ocugun dilsel ifadelerini genisletir, sosyal kurallar
icsellestirmesini saglar ve st diizey bilissel stirecleri destekler. Empatik dil, bu siirecte

cocugun sosyal etkilesimlerini diizenleyen bir ara¢ olarak ortaya ¢ikar.

Yaraticihk kuramlar1 (Guilford, Torrance, Russ) rol oyunlarinin yaratici diisiinme
becerilerini destekledigini gostermektedir. Pretend play, cocugun alternatif ¢oziimler
lretmesine, duygusal ifadelerini diizenlemesine ve 0zgiin senaryolar gelistirmesine
olanak tanir. Bu yoniiyle rol oyunlari, hem bilissel esneklik hem de duygusal yaraticilik

acisindan kritik bir 6grenme alanidir.

Yaratic1 drama pedagojisi (Spolin, Heathcote, O’Neill, Bolton), rol oyunlarinin egitimsel
baglamda sistematik bicimde kullanilmasini saglayan gii¢clii bir yontem sunar. Drama
etkinlikleri, cocuklarin empatik iletisim becerilerini gelistirmesine, sosyal ¢atismalari

c¢ozmesine, duygusal farkindalik kazanmasina ve kimlik parcalarini giivenli bir ortamda
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sinamasina olanak tanir. Drama pedagojisi, rol oyunlarini yapilandirilmis bir 6grenme

suirecine donitistiirerek empatik dil gelisimini gligclendirir.

Bu kuramsal ve pedagojik cerceveler 1si8inda gelistirilen Rol Oyunlari-Empatik Dil-
Kimlik Gelisimi Etkilesim Modeli, erken ¢ocukluk egitiminde rol oyunlarinin sistematik
bicimde kullanilmasina yonelik biitiinciil bir yaklasim sunmaktadir. Model, ii¢ temel

bilesen tizerine kuruludur:

1. Sosyal Rol Deneyimi: Cocuk farkli rollerle deney yaparak sosyal diinyayi

anlamlandirir.

2. Empatik iletisim: Rol alma siirecleri, empatik dil kullanimini ve sosyal perspektif

alma becerisini giiclendirir.

3. Kimlik Insas1: Cocuk, sosyal benligini oyun yoluyla yapilandirir; toplumsal normlars,

degerleri ve beklentileri i¢sellestirir.

Bu model, erken ¢ocukluk egitiminde rol oyunlarinin yalnizca serbest oyun etkinligi
olarak degil, empati, sosyal beceri, yaraticilik ve kimlik gelisimini destekleyen pedagojik
bir arag olarak ele alinmasi gerektigini gostermektedir. Egitimciler icin bu model, sinif ici
uygulamalarda rol oyunlarinin bilingli, amag¢h ve kuramsal temelli bicimde

kullanilmasina yonelik yol gosterici bir cerceve sunmaktadir.
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Modern rekreasyon anlayisi, bos zamanin yalnizca dinlenme degil; ayn1 zamanda estetik
deneyim, kendini ifade, sosyallesme ve elestirel diisiinme i¢in bir imkan alani oldugunu
vurgular. Rekreasyon endiistrisinde eglence, kiiltiir, sanat ve egitim igerikli etkinlikler
temel sunus bicimleri arasinda sayilmakta; tiyatro bu ¢ercevede hem “giizel sanatlar”
hem de “eglence” ve “kiiltiirel etkinlik” kategorilerinde merkezi bir yer tutmaktadir
(Smsek, 2022). Tiirkiye’de bireylerin bos zaman degerlendirme pratiklerinde televizyon
izleme ve akraba/arkadas ziyaretleri 6ne ¢cikmakla birlikte, hobi, oyun, spor ve kilttirel
etkinliklere ayrilan siirenin 6zellikle geng yas gruplarinda anlaml bir potansiyel tasidigy;
sanat ve gosteri temelli rekreatif etkinliklerin gelistirilebilecegi bir alan bulundugu

saptanmaktadir (Smsek, 2022).

Oyun-drama-tiyatro iliskisini inceleyen kuramsal galismalar, tiyatronun antropolojik
kokeninde oyunsal davranisin bulundugunu; oyunun estetik bir forma biiriinmesiyle
drama ve tiyatronun ortaya c¢iktigini vurgular (Sezgin, 2014). Bu baglamda tiyatro, “ciddi
bir oyun” olarak, hem estetik bir deneyim hem de 6grenme ve donilisiim olanagi sunan
bir yasanti alani olarak ele alinmaktadir (Sezgin, 2014). Yaratici1 drama ve tiyatro temelli
yontemlerin, bilissel, duyussal, sosyal ve psikomotor gelisimi destekleyerek 6grenmeyi
eglenceli hile getirmesi; katiimciy: siirecin merkezine almasi, tiyatroyu ayni zamanda

pedagojik nitelikli bir rekreasyon araci kilmaktadir (Sezgin, 2014; Glingor & Ates, 2019).

Tarihsel olarak bakildiginda, Antik Yunan’dan giintimiize tiyatro, eglendirmenin yani sira
toplumu aydinlatma, siyasal ve toplumsal sorunlara dikkat cekme, yonetime ve egemen
ideolojilere elestirel bir bakis gelistirme islevi tistlenmistir (Asir, 2017). Tiyatro
oyunlarinin, icinde bulunduklar1 toplumun temel c¢eliskilerini sahneye tasiyarak,

izleyiciye yasadigi kosullar1 disaridan gérme ve farkhi olasiliklar1 diisiinme olanagi
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sagladigl; bu nedenle kiiltiirel strdurtlebilirlik ve uygarhigin gelisimi acisindan 6nemli
bir ara¢ oldugu belirtilmektedir (Asir, 2017). Tarih konulu tiyatro eserlerinde de tarihsel
gerceklikten ¢ok estetik ve inandiriciigin  6ne ¢ikmasi, tiyatronun tarihi
“insanilestirerek” deneyimlenebilir kilmasiyla iliskilendirilir (Kaya, 2007). Boylece
tiyatro, tarih ve kiiltliriin yalnizca bilgilendirici degil, duygusal ve imgesel diizeyde

yeniden yasandigl rekreatif bir alana dontistir (Kaya, 2007).

Gilinlimiiz toplumunda sanatin zorlu hedeflerinden biri, bireyi 6zgiirlestirme ve kendini
anlama olanagl sunmaktir. Tiyatronun, bireyin “verili kosullarinin gecgersiz kilindigr”,
kendine ve baskalarina dair secimlerini 6zgiirce diisiinebildigi, insani iliskilerin yeniden
kurulabildigi bir diinya olasiligini isaret etmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Aydogdu,
2014). Bu cergevede tiyatro, seyircisini giindelik sdylemlerin pasiflestirici etkisinden
zorunlu da olsa kisa siireligine uzaklastirarak, kendi “gercek hikayesi” tizerinde diisiinme
firsat1 verir; bu farkindalik, rahatsiz edici bir diinyaya uyumlanmis edilginlik yerine,

yaratici bir “rahatsizlik” ve sorgulama hali yaratir (Aydogdu, 2014).

Turk tiyatrosu baglaminda da sahne sanatlari, modernlesme siirecinde hem dilin
sadelesmesi hem de yeni bir edebiyat ve diisiince ikliminin kurulmasi a¢isindan 6nemli
bir kiiltiirel pratik olarak ortaya cikar. Ozellikle Moliére gevirileri, tiyatronun diyaloga ve
“gdsterme”ye dayali yapisi sayesinde yeni edebi dilin yerlesmesine katkida bulunmus;
komedinin yanlis olan1 ve eskimisi elestirme giicl, tiyatroyu toplumsal doéniisim
acisindan etkili bir ara¢ haline getirmistir (Sengtl, 2020). Geleneksel Tiirk tiyatrosu
(Karagoz, meddah, ortaoyunu, koy seyirlik oyunlari) ise, tarihsel olarak halkin glindelik
yasamini, mizah duygusunu ve toplumsal elestirisini sahneye tasiyan, yiiksek rekreatif
degere sahip gosteri bicimleri olarak degerlendirilmekte; modern tiyatronun kurulmasi
ve gelistirilmesinde bu geleneksel formlardan yararlanmanin kag¢inilmaz oldugu

belirtilmektedir (Diizgiin, 2014).

Rekreasyon kurami agisindan bakildiginda, bos zamanin “haz verici, duygusal ve zihinsel
acidan yenileyici” etkinliklerle doldurulmasinin kisisel iyi olus ve toplumsal biitiinlesme
icin 6nemli oldugu; bireyin hangi rekreatif faaliyeti, nerede ve kimlerle segeceginin ilgi,
kisilik oOzellikleri, sosyo-ekonomik durum ve mekansal olanaklara bagli oldugu ifade
edilir (Kabakulak et al., 2020; Duran & Unal, 2025). Tiyatroya katilim -ister seyirci, ister
amator oyuncu/katilimci olarak- bu baglamda hem estetik haz, hem sosyallesme, hem

de elestirel diisiinme ve ifade 6zglrliigli acisindan zengin bir rekreatif deneyim sunar.
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Festivaller ve kiiltiir-sanat etkinlikleri iizerine yapilan ¢alismalar, yerel halkin algiladigi
sosyal faydalar arttikc¢a etkinlikleri daha ¢ok destekledigini, goniillii katihmin festival ve
etkinliklerin basarisim yiikselttigini gostermektedir (Misirli & Ozdemir, 2018; Sert,
2017). Bu bulgular, tiyatro gosterilerinin ve tiyatro festivallerinin, rekreatif alan olarak
tasarlanip yurutildigiinde yerel toplumun kiltirel canlhilifina ve sosyal sermayesine

katki saglayabilecegine isaret eder (Misirli & Ozdemir, 2018; Kapan, 2018; Sert, 2017).

Bu makale, tiyatroyu yalnizca bir sanat dali degil, estetik deneyim, 6grenme, elestiri ve
sosyallesmenin i¢ ice gectigi cok katmanli bir rekreatif alan olarak ele almay:
amacglamaktadir. Oyun-drama-tiyatro iliskisinden baslayarak, tarihsel islevler, modern
toplumdaki yeri ve Tiirk rekreasyon endiistrisi i¢cindeki konumu tartisilacak; tiyatro
etkinliklerinin rekreatif planlama ve politika baglaminda nasil degerlendirilebilecegine
dair bir kuramsal ¢erceve sunulacaktir (Sezgin, 2014; Dilizgiin, 2014; Asir, 2017; Simsek,
2022; Aydogdu, 2014).

Tiyatroyu Rekreatif Alan Olarak Konumlama

Odak Rekreasyonla iliski Citations
Oyun-drama- Oyundan tiireyen estetik, (Sezgin, 2014; Gilingor
tiyatro pedagojik ve eglenceli siireg & Ates, 2019)

Tarih ve kiiltiir Tarihi insanilestiren, kiiltiirel (Asir, 2017; Kaya, 2007)
surdirtlebilirligi ~ destekleyen

sahne

Modern birey Ozgiirlesme, kendini anlama, (Aydogdu, 2014)
elestirel farkindalik

Tiirk tiyatrosu Modernlesme, dil, geleneksel (Sengiil, 2020; Diizgiin,
formlar ve toplumsal elestiri 2014)

Rekreasyon Sanat/kiiltiir temelli rekreatif (Misirli &  Ozdemir,

endustrisi sunum bic¢imi, kent potansiyeli 2018; Kapan, 2018;

Simsek, 2022)

TABLO 1: Tiyatronun rekreatif boyutlarini 6zetleyen tematik tablo.
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2.YONTEM

Bu kitap béliimiinde “rekreatif bir alan olarak tiyatro”yu incelemek icin hem seyirci hem
de katilimci/oyuncu deneyimini merkeze alan, agirlikli nitel, kismen karma yontemli bir

tasarim benimsenmistir.
2.1.Arastirma Deseni
e Nitel agirlikli karma yontem:

Tiyatro atolyelerine/etkinliklerine katilan yetiskinlerle yari

yapilandirilmis gériismeler ve odak grup tartismalar,

Canl tiyatro izleyicilerinden kisa anketler (6zgiirliik, haz, aidiyet, empati,
prososyal egilim gibi boyutlar) (Pestana et al., 2020; Sextou & Smith, 2017;
Rathje et al., 2021; Meeks et al,, 2017; Meeks et al., 2018; Van Bendegom et
al.,, 2021).

2.1.2. Orneklem ve Ortam

Universite 6grencileriyle 20 saatlik tiyatro egzersizi atolyesi (N~16) (Pestana et

al.,, 2020).

Ingiltere’de 55 yas iistii bireylerin katildign rekreatif drama smmfi (karma

sosyo-ekonomik yapi) (Sextou & Smith, 2017).

Biiylik bir bolgesel tiyatronun biletli seyircileri (Nx496 anket, N=20 odak grup,
farkl yas ve katilim siklig1 diizeyleri) (Meeks et al., 2017; Meeks et al., 2018; Van
Bendegom et al., 2021).

Seanslar, topluluk merkezleri, bakimevleri ve profesyonel tiyatro salonlari
gibi rekreatif ve kiiltiirel mekanlarda ytrtitilmistir (Sextou & Smith, 2017; Abe
et al., 2022; Meeks et al., 2017; Meeks et al., 2018).

2.1.3. Veri Toplama Araglar1
Oznel deneyim 6lgekleri:

Bos zaman deneyiminde 6zgilirliik ve tatmin algis1 icin Zaman Biitgesi

Teknigi (Pestana et al., 2020).

Sosyal katilim, aidiyet, akis, pozitif duygulanim ve iyi olus 6l¢cekleri (Meeks
et al.,, 2017; Meeks et al., 2018).
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Empati, tutumlar ve bagis davranisi icin 6n-son anketler (Rathje et al,,

2021).
Nitel veri:

Yar1 yapilandirilmis bireysel goriismeler ve odak gruplar (rekreasyon
motivasyonlari, tiyatroya atfedilen anlam, topluluk duygusu, kendilik
algis1) (Pestana et al., 2020; Sextou & Smith, 2017; Abe et al.,, 2022; Meeks
et al.,, 2017; Masso6-Guijarro et al.,, 2021).

Katilimci goézlem, alan notlart (oyun, rahatlama, sosyal etkilesim

atmosferi) (Sextou & Smith, 2017; Abe et al., 2022).

2.2. Veri Analizi

2017

Nicel veriler tamimlayic1 istatistikler ve yol/ara degisken analizleriyle
(yapisal esitlik modellemesi; tiyatro katthmi —  akis/sosyal
katilim/aidiyet — iyi olus) incelenmistir (Meeks et al., 2017; Meeks et al,,
2018).

Nitel veriler tematik analizle; “6zgiirlik”, “haz”, “aidiyet ve topluluk”,

” «

“0z-gelisim”, “terapotik/iyilestirici yon” gibi ana temalara ayrilmistir
(Pestana et al., 2020; Sextou & Smith, 2017; Abe et al,, 2022; Masso6-
Guijarro et al,, 2021).

3 papers: (Sextou & Smith, 2017; Pestana & Codina, 2017; Meeks et al,,
2017)- 2018

1 paper: (Meeks et al., 2018)- 2020
1 paper: (Pestana et al., 2020)- 2021

5 papers: (Rathje et al,, 2021; Grandi, 2021; Masso6-Guijarro et al., 2021;
Van Bendegom et al,, 2021; Kazmirchuk et al.,, 2021)- 2022

2 papers: (Lewandowska & Weziak-Biatowolska, 2022; Abe et al,, 2022)-
2023

3 papers: (Landa et al.,, 2023; Rubtsova, 2023; Mastrothanasis et al., 2023)-
2024
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o 3 papers: (Gonzalez et al., 2024; Zhang, 2024; Begum & Backer, 2024)-
2025

o 2 papers: (Owen, 2025; Kirklin et al., 2025)Figure 1: Tiyatronun rekreatif

etkilerini inceleyen ¢alismalarin zaman dagilimi.
BULGULAR
3.1. Tiyatro Deneyiminin Bos Zaman Nitelikleri

Tiyatro egzersizlerinin bos zaman ¢ercgevesinde yasandiginda 6zgiirliik ve tatmin
duygusunu yiiksek diizeyde tetikledigi; 6zellikle grup tartismalar1 ve engel/oyun
egzersizlerinin oOzglrlik, gevseme calismalarinin ise tatmin algisini en ¢ok

artirdig1 bulunmustur (Pestana et al., 2020).

o Seyirci agisindan tiyatro, “sadece eglence” degil, yogun bilissel-duygusal katihim
saglayan ciddi bir bos zaman etkinligi (serious leisure) olarak tanimlanmistir

(Pestana & Codina, 2017; Van Bendegom et al., 2021).
Iyi Olus ve Kendilik Uzerindeki Etkiler

o Atolye katilmcilari; pratik ve zihinsel beceriler, duygusal bakis agisi, 6zsaygi
ifadesi gibi kendilik boyutlarinda giiclenme betimlemistir (Pestana et al., 2020;
Pestana & Codina, 2017).

e 60 yas ustl izleyicilerde aidiyet, sosyal katihm ve akis, gosteri sonrasi pozitif
duygulanimi; tekrar eden pozitif duygulanim ise iki yillik siirecte iyi olus artisini

yordamaktadir (Meeks et al., 2018).

e Yasllarla rekreatif drama siniflari, giinliik yasamda mutluluk, sosyal aidiyet ve
bagskalariyla etkilesimde iyilesme ile iligkilendirilmistir (Sextou & Smith, 2017;
Abe etal,, 2022).

Sosyal Yetkinlik, Empati ve Prososyal Davranis

e Tiyatro midahaleleri, meta-analitik diizeyde empati, sosyal iletisim, sosyal
etkilesim ve hosgoriide anlamlh artis saglamaktadir (Lewandowska & Weziak-

Biatowolska, 2022).

e Canl tiyatro izlemenin grup hakkinda empatiyi, ilgili toplumsal konularda tutum

degisimini ve hem ilgili hem ilgisiz yardim kuruluslarina yapilan bagislar
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artirdig1; boylece genellesmis prososyal davranisi giiclendirdigi gosterilmistir

(Rathje et al., 2021).

e Uygulamali tiyatro ve Playback Tiyatro uygulamalari; sosyal olarak kirilgan
gruplarda giiclenme, taninma alani, bastirilmis anlatilarin paylasimi ve topluluk
insasiyla iliskilidir (Abe et al., 2022; Gonzalez et al., 2024; Massé-Guijarro et al.,
2021; Zhang, 2024; Landa et al.,, 2023).

Rekreasyonel Katilim ve Sadakat

e Uzun yillar ayn1 drama grubuna devam eden yash katilimcilar, “bir yere ait olma”,

dostluklar kurma ve baghlik duygusunu vurgulamaktadir (Sextou & Smith, 2017).

e Profesyonel tiyatro seyircilerinde, tiyatroya katilim sikligi farkli olsa da dramatik
performans deneyiminin duygusal yogunlugu ve rekreatif faydalari, sik ve seyrek
katilanlar arasinda benzer diizeyde yasanabilmektedir (Van Bendegom et al,

2021).

Nicel bulgular, tiyatro katiliminin iyi olus, pozitif duygu, empati ve sosyal
yetkinliklerle anlamli sekilde iliskili oldugunu; nitel bulgular ise tiyatroyu 6zgurliik,
oyun, topluluk ve kendini kesif alan1 olarak ¢erceveledigini gostermektedir (Pestana
et al, 2020; Sextou & Smith, 2017; Lewandowska & Weziak-Biatowolska, 2022;
Rathje et al,, 2021; Meeks et al., 2017; Meeks et al., 2018; Massé-Guijarro et al.,, 2021;
Van Bendegom et al., 2021).

3.2. Tiyatronun Rekreasyonla Kesistigi Kuramsal Alan

Tiyatro, geleneksel olarak “sanat” alani i¢cinde kavramsallastirilsa da, cagdas bos zaman
ve rekreasyon kuramlar1 c¢ercevesinde ele alindiginda, giliclii bir rekreatif
deneyim mekani olarak okunabilir. Rekreasyon literatiiriinde oyun, bos zaman ve
deneyim kavramlar yalnizca “eglence”yi degil, benlik gelisimi, sosyal etkilesim, kiiltiirel
katilim ve iyilik halini iceren genis bir varolus alanini ifade eder (Wise, 2023; Veal,
2017). Tiyatro etkinligine katilim -ister sahnede oyuncu, ister salonda seyirci olarak- bu

cok katmanli bos zaman anlayisinin somutlastig1 6rneklerden biridir.
3.3. Bos Zaman Perspektifinden Tiyatro

Bos zaman arastirmalarinda “rekreasyon” salt serbest zaman dilimi degil,

bireyin 6zgiirliik ve haz algisiyla yasadigl deneyim olarak tanimlanmakta; etkinligin
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gonilli se¢imi, 6znel tatmin ve kendini ifade boyutlar1 vurgulanmaktadir (Veal, 2017;
Wise, 2023). Tiyatroya katilimin “bos zaman deneyimi” olarak ele alinmasi, tiyatroyu
klinik miidahale ya da yalnmizca toplumsal metafor olmanin 6tesine tasiyarak, 6znel
ozglrlik ve doyum flizerinden benlik gelisimiyle iliskilendirir (Pestana et al.,, 2020).
Tiyatro atolyesinde yturttilen deneysel bir calismada, katilimcilarin tiyatral egzersizleri
bos zaman etkinligi olarak yasadiklarinda, 6zellikle 6zgiirliik ve tatmin algilarinin belirli
etkinliklerde (grup tartismasi, engel egzersizleri, gevseme calismalari vb.) daha ytiksek
oldugu; bu deneyimlerin benlik tanimlari, 6zsaygi ve duygusal bakis acisi tizerinde etkili

oldugu gosterilmistir (Pestana et al., 2020).

Bos zaman kuraminda “ciddi bos zaman” yaklasimi, tiyatro gibi sanatsal ugraslarin
yalnizca anlik eglence degil, kimlik, aidiyet ve uzmanlasma iceren, uzun erimli bir
seriiven oldugunu vurgular (Pestana & Codina, 2017; Veal, 2017). Tiyatroya “ciddi bos
zaman” perspektifinden bakildiginda, hem amat6ér oyunculuk hem de “aktif seyircilik”
kendini gerceklestirme, toplulukla bag kurma ve 6z-yeterlik deneyimi sunan rekreatif
stirecler olarak kavranir (Pestana & Codina, 2017; Pyman & Rugg, 2006). Bu yaklasim,
tiyatroyu giindelik hayatin disinda konumlanan “yiiksek sanat”tan ¢ok, bireyin yasam
tarzina gomiill, streklilik tasiyan bir bos zaman pratigi olarak yeniden tanimlar

(Pestana & Codina, 2017; Burden, 1997).
3.4. Oyun Mantig1 ve Tiyatro

Oyun kuramlarinda oyun, kiiltiirel bir “evrensel” ve insanin yaratici etkinliginin temel
kaynag1 olarak ele alinmakta; oyunun ereksizmis gibi goriinen ama derin bir 6z-
gerceklestirme potansiyeli tasiyan yapisi vurgulanmaktadir (Shaobo, 2021). Oyunun
“noetik” (anlam ve kendini bulma ile iliskili) bir fenomen olarak, bireyi gecici
kazanglardan vazgecirip “kendisini yaratici 6zne olarak kazanma”ya yonelttigi, sanatin
bu tiir bir oyunu 6grettigi belirtilir (Shaobo, 2021). Tiyatro, tam da bu anlamda, kurall
ve bicimlenmis bir oyun alanidir: sahne, metin, rol ve beden araciligiyla katiimciya
(oyuncu ve seyirci) gercekligin askiya alindigl, alternatif kimlikler ve iliskilerle deneme

yapabildigi bir “oyun dilinyas1” sunar (Shaobo, 2021; Schmidt & Deppermann, 2023).

Tiyatro calismalarinda oyun ve tiyatralite arasindaki iliski, insan etkinliginin
“sahneleme” boyutuna isaret eder. Oyun, devinim, kompozisyon ve dramatik yapi
arasindaki tgli iliski; miizikli sahne sanatlarindan drama ve opera formlarina kadar

tiyatral sanatin “oyunsal mantik” tlizerine insa edildigini gosterir (Shaobo, 2021).

46



| REKREASYON VE OYUN |

Evreinov’'un “teatrallik” kavrayisi, tek bir jest ya da sozle “sahneyi kurarak” bireyi
gercekligin baglarindan kisa stireligine o6zgiirlestiren, haz verici ve 6zgiirlestirici bir
oyunsalliktan s6z eder (Shaobo, 2021). Bu baglamda tiyatro, rekreasyonun temel
ozellikleri sayilan gonilliliik, oyun, hayal giicii ve sembolik kacis imkanlarim

yogunlastirilmis bicimde barindirir (Wise, 2023; Veal, 2017).

Cagdas tiyatro pratiklerinde oyunsalligin 6ne ¢iktig1 bir baska hat, “oyunlastirilmis” veya
“immersive” tiyatro ve seyircinin aktif katilimina dayanan bicimlerdir. Bu tiir
deneyimlerde oyun ve oyun benzeri etkinlikler, seyirciyi yalnizca izleyen degil, katilan ve
karar veren Ozneye doniistiirmek tlizere kullanilir; oyunun i¢sel motivasyon iireten,
katilimi artiran ve kesfi tesvik eden yapisi tiyatronun merkezine yerlesir (Park, 2025).
Boylece tiyatro, hem sahne iizerinde hem de izleyici deneyiminde, bos zamanin yaratici

ve deneysel bir oyunsal alani haline gelir (Pestana & Codina, 2017; Park, 2025).
3.5. Deneyim, Benlik Gelisimi ve Rekreatif Tiyatro

Bos zaman c¢alismalarinda giderek daha ¢ok “etkinlik”’ten degil, deneyimden so6z
edilmektedir. Ciddi ya da yaratic1 bos zaman etkinliklerinin, benlik insasi, anlam tliretimi
ve toplumsal katilim agisindan doénistiiriicii olabildigi; bu nedenle bos zamanin bir
“slire¢” olarak, miizakere ve degisim ekseninde kavranmasi gerektigi onerilmektedir
(Veal, 2017; Burden, 1997). Topluluk tiyatrosu ve rekreatif drama c¢alismalarinda,
katilimcilarin tiyatroyu sec¢ilmis bir bos zaman etkinligi olarak yasarken Kkisisel gelisim,
ogrenme, meydan okuma, yaraticilik, giiclenme ve kagis gibi ¢cok boyutlu deneyimler
yasadiklari; arkadaslik, aidiyet ve topluluk kimligi gibi somut c¢iktilar elde ettikleri
gosterilmistir (Pyman & Rugg, 2006; Burden, 1997).

Tiyatro performansinin “bos zaman deneyimi” olarak kavramsallastirildig1 calismalarda,
ozgirlik ve tatmin duygusunun benlik siirecleriyle yakindan iligkili oldugu; tiyatral
egzersizlerin, katihmcilarin kendilerini tanimlama bigimlerinde duygusal bakis agisi,
0zsaygl, bilissel ve pratik beceriler gibi boyutlarda anlamli degisimlere eslik ettigi
bulunmustur (Pestana et al, 2020). Benzer bicimde, dinsel baglamdaki bir amator
tiyatro grubuna katilan genglerin bliyiik cogunlugu, bu katilimi haz, eglence ve kendini
ifade iceren bir bos zaman deneyimi olarak tanimlamakta; tiyatronun yaraticilik, iletisim,
sosyallesme ve ruhsallik alanlarinda Kkisisel gelisim sagladigini ifade etmektedir (Maciel

etal., 2019).
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Yaslilarla yiirtitiilen rekreatif drama ¢alismalari ise tiyatronun keyif, sosyal aidiyet, iliski
kurma ve glnlik yasamda duygu durumunu iyilestirme tizerine etkilerini ortaya
koymakta; drama oturumlarina diizenli katilimin, yalmizlik riskini azaltan bir sosyal bos
zaman ag1 olusturdugunu géstermektedir (Sextou & Smith, 2017; Pyman & Rugg, 2006).
Boylece tiyatro, yasam donglstiniin farkli evrelerinde, rekreasyonun hedefledigi
psikososyal iyilik hali, toplumsal katilim ve anlam {iretimi silireclerine hizmet eden bir
deneyim alani olarak somutlasmaktadir (Sextou & Smith, 2017; Burden, 1997;
Lisauskiené & Lescinskij, 2025).

3.6 Beden, Hareket ve Esik Deneyimi: Tiyatroda Liminal Alan

Tiyatro, bedensel katilim ve duyusal yogunluk sayesinde giindelik deneyim ile “baska bir
miimkiin diinya” arasinda bir esik (liminal) alan kurar. Turner’in liminalite kavrayisinda
bu alan, giindelik statii ve rollerin askiya alindigi, “her seyin olabilirmis gibi” hissedildigi,
saatle degil bliyiilenme zamani ile isleyen bir gecis siireci olarak tanimlanir (Turner,
1979). Liminal ya da liminoid performanslar, kitlelerin ortak bir “akis”i ve kamusal
ozdustunimselligi tetikleyerek, toplumu kendine ayna tutan ritiiel-benzeri deneyimler
yaratir (Turner, 1979). Tiyatro sahnesindeki bedensel yogunluk, tam da bu esigi kamusal

bir rekreasyon alanina doniistiirtr (Li, 2022).

Fiziksel tiyatro ¢alismalari, bedensel hareketin yalnizca ifade araci degil, “beden-zihin
birligi”, akis hali ve bedensel farkindalik iireten kisisel bir deneyim alani oldugunu
gosterir (Kosma et al., 2024). Bir donemlik fiziksel tiyatro dersine katilan 6grenciler,
zamanla “beden-zihin uyumu”, akis, bedensel ifade ve seyirciyle bedensel iletisim
hislerinin gliclendigini; hareketin salt teknik degil, tatmin ve iyi olus saglayan bir yaratici
beden pratigi haline geldigini belirtmislerdir (Kosma et al, 2024). Ayni arastirma
hattinda, fiziksel tiyatro derslerinin beden giiveni, ifade rahathg, yaraticilik ve “hareketi
sevme” duygusunu artirdigy; etkinligin “amacsiz gibi goriinen fakat kendi basina degerli
bir oyun” olarak deneyimlendigi ortaya konur (Kosma et al., 2023). Bu “oyunsu beden

deneyimi”, giindelik rutinden bir kopus, yani rekreatif bir esik tiretir (Kosma et al., 2023).

Liminal alanin olusumunda hareketin ritmik ve duyusal yogunlugu kritik rol oynar. 5
Ritmler dans pratigi lizerine yapilan nitel ¢alismalar, dans seanslarini “gcoklu mikro-
liminaliteler”in i¢ ice gectigi, akis, benligin gevsemesi ve communitas (anlik topluluk
hissi) yaratan esik durumlari olarak ¢ozlimler (Keltner-McNeil & Banfield, 2025). Bu

yaklasimda liminalite, tekil bir “arada kalmis mekan”dan ¢ok, bedensel karar-anlarinda,
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ritim degisimlerinde, hizlanma-yavaslama dongiilerinde tekrar tekrar kurulan kiiglik
esiklerin toplamidir (Keltner-McNeil & Banfield, 2025). Fiziksel tiyatro ve dans temelli
sahne pratiklerinde de, tempo degisimleri, nefesin kolektiflesmesi, temas ve mesafe
oyunlari, oyuncu ve seyirci icin bu tiir mikro-esikler tiretir; birey, bedeninin sinirlarini ve
alisilmis hareket kaliplarini kisa stireligine askiya alir (Kosma et al., 2024; Keltner-

McNeil & Banfield, 2025; Lefebvre & Mondada, 2023).

Topluluk tiyatrosu provalarinda “i¢ beden” oyunculugu teknigiyle calisan katilimcilarin,
bedensel egzersizler sirasinda yasadiklar1 duyumlari sézciik ve bedenin birlikte kurdugu
bir dil ile paylastiklar1 gosterilmistir (Harjunpaa et al., 2023). Katilimcilar, tam olarak
adlandiramadiklar igsel hisleri, postiir, kiigliik jestler, agirlik transferleri ve bakis
yonleriyle yeniden sahneleyerek digerlerine duyumsatir; bdylece sahne, 6znel bedensel
deneyimin kolektif olarak algilanabildigi bir esik mekana dontisir (Harjunpaa et al,
2023). Bu, Turner’in liminal alam1 “kamusal 6zdiisiiniimsellik” olarak tanimlamasiyla
uyumludur: beden, hem deneyimin kaynagi hem de bagskalarina sunulan géstergesidir

(Turner, 1979; Harjunpaa et al., 2023).

Rekreasyonun dontstirtci boyutu, tiyatrodaki bu bedensel-liminal stiregle dogrudan
kesisir. Fiziksel tiyatro ve dans temelli derslerde, katihmcilarin depresyon, stres ve
bedensel gerginlik diizeylerinde azalma; yaraticilik, oyun hissi ve sosyal baglarda artis
saptanmistir (Kosma et al., 2023). Bu ¢alismalar, “bedensel, yaratici ve oyunsu” hareket
etkinliklerinin, destekleyici bir topluluk ortaminda sunuldugunda, uzun erimli bir iyi
olus ve hareketi sevme egilimi olusturdugunu vurgular (Kosma et al., 2023; 0’Sullivan &
McQuade, 2022; Kosma et al.,, 2023). Playback tiyatro gruplarinda yash katilimcilar i¢in
gozlenen “Oykiiniin evrimi, oyunbazligin evrimi ve sosyal katilimin genislemesi”
strecleri de, bedensel oyun ve sahnelemenin yasam o6ykiisiinii yeniden yazan, sosyal

aglari canlandiran liminal bir rekreasyon alani isledigini gosterir (Keisari et al., 2020).

Dans ve fiziksel tiyatroda bedenin c¢okduyulu (gorsel, isitsel, dokunsal, kinestetik)
katilimi, bireyin hem kendine hem de o6teki bedenlere yonelik algisini dontstiirir.
Rekreasyonel dans baglaminda dokunsal karsilasmalarin, go¢gmen katilimcilar arasinda
yeni kiltiirel anlamlar, isbirligi bigcimleri ve “dokunsal demokrasi” yarattigi; bedenler
arasi temasi, dil ve kodlanmis kiiltiirel normlarin 6tesine gecen bir duyusal miizakere
alanina dontstirdigi gosterilmistir (Shen & Rowe, 2025). Ayni sekilde, beden-merkezli

teatral performans kuramlari, sahnedeki fiziksel jest ve ritimlerin seyircide yalnizca
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gorsel-isitsel alg1 degil, bedensel yanki (kinaestetik empati) ve alternatif gerceklik
tasavvurlar1 Urettigini; performans bedeninin seyirciyi “farkli gerceklikler tahayytil
etmeye ve egemen politikalar1 sorgulamaya” sevk ettigini vurgular (Petrovi¢-Lotina,
2019). Boylece, seyirci de kendi bedeninde bir esik deneyiminden gecer; pasif
izleyicilikten, bedensel-duygusal olarak harekete gecirilen bir 6zne konumuna gecis

yasar (Punpeng & Yodnane, 2023; Petrovi¢-Lotina, 2019).

Dans, fiziksel tiyatro ve yaratici drama, bu bakimdan tiyatronun liminal giiciini
yogunlastiran pratiklerdir. Fiziksel tiyatro dersleri, dans, hava dansi, glic-denge-esneklik
calismalar1 ve bedensel hikdye anlatimini bir araya getirerek hareketi “kendi basina
degerli bir oyun” ve “anlamli bos zaman etkinligi” haline getirir; katihmcilar bu stireci
gelecekte de siirdiirmek istedikleri bir yasam tarzi yonelimi olarak tanimlar (Kosma et
al, 2023; Purvis, 2021). Cocuklarla yirttiillen yaratici dans-drama etkinliklerinde
ogrenciler, kendilerini daha yaratici, daha cesur ve duygu ifade etmede daha rahat
hissettiklerini; akranlariyla yeni ve daha yakin iliskiler kurduklarini ifade etmislerdir
(Ledn et al., 2024). Bu bulgular, bedensel ve yaratici rekreasyon etkinliklerinin, benlik
algisini, duygusal acikligi ve sosyal iliskileri donitistiiren bir esik deneyimi sundugunu

gostermektedir (Hermans, 2023; Le6n et al., 2024).

Liminal alan, yalnmizca seyircinin karsisina ¢ikan “oyunun diinyas1” degil, oyuncunun
calisma siirecinde de yogun bigcimde yasanir. Tiyatro provalarina dair etnometodolojik
incelemeler, sahnedeki en kiiglik mekansal diizenlemenin (ylriime yonii, oturma-
kalkma ani, bedensel temas) sahnenin anlamini degistirdigini; oyuncularin her
tekrarinda bedensel secimlerin, iliskileri ve duygusal tonlar1 yeniden kuran bir “simdi ve
burada” aksiyon diinyasi actifin1 ortaya koyar (Lefebvre & Mondada, 2023). Bedenin
merkezden cgevreye ve yeniden merkeze dogru akisi, oyuncunun hem sahneyi bedeninde
tasidig1 hem de enerjiyi omurgadan uzuvlara ve oradan seyirciye dogru yaydigi bir enerji
esigi deneyimi olarak tarif edilir (Ledger et al., 2022). Bu siirekli i¢c-dis, merkez-cevre
hareketi, rekreasyon kuramindaki “yenilenme” ve “yeniden yapilanma” siirecleriyle
kesisir: birey, oyun ve performans yoluyla hem kendi bedenine geri déner hem de

kendini asan bir kolektif akisa katilir (Turner, 1979; Ledger et al., 2022).

Yash yetiskinlerle yiirtitiilen playback tiyatro c¢alismalarinda, bedensel oyun ve
sahnelemenin yasam oOykilerini yeniden cerceveleyerek “oyunbazligin evrimi’ni ve

toplumsal katilimin genislemesini sagladig81; bu yaratici esik siirecinin kisisel dontisimu
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topluluk diizeyine tasidigi saptanmistir (Keisari et al., 2020). 50 yas ve lizeri bireylere
dair sanat-saglik odakl sistematik derlemeler de, tiyatro ve dramanin duygusal iyilik
halini artirdigini; dansin fiziksel gii¢, denge, esneklik ve aerobik kapasiteyi gelistirdigini;
yaratici sanat etkinliklerinin yalnizlik duygusunu azaltip topluluk hissini gii¢clendirdigini
gostermektedir (O’Sullivan & McQuade, 2022). Bu sonuclar, beden ve hareket temelli
tiyatro ve dans pratiklerinin, 6zellikle gec yas doneminde rekreatif anlamda bir “saglik
ve iyilik esigi” yarattigini diistindiiriir (Shen & Rowe, 2025; O’Sullivan & McQuade, 2022;
Keisari et al.,, 2020).

3.6. Karsilasma, Topluluk ve lyilik Hali: Tiyatronun Rekreatif Kolektivitesi

Tiyatro, hem sahne iistiinde hem seyirci alaninda, gecici ama yogun topluluklar kurarak

bireysel .iyi olusu ve toplumsal baglanmay1 destekleyen bir psikososyal alan tiretir.
3.7. Gegici Topluluklar ve “Ortak Deneyim”

Canl tiyatro, “yalmiz basina alimlanan bir metin” degil, izleyicinin birlikte bulundugu,
duygusal tepkileri paylastig1 kolektif bir deneyimdir. Tiyatroda ortak kahkaha, sok,
hiiziin anlarinin, izleyicinin kendi duygusunu “normallestiren” ve anlamlandiran bir
sosyal cergeve sundugu; salonun “farkli beklenti ufuklarinin birbirini etkiledigi dinamik
bir alan” olarak isledigi vurgulanir (Jiirjo, 2025). Tiyatro izleme deneyimi sirasinda
ortaya ¢ikan grup siirecleri -sosyal 6grenme, konformizm, kolektif empati- izleyicinin
oyunla ilgili tutum ve yorumlarini sekillendirerek, bireysel alimlamay:1 toplumsal bir

miizakereye dontstiriir (Jlrjo, 2025).

Bu kolektifligin fizyolojik bir boyutu da vardir: canh performans izleyen kii¢iik izleyici
gruplarinda kalp atim ritimlerinin senkronize oldugu, bu fizyolojik eszamanlhligin, oyuna
iliskin duygusal degerlendirmelerdeki yakinlasmayla (benzer yogunluk ve ton) birlikte
arttigl gosterilmistir (Ardizzi et al., 2020). Arastirmacilar, tiyatro gibi kolektif sanat
deneyimlerinde estetik yasantinin “en az iki diizeyde kolektif” oldugunu savunur: (1)
acik degerlendirmelerdeki yakinlasma ve (2) bedenler arasi fizyolojik senkroni (Ardizzi
et al.,, 2020). Bu bulgu, tiyatronun yalnizca sembolik degil, somut olarak bedensel-

duygusal bir birliktelik kurdugunu gosterir.

Kiiciik ve orta dlcekli tiyatro mekanlarina odaklanan bir ¢alisma, yerel kiiltiirel anlatilari
evrensel temalarla (aile ayriligi, hayatta kalma umudu vb.) birlestiren oyunlarin, farkh

kultiirel gecmislerden gelen izleyicilerde giiclii duygusal rezonans yarattigini; yakin ve
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“ickin” mekansal dlizenlemenin, ortak ani ve paylasilan hafiza liretimini belirgin bicimde
artirdigini bulmustur (Jia, 2025). Sahne ve salonun yakinhgi, izleyicilerin kendilerini
“ayn1 hikayenin taniklar1” olarak hissetmelerine, boylece kiiltiirlerarasi diyalog ve kimlik

miizakeresinin ortak bir zeminde gergeklesmesine olanak tanir (Jia, 2025).
3.8. Topluluk Tiyatrosu, Aidiyet ve Sosyal Baglanma

Topluluk tiyatrosu, “goniillii, kolektif sanat iliretimi” ile sosyal baglanma arasindaki
iligkiyi o6zellikle gorliniir kilar. Sense of Community (topluluk duygusu) cercevesiyle
yapilan nitel bir ¢alisma, topluluk tiyatrosuna katilimin, bireylere giivenli bir yurttas
mekani sundugunu; katilimcilarin  kendilerini “dahil, degerli ve birbirine bagh”
hissettiklerini gostermistir (Forenza & Tredinnick, 2020). Gontlli tiyatro gruplari,
bireylerin i¢sel tutkularini paylasabildikleri, ortak amaclar icin isbirligi yaptiklar
karsilasma alanlar iiretir; bu alanlarin, bireysel diizeyde olumsuz saglik ve ruh saghigi
sonuglarina karsi birincil koruyucu islev gorebilecegi 6ne siirtiliir (Forenza & Tredinnick,

2020).

Portekiz ve Brezilya'daki topluluk tiyatrosu pratiklerine dair ¢alismalar, bu projelerin
temel boyutlarini séyle siralar: katilimcilarin stire¢ boyunca giiclenmesi, sanatgi-halk-
arastirmaci arasinda kurulan glgli duygusal ve iliskisel aglar, sozli tarih ve
otobiyografik anlatilar tlizerinden gelisen yaratici arastirma yontemleri, bireysel ve
kolektif yeniden-yapilanma siiregleri ve “Otekiyle diyalog”un zorunlu hale gelmesi
(Bezelga, 2021). Topluluk tiyatrosu, heterojen gruplari bir araya getirerek, “farkliliklari
vurgulayan ama buna ragmen ortak zemin arayan estetik baglar” kurar; heterojenlik ve
cokluk, “yeni enlemesine kimlikler” tretir (Bezelga, 2021). Boylece, tiyatro sahnesi,

parcali toplumsal dokular arasinda karsilasma ve miisterekler alani olarak sekillenir.

Zagreb’teki bagimsiz grup tiyatrosu orneklerini inceleyen bir ¢alisma, bu tiir projeleri
“toplulugun vaadi”ni deneysel olarak sinayan pratikler olarak okur (Rogosi¢, 2021). 55+
topluluk projesi, 55 yas Usti katilimcilar atélyeler, forumlar, kutlamalar ve gosteriler
etrafinda bir araya getirerek “gériiniirliik ve s6z” kazandirmay1 hedefler; seyirciye, bu
sesi terk etmenin etik sonuglar1 hatirlatilir (Rogosi¢, 2021). Yazar, bu tiir islerin amacini
“sadece gecici estetik bir topluluk” kurmak degil, ayn1 deneyimi paylasanlar arasinda

gelecege doniik tanima ve yakinlik vaadi olusturmak olarak tarif eder (Rogosi¢, 2021).

Topluluk tiyatrosunun kusaklararasi baglanmay:1 destekleyen rolii, Birlesik Krallik’ta

yurutilen Ages and Stages grubuna dair arastirmada agik¢a gorilir: yash ve gencg
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katilimcilar1 ayni yaratici siirecte bulusturan bu pratik, “kusaklararasi paylasilan mekan”
yaratarak karsilikli fayda, sehirle ve birbirleriyle bag hissi ve kent yenilesimiyle

biitiinlesen bir kilttirel stirdiiriilebilirlik zeminine isaret eder (Killick, 2020).

Miilteci genclerle yiritilen katiimci tiyatro projelerinde de benzer bir rekreatif
topluluk boyutu gozlenir. Belgika’da Suriyeli geng yetiskinlerle yapilan bir ¢alisma,
dramatik stirecte paylasilan travma anlatilarinin, yalnizca bireysel ifade degil, taniklik ve
kolektif anlamlandirma i¢in bir sosyal alan a¢ctifin1 vurgular (De Smet et al., 2024).
Katilimcilar, kolektif siddet ve yerinden edilme deneyimlerini sahnede birlikte yeniden
kurarak, hem diasporik topluluklariyla hem de ev sahibi toplumla diyalog kurar; tiyatro,

[ %3]

“kisisel ve sosyo-politik doniisiimiin esigi” olarak islev gortir (De Smet et al., 2024).

Playback tiyatrosu lizerine glincel bir makale, bu bi¢imi ti¢ halkali bir yap1 lizerinden
analiz eder: sanat, ritiiel ve sosyal etkilesim (Vainilovych & Kalchenko, 2024).
Seyircilerin kendi hayat hikayelerinin sahnede estetik formlara dontstirildigi bu
slrecte, ortak atmosfer, spontanlik ve rehberlik unsurlari, kaygi ve travma belirtilerinin
azalmasina, anlamlandirma kapasitesinin ve topluluk uyumunun artmasina katki saglar
(Vainilovych & Kalchenko, 2024). Playback tiyatro, 6zellikle savas, yerinden edilme ve
kirilgan gruplarla ¢alisirken, baris insasi, diyalog ve topluluk dayanismasi i¢in bir arag

olarak tanimlanir (Vainilovych & Kalchenko, 2024).
3.8. Seyirci Toplulugu, Empati ve lyilik Hali

Tiyatro yalnizca oyuncu topluluklar1 degil, seyirci topluluklarida kurar. Empirik
calismalar, canl tiyatro izlemenin seyircinin empati, perspektif alma ve prososyal
davraniglarini artirabildigini goéstermektedir. 1622 katilimci ile yapilan ti¢ alan
calismasinda, oyun oncesi ve sonrasi anketler karsilastirildiginda, oyun sonrasinda
izleyicilerin sahnede temsil edilen gruplara yonelik empati diizeylerinde artis, oyunun
ele aldig1 sosyo-politik meselelere iliskin tutumlarinda degisim ve hem oyunla iligkili
hem iligkili olmayan yardim kampanyalarina bagis yapma olasiliginda yiikselme
saptanmistir (Rathje et al., 2021). Bu bulgular, tiyatronun “salt eglence” degil, empati ve

prososyal egilimleri giiclendiren bir deneyim oldugunu 6ne ¢ikarir (Rathje et al,, 2021).

Ortaokul 6grencileriyle yapilan deneysel bir ¢calismada, canl tiyatro gésterimini 6n-son
egitimsel etkinliklerle (6n gosterim rehberi, tartisma vb.) birlestiren grup, yalnizca oyun
izleyen kontrol grubuna kiyasla, sosyal perspektif alma ve empati dlciimlerinde daha

yluksek artis gostermistir (Troxler et al, 2022). Bu sonuglar, tiyatro deneyimi

53



| REKREASYON VE OYUN |

derinlestirildiginde, genc¢ izleyicilerin sosyal-bilissel becerilerinin (baskasinin bakis

acisinl anlama, duygusal duyarlilik) gliclendigini gésterir (Troxler et al., 2022).

Tiyatro izleyicisinin iyi olusuyla ilgili boylamsal bir g¢alisma, bir bélgesel tiyatronun
yetiskin seyircileriyle iki sezon boyunca veri toplamis; tiyatroya katihmin akis, sosyal
etkilesim ve aidiyet duygusunu besledigini, bu psikososyal yararlarin da pozitif
duygulanim iizerinden iyi olusu 6ngoérdiigiinii ortaya koymustur (Meeks et al., 2018).
Pozitif duygulanim puanlarinin iki sezon boyunca toplanmis toplami, yaklasik 20 aylik
surecte psikolojik iyi olusta, baslangi¢ diizeyi kontrol edildiginde dahi, anlamh bir artis
ongormistir (Meeks et al., 2018). Nitel odak grup goriismeleri, seyircilerin tiyatroyu
“topluluk ve kente duyulan gururu besleyen”, kisisel iyi olusu “toplulugun iyi olusuyla”

iliskilendiren bir alan olarak gordiiklerini ortaya koyar (Meeks et al., 2017).

Daha genis bir oOlgekte, sanat katilimi, sosyal uyum ve iyi olus iliskilerini inceleyen
biitiinlestirici bir derleme, sanat temelli topluluk programlarina katilimin, fiziksel olarak
birlikte bulunmay1 ve kiiltiirel acidan koklii programlar: éne c¢ikararak sosyal baglari
giiclendirdigini; birlikte iiretim ve sosyal iliskilerle beslenen “erdemli bir baglilik-yarar
dongiisii” yarattigini savunur (Sonke et al., 2025). Bu ¢ercevede sosyal uyum, toplum
diizeyinde iyi olusun mekanizmasi olarak gortliir: sanata katilim, sosyal uyumu artirir;
sosyal uyum ise hem bireysel hem topluluk diizeyinde saglik ve iyi olusu destekler

(Sonke et al., 2025).

Tiyatro icin gelistirilmis psikolojik alimlama modeli de, tiyatro izlerken bilissel siirecler,
duygular, tutum ve inan¢ sistemlerinin birlikte harekete gectigini; kolektif alimlama
baglaminda “beklenti ufuklarinin agilmasi”, yeni perspektiflerin kazanilmasi ve normatif
olarak zor konularin (aile i¢i siddet, cinsel istismar vb.) ortaklasa islenmesinin,
izleyicinin hem kendi yasamina dair anlamlandirma siireclerini hem de sosyal iligkilerini
etkileyebilecegini 6ne siirer (Jiirjo, 2025). Makale, tiyatronun saglik sorunlarina yénelik
“bandaj veya ila¢ kadar pratik bir ara¢” olarak diisiiniilmesi gerektigini; oyunlar
sirasinda ortaya ¢ikan yeni bakis acilarinin, 6zellikle ruh saghgi alaninda, iyilik héaline

katki saglayan bir kaynak olabilecegini savunur (Jiirjo, 2025).

Tiyatro topluluklari, yalmizca seyir aninda degil, yaratim siireclerinde de esitlikci ve
isbirlikei 6rglitlenmelerle neoliberal kent baglaminda “miisterekler, heterotopyalar ve
kente hak” gibi kavramlarla iliskilendirilir (Franzolin, 2025). Grup tiyatrosu lizerine

kuramsal bir inceleme, bu kolektif pratikleri, neoliberalizmin atomize edici etkilerine
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kars1 “dogmakta olan bir diinya i¢in egzersizler” olarak tanimlar; ortak eylemde esitlik,
adalet ve sosyal haklarin genislemesi yoniinde bir kolektif 6znelesme siirecine isaret
eder (Franzolin, 2025). Bu siyasal okuma ile yukarida s6zii edilen psikososyal faydalar
birlestiginde, tiyatronun rekreatif niteligi, yalnizca bireyin dinlenmesi ya da kagisi
degil, birlikte olma, musterekler kurma ve diinyay: baska tiirlii tahayyiil etme kapasitesi

uzerinden kavranir.

Katilimci-hizmet alan-uzman tliggeninde yiiriitiilen tiyatro temelli deneyimsel 68renme
atolyelerinde, katilimcilar “hikdye paylasimi ve bedensel oyunculuk” yoluyla kisisel ve
kolektif biiylime yasadiklarini, hiyerarsilerin azaldig, giiven ve karsilikli sayginin arttigi
bir grup ortaminda kendilerini daha baglantili hissettiklerini belirtmislerdir (Walker et
al, 2024). Arastirmacilar, bu tiir projelerde Yalom'un “evrensellik” ve Foulkes'un
“rezonans” kavramlarinin somutlastigini; bireylerin, benzer duygular1 paylastiklari
yabancilarla bir araya geldiklerinde, paylasilan insanlik hissinin giiclendigini vurgular
(Walker et al., 2024). Bu tiir grup yaratim stiregleri, anti-grup dinamiklerinin (giinah
kecisi ilani, dislama vb.) dikkatli kolaylastirmayla oniline gecildigi, destekleyici bir
kolektif rekreasyon alani olarak tarif edilir (Walker et al., 2024).

Sanat katilimi-sosyal uyum-iyi olus iliskilerini inceleyen entegratif derleme, sanata
katilimin sagladigi sosyal uyumun, topluluk iyi olusunu artiran bir mekanizma oldugunu;
fiziksel birliktelik ve yerel/kiltiirel kokenli programlarin, 6zellikle yalnizlik ve sosyal
izolasyon riskine karsi koruyucu islev gorebilecegini belirtir (Sonke et al., 2025). Tiyatro,
diger sanat bicimleriyle birlikte, “sosyal iliskilerle beslenen ve sosyal iliskileri
giclendiren” bir dongi icinde konumlanir; bu déngil, rekreasyonun doniistiiriicii

potansiyelinin toplumsal diizeydeki karsilig1 olarak okunabilir (Sonke et al., 2025).

Sonuc olarak, tiyatroda kurulan gecici topluluklar ve ortak duygulanim anlari, aidiyet,
empati, sosyal uyum ve prososyal davranis lizerinden bireysel iyi olusu destekler; ayni
zamanda, farkhiliklarin bulustugu miisterekler alani1 acarak toplumsal baglanmay: ve
elestirel farkindalig: giiclendirir (Forenza & Tredinnick, 2020; Bezelga, 2021; Troxler et
al., 2022; Sonke et al.,, 2025; Killick, 2020; Ardizzi et al., 2020; Rathje et al.,, 2021; Meeks
et al., 2017; Franzolin, 2025; Rogosi¢, 2021; Meeks et al., 2018; De Smet et al., 2024;
Jurjo, 2025). Bu nedenle tiyatro, estetik bir deneyim olmanin 6tesinde, rekreasyonun
psikososyal boyutunu somutlastiran, karsilasma ve topluluk iliretme mekani olarak

diistintilmelidir.
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4. TARTISMA

Bu bolimde elde edilen bulgular, tiyatronun rekreasyon kuramlar1 cergevesinde
yalmzca estetik ya da kiltiirel bir etkinlik olarak degil, ¢ok boyutlu bir bos zaman ve
deneyim alanmi olarak degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir. Bulgular, tiyatro
katiliminin 6zgiirliik, haz, akis ve tatmin gibi temel rekreatif niteliklerle giiclii bicimde
iliskili oldugunu ortaya koymaktadir (Pestana & Codina, 2017; Pestana et al., 2020; Van
Bendegom et al, 2021). Bu durum, tiyatronun “ciddi bos zaman” yaklasimiyla
ortiistiigiinii ve bireylerin tiyatro deneyimini stireklilik tasiyan, kimlik ve aidiyet

insasina katki sunan bir etkinlik olarak yasadiklarini diisiindiirmektedir.

Bulgularin énemli bir boyutu, tiyatro deneyiminin psikolojik iyi olusla kurdugu iligkidir.
Hem katilimci/oyuncu hem de seyirci orneklemlerinde tiyatroya katilimin pozitif
duygulanim, 6zsaygi, kendilik algis1 ve yasam doyumu ile iligkili oldugu goriilmektedir
(Meeks et al,, 2017; Meeks et al.,, 2018; Pestana et al., 2020). Ozellikle uzun erimli izleme
ve katilm pratiklerinde, tiyatroya baghlik ile iyi olus arasindaki iliskinin giiclenmesi,
rekreasyon literatiirtinde vurgulanan “yenilenme” ve “siireklilik” ilkeleriyle uyumludur.
Bu bulgular, tiyatronun kisa streli bir kacgistan ziyade, yasam dongiisiine yayilan bir

rekreatif kaynak olarak islev gorebilecegini gostermektedir.

Sosyal boyut acisindan bakildiginda, tiyatro katihminin empati, prososyal davranis ve
sosyal yetkinliklerle iliskisi dikkat ¢ekicidir. Canli tiyatro izleme deneyiminin empatiyi
artirmasi ve tutum degisimiyle birlikte yardim davranislarini tetiklemesi, tiyatronun
toplumsal baglamda donitstirici bir potansiyele sahip oldugunu diisiindiirmektedir
(Rathje et al., 2021). Benzer bi¢imde, topluluk tiyatrosu, uygulamali tiyatro ve playback
tiyatro calismalarinda gozlenen giiclenme, taninma ve aidiyet temalari, tiyatronun
rekreasyonun temel hedeflerinden biri olan sosyal biitlinlesmeye hizmet ettigini ortaya

koymaktadir (Sextou & Smith, 2017; Massé-Guijarro et al., 2021; Abe et al., 2022).

Beden, hareket ve liminal deneyim baglaminda elde edilen bulgular, tiyatronun
rekreasyonla kesistigi 6zgiil bir alam1 goriniir kilmaktadir. Fiziksel tiyatro ve dans
temelli uygulamalarda katilimcilarin beden-zihin biitiinligli, akis deneyimi ve
hareketten haz alma diizeylerinin arttig;; stres ve duygusal gerginligin azaldig
bildirilmektedir (Kosma et al., 2023; Kosma et al., 2024). Turner’in liminalite kavrami
cercevesinde diisiiniildiigiinde, tiyatronun giindelik rollerin askiya alindigi, oyunsal ve

gecici bir esik alan yarattii; bu alanin rekreatif donlisiimiin temel mekani1 oldugu
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soylenebilir. Bu bulgular, tiyatro ve dans temelli hareket pratiklerinin yalnizca sanatsal
degil, ayn1 zamanda rekreatif ve iyilik halini destekleyici miidahaleler olarak da ele

alinabilecegini gostermektedir.

Genel olarak tartisma, tiyatronun rekreasyon literatiirtinde siklikla vurgulanan bireysel
haz, psikolojik yenilenme ve sosyal baglanma boyutlarini biitiinciil bigimde biinyesinde
barindirdigini ortaya koymaktadir. Tiyatro, bu yoniiyle rekreasyonun “tamamlayic1” bir

unsuru degil, basli basina kurucu bir deneyim alani olarak degerlendirilmelidir.
SONUC VE ONERILER

Bu calisma, tiyatronun rekreatif bir alan olarak ¢ok katmanl bir isleve sahip oldugunu
kuramsal ve ampirik bulgular 1s18inda ortaya koymustur. Elde edilen sonuglar,
tiyatronun bos zaman deneyimi, psikolojik iyi olus, sosyal baglanma ve bedensel
farkindalik gibi rekreasyonun temel boyutlariyla giicli bicimde kesistigini
gostermektedir. Hem seyirci hem de katihmcr perspektifinden bakildiginda, tiyatro;
ozgurlik, oyun, topluluk ve kendini kesif temalar1 etrafinda sekillenen biitiinctl bir

rekreatif deneyim sunmaktadir.

Sonuglar dogrultusunda, tiyatronun rekreasyon politikalar1 ve programlar: icinde daha
gorinir ve sistematik bicimde yer almasi gerektigi soylenebilir. Belediyeler,
liniversiteler ve sivil toplum kuruluslan tarafindan yiriitiilen rekreatif programlarda
tiyatro, yaratici drama ve fiziksel tiyatro uygulamalarina yer verilmesi; farkli yas
gruplar1 ve sosyo-kiiltiirel profiller icin erisilebilir tiyatro temelli etkinliklerin
gelistirilmesi 6nerilebilir. Ozellikle yetiskinler ve yash bireyler icin tiyatro ve hareket
temelli rekreatif programlarin, sosyal izolasyonun azaltilmasi ve yasam kalitesinin
artirllmasi acisindan 6nemli bir potansiyel tasidigi gorilmektedir (Sextou & Smith,

2017; Meeks et al., 2018; Abe et al., 2022).

Akademik acidan bakildiginda, tiyatro-rekreasyon iliskisini ele alan c¢alismalarin
artirillmasi; tiyatronun yalnizca kiltiirel ya da sanatsal degil, rekreatif ve psikososyal
etkileriyle de incelenmesi gerekmektedir. Ozellikle karma yéntemli ve boylamsal
arastirmalar, tiyatroya katilimin uzun vadeli etkilerini daha goruntr kilabilir. Mevcut
bulgular, tiyatronun iyi olus, empati ve topluluk hissi lizerindeki etkilerinin gligli
oldugunu ortaya koymakla birlikte, bu etkilerin farkli baglamlarda nasil degistiginin

daha ayrintili bicimde incelenmesi gelecekteki calismalar icin 6nem tasimaktadir.
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Sonug olarak tiyatro, rekreasyonun temel hedefleri olan yenilenme, haz, anlam iiretimi
ve toplumsal baglanmay1 bir arada sunabilen nadir deneyim alanlarindan biridir.
Rekreasyon literatiirii icinde tiyatronun bu biitiinciil potansiyelinin taninmasi, hem
kuramsal hem de uygulamali alanlarda yeni agilimlar yaratabilir. Bu baglamda tiyatro,
estetik bir etkinligin otesinde, bireyin ve toplulugun iyi olusuna katki saglayan

dontstiriicii bir rekreatif pratik olarak ele alinmahdir.

Sonu¢ olarak, tiyatro; fiziksel tiyatro, dans ve yaratici drama bicimleriyle birlikte
diistiiniildiigiinde, bedensel katilim, ritmik hareket ve duyusal yogunluk iizerinden
katilimcilarini giindelik kimlik ve sinirlarin askiya alindigi bir liminal alana davet eder.
Bu esik, hem oyuncu hem seyirci i¢in, bedeni yeniden duyumsama, diger bedenlerle yeni
iligkiler =~ kurma ve benlik hikayesini  donilistirme olanag1 saglayarak,
rekreasyonun dontstiiriicii boyutunu somutlastiran bir deneyim mekani haline gelir
(Kosma et al., 2024; Kosma et al,, 2023; Keltner-McNeil & Banfield, 2025; Turner, 1979;
Keisari et al., 2020; Harjunpda et al., 2023; Petrovic¢-Lotina, 2019; Purvis, 2021; Ledger et
al., 2022).
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GIRIS

Zihinsel yetersizlik, bireyde 18 yasindan o6nce ortaya cikan hem bilissel hem de
adaptasyon becerilerde kisithliklarn iceren 6nemli bir gelisimsel farklilik olup bireyin
entelektiiel islevlerinde ve uyumsal davranislarinda da kisithliklar iceren nérogelisimsel
bir spektrumdur (Eripek, 2005). Bu kisithliklar, sadece akademik zorluklarla sinirh
kalmayip cocuklarin cevreleriyle etkilesim kurma bigimlerini, bagimsizlik diizeylerini ve
en 6nemlisi de motor beceri edinme hizlarini ve kalitelerini de dogrudan etkilemektedir.
Zihinsel yetersizlik tanis1 almis olan ¢ocuklarin biiyiik cogunlugunda motor koordinasyon
bozukluklari ve motor planlama zorluklar1 gézlemlenmektedir (Hekim ve Tokgoz, 2016).
Bu durum, ¢ogunlukla motor koordinasyon, planlama yetenegi ve yiiriitiicii islevler gibi
st dlzey bilissel kontrol mekanizmalarinda aksakliklarla kendini gosterir
(Biiytikkaymaz ve Yildiz Bigakgi, 2021). Hekim ve Tokgoéz'iin (2016) kapsamli
incelemesine gore, zihinsel yetersizligi olan c¢ocuklarda goriilen motor gelisim
yetersizlikleri onlarin gilinliik yasam aktivitelerini, sosyal gelisimlerini ve yasam
kalitelerini olumsuz yonde etkileyen temel faktorlerdendir. Yapilan bir calismada da
hareket etme kabiliyetinin bebeklik doneminden itibaren basladigi ve beyin gelisimini de
dogrudan etkiledigi vurgulanmis olup hareketin birey icin temel ihtiyaclardan birisi

oldugu ifade edilmistir (Bayazit, 2023).

Oyun temelli hareket egitiminin geleneksel motor drillerden farki, sadece beceri kazanimi
degil, ayni zamanda 6g8renilen becerinin farkli baglamlara transferi ve kalicilig1 tizerindeki
istiin etkisiyle aciklanmaktadir (Bardak, 2018). Oyun, sadece eglence degil ayn1 zamanda

saglikli bir bedene ve psikolojik gelisime ulasmanin temel aracidir (Bayazit, 2023).
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Ozellikle inhibisyon, ¢calisma bellegi ve duyusal islemleme gibi bilissel siiregler tizerindeki
pozitif etkiler, giincel, somut ve yapilandirilmis oyun érnekleriyle desteklenerek bireye

onemli bir katki sagladigi vurgulanmaktadir (Serin ve Okludil, 2020).

Geleneksel egitim yaklasimlari, uzun yillar boyunca bilissel aciklar1 kapatmaya
odaklanmis ve motor gelisimi bir yan uriin olarak goérmiistiir. Ancak 21. yilizyilin
norogelisimsel arastirmalari, hareketin sadece bilissel bir sonucun gostergesi degil,
aksine bilissel gelisimin ve noral plastisitenin temelini olusturan bir girdi oldugu yoniinde
fikir birligi ile sonuclanmistir. Bu paradigma degisimi, “Bedenlenmis Bilis Teorisi” ile
bilimsel zemine oturtulmustur (Karakas, 2018). Teori, soyut diisiinme yeteneginin bile
viicudun ¢evreyle olan somut ve fiziksel etkilesimlerinden beslendigini ileri stirmektedir.
Bu nedenle, erken yasta baslayan diizenli fiziksel egzersiz ve hareket egitiminin, zihinsel
yetersizlikte gozlenen motor yetersizliklerin giderilmesinde temel miidahale alani olmasi

gerektigi savunulmaktadir (Hekim ve Tokgoz, 2016).

Oyun, ¢ocugun yasaminin dogal bir parcasi olup 6grenmeyi ama¢ edinen 6gretme ve
egitim aracidir. Cocuklara kazandirilmasi ve 6gretilmesi istenilen davranislarin oyun
yardimiyla rahathikla ogretilerek gelisimlerine onemli bir katkida bulunulmaktadir
(Murathan ve Orak, 2017). Gliniimiizde kati, tekrara dayali ve diisiik motivasyonlu
geleneksel drillerin yerini, cocugun dogal 6grenme araci olan oyunu ve hareketi
birlestiren oyun temelli hareket egitimi almistir. Oyun temelli hareket egitimi yalnizca
denge veya koordinasyon gibi temel motor becerileri degil, ayn1 zamanda dikkat kontrolii,
esnek diisinme ve problem ¢ozme gibi yurttiici islevler lizerindeki kritik gelistirici
etkileri sayesinde, zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklarin egitiminde stratejik bir miidahale

haline gelmistir (Biiyiikkaymaz ve Yildiz Bigakgi, 2021).

Oyun oynamanin sagladig: yiiksek icsel motivasyon, motor 6grenme i¢gin elzem olan
yiksek tekrarlama sayisini siirdiiriilebilir kilmakta, bdylece 6grenmenin uzun siireli
kaliciligini saglamaktadir (Bardak, 2018). En giincel bulgular, algisal-motor Egzersiz
programlarinin, egitilebilir zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklarda temel motor becerilerin
yani sira yuritiicu islevleri de istatistiksel olarak anlaml diizeyde gelistirdigini giicli bir
sekilde desteklemektedir (Baran, 2012). Hareket ve egzersiz, zihinsel yetersizligi olan
cocuklarin gelisimindeki gecikmeleri telafi etmede ve onlarin saghkh bir yasam

stirmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Hekim ve Tokgoz, 2016).
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Bu baglamda yapilan ¢alismada, oyun temelli hareket egitimi uygulamalarinin zihinsel
yetersizligi olan c¢ocuklarin ¢ok boyutlu gelisimine olan kritik ve zenginlestirilmis

etkisinin biliylik 6nem tasidigi belirtilerek farkindalik olusturulmasi amag¢lanmaktadir.
1. Zihinsel Yetersizlikte Gelisimsel Kisitliliklarin Kavranmasi
1.1. Tamisal Kapsam ve Duyusal-Motor islemleme Temelleri

Zihinsel yetersizlik tanisinin temelinde yatan bilissel kisitliliklar, kacinilmaz olarak duyu
organlarindan gelen bilgilerin islenmesi ve bu bilgilere uygun motor yanitin iiretilmesi
streclerini etkiler. Zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklarin motor beceri edinmede yasadigi
zorluklar, yalmzca kas gilici eksikliginden degil, asil olarak hata diizeltme
mekanizmalarindaki yavaslama ve tepki siiresindeki uzamadan kaynaklanmaktadir

(Akhanli vd., 2024).

Motor Koordinasyonun Biligsel Temeli: Gelisimsel arastirmalar, zihinsel yetersizligi
olan cocuklarin, 6zellikle postiiral kontrol ve dikkat siireclerini es zamanl gerektiren
gorevlerde belirgin zorluklar yasadigini gostermektedir (Kubilay, 2008). Viicudun
yercekimine karsi dengede tutulmasi gibi temel bir motor gorev, ayni zamanda gorsel ve
vestibiiler bilgilerin siirekli ve dikkatli bir sekilde islenmesini gerektirir (Hekim ve
Tokgoz, 2016). Postiiral instabilite, bireyin bilissel kaynaklarinin biiylik bir kismini
dengeyi saglamaya harcamasina neden olarak, 6grenme ve gevresel kesif icin daha az

bilissel kapasite birakir (Biiytikkaymaz ve Yildiz Bigakel, 2021).

Duyusal islemleme Bozukluklar ile iliski: Zihinsel yetersizligi olan cocuklarda motor
koordinasyon bozukluklarinin siklikla duyusal islemleme bozukluklari ile i¢ ice gectigini
gosteren Onemli bulgular mevcut olup bu cocuklar dokunma, hareket veya viicut
pozisyonu gibi duyusal girdileri ya yetersiz ya da asin islemektedirler. Oyun temelli
hareket egitimi, kontrollii ve yapilandirilmis oyun ortamlari sunarak, bu duyusal

entegrasyon sorunlarina terapotik bir yanit saglayabilmektedir (Serin ve Okludil, 2020).
1.2. Praksis (Motor Planlama) Zorluklari ve Motor Planlamanin Merkezi Rolii

Motor yetersizligin en oOnemli gostergelerinden biri, praksis (motor planlama)
yetenegindeki zayifliktir. Praksis, amaca yonelik olarak yeni ve sirali bir motor eylemi
zihinsel olarak tasarlama ve uygulama becerisidir. Zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklar, bir
hareketi ilk kez yaparken gereken fikir olusturma ve planlama asamalarinda biiyiik

zorluklar yasayabilmektedir (Ozer, 2015). Gelisimsel dispraksi olarak da adlandirilabilen
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bu durum, ¢ocugun 6grendigi bir beceriyi yeni bir baglamda kullanamamasina, yani
genelleme yapamamasina neden olabilmektedir. Oyun temelli hareket egitiminin 6ziinde
yatan degiskenlik, cesitlilik, kural ve ¢evre ayarlamalari, ¢cocugun tek bir motor programa
sikisip kalmasini engellemekte olup ona esnek motor ¢ozimler gelistirmeyi de

ogretebilmektedir (Baran, 2012).
2. Oyun Temelli Hareket Egitiminin Kuramsal Zemini ve Mekanizmasi

Oyun temelli hareket egitiminin bilimsel gecerliligi, hareketin ve 6grenmenin dogasina

dair cagdas teorilere dayanmaktadir.
2.1. Bedenlenmis Bilis Paradigmasi ve Hareket-Bilis Etkilesimi

Bedenlenmis bilis tezi, bilisin viicuttan ayr1 diisiiniilemeyecegini 6ne slirmektedir

(Karakas, 2018). Bu, oyun temelli hareket egitim felsefesinin temel tasidir:

e Sistemik Zorlama: Oyun temelli hareket egitimi, ¢ocuklan fiziksel olarak aktif
hale getirerek beynin problem ¢6zme, mekansal akil yiirtitme ve dikkat dagitici
unsurlar1 gormezden gelme gibi bilissel alanlarini kullanmaya yoneltmektedir.
Bundan dolayidir ki oyun tabanh aktif gérevler beyni siirekli bir 6grenme ve

adaptasyon durumunda tutmaktadir (Biiyiikkaymaz ve Yildiz Bigakgi, 2021).
2.2. Dinamik Sistemler Teorisi (DST): Esnek Coziim Gelistirme

Dinamik sistemler teorisi hareketin birey, gorev ve c¢evre kisitlayicilarinin siirekli
etkilesimi sonucu ortaya ¢iktigin1 éne siiren genel bir motor 6grenme kuramidir (Ozer,

2015).

e Motor Programin Esnekligi: Dinamik sistemler teorisi oyun temelli hareket
egitiminde, egitmen cevre kisitlayicilarini manipiile ederek (6rnegin hedefi
hareket ettirerek) ve cocugun kendi benzersiz motor ¢6ziimiinii kesfetmesini
saglamaya calisir. Bu kendiliginden organizasyon, zihinsel yetersizligi olan
cocuklarda cok degerli olan uyarlanabilirligi gelistirmekte olup ¢ocugun 6grendigi
beceriyi farkli kosullara kolayca transfer edebilmesine destek saglamasina

yardimc1 olur (Savucu ve Bicer, 2009).
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2.3. Vygotsky'nin Yakinsal Gelisim Alan1 (ZPD) ve Sosyal Etkilesimde iskele Kurma
Yaklagim

Vygotsky'nin sosyo-kiltiirel gelisim kurami, 6grenmenin sosyal ve kiltiirel baglamda,
daha yetkin bir akranla veya yetiskinle etkilesim yoluyla insa edildigini savunmakta olup
bu teori, zihinsel yetersizligi olan cocuklarin egitiminde sosyal etkilesimin ne kadar giicli

bir yere sahip oldugunu da gostermektedir (Senemoglu, 2017).

e Yakinsal Gelisim Alan1 (ZPD): Oyun temelli hareket egitimi gorevleri, cocugun
mevcut yetkinligi ile potansiyel yetkinligi arasindaki ideal alanda tasarlanir. Bu
ideal zorluk seviyesi, cocugun siirekli gelisim potansiyelinin sinirlarinda

calismasini saglamaktadir (ilhan, 2008).

e Gelisimde Akran Katkis1 ve Modelleme: Oyun temelli hareket egitimi, grup
icerisinde uygulandigindan, akranlar arasinda dogal bir iskele kurma ortami
saglar. Zihinsel yetersizligi olan bir ¢ocuk, bir beceriyi (6rnegin seksek oynamayi)
yetiskinin sozel talimatlarindan ziyade, akraninin eylemini taklit ederek daha

kolay 6grenebilir (Alptekin, 2013).
2.4. i¢sel Motivasyon, Akis ve Kaliciik Mekanizmasi

Ogrenilen motor becerilerin kaliciig ve farkli baglamlara transferi, zihinsel yetersizligi
olan ¢ocuklarda kritik bir zorluk olarak ifade edilmekte olup oyun temelli yontem
kullanilarak 6grenilen becerilerin kalicilig1 artirdig1 belirtilmektedir (Bardak, 2018),

cunkii:

1. I¢sel Motivasyon: Oyun temelli hareket egitimi cocugu 6diil icin degil, oyunun
kendisinden aldig1 keyif icin tekrar etmeye yonlendirir bu da 6grenmenin

pekismesini saglar.

2. Akis Deneyimi: Gorev zorlugu ile beceri seviyesi arasindaki denge stirekli
korunarak ¢ocugun derin konsantrasyonda oldugu "akis" anlarini yaratir ki bu
durum da oOgrenmenin hafizaya kodlanmasini kolaylastirmaya c¢alisir

(Biiytikkaymaz ve Yildiz Bigakel, 2021).
3. Oyun Temelli Hareket Uygulamalarinin Multimodal Etki Alanlari

Oyun temelli hareket uygulamalarinin sagladigi faydalar, soyut teorilerden somuta ve

Olgtlebilir kazanimlara doniismektedir.

67



| REKREASYON VE OYUN |

3.1. Kaba Motor Becerilerde Kalicilik ve Cevresel Genelleme

Oyun temelli hareket egitimi, temel kaba motor becerileri gelistirirken, asil kritik katkiy1

ise bu becerilerin genellenmesi alaninda saglamaktadir.
Giincel Uygulama Ornegi: Degisken Hedefli Top Atma Zinciri

o Kazanim: Degisken pratik, cocugun beyninde esnek motor semalar olusturur.
Cocuk artik sadece tek bir topu degil bir nesnenin kiitlesine, hizina ve agisina gore

elini nasil konumlandiracagini 6grenir (Bardak, 2018).
3.2. Yiiriitiicii islevler Uzerindeki Kritik Etkiler

Oyun temelli hareket egitiminin en giiclii kanitlanmis etkisinin list diizey bilissel kontrol
strecleri olan yiiriitiicii islevler lizerinde oldugu ifade edilmektedir (Biiyiikkaymaz ve
Yildiz Bigcakel, 2021). Yapilan calismalarda, diizenli ve sistemli uygulanan hareket egitimi
programlarinin zihinsel yetersizligi olan bireylerde Burdon Dikkat Testi sonuglarini
olumlu yonde etkileyerek dikkat performansini 6nemli 6lciide artirdifi yoniinde

degerlendirilmektedir (Altig vd., 2025).
3.2.1. inhibisyon ve Dikkat Kontroliine Yoénelik Hareket Oyunlar:

Inhibisyon, bireyin uygunsuz veya baskin bir tepkiyi bastirma yetenegi olarak ifade

edilebilir.
Giincel Uygulama Ornegi: Ters Tepkili Isik Komutu

e Mekanik: Egitmen, cocuklara kuralin tersini uygulatmaktadir ("kirmizi isikta

kosun, yesil 1sikta durun" gibi).

o Bilissel Etki: Bu tiir tersine ¢evrilmis gorevler, prefrontal korteksi aktif olarak
uyarmakta olup dikkat kontroliinii giiclendirmektedir (Biiyiikkaymaz ve Yildiz
Bigcakel, 2021).

3.2.2. Calisma Bellegi ve Planlama Kapasitesini Gelistiren Uygulamalar

Calisma bellegi, bir gorevi yerine getirirken bilgiyi zihinde tutup kisa siireligine manipiile

etme yetenegi olarak ifade edilebilir.
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Giincel Uygulama Ornegi: Kodlanmis Hareket Dizisi

Mekanik: Cocuk, hareket sembollerinden olusan bir diziyi (6rnegin 5 sembol)

zihninde tutar ve sondan basa dogru (geriye zincirleme) uygulamaktadir.

Kazanim: Geriye zincirleme teknigi ile calisma bellegi yukini artirmak,
cocuklarin bilgiyi zihinsel olarak tersine ¢evirme (manipiile etme) yetenegini

gelistirebilmektedir (Aykut ve Varol, 2007).

3.3. Sosyal Uyum, Akran Kabulii ve Psikososyal Gelisim

Motor beceri yetersizligi, akran zorbaligina ve sosyal dislanmaya yol acabilen 6nemli bir

risk faktérii olarak degerlendirilmektedir (ilhan, 2008).

Akran Kabuliinde Motor Yeterliligin Rolii: Oyun temelli hareket egitimi,
cocuklarin akranlariyla is birligi yapmay1 68rendigi yapilandirilmis takim oyunlari
icerisinde yer almay1 saglamaktadir. Motor becerileri gelisen cocuk, oyun alaninda
daha yetkin hale gelerek akranlar1 arasinda statiisliniin yiikselmesine ve sosyal

kabuliiniin artmasina yol acabilmektedir (Ozyiirek ve Saka, 2017).

Oz Diizenleme: Oyun temelli hareket egitimi uygulamalar1 cocuklara grup
dinamikleri icerisinde sira beklemeyi, hayal kirikhigiyla basa ¢ikmayi, kurallara
uymayl, duygusal 6z diizenleme becerilerini dolayli olarak 68renmeyi ve bu sayede
de sosyal ortamlarda uygunsuz davranis sikligini azaltmada etkili oldugu

belirtilmektedir (Alptekin, 2013).

4. Program Metodolojisi ve Egitimde Aile Katiliminin Rolii

4.1. Bireysellestirilmis Program Tasarimi ve Uygulama Teknikleri

Etkili bir oyun temelli hareket egitimi programi, ¢cocugun hem gii¢lii yonlerine hem de

eksikliklerine odaklanan bireysellestirilmis egitim programi hedeflerine ve hedef

ciktilarina uygun olarak planlanmali ve uygulanmalidir (Sucuoglu, 2017).

Gorev Analizi ve Zincirleme: Gorev analizi, karmasik motor gorevlerin
basitlestirilmis-kolaylastirilmis alt adimlara ayrilmasi i¢in en temel pedagojik ara¢
olarak gériilmektedir (Ozer, 2015). Ozellikle geriye zincirleme teknigi (gorevdeki
son adimin 6nce 6gretilmesi) zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklarda hizli bir basari

hissi yaratarak motivasyonu artirmaktadir.
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e Dogal Ortamlara Transfer: Oyun temelli hareket uygulamalarinin basarisi,
becerinin spor salonundan okul bahcgesi veya ev gibi dogal ortamlara ne kadar

basarili bir sekilde aktarildigi ile 6l¢tilmelidir (Aykut ve Varol, 2007).
4.2. Ebeveyn Katiimli Oyun Temelli Hareket Programlarinin Kritik Onemi

Motor 6grenmenin kaliciligl i¢in ders saatleri disindaki pratik uygulamalar biiyiik 6nem
tasimakta oldugundan dolay1 ailenin verilen egitimin aktif bir parcasi olmasi ¢ocugun

gelisim gostermesinde ¢cok 6nemli bir degere sahiptir.

Ebeveyn katilimli oyun temelli hareket egitimi programlarinin, sadece uzman esliginde
yapilan programlara kiyasla motor becerilerin kazanimi ve uzun siireli kalicilig1 tizerinde
daha anlamh bir etkiye sahip oldugu vurgulanmaktadir (Aykut ve Varol, 2007).
Ebeveynler, oyun temelli hareket egitimi uygulama prensiplerine gore secilen oyunlari

giinliik rutinlere entegre ederek beceri tekrarini siirekli hale getirmektedirler.
4.3. Olgme ve Degerlendirme Araclari

Oyun temelli hareket egitimi programin etkinligini kanitlamak i¢in diizenli ve objektif

degerlendirme yapmak oldukc¢a 6nemlidir. Bu baglamda;

e Motor Beceri Degerlendirmesi: Kaba motor yeterliligin oOlciilmesinde, yer
degistirme ve nesne kontrol alt testleri iceren, gecerliligi kanitlanmis testler

kullanilmalidir (Aktop vd., 2022).

e Duyusal/Praksis Degerlendirmesi: Duyusal islemleme farkliliklarinin motor
sonuglar lizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in duyusal profil gibi

standartlastirilmis 6l¢cekler kullanilmalidir (Serin ve Okludil, 2020).

o Bilissel Cikt1 Degerlendirmesi: Yirttiicii islevlerdeki gelisimi 6lgmek igin,
hareket iceren siirekli performans testleri tercih edilmelidir (Biiylikkaymaz ve

Yildiz Bigakei, 2021).

Oyun temelli hareket egitiminin uzun vadede sadece fiziksel yeterliligi degil ayn1 zamanda
bireylerin 6z belirleme, sosyal icerme ve biitiinciil yasam kalitesi algilar1 tizerindeki
pozitif ve istatistiksel olarak anlaml etkilerini ortaya koymaktadir (Kaya, 2024). Oyun
temelli hareket egitimi programlarina katilan bireylerin 5-10 yil sonraki bagimsiz yasam

becerileri, is giicline katilim1 ve sosyal entegrasyon diizeyleri tizerindeki uzun vadeli
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etkilerini inceleyen arastirmalarin yapilmasinin gerekliligi belirtilmektedir (Celikel ve

Sezer, 2024)
SONUC

Bu calisma, oyun temelli hareket egitiminin zihinsel yetersizligi olan g¢ocuklarin
gelisiminde vazgecilmez birincil miidahale stratejisi olarak gorilmesi gerektigini ortaya
koymaya c¢alismaktadir. Oyun temelli hareket egitimi uygulamalarinin fiziksel, motorsal,
duyussal, sosyal ve bilissel gelisim yoniinden bireye biitiinctl bir deger kattigini ayrica
ogrenilen becerilerde kalicihigin saglanarak hayat boyu 68renme ve 0Ogrenilenleri
uygulama firsat1 tanimaya calistig1 dolayisiyla da genel yasam kalitelerini dogrudan

etkiledigi diistiniilmektedir.
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BOLUM 7

ETKINLIK HIBRIT MODELLERI, ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) OYUNLARI, HAREKET
SENSORLU DIiJITAL OYUN DENEYIMLERI
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Gilinlimiiz oyun kultiir, fiziksel hareket ve yiiz yiize etkilesim temelli geleneksel oyun
pratikleri ile dijital platformlar lizerinden kurulan etkilesimli deneyimlerin giderek daha
fazla ic¢ ice gectigi bir donilisiim yasamaktadir; bu boéliim, hareket oyunlar ile dijital
oyunlarin kesisiminde ortaya cikan hibrit etkinlik modellerini, o6zellikle artirilmig
gerceklik (AR) oyunlar1 ve hareket sensorlii dijital oyun deneyimleri lizerinden ele
alarak, bu biitiinlesmenin rekreasyonel deneyimi nasil yeniden yapilandirdigini

kavramsal ve kuramsal bir cer¢cevede tartismay1 amaglamaktadir.
DEGIiSEN OYUN KULTURU VE REKREASYON
Oyun Kiiltiiriiniin Dénisimii

Oyun, c¢ogunlukla gonillii katilmla siirdirilen ve belirli kurallar ile amaclar
cercevesinde yapilandirilan bir etkinlik alani olarak tanimlanmaktadir. Rekreasyon
baglaminda ele alindiginda ise oyun, bireylerin serbest zaman deneyimlerinde anlam
lretimi, etkilesim ve katilm saglayan ¢ok boyutlu bir pratik haline gelmektedir
(Elkington & Stebbins, 2014). Oyun deneyimini rekreasyon baglaminda ele alan

o _ >

yaklasimlar, oyunun yalmzca “eglence” olarak degil; psikolojik, sosyal ve kilttirel
yasantilar1 orgiitleyen bir pratik olarak degerlendirilmesi gerektigini vurgular (Veal,

2022).

Tarihsel olarak oyun kiiltiirii uzun stre fiziksel hareket, acik alan kullanimi ve yiiz yiize
sosyal etkilesim ekseninde sekillenmis; ancak kentlesme, mekansal kisitlar ve
dijitallesme, oyun bicimlerini “tam kopus”tan ¢ok yeniden oOrgiitlenme iizerinden
dontstirmiistir (Gray, 2011). Bu dontisiim, dijital oyunlar1 otomatik olarak “pasif ve

bireysel” etkinliklere indirgeme egilimini gliclendirse de ¢evrim ici oyun ortamlarinin
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sosyal kimlik, etkilesim ve topluluk tretimi gibi boyutlar1 bu indirgemeci okumanin

sinirlarini géstermektedir (Vella et al., 2020).

Dijitallesme siireci oyunlari platform temelli kiiltiirel tiretim yapilari icine tasimis; oyun
deneyimlerinin erisimini, dolasimini ve anlamini yeniden bicimlendirmistir (Nieborg &
Poell, 2018). Bu nedenle oyun Kkiltiri, fiziksel-dijital karsithgindan c¢ok, artan
biitiinlesme ve geciskenlik iizerinden okunmali;; bu biitiinlesme de hibrit oyun

yaklasimlarini temellendiren kavramsal zemini giiclendirmelidir.
Rekreasyon Baglaminda Fiziksel ve Dijital Oyunlar

Rekreasyon baglaminda oyunlar, bireylerin serbest zamanlarinda gonitlli olarak
katildiklari, haz aldiklar1 ve yenilenme yasantisi trettikleri etkinliklerdir; bu isley,
oyunun fiziksel ya da dijital bicimde gerceklesmesinden bagimsiz olarak siirdiiriilebilir
(Iwasaki, 2017; Hamari at al.,, 2015), Fiziksel oyunlar bedensel katihm ve yiiz ylize
etkilesim tizerinden fiziksel aktiviteyi ve grup aidiyetini destekleyebilirken (Pellegrinii
2000), dijital oyunlar zaman-mekan sinirlarini esneten, etkilesimli ve stireklilik tasiyan
cagdas serbest zaman pratikleri olarak iyi olusla iliskili deneyimler de sunabilmektedir

(Calleja, 2011).

Literatlirde fiziksel oyunlar siklikla saglik ve yiiz ylize sosyallik; dijital oyunlar ise
hareketsizlik ve bireysellik lizerinden Kkarsitlastirilsa da, 6zellikle ¢evrim i¢i ve ¢ok
oyunculu dijital oyun baglamlarinda sosyal etkilesim, aidiyet ve topluluk hissinin
olusabildigini gosteren glincel kanitlar bu ikili karsithgin sinirlarini ortaya koymaktadir
(Kowert et al., 2014; Vella et al.,, 2020). Bu nedenle tartisma “hangisi daha degerli?”
sorusundan ¢ok, rekreasyonel deneyimin hangi mekanizmalarla kurulduguna
odaklanmalidir: fiziksel oyunlar bedensel katilimi dogrudan, dijital oyunlar ise bilissel ve
sosyal etkilesimi teknoloji araytizleri tizerinden orgiitler; her ikisi de katilim, eglenme ve

yenilenme ihtiyaglarina yanit verdigi 6lciide rekreasyonel islev tasir.
HAREKET OYUNLARININ KAVRAMSAL VE TARIHSEL CERCEVESI
Hareket Oyunu Kavrami

Hareket oyunu, bedensel hareketi merkeze alan; gontllii katilim, haz ve etkilesim yoluyla
deneyim lreten oyun bicimleridir. Oyun, giindelik yasamdan ayrisan ama biitiintiyle
kopmayan, anlam ytiklii bir etkinlik alani olarak ele alindiginda hareket oyunlar: yalnizca

fiziksel aktivite degil, ayn1 zamanda Kkiltiirel ve deneyimsel bir pratik olarak da
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konumlanir (Huizinga, 1971; Torkildsen, 2005). Kavramsal netlik acisindan hareket
oyununun spor/egzersizden ayristirilmasi 6nemlidir: oyun her zaman performans ve
kazanma odakl degildir; fiziksel aktivite ise enerji harcamasiyla iliskili tim bedensel
hareketleri kapsar—hareket oyunlari1 bu genis cercevede “goniillii ve keyif odakli” bir alt

alan olusturur (Caillois, 2001).

Gelisimsel diizeyde hareket oyunlar1 6zellikle ¢ocukluk doneminde motor, bilissel ve
sosyal gelisimi destekleyen islevsel bir zemin sunar (Pellegrini, 2009). Rekreasyon
kuramlari;, gontlli katilimin igsel motivasyonla iliskili oldugunu ve bu iliskinin
tatmin/doyumu giiclendirdigini vurgular; hareket oyunlar1 bu nedenle serbest zaman
icinde somut ve erisilebilir bir rekreasyon araci olarak 6ne ¢ikar (Iso-Ahola, 1979; ).
Sosyal etkilesim, iletisim ve yasam boyu katilim boyutlar1 da hareket oyunlarinin

rekreasyonel 6nemini destekler (Ginsburg, 2007).
Tarihsel Gelisim Siireci

Hareket oyunlar: tarihsel olarak bedensel gereksinimler, toplumsal diizen ve kiltiirel
aktarim stiregleriyle birlikte gelismis; rittiel, egitim ve toplumsal biitiinlesme gibi islevler
listlenebilmistir (Sutton-Smith, 2001; Turner, 1979). Zaman icinde oyun bigimleri
toplumsal yapilarin déniistimiine paralel olarak daha kuralli ve 6rgiitlii yapilara evrilmis;
bu dontlisiim hem kiilttirel stirekliligi hem bicimsel degisimi birlikte aciklamistir (Caillois,

2001; Henricks, 2020).

Sanayilesme ve Kkentlesme oyunlarin zaman-mekan baglamini degistirerek oyun
alanlariin daralmasina ve pratiklerin yeniden yapilandirilmasina zemin hazirlamistir
(Chudacoff, 2007; Gray, 2013). 20. yiizyilda beden egitimi, spor ve rekreasyonun
kurumsallasmasi hareket oyunlarin1 daha gortniir kilmis; hareket pratikleri disiplin
aracindan deneyim alanina dogru dontisen bir ¢izgi icinde tartisiilmistir (Kirk, 2009).
Modern rekreasyon anlayisi serbest zamani yenilenme ve anlam iiretimi alani olarak
yeniden tanimlarken hareket oyunlar1 da tarihsel koklerini koruyarak c¢agdas
beklentilere uyum saglayan esnek pratikler olarak siirmiistiir (Rojek, 2013; Roberts,
2016). Ayrica fiziksel aktivitenin kilttirel /tarihsel olarak insa edilen bir pratik oldugu
vurgusu, hareket oyunlarinin farkli doénemlerde farkli anlamlarla yeniden

tiretilebilmesini aciklar (Piggin, 2020; Parker, 1975).
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Serbest Zaman ve Rekreasyon ile iliskisi

Serbest zaman, yalnizca zorunluluklarin disindaki zaman degil; yenilenme, kendini ifade
ve doyum silreclerinin gerceklestigi bir deneyim alanidir; hareket oyunlar1 serbest
zamani pasif bir bosluk olmaktan ¢ikarip aktif ve anlamli bir yasantiya dontistiiriir (Iso-
Ahola, 1979; Roberts, 2016). Goniilliiliik, rekreasyonel katilimin niteligini belirleyen
temel olciittiir; igsel motivasyonla segilen hareket oyunlar1 tatmin diizeyini artirir ve
katilimi stirdiriilebilir kilabilir (Mannell & Kleiber, 2020; Iso-Ahola, 1979). Fiziksel
aktivitenin duygu diizenleme ve stres azaltma etkileri dikkate alindiginda hareket
oyunlarinin rekreasyonel degeri yalnizca fiziksel degil, psikolojik boyutla da gii¢clenir

(Biddle & Mutrie, 2007; Malina, Bouchard & Bar-Or, 2004).

Akis kurami, uygun zorluk-beceri dengesi ve geri bildirim kosullarinda yiiksek
odaklanma ve doyum iireten optimal deneyimi aciklar; hareket oyunlar1 bu kosullar
saglayabildiginde rekreasyonel deneyim yogunlugu artar (Csikszentmihalyi, 1989).
Sosyal bag ihtiyacinin serbest zaman deneyimine yansimasi da hareket oyunlarinda
belirgindir: oyun temelli etkilesim alanlar1 iletisimi, aidiyeti ve sosyal baglari
destekleyebilir (Allen et al., 2022; Ginsburg, 2007). Diizenli serbest zaman katiliminin
yasam doyumu ve Oznel iyi olusla iliskili olabilecegini gosteren bulgular, hareket
oyunlarini ¢ok boyutlu rekreasyonel pratikler olarak gerekcelendirir (Edginton, 2009;
Newman, Tay & Diener, 2014).

DiJiTAL OYUNLARIN KAVRAMSAL VE TARIHSEL GELISiMI
Dijital Oyun Kavrami

Dijital oyunlar; bilgisayar, konsol, mobil ve ¢evrim i¢i platformlar lizerinden oynanan,
kurallar-hedefler-geri  bildirim = mekanizmalariyla  yapilandirilmis  etkilesimli
deneyimlerdir. Oyuncu kararlarinin sistemi dinamik bicimde sekillendirmesi, dijital
oyunlar1 pasif medya tiiketiminden ayirir (Salen & Zimmerman, 2004; Calleja, 2011).
Dijital oyunlarin ayirt edici yonlerinden biri, kurallara dayali gergek sistemler ile
kurgusal diinyalarin birlikte sunulmasidir; bu ikili yapi, katilimin yalnizca teknik degil

deneyimsel diizeyde de kurulmasini saglar (Juul, 2011; Consalvo, 2009).

Dijital oyunlar ayn1 zamanda kiiresel 6lgekte yayginlasmis kiltiirel trtnlerdir; endiistri
ve kiiltiir birlikte sekillenir ve oyunlar giindelik yasam, kimlikler ve sosyal iliskilerle ic¢

ice gecer (Kerr, 2017; Consalvo, 2009). Goniilli katiimin motivasyonel temeli, 6zerklik-
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yeterlik-iliskililik ihtiyaclarinin desteklenmesiyle aciklanir; bu destek, rekreasyonel
katilimin stirekliligini gliclendirebilir (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006; Przybylski et al.,
2021). Dijital oyun deneyiminin iyi olusla iliskisi ise baglama ve kullanim bigimine
baglidir; “otomatik iyi/otomatik kotli” yerine deneyimin niteligi belirleyicidir (Johannes,

Vuorre & Przybylski, 2021; Przybylski & Weinstein, 2019).
Dijital Oyunlarin Tarihsel Evrimi

Dijital oyunlarin evrimi, teknolojik gelismelerle serbest zamanin orgiitlenme
bicimlerindeki déniisiimiin kesisiminde okunmalidir. Erken dénem arcade oyunlari, kisa
sirede Ogrenilen mekanikler ve anlk geri bildirimle modern yasamin parcali zaman
diizenine uyum saglamistir (Wolf, 2007; Shaw, 2010). Arcade salonlarinin yayginlasmasi
dijital oyunlar1 kamusal mekanlarda sosyal karsilasma iireten kolektif rekreasyonel

deneyimlere tasimistir (Shaw, 2010; Wolf, 2007).

Ev tipi konsollar ve kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi oyunlar1 daha uzun siireli ve
kisisel baglama tasirken, kural sistemleri ile anlatisal/deneyimsel derinligi birlestiren
karmasik yapilar1 gliclendirmistir (Juul, 2011; Calleja, 2011). 2000’lerle birlikte ¢evrim
ici cok oyunculu yapilar, mekansal sinirliliklart azaltarak oyun deneyimini kiiresel aglar
lizerinde kolektif etkilesim alanina dontstiirmiistiir (Dyer-Witheford & de Peuter, 2003;
Shaw, 2010). Mobil teknolojiler ise oyunlar1 glindelik yasamin bosluklarina yerlesen kisa
ama tekrarlanabilir pratiklere doéntistirmiistiir (Hutchinson et al, 2019; Consalvo,
2009). Elestirel tartismalar, risklerin oyunun kendisinden ¢ok kullanim bicimiyle iliskili
olduguna isaret eder; bu nedenle tarihsel okuma “yayginlasma + denge arayisi” birlikte

ele alinarak yapilmalidir (Pontes et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2019).
Dijital Oyunlar ve Serbest Zaman Kiiltiiri

Dijital oyunlar, erisilebilirlik ve siireklilik 6zellikleriyle serbest zaman kiiltiiriiniin
merkezi bilesenlerinden biri haline gelmis; dijitallesmenin serbest zamani anlam tiretimi
ve sosyal etkilesim alani olarak yeniden orglitlemesi, oyunlarin kiiltiirel mesruiyetini
giclendirmistir (Quandt & Kréger 2013). Mobil ve cevrim ici platformlar oyun-giindelik
yasam sinirlarini gecirgenlestirerek zaman/mekan sinirhliklarini esnetmis; bu da oyunu
serbest zamanin siireklilik gésteren bir parcasina doniistiirmistiir (Consalvo, 2009;

Kaye et al., 2021).
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Etkilesimli yaps, bilissel-duygusal-davranissal katilimi ayni anda devreye sokarak dijital
oyunlar1 yiizeysel zaman gecirmeden anlamli deneyime tasiyabilir (Calleja, 2011;
Johannes et al., 2021). Cok oyunculu oyunlar ve ¢evrim ici topluluklar sosyal bag, aidiyet
ve ortak deneyim tretimini destekler; ancak iyi olusla iliskiler kullanim bic¢imi,
motivasyonel yap1 ve baglam degiskenlerine duyarlidir (Barr & Copeland-Stewart, 2022;
Kowert et al., 2014). Bu cergeve, hibrit oyun kavramina gegis icin kiiltiirel zemini hazirlar

(Przybylski & Weinstein, 2019; Reer & Quandt, 2019).
HIBRIT OYUN KAVRAMI: FiZiKSEL VE DIJITAL OYUNLARIN BUTUNLESMESi
Hibrit Oyunlarin Tanim ve Temel Ozellikleri

Hibrit oyunlar, oyun durumunun dijital sistem tarafindan islendigi; fakat bu durumun
degismesi icin beden/hareket, fiziksel mekan ve/veya fiziksel nesnelerin oyuna islevsel
olarak dahil edildigi oyunlardir. Mobil baglantili teknolojilerin fiziksel mekanla
birleserek etkilesimli oyun alanlari tiretmesi, hibrit mekan ve hibrit gerceklik oyunlar:
literatiiriinde vurgulanir (silva, 2006; Kasapakis & Gavalas, 2015). “Hibritlik” kavraminin
baglama gore esneyebilmesi nedeniyle, bu c¢alismada hibrit oyun; fiziksel-dijital
biittinlesmenin oyun mekaniginin zorunlu bileseni oldugu tasarimlar olarak

sinirlandirilmaktadir (Kankainen et al., 2017; Kasapakis & Gavalas, 2015).

Hibrit oyunlarin deneyim mantigi, bedensel eylem — dijital durum giincelleme — anlamh
geri bildirim donglisi lizerinden kurulur; bu dongi deneyim yogunlugu ve katilim
stirekliligini destekleyebilir (Mueller et al., 2016; Mueller & Isbister,, 2014). Alt tiirler
pratikte exergame temelli yapilar, AR tabanli oyunlar ve sensoér/hareket algilama temelli
deneyimler olarak ayrisir; 6rnegin Pokémon GO {lizerine derlemeler fiziksel aktivite
etkisinin baglama ve sitrdiiriilebilirlik kosullarina duyarli oldugunu goéstermistir. Bu
nedenle amag, hibrit oyun kavramini “her seyi kapsayan” bir kategoriye doniistiirmeden

oOlciitlerle netlestirmektir (Kankainen et al,, 2017; Wang, 2021).

Hibrit oyunlar: ayirt etmek icin 6nerilen sinir élgiitleri
Asagidaki 6lctitlerden en az ikisinin “yiiksek” diizeyde karsilanmasi, oyunu hibrit oyun

sinifinda tartismay1 gerekcelendirir:
e Zorunlu bedensel etkilesim (exertion games)
e Fiziksel mekansal bag (hibrit mekan/HRG)

o Dijital geri bildirim ve durum giincelleme (pervasive/exertion tasarim ilkeleri)
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e Genisleyen oyun ¢emberi (pervasive games)

Hibritlik boyutlarmt ve o6rnek tanimlayic1 oOlgiitler (tablo beslemesi)

Tablo 1, hibrit oyunlarin teknik 6zelliklerinden ziyade deneyimsel yonlerini agiklamaya

yonelik temel bir siniflandirma cergevesi sunmaktadir.

Hibritlik T - . Dayandig1

boyutu Olciit (operasyonel) |Diisiik ug Yiiksek u¢ cerceve
C_)y.unun ilerlemesi i¢in Opsiyonel Zorunlu ve Exertion

Bedensel efor |fiziksel efor o

< hareket belirleyici efor ||games
zorunlulugu
A . : Acik .
Mekansal Fiziksel cevrenin oyun Sabit kapal alan|falan /sehir Hibrit
biitiinlesme |lalani olarak kullanimi P 6lge§i§ mekan/HRG
Stiregen,
Oyun ¢emberi ||Oyun, glindelik yasama ||Ayrik/oturum ||giindelik Pervasive
genislemesi |ne kadar tasar? bazl yasama games
gomuli

Teknolojik D.1.]1tal katm? min fiziksel Basit AR/MR Taksonomi
diinyaya baglanma . katmanl

aracilik o sensor/screen - yaklasimlari
diizeyi etkilesim

. Fiziksel/psikolojik Sinirli/baglama SlStematl.k AR & exergame

Etki alani . o derleme ile : .

ciktilarin kanit diizeyi  ||bagh destekli incelemeleri

Hibritligin beden-mekan-zaman-teknoloji eksenlerinde farkh diizeylerde
gerceklesebilmesi, ayn1 oyunun farkli boyutlarda hibritlesebilecegini gosterir; bu da
kavramin kapsamini okuyucu agisindan izlenebilir kilar (Mueller et al., 2016; Kasapakis

& Gavalas, 2015).
Soyut Kavramsal Diagram: Hibrit Oyun Tiirleri ve iliskiler

Bu 2x2 model, hibrit oyunlar1 “fiziksel efor” ve “dijital aracilik” eksenlerinde
konumlandirarak alt tiirleri gorinir kilar; ornekler literatiirde sik tartisilan
AR/pervasive ve exergame/sensor temelli oyun tiplerini temsil eder (Kasapakis &

Gavalas, 2015; Mueller et al., 2016; Wang, 2021).
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Fiziksel ve Dijital Etkilesimin Birlesimi

Hibrit oyunlari ayirt eden temel unsur, fiziksel hareket ile dijital sistem arasindaki
iliskinin “es zamanli” olmanin 6tesinde nedensel ve dongiisel kurulmasidir: bedensel
eylemler dijital oyun durumunu degistirir; dijital geri bildirimler de yeni eylemleri
tetikler (Mueller & Isbister, 2015; Bianchi-Berthouze, 2013). Bu doéngii, algilama
teknolojileri (sensorler, giyilebilirler) lizerinden fiziksel girdilerin oyun mekanigine
entegre edilmesiyle calisir; hiz, denge, koordinasyon gibi parametreler anlamli oyun
ciktisina dontstr (Brauner & Ziefle, 2020; Rogers & Muller, 2006). Embodied interaction
yaklasimi, bedenin yalnizca kontrol araci degil, algisal-bilissel-duygusal anlam
liretiminin tasiyicisi oldugunu vurgulayarak hibrit oyun deneyimini agiklamada kritik rol

oynar (Bianchi-Berthouze, 2013; Lee et al., 2012).

Sekil 1. Hibrit oyunlarda fiziksel-dijital etkilesim déngiisti

[Fiziksel Hareket]
l
[Algilama Sistemleri]
(sensorler, giyilebilirler)
l
[Dijital Oyun Mekanigi]
(kurallar, gorevler, skor)
l
[Dijital Geri Bildirim]
(gorsel, isitsel, dokunsal)
)
[Oyuncu Deneyimi]
(katilim, motivasyon, varlik hissi)
O

(yeni fiziksel eylem)

Not. Bu sekil, hibrit oyunlarda fiziksel ve dijital etkilesimi ac¢iklayan kuramsal
yaklasimlar temel alinarak yazar tarafindan olusturulmustur (Mueller et al., 2016;

Bianchi-Berthouze, 2013; Nacke et al.,, 2011).
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Fiziksel ve dijital etkilesimin hangi bilesenler lizerinden kuruldugu ve bu bilesenlerin

rekreasyonel deneyime nasil katki sundugu Tablo 2’de 6zetlenmektedir.

Tablo 2. Hibrit oyunlarda fiziksel-dijital etkilesim bilesenleri ve rekreasyonel islevleri

EFkllesl-m Aciklama Rekreasyonel katki
bileseni
. o Oyuncunun hareketleri ve fizyolojik|Bedensel katihm, aktivite
Fiziksel girdi o .

tepkileri diizeyi
Algilama Fiziksel verinin dijital sisteme e e
teknolojisi aktarilmasi Etkilesim siirekliligi

Fiziksel girdinin oyun mekanigine

Dijital isleme Oyun akisi, zorluk ayari

donustirilmesi
Geri bildirim Anlik gorsel, isitsel ve dokunsal ¢iktilar  [Motivasyon ve yonlendirme
. . Eglenme ve
Deneyim ciktis1 ||Katilim ve varlik hissi sirdiirilebilirlik

Not. Tablo, hibrit oyunlarda fiziksel-dijital etkilesimi agiklayan literatiir sentezlenerek

hazirlanmistir (Sanfilippoet al., 2022; Manser et al., 2021; Skalski et al., 2011).

Bu sentez, hibrit oyunlarin rekreasyonel degerinin “hareket var” olmasindan ¢ok,
hareket-geri bildirim uyumunun deneyimi nasil sirdirilebilir kildigiyla iliskili

oldugunu gosterir (Manser et al., 2021; Skalski et al., 2011).
Hibrit Oyunlarin Kuramsal Temelleri

Hibrit oyunlarin yiiksek katilim ve deneyim yogunlugu iiretmesi, yalnizca teknolojiyle
degil, psikoloji ve davranis bilimleri kuramlariyla birlikte aciklanmalidir. Literatiirde 6ne
cikan ii¢c temel cerceve; Akis Kurami, Oz-Belirlenim Kurami ve bedensel katilim
(embodied engagement) yaklasimlaridir (Csikszentmihalyi, 1990; Deci & Ryan, 2000;
Bianchi-Berthouze, 2013).

Akis kurami; zorluk-beceri dengesi, acik amaclar ve anlik geri bildirim kosullarinda
optimal deneyimi agiklar; hibrit oyunlar, fiziksel eylem-dijital geri bildirim eslesmesi
sayesinde bu  kosullarin  dinamik  bicimde korunmasini  kolaylastirabilir

(Csikszentmihalyi, 1990; Sweetser & Wyeth, 2005)). Dijital oyun arastirmalari, bu
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kosullar saglandiginda katilim siiresi ve deneyim yogunlugunun arttigini géstermistir

(Hamari et al., 2014). Hibrit oyunlarda action-feedback loop, dikkat siirekliligini ve

deneyim biutiinligini destekleyerek akisin daha uzun korunmasina katki sunabilir

(Mueller et al., 2016; Skalski et al., 2011; Perttula et al., 2017; Oliveira et al., 2025).

Oz-belirlenim kuramu, i¢sel motivasyonu 6zerklik-yeterlik-iliskililik doyumu iizerinden

aciklar; hibrit oyunlar dogal hareket kontrolii, performans geri bildirimi ve sosyal oyun

yapilariyla bu ihtiyaglar:1 destekleyebilir (Deci & Ryan, 2000; Ryan et al., 2006). Bedensel

katilim yaklasimi ise beden hareketlerinin deneyimin duygusal ve bilissel boyutlarini

giiclendirdigini; bu nedenle tam beden etkilesiminin yalmizca “aktivite” degil, “cok

boyutlu deneyim” iirettigini vurgular (Bianchi-Berthouze, 2013; Palombo et al., 2024).

Tablo 3. Hibrit oyunlarin kuramsal temellerine iliskin literatiir haritalamasi

S|

= = = O (o] A (o)) ul = w N = Z
= o =)

Kaynak Kuramsal cerceve Met}nde destekledigi temel
argiiman
Csikszentmihalyi (1990) |Akis Kurami Optimal deneyim ve akis kosullari
Csikszentmihalyi (2014) ||Akis Kurami Ak1$1 n surdirdlebilir - deneyimle
iliskisi
Deci & Ryan (2000) |[0ZBelirlenim Ozerklik, yeterlik, iliskililik
Y Kurami a4 19
Oz-Belirlenim . .
Ryan et al. (2006) Kuram Oyunlarda i¢gsel motivasyon
Praybylski et al. (2010) Oz-Belirlenim Oyun . katiliminin motivasyonel
Kurami modeli
]gzlgrii)};l-Berthouze Bedensel katilim Beden hareketinin deneyime etkisi
Bianchi-Berthouze Bedensel katihm Beiiense} etkilesim ve deneyim
(2013) yogunlugu
Mueller et al. (2016) Hareket temelli Action-feedback loop
oyun
Skalski et al. (2011) Presence Dogal kontrol ve varlik hissi
Perttula et al. (2017) Akis ve oyun Oyun temelli akis bulgulari
Oliveira et al. (2025) Akis (giincel) Oyunlu yaklasimlarda akis
Palombo et al. (2024) Bedensel etkilesim |Kontrol dogallig1 ve presence
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Kaynak

Kuramsal ¢ergeve

Metinde destekledigi temel
argiiman

Manser et al. (2021)

Exergame kurami

Geri bildirim ve katilim

Davranis degisimi

Exergame ve sturdtriilebilir katilim

15 [[Zhao et al. (2024)

Egitimsel exergame

Fiziksel ve bilissel ciktilar

Yu et al. (2025)

No
13|
14|Lietal (2011)
15
16|

Oyunlastirma

Motivasyon ve fiziksel aktivite

Not. Bu tablo, ilgili béliimde kullanilan tiim kuramsal kaynaklarin hibrit oyunlar

baglamindaki islevlerini gostermek amaciyla yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 3’da sunulan literatiir, hibrit oyun deneyiminin tek bir kuramsal yaklasimla

aciklanamayacagini; aksine farkh teorik cercevelerin birbirini tamamlayan bir yapi

sundugunu gostermektedir. Bu biitiinlesik yapi, hibrit oyunlarin tasarimsal 6zellikleri ile

rekreasyonel ciktilar1 arasindaki iliskiyi anlamlandirmak acisindan oOnemlidir. Bu

iliskinin 6zet bir goriintimi Tablo 4’de sunulmaktadir.

Tablo 4. Kuramsal yaklasimlarin hibrit oyun tasarimi ve rekreasyonel c¢iktilarla

eslestirilmesi

Kuramsal yaklasim

Hibrit oyunlardaki tasarimsal

karsilik

Rekreasyonel ¢ikt1

Akis Kurami

Zorluk-beceri dengesi, anlik geri  ||Yogun odak, deneyim

bildirim

surekliligi

Oz-Belirlenim
(Ozerklik)

Dogal hareket kontrolii, se¢cim

ozgurligu

Icsel motivasyon

Oz-Belirlenim
(Yeterlik)

Performans gostergeleri

Katilim devamliligi

Oz-Belirlenim
(iliskililik)

Sosyal ve ortak oyun yapilari Sosyal bag

Bedensel katilim

Tam beden hareketi, sensor

entegrasyonu

Deneyim yogunlugu

Not. Tablo, Tablo 4’te sunulan kuramsal literatiir temel alinarak sentezlenmistir.

83




| REKREASYON VE OYUN |

Bu cercevede hibrit oyunlarin kuramsal temelleri, akis kurami, 6z-belirlenim kurami ve
bedensel katilim yaklasimlarinin birlikte ele alinmasiyla daha gii¢li bicimde
aciklanabilmektedir. Bu kuramsal biitiinliik, hibrit oyunlarin neden yiiksek diizeyde
katilim, motivasyon ve deneyim yogunlugu iiretebildigini ortaya koymakta; ayni
zamanda bir sonraki boliimde ele alinacak bireysel ve gelisimsel etkiler icin saglam bir

neden-sonug¢ zemini olusturmaktadir.
HIBRIT OYUNLARIN BIREYSEL VE GELiSIMSEL ETKILERI
Fiziksel Aktivite ve Psikomotor Etkiler

Hibrit oyunlar (6zellikle exergame’ler), fiziksel hareketi oyun ilerlemesinin kosulu haline
getirerek sedanter dijital oyunlardan ayrisir ve enerji harcamasi/motor katilimi
artirabilir (Peng et al., 2011; Graves et al., 2007). Derleme ve meta-analizler, diizenli
katilmin fiziksel uygunluk ve aktivite diizeyinde anlamh artislarla iligkili olabildigini;
ancak etkinin tasarim ve kullanim kosullarina duyarh oldugunu géstermektedir (Gao et
al, 2015; Gao et al, 2015). Denge, koordinasyon ve motor kontrol gibi psikomotor
ciktilar, gérev temelli yap1 ve anlik geri bildirimle iliskilendirilmektedir (Staiano et al.,

2022; Bonney et al., 2018).

Motor yeterlik ile fiziksel aktiviteye katilim arasinda cift yonli iliski oldugu; hibrit
oyunlarin bu dongiliyi hem “hareket tesviki” hem “hareket giiveni” iizerinden
destekleyebilecegi vurgulanmaktadir (Barnett et al, 2016; Pesce et al, 2023). Bu
mekanizma, serbest zaman baglaminda stirdiiriilebilir katilim hedefi agisindan kritiktir

(Gao etal., 2015).

Hibrit oyunlarin fiziksel ve psikomotor etkilerinin nasil ortaya c¢iktigr Sekil 2’de

kavramsal olarak 6zetlenmistir.
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Sekil 2. Hibrit oyunlarda fiziksel aktivite ve psikomotor etki mekanizmasi

Hareket Temelli Oyun Gorevleri
\)
Artan Fiziksel Aktivite Diizeyi

(enerji harcamasi, hareket siklig1)

l
Psikomotor Katilim
(denge, koordinasyon, motor kontrol)

l

Motor Yeterlik ve Hareket Giiveni

\)
Fiziksel Aktiviteye Siirdiriilebilir Katihm

Not. Bu sema, hibrit oyunlar, fiziksel aktivite ve psikomotor gelisim arasindaki iliskiyi
agiklayan literatiir temel alinarak yazar tarafindan olusturulmustur (Peng et al, 2011;

Barnett et al, 2016; Pesce et al., 2023).

Hibrit oyunlarin psikomotor etkileri o6zellikle denge ve koordinasyon gerektiren
gorevlerde belirginlesmektedir. Egitim ve saglik baglaminda yapilan ¢alismalar, hareket
temelli dijital oyunlarin denge kontrolii, reaksiyon siiresi ve ¢oklu hareket
koordinasyonu tlizerinde olumlu etkiler olusturabildigini gostermektedir (Chen et al,
2021; Bonney et al.,, 2021). Bu etki, dijital oyun ortaminin sagladig1 giivenli deneme-

yanilma alani ve anlik performans geri bildirimleriyle iliskilendirilmektedir.

Hibrit oyunlarin fiziksel ve psikomotor etkilerinin hangi boyutlarda ortaya ¢iktig1 Tablo

8.5.1’de 6zetlenmektedir.
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Tablo 5. Hibrit oyunlarin fiziksel aktivite ve psikomotor etkileri

Etki boyutu Aciklama Destekleyen calismalar
Fiziksel aktivite|Enerji harcamasi ve hareket siiresi|Peng et al., 2011; Graves et
diizeyi artisi al,, 2007

Motor beceriler Koordinasyon, ¢eviklik, motor kontrol ||Staiano et al., 2022

Denge Postiiral kontrol ve denge tepkileri Zhao et al., 2024

Tekrar, uyarlama ve geri bildirim

Motor 68renme .
temelli 6grenme

Moron et al,, 2022

Stirdurilebilir

Fiziksel aktiviteye devam etme egilimi|Gao et al., 2015
katilim

Not. Tablo, hibrit oyunlarin fiziksel ve psikomotor etkilerini inceleyen ampirik ve

derleme calismalar sentezlenerek hazirlanmistir.

Sonu¢ olarak hibrit oyunlar, serbest zaman baglaminda fiziksel aktiviteyi artiran ve
psikomotor  becerileri  destekleyen biitiinciil  rekreasyonel araglar olarak
degerlendirilebilir. Bu oyunlar, yalnizca hareket miktarini artirmakla kalmamakta; ayni
zamanda motor yeterlik, hareket giiveni ve fiziksel aktiviteye yonelik olumlu tutumlarin
gelismesine katki saglayabilmektedir (Staiano & Calvert, 2011; Ye et al., 2018). Bu ¢ok
boyutlu yapi, hibrit oyunlarin bireysel gelisim tlizerindeki etkilerinin daha genis bir

cercevede ele alinmasini gerekli kilmaktadir.
Bilissel Etkiler

Hibrit oyunlarin bilissel etkileri, “hareket var” oldugu i¢in degil; hareketin amag, kural,
zamanlama, karar verme ve geri bildirimle yapilandirilmas1 nedeniyle ortaya c¢ikar.
“Bilissel olarak zenginlestirilmis” fiziksel etkinlik yaklasimi, etkiyi hareketin niceliginden
cok niteligine baglar; hibrit oyunlar bu niteligi sistematik bicimde tliretebilir (Biino et al.,
2023; Hillman et al, 2019). Yirttiicli islevler (inhibisyon, calisma bellegi, bilissel
esneklik) ve dikkat silirecleri, oyunda kalabilmek icin ¢ogu zaman zorunlu hale gelir; bu
da bilissel kontrolii deneyime “ek gorev” degil, oyunun i¢ mantig1 yapar (Diamond,

2013).

Ikinci kritik mekanizma, anlik geri bildirim ve uyarlanabilir zorluk yapilaridir: hizh hata-
diizeltme dongiisi bilissel talebi yonetilebilir aralikta tutarsa destekleyici olabilir; asir
bilissel ylikte ise dikkat dagilmas1 gorilebilir Gilincel degerlendirmeler etki

biiytkliklerinin gorev tiri ve bilissel talep diizeyine duyarli oldugunu gdésterir; bu
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nedenle bilissel etkiler tasarim kosullarina bagh olarak kosullu bigimde ortaya ¢ikar
(Hunicke, 2005). Hibrit oyunlarda segici dikkat, calisma bellegi ve bilissel esneklik; hedef
takibi, ¢cevresel tarama, kural giincelleme ve strateji degistirme yoluyla birlikte calisir

(Diamond, 2013; Budde et al., 2008).
Sekil 3. Hibrit oyunlarda bilissel etki tiretimi: U¢ katmanli mekanizma modeli )
[ BILISSEL CIKTILAR ]
(Dikkat / Calisma Bellegi / Inhibisyon / Esneklik)
(Diamond, 2013;; Pesce et al.,2023)

A

| (bilissel talep: izleme, se¢cme, giincelleme,

| tepkiyi bastirma, strateji degistirme)

[ DIJiTAL DUZENLEME MEKANIZMALARI |

(Anlik geri bildirim + uyarlanabilir zorluk + gérev/puan mantigi)
(Mao et al., 2024)
A
| (hareket, yalnizca “yapma” degil; “segcme”
| ve “zamanlama” ile birlesir)
[ HAREKET GOREVININ NIiTELIGI / MOTOR-BILISSEL TALEP ]

(Koordinasyon, senkronizasyon, hedefe yonelim, cevresel tarama)

(Pesce etal., 2023)
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Seklin okuma anahtari :

e Alt katman, hibrit oyunun “hangi tiir hareket” iirettigini gosterir (hareketin
niteligi).
e Orta katman, dijital sistemin bu hareketi nasil “oyun gorevi” haline getirdigini

aciklar (geri bildirim ve zorluk ayari).

« Ust katman, bu iki katmanin birlesmesiyle hangi bilissel siireclerin daha yogun
calistigini gosterir (yuriticu islevler ve dikkat).
Bu ytlizden hibrit oyunlarin bilissel etkisi, yalmizca “hareket var” diyerek degil;
hareketin oyun mekanigiyle bilissel talebe doniistiiriilmesi tizerinden aciklanir

(Pesce et al., 2023).
Sosyal Etkilesim ve iletisim Becerileri

Hibrit oyunlar, beden hareketini dijital etkilesimle birlestirerek oyuncular1 sosyal
diizlemde de etkin bigimde stlirece dahil edebilir; hareket cogu zaman ortak hedefler, es
zamanli koordinasyon ve Kkarsilikli farkindalik lireten bir sosyal tetikleyiciye dontisiir
(Mueller & Isbister, 2015; Lindley et al., 2008). Bu sosyal dinamik, bedensel esgiidiim ve
ortak dikkat/karsilikli uyum mekanizmalariyla aciklanir; hibrit oyunlarda iletisim
yalnizca sozel degil, hareket oriintiileri ve mekansal konumlanma tizerinden de kurulur

(Sebanz et al., 2006; Tomasello et al., 2005; Bianchi-Berthouze, 2013).

Is birligi ve rekabetin birlikte kurgulanmasi, rol paylasimi ve ortak strateji gelistirme
gereksinimi, sosyal etkilesimi oyunun islevsel bir bileseni haline getirir (Vella et al,
2016). Bu siireg, aidiyet ve ortak deneyim tiretimini destekleyerek hibrit oyunlar1 sosyal
baglarin kurulabildigi/stirdiriilebildigi rekreasyonel platformlar olarak konumlandirir

(Kowert et al.,, 2015; Kowert & Oldmeadow, 2015).
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Sekil 4. Hibrit oyunlarda sosyal etkilesim katmanlari

Not. Sekil, hibrit oyunlarda sosyal etkilesimin bedensel esgiidiimden baslayarak ortak
deneyime uzanan katmanl yapisini aciklamak amaciyla literatiir temel alinarak yazar

tarafindan olusturulmustur (Sebanz et al, 2006; Mueller et al., 2016).

Bu model, hibrit oyunlarda sosyal etkilesimin kendiliginden ortaya ¢ikan bir sonuc¢ degil;
oyun tasarimi, hareket gereksinimleri ve dijital etkilesim dongiilerinin birlikte Urettigi
bir siire¢ oldugunu gostermektedir (Bianchi-Berthouze, 2013). Bedensel esgiidiim,
bireyler arasinda ilk etkilesim zeminini olusturmakta; bu zemin iizerinde gelisen is
birligi ve rekabet siirecleri ise paylasilan rekreasyonel deneyimlere doénlismektedir
(Vella et al., 2016). Boylece hibrit oyunlar, sosyal etkilesim ve iletisim becerilerinin
gelisimini destekleyen biitilinciil rekreasyonel ortamlar olarak konumlanmaktadir

(Kowert et al., 2015).

Duygusal ve Motivasyonel Etkiler

Hibrit oyunlar, fiziksel aktiviteyi oyun baglaminda sundugu i¢in etkinligin “zorunluluk”

degil “anlamh serbest zaman deneyimi” olarak algillanmasini kolaylastirabilir; bu da
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motivasyonel siireklilik agisindan kritiktir (Ryan & Patrick, 2009). Oz-belirlenim
cercevesinde, dogal hareket kontroli ve goriiniir performans geri bildirimi
yeterlik/6zerklik deneyimini gliclendirebilir; sosyal oyun yapilar ise iliskililik ihtiyacini
destekleyebilir (Deci & Ryan, 2000). Anlik geri bildirim ve ilerleme dongiisii olumlu
duygulanimi pekistirerek katilimin tekrarlanmasini kolaylastirabilir (Manser et al., 2023;

Csikszentmihalyi, 2014).

Bu nedenle hibrit oyunlar, duygusal doyum ile motivasyonel stireklilik arasinda islevsel
bir kopri kurarak rekreasyonel katilimin i¢sel temellerini destekleyebilen ¢ok boyutlu

ortamlar olarak tartisiilmalidir (Mueller et al., 2016; Mazeas et al.,, 2022).

Yas Grubu ve Rekreatif Baglam Ac¢isindan Degerlendirme

Hibrit oyunlarin etkileri yas, gelisim diizeyi ve baglama gore farklilasir; serbest zaman
etkinliklerinin sonugclar tek tip kullanic1 profiliyle aciklanamaz (Rhodes et al.,, 2017;
Hamari & Koivisto, 2015). Cocukluk doneminde hibrit oyunlar, oyun motivasyonunu
fiziksel hareketle birlestirerek gontlli katihmi ve sosyal/duygusal katilimi
destekleyebilir (Staiano & Calvert, 2011). Ergenlik ve genc yetiskinlikte, i¢csel motivasyon
ve akran etkilesimi belirleyicidir; hibrit oyunlar dijital oyun kiiltiiriiyle uyumlu hareket
deneyimi sunarak geleneksel egzersize mesafeli gruplar i¢in alternatif rekreasyon alani

olusturabilir (Przybylski et al., 2010).

Yetiskinlikte zaman kisitlar1 ve motivasyon disukligi gibi engeller karsisinda hibrit
oyunlar daha erisilebilir secenekler olarak degerlendirilebilir; psikolojik ¢iktilar (stres
azaltma/rahatlama) katilim stirekliliginde 6ne ¢ikar (Manser et al.,, 2023; Kari, 2014).
Yash yetiskinlerde ise giivenlik, denge ve sosyal bag boyutlar kritiklesir; uyarlanabilir
hareket temelli dijital oyunlar giivenli hareket ve sosyal etkilesim firsatlar1 sunabilir
(Cacciata et al,, 2019). Uygulama baglami (okul, ev, toplum temelli programlar) da etkiyi
degistirir; okulda yapilandirilmis deneyim, evde esneklik, toplum temelli uygulamalarda
erisilebilirlik ve sosyal etkilesim one c¢ikar (Peng et al, 2011). Bu nedenle hibrit
oyunlarin rekreasyonel degeri, yas grubu x baglam etkilesimi tlizerinden biitiinciil

degerlendirilmelidir (Hamari & Koivisto, 2015).
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Tablo 6. Yas Grubu ve Rekreatif Baglama Gore Hibrit Oyunlarin Baskin Etkileri

Yas Grubu

Baskin
Rekreatif
ihtiyac

Hibrit Oyunun Temel
Katkisi

One Cikan Etki Alanlar

Cocuklar (6-12)

Oyun, hareket,
sosyallesme

Oyun yoluyla fiziksel
aktiviteye goniilli
katilim

Motivasyon, sosyal
etkilesim, ylritiici
islevler

Ergenler / Geng

Kimlik, aidiyet,

Dijital kultiirle uyumlu

igsel motivasyon, katilim

Yetiskinler (13-25) |eglenme hareket deneyimi strekliligi
Zaman Erisilebilir ve Duveusal rahatlama
Yetiskinler (26-59) |verimliligi, stres ||stirdiirtilebilir HyBus ’
diizenli katilim
azaltma rekreasyon

Yasl Yetiskinler (60+)

Guvenlik, sosyal
bag, islevsellik

Uyarlanabilir ve giivenli
hareket ortami

Sosyal etkilesim, iyi olus,
denge

Not. Tablo, hibrit oyunlarin yas gruplarina gore farklilasan rekreasyonel islevlerini ve

baskin etki alanlarini literatiir bulgularina dayal olarak 6zetlemektedir.

Sekil 5. Yasam Dongiisii Boyunca Hibrit Oyunlarin Rekreasyonel Rolii
COCUKLUK
(Oyun & Hareket)

\)
ERGENLIK

(Motivasyon & Aidiyet)

\)

YETISKINLIK
(Siuirdiirtlebilirlik & Stres Azaltma)

l
YASLILIK

(Giivenlik & Sosyal Bag)

Bu boéliimde sunulan kavramsal ve ampirik bulgular, hibrit oyunlarin yasam déngiisii

boyunca degisen rekreasyonel ihtiyaclara uyum saglayarak fiziksel, bilissel, sosyal ve
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duygusal boyutlar1 es zamanh bicimde harekete gecirebilen ¢ok yonli araclar
sundugunu ortaya koymaktadir; bu biitilinlesik cerceve, hibrit oyunlarin teknoloji temelli
uygulama bic¢imlerinin anlasilmasi i¢in saglam bir zemin olusturmakta ve bir sonraki
boliimde artirilmis gerceklik ile hareket sensoérlii oyun 6rnekleri tizerinden ele alinacak

somut uygulamalara gecisi gerekcelendirmektedir.
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REKREASYON BAGLAMINDA HiBRIT OYUN UYGULAMALARI: ARTIRILMIS
GERCEKLIK, HAREKET SENSORLERI VE PROGRAM TASARIMI
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0009-0003-6724-814X

GIRIS

Dijital teknolojilerin serbest zaman pratikleri lizerindeki etkisi, oyun ve rekreasyon
alaninda bedensel katillm ile dijital etkilesim arasindaki simirlarin giderek
bulaniklasmasina yol acmistir. Geleneksel olarak fiziksel hareket temelli oyunlar ile
ekran aracili dijital oyunlar arasinda kurulan ayrim, gilincel teknolojik gelismelerle
birlikte yerini bu iki alanin biitiinlestigi yeni deneyim bicimlerine birakmaktadir. Bu

dontistim, rekreasyonel katiimin yalnizca “ne yapildig1” iizerinden degil, nasil

deneyimlendigi lizerinden yeniden ele alinmasini gerekli kilmaktadir.

Bu baglamda hibrit oyunlar; fiziksel hareket, dijital geri bildirim, mekansal baglam ve
sosyal etkilesimi ayni deneyim cercevesi icinde bir araya getiren 6zgiin oyun pratikleri
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hibrit oyunlar, bedenin pasif bir kontrol araci olmaktan ¢ikarak
oyun mekaniginin belirleyici bir bileseni haline gelmesiyle, serbest zaman deneyimini
hem fiziksel hem de bilissel ve duygusal diizeylerde dénistiirebilmektedir. Bu
ozellikleriyle hibrit oyunlar, rekreasyon literatiiriinde giderek artan bicimde tartisilan
deneyim yogunlugu, katihm siirekliligi ve anlam iiretimi kavramlariyla dogrudan
iliskilidir.

Bu boliimiin amaci, hibrit oyunlari rekreasyon baglaminda ¢ok boyutlu bir yaklasimla ele
alarak; bu oyunlarin bireysel deneyim, program tasarimi ve uygulama stirecleri
acisindan nasil degerlendirilebilecegini ortaya koymaktir. Bu dogrultuda béliimde, hibrit
oyunlarin 6ne ¢ikan uygulama bigimleri, hareket ve dijital etkilesimin deneyimsel
sonuglari, rekreatif programlara entegrasyon olanaklari ile etik, glivenlik ve erisilebilirlik
boyutlan birlikte ele alinmaktadir. Boylece hibrit oyunlar, yalnizca teknolojik yenilikler
olarak degil; planlanabilir, uygulanabilir ve degerlendirilebilir rekreasyonel pratikler

olarak konumlandirilmaktadir.
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Bu cergeve, hibrit oyunlarin cagdas rekreasyon anlayisi i¢indeki yerini agiklamay: ve
hareket, teknoloji ve serbest zaman arasindaki iliskiye dair biitiinciil bir degerlendirme

sunmayl1 amag¢lamaktadir.
Artirilmis Gergeklik (AR) Tabanli Hareket Oyunlari

Artirillmis gerceklik (AR) tabanh hareket oyunlari, fiziksel cevre ile dijital iceriklerin es
zamanl olarak deneyimlenmesini miimktin kilan yapilariyla hibrit oyunlar alaninin en
belirgin ve hizl gelisen 6rnekleri arasinda yer almaktadir (Billinghurst et al., 2015). Bu
oyunlar, bireyin fiziksel mekanda gerceklestirdigi hareketleri dijital katmanlarla
biitiinlestirerek, serbest zaman deneyimini yalnizca bedensel degil; ayni zamanda
algisal, mekansal ve bilissel diizeylerde de donistiirmektedir (Azuma, 1997).
Rekreasyon literatiirii acisindan AR tabanl oyunlar, fiziksel etkinlik ile dijital etkilesimin

kesintisiz bicimde biitlinlestigi 6zgiin deneyim alanlar1 sunmaktadir.

AR tabanlh hareket oyunlarinin rekreasyonel degeri, bireyin gercek cevreyle kurdugu
iliskinin niteligini dontiistiirme kapasitesiyle yakindan iliskilidir. Dijital unsurlarin fiziksel
mekana yerlestirilmesi, oyuncunun cevresel farkindahigini artirmakta ve hareketin
yalnizca bedensel bir eylem olmaktan c¢ikarak baglamsal olarak anlamli bir deneyime
donlismesini saglamaktadir (Milgram & Kishino, 1994). Bu durum, serbest zaman
etkinliklerinin deneyimsel yogunlugunu artiran o6nemli bir mekanizma olarak

degerlendirilmektedir (Calleja, 2011).

Bu noktada AR tabanlh oyunlar, literatiirde siklikla konum-temelli oyunlar (location-
based games) ve baglama duyarh etkilesim (context-aware interaction) kavramlariyla
birlikte ele alinmaktadir. Fiziksel mekanin oyun ilerleyisinin aktif bir bileseni haline
gelmesi, oyuncunun bulundugu cevreye iliskin algisal ve bilissel stiregleri siirekli olarak
devrede tutmaktadir (Radu, 2014). Bu o6zellik, AR tabanl hareket oyunlarini kapal
mekanlara sinirli dijital oyun deneyimlerinden ayiran temel bir fark olarak oOne

cikmaktadir.

Fiziksel aktivite boyutunda AR tabanli oyunlar, hareketin dogal ve goniillii bigimde
ortaya  ¢ikmasini  destekleyen yapilar sunmaktadir.  Geleneksel egzersiz
uygulamalarindan farkl olarak, fiziksel hareket oyun ilerlemesinin temel kosulu haline
gelmekte; birey dijital hedeflere ulasabilmek icin aktif bicimde hareket etmek zorunda
kalmaktadir (Staiano & Calvert, 2011). Bu yap;, fiziksel aktivitenin digsal bir zorunluluk

98



| REKREASYON VE OYUN |

olarak degil, i¢sel olarak anlamlandirilan bir serbest zaman deneyimi haline gelmesini

kolaylastirmaktadir (Ryan et al., 2006).

AR tabanli hareket oyunlarinin bilissel yoni, 6zellikle mekansal algi, secici dikkat ve
karar verme siireclerinin es zamanl olarak harekete gecirilmesiyle belirginlesmektedir.
Dijital gorevlerin fiziksel cevreye dagitilmasi, oyuncunun gevresel ipuglarini stirekli
olarak izlemesini, yorumlamasini ve hareketlerini buna gore uyarlamasini
gerektirmektedir (Radu, 2014). Bu durum, AR tabanli oyunlari yalnizca hareket iceren
etkinlikler olmaktan cikararak bilissel olarak zenginlestirilmis rekreasyonel deneyimler

haline getirmektedir (Pesce et al, 2021).

Bu deneyimsel yogunluk, literatiirde mekansal varlik hissi (spatial presence) ve
bedensel-mekdnsal katihm  (embodied  spatial interaction) kavramlariyla
aciklanmaktadir. Dijital katmanin fiziksel cevreyle ortiismesi, oyuncunun “oyun icinde
olma” algisim1 giiclendirmekte; bu da katilim siiresini ve deneyimin siirekliligini
desteklemektedir (Skalski et al., 2011; Palombo et al., 2024). Bu yoniiyle AR tabanh
hareket oyunlari, hibrit oyunlar icinde yalnizca bir alt tiir degil, kendine 6zgii bir tasarim

mantig1 sunan bir deneyim bicimi olarak degerlendirilmektedir.

AR tabanli oyunlarin sosyal boyutu da rekreasyon literatiirii acgisindan 6nemli bir
tartisma alani olusturmaktadir. Ortak fiziksel mekanlarda oynanan AR oyunlari, bireyler
arasinda esgiidiim, karsilikhi farkindalik ve is birligini tesvik eden etkilesim bicimlerini
ortaya cikarmaktadir (Lindley et al., 2008). Bu etkilesimler, dijital oyun deneyimini
bireysel bir etkinlik olmaktan ¢ikararak Kkolektif serbest zaman pratiklerine

dontistirmektedir (Kowert & Quandt, 2015).

Rekreasyonel programlar baglaminda AR tabanhi hareket oyunlari, esneklik ve
uyarlanabilirlik agisindan 6nemli avantajlar sunmaktadir. Oyun iceriklerinin farkl yas
gruplarina, fiziksel yeterlik diizeylerine ve mekansal baglamlara goére yeniden
yapilandirilabilmesi, bu oyunlarin okul temelli, genglik merkezli ve toplum temelli
rekreasyon programlarinda kullanilabilirligini artirmaktadir (Hamari et al., 2014). Bu
ozellik, AR tabanli oyunlar1 yalmzca teknolojik yenilikler olmaktan c¢ikararak

planlanabilir ve tasarlanabilir rekreasyon araglari haline getirmektedir.

Bununla birlikte AR tabanli hareket oyunlarinin rekreasyonel potansiyeli elestirel bir
perspektifle degerlendirilmelidir. Fiziksel gilivenlik, dikkat daginikligi ve mekansal

riskler, bu oyunlarin kontrolsiiz kullaniminda ortaya ¢ikabilecek sinirhliklar arasinda yer
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almaktadir (LaViola et al., 2017). Bu nedenle AR tabanli oyunlarin rekreasyon alaninda
uygulanmasi, tasarim ilkeleri, cevresel kosullar ve kullanic1 6zellikleri birlikte dikkate

alinarak ele alinmalidir (Przybylski & Weinstein, 2019).

Bu cercevede AR tabanli hareket oyunlari, hibrit oyunlar alaninda fiziksel aktivite,
bilissel katilim ve deneyimsel derinligi bir araya getiren 6nemli rekreasyonel pratikler
sunmaktadir. Bu oyunlar, serbest zamanin dijitallesen yapis1 icerisinde hareketin
mekansal ve algisal anlamini yeniden tanimlamakta; hibrit oyunlarin neden ¢agdas
rekreasyon tartismalarinda merkezi bir konuma yerlestigini somut bicimde ortaya
koymaktadir (Nieborg & Poell, 2018). Bu ¢ergeve, bir sonraki alt baslikta ele alinacak
olan hareket sensorli dijital oyun deneyimlerinin anlasilmasi i¢cin kavramsal bir gecis

zemini olusturmaktadir.
Hareket Sensorlii Dijital Oyun Deneyimleri

Hareket sensorlii dijital oyun deneyimleri, oyuncunun bedensel hareketlerinin sensorler
araciligiyla algilanarak dijital oyun sistemine dogrudan girdi olusturdugu etkilesim
bicimleri tUzerine kuruludur. Bu oyunlarda beden, yalnizca oyunu baslatan ya da
tamamlayan bir ara¢ degil; oyun durumunun (game state) siirekli olarak giincellendigi
temel bir etkilesim kaynagi haline gelmektedir. Rekreasyon literatiirii agisindan bu yap;,
dijital oyun deneyimini sedanter etkilesimlerden ayirarak, bedensel katilim, alg1 ve geri
bildirim arasindaki iliskiyi deneyimin merkezine yerlestirmektedir (Bianchi-Berthouze,

2013; Nacke etal., 2011).

Bu oyun deneyimlerinin ayirt edici 6zelligi, hareketin oyun mekanigiyle kurdugu
nedensel ve dongiisel iliskidir. Oyuncunun gerceklestirdigi fiziksel eylemler sensorler
tarafindan algilanmakta; bu veriler dijital sistemde islenerek anhk geri bildirimlere
dontistirilmekte ve oyuncunun bir sonraki hareketini yonlendirmektedir. Literatiirde
bu yapi, action-feedback loop olarak tanimlanmakta ve hareket temelli dijital oyunlarin
deneyim yogunlugunu belirleyen temel mekanizma olarak kabul edilmektedir (Skalski et
al,, 2011). Bu dongti, oyuncunun pasif bir kullanici olmaktan ¢ikarak deneyimin aktif bir

ireticisi haline gelmesini saglamaktadir.

Hareket sensorlii oyunlarin rekreasyonel degeri, yalnizca fiziksel aktivite icermelerinden
degil, bu aktivitenin nasil yapilandirildigindan kaynaklanmaktadir. Sensor temelli
etkilesim, oyuncunun hareketlerini anlamli hedeflere, puanlama sistemlerine ve gorev

yapilarina baglayarak bedensel eforu deneyimsel bir ¢erceveye yerlestirmektedir. Bu
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durum, fiziksel hareketin dissal bir zorunluluk olmaktan ¢ikarak, igsel olarak
anlamlandirilan bir serbest zaman deneyimine doniismesini kolaylastirmaktadir (Ryan
et al.,, 2006; Staiano & Calvert, 2011). Rekreasyon baglaminda bu doniisiim, katilimin

suirekliligini destekleyen 6nemli bir avantaj olarak degerlendirilmektedir.

Bilissel acidan bakildiginda hareket sensorli dijital oyunlar, algi-eylem biitiinliglini
glclendiren yapilar sunmaktadir. Oyuncu, yalnizca hareket etmekle kalmamakta; ayni
zamanda c¢evresel ipuclarini izlemekte, dogru zamani ve hareketi segcmekte ve dijital geri
bildirimlere gore davranisini siirekli olarak uyarlamaktadir. Bu sitrecler, yirttiici
islevler, dikkat ve karar verme mekanizmalariyla yakindan iligkilidir (Diamond, 2013;
Bianchi-Berthouze, 2013). Ozellikle bilissel olarak zenginlestirilmis hareket gérevleri
iceren oyunlarin, fiziksel aktivitenin bilissel etkilerini giiclendirdigi vurgulanmaktadir

(Mao et al,, 2024).

Hareket sensorlii oyun deneyimlerinin motivasyonel boyutu, dijital geri bildirimin
bedensel ¢abayla dogrudan iliskilendirilmesi iizerinden sekillenmektedir. Oyuncunun
yaptig1 hareketin aninda gorsel, isitsel veya dokunsal bir karsilik bulmasi, yeterlik
algisini giiclendirmekte ve icsel motivasyonu desteklemektedir (Deci & Ryan, 2012; Ryan
et al. 2006). Bu yapi, klasik egzersiz programlarinda siklikla karsilasilan motivasyon
kaybinin hareket sensorlii oyunlarda neden daha sinirh goriildigiini agiklayan temel

mekanizmalardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Deneyimsel acidan bu oyunlar, literatiirde bedensel varlik hissi (embodied presence) ve
oyun icinde olma algisi (presence) kavramlariyla agiklanmaktadir. Dogal hareketlerin
kontrol araci olarak kullanilmasi, oyuncunun bedenini dijital ortamla biitlinlestirmekte
ve deneyimin strekliligini artirmaktadir (Skalski et al., 2011). Bu durum, hareket
sensorlu dijital oyunlarin yalnizca eglence amacgh degil, deneyim temelli rekreasyonel

etkinlikler olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Sosyal boyutta ise hareket sensorlii oyunlar, ortak mekanda veya es zamanh dijital
ortamlarda gergeklestirilen etkilesimler araciligiyla is birligi, rekabet ve esglidiim temelli
deneyimler uretmektedir. Ortak hareket gerektiren oyun yapilari, oyuncular arasinda
karsilikl farkindalik ve senkronizasyonu artirarak sosyal etkilesimi deneyimin dogal bir
parcast haline getirmektedir (Lindley et al, 2008; Kowert et al., 2015). Bu yoOniiyle
hareket sensorlii dijital oyunlar, bireysel katilima dayali dijital oyunlardan ayrilarak

kolektif rekreasyonel deneyimler sunmaktadir.
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Bu ¢ok boyutlu yapi, hareket sensorlii dijital oyun deneyiminin rekreasyonel boyutlarini
biitiinciil bicimde ele almayi gerekli kilmaktadir. Fiziksel, bilissel, motivasyonel ve sosyal
suireclerin es zamanli olarak devreye girmesi, bu oyunlari hibrit oyunlar alaninda 6zgiin

bir konuma yerlestirmektedir. Bu boyutlar Tablo 1’de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Hareket Sensorlii Dijital Oyun Deneyiminin Rekreasyonel Boyutlari

Boyut Temel Ozellik Rekreasyonel Katki
Bedensel Sensorle algilanan hareket Gontlli fiziksel aktivite
Bilissel Algi-eylem dongiisii Dikkat ve karar verme
Motivasyonel Anlik geri bildirim I¢sel giidillenme

Sosyal Es zamanl katilim s birligi ve aidiyet
Deneyimsel Bitilinciil katilim Deneyim stirekliligi

Not. Bu tablo, hareket sensorlii dijital oyunlarda bedensel katilim, biligsel siirecler ve
rekreasyonel deneyim arasindaki iliskiyi aciklayan literatiir temel alinarak yazar

tarafindan olusturulmustur (Bianchi-Berthouze, 2013; Mueller et al., 2016; Veal, 2019).

Hareket sensorli dijital oyun deneyiminin temel isleyis mantigi, bedensel hareket ile
dijital geri bildirim arasinda kurulan stirekli dongi tizerinden aciklanabilir. Bu dongii,
oyuncunun deneyime aktif bicimde dahil olmasini saglarken, rekreasyonel katilimin
surekliligini de desteklemektedir. Bu mekanizma S$ekil 9.2.1'de kavramsal olarak

sunulmustur.
Sekil 1. Hareket Sensorlii Dijital Oyun Deneyimi Dongiisti

Bedensel Hareket
\)
Sensor Algisi

\)

Dijital Geri Bildirim
l

Bilissel Yorumlama
l

Motivasyonel Tepki
\)

Yeniden Bedensel Hareket
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Not. Bu sema, bedensel etkilesim, algi-eylem biitiinliigii ve geri bildirim déngiisi
yaklagimlarin1 bir araya getiren kuramsal ¢alismalar temel alinarak yazar tarafindan
olusturulmustur (Skalski et al.,, 2011; Bianchi-Berthouze, 2013; Mueller et al.,, 2016;
Diamond, 2013).

Hareket sensorlii dijital oyun deneyimleri, hibrit oyunlar alaninda beden, bilis ve
deneyimin biitiinlestigi 6zgiin rekreasyonel ortamlar sunmaktadir. Bu oyunlar, fiziksel
hareketi dijital sistemlerle anlamli bicimde iliskilendirerek, serbest zaman
etkinliklerinin deneyimsel niteligini gliclendirmekte ve katillm strekliligini
desteklemektedir. Bu biitiinciil yapi, bir sonraki béliimde ele alinacak olan rekreatif
programlarda hibrit oyun tasarimi i¢in kuramsal ve uygulamali bir zemin

olusturmaktadir.
Rekreatif Programlarda Hibrit Oyun Tasarimi

Rekreatif programlarda hibrit oyun tasarimi, fiziksel hareket ile dijital etkilesimi
biitiinlestiren deneyimlerin planli, amach ve siirdiirtilebilir bicimde yapilandirilmasini
gerektirmektedir. Rekreasyon literatiirii, program tasarimini yalnizca etkinlik sec¢imi
olarak degil; bireyin ihtiyaglari, motivasyonel yapisi ve baglamsal kosullarin birlikte ele
alindig1 ¢ok boyutlu bir siire¢ olarak tanimlamaktadir (Edginton, 2009; Veal, 2019). Bu
baglamda hibrit oyunlar, fiziksel aktiviteyi dijital geri bildirimle destekleyen yapilari
sayesinde, rekreatif programlarin hem katilim ¢ekiciligini hem de deneyimsel derinligini
artirabilecek araclar olarak degerlendirilmektedir (Mueller et al., 2016; Morschheuser et

al, 2016).

Hibrit oyunlarin rekreatif programlara entegrasyonunda temel tasarim ilkelerinden biri,
goniilliiliik temelli katihmin korunmasidir. Igsel motivasyonu destekleyen programlar,
bireylerin etkinligi zorunlu bir goérev olarak degil, anlaml bir serbest zaman deneyimi
olarak algilamasini kolaylastirmaktadir (Iso-Ahola, 1983). Dijital geri bildirim, ilerleme
gostergeleri ve gorev cesitliligi gibi unsurlar, bu motivasyonel yapinin
surdirilebilirligini desteklemekte; 6zellikle hareket temelli oyunlarda katihm

stirekliligini artirmaktadir (Ryan et al., 2006).

Program tasariminda dikkate alinmasi gereken bir diger unsur, fiziksel hareketin
niceliginden ziyade niteligidir. Rekreatif baglamda hibrit oyunlar, yalnizca enerji
harcamasini artiran etkinlikler olarak degil; koordinasyon, zamanlama ve bilissel katilim

gerektiren deneyimler olarak ele alinmalidir (Best, 2010). Niteliksel olarak
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zenginlestirilmis hareket, bilissel ve duygusal katihmi es zamanlh olarak destekleyerek
rekreasyonel deneyimin ¢ok boyutlu yapisini giiclendirmektedir (Bianchi-Berthouze,

2013; Calleja, 2011).

Rekreatif programlarda hibrit oyunlarin uygulanabilirligi, hedef grubun yas, fiziksel
yeterlik ve deneyim diizeylerine gore uyarlanabilir olmalarina baglidir. Exergame ve
hareket sensorlii oyunlara iliskin ¢alismalar, gorev zorlugunun ayarlanabilir olmasinin
katillm1 artirdigin1 ve farklhi kullanici profilleri icin erisilebilirligi gliclendirdigini
gostermektedir (Staiano & Calvert, 2011). Bu esneklik, hibrit oyunlar1 okul temelli,
genclik merkezli ve toplum temelli rekreasyon programlarn icin islevsel hale

getirmektedir (Kirk et al., 2003; Edginton et al.,, 2009).

Program tasariminda sosyal etkilesim boyutu da belirleyici bir rol oynamaktadir. Hibrit
oyunlar, is birligi ve rekabeti ayni yap1 icinde barindirabilen mekanikleri sayesinde,
katilimcilar arasinda sosyal baglarin kurulmasini ve siirdiiriilmesini desteklemektedir
(Vella et al, 2016). Sosyal etkilesim yoluyla olusan aidiyet duygusu, rekreatif
programlara baghlig1 artirmakta ve deneyimin siirekliligini giiclendirmektedir (Kowert

& Quandt, 2015; Skalski et al., 2011).

Dijital ve fiziksel bilesenlerin birlikte tasarlandig1 hibrit oyun programlarinda, deneyim
kalitesi onemli bir degerlendirme olciitii olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kullanic1 katilimi, geri
bildirim donglleri ve beden-oyun etkilesiminin uyumu, deneyimin rekreasyonel
degerini dogrudan etkilemektedir (Mueller et al., 2016). Deneyimsel yogunluk arttikea,
hibrit oyunlarin serbest zaman baglaminda tercih edilme olasihig1 da ytlikselmektedir

(Calleja, 2011; Skalski et al., 2011).

Ancak rekreatif programlarda hibrit oyun tasarimi, elestirel bir perspektifle ele
alinmalidir. Dijital etkinliklerin asirn kullanimi1 veya baglamdan kopuk bicimde
uygulanmasi, rekreasyonel faydalarin azalmasina neden olabilmektedir (Przybylski &
Weinstein, 2019). Bu nedenle hibrit oyun programlari, denge, giivenlik ve kullanici

ozellikleri birlikte degerlendirilerek planlanmalidir (Veal, 2019).

Bu cercevede hibrit oyunlar, rekreatif program tasariminda yalnizca teknolojik yenilikler
olarak degil; deneyim, motivasyon ve katilimi biitiinciil bicimde yapilandiran araglar
olarak konumlanmaktadir. Fiziksel hareketin dijital etkilesimle biitlinlestigi bu
programlar, ¢cagdas rekreasyon anlayisinin deneyim odakli déntistimiinii somut bicimde

yansitmaktadir (Nieborg & Poell, 2018; Vella et al.,2016).
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Tablo 3. Hibrit Oyunlara Dayali1 Rekreatif Program Tasarim ilkeleri

Tasarim Boyutu

Aciklama

Motivasyonel yap1

I¢sel motivasyonu destekleyen gérev ve geri bildirim

Hareket niteligi

Koordinasyon ve bilissel katilim gerektiren hareket

Uyarlanabilirlik

Yas ve yeterlik dlizeyine gore gorev ayarlama

Sosyal etkilesim

Is birligi ve rekabetin dengelenmesi

Deneyim kalitesi

Katilim, immersion ve geri bildirim déngiisii

Not. Tablo, rekreasyon ve hibrit oyun literatiiriine dayali olarak yazar tarafindan

olusturulmustur.
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Sekil 3. Rekreatif Programlarda Hibrit Oyun Tasariminin Bilesenleri

[ |
| PROGRAM TASARIM GIRDILERI |
|  Katilimc1 profili |
| (vas, yeterlik, ilgi) |
| » Mekansal baglam |
| e Program amaci |

-

v

[ |
HIBRIT OYUN TASARIMI

e GOrev yapisl

| |
| |
| « Dijital geri bildirim |
| » Fiziksel hareket gereksinimi |
| |

* Sosyal etkilesim kurgusu
[ |

-

v

[ |
| DENEYIMSEL SUREC |

| » Bedensel katilim |
| * Bilissel odaklanma |

| e Duygusal katilim |
| |

_|

<

[ |
REKREATIF CIKTILAR

e Motivasyon

| |
| |
| e Sosyal baglanma |
| e Katilim strekliligi |
| |

e Deneyim memnuniyeti
| |

Not. Sekil, hibrit oyunlara dayal rekreatif program tasariminda girdiler, tasarim

kararlari, deneyimsel siirecler ve rekreatif ciktilar arasindaki iliskileri aciklamak
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amaciyla rekreasyon ve oyun tasarimi literatiirline dayali olarak yazar tarafindan

olusturulmustur (Edginton et al., 2009; Mueller et al., 2016; Veal, 2019).
Etik, Giivenlik ve Erisilebilirlik Boyutu

Hibrit oyunlarin rekreasyon alaninda giderek yayginlasmasi, bu oyunlarin sundugu
fiziksel, bilissel ve sosyal kazanimlarin yaninda etik, giivenlik ve erisilebilirlik
boyutlarinin da planlama silirecine sistematik bicimde dahil edilmesini zorunlu
kilmaktadir. Rekreasyon literatiirii, serbest zaman etkinliklerinin etkilerinin yalnizca
deneyimsel ciktilar tizerinden degil, ayn1 zamanda bu deneyimlerin hangi kosullarda ve
kimler icin iiretildigi tizerinden degerlendirilmesi gerektigini vurgular (Roberts, 2011;
Rojek & Blackshaw, 2020). Bu nedenle hibrit oyunlar, salt teknolojik yenilikler olarak

degil; sorumluluk tasiyan rekreasyonel uygulamalar olarak ele alinmalidir.

Etik boyut, hibrit oyunlarda 6zellikle veri kullanimi, gézetim ve kullanic1 6zerkligi
ekseninde goriinir hale gelmektedir. Hareket sensorleri, giyilebilir teknolojiler ve
konum tabanl sistemler aracilifiyla toplanan veriler; bireyin bedensel hareketlerine,
mekansal davranislarina ve zaman kullanimina iliskin  hassas  Oriintiler
barindirabilmektedir. Platformlasma tartismalari,, bu tiir verilerin seffaflik,
bilgilendirilmis onam ve ama¢ siirhihig ilkeleriyle uyumlu yoénetilmediginde etik
sorunlarin derinlesebilecegini gostermektedir (Nieborg & Poell, 2018). Rekreasyonel
baglamda etik sorumluluk, dolayisiyla yalnizca katihmi artirmay1 degil, katihmin veri
yonetisimi acisindan da savunulabilir bir zeminde yiiritiilmesini gerektirir (Roberts,

2011).

Hibrit oyunlarda giivenlik boyutu, fiziksel ve dijital risklerin kesisiminde
sekillenmektedir. Fiziksel hareketin oyun ilerlemesi i¢in zorunlu oldugu yapilarda
diisme, carpma, denge kaybi1 ve cevresel farkindalik azalmasi gibi riskler ortaya
cikabilmektedir. Ozellikle artirilmis gerceklik ve acik alan temelli hibrit oyunlarda, dikkat
odaginin dijital uyaranlara kaymasi cevresel tehlikeleri biiytitebilmekte; bu da giivenligin
“kullanic1 hatasi”’na birakilmadan tasarimin parcasi haline getirilmesini gerekli
kilmaktadir (LaViola et al., 2017; Radu, 2014). Bu ¢ercevede giivenlik, oyun deneyiminin
dissal bir kosulu degil, dogrudan tasarim ilkelerinin icine yerlesen bir gereklilik olarak

diistintilmelidir.

Giivenlik yalnizca fiziksel risklerle sinirh degildir; psikolojik glivenlik de hibrit oyun

deneyiminin 6nemli bir bilesenidir. Rekabet¢ci oyun yapilari, performans
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karsilastirmalar ve stirekli geri bildirim mekanizmalar: bazi kullanici gruplarinda stres,
yetersizlik algis1 veya dislanma duygusu tretebilmektedir. Oyun katilimina iliskin
motivasyonel modeller, yeterlik algisinin zedelenmesi durumunda katilimin
stirdiiriilebilirliginin zayiflayabilecegini ve deneyim kalitesinin diisebilecegini vurgular
(Przybylski et al, 2010). Bu nedenle hibrit oyunlarin rekreasyonel programlarda
kullanimi, katihmi tesvik eden ancak psikolojik baski liretmeyen dengeli tasarimlara
dayanmali; olas1 olumsuz iyi olus gostergeleri program degerlendirmesinde gorintr

kihinmaldir (Vella et al., 2015).

Erisilebilirlik boyutu ise etik ve giivenlik tartismalarini tamamlayan temel bir eksen
olarak o©ne c¢ikmaktadir. Rekreasyonun temel ilkelerinden biri, serbest zaman
etkinliklerinin miimkiin oldugunca genis kullanici gruplar igin erisilebilir olmasidir
(Torkildsen, 2005). Ancak hibrit oyunlar; teknolojiye erisim, fiziksel yeterlik
gereksinimleri ve ekonomik maliyetler nedeniyle bazi gruplar icin dislayici olabilmekte;
ozellikle yash yetiskinler ve belirli kullanic1 profillerinde giivenlik-erisim dengesinin

daha hassas yonetilmesi gerekmektedir (Skjeeret et al., 2016).

Bu noktada erisilebilirlik literatiirti, oyun ve dijital etkilesim tasarimlarinda evrensel
tasarim ilkelerinin benimsenmesiyle s6z konusu sinirliliklarin azaltilabilecegini
gostermektedir. Uyarlanabilir zorluk diizeyleri, alternatif kontrol mekanizmalari, gérsel-
isitsel destek secenekleri ve fiziksel ytlikiin bireysel kapasiteye gore ayarlanabilmesi,
hibrit oyunlarin daha kapsayici rekreasyonel araglara dontismesini destekler
(Grammenos et al., 2009; Yuan et al,, 2011). Bdylece hibrit oyunlar yalnizca “aktif ve
geng” kullanicilar i¢in degil, yasam boyu rekreasyon perspektifinde daha genis bir niifus

icin anlamli hale gelebilir.

Toplum temelli ve kamusal alanlarda uygulanan hibrit oyunlarda etik, giivenlik ve
erisilebilirlik boyutlar1 daha da kritiklesmektedir. Okullar, genclik merkezleri ve toplum
temelli rekreasyon programlarinda hibrit oyunlarin uygulanmasi, bireysel tercihten cok
kurumsal sorumluluk cercevesinde degerlendirilmelidir. Bu baglamda tasarimcilar ve
uygulayicilarin, oyunun ceKkiciligi kadar giivenli, kapsayici ve etik acidan savunulabilir
olmasina da 6zen gostermesi; 6zellikle sosyal etki ve goriintirliik iireten oyunlastirma
pratiklerinde bu sorumlulugun daha belirginlestigi unutulmamalidir (Hamari & Koivisto,

2015; Nieborg & Poell, 2018).

108



| REKREASYON VE OYUN |

Sonug¢ olarak hibrit oyunlarin rekreasyon alanindaki potansiyeli, etik, gilivenlik ve
erisilebilirlik boyutlariyla birlikte ele alindig@inda daha siirdiiriilebilir ve sorumlu bir
cerceveye oturmaktadir. Uygun tasarim ve uygulama ilkeleri benimsendiginde bu
oyunlar serbest zaman deneyimini zenginlestirebilecek giicli araclar sunabilir; ancak bu
potansiyelin aciga ¢ikmasi, hibrit oyunlarin yalnizca “ne sundugu” degil, “nasil ve kimler
icin sundugu” sorularina da sistematik yanitlar iretilmesine baghdir (Przybylski &

Weinstein, 2019; Roberts, 2011).
SONUC VE DEGERLENDIiRME

Bu béliimde hibrit oyunlar, artirilmis gerceklik (AR) tabanli hareket oyunlari ve hareket
sensorli dijital oyun deneyimleri, rekreasyon baglaminda biitiincil bir cerceve
icerisinde ele alinmistir. Dijital teknolojilerin serbest zaman pratikleri tizerindeki etkisi,
oyun deneyimlerinde fiziksel hareket ile dijital etkilesim arasindaki sinirlarin giderek
gecirgen hale gelmesine yol agmaktadir. Kiiltiirel tiretimin platform temelli yapilara
eklemlenmesiyle birlikte oyunlarin deneyimsel yapisinin da yeniden sekillendigi
vurgulanmaktadir (Nieborg & Poell, 2018). Bu doniisiim, rekreasyonel etkinliklerin
yalnizca icerik tizerinden degil, deneyimlenme bicimleri lizerinden degerlendirilmesini

gerekli kilmaktadir (Veal, 2019).

Artirillmis gerceklik tabanli hareket oyunlari, fiziksel mekanin dijital katmanlarla
biitlinlestigi deneyim yapilar1 araciligiyla serbest zaman etkinliklerinin algisal ve
mekansal boyutlarini dontistiirmektedir. Azuma’'nin (1997) ortaya koydugu AR c¢ergevesi,
dijital icerigin fiziksel cevreyle es zamanli deneyimlenmesinin, kullanici algisin1 ve
cevresel farkindalig: gliclendirdigini gostermektedir. Bu yapi, 6zellikle konum ve baglam
temelli etkilesimlerin 6ne c¢iktigi AR oyunlarinda, oyuncunun mekansal karar verme
sureclerini siirekli olarak devrede tutmaktadir (Radu, 2014). Bu yoniiyle AR tabanh
oyunlar, rekreasyon literatiirinde deneyim yogunlugu ve katilm siirekliligi

tartismalariyla dogrudan iliskilidir.

Hareket sensorlii dijital oyun deneyimleri ise beden, alg1 ve dijital geri bildirim arasinda
kurulan stirekli etkilesim dongiisii lzerinden tanimlanmaktadir. Bianchi-Berthouze
(2013), bedensel hareketin oyun deneyimindeki roliiniin, oyuncu katihmi ve duygusal
baglanma tlzerinde belirleyici oldugunu vurgulamaktadir. Bu silirecte oyuncunun
gerceklestirdigi hareketlerin anhik geri bildirimlerle pekistirilmesi, algi-eylem

bitinligini glglendirmekte ve oyun icinde olma hissini artirmaktadir. Skalski ve
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arkadaslar1 (2011) bu biitlinlesik yapinin, hareket temelli oyunlarda deneyim

suirekliligini destekleyen temel mekanizmalardan biri oldugunu ortaya koymaktadir.

Rekreatif programlar baglaminda hibrit oyunlarin tasarimi ve uygulanmasi, bu
deneyimlerin planlanabilir ve siirdiiriilebilir rekreasyonel araglar olarak ele
alinabilecegini gostermektedir. Program tasarimi literatiirti, katilimci profili, mekansal
baglam ve motivasyonel yapilarin birlikte degerlendirilmesini rekreatif etkinliklerin
basarisi agisindan temel bir gereklilik olarak tanimlamaktadir (Edginton et al., 2009). Bu
cercevede hibrit oyunlar, fiziksel hareketi dijital geri bildirimle biitiinlestirerek katilimi
artiran deneyimsel yapilar sunmakta; 0Ozellikle exertion games literatiirii bu tiir
oyunlarin rekreasyonel programlara entegrasyon potansiyeline dikkat cekmektedir

(Mueller et al., 2016).

Bununla birlikte hibrit oyunlarin rekreasyon alanindaki potansiyeli, etik, giivenlik ve
erisilebilirlik boyutlar1 dikkate alinmadan degerlendirildiginde sinirli kalmaktadir.
Fiziksel hareketin dijital uyaranlarla es zamanl deneyimlendigi bu yapilarda, kullanici
giivenligi ve cevresel farkindalik 6nemli bir tasarim sorunu olarak 6ne ¢ikmaktadir.
LaViola ve arkadaslar1 (2017), ozellikle hareket temelli ve siirtikleyici dijital
deneyimlerde fiziksel risklerin goz ardi edilmemesi gerektigini vurgulamaktadir. Ayrica
dijital oyun etkilesimlerinin psikolojik etkileri tUzerine yapilan ¢alismalar, kullanici
refahinin  korunmasinin etik sorumlulugun ayrilmaz bir pargast oldugunu

gostermektedir (Przybylski & Weinstein, 2019).

Genel olarak degerlendirildiginde hibrit oyunlar, rekreasyon alaninda beden, teknoloji ve
deneyimi biitiinlestiren ¢ok boyutlu yapilar sunmaktadir. Serbest zaman etkinliklerinin
bireylerin yasam doyumu ve o6znel iyi olusu tUzerindeki etkileri g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bu tiir deneyim temelli uygulamalarin rekreasyonel repertuari
zenginlestirme potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir (Stebbins & Sachsman, 2017).
Fiziksel aktivitenin biitiinciil bir perspektifle ele alinmasi ise hibrit oyunlarin yalnizca
eglence degil, anlamli rekreasyonel deneyimler olarak degerlendirilmesini
desteklemektedir (Piggin, 2020). Bu baglamda hibrit oyunlar, ¢cagdas rekreasyon bilimi
acisindan hem kuramsal hem de uygulamali acidan giiclii bir arastirma ve uygulama

alani sunmaktadir.
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Oyunun kiltiirden bile eski oldugu soéylenebilir. Kultlirtin olusmasi i¢in insan
topluluguna ihtiya¢c duyulurken, oyunda buna gerek yoktur. Clinkii hayvanlar oyun
oynamak icin insanlar1 beklememistir. insanhigin oyuna herhangi bir temel cizgi
katmadig1 soylenebilir. Hayvanlar oyunlarinda bu temel cizgileri zaten
gerceklestirmistir. Ornegin yavru kopekler oyun oynarken bu temel cizgiler
gozlemlenebilir. Kopek yavrular: gesitli jest ve tavirlarla birbirlerini oyuna davet

ederler ve bu hareketlerden haz alirlar (Huizinga, 2006).

Oyuna kavramsal olarak bakildiginda ‘ludene’ kelimesinden tiireyen ‘ludus’tur.
Ayrica kavramin eski metinlerde dans, hile, raks, sahtekarlik anlaminda
kullanildig1 bilinmektedir. Oyun hakkinda c¢esitli tanimlar mevcuttur (Biricik &
Atik, 2021). Caillois’a (2001) gore oyun temelinde bir faaliyet olarak tanimlanir.
Buna gore oyun ozgiirce katilim gerektiren, zaman ve wuzay sinirlarn ile
sinirlandirilmis, sonucun belirsiz oldugu, verimsiz, oyunun baslangicinda gegerli
olan durumla son bulmasi, belirli kurallarinin olmasi, 6zel bir farkindalikla beraber
ikinci gerceklik veya o6zgiir bir gercek disiliktir. Kisacasi oyun bireylerin 6zgiirce
icsel bir motivasyonla sectigi gercek disi zevkli faaliyetlerdir denilebilir (Bardak &
Topag, 2022). Oyunu sadece bos zaman faaliyeti olarak anlamlandirmak uygun
olmayabilir (Tor & Irmak, 2022). Ciinkii oyun insana ¢ocuklugundan itibaren
O0grenmesi icin bir alan yaratir. Boylece birey hem kendi i¢ diinyasindaki duygular
ile bas etmeyi 6grenir hem de dis diinyay1 anlamlandirarak yorumlar (Oksiiz,
2017). Bireyin ¢ocuklugundan itibaren gelisimine yardimci olan oyun, teknolojik
gelismeler sonucunda mekan, sekil, arag, gere¢ vb. degisikligine ugramistir (Kahya

Canli & Demirarslan, 2020). Zamanla‘dijital oyun’ dlinyasi ortaya ¢ikmistir.
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Dijital oyun, bilgisayar yaziliminin klavye, joystick ve monitér gibi araclar ile
birlestirerek amac¢ ve cesitli kurallarin bulundugu bir sistemdir (Hazar et al,
2017). Kullaniciya aktif bir rol yapma ortami ve oyunu yénetme imkani sunar
(Yengin, 2011). Teknolojinin gelismesine paralel olarak gelisen dijital oyun
tarihine bakildiginda 1980 oncesi yeni gelisim, 1980 ve 1990 yillar1 arasina
biiyiime, 1990’ yillarin sonuna kadar gelisme, 2000 ve 2005 arasi olgunlasma,
2005 sonrasi ise ilerleme siireci olarak ifade edilebilir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016). Kisaca dijital oyun diinyasina yon veren gelismelere bakildiginda 1958’de
ilk bilgisayar oyunu olarak ifade edilen ‘Tennis For Two’ oyunu piyasaya
stiriilmiistiir (Cohen, 2019). Daha sonra 1962’de ‘Spacewar’ oyununun dijital oyun
sektoriine onemli bir katki sundugu séylenebilir (Sezen & Sezen, 2011). ilk nesil
konsol oyunlarina 6ncii olan 1971’de ‘Computer Space’ ve 1972’de ‘Pong’, oyunu
Atari tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. 1978’de Japonya oyun pazarina girerek
‘Space Invaders’ oyununu gelistirmistir. 1980’lerde ise oyunlara miizik entegre
edilmistir, oyun konsollar1 evlere kadar tasinmistir ve ev bilgisayarlarinin
gelistirilmesiyle ilk bilgisayar tabanli oyunlar olusturulmustur (Ankara Kalkinma

Ajansi, 2016).

Dijital oyunlar gelistikce cesitli dijital oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Konuyla ilgili
cesitli siniflandirmalar mevcuttur ancak bu ¢alismada Argiin ‘Un (2019, s. 57)
calismasinda yaptig1 dijital oyun siniflandirilmasi temele alinmistir. Buna gore
dijital oyunlar icerigine, oynandig1 platforma, karakterin oyundaki konumuna ve
tasarimina gore dort ayri kategoride siniflandirilabilir. Bunun yaninda dijital
oyunlara olan talepler de artmistir. Dijital oyunlar en popiiler bos zaman faaliyeti
olarak cocuk, gen¢ ve yetiskinler arasinda yayginlasmistir (Fatemi et al., 2013).
Dijital oyunlar sadece eglence amacgh kullanilmamaktadir. Ayrica 6grencinin
motivasyonunu artirdig1 ve 68renciyi 68renmeye tesvik ettigi ileri siirtilerek egitim
alaninda da kullanilmaya baslanmistir (Raptopoulou, 2020). Konuyla ilgili yapilan
cesitli arastirmalar sonucunda dijital oyun tabanl 6grenmenin ¢ocuklarda olumlu
etki yapabilecegi bulunmustur (Servan-Schreiber & Anderson, 1990). Oyun egitim
alant disinda pazarlama alaninda da kullanilmaya baslanmistir ve oyunun
geleneksel pazarlama araglarina gore basarili oldugu soylenebilir (De la Hera

Conde-Pumpido, 2021).
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Insan yasaminin bir¢ok alaninda karsimiza ¢ikan dijital oyunlarin cocuk gelisimi
tizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkileri vardir. Dijital oyunlar ¢ocuklarin,
problem ¢6zme, akil yiiriitme (Mustafaoglu & Yasaci, 2018), hatirlama, elestirel
diisiinme, amaca yonelik olma, konsantrasyon, uyum saglama, strateji gelistirme,
bilgiyi 6grenme ve isleme gibi bilissel stireglerini olumlu yonde etkilemektedir
(igit, 2019). Dijital oyunlar sosyal-duygusal gelisiminde isbirlik¢i davranis
gelistirmesi, 6z giiven artisy, (Cakir, 2013), Uziintii, 6fke, empati, zafer vb.
duygularin yasanmasina olanak saglar (Felicia, 2009). Ancak dijital oyunlarin
cocuklar tlizerinde izole olma, (Bayraktar, 2013), asosyallik, depresyon, agresif
tutum, iletisim azalmasi vb. olumsuz etkileri oldugu sdylenebilir. Kisacasi bireyin
yasam kalitesinde bir diisiis yasanmaktadir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Ayni
sekilde dijital oyunlarin fiziksel gelisim lizerinde hem olumlu hem de olumsuz
etkileri oldugunu séylemek miimkiindiir. Ornegin cocugun el g6z koordinasyonunu
gelistirirken, gérme problemi, obezite, kas-iskelet sistemi sorunlarina (Balaban
Dagal & Bayindir, 2019), uyku problemlerine (Tanriverdi & Yekelenga, 2019),
uykuda solunum sorunlarina (Bal & Okkay, 2021) ve davranissal bagimlilik

sorunlarina neden olabilir (Yigit & Giintig, 2020).

Dijital oyunlar bireyler tizerinde hem olumlu hem olumsuz etkisinin olmasinin
yaninda teknolojik gelisime bagh olarak yeni alanlarin acgilmasim1 da
etkilemektedir. Teknolojinin gelismesi ve dijital oyunlara ilginin artmasiyla birlikte
e-spor ortaya ¢ikmistir. E-spor kavraminin heniiz ortak tanimi yoktur. Kisaca e-
spor, sanal bir ortamda sporun temel taslarinin kolaylastirildigi bir spor tiirt
denilebilir (Hamari & Sjomblom, 2017). Amerika ve Avrupa’da 1990’ Ii yillarda
rekabetci oyunlarin piyasaya stiriilmesiyle e-spor gelismeye baslamistir (Seo,
2013). Asya’da ise spor kiiltiirii Giiney Kore’de Blizzard Entertainment tarafindan
olusturulan gercek zamanl strateji oyunu ile iligkilidir. 1998’de Blizzard
Entertainment ‘Starcraft’t piyasaya siirmiistiir ve bdylece hem Kore hem de Asya
pazarina hakim olmustur. E-sporun gelisiminde 6nemli bir etkinlik ise 2010 yilinda
‘Diinya Bilgisayar Oyunlar1’ turnuvasi diizenlenmistir. Bu etkinlige 53 tilkeden 450
oyuncu katilmistir. Turnuva diinya ¢apinda 9,5 milyondan fazla seyirci ¢ekmistir
(Seo, 2013). E-sporun geliri kiiresel anlamda 2019’da 1,1 milyar dolara ulasmistir.
Ayrica 2020-2027 bu sayinin 6,81 dolara ulasmasi beklenmektedir. Bu da e-sporun
gelismesine bir etkendir (Abbasi et al., 2023).
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1.DIJITAL OYUNLAR
1.1.Dijital Oyunlarinin Tanimi ve Tarihgesi

Oyun, insanhgin varolusundan beri varligini siirdiiren, baslangigta taklit etme
olarak ortaya c¢ikan bir olgudur (Hazar et al.,, 2017 ). Oyunun insanlik tarihinden
daha eski oldugu soylenebilir. Ciinkti hayvanlar oyun oynamak i¢in insanlarin var
olmasini beklememistir ( Huizinga, 2006 ). Oyun kavraminin farkli tanimlari
mevcuttur. Oyun, insanlarin 6zgiirce razi oldugu, ancak cesitli kurallarin yer aldigj,
zaman ve mekansal olarak sinirlandirmanin oldugu, alisilmisin disinda bir hayati
gerceklestirmek ve o anda c¢esitli duygularin yasandigl iradi bir eylemdir
(Huizinga, 2006 ). Caillois’a (2001, s. 9-10) gore oyun, temelinde bir faaliyet olarak
tanimlanir. Buna gore oyun 6zgiirce katihm gerektiren, zaman ve uzay sinirlari ile
sinirlandirilmis, sonucun belirsiz oldugu, verimsiz, oyunun baslangicinda gecerli
olan durumla son bulmasi, belirli kurallarinin olmasi, 6zel bir farkindalikla beraber

ikinci gerceklik veya 6zglir bir gercek disiliktir.

Oyunun baz 6zelliklerinden bahsedilebilir. Bunlar, belli kurallarn ve 6lciilebilir
sonucu olmasi, oyuncunun sonug icin ¢aba harcamasini gerektiren, sonuca olumlu
veya olumsuz olarak farkli degerler atanmasi, sonuca bagl olarak oyuncunun
mutlu veya mutsuz olmasi ve pazarlik edilebilir sonuglarin olmasidir (Juul, 2003).
Genel olarak oyun igsel bir motivasyonla 6zglrce secilmis gercek olmayan zevkli
faaliyetlerdir (Bardak & Topag, 2022). Ancak oyuna sadece insanlarin bos
zamanlarinda katildig1 bir aktivite olarak anlam yiiklemek pek dogru olmayabilir
(Tor & Irmak, 2022). Oyun bireye 6grenmesi i¢cin uygun bir ortam yaratir. Clinkii
insan ¢ocuklugundan itibaren oyun oynar. Cocuk oyun aracilig: ile dis diinyay:
kesfeder, i¢ diinyasindaki duygular ile bas etmeyi 6grenir ve kendini ifade eder
(Oksiiz, 2017). Genel olarak oyun bireyin zihinsel, dilsel, fiziksel, sosyal, duygusal

ve psikomotor gelisimine 6nemli 6l¢lide katk: saglar (Uskan & Bozkus, 2019).

Teknolojik gelismeler dijitallesme siirecini baslatmistir (Karaduman & Aciyan,
2020 ). Dijitallesme ile birlikte resim, metin gibi analog veriler dijital formata
donistirilmektedir (Gorensek & Kohont, 2018). Baska bir ifadeyle dijitallesme
toplumun degismesine etki eden teknolojik bir egilimdir (Reis et al., 2020).
Dijitallesme araciligi ile dijital olmayan eserler adreslendirilebilir, izlenebilir, daha

akilda kalici hale getirilebilir. Uretici ve kullanici arasinda sosyoteknik iliski
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yeniden yapilandirildig icin buna dijitallesme denir (Yoo, 2010). Dijital donlisim
insan yasaminin bir¢ok noktasini etkiledigi gibi geleneksel oyun anlayisini da
etkilemistir (Wright, 2022). Bireyin o6zellikle cocukluk déneminde gelismesine
yardimci olan oyun, teknolojinin stirekli olarak gelismesiyle birlikte sekil, mekan,
arac¢ ve gere¢ degisikligine ugramistir (Kahya Canli & Demirarslan, 2020). Oyun
yontem ve araglar1 dijital ortama aktarilmasiyla birlikte ‘dijital oyun’ olarak
adlandirilan yeni bir oyun kiiltiirii olusmustur. Dijital oyun denildiginde, sanallik,
modilerlik, degiskenlik 6zelliklerine sahip bireysel oyun oynama ortami akla
gelmektedir. Dijital oyunda temel anahtar kelime etkilesim olmasidir (Ilgaz
Biiyiikbaykal & Abay Cansabuncu, 2020). Kisaca dijital oyun, klavye, monitor veya
joystick vb. araclarin bilgisayar yazilimi ile birleserek amag ve kurallarin oldugu

bir sistemdir (Hazar et al,, 2017).

Dijital oyun tarihi, 1980’ler 6ncesi yeni gelisim, 1980-1990 biiyiime, 1990’ I
yillarin sonuna kadar gelisme, 2000-2005 olgunlasma ve 2005 sonrasi ilerleme
stireci olarak 5 ayr1 donemde incelenebilir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bu
donemlerdeki gelismeler incelendiginde 1940'lh yillarda katot 1s1n tiipi
gelistirilmistir. 2. Diinya Savasi’'ndan esinlenen fizik¢i Thomas T. Goldsmith ve
Estle Ray Mann katot 1s1n tiipiinii osiloskopa baglayarak basit bir flize oyunu icat
etmislerdir. Goldsmith ve Mann 1947’de ‘Katot Isinh Tiip Eglence Cihaz1’ adli oyun
aracinin patentini almislardir. Ancak bu ara¢ dénem kosullarinda maliyetli
oldugundan dolay1 piyasaya siirtilememistir. Cogu insan bunu video oyunu olarak
gormemektedir. Daha sonra ‘Noughts and Crosses’ isimli bir bilgisayar oyunu icin
Alexander Sandy Douglas tarafindan yapay zeka gelistirildigi bilinmektedir (Cohen,
2019). Willy Higinbotham 1958'de ilk bilgisayar oyunu olan ‘Tennis For Two’
oyununu gelistirmistir (Sezen & Sezen, 2011). Bu oyunda Goldsmith ve Mann
tarafindan gelistirilen teknolojiler kullanilmistir (Cohen, 2019). 1962 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitiisi'nde 6grenci olan Steve Russell ‘Spacewar’
oyununu gelistirmistir. Bu oyunun dijital oyun sektoriine o6nemli bir katki
sundugunu sdylemek mimkiindiir (Sezen & Sezen, 2011). 1971'de arcade
versiyonu da gelistirilen ‘Spacewar’ ilk etkilesimli bilgisayar oyunu olarak
bilinmektedir (Yilmaz & Cagiltay, 2005). 1971’de ‘Computer Space’, 1972’de ‘Pong’
adl ilk nesil salon konsol oyunlar: gelistirilmistir. Bu donemde Amerika’daki Atari

sirketi sektoriin % 80’ine hakim olarak zirvede yer almistir. Daha sonra Japonya
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1978’de ‘Space Invaders’ adli konsol oyununu gelistirerek oyun pazarina girmistir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bu oyun ‘Star Wars’ filmi ile neredeyse ayni
donemlerde gosterime girmistir. Filmde kullanilan 6zel, hizly, biiyiik efektler ‘Space
Invaders’ oyununda da kullanilmistir (Prensky, 2001). 1970’lerin 6nemli
gelismelerinden biri mikro islemcilere gecilmesidir. Boylece daha kaliteli

goriiniimde animasyon olusturulmustur (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

1980’lerde oyunlara miizik entegre edilmistir. Bunun yaninda oyun konsollari
evlere kadar tasinmistir. Atari (video bilgisayar sistemi) bunun o6énemli
orneklerinden biridir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). 1981 yilinda Namco ‘Pac-
man’ i ve Nintendo ise ‘Donkey Kong'u piyasaya silirmiistiir. 1982 yilinda
Commodore-64 kisisel bilgisayarlar piyasaya siirtilmiistir ve kullanicilarina birgok
oyun ve ses kaset imkani sunmustur. Bundan dolay: insanlar bu bilgisayarlar1 bu
dénemde cok fazla tercih etmistir (Yilmaz & Cagiltay, 2005). Amerika ‘da 1983-
1984 ucuz oyun artisindan dolay1 tiliketici giiveni sarsilmasiyla beraber oyun
sektoriinde ilk kriz yasanmistir. Bu kriz ‘Nintendo’ gibi Japon sirketlerinin oyun
pazarina girmesine firsat sunmustur. 1985’de Nintendo sirketi tarafindan
Amerikan pazarina sunulan ‘Nintendo Eglence Sistemi’ donemin en popiiler konsol
oyunu olmustur (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bu dénemde Ruslar ‘Tetris’

oyununu gelistirerek endiistriye katkida bulunmustur (Yilmaz & Cagiltay, 2005 ).

1990’larin sonuna dogru Avrupa dillerinde pazara sunulan oyunlar aracihig ile
Avrupa da oyun endiistrisine uyum saglamaya baslamistir (Ankara Kalkinma
Ajansi, 2016). Bu donemde Atari ve Nintendo oyun firmalar1 6n plandadir
(Dikmen, 2019). Nintendo 1990’da ‘Super Mario’ video oyununu piyasaya
stirmiistiir. Bu video oyununun satisinin ¢ok fazla oldugu bilinmektedir (Yilmaz &
Cagiltay, 2005). Gelisme doneminde CD-ROM, 5.nesil konsol oyunlarin
gelistirilmesini etkilemistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). 1996 yilinda Bandai
sanal olarak bir havyanin beslendigi “Tamagotchi’ yi piyasaya stirmiistiir. Oyunun
ciktig1 y1l yaklasik 20 milyon dolarlik satis ger¢ceklesmistir. Bu yil ilk defa internet
oyun bagimlilig: tip literatiiriine girmistir. Nintendo ‘Pokemon’ adl1 oyunu ¢ikarmis

ve ¢izgi film diinyasinda fenomen olmustur (Bayzan & Gilines, 2022).

2000’li yillarda Microsoft, Sony ve Nintendo yeni nesil oyun konsollarini piyasaya

surmislerdir. Bu donemde oyun konsollarinin evlerde yaygin olarak kullanildigi
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bilinmektedir. Bunun yaninda ‘Transformers’, ‘X-man’, ‘Spiderman’, ‘Call of Duty’
vb. bircok seri oyunu gelistirilmistir. Dijital oyunlar, televizyon, sinema arasindaki
etkilesim artmistir (Dikmen, 2019 ). 2005 yilinda Cin’de dijital oyun bagimhlarini
tedavi etmek icin merkez acilmistir. Bu merkezin hastalar1 14-24 yas arasi
genclerdir . 2011'de Skylanders oyunu ile ilk defa arttirlmis gerceklik
deneyimlenmistir (Bayzan & Glines, 2022 ).

2016 yilinda yayimcilig1 Activision tarafindan iistlenilen ‘Skylenders’ oyunun ¢izgi
film dizisi Netflix'te yayimlanmistir (Dikmen, 2019). 2016’da ‘Pokemon Go’ oyunu
ile insanlar Horsea ve Pikachu gibi sanal yaratiklar1 gercek diinyada avlamaya
baslamistir. 2020’ye gelindiginde diinyay: etkileyen Covid-19 nedeniyle insanlar
daha da ¢ok dijital oyuna yonelmistir. Oyun endiistrisi hizla biiylimeye baslamistir

(Bayzan & Giines, 2022 )
1.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar cesitli kategorilere gore siniflandirilabilir. Bunlar, konsol oyunlari,
mobil oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak karsimiza
cikmaktadir (Yengin, 2012). Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, video oyunlari
arasindaki fark incelendiginde temel ayirt edici faktorin kullanilan cihazlar oldugu
soylenebilir. Bilgisayar oyunu disk veya kasete kaydedilerek bir ev bilgisayarinda
bilgisayar tuslar1 araciligi ile oynanan oyundur. Video oyunu oyuncularin
bilgisayar veya televizyon ekranindaki goriintiileri kontrol ederek oynadig1 bir
oyundur. Ancak bilgisayar oyunu terimleri ve video oyunu terimleri birbirleri
yerine kullanildig1 da bir gercektir. Genel olarak bu terimlerin yerine dijital oyun
kullanilabilir (Erkkild, 2017). Dijital oyunlarin literatiirde birden fazla
siniflandirmasi mevcuttur. Bu ¢alismada ise Argiin ‘iin (2019, s. 57) ¢alismasinda
yaptig1 dijital oyun siniflandirilmasi temele alinmistir ve bu siniflandirma asagida

yer almaktadir.
a) Oyunun Icerigine Gére Yapilan Siiflandirmalar

Egitici Oyunlar: Egitici oyunlarin bireyi eglendirici ve motive edici o6zelligi
oldugundan dolay1 bir 6gretim araci olarak kullanilabilir (Cankaya & Karamete,

2008).
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Spor Oyunlari: Bu oyun tiiriinde teknikler ve hareketler 6nemlidir. Bu oyun tiirtine

‘Tenis’, ‘Pes’ 6rnek olarak verilebilir (Kilci, 2020).

Bulmaca Oyunlari: Oyuncu diisiinsel kazanma miicadelesi icerisindedir ve rakibi
yoktur. Renkleri, sekilleri vb. belirli bir diizen icerisinde yonetmeye calisir. Bu

oyun tliriine ‘Sudoku’ ‘Grid’, ‘Tetris’ oyunu 6rnek olarak verilebilir (Kilci, 2020).

Doviis Oyunlar: Doviis oyunlarinda oyuncu bir karakter secer ve diger bir
karakterle sectigi karakteri doviistiiriir. Asill amag¢ karakteri o6ldirmek degil
yenmektir (Topsar, 2015). Oyuncu, oyun ilerledikce daha giicli rakipler ile
karsilagsmaktadir (Kaya, 2013).

Macera veya Aksiyon Oyunlari: Bu tarz oyunlarda oyuncu oyunda yer alan, yaratik,
diisman vb. karakterlerle miicadele etmektedir. Asil amac¢ rakiplerinden hizh

davranarak rakiplerine karsi yaptiklari hamlelerdir (Giilcek, 2018).

Strateji Oyunlari: Bu gesit kendi arasinda ¢ok oyunculu savas ve sira tabanl, gercek

zamanli strateji oyunlari olarak kategorileri mevcuttur (Argiin, 2019).
b) Oyun Karakterlerinin Oyundaki Konumuna Gore Yapilan Siniflandirmalar

Birinci Sahis Nisanci Tiirti Oyunlar: Bu tir oyunlarda oyuncu karakterin géziinden
oyun diinyasini gorebilmektedir. Goriis acgisi ise mouse kontrolii ile yapilmaktadir.
Oyuncu kendini oyun diinyasinda gibi hissetmektedir. Bu tiire ‘Return to Castle

Wolfenstein’ ve ‘Call of Duty’ 6rnek verilebilir (Monster Notebook, 2019).

Ugiincii Sahis Nisanc Tiirii Oyunlar: Bu oyunda oyuncu ana karakterin géziinden
gormek yerine ana karakteri harici perspektiften gorebilmektedir (Xbox Wire

Staff, 2015).

Gizli Tetik¢inin Yer Aldig1 Oyunlar: Genellikle savas, strateji ve casus oyunlarinda

karsilastigimiz, gizli bir tetik¢inin bulundugu oyunlardir (Argiin, 2019).

Rol Yapma Oyunlar:: Oyuncu kurgulanmis sanal gerceklik alaninda karakterler
yaratarak cesitli roller Ustlenir ve belirli kurallar dahilinde karakterleri yonetirler

(Karaduman & Aciyan, 2020).
c) Oyunun Tasarimina Goére Yapilan Siniflandirmalar

Platform Oyunlari: Ana karakterlerin 2 veya 3 boyutlu grafikler ile olusturulmus

oyunlarda farkl ytikseklikteki platformlar arasinda hareket ettirilerek ilerletilen
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bir oyundur. Super Mario oyunu bu oyun tiiriindeki en popiiler oyun 6rnegidir

(Demirbas, 2015).

Similasyon Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu gercek hayatin benzer durumuna
tanik olur ve li¢ boyutlu bir ortamda oyun deneyimi yasar (Karaduman & Aciyan,

2020).
d) Oyunun Oynandig1 Platforma Gore Yapilan Siniflandirmalar

Bilgisayar Oyunlari: Bilgisayar oyunlar: internet araciligi ile ticretli veya lUcretsiz
olarak bilgisayara indirilen, CD’lere basilarak satilma imkani olan oyunlardir (Ilgaz

Biiyiikbaykal & Abay Cansabuncu, 2020).

Konsol Oyunlari: Konsol oyunlar1 sabit donanima sabittir. Xbox, Playstation buna
ornek verilebilir ve bu oyun tiirii bilgisayar oyunlarina oranla daha maliyetlidir. CD

ya da kartus araciligi ile satilir (Ilgaz Biiytikbaykal & Abay Cansabuncu, 2020).

Online (Cevrimici) Oyunlar: Ozellikle macera, strateji ve rol yapma oyunu
acisindan oldukea popiiler oldugu sdylenebilir. internetten iicretli ya da iicretsiz

indirilebilir (Ilgaz Biiytikbaykal & Abay Cansabuncu, 2020).

Mobil Oyunlar: Telefon gibi tasinabilir cihazlar i¢in gelistirilmis oyunlardir (Ilgaz
Biiyiikbaykal & Abay Cansabuncu, 2020).

1.3. DIJITAL OYUNLARININ KULLANIM ALANLARI
1.3.1. Dijital Oyunlarin Eglence Sektoriinde Kullanimi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin eglenme, sosyallesme ortami da
degismistir. Oyunlar dijital ortama tasinmistir ve insanlarin ginliikk yasamlarinin
bir parcasi haline gelmistir (Saglam & Topsiimer, 2019 ). Diger bir ifadeyle
insanlar bos zamanini dijital ortamda film izleyerek, sosyal aglara girerek, miizik
dinleyerek oyun oynayarak vb. bicimde gecirmektedir (Adam, 2019 ). Bu dijital
faaliyetlerden biri de dijital oyunlardir. Kisacasi dijital oyunlar insanlarin tim
yukimliiliiklerinden kurtuldugu bos zamaninda eglenmek amach oynadigi bir
faaliyettir denilebilir. Dijital oyunlar hazci tiiketim 6gelerinden biridir ve bireyler
icin bir haz aracdir (Karahisar, 2013 ). Her gecen giin dijital oyunlar diinya
capinda popiiler olmaktadir. Dijital oyunlar tasinabilir telefon, tablet vs. araclarla

oynanabildigi icin neredeyse her yerde oynanmasi miimkiindiir. Bu nedenle oyuna
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ayrilan siire de artmistir. Amerika’da yapilan bir calismada erkeklerin % 99’unun
ve kizlarin % 94'lniin video oyunu oynadigl ortaya ¢ikmistir. Cocuk ve ergenler

haftada 20 saatten fazla oyun oynadigi sonucuna ulasilmistir (Fatemi et al., 2013 ).

Dijital oyunlara artan talebin ve teknolojinin gelismesi sonucu oyun endiistrisinin
biiytidiigii soéylenebilir. Ornegin 2015-2022 yillar1 arasinda Google Play Store’un
oyun istatistikleri incelendiginde insanlarin ulasabilecegi oyun sayisinin arttigi
gozlemlenebilir. Neredeyse 500 bin oyun oldugu, Apple Store’da ise bu sayinin 1
milyonu gectigi gorilmektedir. Bu sayilar sadece mobil cihazlara iliskin bir
durumdur. Diinya Ekonomi Formu 2026 yilinda oyun endiistrisinin ekonomik
hacminin 321 milyar dolara ulasacagini belirtmektedir (Samur, 2022 ). Dolayisiyla
dijital oyunlar cocuk, geng, yetiskinler arasinda en popiiler bos zaman etkinligi

olarak kalmaya devam etmektedir (Fatemi et al., 2013 ).
1.3. 2. Dijital Oyunlarin Egitim Alaninda Kullanimi

Egitim teorileri 68renciler icin 6grenme materyali olusturulmasinda yardimci
olabilir. Bu teoriler genellikle okul miifredatlarinin olusturulmasina kaynaklik
etmistir (Felicia, 2009). Bu nedenle egitimciler c¢ocuklarin gelisimlerini
desteklemek amaciyla materyaller gelistirirler. Bu materyaller ¢ocuklarin degisen
ihtiyaclarina gore degistirilir ya da revize edilir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte
dijital oyun diinyas1 da bir materyal olarak yaygin bir sekilde egitim alaninda

kullanilmaya baslanmistir (Chuang & Chen, 2007 ).

1990’larin sonuna dogru ‘Ludoloji’, ‘Oyun Cubugu’, ‘Oyun Kiiltiiri’ vb. kaynak
sitelerinin olusturulmasiyla birlikte oyun arastirmalar1 hizlanmistir (Gros, 2007).
Bilgi islem teknolojisinin kabul gorerek egitim alanina yayilmasi, 2000’lerde dijital
oyunlara olan ilginin artmasina sebep olmustur. Bu alanda arastirmalar
yayginlagsmistir. Bu baglamda dijital oyunlarin 6grenmede motivasyonu arttirdigi
ve bireyi 6grenmeye tesvik ettigi one siiriilmustiir (Raptopoulou, 2020). Egitim
amaclh oyunlar 6grencilerin akademik 6grenmelerine katki saglamak ve 6grenme
motivasyonlarim1  arttirmak icin tasarlanmaktadir. Egitim arastirmacilari
tarafindan gelistirilen oyunlar, 6grenme kazanimi saglayip saglamadigin1 kontrol
etmek icin ampirik calismalar yapar ve analiz etmektedir. Oyunlar 6grenme
teorilerine dayandirilarak gelistirilir (Hu & Sperling, 2022 ). Egitsel dijital oyunlar

araciligl ile 6grenmeyi en iyi nasil yonlendirilecegini gosteren davranisgi teoriler,
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gecis teorileri, bilissel teoriler, hiimanist teoriler ve sosyokiiltiirel teoriler temele
alinabilir ( Aguiar et al., 2018 ). Ornegin dijital oyunlar bilissel 6grenme siirecinde
Carroll'un ‘Minimalist Teorisi’ ve Vygotsky'nin ‘Proksimal Gelisim Bolgesi’ ve
Kolb’un ‘Temel Ogrenme Modeli’ ile analiz edilebilir. Buna érnek vermek gerekirse
dijital oyunlardaki 68renme dongiisi Kolb’'un 6grenme donglisii modeli ile
incelenebilir. Buna gore oyuncu oyunda basarisiz oldugunda, basarisizligin
nedenleri arastirilir, tanimlanir, hipotezler gelistirilerek test edilir. Ayn1 sekilde
proksimal gelisim boélgesi ilkesi ilk seviyeleri daha kolay olan dijital oyunlarda da
yer almaktadir. Boylece o6grencilerin meta-bilissel becerileri asamali olarak

gelistirilir (Felicia, 2009).

Dijital oyunlarin sinif ortaminda dikkat ¢ekici bir 6grenme araci olabilecegine dair
inan¢ yayginlasmistir (Raptopoulou, 2020). Yapilan ¢alismalar dijital oyun tabanh
o6grenmenin ¢ocuklarda olumlu etki edebilecegini gostermistir (Servan-Schreiber
& Anderson, 1990). Oyun bireyin dikkatini dogrudan g¢eker ve katilim yoluyla
deneyim yasatir. Birey dikkatini oyuna verir bu 6zellik oyun disinda neredeyse
bagka iiriinde bulunmaz (Skripcova, 2022). Bu nedenle dijital oyunlar égrenciler
tarafindan yogun bir sekilde ilgi gormiistiir. Dijital oyun tabanli 6grenme,
ogrencilerin arkadaslariyla etkilesimini arttirdig: ve isbirligi icerisinde olmalarina
katki sagladig1 bilinmektedir. Bunun yaninda oyunun eglence ve rekabet araciligi
ile 6grenciyi motive ettigi ve 6grencilerin bilgi edinmesine yardimci oldugu da
ifade edilebilir (Umamah & Saukah, 2022). Ayrica dijital oyunlarda eglence ve
O0grenmenin i¢ ice gectigini soylemek miimkiindiir. Oyun aracilig1 ile 68renme
stireci daha eglenceli hale gelebilir. Boylece keyifli bir 6grenme bilgi edinme siireci
yasanabilir. Dijital oyunlar rekabet giicii, sonu¢ odakl diisiinme, isbirligi, gézlem
yetenegi, mantik yiiriitme, ¢oklu gorev vb. oOzelliklerin gelistirilmesine olanak
saglar (Gioldasis, 2017). Tarih, matematik, vb. alanlarin 6gretilmesinde kullanilan
dijital oyunlar, dil 6greniminde de kullanilmaktadir. Dijital oyunlarda kullanilan
dilin hedef dil olmasi ve bireyin buna maruz kalmasi dil 6grenimini daha da

kolaylastirir (Hung et al., 2018).

Son yillarda kiiresel iklim degisikligi tehdidi biitiin iilkelerin ortak bir sorunu hale
gelmistir. Bu sorunla miicadele etmek icin insanlarin ¢evre dostu tutum ve

davranis sergilemesi beklenir. Bireyin cevre dostu tutum ve davranisi yasami
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boyunca benimsemesi gerekmektedir. Burada 6grenciler icin dijital oyun tabanh
o0grenme devreye girmektedir. Ciinkii oyunlar 68renciler arasinda ¢ok popiiler ve
bu eglenceli 68renimi saglayan aractan cevre bilinci olusmasi asamasinda da
yararlanilmalidir. Dijital oyunlar 6grencilere bilissel bilgi saglayarak cevresel
sorunlarin farkinda olmasina ve gevreye karsi davranislarinin sonucunun test
etmesine olanak saglar (Janakiraman et al., 2021). Bundan dolayi dijital oyunlar
egitim alaninda dogru yonde kullanildiginda c¢ocuklar icin son derece o6gretici

olabilir.
1.3.3.Dijital Oyunlarin Pazarlama Alaninda Kullanim

Oyun endiustrisinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlar pazarlama amaciyla
kullanilmas1 yaygin hale gelmistir. Basii medya ekonomik kosullarinin
kotiilesmesi ve okur diizeyinin azalmasi pazarlamacilarin biitgesinin interaktif
medyaya yonlendirmelerine neden olmustur. Clinkii interaktif medya digerlerine
oranla daha ucuz ve oOl¢ciimlenebilir. Ayrica geleneksel medyaya gore geri doniit
almada daha iyi oldugu soylenebilir (De la Hera-Pumpido, 2021). Bu nedenle oyun
yazilimcilar tiiketicilerin sadece eglenme faaliyetini disliinmemistir. Dijital
oyunlarin ekonomik, Kkiiltiirel olarak farkli boyutlarinin oldugunu sdéylemek
mumkiinduir. Oyunlar ile kullanicinin hem eglenmesi hem de bilgi edinmesini

saglamak amaglanmaktadir (Kiling Oziiélmez, 2019 ).

Hedef kitlenin geleneksel ve yeni medya reklamlarinda ¢ok fazla mesaja maruz
kalmasi1 onlarin satin alma konusunda ilgisini ¢ekmek zor olmaktadir. Bu nedenle
oyun Uzerinden yapilan reklamcilik hedef Kkitlenin mesaji olumlu algilayarak,
marka farkindaliginin olusmasinda énemli bir araci olarak goriilmektedir (Ozkaya,

2010).

Dijital oyun araciligiyla reklamda farkli teknikler kullanilmaktadir. Dijital oyun ici
irin yerlestirme ve reklamlar, dijital oyun aracilig1 ile bir mal veya hizmetin
tanitimi i¢in en yaygin kullanilan yontemlerdir (De la Hera Conde-Pumpido,
2021). Bunun yaninda bir kurum veya kurulusun iiriin tanitmak igin gelistirdigi
oyun reklamlar (advergame) vardir . Kisaca agiklamak gerekirse dijital oyun ici
reklamlar statik, dinamik ve ¢evrimici oyun ici reklamlar olarak 3 kapsamda ele
alinmaktadir (Kusay & Akbayir, 2015). Statik oyun i¢i reklamlar ¢ok gili¢lii bir

sekilde kodlanmis oyun ve yiikleme meniileri olarak afislere ya da reklam
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panolarina yerlestirilir. Bu tiirde oyun satilmadan 6nce oyuna entegre edilir ve
daha sonra reklamda degisiklik yapilamaz. Dinamik oyun i¢i reklamlarda bu
durum internete bagh bir aracgla erisildigine yenilenir. Dijital oyuna reklam
verenler, verilere ulasarak performansi optimize edebilir (Ghirvu Szuz-Pop, 2012).
Cevrimici oyun ici reklamlar ise c¢evrimici reklam alanlarini ifade etmektedir
(Kusay & Akbayir, 2015). Oyun reklami ise ‘oyun’ ve ‘reklam’ kelimelerinin yan
yana gelmesiyle olusan bir kavramdir. Reklam oyunu markalarin trtinlerinin
tanitimi i¢in oyunlar: kullandigi bir pazarlama stratejisidir. Video oyun konsolu ve
internetin bu strateji icin ¢ok uygun bir ortam oldugu sdylenebilir (Mastrocola,
2017). Buna Doritos'un ‘Hotel 626’ reklam oyunu 6rnek verilebilir. Bu oyun
reklam diinyadaki en iyi dijital pazarlama kampanyalar1 arasinda yer almistir.
Bunun yaninda Doritos ‘Cadilar Bayrami’ ¢esnilerini satisa sundugu ilk haftalarda

cok fazla satis olmustur (De la Hera Conde-Pumpido, 2021).
1.4. Dijital Oyunlarin Cocuklarin Gelisimi Uzerine Etkisi
1.4.1.Dijital Oyunlarin Cocuklarin Bilissel Gelisimi Uzerine Etkisi

Bilis kavrami kisaca bireyin ileri zihinsel siireclerini ifade etmektedir. Zihinsel
strecler ise algi, dikkat, bellek, animsama, problem ¢6zme, diisiinme, okuma ve
yazma gibi birden fazla 6zelligi barindirmaktadir. Bilissel gelisim ise bireyin
dogdugu andan itibaren gevresiyle olan etkilesimi ve bu cevreyi anlamlandirmak
icin bilgi edinilmesi, ve bu bilginin kullanilmasi, depolanmasi1 ve yorumlanarak
yeniden gozden gecirilmesi sirasindaki tiim asamalardaki zihinsel strecleri
barindiran bir gelisim alani olarak ifade edilir (MEB, 2014). Bireyin dogdugu andan
itibaren 6 yasina kadarki donemde beyinin yapisal ve islevsel hizinin en iist
seviyelerde oldugu doénemdir. Cocuklar bu doénemde bilginin islenmesine izin
veren dikkat, gorsel-motor koordinasyon, engelleyici kontrol ve de hafizay: iceren
onemli bilissel beceri kazanmaktadir (Bhavnani et al., 2021). Gelisim hem biyolojik

hem de cevresel 6zelliklerden etkilenmektedir (Bayraktar, 2013).

Teknolojik gelismelerle birlikte tablet, telefon vb. araclar yayginlasmistir.
Cocuklarin ilgisi bu araglara artmistir. Bu artis COVID-19 ile daha da hizlanmistir
(Swider-Cios et al,, 2023). Cocuklarin yasaminda 6nemli bir yere sahip olan
oyunlar, telefon, bilgisayar, tablet ve konsol vb. cihazlara tasinmistir. Bu nedenle

dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi tizerindeki etkileri arastirilmaya baslanmistir

125



| REKREASYON VE OYUN |

(Aydemir, 2022). Dijital oyunlar genel olarak bircok unsuru icinde barindirir.
Ornegin ses, video, animasyon arttirilmis gerceklik vb. unsurlar hem gorsel olarak
hem de isitsel olarak 6grenme siirecine katki saglamaktadir. Bu 6zellikler bireyin
karar vermesine, geri doniit almasina ve etkilesim kurmasina aktif bir bigimde
olanak verdigi icin birey 6grenme silirecinin merkezinde yer almaktadir (Savas et
al,, 2021). Boylece dijital oyunlar bilissel becerilerin gelismesinde yardimci olabilir.
Bireyin neden sonug iliskisi kurmasina da, gercek hayatta gosterilmesi zor olan
kavramlarin ifade edilmesinde veya tehlikeli kimyasallarin kullanarak deneyler
yapip sonugclarin gosterilmesine yardimci olur (Felicia, 2009). Dijital oyunlar genel
olarak c¢ocuklarin, akil yliriitmesine, problem ¢6zme becerilerine, (Mustafaoglu &
Yasaci, 2018), hatirlamasina, elestirel diisiinmesine, amaca yonelik olmasina,
konsantrasyon ve uyum saglamasina, strateji gelistirmesine, bilgiyi 6grenme ve
islemesine katki saglar (igit, 2019). Ozetle ¢ocuklarin dijital oyun aracihg ile
gercek diinya hakkindaki bilgileri zenginlesir (Isikoglu Erdogan, 2019). Bu konuda
‘Eglence Yazilim Dernegi’ tarafindan 2018 yilinda Amerika’da 4000 aileye bir
calisma yapilmistir. Ailelerin % 64 iinde haftada 3 veya daha fazla saat oyun
oynayan en az bir bireyi barindirdig1 ortaya ¢ikmistir. Aileler cocuklariyla birlikte
haftalik video oyunu oynadiklarini belirtmislerdir. Ayrica video oyunlarinin

cocuklarin gelisimi i¢in yararli oldugunu belirtmislerdir (Blumberg et al., 2019).
1.4.2.Dijital Oyunlarin Cocuklarin Sosyal-Duygusal Gelisimi Uzerine Etkisi

Sosyal-duygusal gelisim ¢ocugun duygularini anlamasi, diizenlemesi ve olumlu
sosyal etkilesimlerde bulunmasidir (Oppermann et al., 2023). Bu nedenle dijital
oyunlarin ¢ocuklarin davranislari, duygulari ve sosyal beceri gibi sosyal, duygusal
gelisimleri lizerindeki etkileri de g6z 6ntinde bulundurulmalidir (Bayraktar, 2013).
Dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldugu bilinen bir
gercektir. Cocuklar icin bazi olumlu yanlar1 mevcuttur. Bunlar, oyun bir eglence
araci olarak cocugun eglenmesini saglar, cocugun potansiyel yaraticiliginin ortaya
cikmasinda etkili olur, oyun tlzerinde hakimiyet kuran g¢ocukta 6zgliven artar,
cocugun isbirlikci davranislar gelistirmesine yardimci olur (Cakir, 2013). Bunun
yaninda dijital oyunlarda katilimcinin hata yapma ve hatasinin sonucunu gérme
imkaninin olmas1 6nemli bir avantajdir. Ozellikle ¢ok oyunculu dijital oyunlar

takimlar arasi isbirligini de gerektirir. Boylece takim oyunculart1 hem kendi
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arasinda isbirligi icerisinde olurken rakip takima karsida rekabet icinde olurlar.
Oyun aninda seving, tiziinti, 6fke, empati, zafer hayal kirikligi vb. bircok duyguyu

yasayabilirler (Felicia, 2009).

Dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki olumsuz etkileri incelendiginde genel olarak
dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerinde izole olma, yalmiz kalma (Bayraktar, 2013),
asosyellik, depresyon, agresif tutum, iletisim azalmasi vb. sorunlar ortaya
cikmaktadir. Kisacasi bireyin yasam Kkalitesinde bir diisiis yasanmaktadir
(Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Dijital oyun oynayan ergenler sosyal hayattan
uzaklasarak sanal ortamda c¢ok fazla zaman gecirdikleri icin giinliik islerini
ertelerler ve akademik basarilarinda bir diislis yasayabilirler (Dursun & Eraslan-
Capan, 2018). Konuyla ilgili 4,50-10 yas arasi ¢ocuklara dijital ve analog oyunlarin,
cocuklarin sosyal davranislari ve ikili etkilesimleri tizerindeki etkisini 6l¢mek icin
bir calisma yapilmistir. Sonuglar analog oyun oynayan ¢ocuklarin dijital oyun
oynayan cocuklara oranla daha sik iletisim kurdugunu goéstermistir. Bu durum
dijital ortamin dikkat ¢ekici 6zelliklerinin bulunmasi nedeniyle daha az etkilesimde
bulunduklar ile iliskilendirebilir. Diger bir sonuc¢ ise dijital ortamda olumsuz
davranislarin daha yaygin oldugu bulunmustur. Analog oyun oynama durumunda
olumlu etkilesim davranisi dijital oyun oynayanlara gore daha belirgin olmustur

(Von Steinkeller & Grosse, 2022).

Baska bir calismada dijital oyun oynayan cocuklarin oyuncu 6fkesinin nedenlerini
ve naslil ortaya ciktiklar1 arastirilmistir. Calisma sonucunda dijital oyuncularinin
oyuncu oOfkelerinin temelinde oyundaki basarisizliklari, diger oyuncularin
hareketleri, teknik sorunlar olusturmaktadir. Arka plandaki sorunlar ise oyunun
sec¢imi, glinliik yasam sorunlar1 ve oyun ortami olarak bulunmustur (Kahila et al,,

2022).

Dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkisinde oyun icerigi de 6énemlidir. Momo ve
Granny tarzindaki bazi oyun veya videolar ¢ocuklar icin tehlikeli olabilir. Ornegin
Momo karakteri ¢ocuklara bir hortlak kimligi ile seslenmektedir. Bunu ‘komiklik
kilift” ad1 altinda yapmaktadir. Cocuklar keskin mutfak araclarinin yer aldig
anlamsiz goriintiilere maruz kalmaktadir (Yticel, 2019). Dijital oyunlarin ¢ocuk ve
ergenler Uzerindeki etkisini arastirmak icin 51 arastirma makalesi incelenmistir.

Calisma sonucunda dijital oyunlarin bireylerin tizerinde hem olumlu hem olumsuz
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ve etkisiz oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozellikle rekabetci, egitsel, isbirligi
gerektiren ve hareket algilayici igerige sahip oyunlarin bireyler lizerinde olumsuz
bir etkisine rastlanmamistir. Ayrica bu oyun tiirlerinin bireylerin yeni bilgi edinme,
elestirel 6grenme, teknoloji kabulli, ders basarisi, algilanan yasam kalitesini vb.
olumlu yonde etkiledigi goriilmistiir. Miifredata uygun hazirlanan oyunlarin hedef
konuyu 0grenmeyi hizlandirdig1 da sonuglar arasinda yer almaktadir (Ardic &
Irmak, 2018). Toran vd. (2016, s. 2274) yaptig1 bir calismada ise su sonuglara
ulasmistir. Cocuklarin dijital oyun oynamasinda birden fazla faktoriin etkili oldugu
ve oyunda gecirilen siirenin azaltilmasinin ¢ok gli¢ oldugu, dijital oyunlarin
cocuklarin gelisimi veya egitimi lizerinde bir etkisi olmadig1 da ulasilan sonuglar

arasinda yer almaktadir.
1.4.3. Dijital Oyunlarin Cocuklarin Fiziksel Gelisimi Uzerine Etkisi

Fiziksel gelisim, kilo artisi, kemik gelisimi, boy uzamasi, beyin, kas ve tiim sistem
ve duyu organlarinin gelismesidir (MEB, 2013). Kisacasi bedeni olusturan biitiin
organlarin gelismesidir. Diger gelisim alanlarinda oldugu gibi dijital oyunlarin
fiziksel gelisim iizerinde de hem olumlu hem olumsuz etkisi vardir. Ornegin dijital
oyunlar bireyin el-g6z koordinasyonunu gelistirdigi bilinmektedir (Balaban Dagal
& Bayindir, 2019). Buna karsin dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan yaygin
kullanilmasi sonucunda aileler ve arastirmacilar arasinda oyun hakkinda cesitli
endiseler olusturmustur. Bu endiselerden biri teknolojinin ¢ocuklarin gelisimini
olumsuz yonde etkileyecegi diistincesidir. Diger bir ifadeyle cocuklarin teknolojiyi
asir1 kullanmasi sonucu ¢ocuklarda biyolojik sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Isikoglu
Erdogan, 2019). Yapilan arastirmalar sonucunda ¢ocugun oyunda uzun siire
kalmas1 sonucu ortaya c¢ikan c¢esitli sorunlar belirlenmistir. Bunlar, goérme
problemi, obezite, kas-iskelet sistemi sorunlar1 (Balaban Dagal & Bayindir, 2019),
uyku problemleri (Tanriverdi & Yekelenga, 2019), uykuda solunum sorunlari, (Bal
& Okkay, 2021) ve davranissal bagimlilik vb. olarak ifade etmek miimkiindiir (Yigit
& Giiniig, 2020).

Dijital oyun ve fiziksel aktiviteye katilim arasindaki iliskiyi inceleyen bir ¢alisma
yapilmistir. Bunun i¢in 153 erkek, 182 kadin 6grenci calismaya dahil edilmistir.
Calisma sonucunda fiziksel aktiviteye katilim ile dijital oyun oynama arasinda ters

orant1 bulunmustur. Diger bir ifadeyle fiziksel aktiviteye katilim arttik¢a dijital
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oyun oynama sayis1 azalmistir. Ancak dijital oyun oynama stiresi arttik¢a bireylerin
fiziksel aktiviteye katilim istegi azalmaktadir. Cocuklar hareketsiz bir yasam
tarzina maruz kalmakta ve bunun sonucunda obezite problemi ortaya ¢cikmaktadir.
Bu durum ilerleyen yaslarda da saglik sorunlarinin ortaya ¢ikmasina sebep

olmaktadir (Kolgak & Cakir, 2022).
1.5. DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU VE OLUMSUZ YANLARI

Dijital oyunlarin sadece cocuklar tizerinde olumlu veya olumsuz etkisi yoktur.
Dijital oyunlar yetiskinleri de etkilemektedir. Ornegin dijital oyunlar baz
hastalarda psikoterapi ve bireylerin motor becerilerini gelistirmek icin tedavi
amaclh kullanilmaktadir (Bozkurt, 2014). Video oyunlarinin bireylerin mekansal
yeteneklerini de etkiledigi soylenebilir. Diger bir ifadeyle video oyunu oynayan bir
bireyin zihinsel rotasyon, mekansal dikkat, bilissel haritalama vb. mekansal
becerilerin gelismesinde etkili olmaktadir (McLaren-Gradinaru, et al., 2023). Dijital
oyunlarin olumsuz yoénlerini belirlemek icin yapilan bir ¢alismada sirt, boyun,
bilek, bas agrisina neden oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak bu tamamen dijital
oyunla ilgili olmadig1 bunun yaninda bilgisayar, sandalye, koltuk, masa, klavye,

aydinlatma ve farenin de etkili oldugu belirtilmistir (Dogan- Keskin & Aral, 2022).

Diger bir ¢calismada dijital oyunlarin insanlar tizerindeki etkisini 6l¢gmek i¢in bir
calisma yapilmistir. Bunun igin ayni tirden tli¢ rekabet¢i oyun kullanilmistir.
Katilimcilar giinde iki saat boyunca bu oyunlar1 oynamislardir. Bir hafta sonra
katilimcilarin nasil hissettiklerini 6grenmek icin katilimcilara bir anket yapilmistir.
Calisma sonucuna gore ‘Apex Legends’ oyununu oynayan 10 kisiden 9'u iyi
hissettiklerini belirtmislerdir. Ayrica rekabet¢i oyun oynamanin dogru ve hizh

karar vermeye etki ettiklerini belirtmislerdir (Oscarido et al., 2023).

Dijital oyunlar aracilig1 ile bireylerin prososyal davranislari gelistirilebilir. Bunun
icin Singapur’da 19-33 yas arasi bireylere bir calisma yapilmistir. Bu bireylerden
cesitli dijital oyun oynanmasi istenmistir. Oyunlar ise su kriterlere gore secilmistir.
Oyunlarin prososyal ahlaki kararlar vermesi icin ¢esitli secenekler sunmasi, baska
bireyleri kurtarmak icin sosyal olanaklar sunarak sosyal-duygusal becerilerin
gelismesini saglamasi, sosyal-duygusal beceri gelisimini saglamas1 icin
rasyonalizasyon, yansima, ¢oklu yaklasim kullanilarak becerilerin yerine

getirilmesini saglamasi1 ve deneklere inang, deger ve kimlikleri ile ilgili rol
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yapmasina izin vermesi kriterleri vardir (Toh & Kirschner, 2023). Sonuglar,
davranissal 6z diizenleme, bilissel 6z diizenleme ve duygusal 6z diizenleme olarak
¢ boyutta incelenmistir. Oyunlarin davranigssal 6z diizenleme boyutunda
engelleyici kontrol, prososyal davranislar ve azim tizerinde etkili olmustur. Bilissel
0z diizenleme boyutunda ise sosyal farkindalik, 6z yonetim, iliski diizenleme
tzerinde etkili olmustur. Duygusal 6z diizenleme boyutunda ise iyimserlik ve

duygusal diizenleme tizerinde etkili olmustur (Toh & Kirschner, 2023).
1.6. E-SPOR
1.6.1.E-Spor Tanim ve Tarihgesi

Dijital oyunlar diinya genelinde gencler ve yetiskinler arasinda ¢ok popiiler bir bos
zaman faaliyeti haline gelmistir. Bu nedenle dijital oyun endiistrisinde bir biiylime
yasanmistir. Dijital oyun sektorii profesyonelleserek e-spor olarak bilinen yeni bir
istthdam tiirtiniin ortaya ¢ikmasina yol agmistir (Sanz-Matesanz et al., 2023).
Baslangicta e-spor internet erisiminin yavas veya sinirli oldugu zamanlarda
insanlarin bos zamanlarinda birbirlerine rakip olarak eglenen insan gruplarindan
kaynaklanmistir. E-sporun cesitli tanimlar1 mevcuttur. Clinkii e-spor tanimi sadece
akademik cevrede tartisiilmamaktadir. Ayrica e-spor dernekleri, piyasa analistleri
de kavrami tartismaktadir. E-spor genellikle rekabetci dijital oyunlar ile
iliskilendirilmektedir (Werder, 2022). E-spor kavrami 1990’ i yillarin sonuna
dogru kullanilmaya baslanmistir. Bu kavram 1999 yilinda ¢evrimici oyuncular
derneginin basin agiklamasinda kullanildig1 ve bunun giivenilir bir kaynak oldugu
bilinmektedir (Wagner, 2006). Bu konuda yapilan tanimlar soyledir. Cin’in e-spor
grubunun spor genel idaresinin yaptig1i tamima gore e-spor bilgi teknolojisinin
olusturdugu ve belirlenmis kurallar tarafindan yoénetilen, sanal bir ortamda
gerceklesen rekabet¢i oyunlardir (Gong et al., 2022). Bagka bir tanima gore e-spor
bireylerin iletisim ve bilgi teknolojilerinin kullaniminda fiziksel ya da zihinsel
yeteneklerini gelistirdigi, egittigi bir spor faaliyet alanidir (Wagner, 2006). Hamari
& Sjomblom’a (2017, s. 211) gore e-spor sanal bir ortamda sporun temel taslarinin
kolaylastirildigi bir spor ¢esididir. E-spor canli amatér bir oyuncu ekosistemini de
icermektedir. Bundan dolay1 e-spora degisen derecelerde sanalligy, fizikselligi ve
teknolojiyi kapsayan organize veya rekabetci faaliyetler denilebilir (Werder,

2022). E-spora, spor denilebilmesi i¢in klasik sporlarin bes temel ayirt edici
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ozelligini tasidigl ortaya c¢ikmistir. Bunlar, rekabet¢i olmasi, diger takim ile
miicadele edebilmek icin belli becerinin olmasi, istikrarli olmasi, spor faaliyetini
gerceklestiren tesis, koc, sponsor ve yoneticilerin olmasi son olarak psikolojik ve
motor aktiviteye sahip olmasi e-sporun bir spor oldugunu dogrulamaktadir.
Ornegin okguluk dogasi geregi statiktir ancak futbol, voleybol gibi bir spor
cesididir (Giachino et al. 2023).

E-sporun gelismesinde bilgisayar oyunlarinin ¢ok popiiler olmasi ve tiiketici
okuryazarliginin artmasi, dijital teknolojilerin gelismesi 6nemli bir rol oynar.
Rekabetci bilgisayar oyunlarinin uluslararasi alanda biliylimesi, Asya ve Bati
tilkelerinde e-sporun gelismesiyle paraleldir. Amerika ve Bati {lkelerinde
rekabetci oyunlarin tarihi 1990 Ii yillarin ortalarinda ¢ok oyunculu birinci sahis
atis oyunlarinin piyasaya suriilmesiyle ilgilidir (Seo, 2013). 1993 ‘te ‘Dom’ oyunun
ve 1996’da ‘Quake’ takip bashgi piyasaya siirtilmiistiir. Bu siirecte ‘Klanlar’ olarak
da bilinen ¢evrimici oyuncu gruplari turnuvalar diizenlemeye baslamistir. 1997’'de
ise Amerika’da ‘Siber Sporcu Profesyonel Ligi’ cevrimici lig olusturulmustur
(Wagner, 2006). Asya’da ise spor kiultiirii Giiney Kore’de Blizzard Entertainment
tarafindan olusturulan gercek zamanli strateji oyunu ile iligkilidir. 1998’de
Blizzard Entertainment ‘Starcraft’1 piyasaya siirmiistiir ve boylece hem Kore hem
de Asya pazarina hakim olmustur. E-sporun gelisiminde 6nemli bir etkinlik ise
2010 y1linda ‘Diinya Bilgisayar Oyunlar1’ turnuvasi diizenlenmistir. Bu etkinlige 53
tilkeden 450 oyuncu Kkatilmistir. Turnuva diinya ¢apinda 9,5 milyondan fazla
seyirci cekmistir (Seo, 2013). 2015 ‘de Amazon tarafindan satin alinarak ¢evrimici
video hizmeti sunan Twitch e-sporun hizla bliylimesini saglamistir. 36 milyon Kkisi
‘League of Legends’in ‘Diinya Sampiyonasi Ligi'ni izlemistir (Bayzan & Giines,
2022). E-spor Cin’de tliniversite 6grencileri arasinda ¢ok popiilerdir. 2017 yilinda
Cin E-spor Gelistirme Raporuna gore Cinli iiniversite 6grencilerinin % 87 ‘sinin
gecmiste e-spora katildigi sonucuna ulasilmistir (Luo et al, 2022). ‘Elektronik
sporlar’ olarak da bilinen e-sporun kiiresel anlamda 2019’da 1,1 milyar dolara
ulasmistir. Ayrica 2020-2027 bu saynin 6,81 dolara ulagsmasi beklenmektedir. Bu
da e-sporun gelismesine bir etkendir (Abbasi et al., 2023).
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1.6.2. E-sporun Ozellikleri

E-spor rekabet icerdigi icin video oyunlarindan farklilik géstermektedir (Werder,
2022). Video oyunlarinin e-spor olabilmesi icin bir takim o6zellikleri olmasi
gerekmektedir. E-spor diger sporlarda oldugu gibi iceriginde oyun barindirir.
Insanlar géniillii olarak eglenmek amaclh oyun oynarlar (Jenny et al., 2016). Belli
bir organizasyon dahilinde yapilir (Giachino et al.,, 2023). Genel olarak spor
turnuvalarinda 4 veya 5 oyuncudan olusan takimlar vardir ve bu takimlar belirli
bir siire secilmis oyunu oynarlar (Jenny vd., 2016). E-spor rekabet icerir (Giachino
et al. 2023). Oyunun sonunda kazanan ve kaybeden vardir. Bunlarin olabilmesi i¢cin
rakip gerekir. Rakipler kazanmak icin diger rakiplerden daha iyi strateji bulmak ve
uygulamak zorundadir. E-sporda kazanabilmek icin iyi derecede el-goz
koordinasyonu, el becerisi ve hizli refleks gibi becerilerin olmalidir. Spor zekasina
da sahip olmak gerekir. Oyunda basarili olmak icin fiziksel beceri olmalidir (Jenny
et al,, 2016). E-sporun baska bir 6zelligi ise daha uygun maliyete ulasilabilir olmasi
internet, konsol ya da bilgisayar1 olan herkesin oynayabilmesidir. Boylece oyunda

oyuncu sayis1 sorunu yasanmamaktadir (Akgol, 2019).

E-spor’da cevrimici veya cevrimdisi olarak yarisilabilir. Cevrimici rekabette
eglence rekabetten daha agir basar. Cevrimdisi rekabette ise belirlenmis bir
mekanda hakem esliginde siki gozetim altinda yarisirlar. Cevrimiginde oyuncu
hilesi, ag gecikmesi vb. durumlar kontrol altina alinamayacagindan profesyonel

turnuvalar cevrimdisi formatta yiiriitilmektedir (Gong et al., 2022).
SONUC

Teknolojinin gelismesi ile birlikte geleneksel oyun anlayisi da degismistir. Cocuklar
artik disarida geleneksel oyun oynamak yerine dijital ortamda arkadaslari ile sanal
oyunlar1 tercih etmektedir. Bu durumda sehirlesmenin sonucu olarak acgik
alanlarin azalmasi ve ebeveynlerin disariy: tehlikeli olarak goérmelerinin de etkili
oldugu sdylenebilir. Bu durumun da etkisiyle beraber ¢ocuklarin ev ortaminda
giivenli bir sekilde sosyallesmesine olanak veren dijital oyunlar hizla
yayginlasmistir (Biricik & Atik, 2021). Dijital oyun, klavye, monitér veya joystick
vb. araglarin bilgisayar yazilimi ile birleserek amag¢ ve kurallarin oldugu bir
sistemdir (Hazar et al., 2017). Dijital oyunlar bos zaman eglence faaliyeti olarak

cocuk, genc, yetiskin arasinda ¢ok yaygin kullanilir. Bunun yaninda egitim alaninda
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Ogrencilerin motivasyonunu arttirmak ve o6grenmesini kolaylastirmak icin
kullanilmaktadir (Raptopoulou, 2020). Ayrica dijital oyunlar egitim alani disinda
pazarlama alaninda da kullanilmaktadir. Geleneksel pazarlama araglarina gore
basarili oldugu soéylenebilir (De la Hera Conde-Pumpido,, 2021). Dijital oyunlar ve
teknoloji gelistikce yeni istihdam tiirii olan e-spor ortaya ¢ikmistir (Sanz-Matesanz

etal., 2023).

Oyun cocuklarin hayal giicinii gelistiren, baskalar1 ile etkilesim kurmalarina
olanak saglayan dogal bir aragtir. Ciinkii oyun ¢ocuklarin, bilissel, duygusal, sosyal
ve fiziksel gelisimini etkilemektedir (Raji¢ & Tasevska, 2019). Dijital oyunlar
cocuklarin akil ylriitme, problem ¢6zmedeki yaklasimini, (Mustafaoglu & Yasaci,
2018), bireylerin hatirlama, elestirel diisiinme, amaca yonelik olma, konsantrasyon
ve uyum saglama, strateji gelistirme, bilgiyi 6grenme ve isleme, (igit, 2019)
isbirlikci davranis gelistirmesi, 6z giiven artisi, (Cakir, 2013), iziinti, 6fke, empati,
zafer vb. duygularin yasama imkanina (Felicia, 2009), el goz koordinasyonunun
gelismesine olum yonde katki saglamaktadir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Ancak
dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde izole olma, (Bayraktar, 2013), asosyallik,
depresyon, agresif tutum, iletisim problemi, (Mustafaoglu & Yasaci, 2018), gérme
problemi, obezite, kas-iskelet sistemi sorunlari (Balaban Dagal & Bayindir, 2019),
uyku problemleri (Tanriverdi & Yekelenga, 2019), uykuda solunum sorunlar: (Bal
& Okkay, 2021) ve davranmissal bagimlilik gibi olumsuz etkileri vardir (Yigit &
Glintig, 2020). Konuyla ilgili Ardig¢ ve Irmak (2018) bir calisma yapmistir.
Calismada dijital oyunlarin ¢cocuk ve ergen bireyler tizerindeki etkisini arastiran 51
arastirma makalesini incelemislerdir. Arastirma sonucunda dijital oyunlarin
bireylerin tlizerinde hem olumlu hem olumsuz ve etkisiz oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ozellikle rekabetci, egitsel, isbirligi gerektiren ve hareket algilayic
icerige sahip oyunlarin bireyler ilizerinde olumsuz bir etkisine rastlanmamaistir.
Bunun yaninda bu oyun tiirlerinin bireylerin yeni bilgi edinme, elestirel 6grenme,
teknoloji kabulili, ders basarisi, algilanan yasam kalitesini vb. olumlu ydnde
etkiledigi bulunmustur. Miifredata uygun hazirlanan oyunlarin hedef konuyu

o0grenmeyi hizlandirdig1 da sonuclar arasinda yer almaktadir.

Karakaya (2019) 15-19 yas arasi ergen bireylere internet tabanli oyun

bagimliliginin siddet egilimi tizerinde etkisi olup olmadigini 6l¢mek icin bir ¢alisma
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yapmistir. Calisma sonucunda oyun bagimhiliginin siddet egilimini etkiledigi
sonucuna ulasmistir. Bunun yaninda erkek katilimcilarin oyun bagimliligi kadin
katilimcilara oranla daha yiiksek oldugu, oyun tiirlerinin siddet egilimini etkiledigi,
oyun oynama siklig1 ve siirelerinin de siddet egilimini tetikledigi sonucuna

ulasilmistir.

Ozellikle ¢cocuk ve ergenler icin dijital oyunlarin gesitleri, siireleri 6nemli oldugu
soylenebilir. Cocuklar kendi oto kontroliinii saglayamadiklar1 i¢cin ebeveynlere
onemli gorevler diismektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin oynadig: dijital oyunlarin
icerigine, oyun slresine ve oyun oynanan araglarin 6zelligine vb. dikkat etmesi
gerekmektedir. Clinkii 6zellikle Z kusagi olarak adlandirilan kusak teknolojinin
icine dogmustur ve dijital oyunlardan uzaklastirmak neredeyse miimkiin degildir.
Bundan dolay1 hem yetiskinler hem de c¢ocuklar dijital oyun konusunda daha

dikkatli olmalidir.
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