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0Oz

Bu calismanin amaci, alti ay ile alti yas arasindaki c¢ocuklarin oyun profillerinin ¢ok boyutlu unsurlar
dogrultusunda incelenmesidir. Calismadaki amag, c¢ocuklar ne ile oyun oynuyorlar, ne kadar siire oyun
oynuyorlar, kim ile oyun oynuyorlar, giinde ka¢ defa agik havada oyun oynamak i¢in disar1 ¢ikiyorlar, dijital
oyunla ne zaman karsilasiyorlar ve ebeveynlerin oyun algist nasil gibi boyutlar1 yas degiskeni dogrultusunda
incelemektir. Bu baglamda tarama modeli kullanilmigtir. Caligmada 6 ay-6 yas arasinda ¢ocugu olan maksimum
orneklem alma yolu ile belirlenen 250 ebeveynle ¢alisilmistir. Calisilan gocuklarda okul 6ncesi egitimi almis
olma sarti aranmamistir. Demografik sorular hari¢ toplam 25 madde ile sinirlandirilmigtir. Arastirma verileri
SPSS 21.0 programu ile analiz edilmis dagilimlarin frekans ve yiizde degerleri alinarak betimsel analiz
yapilmistir. Arastirma sonucunda, ¢ocuklarin yaslari ilerledikce oyun oynama siirelerinin azaldigi, agik havada
oyun oynama siirelerinin degisiklik gosterdigi tespit edilmistir. Cocuklarin ¢ogunlukla evde oyun oynadiklari,
cogunlukla ebeveynleriyle oyun oynadiklari, ebeveynlerin ¢ocuklariyla beraber c¢ogunlukla oyuncak
tasarladiklari, ebeveynlerin oyun algisinin degisiklik gosterdigi, c¢ocuklarin oyun oynamadiklar1 zaman
yaptiklar1 faaliyetlerin yas gruplarma gore degisiklik gosterdigi ve g¢ocuklarin erken yagta dijital ortamla
tanigtig1, cocuklarin yaslari ilerledikge dijital ortamda vakit gegirme siirelerinin arttig1 tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Erken ¢ocukluk, okuloncesi, oyun.
Abstract

The aim of this study is to examine the play profiles of children between the ages of six months and six years in
line with multidimensional elements. Our goal in the study is to examine the dimensions of what children play
with, how long they play with, who they play with, how many times a day they go out to play outdoors, when
they encounter digital play, and how parents perceive play in line with the age variable. In this context, the
scanning model was used. The study studied 250 parents who had children between 6 months and 6 years of
age, determined by the maximum sampling method. The children studied were not required to have pre-school
education. It is restricted to a total of 25 items, excluding demographic questions. Descriptive analysis was
performed by taking the frequency and percentage values of the distributions analyzed with the SPSS 21.0
program. Because of the research, it was found that as children age, their playing time decreases and their
outdoor playing time changes. It was found that children often play at home, often play with their parents,
parents often design toys with their children, parents ' perception of play varies, children's activities when they
do not play vary according to age groups, and children are introduced to the digital environment at an early age,
and their time to spend in the digital environment increases as children.
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Giris

Erken cocukluk yillarinin 6nemini kavramak ig¢in bu yillardaki egitim hizmetlerinin ve
deneyimlerinin sonuglarin1 bilmek gerekir. Erken yaslardaki etkenler cocugun gelisim
alanlarim1 dogrudan etkileyecektir. Cocuklarin sosyal, duygusal, fiziksel ve zihinsel yonlerde
aldiklart uyarimlar onlarin saglikli, uyumlu, becerikli ve 6grenmeye karsi yiiksek diizeyde
ilgili bireyler olarak yetismeleri saglayacaktir (Tugrul ve Yilmaz, 2013).

Yasamlarinin ilk bes yilinda ¢ocuklar temel yeteneklerini gelistirirler. Temel yeteneklerin
icinde yer alan dil, biligssel, duygusal, sosyal, diizenleyici ve ahlaki agidan gelisim ve
kazanimlar gosterirler (Phillips ve Shonkoff, 2000:24). Cocugun gelisimin en Onemli
parcalarindan biri olan oyuna bakildiginda fiziksel, sosyal ve kisisel ozelliklerinin
gelismesine 6nemli katkilarda bulundugu belirlenmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla verimli
zaman gecirebilecekleri bir ortam hazirlarken ayni zamanda c¢ocuklarin hayal giiclerini
gelistirir ve yaraticiliklarini kullanmalarini saglar (Shonkoff ve Phillips, 2000). Cocuk ve aile
arasindaki iletisime olumlu yonde katkida bulunur (Ginsburg, 2007). Bireylerin kendi
kendine sectigi oyun aynm1 zamanda bireylerin kendi kendine yonettigi bir durumdur ve
bireyin ne yapmak zorunda oldugu degil ne yapmak istemesidir (Gray, 2015). Oyun birisi
tarafindan oOgretilecek bir triin degil, eylemdir ve bir iriinle sonuglanma zorunlulugu
bulunmamaktadir (Aksoy ve Ciftgi, 2014). Tepperman (2007), oyunun miifredata ara vermek
olmadigimi ve miifredati uygulamanin en iyi yolu oldugunu ifade etmistir. Tugrul (2015) ise
oyunu ¢ocugun en temel isi olarak tanimlamis ve yaraticilik, yalinlik, ¢cok fonksiyonellik,
stireklilik, aktiflik gibi 6zelliklerle gelisimi tizerinde onemli katki saglamistir. Bu bilgiler
1s1¢inda oyun Ogrenme agisindan degerlendirildiginde etkili bir 6grenme ortamina zemin
hazirladig1 belirlenmistir. Bunun sebebi, c¢ocugun oOgrenmeye olan istegini arttiracak
motivasyonu saglamasidir (Tiifek¢ioglu, 2013:24). Oyun oynamanin ¢ocugun ihtiyaclarindan
biri ve ¢ok yonlii olarak gelisimini destekleyen olgu oldugu bilinmektedir (Ginsburg, 2007).
Cocuklar bu olgularin kazanimlari dogrultusunda oyun oynarken iletisim kurmayi, rekabet
edebilmeyi, paylasmayi, empati kurmayi ve hosgorii saglamayr Ogrenirler (Gander ve
Gardiner, 2004). Cocugun okula hazirlik siirecine bakildiginda oyunun 6nemli katkilart
bulunmus ve 6grenmeyi desteklerken problem ¢dzme becerilerini kazandirdigr belirlenmistir
(Coolahan, Fantuzzo, Mendez ve McDermott, 2000). Bilim adamlarinin oyun tizerindeki
ortak diisiincelerine deginildiginde oyunun kendiliginden gelisen bir insan davranisi
oldugunu ifade ettikleri goriilmiistiir (Ozdogan, 2000:101). Yavuzer (2018),  bilim
adamlarinin diisiincelerine paralel olarak oyunu c¢ocugun temel gereksinimlerinden biri
oldugunu ifade etmekte, oyun ile ¢ocugun c¢ok yonlii gelisimin gosterdigine vurgu
yapmaktadir.

Biihler oyunun, hayal diinyas1 ile gercekler arasinda bir koprii gorevi iistlendigini
diisinmektedir. Biihler’e gore cocuklar toplumun birgok o6zelligini ve gerceklerini oyun
yoluyla Ogrenmektedir. Piaget ise oyunu ¢ocuklarin c¢evreden aldiklar1 uyaricilar
benimseyebilmelerini saglayan tek yol olarak gérmektedir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001:9).

Piaget’e gdre oyun, c¢ocugun bilissel gelisimine paralel olarak gelisir. Cocuklar icinde
bulunduklar1 gelisim evresine gore oyun evrelerinden de gegerler. Piaget, ¢ocuklarin
yagsamlarinda ilk yedi yi1ldaki oyun evrelerini ii¢ ana baglik ad1 altinda toplamistir. Bu evreler;
sembolik oyun, kuralli oyun ve alistirma oyunu olarak adlandirilir (Tiirkiim, 2011:241).
Whitebread (2012) ise oyunu fiziksel oyun, nesnelerle oyun, sembolik / semiyotik oyun,
taklit oyunu olarak siniflandirmistir.

Cocuklar korku, kizginlik, sevgi ve mutluluk gibi temel duygularin etkisi altindadir ve bu
duygularint oyun ile dengelemeleri s6z konusudur. Oyuna bu yoniiyle bakildiginda
diizenleyici bir etkisi oldugu sdylenebilir (Elkind, 1999:135). Cocuklarin oyunlar1 yagla
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birlikte degisiklik gosterir. Baglangicta, etkinliklerine ¢ok ciddi bir bi¢imde yogunlasirken
oyuncagimni inceler. Daha sonra "bu nesne ne yapar" daha sonra da "ben bununla ne
yapabilirim" sorularinin yanitin1 aramaya baslar (Yavuzer, 2018). Cocuklar c¢evreye
uyumlarmin kolaylagsmasi i¢in oyuna ihtiya¢ duyarlar ve bu sayede sosyallesmeleri
desteklenirken en dogal yoldan ge¢cmis olurlar (Hurwitz, 2003). Gelisimsel olarak
bakildiginda bebekler diinyayr duygular1 etrafinda gozlemlerken, yetiskinler g¢ocuklarin
gelisimini onlarla birlikte oyun oynayarak izleyebilir. Yeni ylirlimeye baslayan ¢ocuklar, aile
icinde yasadiklar1 eylemleri taklit ederek oyun oynarlar (Tiifek¢ioglu, 2013:22). Cocuk, taklit
araciliftyla nesneleri tasarimlayabilmeye ve sozciikleri temsil ettigi nesnelerden ayirt
edebilmeye baslar (Elkind, 1999:104). Dort ve bes yaslari arasinda diinyayla ilgili bilgilerini
genisletir, motor becerilerini gelistirir ve ayn1 zamanda akranlariyla oyun etkinliklerine daha
fazla katilim saglarlar (Tifekgioglu, 2013:22). Cocuklarin yaslar ilerledikge, etkinliklerinde
sistematik degisimler (uyku, yemek ve oyun oynamada siiresinde azalma, okul ve
yapilandirilmis etkinliklerde ise artma) meydana gelmektedir (Robinson ve Bianchi, 1997).
Hofferth ve Sandberg (2001), modern diinya yasaminin gocuklarin oyun aliskanliklarinda
degisikliklere sebep oldugunu ifade etmistir. Degisikliklere bakildiginda dis mekan
oyunlarmin siireleri degisiklerden dolay azalirken dijital ortam oyunlarina yonelim artmistir.
Cocuklarin gelecekteki basarisinin oyundaki dengeye bagli oldugu belirtilen arastirma
sonuglart ¢ocuklarin oyun zamaninin énemli bir diisiiste oldugunu ve giintimiizde ¢ocuklarin
cogunun disarida az zaman gecirdigini ortaya koymaktadir. 3-12 yas aras1 ¢ocuklar arasinda,
acik havada oyun igin gecirilen siire 6nemli dlglide azaldigi belirlenmistir (Wheeler 2018).
Cocuklar yogun yasamlarinda oyun i¢in zaman bulmakta zorlanmaktadir (LEGO, 2018).
Tugrul (2017), gocuklara kendilerini rahat ifade edecekleri oyun ortamlarinin olusturulmasi
gerektigini vurgulamstir.

Oyun oynama tercihleri incelendiginde ¢ocuklarin kendi yaslarina uygun c¢ocuklarla
oynamayi tercih ettikleri gézlemlenmistir. Bunun disinda ¢ocuklar; kardesleri, anne babalari
ve oyuncaklari ile oyun oynamaktan zevk alirlar (Hamamci, 2012:70). Cocuklar ayni
zamanda hayali oyunlar oynamakta ve bu sayede giinlik yasamin antrenmanini oyun
icerisinde gerceklestirebilmektedir (Tiifek¢ioglu, 2013:10). Cocuklarin oynama tercihleri
icerisinde kullandiklar1 objelere bakildiginda oyuncagin Onemli Olclide yer aldigi
goriilmektedir. Bu baglamda yetiskinler tarafindan cocuklar i¢in yapilan oyuncak tiirleri
ge¢mise bakilarak incelendiginde tas, ¢op, bez, corap, yiin veya orlon, ahsap, cam kabugu,
misir koganindan yapilan bebekler ya da kabak, havuc gibi sebzelere cubuklar takilarak
yapilan hayvan bi¢iminde oyuncaklar goriilmektedir (Kogak, 1993). Sanayi ve gelisen
teknoloji ile birlikte elektronik, mekanik ve kumandali oyuncaklar yapilmaya baglanmistir.
Giliniimiizde de bilgisayar endiistrisinin gelismesi ile bilgisayar oyuncaklari, ¢izgi film
kahramanlarinin olusturdugu pek cok oyuncak, cocuklar tarafindan tercih edilir hale
gelmigtir. Bir insanlik tarihi kadar eski olan oyuncaklar, ge¢cmisten giiniimiize kadar
stirekliligini korumus ve her zaman c¢ocuklarin yasaminin bir parcasini olusturmustur
(Yalginkaya, 1996:46). Cocuklar kum, su, ¢amur, toprak ile oyun oynayarak dogay1 anlamaya
ve O0grenmeye caligmaktadir (Pehlivan, 2014:46). Oyun oynarken olaylarin sonuclariyla bag
basa birakma, cocugun kisilik gelisimine, otonom (kendi kendini yoneten) ve girisimei bir
birey olmasina yardimci olan bir yontemdir. Bu yontemle cocuk, olaylarin dogal
sonuclarindan ders almasini 6grenir (Yavuzer, 2011).

Oyun Profili

Egitimcilere gore insanin en énemli 6zelliklerinden birisi rol becerisine sahip olmasidir ve
cocuklar oyun oynarken temsili anlamda rol yaparlar. Rol yapabilmek, “bir nesneyi ya da bir
insan1 bagka bir seyin ya da kisinin yerine koyabilmek™ anlamina gelir (Ttifek¢ioglu, 2013:9).
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Oyun gii¢ ile yetigkinleri taklit etmelerinin birlesimidir. Bu iki etken ¢ocukluk donemi
boyunca geliserek devam eder. Oyunlarinin temeli bu iki etkene baglidir. Yeni yiirliyen
cocuklar etrafinda gordiiklerini taklit etme egilimi igerisine girerler. Bu oyun temasi {i¢
yasindan sonra da geliserek devam eder ancak ¢ocuklar nesneleri bile oyunlarinin merkezine
koyabilirler, hatta hayal giigleri sayesinde en basit nesneleri oyun araci olarak kullanabilirler.
Omek olarak bir tas, askere; bir bez parcasi da elbiseye doniisebilir ve bununla oyun
oynayabilirler (Aksoy ve Ciftci, 2014). Piaget, oyuna gelisimsel agidan bakmakta ve oyunun
farkli yas diizeylerinde farkli bi¢cimleri oldugunu diisiinmektedir. Bebeklerde, eylemin zevk
ilkesiyle tekrar edildigi ve uymanin 6ziimlemeye ikincil durumda oldugu alistirma oyunlarini
gorebiliriz. Okul 6ncesi donemde, kisisel simgelerin olusturulmasina bagh olarak, 6ziimleme
uyma etkinliklerinden ayrimlasir ve simgesel oyun, ¢ocugun toplumsallasmis istek ve
diirtiilerini yansittig1 bir arag haline gelmektedir (Elkind, 1999:111). Bu bilgiler 1s18inda oyun
profilinin ¢ocugun gelisimsel donemlerine gore incelenmesi asagida yer almaktadir:

6-12 aylik ¢ocuklarin oyun profili

Bebeklik doneminde c¢ocuklar 6 aydan sonra el ve goziinii koordine bir bigimde
kullanabileceginden nesneleri alip tutabilirler ve 7 aylik olduklarinda artik ¢evresindeki
kisileri tanimaya baslarlar. 8-9 aya ulastiginda yerde dengeli bir sekilde oturabilecek hale
gelir ve emekle siirecine gecerek dikkatini ¢eken nesneleri tanimaya g¢alisirlar. 10 aylik
olduklarinda istemli olarak cisimleri saga sola firlatabilir ve 11 aylik olduklarinda
yetiskinlerin destegiyle birlikte adim atabilirler. 12 aya ulastiklarinda artik yardim almadan
esyalara tutunarak ylirlimeye baslarlar. Bu evrede cisimlerin ne olduklarina bilmemelerine
ragmen nasil calistiklarin1 gozlemleyerek taklit edebilirler (Seving, 2013:61). Yavuzer
(2018), ¢ocuklarin 0-2 yas arasinda ¢ocugun tek basmna oyun doneminde oldugunu ifade
etmis ve bu donemde cevrelerindeki obje ve oyun malzemesiyle bas basa kalmayi tercih
ettiklerini belirtmistir.

13-24 aylik ¢cocuklarin oyun profili

Bebekler 13 aylik olduklarinda artik birinci yilin sonuna gelmis olur ve oyuncaklarini
kullanmada daha beceriklidir. Ancak heniiz ¢izimlerini birlestirerek daha biiyilik bir sekil
olusturma becerisine erismemistir. Kendisine farkli ve sasirtict gelen her seyden hoslanarak
bu durumlara tepki gostermeye baslamigtir. Oturup kalkma gibi eylemleri daha fazla gelistigi
icin oyunlarin1 hareket halinde oynamaya baglayabilir. Oyuncaklarinm bir yerden herhangi bir
yere tasiyabilir (Seving, 2013:62). Yaklagik olarak 18-24 aylara geldiginde, cisimleri
diizenlemeye ve kiiciik sekillerden daha biiyiik sekiller olusturmaya baslar (Yavuzer, 2018).

25-36 aylik ¢cocuklarin oyun profili

Oyunda 6nemli adimlardan biri hayali (-mis gibi) oyundur. Cocuklarda bu oyun 24-36y
civarinda olusmaya baslar. Kendi bedenleri, mutfak esyalar1 (tencere, tahta kasik, legen vb.)
ve ev esyalart (kumanda, camasir legeni, siipiirge, anahtar vb.) gibi aslinda oyuncak olmayip
oyuncaklagstirdig1 materyallerle oynarlar. Bu donemdeki ¢ocuklar etrafinda gordiiklerini taklit
ederler ve bu taklitte yer olan oyun temalarina bakildiginda yemek yapma, doktorculuk,
evcilik gibi giinliik akis tizerine kurulu oldugu goériiliir. Bu oyun temalar1 48 aydan sonrada
devam eder ancak ¢ocuklar bu nesnelerle daha az baglantilidir ve herhangi bir nesneden oyun
kurarlar. Hayali oyunun kazanimlarindan biri de en basit bir nesneyi bile yaratici bir sekilde
oyun aracina doniistiirebilmesidir (Aksoy ve Ciftgi, 2014:6). Cocuklar, akranlariyla birtakim
etkinliklere katilabilirler; yine de oyunlarinin ¢ogu, is birligine dayanmayan paralel oyundur
(Yavuzer, 2018).
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37-48 aylik ¢cocuklarin oyun profili

Ug yasindan sonra c¢ocuklar okul ortaminda kiiciik gruplar icinde diger ¢ocuklarla iletisim
haline girerler. Bu yilda sosyallesme becerileri gelismeye baslar. Bu asamada cocuklar inga
oyunlarini, kapali mekanlarda masa iistiinde veya yerde oynamayi, sosyodramatik oyunlari
tercih ederler (Seving, 2013:63). 3-4 yaslarinda ¢ocuklar, grup halinde oynamaya, oynarken
birbirleriyle konusmaya ve grup i¢inde oynamak istedikleri ¢ocuklar1 segmeye baslarlar. En
cok rastlanan ortak davranis, birbirlerini seyretme ve konusma davranisidir (Yavuzer, 2018).

49-72 aylik ¢ocuklarin oyun profili

Cocugun giinliik yasamdaki becerisi 49 ayliktan itibaren artar ve iletisim kurma becerisi
gelisir. Agik hava oyunlarina ve hayali oyunlara kars1 oldukga ilgilidir ve bu yaslarda takim
caligmalar1 yaparak oyun oynadiklart goriiliir. Bazi spor dallarini, el becerisi gerektiren
etkinlikleri, yaratici faaliyetleri ve sanatsal ¢alismalar1 tercih etme egilimi igine girerler
(Seving, 2013:63). 4-5 yaslar1 arasinda diinyayla ilgili bilgilerini genisletir, motor becerilerini
gelistirir ve ayn1 zamanda akranlariyla oyun etkinliklerine daha fazla katilim saglarlar
(Tiifekgioglu, 2013:22). 5 yasindaki ¢ocuklarin hayali oyunu incelendiginde hayali bir konu
iizerine oldugu goriilmektedir. Bu yas grubundaki ¢ocuklar anaokuluna gittiklerinde ne
oynamak istediklerini bilerek giderler ve kurguladiklar1 oyunlari oynamaya baslarlar.
Anaokuluna giden c¢ocuklarin anneleri, ¢ocuklarin sabah oldugunda hangi oyunu
oynayacaklarini belirlemis halde uyandiklarini ifade etmislerdir. Cocuklar ayni oyunu siirekli
oynasalar dahi kendi fikirlerinde degisiklige giderek her seferinde farkli bir oyun diinyasi
yaratabilirler (Aksoy ve Ciftci, 2014).

Yontem

Calismada nicel yontemlerden genel tarama modeli igerisinde yer alan iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Iliskisel tarama modelinden faydalanarak karsilastirma ¢alismasi yapilmustir.
Karasar’a (2006) gore tarama modelleri incelenen olgu veya durumu oldugu gibi var oldugu
sekliyle tespit etmeye ¢alisan arastirma modelidir. Bu modelde arastirma grubuna hicbir
miidahalede bulunulmaz.

Calisma grubu

Calismada; 6 ay - 6 yas arasinda cocugu olan amacl 6rnekleme alma yolu ile belirlenen 250
ebeveynle calisilmistir. Arastirmada 6-12 ay, 13-24 ay, 25-36 ay, 49-72 ay arasinda ¢ocugu
olan 50’ser ebeveyn olmak iizere toplam 250 ebeveyn calisma grubunu olusturmaktadir.
Calisma grubu ¢ocugun cinsiyeti ve yas aralig1 dikkate alinarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araclarn

Bu c¢alismanin amaci, 6 ay-6 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profillerinin ¢ok boyutlu
unsurlar dogrultusunda incelenmesidir. Arastirmada demografik bilgi formu ve arastirmaci
tarafindan gelistirilen “6 Ay ile 6 Yas Arasindaki Cocuklarin Oyun Profilleri” anketi
kullanilmistir. Arastirmanin amagclart arasinda yer alan; ¢ocuklarin oyun oynama siiresi,
cocuklarin oyun objesi/mekani, ebeveyn oyun algisi, ailedeki etkilesim/aligkanliklar ve dijital
ortamla ilgili yapilan benzer arastirmalar incelenmistir. Incelenen arastirmalar 1s131nda
belirlenen amaglara uygun olarak 87 sorudan olusan madde soru havuzu olusturulmustur.
Olusturulan sorular yalin hale getirilmis ve diizenlenmistir. Diizenlenen sorular iizerinden
ayn1 amaca hizmet eden sorular birlestirilerek ortak bir soru haline getirilmis, soru sayisi
50’ye indirilmistir. Olusturulan sorular cocuklarin oyun oynama siiresi, ¢ocuklarin oyun
objesi/mekani, ebeveyn oyun algisi, ailedeki etkilesim/aliskanliklar ve dijital ortam olmak
tizere 5 kategoriye ayrilmistir. Sorular agik uglu, evet/hayir/zaman zaman ve goktan segmeli
sorular olmak tizere diizenlenmistir. Sorularda bulunan siklarin; sorulara paralellik gostermesi
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ve genelden 6zele dogru yer almasi saglanmistir. Sorular ve siklar ¢alisma grubunda yer alan
kiigiik yas (6-12 ay, 13-24 ay) cocuklarma uygunlugu iizerinde durulmus ve arastirma
kapsaminda olan 6 ay ile 6 yas arasindaki her c¢ocuk diisiiniilerek olusturulmustur.
Diizenlenen anket calismasi belirlenen araliklarda ¢ocugu olan 5’er ebeveyn olmak iizere
toplamda 25 ebeveyne pilot uygulama yapilmistir. Yapilan pilot uygulama siirecinde
ebeveynler gozlemlenmis ve uygulama sonunda sorulara dair diisiinceleri, uygulamanin ne
kadar siirdiigii not edilmistir. Toplamda oyun oynama siiresi ile ilgili 3 (2 sikli, 1 acik uglu)
soru, oyun objesi ve mekani ile ilgili 10 (4 sikli, 6 acik uglu) soru, ebeveyn oyun algisi ile
ilgili 3 (2 sikli,1 agik uglu) soru, ailedeki etkilesim, aligkanliklar ve olanaklar ile ilgili 5 ( 3
sikli, 2 agik uglu) soru ve dijital ortamla ilgili 4 (sikli) soru hazirlanmustir. Pilot uygulama
sonrasinda iglerligi olan sorular belirlenmis ve soru sayisi 25 ile sinirlandirilmistir. 5 uzman
gorilisli alinarak sorular lizerinde diizenlemeler yapilmistir.

Ol¢me aracimin uygulanma asamalart

Olgme arac1 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklar1 olan ebeveynlere arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Veri toplama siirecinde farklt veri yollar1 izlenmistir. 6-48 ay araligindaki
cocuklart olan ebeveynlere yiiz yiize ve online olarak uygulanmis, 49-72 ay aralifinda
cocuklar1 olan ebeveynlere anaokullarinda uygulanmistir. Uygulama Oncesi arastirmanin
amaglar agiklanmis goniillii katilim istenmistir. Ebeveynlerin anketi doldurmasindan sonra
400 adet anket toplanmistir. Oncelikli olarak doldurulan anketler incelenerek gegersiz olan
(bos birakilan hep ayni maddeler isaretlenmis olan vb.) 150 adet anket cikarilmistir.
Cozlimlenmesi i¢in belirlenen 250 adet anket verileri kategorize edilmistir.

Verilerin analizi

Elde edilen veriler SPSS 21.0 programina girilmis sonrasinda analizlere gecilmistir.
Demografik degiskenlerin veri sonucglarina goére gruplandirmasi yapilmistir. Demografik
ozelliklerin betimsel yorumlar1 yapilip frekans ve yiizde dagilimlari ¢ikarilmistir. Anket
maddeleri ile ilgili olarak verilen yanitlar kodlanmis frekans ve yiizde dagilimlari alinmistir.
SPSS uygulamasinda yas olmaksizin (genel) yapilan analiz grafigi, yas dagilimlarn
dogrultusunda yapilan analiz grafigi ve Ki-Kare testi uygulanmistir. Ki-Kare testi gdzlenen
ve beklenen frekanslarin karsilastirilmasidir.

Bulgular

Bu ¢alismanin amaci, 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profillerinin ¢ok boyutlu
unsurlar dogrultusunda incelenmesidir. Calismadaki amag; ¢ocuklar ‘“Ne kadar siire oyun
oynuyorlar?” ve “Kim ile oyun oynuyorlar?” sorularina yanit aramaktadir. Bu sorularin yani
sira ¢ocuklar “Ag¢ik havada ne kadar siire oyun oynuyorlar?”, “Dijital oyunla ne zaman
kargilastyorlar?” gibi sorulara yanitlar aramaktir. Ailelerin ¢ocuklarin oyun tercihleri
iizerindeki etkisinin boyutlar1 da arastirmanin diger amaglar1 arasindadir. Cocuk gelisiminde
cok onemli bir yeri olan oyunun bu yoniiyle arastirmada 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin
oyun profillerinin belirlenmesi amaglanmustir.

Demografik ozellikler

Calisma grubunu olusturan ¢ocuklarin 50°si (%20,0) 6-12 ay, 50’si (%20,0) 13-24 aylik,
50’si (%20,0) 25-36 ay, 50’si (%20,0) 37-48 ay, 50’si (%20,0) 49-72 ay araligindadir.
Calisma grubunda bulunan c¢ocuklarin cinsiyet ve yaslari dengeli dagilim gosterdigi
goriilmektedir.
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Oyun oynama siiresi

Tablo 1. Calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarin yas gruplarina gore

karsilastirilmasi ¢apraz grafik bulgular

Oyun 1 Saatten Az 1-2saat 3-4Saat 4 Saatten Fazla Toplam Ki - Kare
Oynamaz Degeri
Deger/p
6-12 Ay n 0 4 13 15 18 50
% 0,0% 8,0% 26,0% 30,0% 36,0% 100,0%
13-24 Ay n 2 6 9 10 23 50
% 4,0% 12,0% 18,0% 20,0% 46,0% 100,0%
25-36 Ay n 0 3 4 24 19 50
% 0,0% 6,0% 8,0% 48,0% 38,0% 100,0%
3748 Ay n 0 2 14 20 14 50 3,384/,007
% 0,0% 4,0% 28,0% 40,0% 28,0% 100,0%
49-72Ay n 0 4 19 17 10 50
% 0,0% 8,0% 38,0% 34,0% 20,0% 100,0%
Toplam n 2 19 59 86 84 250
% 0,8% 7,6% 23,6% 34,4% 33,6% 100,0%

Calisma grubundaki ebeveynlerin “oyun oynama siiresi” sorusuna verdikleri yanitlar
incelendiginde 6-12 ay, 13-24 ay araliginda olan ¢ocuklarin ¢ogunlukla 4 saatten fazla oyun
oynadig1 belirlenmistir. 25-36 ay, 37-48 ay araliginda olan ¢ocuklar ise gogunlukla 3-4 saat
oyun oynarken 49-72 ay araligindaki ¢ocuklarin 1-2 saat oyun oynadiklar1 goriilmiistiir.

Tablo 2. Calisma grubundaki gocuklarin agik havada oyun oynama sikliginin yas gruplarina gore
karsilastirilmasi ¢apraz grafik bulgular

Acik Havada  Her Giin  Haftada2/3 Haftada 1 Toplam  Ki - Kare Degeri
Oyun Oynamaz Oynar Giin Giin Deger/p
Oynar Oynar
6-12 Ay n 25 3 9 13 50
% 50,0% 6,0% 18,0% 26,0% 100,0%
13-24 Ay n 10 10 23 7 50
% 20,0% 20,0% 46,0% 14,0% 100,0%
25-36 Ay n 7 14 19 10 50
% 14,0% 28,0% 38,0% 20,0% 100,0%
37-48 Ay n 7 5 26 12 50 38,432/,000
% 14,0% 10,0% 52,0% 24,0% 100,0%
49-72 Ay n 11 8 20 11 50
% 22,0% 16,0% 40,0% 22,0% 100,0%
Toplam n 60 40 97 53 250
% 24,0% 16,0% 38,8% 21,2% 100,0%

Calisma grubunu olusturan 250 ¢ocugun “agik havada oyun oynama sikligi”na ebeveynlerin

verdikleri yanitlar incelendiginde 6-12 aylik cocuklarin c¢ogunlukla ag¢ik havada oyun
oynamadigmi belirlenmistir. Haftada 2/3 giin a¢ik havada oyun oynayan c¢ocuklara
baktigimizda ise 13-24 ay, 25-36 ay, 37-48 ay, 49-72 ay araligindaki c¢ocuklarin oyun
oynadiklar1 belirlenmistir.

Oyun objesi ve mekdni

Tablo 3. Caligma grubundaki ¢ocuklarin hangi mekanlarda daha fazla oyun oynadig1 yas gruplarina gore
karsilagtirilmasi ¢apraz grafik bulgulari

Evde Okulda Sokakta Dogada Yapilandirilmig Toplam Ki - Kare Degeri
Oynar Oynar Oynar Oynar Cocuk Oyun Deger/p
Alanlarinda Oynar
6-12Ay n 41 1 2 0 6 50
% 82,0% 2,0% 4,0% 0,0% 12,0% 100,0%
13-24 Ay n 36 1 1 5 7 50
% 720%  2,0% 2,0% 10,0% 14,0% 10000 7375002
25-36 Ay n 32 5 4 7 2 50
% 64,0% 10,0% 8,0% 14,0% 4,0% 100,0%
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37-48 Ay n 31 8 6 1 4 50
% 62,0% 16,0% 12,0% 2,0% 8,0% 100,0%

49-72 Ay n 24 11 4 6 5 50
% 48,0% 22,0% 8,0% 12,0% 10,0% 100,0%

Toplam n 164 26 17 19 24 250
% 65,6% 10,4% 6,8% 7,6% 9,6% 100,0%

Calisma grubunu olusturan 250 ¢ocugun “hangi mekanlarda daha fazla oyun oynadigi”
sorusuna ebeveynlerin verdigi yanitlar incelendiginde 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin
oynadiklar1t mekanin “evde” yanit1 oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira 25-36 ay, 37-48 ay
ve 49-72 ay araligindaki ¢ocuklar okulda daha fazla oyun oynamaktadir. Sokakta ve dogada
oyun oynama oranlar1 ise oldukea diistiktiir.

Tablo 4. Calisma grubundaki ¢ocuklarin kimle ne ile oynamaktan hoglandig1 yas gruplarina gére
karsilastirilmasi ¢apraz grafik bulgular

Tek Basina Ebeveynleriyle Arkadaslariyla Oyuncaklariyla Toplam Ki - Kare

Degeri
Deger/p
6-12Ay n 0 43 3 4 50
% 0,0% 86,0% 6,0% 8,0% 100,0%
13-24 Ay n 1 30 10 9 50
% 2,0% 60,0% 20,0% 18,0% 100,0%
25-36 Ay n 7 29 10 4 50
% 14,0% 58,0% 20,0% 8,0% 100,0%
37-48 Ay n 5 13 23 9 50 51,455/,000
% 10,0% 26,0% 46,0% 18,0% 100,0%
49-72Ay n 3 21 17 9 50
% 6,0% 42,0% 34,0% 18,0% 100,0%
Toplam n 16 136 63 35 250
% 6,4% 54,4% 25,2% 14,0% 100,0%

Calisma grubunu olusturan 250 ¢ocugun “kimle ne ile oynamaktan hoslandig1” sorusuna
ebeveynlerin verdigi yanitlar incelendiginde 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin gogunlukla
“ebeveynleriyle” oynamaktan hoslandig1 belirlenmistir.

Tablo 5. Caligma grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklari ile oyuncak tasarlama durumuna iliskin bulgular

Oyuncak Tasarlama Durumu f %
Evet 129 51,6
Hayir 121 48,4
Toplam 250 100,0

Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin cocuklar1 ile oyuncak tasarlama durumu
incelendiginde 129°u oyuncak tasarladiklarini, 121°1 oyuncak tasarlamadiklarini belirtmistir.

Ebeveyn oyun algisi

Tablo 6. Caligma grubundaki ebeveynin oyun dendiginde aklina gelenlere iligkin bulgular

Oyun dendiginde akla gelenler f 4
Duygu (Mutluluk gibi) 156 62,4
Nesne ( Top gibi) 31 12,4
Eylem ( Atlamak gibi) 63 25,2
Toplam 250 100,0

Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin “oyun dendiginde aklina gelenler” incelendiginde
156’s1 duygu, 31’1 nesne 63’ii eylem igerikleri gelmektedir. Calisma grubunda bulunan 6 ay
ile 6 yas arasinda ¢ocuklari olan ebeveynlerin timii ¢ogunlukla oyunu tanimlarken “duygu”
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oldugunu ifade etmistir. Calisma grubunda bulunan ebeveynlerden sadece 25-36 ay grubu
cocuklar1 olan ebeveynler “eylem” igerikli diisiincelerini daha baskin olarak belirtmistir.

Tablo 7. Caligma grubundaki ebeveynlerin ¢ocugun ka¢ yasina kadar oyun oynamasina iligkin diisiincelerine
iliskin bulgular

Kag¢ Yasina Kadar Oyun Oynamasi Gerektigi f )
Oyunun Yast Yoktur 145 58,0
Ilkokul Dénemine Kadar 48 19,2
Ortaokul Donemine Kadar 35 14,0
Lise D6nemine Kadar 22 8,8
Toplam 250 100,0

Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin ¢ocugun kag yasina kadar oyun oynamasina iliskin
diisiinceleri incelendiginde 145’1 oyunun yas1 yoktur, 48’1 ilkokul, 35’1 ortaokul, 22’si liseye
kadar oyun oynamasi gerektigini belirtmistir.

Ailedeki etkilesim, aliskanliklar ve olanaklar

Tablo 8. Caligma grubundaki ¢ocuklarin oyun oynamadig1 zaman yaptig1 faaliyetlerin yas gruplarima gore
karsilagtirilmasi capraz grafik bulgulart

Uyur- Ailesiyle Tablet TV Sanatsal Toplam Ki - Kare
Yemek zaman telefonla izler faaliyet Degeri
Yer gecirir zaman yapar Deger/p
gecirir
6-12 Ay n 31 13 2 4 0 50
% 62,0% 26,0% 4,0% 8,0% 0,0% 100,0%
13-24 Ay n 15 21 1 12 1 50
%  30,0% 42,0% 2,0% 24,0% 2,0% 100,0%
25-36 Ay n 4 17 9 20 0 50
% 8,0% 34,0% 18,0% 40,0% 0,0% 100,0%
37-48 Ay n 4 3 5 33 5 50 126,352/,000
% 8,0% 6,0% 10,0% 66,0% 10,0% 100,0%
49-72 Ay n 1 6 9 31 3 50
% 2,0% 12,0% 18,0% 62,0% 6,0% 100,0%
Toplam n 55 60 26 100 9 250
% 22,0% 24,0% 10,4% 40,0% 3,6% 100,0%

Calisma grubundaki 250 cocugun “oyun oynamadig1 zaman yaptiklar” ¢cogunlukla uyuyan ya
da yemek yiyen ¢ocuklarin yaslar1 6-12 ayken, ailesiyle zaman gegiren ¢ocuklarin yaslari 13-
24 ay araliginda oldugu ebeveynlerin yanitlarindan anlagilmaktadir. Oyun oynamadigl zaman
televizyon izleyen ¢ocuklarin yaslari ise 25-72 ay araligindadir.

Dijital ortam
Tablo 9. Caligma grubundaki ¢ocuklarin kag yasinda dijital ortamda video izlemeye basladigina iligskin bulgular

Dijital Ortamda Video izleme Durumu f %0

izlemez 41 16,4
6-12 Ay 71 28,4
13-24 Ay 91 36,4
25-36 Ay 39 15,6
49-72 Ay 8 3,2

Toplam 250 100,0

Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin c¢ocugun kac¢ yasinda dijital ortamda video
izlemeye bagladig incelendiginde 41°1 dijital ortamda video izlemez, 71’1 6-12 ay, 91’1 13-24
ay, 39’u 25-36 ay ve 5’1 37-48 ay, 3’1 64-72 ay araliginda ¢izgi film izlemeye bagsladigini
belirtmistir.
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Tablo 10. Calisma grubundaki ¢ocuklarin giin i¢inde dijital ortamda vakit gecirme siiresine iligkin bulgular

Dijital Ortamda Vakit Gegirme Siiresi f 0

Vakit Gegirmez 41 16,4
30 Dakikadan Az 89 35,6
31-60 Dakika 74 29,6
1 Saat ve 1 Saatten Az 46 18,4
Toplam 250 100,0

Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin ¢ocugun giin i¢inde dijital ortamda vakit gecirme
stiresi incelendiginde 41°1 vakit gecirmez, 89’u 30 dakika ve alti. 74’1 31-60 dakika ve 46’s1
61 dakikadan fazla dijital ortamda vakit ge¢irdigi belirlenmistir.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu ¢alismanin amaci, 6 ay ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profillerinin ¢ok boyutlu
unsurlar dogrultusunda incelenmesidir. Calisma grubunu olusturan 250 ebeveynin sahip
oldugu cocuklarin 122’si kiz, 128’1 erkektir. Grubun ¢ocuklarinin cinsiyet ve yas acisindan
dengeli dagildig1 goriilmektedir. Aragtirma sonucunda, ¢ocuklarin yaslari ilerledik¢e oyun
oynama siirelerinin azaldigi, agik havada oyun oynama siirelerinin degisiklik gdsterdigi tespit
edilmistir. Cocuklarin ¢ogunlukla evde oyun oynadiklari, ¢ogunlukla ebeveynleriyle oyun
oynadiklari, ebeveynlerin ¢ocuklariyla beraber c¢ogunlukla oyuncak tasarladiklari,
ebeveynlerin oyun algisinin degisiklik gosterdigi, ¢ocuklarin oyun oynamadiklari zaman
yaptiklar1 faaliyetlerin yas gruplarina gore degisiklik gosterdigi ve cocuklarin erken yasta
dijital ortamla tanistig1, cocuklarin yaslari ilerledik¢e dijital ortamda vakit gegirme siirelerinin
arttig1 tespit edilmistir.

Oyun oynama siiresi

Tablo 1°de belirtildigi iizere ¢aligma grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarin “oyun oynama
sliresi” sorusuna verilen yanitlari incelendiginde 6-12 ay, 13-24 ay araliginda olan ¢ocuklarin
cogunlukla 4 saatten fazla oyun oynadig: belirlenmistir. 25-36 ay, 37-48 ay aralifinda olan
cocuklar ¢ogunlukla 3-4 saat oyun oynarken 49-72 ay araligindaki ¢ocuklarin 1-2 saat oyun
oynadiklar1 goriilmistiir. Oyun 6grenme agisindan bakildiginda etkili bir 6grenme ortamina
zemin hazirlamaktadir. Bunun sebebi, cocugun Ogrenmeye olan istegini arttiracak
motivasyonu saglamasidir (Tiifek¢ioglu, 2013:24). Cocuklar oyun oynarken iletisim kurmayi,
rekabet edebilmeyi, paylagsmayi, empati kurmay1 ve hosgorii saglamay1 6grenirler (Gander ve
Gardiner, 2004). Cocuklarin yaslart biiylidikkce oyun oynama siirelerinin azaldigi verilen
yanitlar dogrultusunda goriilmektedir. Bu bulgudan yola ¢ikararak oyuna ayrilan siire
cocugun yasi ve ihtiyaglarina gore belirlenmelidir. Robinson ve Bianchi (1997) cocuklarin
oyun oynama siirelerine dair diislincelerine baktigimizda; g¢ocuklarin yaslari ilerledikge,
etkinliklerinde sistematik degisimler (uyku, yemek ve oyun oynamada siiresinde azalma, okul
ve yapilandirilmis etkinliklerde ise artma) meydana geldigini gérmekteyiz. LEGO (2018)
oyun arastirmasinda kiiresel olarak 10 aileden 4’ii aile olarak oyun ig¢in yeterli zaman
ayirmadiklarini belirtmistir.

Tablo 2°de belirtildigi lizere “agik havada oyun oynama siklig1” sorusuna verilen yanitlar
incelendiginde 6-12 aylik cocuklarin cogunlukla agik havada oyun oynamadiginm
gormekteyiz. Haftada 2/3 giin acik havada oyun oynayan ¢ocuklara baktigimizda ise 13-72 ay
araliginda oldugu belirlenmistir. Cocuklarin yas gruplarina gére agik havada oyun oynama
sikliginin  degistigini goriilmektedir. Acik havada oyun oynama sikligina baktigimizda
ozellikle kiiclik yas grubundaki cocuklarin agik havada az ya da hi¢ oynamadig
belirlenmistir. Ebeveynlerin, kii¢iik yas grubundaki cocuklarin agik havada oynayamaz
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diisiincesine egilimli oldugunu sdyleyebiliriz. Teknolojinin gelismesi birgok olumlu
katkilarinin yani sira ¢ocuklarin agik havada oyun oynamasina olan firsatlar1 kisitlamustir.
Lund ve arkadaglarinin (2005), yaptigi arastirmada bunu desteklemektedir. Ayn1 zamanda
Wheeler (2018), ¢cocuklarin zamanlarinin aileler tarafindan ders dis1 etkinlikler ile planlanmis
olmasi ve sosyal baski, ¢cocuklarin acik havada oyun siirelerinin diisiisiine sebep oldugunu
sOylemektedir. Ebeveynlerin giivenlik korkusu ve sehir yasantisinin disarda oyun alanlarini
kisitlamasi durumu 6nemli etkenler arasinda yer aldigin1 soylemektedir.

Oyun objesi ve mekani

Tablo 3’te goriildiigii gibi ¢alisma grubunu olusturan 250 gocugun “hangi mekanlarda daha
fazla oyun oynadig1” sorusuna ebeveynlerin verdigi yanitlar incelendiginde 6 ay ile 6 yas
arasindaki ¢ocuklarin oynadiklart mekanin “evde” yanit1 oldugu goriilmektedir. Bunun yani
sira 25-36 ay, 37-48 ay ve 49-72 ay araligindaki c¢ocuklar okulda daha fazla oyun
oynamaktadir. Sokakta ve dogada oyun oynama oranlari ise oldukga diisiiktiir. Tandy’nin
(1999) 5-12 yas arasindaki Avusturalya’da yasayan 421 ¢ocugu dahil ettigi ¢alismasinda,
cocuklarin %59 unun oyun alani olarak evi ya da arkadaslarinin evini, %23’ park: ve %9u
ise sokagi oyun oynadiklari alan olarak belirtmistir. Ailelerin g¢ocuklarinin nerelerde
oynadiklarina dair Veitch, Bagley, Ball ve Salmon’un (2006) yaptigi ¢alismalarinda %74’
cocuklarinin okul sonrasi evde oyun oynadigini, geriye kalan aileler ¢cocuklarinin sokakta ya
da parkta, ylizme havuzunda ya da okul bahgesinde oyun oynadigini belirtmistir. Sokakta ve
dogada oyun cocuklarin “doga zekasmni™ gelistirecekleri kum, bitkiler ve su gibi dogal
materyaller saglar (Gardner, 1999). Cocuklarin doga ile olan baglantilari, ag¢ik havada
gecirdikleri siireyi arttirarak hareketli bir yasam siirmelerine yardimci olabilir (Burdette ve
Whitaker, 2006).

Tablo 4’te belirtildigi tlizere ¢alisma grubundaki cocuklarin “kimle ne ile oynamaktan
hoslandig1” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde 6 ay ile 6 yas arasindaki gocuklarin
cogunlukla “ebeveynleriyle” oynamaktan hoslandigi belirlenmistir. En ¢ok arkadaslariyla
oynamaktan hoslanan c¢alisma grubu ise 37-48 ay araliginda olan ¢ocuklar oldugu
goriilmektedir. Yavuzer (2016) oyunlarda akranlarla kurulan iletisimin 6nemine deginmistir.
Oyunlarin iletisimi giiclendirici etkisine vurgu yapmistir. Hamamci (2012), ¢cocuklarin oyun
oynama tercihlerini incelendiginde ¢ocuklarin kendi yaslarina uygun cocuklarla oynamay1
tercih ettiklerini gdzlemlemistir. Bunun disinda cocuklar kardesleri, anne babalar1 ve
oyuncaklari ile oyun oynamaktan hoslandigin1 belirtmistir.

Tablo 5’te belirtildigi iizere ¢alisma grubunu olusturan 250 ebeveynin ¢ocuklar ile oyuncak
tasarlama durumu incelendiginde ebeveynlerin 129’u  oyuncak tasarladiklarini, 121’1
oyuncak tasarlamadiklarint belirtmistir. Yavuzer (2016), ebeveynin ¢ocuklari ile beraber
oyuncak tasarlamasinin 6nemine vurgu yapmis, ¢ocuklarin tasarladiklari bu oyuncaklara daha
fazla ilgi duydugunu belirtmistir.

Ebeveyn oyun algisi

Tablo 6’da belirtildigi ilizere ¢alisgma grubunu olusturan 250 ebeveynin “oyun dendiginde
aklina gelenler” sorusuna ebeveynlerin verdigi yanitlar incelendiginde ebeveynlerden 156’s1
duygu ( mutluluk, eglence, nese vb.) oldugunu ifade etmistir. Nesne ( oyuncak, top vb.)
oldugunu ifade eden ise 31 ebeveyndir. Ebeveynlerden 63’ii ise eylem (saklambag, kazmak,
ziplamak vb.) olarak belirtmistir. Bu bulgulara gore oyun dendiginde g¢alisma grubunda
bulunan ebeveynlerin ¢ogunlukla eglence ve mutluluk akillarina gelmektedir. Pehlivan
(2014), insanin neden oyun oynadigina iliskin sebepleri siralarken birincisini insanin var
olan enerjisini bosaltmak ve digeri ise tiire 6zgii 6zelliklerin aktarilmasi gerekliligine vurgu
yapmistir. LEGO (2018) yapilan arastirmada ailelerin 10’da 9’u oyunun mutluluklarinin
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kaynag1 oldugunu, kendilerini rahatlattigini, enerji dolu ve daha yaratici olmalarinda yardimei
oldugunu belirttiklerini aktarmistir.

Tablo 7°de belirtildigi {izere ¢alisma grubunu olusturan 250 ebeveynin ¢ocugun kag¢ yasina
kadar oyun oynamasina iliskin diisiinceleri incelendiginde ebeveynlerin 145’1 oyunun yasi
yoktur (oyunun yasi yoktur, kendi ne kadar isterse) yanitini vermislerdir. Calisma grubundaki
ebeveynlerden 48’1 ilkokul (4 yas, 8 yas, 10 yas), 35’1 ortaokul (12 yas, 13 yas, 14 yas) ve
22’si lise donemine kadar oyun oynanmasi gerektigini belirtmistir. Ebeveynlerin oyunun
gereksinim olarak gordiikleri bu diislincelerden anlasilmaktadir. Pehlivan (2014), oyunun
yaratici bir siire¢ oldugunu ifade etmekte insanin gereksinimlerinden biri oldugunu
belirtmektedir. Oyunun bebeklikten itibaren basladigi ve bebeklerin cevreyi incelerken
ellerine aldig1 bir nesneyi tanirken defalarca ayni hareketi yapmaktan zevk aldiklarini
aktarmaktadir. Bu davranislarin oyun baglaminda degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir.
Yas ilerledikce oyun davranislarinin degisime ugrasa da oyun olgusunun degismedigini
belirtmistir. Tugrul’un (2009) ifade ettigi gibi oyun sadece ¢ocuklar igin degil yetiskinlerin de
onemli bir ugrasi olarak diistiniilmelidir. Son yillarda is diinyasinin yarar saglamak i¢in
basvurdugu yontemlere bakildiginda halkla iligkiler yonetiminde verimlilik ve daha iyi sonug
alma ¢alismalarinda oyuna yer verdiklerini géormekteyiz. Bu baglamda oyunun her yas i¢in
onemli bir etkiye sahip oldugunu soOyleyebilmekteyiz. Calisma grubunda bulunan
ebeveynlerin ¢ocugun ka¢ yasina kadar oyun oynamasina iligkin yas sinirlamasi getirmesi
dikkat ¢ekilecek unsurlar arasindadir.

Ailedeki etkilesim, aliskanliklar ve olanaklar

Tablo 8’de belirtildigi lizere “gocugun oyun oynamadigi zaman yaptiklar1’” sorusuna verilen
yanitlar incelendiginde ¢ogunlukla uyuyan ya da yemek yiyen ¢ocuklarin yaslar1 6-12 ayken,
ailesiyle zaman geciren cocuklarin yaslar1 13-24 ay araliginda oldugu ebeveynlerin
yanitlarindan anlagilmaktadir. Oyun oynamadig1 zaman televizyon izleyen ¢ocuklarin yaslar
ise 25-72 ay araligindadir. Cocuklarin yaslar1 biiylidiik¢e televizyon izleme oranlarindaki
artis dikkat ¢ekmektedir. Erken c¢ocukluk donemindeki cocuklarin gelisimsel ozellikleri
dogrultusunda televizyon izlerken secici ve bilingli olmadiklarini ifade eden Aras ve Erden
(2006), ¢ocuklara yonelik hazirlanan ¢ocuk programlarinin yani sira reklam, film ve yetiskin
programlari gibi tiim yayin akisin izlediklerini ifade etmislerdir. Giilsen (2006), televizyon
karsisinda fiziksel ve zihinsel yonden ¢ocuklarin pasif kaldigini ifade etmis ve televizyonun
tek yonlii bir ifade araci oldugunu soylemistir. Cocuklarin diisiinebilme, muhakeme
yapabilme, kesif ve merak gibi 6zelliklerinin korelebilecegine vurgu yapmaistir.

Dijital ortam

Tablo 9°da belirtildigi iizere ¢alisma grubunu olusturan 250 ¢ocugun “ka¢ yasinda dijital
ortamda video izlemeye basladig1” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde ebeveynlerden
71°1 6-12 ay araligindaki cocuklarin oldugunu belirtmistir. Calisma grubunda bulunan
ebeveynlerden 91’1 13-24 ay aralifinda yanitin1 verirken 39’u 25-36 ay, 5’1 37-48 ay ve 3’i
64-72 ay araliginda cocugun dijital ortamda video izlemeye basladigini ifade etmistir.
Ebeveynlerin yanitlarindan anlasildigi {izere ¢alisma grubunda bulunan ¢ocuklardan bir kismi
6-12 ay doneminde dijital ortamla tamigmislardir. Vittrup, Snider, Rose ve Rippy (2016),
ebeveynlerin c¢ocuklarmin yasamlarindaki teknoloji ile ilgili algilarimi aragtirmak igin
yaptiklar1 ¢alismada, okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin teknoloji kullaniminda harcadiklari
zamanin ebeveynleri tarafindan g6z ardi edildigini belirtmislerdir. Goodwin (2018),
arastirmasinda ¢ocuklarin teknolojiyle cok erken yasta tanistigini ve teknolojiyle gegirilen
zamanin giinden giline artis gosterdigini ifade etmistir.
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Tablo 10’da belirtildigi lizere g¢alisma grubunu olusturan 250 ¢ocugun “giin i¢inde dijital
ortamda vakit gecgirme siiresi” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde 89’u 30 dakika ve alti,
74’1 31-60 dakika ve 46’s1 61 dakikadan fazla dijital ortamda vakit gecirdigi belirtilmistir.
Calisma grubunda bulunan c¢ocuklardan 41°i ise dijital ortamda vakit gecirmemektedir.
Calisma grubunda bulunan 6-12 ay araliginda olan 50 ¢ocuktan 22’si 30 30 dakika ve alt1, 5’1
31-60 dakika dijital ortamda vakit gecirmektedir. 13-24 ay araliginda olan 50 ¢ocuktan 19°u
30 30 dakika ve alti, 12’1 31-60 dakika dijital ortamda vakit gegirmektedir. 25-36 ay
aralifinda olan 50 ¢ocuktan 23’ii 30 dakika ve alt1, 12°si 31-60 dakika ve 11’1 61 dakika ve
daha fazla dijital ortamda vakit gec¢irirmistir. Calisma grubunda bulunan 37-48 ay araliginda
olan 50 c¢ocuk incelendiginde 14’1 30 dakika ve alt1, 231 31-60 dakika ve 12°si 61 dakika ve
daha fazla dijital ortamda vakit gecirmektedir. 49-72 ay araliginda olan 50 ¢ocuktan 11’1 30
30 dakika ve alt1, 22’si 31-60 dakika ve 15’1 61 dakika ve daha fazla dijital ortamda vakit
gecirmektedir. Calisma grubunda bulunan ebeveynlerin yanitlar1 incelendiginde ¢ocuklarin
yaslar1 arttik¢a dijital ortamda vakit gegirme siirelerinin arttig1 sonucuna varilabilir. Yogman
vd. (2018), arastirmasinda televizyon, video oyunlari, akilli telefon ve tablet gibi medya
araglart ¢ocuklarin yaraticiliklarin1  tiiketirken, c¢ocuklarda pasifligi  destekledigini
belirtmislerdir. Elektronik medyanin kapali ortam ve agik hava oyunlar1 dahil ‘ger¢ek oyunu’
cocuklarin ellerinden aldigini ifade etmislerdir. Klemenovi¢ (2014), arastirmasinda okul
oncesi ¢ocuklarmin ve dzellikle kiz ¢ocuklarinin en sevdigi oyuncaklarin dolgu oyuncaklar
oldugunu bunun yani sira ¢izgi film karakterlerinin oyuncaklarin1 da sevdiklerini ifade
etmistir. Okul dncesinde ilerleyen yaslarda, ¢ocuklarin olaganiistii kahramanlar ve bilgisayar
ya da video oyunu oynamak icin kullandiklar1 cihazlar ile oynadiklari belirtilmistir.
Cocuklarin ¢ok erken yaslardan baglayarak bilgisayarla oynamasinin olduk¢a yayginlastigi ve
cogunlugunun bu tiir oyunlarda herhangi bir sinirin konulmadig1 sonucuna varmistir. Levin
ve Rosenquest (2001) ise elektronik oyuncaklarin gocuklarin agik uglu ve yaratici oyunlarina
kars1 bir tehdit olarak gérmiistiir.

Oneriler

e (Calismada alt1 ay ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profilleri incelenmistir. Altt
yas sonrast i¢in ayni ¢aligma yapilabilir.

e Alti ay ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profillerinin anaokulu egitimi alip
almama durumlariyla iligkilendirilerek arastirilabilir.

e Ayni ¢aligma ailelerin sosyo-ekonomik diizeylerine gore yapilabilir.
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Extended Abstract
Introduction

This article was written by benefitting from the study of postgraduate, which is called
Istanbul Aydin University, Institute of Social Sciences, Preschool Education Programme,
Examination of Game Profiles of Children among Six Months Old and Six Years Old. The
aim of the study is to analyze the games profiles of children who are among six months old
and six years old in the direction of multidimensional factors. These dimensions were
identified as what are children playing with, how long they play, with whom they are playing,
how many times in a day they go out to play in the outdoors, when they encounter with
digital games and the game perception of parents. Dimensions were discussed and evaluated
in the direction of age variance. There is no detailed study, which pictures the alteration of
the game profiles of children between six months old and six years old, and especially small
age group. For this reason, it has thought that the study will be very important in the sense of
findings that it will produce.

The Procedure

In the study of the examination of the children’'s games profiles, the quantitative method was
used. Among these quantitative methods, associational scanning model, which is involved in
the general scanning model, was used.

The Working Group

In the study, it was practiced with 250 parents with children among 6 months old-6 years old,
who are selected by way of intentional sampling. In the study, there are totally 250 parents
who have children that is 6-12 months, 13-24 months, 25-36 months and 49-72 months old.

Data Collection Tools

In the study, the duration of children's playing game, children's playing object and place,
parents' perception of game, the interactions and habits in the families and similar studies
about the digital media, which rank as aims of the study, were analyzed. After that, in the
accordance of the purpose of the study, the question pool, which consists of 87 questions, was
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constituted. Then, the number of the questions were reduced to 50 and they were divided into
5 different categories as the duration of children's playing, children's playing object and
place, parents' perception of game, the interactions and habits in the families and the digital
media. The questionnaire study was conducted to 25 parents as 5 parents who have children
in every specified range. After the pilot conduction, valid questions were determined and the
number of questions was limited to 25. Arrangements were made on the questions by
receiving five experts' opinions. Except from demographic questions, it was limited to 25
questions. In this article, 5 questions which are in the questionnaire study that is implemented
in the study were included.

Implementation Phase of the Measuring Tool

Measuring tool was implemented to parents who have children among 6 months and 6 years
old by the researcher. Before the implementation, purposes of the researcher were explained
and voluntary participation was asked. In the process of data acquisition, different data
methods were used. While parents who have children among 6 and 48 months old were
gathered face to face and online, parents who have children among 49-72 months were
gathered from preschools.

Conclusion and Discussion

This study's aim is to examine to the game profiles of children who are among 6 months old
and six years old in the direction of multidimensional factors. The working team consists of
50 children who are 6-12 months, 13-24 months, 25-48 months, 49-72 months old. According
to research results, when the question to parents about the duration their children's playing
game was analyzed, it was specified that children who are 6-12 and 13-24 months old mostly
play game more than 4 hours. It was defined that while children who are among 25-36
months and 37-48 months old mostly play a game for 3-4 hours, children who are 49-72
months old play a game for 1-2 hours. Because of this finding, it was seen that the more
children grow up the less they spend time for playing. As for the examination of the
"Frequency of playing a game in the outdoors” question, it was found that children who are
among 6 and 12 months old mostly do not play a game in the outdoors. As for the children
who play a game in the outdoors once or twice a week, it was seen that they are among 13-72
months old. Because of this finding, one can see that the frequency of children's playing a
game in the outdoor depends on their age groups and the parents are keen on the fact that
children from the small age group cannot play a game in the outdoor. When one identifies the
question of "In what places children play a game mostly?", it can be seen that children who
are among six months and six years old mostly play a game in the house. Their playing a
game in streets or in the nature is highly low. When the question "With whom do they like to
play?" was examined it was determined that the children who are among 6 months and six
years old mostly like playing a game with their parents. When the situation of parent's toy
excogitation with their children was examined, it was seen that the child designs the toy.
When the answers of parents were examined to the question "What comes back to your
memory when the word 'game’ is said?", it was seen that 156 of them said "emotion" while 31
parents said “object” and 63 of them said ""action". These findings show that the parents who
are in the working team mostly remember fun and happiness. Parents' limiting the age
restriction to their children about playing a game is one of the conspicuous facts. When one
look at "What do children do while they are not playing a game?", from the answers of
parents it can be understood that the age of children who mostly sleep or eat are 6-12 months
while the age of children who spend time with their families are 13-24 months. The age of
children who watch TV while they are not playing a game is among 25 and 27 months. This
finding draws attention the rise in the rate of watching TV as they grow up. When the
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question "In which age did they start to watch video in the digital media?" was analyzed, 71
of the parents indicated that it is 6-12 months old. 91 of parents answered as "13-24 months
old" while 39 of them said 25-36 months old, 5 of them said 37-48 months, and 3 of them
said that their children started to watch video in the digital media when they were 64-72
months old. As one can understand it from the answers of the parents, a part of the children
have met with the digital media while they were 6-12 months old. In the direction of this fact,
it can be seen that children meet with digital media at an early age. When the 250 children's
duration of spending time in the digital media was examined, it was seen that among 50
children who are 6-12 months old 22 of them spend 30 minutes and less while 5 of them
spend about 31-60 minutes in the digital media. 23 children among 50 children who are 25-36
months old spend time 30 minutes and less, 12 of them 31-60 minutes and more, and 11 of
them spend time in the digital media 61 minutes and more. When 50 children in the working
group who are 37-48 months old were examined, it was seen that 14 of them spend 30
minutes and less, 23 of them 31-60 minutes, 12 of them 61 minutes and more time in the
digital media. Among 50 children who are 49-72 months old, 11 of them 30 minutes and less,
22 of them 31-60 minutes and 15 of them spend 61 minutes and more in the digital media.
When the answers of the parents were examined, it can be seen that children's spending time
in the digital media are increased as their age increase.
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