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3-12 YAS COCUKLARDA BILIiSSEL, SOSYAL VE FiZiKSEL OYUN
DAVRANISLARI iLE OYUN ELEMANLARI ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI: MALTEPE ORHANGAZI SEHIR PARKI ORNEGI

OZET

Oyun ¢ocukluk hayatinin biiyiik bir kismin1 kapsayan, gelisimlerinin yapi taglarindan
biri olan bir aktivitedir. Oyun ¢ocuk i¢in bir eglence kaynagidir. Eglenmenin yani sira
cocuk oyun sirasinda bilingli veya bilingsiz bir sekilde gelisir. Cocugun biligsel, sosyal
ve fiziksel gelisimi oyun ile saglanir.

Bu c¢aligmada 3-12 yas grubu c¢ocuklarinin oyun sirasinda gosterdigi biligsel
davranislar, sosyal etkilesimler ve fiziksel aktivitelerin oyun elemanlar ile iligkisini
incelemek hedeflenmistir. Cocuklarin gelisimindeki yapitaglarindan biri olan oyun,
actk havadaki oyun alanlarinda bulunan oyun elemanlar1 tarafindan
desteklenmektedir.

Aragtirmanin kavramsal ¢er¢eve kisminda oyun ve ¢ocuk arasindaki iligski ve oyunun
cocuk gelisimi {lzerindeki etkileri ele alinmustir. Literatiirdeki bilissel oyun
davranislari, sosyal etkilesimler ve fiziksel aktiviteler tanimlanmis ve bu
parametrelerin ¢ocuk gelisimi iizerindeki etkileri irdelenmistir. Sonrasinda oyun
elemanlarinin bu davraniglara etkileri arastirilmis ve her davranisin ayri ayr1 ¢ocuk
tizerindeki etkileri incelenmistir.

Saha caligmas1 asamasinda ise Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda bulunan oyun
elemanlarinin envanterleri ¢ikarilmis ve bu elemanlarin ¢ocuklardaki oyun
davraniglar ile iligkisi goézlemlenmistir. Gozlem sirasinda yas, cinsiyet ve oyun
elemanlarinda gosterilen fiziksel aktiviteler SOPLAY (System for Observing Play and
Leisure Activity in Youth) yontemi ile aktarilmistir. Bilissel ve sosyal davraniglar
literatiir gruplamalar1 baz alinarak parametreler seklinde SOPLAY go6zlem formuna
eklenmistir. Bu yontem sayesinde c¢ocuklarin oyun elemani tercihleri ile bilissel,
sosyal ve fiziksel davraniglari arasindaki iliski anlagilmistir.

Gozlemler sonucu yapilan analizlerde Pearson ki-kare testi kullanilmistir. Bu analizler
sonucunda yas, biligsel davranig, sosyal etkilesim ve fiziksel aktivitelerin oyun
eleman1 se¢imine gore degisiklik gdsterdigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bunun yani sira
cinsiyetin oyun elemani ile anlamli bir iligkisi olmadig1 goriilmiistiir. Analizler
sonucunda oyun elemanlarinin, ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimlerine
katki sagladigi ortaya ¢ikmaistir.

Bu arastirma ¢ocuk oyun alani tasariminda ¢ocuk gelisimine etki eden parametrelerin
dikkate almmasi gerektigini gostermektedir. Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda
yapilan gdzlemler sonucu elde edilen bulgular Istanbul genelinde oyun alani tasarimi
konusunda bir referans niteliginde olmaktadir. Calisma ayni1 zamanda ¢ocuk gelisimi
icin oyun elemanlariin ve alanlarinin ne sekilde 6nemli oldugunu gostermektedir.
Calisma ¢ocuk oyun alanlar1 tasariminda kullanilabilecek bilimsel bir rehber
niteligindedir.
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ANALYSIS OF THE RELATIONSHIP BETWEEN COGNITIVE, SOCIAL,
AND PHYSICAL PLAY BEHAVIORS AND PLAYGROUND EQUIPMENT
IN CHILDREN AGED 3-12: THE CASE OF MALTEPE ORHANGAZI CITY
PARK

SUMMARY

Play is something that children or anyone else do in their own time, for their own
purposes. It is essential for children. While children playing, they experience the
demonstration of life itself. Like life, play can be showy, simple, alone, together, active
or passive... The changing structure of play makes it a way of learning for children.

Children evolve as a human being by playing games. They learn about the environment
around them and themselves by playing. Play gives children the opportunity of
evolving cognitively, socially and physically. They gain experiences, imagine,
establish a cause-and-effect relationship and this way their cognitive behaviours
evolve. They compromise, argue, share and by these behaviours they evolve socially.
Also they experience different physical challenges, different motor skills. As a result
of these they evolve physically. To sum up, children develop by play as in cognitive,
social and physical aspects.

Play is not only beneficial in terms of physical activity, but it is a critical avenue for
fostering emotional intelligence and resilience in children. When children engage in
various types of play, especially in outdoor environments, they are not just refining
their motor skills but are also learning how to manage emotions, cope with challenges,
and form meaningful relationships. This multifaceted growth through play forms a
foundation that will impact their overall development in later stages of life.

Playing outside has more and more benefits to a child. Children who play outside have
better development in cognitive, emotional, social, physical, intellectual ways.
However how these areas affect behaviours? Which area provide environment for
which development? To understand the answers for these questions a study was
conducted.

The aim of the study is to analyze how cognitive behaviors, social interactions, and
activity levels are influenced by playground equipment and to evaluate the suitability
of the play structures in Maltepe Orhangazi City Park in supporting child development.
By examining this data, the study aims to derive criteria that can inform the design of
playground equipment to better support children's development.

As case study area Maltepe Orhangazi City Park was chosen mostly because of its
recreacional value. Maltepe Orhangazi City Park has a lot of users and has mostly
intense human traffic. Its users has different socioeconomic, educational background.
This way the study has more objective results. Also the area has a lot of playground
equipment, which allowed to examine children playing with different types of
playground equipment.
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The area has parkour equipments, fixed equipments like swings and seesaws, climbing
structures and tower equipments, which made of different materials. Overall it has 5
parkour, 29 fixed, 8 climbing and 14 tower equipments. The equipments offer play for
different age groups. For the study 3-12 age group was chosen. 3-5 age group consists
of preschool children and 5-12 age group is school aged children.

To observe physical activity, age and gender SOPLAY observation method was
chosen and based on the literature cognitive and social parameters added. As in
SOPLAY physical parameters observes as sedentary, walking and very active. Based
on literature cognitive parameters observes as dramatic, constructive, functional.
Dramatic play in another words symbolic play observed when children pretend to be
someone else or they use an object as it is something imaginary. Constructive play
observed when play is goal oriented, like climbing the top of a structure. Functional
play observed when children moved repetativelty like swinging. Social parameters
noted as solitary, parallel, positive and negative interactions. Difference between
solitary and parallel is that solitary noted when children play alone but parallel noted
when children play alone near the other children.

When parameters are determined direct observation has begun. Observations were
mad efor 685 children at Maltepe Orhangazi City Park. Each child observed for 3
minutes and each child recorded only one time.

To analize these observations Pearson chi-square tests was used. As a result of the
analises gender has no relation with the play equipment. Gender distribution across
equipment types, including climbing structures, towers, and static equipment, showed
minimal variation, reinforcing the conclusion that playground designs need not cater
specifically to gender. Instead, inclusive designs that provide equal opportunities for
all children should be prioritized.

Age emerged as a more significant factor influencing playground equipment
preferences. Findings revealed that younger children (ages 3—5) preferred static and
tower-type equipment, while older children (ages 5-12) were more inclined toward
physically demanding structures such as climbing and parkour elements.

The findings also demonstrated distinct relationships between playground equipment
and play behaviors. Static equipment primarily supported functional play, such as
repetitive physical activities, while climbing and parkour elements encouraged
constructive play. Tower structures, on the other hand, facilitated both constructive
and dramatic play behaviors.

Social interactions varied across equipment types. Parallel play, where children engage
in side-by-side activities, was most commonly observed on climbing, parkour, and
tower equipment. Static equipment supported independent play and positive
interactions, such as collaboration and sharing, but also showed instances of negative
interactions.

Physical activity levels also varied significantly with equipment types. Static elements
were associated with sedentary behavior, while towers encouraged moderate activity.

In conclusion the study shows that age, cognitive behaviours, social interactions and
physical activities are connected to the playground equipment however gender has no
relation. These findings show how important playground equipment for different play
behaviours and to promote child development by supporting different developmental
needs. Additionally, the study provides valuable insights for urban planners and
designers, demonstrating the need for balanced equipment arrangements that

xXxil



accommodate different age groups and encourage holistic development. However,
further research is necessary to examine long-term impacts and explore variations
across different cultural and socioeconomic contexts. This study offers a framework
for creating inclusive and developmentally supportive playgrounds.

Key words: Play equipment, cognitive behaviour, social interaction, physical
activity, child
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1. GIiRiS

Giliniimiizde kentlesme iyice artmakta ve niifusun ¢ogunlugu sehirlerde yagsamaktadir.
Sehirde yasamin artmasi ile teknolojik gelismelerin hizlanmasi ¢ocuklarin gittikge
evlere kapanmasi ve agik alanlardan uzaklasmast ile sonuglanmaktadir (Giiven Ozbay,
2019). Ancak agik alanlarda oyun ¢ocuklar i¢in cok 6nemlidir. Kamusal oyun alanlar
cocuklar ve yetiskinler i¢in ¢ekici bir bulusma noktas1 olmalidir (Van Eyck, 2019).
Cocuk sehrin ayrilmaz bir pargasidir (Van Eyck, 2019).

Oyun ¢ocukluk hayatinin yapi tagidir. Oyun sadece etrafta kogmak degil, cocuklarin
beyninin i¢inde ve viicutlarinda 6nemli seyler olmasina neden olan bir aktivitedir
(Hammond, 2011). Sadece fiziksel olarak cocuklar1 saglikli yapmanin yani sira
oyunun ¢ocuklarin bilissel ve sosyal gelisiminde etkisi oldugu yadsinamaz (Shackell
ve dig, 2008). Acik havada oyun oynamak ise ¢cocuklara dogal ¢evreyi deneyimleme
ve acik havada bulunmaktan 6tiirli iyi hissetme duygusunu yasattigi i¢in ¢ok daha
yararhidir (Shackell ve dig, 2008). Wicker (1979) bu konuda ¢ocugun gelisiminin,
davraniglarinin ve kisiliginin i¢inde bulundugu ortam tarafindan sekillendigini

belirtmistir.

Hammond (2011) oyunun bir¢ok yonden insanmi gelistirdigini ve diinyada en zor
zamanlarda bile oyunun bir sekilde ortaya ciktigini belirterek oyunun Onemini
anlatmistir. Giinlimiizde ag¢ik alanlarda en ¢ok oyun oynanan yerlerden biri olan oyun
alanlarinin, ¢ocuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal gelisimini destekleyecek sekilde
tasarlanmasi1 biiyiilk Onem tasimaktadir (Ligtelijn, 2019). Bu alanlardaki oyun
elemanlarinin, ¢ocuklarin dogal davraniglarini tesvik etmesinin yani sira, birbirleriyle

ve ¢evreleriyle uyum icinde yerlestirilmesi gerekir (Ligtelijn, 2019).

Bradekamp ve Copple (1977) veya Tudor-Hart (1955) gibi aragtirmacilar ve daha
bircogu oyunun fiziksel, biligsel veya sosyal gelisime faydalarini vurgulamiglardir
fakat oyun elemanlarinin bu davranislara dogrudan etkisini detayli ve biitiinciil bir
sekilde ele alan ¢aligmalar sinirlidir. Aragtirmanin temel hipotezi, oyun elemanlarinin

cocuklarin oyun davranislarini biligsel, sosyal ve fiziksel agidan etkiledigi yoniindedir.



Sehirde bir¢ok kullanigsiz oyun alani1 bulunmaktadir. Bu tip oyun alanlar1 genelde tek
tip oyun elemanini barindiran, farkli aktivitelere ya da farkli yas gruplarina yer
vermeyen alanlardir. Bu calisma kapsaminda Istanbul’da en ¢ok oyun elemaninin
bulundugu yerlerden biri olan Maltepe Orhangazi Sehir Parki 6zelinde goézlem
yaparak, cocuklarin gelisimlerini saglayan durumlarin hangi elemanlar tarafindan

desteklendigi gozlemlenmek istenmistir.

Bu tez calismasi, 3-12 yas arasindaki ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve fiziksel oyun
davraniglar1 ile oyun elemanlar1 arasindaki iliskiyi incelemektedir. Arastirma,
Istanbul’'un 6nemli rekreasyon alanlarindan biri olan Maltepe Orhangazi Sehir
Parki’nda gerceklestirilmis olup, farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarin oyun elemanlarini
nasil kullandiklarin1 ve bu elemanlarin ¢ocuk gelisimine olan etkilerini analiz etmeyi
amaglamaktadir. Calisma ayrica, yas ve cinsiyet gibi demografik faktorlerin
cocuklarin oyun elemani tercihlerine etkisini de ele alarak, bu faktorlerin oyun
davraniglarini nasil sekillendirdigini arastirmaktadir. Literatiirde, cinsiyetin oyun
davranislar1 tizerindeki etkisinin sinirli oldugu ve oyun alani ve elemani tercihinde
belirleyici bir faktor olmadigi belirtilmistir (Klarin, 2015). Ancak yasin, oyun
elemanlarinin kullaniomma etkisi oldugu sik¢a vurgulanmaktadir (Scarlett ve dig,
2005). Bu baglamda, oyun alanlarinin tasariminda dikkate alinmasi gereken kriterler
ve ¢ocuk gelisimini destekleyecek nitelikte oyun elemanlarinin tasarlanmasinin 6nemi

vurgulanmistir.

Bu arastirma, oyun elemanlarinin ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimlerine
nasil katkida bulundugunu ortaya koyarak, sehir planlamacilari, peyzaj tasarimcilar
ve yerel yonetimler icin yol gosterici ve biitiinleyici bir kaynak olusturmay1
hedeflemektedir. Calisma, cocuk oyun alanlarimin yalmizca eglence degil, ayni
zamanda 6grenme ve gelisim firsatlar1 sunmasi gerektigi fikrini temel almaktadir. Bu
baglamda, oyun elemanlarinin, ¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaclarina uygun sekilde

tasarlanmasi gerekliligi bir kez daha vurgulanmaktadir.

Tez, dort ana boliimden olusmaktadir. Kavramsal cergeve boliimii, oyun, ¢ocuk
gelisimi ve oyun elemanlarinin 6nemine dair literatiir incelemelerini igermektedir.
Metodoloji boliimiinde, ¢alismanin arastirma sorulari, yontemleri ve uygulama alani
detayli sekilde agiklanmistir. Bulgular bdoliimiinde, Maltepe Orhangazi Sehir

Parki’ndan elde edilen veriler analiz edilerek sunulmustur. Son olarak, tartisma ve



sonug boliimiinde, elde edilen bulgular 1s18inda oyun alani tasarimi ve ¢ocuk gelisimi

i¢in Onerilerde bulunulmustur.

Sonug olarak, bu ¢alisma, oyun elemanlarinin ¢ocuk gelisimine etkilerini anlamaya
yonelik Onemli veriler saglamaktadir. Cocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel
gelisimlerini desteklemek i¢in oyun alanlarinin ve elemanlarinin hangi tiplerde olmasi
gerektigine dair somut bulgular ileri slirmekte, ayn1 zamanda bu alanlarin toplum

genelinde kapsayici bir sekilde diizenlenmesi gerektigini vurgulamaktadir.






2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 Cocuk ve Oyun

Tirk Dil Kurumu’na (2024) gore, oyun, belirli kurallar ¢er¢evesinde oynanan, yetenek
ve zekdy1 gelistiren, eglence amagli bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Encarta
World English Dictionary (1999), "play" kelimesi i¢in birgok farkli anlam
sunmaktadir; ancak, bizim i¢in 6nemli olan iki tanimi sunlardir: (1) keyif almak
amaciyla eglenceli bir faaliyette bulunmak, (2) ciddi bir amag¢ olmaksizin, eglenmek

amaciyla bir seyler yapmak.

Rubin, Fein ve Vandenberg (1983) ise oyunu su sekilde agiklamislardir: (1) Oyun,
dissal etkenler, sosyal beklentiler veya istah agici diirtiiler tarafindan yonlendirilmez;
aksine, i¢sel motivasyonla ortaya ¢ikar; (2) oyun, kendiliginden gelisen bir siirectir,
dissal yaptirimlara bagh degildir ve hedeflerini kendi belirler; (3) oyun, "Bu nesne ya
da kisi ile ne yapabilirim?" sorusunu sorar, bu yonii oyunu kesiften ayirir; kesif ise
"Bu nesne/kisi nedir ve onunla ne yapabilirim?" sorusunu sorar; (4) oyun, ciddi bir
faaliyet ya da ona benzer bir davranisin yerine getirilmesi degildir; bunun yerine, hayal
giicline dayali aktivitelerden olusur; (5) oyun, dissal kurallardan bagimsizdir (bu
yoniiyle kurallt oyunlardan ayrilir); ve (6) oyun, aktif katilim gerektirir (bu da oyunu
hayal kurma, dinlenme ya da amagsiz dolagsma gibi pasif aktivitelerden ayirir). Rubin
ve digerlerinin oyun tanimi, oyunun aslinda kendiliginden gelisim gosteren ve serbest

bir davranis bi¢imi oldugunu aciklar.

Krasnor ve Pepler (1980) ise oyunu dort temel Olciit ile anlatan bir model
gelistirmislerdir. “I¢csel motivasyon” ilk kriterdir ve oyunun aslinda kurallar veya
sosyal talepler dogrultusunda gergeklesmedigini, tamamiyla bireyin istek ve
tercihlerine bagl olarak yapildigini soyler. “Ger¢ek olmamasi” ise ikinci kriterdir ve
“mig gibi” ya da “sanki” niteligi seklinde tanimlanir. Oyun sirasinda gosterilen
davraniglarin gercek anlamlarina dayanmadigini ana fikir olarak alir; hayal giicline
dayali oyun esnasinda daha belirgin bir sekilde gézlemlenebilir. Bu tutum Lester ve
Russell (2010) tarafindan “dis kosullar1 degistirme ve kontrol edebilme inanc1” olarak

tanimlanir. “Olumlu yansima” ¢ocuk i¢in eglenceli ve keyif verici olmasini temsil eder



ve olumlu tepkilerle gozlemlenir. Son 6l¢iit olan “esneklik” oyunun bi¢im veya
baglaminda goriilen degismeleri tanimlar. Smith ve Vollstedt (1985), Krasnor ve
Kepler’in gelistirdigi bu modeli daha sonra ampirik sekilde degerlendirmistir ve bu
Olciitlere bir besincisini eklemiglerdir. “Araclar/Amaglar” adindaki son 6lgiit cocugun
oyun siirecine oyunun sonucundan ¢ok ilgi duydugunu belirtir. Smith (2005), bazen
oyundan sonra sonug ortaya ¢iksa da oyunun bir sonug degil aslinda bir siire¢ oldugunu

vurgular. Bu tanim oyunun bir hedeften daha biiyiik bir sey oldugunu belirtir.

Oyun, ¢ocuklarin ve genglerin kendi vakitlerinde, kendi amaglar1 dogrultusunda
sergiledikleri davranistir (Shackell ve dig, 2008). Hem insanlar hem de canlilar i¢in
igglidiiseldir (Jacky ve Ali, 2016). Oyun siireci kendiliginden ve zamansizdir,
cocuklarin zamanin gegisini fark etmemeleri ile nitelendirilir (Brown, 2009). Hughes
(2002), oyun oynayan cocuklar1 betimlerken oyuna kendini kaptiran g¢ocuklarin

gerceklikten kopup duyu kopmasi yasadiklarini 6ne siirer.

Oyun sirasinda ¢ocuklar neyi, nasil ve kiminle yapacaklarina kendileri karar verir
(Shackell ve dig, 2008). Gontllii ve ¢ocuklarin kendi tercihleriyle gerceklesir oyun;

bu nedenle oyuna bir zorlama ve yonlendirme yapilamaz (Rogers ve Sawyer, 1988).

Oyun ¢ocukluk zamanlariin biiylik bir kismini1 kapsar, bu nedenle ¢ocuklarin isi
olarak tanimlanir, 6zellikle biiylime evresinde biiyiik 6nem tasir (Jacky ve Ali, 2016;
Duman ve Temel, 2011). Insan deneyiminin énemli bir bdliimii olan oyun farkli
zamanda ve mekanlarda ¢esitli bicimlerde ortaya ¢ikar (Eberle, 2014). Birgok bigimde
olabilir: 6zel bir sey yapmamak, ¢ok sey yapmak, coskulu olmak, gosteris yapmak,
diisiinceli olmak, yalniz olmak, sosyal olmak, zorluklarla karsilasmak ve {istesinden
gelmek (Shackell ve dig, 2008). Aktif veya pasif oyun olabilir veya direkt ya da dolayh
katilim yoluyla gergeklesebilir (Eberle, 2014). Oyun tanim1 zitliklar1 dogurur; hangi
sopay1 1gin kilict olarak kullanacagma karar vermek kadar basit olabilirken ayni
zamanda belirli ve kat1 kurallarin oldugu futbol kadar da karmasik olabilir (Eberle,

2014).

Oyun ¢ocuklarin gevrelerini kesfetmelerini ve sorumluluk almalarint saglar (Shackell
ve dig, 2008). Oyun sirasinda risk alma firsatlar1 dogar veya meydan okumalar
yanitlanir (Lester ve Russell, 2008). Oyun aslinda ¢ocuklarin direng gelistirmeyi
O0grenmeleri icin ¢ok onemlidir ve risk ve stres faktorleri ile basa ¢ikmalari icin

cocuklara yardime1 olur (Lester ve Russell, 2008).



Dahasi, oyunun keyifli ve eglenceli bir etkinlik olmasi, oyun oynayan g¢ocuklari
gozlemleyen herkesin, bu faaliyetin biiyiik 6l¢iide zararsiz ve keyif verici oldugunu
fark etmesini saglar ve oyunun deger verilmesi gereken bir sey oldugunu ortaya koyar
(Smith, 2010). Oyun ¢ocuklarin eglenmeleri ve keyifli vakit gegirmeleri i¢in var olan
bir etkinliktir ve bunun i¢in ¢ocuklarin belirli amaglar1 olmasi gerekmez (Maxwell ve

dig, 2008).

Aragtirmalar sonucunda ¢ocuklugumuzun biiytiik bir vaktini kapsayan oyunun eglence
odakli ve ¢ocugun istegi dogrultusunda gelisen bir aktivite oldugu sonucuna variriz.
Oyun fiziksel, sosyal ve biligsel agidan ¢esitli bigimlerde oynanabilir, birgok segenek
vardir. Oyunun herhangi bir amaci olsa da ¢ocuk i¢in 6nemli olan siirectir. Oyunun
cocugun fark etmedigi en biiyilk amaci ise cocugun gelisimini desteklemesidir.
Oyunun c¢ocuga etkilerinin anlasilabilmesi i¢in ¢ocuk gelisimindeki yeri

arastirilmalidir.

2.2 Cocugun Gelisiminde Oyunun Onemi

Yasamin 0zili olan oyun bir bebegin 6grenme yontemidir ve okul ¢agina kadar en
Oonemli 0grenme araci olacaktir (Tudor-Hart, 1955). Oyun, ¢ocuk gelisiminde en
onemli araglardan biridir (Norsworthy ve Whitley, 1937). Oyun oynamayan ¢ocuklar,
yalnizca eglenceli vakit gecirme ve keyif alma deneyiminden yoksun kalmaz; ayni
zamanda biligsel, sosyal ve duygusal gelisimleri acisindan da ileride gelismis bir
yetiskin olma potansiyelini kaybedebilirler (Norsworthy ve Whitley, 1937). Oyun
cocuklarin kendileri ve c¢evreleri ile ilgili bilgi edinmelerine ve kesifte bulunmalarina
yarar; 0zellikle dogrudan 6grenmenin ¢ok zor oldugu erken ¢ocukluk déneminde bu
bilgiler oyun sayesinde deneyimlenir ve 6grenilir (Wilson, 2008). Sosyal ve bilissel
gelisimin, okul dncesi donemde ¢ogunlukla oyuna dayanir bu nedenle gocuk gelisimi

icin kritiktir (Bruner, 1972; Kohlberg, 1968).

Oyun ¢ocugun i¢ diinyasinin yansimasidir ve ¢ocuk icin ciddi bir istir (Rusk, 1967).
Oyun ¢ocugun bilyiimesini ve gelismesini saglar; aktif oyun ¢ocugun mental sagliginin
bir isareti iken, oyun oynamamasi mental bir bozuklugu gosterebilir (Isaacs, 1929).
Cocuklarin fiziksel, mental, duygusal ve sosyal gelisimleri oyun araciligryla
gerceklesir (Tudor-Hart, 1955). Oyun esnasinda ¢ocuklar duyularini kullanir ve
cevrelerini kesfeder, problem ¢bzer ve deneyimlerini igsellestirirler (Wilson, 2008).

Oyun c¢ocuklarin farkli diistinme sekillerini, dil becerilerini, soyut diislinme



kapasitelerini, iletisimlerini ve problem ¢6zebilme kapasitelerini gelistirebilmeleri igin
onemli bir ara¢ niteligindedir (Maxwell ve dig, 2008). Oyun esnasinda duygu ve
diisiincelerini ifade edebilen ve kesfedebilen ¢cocuklar icin oyun kaygi ve korkularin
istesinden gelmeye yarar ve bu nedenle tedavi edici bir gilice sahiptir (Axline, 1947,
Erikson, 1950; Frost ve dig, 2005; Landreth, 1991). Cocuklarin oyun sirasinda
cevrelerinden edindikleri bilgileri hayal giicleri ile birlestirmeleri yaraticiliklarinin

gelismesine destek olur (Ayan ve Memis, 2012).

Unlii ¢ocuk psikologu Piaget’ye (1983) gore, cocuklar oyun sayesinde deneyimler
kazanir, neden sonug iliskisi kurmay1 6grenir ve bu sayede zihinsel yetenekleri gelisir;
bunun sonucunda entelektiiel ve biligsel gelisim gerceklesir. Oyunun, zihinsel biiyiime
ve zekay1 gelistirme gibi faydalarinin yani sira, kas koordinasyonu ve gelisimini
destekleyen temel motor becerilerinin kazanilmasina da katkis1 vardir (Piaget, 1983).
Ziplama, kogma, yakalama, firlatma gibi fiziksel hareketler cocugun gelisiminde ¢cok
onemlidir (Ayan ve Memis, 2012). Yine Bredekamp ve Copple’a (1997) gore oyunun
sagladigi bu faydalar arasinda; zihni, bedeni ve ruhu bir araya getiren bir 6grenme sekli
olmasi, basar1 beklentisinin neden oldugu stresi azaltmasi, ¢ocuklarin duygularim
ifade etmede yol gdstermesi, empati kurma olanagi saglamasi yer alir ve bunlardan
dolay1 oyunun tiim duyular1 harekete geciren 6nemli bir 6grenme araci oldugu anlagilir

(Bredekamp ve Copple, 1997).

Walsh (1991) cocuklarin en biiyiik basarilarinin oyun oynarken olustugunu sdyler; bu
basarilarin ise gelecekteki eylem ve ahlaki gelisimlerinin temeli olacagma dikkat
ceker. Cocuklarin oyun esnasinda hayati diisiinmek zorunda kalmamalari, onlarin

gelisiminde 6nemli bir rol oynar.

Oyun cocuklarin sosyal ve duygusal gelisimlerini de destekleyen bir arag
niteligindedir. Oyun esnasinda ¢ocuklar, paylasma, is birligi yapma, siralarini bekleme
ve uzlagsma becerilerini gelistirirler. Sosyal bir oyunun icindeyken, cesitli kisilikleri,
karakterleri ve calisma stillerini deneyimleyerek hem kendileri hem de baskalari

hakkinda fikir edinirler (Wilson, 2008).



Bu gelisimleri desteklemek amaci ile ¢ocuklarin 6zellikle agik havada oyun oynama
firsatt edinmeleri gerekir. Bu firsati edinemeyen c¢ocuklarda arkadagliklar
gelistirememe, kiskanclik veya 6fke gibi duygularla basa ¢ikamama, risk almaktan
¢ekinme, zorluklarla karsilagamama, doga ile temas kuramama gibi sorunlar ortaya

cikar (Casey, 2007).

Bilton’a (2010) gore agik alanlarda oyun oynamanin ¢ocuklar i¢in duygusal, sosyal,
fiziksel, estetik ve entelektiiel birgok fayda sagladig1 diisiiniiliir. Oncelikle temiz hava,
giines 15181 gibi saglikli ¢cevresel faktorlerin yani sira acik alanda oynamak ¢ocuklara
risk almay1, zorluklar karsisinda harekete gegmeyi, yeni beceriler edinmeyi saglar. Bu
alanlarda gerceklestirdikleri fiziksel aktiviteler sayesinde kendileri ve cevreleri ile
ilgili bilingleri artar ve gosterdikleri bu fiziksel aktivitelerden odaklanma gereken
gorevlerini daha kolay yerine getirebilirler, ruh hallerini kontrol altinda daha kolay
tutabilirler (Bilton, 2010). Acik alanda oyun oynamak yerine uzun siire elektronik
cthazlarla vakit gec¢iren ¢ocuklarda zeka eksikligi, akademik 6grenmede gerekli olan
sistemlerin gelismemesi, 6grenme giicliigii, davranigsal ve sosyal bozukluklar ortaya
cikabilir. A¢ik alanda oynayarak gelistirilen dikkat, denge ve koordinasyon gibi
faktorler ileri diizeyde 6grenmenin temelidir (Goddard-Blyth, 2000).

Goriildiigii iizere oyun ¢ocuklar {izerinde bir¢ok farkli yonde gelisimi saglamakta ve
cocuklar1 yetiskin bireyler olmaya hazirlamaktadir. Cocugun isi oyundur ve yeterince
oyun oynayamayan cocuklarin gelisimlerinde eksiklikler goriiliir. Genel olarak
oyunun ¢ocuga sagladig1 gelisim ii¢ ana baslikta toplanabilir. Bunlar bilissel, sosyal

ve fiziksel gelisim olarak adlandirilir.
2.2.1 Bilissel gelisim ve oyun
2.2.1.1 Bilissel oyun davranisinin tanimi ve ozellikleri

Bilissel oyun, Piaget (1932) tarafindan one siiriilmiis sonrasinda ise Smilansky (1968)
tarafindan gelistirilmis bir semadir. Bu sema dort ana oyun tiiriinii temsil eder: (1)

Islevsel oyun, (2) Yapic1 oyun, (3) Dramatik oyun, (4) Kuralli oyun (Piaget, 1932).



Piaget’e (1951) gore cocuklarin oyunlarinda gelisimsel bir siralama vardir ve bu
siralama alistirma oyunundan sembolik oyuna ve en son kurall1 oyuna dogru ilerler.
Bilisim teorisi ile iligkili oldugunu savundugu bu siralamanin c¢ocukluk boyunca
cakisan siirecler oldugunu ileri siirmiistiir. Alistirma oyunu bebeklikte goriilen
duyusal-motor oyunlarim1 kapsayan bir siirectir, sembolik oyunda ise hayali oyun
devreye girer ve cocuklarin sembolik olarak temsil edebilme yetenegi kazandigi
yaklagik 18 aylik donemde basladig1 one siiriiliir. Cocuk yaklasik olarak 6 yasina
geldiginde sembolik oyun yerine kuralli oyunlar (futbol, seksek vb.) oynamaya baglar
ve diger ¢ocuklarla koordinasyon ve kurallar ¢er¢evesinde oynarlar. Piaget (1951) bu

asamalar1 Cenevre yakinindaki Neuchatel'de yaptig1 gézlemler sonucu bulmustur.

Smilansky (1968) de ¢cocuklarin bu oyunlarin1 dort asamada tanimlar: islevsel oyun;
Piaget’in alistirma oyununa benzer, yapict oyun; Lego parcalari ile bir seyler yapmak

gibi, dramatik oyun; Piaget’in sembolik oyununa benzer ve kuralli oyun.

Islevsel oyun bir kabiliyeti 6grenmek i¢in hareketlerin veya nesnelerin tekrarlanmasi
sonucu gozlemlenir (Isenberg & Jalongo, 2005; Piaget, 1962). Cocugun viicudunu
harekete gecirme ihtiyacindan dogar ve basit kas aktivitelerinden olusur, bu hareketler
islevsel oyunu olusturur. Cocuk yeni hareketleri gozlemler ve tekrarlar, bu tekrar
duydugu sesleri de kapsar ve dil gelisiminin de temelini olusturur. Islevsel oyun bir
sonraki asamanin temelidir, cocuga bilgi birikimi saglar ve g¢ocugun fiziksel
kabiliyetini gelistirirken ¢evresini de tanimasina yardim eder (Smilansky, 1968).
Kosma, ziplama, bisiklete binme, donme, sallanma gibi fiziksel aktiviteler bu oyun

grubunda yer alir (Maxwell ve dig, 2008).

Yapici oyun elindeki nesnelerden yeni bir sey yaratmaktir (6rnegin, tahta bloklardan
bir sey insa etmek) (Isenberg & Jalongo, 2005; Piaget, 1962). Hedefe yonelik
aktivitelerdir ve bu oyun kapsaminda ¢ocuklar nesneler insa edebilir, sistem kurabilir
veya eylem dizisi olusturabilir (Fromberg ve Bergen, 2006; Maxwell ve dig, 2008).
Cocugun yaratic1 aktivitelerle tanigtigi bir siirectir ve bu siirecte ¢ocuk yeni
malzemeleri ve c¢esitli kullanim alanlarin1 6grenmeye baglar, islevsel etkinliklerin
yaratici sonuglart ile tanisir. Oyun daha organize bir hale gelir ve daha uzun siirmeye
baslar, ¢ocuk hem kendi hedeflerine hem de baskasinin hedeflerine yonelik
davranmay1 6grenir. Kumdan sekiller olusturmak veya tuglalari iist liste dizmek gibi

oyunlar sayesinde ¢ocuk yaratimlar olusturur ve kendini bir yaratici olarak gérmeye
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baslar (Smilansky, 1968). Yapilar insa etmek ya da bir yapimnin tepesine tirmanmak

gibi hedefe yonelik eylemler bu oyun asamasinda kabul edilir (Maxwell ve dig, 2008).

Smilansky (1968) yapici ve dramatik oyunlarin sirali olmasmin yani sira, ayni
zamanda da var olabileceklerini ileri siirer. Piaget (1951) yapici oyunlarin amag odakli
olmasindan otliri bu oyun sinifinin saf olarak bir oyun tiirii olmayacagini One
siirmiistiir ve oyun ile taklit arasindaki bir gecisten ibaret oldugunu savunmustur;
gozlemlendiginde yapici oyun gibi gozilkmesine ragmen hayali unsurlar tasidigin
sdylemistir. Ornegin yapict oyun oynuyor gibi gériinen ¢ocuklardan gékdelen insa
ettiklerine dair sézler duyuldugunda bunun sembolik anlami1 oldugu anlasilir (Takhvar
& Smith, 1990). Bu nedenle Smilansky’nin semasinda bulunan yapict oyun

tartismalidir.

Dramatik oyun, sembolik oyun olarak da adlandirilabilir ve ¢ocugun hayali bir role
girdigi ya da nesnenin baska bir nesneyi temsil ettigi durumlarda gdézlemlenebilir
(Isenberg & Jalongo, 2005; Piaget, 1962). “Mis gibi”, hayali veya taklit oyunu olarak
da bilinir ve bu asamada ¢ocuklar destekleyici unsurlar kullanarak kisi, nesne veya
hayvanlarin harekerlerini veya konusmalarini taklit ederler. Bu kabiliyet, soyut
diisiincenin dayanagini olusturur (Vygotsky, 1976; Pepler ve Rubin, 1982; Rubin,
1982). Bu asamada cocuk fiziksel yetenegini, yaraticiligini ve sosyal farkindaligini
ortaya c¢ikarir ve bu sayede yetiskin diinyasi ile iligkisi giiclenir. Cocuk hem somut
gercekligi kabul eder hem de kendi istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda soyut bir
gerceklik yaratir (Smilansky, 1968). Evcilik oynamak, hayvan taklidi yapmak gibi
oyunlar dramatik oyun kabul edilir (Maxwell ve dig, 2008).

Dramatik oyunu olusturan iki temel 6ge vardir; ilki “ger¢ek” diinyadaki eylemlerin
veya nesnelerin taklitlerini igerir (bir insan veya hayvanin ifadeleri, eylemleri gibi),
ikincisi ise “mig gibi” yapmak ise oyunu soyut bir kavrama dayandirir. Bu iki 6ge
sunlart igerir: (1) Rol yapmak: Bir karakterin davranislarimi canlandirmak, (2)
Nesnelerle mis gibi yapmak: Davranislariyla nesneleri temsil etmek, (3) Hayali eylem
ve durumlar: Davranislarla eylem ve durumlart temsil etmek, (4) Hayali oyun
kapsaminda bir oyun veya olay1 yaratmak. Sosyodramatik oyun i¢in ise iki ek kriter
daha bulunur; (1) bir veya daha fazla oyun arkadasi ile etkilesim icinde olmak, (2)
Oyun ile ilgili s6zlii iletisim kurmak (Smilansky, 1968, 1990; Smilansky & Shefatya,
1990).
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Kurall1 oyun ise oyun belirlenmis kurallar ¢cercevesinde ve genelde daha biiyiik yastaki
cocuklar tarafindan oynanan oyun tiirtidiir (6rnegin, futbol, seksek, saklambag vb.)

(Isenberg & Jalongo, 2005; Piaget, 1962).

Cocuklar gelistikce oyunlar1 da daha karmasik bir yapiya evrilir bu ¢esitli diisiinme
siireclerinden kaynaklanir ve bu siirecte yapici ve dramatik oyunlarin arttig
gozlemlenmistir. Bu da dramatik ve yapici oyunlarin daha iist diizey oyun asamalari

oldugunu gosterir (Parten, 1932; Piaget, 1962).

Oyun tiirlerinin tanimlar1 agisindan literatiirde farkliliklar olsa da Piaget (1932) ve
Smilansky’nin (1968) gruplamalar1 ¢ogu arastirmada temel olarak alinir. Piaget’in
(1932) gruplamalar1 sonrasinda Smilansky (1968) tarafindan gelistirilmistir. Asagidaki
Cizelge 2.1°de iki arastirmacinin oyun gruplamalarinin tanimsal olarak farkliliklar1 yer

almaktadir.
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Cizelge 2.1: Piaget (1932) ve Smilansky (1968) bilissel oyun davranig tanimi

karsilagtirmalari.

Piaget (1932)

Smilansky (1968)

Islevsel

Yapic1

Dramatik/Sembolik

Kuralh

Bebeklik ve erken ¢ocukluktaki

motor hareketleri igerir.

Saf bir oyun tiirii degildir.
Malzemeleri manipiile ederek
bir geyler yaratma ¢abasidir.
Taklit ve problem ¢dzmeye

yonelik bir siirectir.

Hayal giicii ve sembolik taklit
yetenegini gelistiren soyut
diisiinme becerisine dayali oyun
tiirii. Bireysel diizeyde anlamaya

dayali.

Kurallara uymayi gerektiren,
¢ocugun sosyal ve koordinasyon

becerilerinin gelistigi oyun tiiri.

Temel motor hareketleri icermenin
yani sira dil gelisimi ve gevreyi
anlamaya baslamanin temelini

olusturur.

Materyalleri kesfetme ve anlama
acgisindan aktiviteye bagl dikkat
gelistirici bir oyun tiirii. Bagimsiz

bir oyun kategorisi.

Duygusal problemleri yonetme,
sosyal farkindalik ve i¢ catismalari
¢Ozmeyi gelistiren oyun tiirii.

Sosyal diizeyde anlamaya dayali.

Kurallara uymay1 gerektiren,
gocugun is birligi, uzlasma, liderlik
gibi daha karmagik sosyal rollere
biiriinmesi gereken sosyal oyun

tirt.

Ozetle islevsel oyun motor hareketlerin tekrar edilmesi ile olusan ziplama, sallanma

gibi temel fiziksel hareketleri igerir. Hedef odakli bir oyun tiirii olan yapici oyun ise

cocuklarin oyun sirasinda bir yap1 veya sistem kurmasi ile ortaya ¢ikar. Dramatik oyun

sirasinda ¢ocuklar bir nesne veya kisi gibi davranabilir, hayali rollere girerler; bu da

dramatik oyunun hayali veya taklit temeline dayandigini gostermektedir. Kuralli oyun

ise belirli kurallar1 dayanan, genellikle grup etkilesimlerinin goriildiigli saklambac,

futbol gibi oyunlar1 kapsamaktadir.
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Sonug olarak ¢ocuklar, ¢ocukluk hayatlarinin belirli donemlerinde her oyun tipini
deneyimlemelidir ¢iinkii birbirinden keskin sinirlarla ayrigan her biligsel oyun tiirti
cocuklar1 farkli sekillerde gelismeye yoOnlendirir. Piaget (1962) ve Smilanski’nin
(1968) gruplamalarinda yer alan iglevsel, yapici, dramatik ve kuralli oyunlarin her biri
gelisimsel bir sira ile ilerler ve ¢ocuklar tizerinde farkli etkileri vardir. Bu oyun tiirleri
cocuklarin hayal kurmalari, ¢evrelerini anlamalari, birbirleri ile etkilesim kurmalari

gibi bir¢ok biligsel, sosyal ve fiziksel yonden gelisimlerine yardimci olur.
2.2.1.2 Bilissel oyun davramisinin ¢cocuklar iizerindeki etkisi

Basit kas hareketlerinin olusturdugu islevsel oyun cocuklarin her seferinde yeni
hareketler deneyerek bunlari tekrar etmesine dayanir. Oyun oynarken ¢ocuk cesitli
hareketleri sergilerken sesler de ¢ikarir ve bu sesleri de taklit ve tekrar eder bu da
cocugun dil artikiilasyonunun gelisiminin baglangicidir. Ayni zamanda bu oyun tiiriinii
sergileyen cocuklar gevresi ile iliskiye gecer ve yakin cevrelerini kesfetmeye ve

anlamaya bagslarlar (Smilansky, 1968).

Dramatik oyun kiiclik ¢ocuklarin gelismesi i¢cin merkezi bir rol oynar (Singer ve
Singer, 1990). Dramatik oyunlarda ¢ocuk rol yaptiginda bagkalarini anlarken ayni
zamanda biiylidiigiinde {istlenecegi rol ve sorumluluklar1 da deneyimler (Hetherington
& Parke, 1979). Bu oyunlar ¢ocuk i¢in duygusal problemleriyle bas etmeyi 6grenecegdi,
kaygilariyla basa c¢ikacagi ve igsel catismalarinm1 ¢ozecegi ortamlar yaratir

(Hetherington & Parke, 1979).

Oyunda temsil etme durumu; okuma, yazma, ¢izim yapma, anlama, anlatma ve
gelecegi planlama gibi seyleri ortaya ¢ikarmada yardimer olur. Bu yetenek yaratici
oyunla saglanir ve akademik basari yoniinden oldukca onemlidir (Wilson, 2008).
Dramatik oyun oynarken sembolleri isleme yetisine sahip olan ¢ocuklar, matematik ve
dil gibi sembolleri kullanmaya daha yatkindirlar. Cocuklar okumay1 6grenene kadar
onlar icin bir fincan bir fincan olarak goriiliir fakat oyun sirasinda farkli objeler farklh
anlamlara sahip olur ve bu sekilde bir kutu bir televizyon, siginak veya kafes seklinde
hayal edilir. Bu sekilde nesne ve anlamin ayni olmayabilecegi 6grenilir ve bu yazili

dili anlamak i¢in ilk adimdir (Smilansky & Shefatya, 1990).
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Dramatik oyun c¢ocuklarin sosyal olarak gelismesi i¢in de Onemlidir, bu oyun
sayesinde ¢ocuk oyuncu, gozlemci ve katilimci rollerinde oyuna dahil olabilir.
Sosyodramatik oyun ¢ocugu ii¢ temel yonde gelistirir ve bu alanlar oyun sirasinda
gelismekle kalmayip, okul hayati ve genel hayati i¢cin de 6nemlidir: (1) Yaraticilik:
Geg¢mis deneyimlerin uygulanmasina dayanir ve belirli bir baglamin gerekliliklerine
gore yonlendirilir, (2) Zihinsel biiyime: Soyut anlam ¢ikarma, kavramlar1 genisletme
ve yeni bilgiler edinmeyi igerir, (3) Sosyal beceri: Pozitif etkilesim, saygi, hosgori ve
diisiinceli olma gibi yetenekleri i¢ine alir (Smilansky, 1968). Arastirmacilara gore
karmasik sosyodramatik oyun erken ¢ocukluktaki gelisim ve 6grenme ile bir¢ok
acidan baglantilidir: yaratici fikir olusturmak, dil ve okuryazarlik yetenegi, soyut akil
yluriitme, problem ¢6zme, hafiza, simiflandirma gibi (Bergen, 2002; Davidson, 1998;
Fein, Ardeila-Ray, & Groth, 2000; Fromberg, 1999; Jarrell, 1998; Kim, 1999; Lillard,
1998; Roskos & Christie, 2004; Singer & Lythcott, 2004; Singer & Singer, 2004;
Smilansky, 1990; Stone & Christie, 1996; Wyver & Spence, 1999). Bu oyun tiiri
kisiler arasi iligki ve tartisma yeteneklerini gelistirme, is birligi, yaraticilik gibi sosyal

ve duygusal agilardan ¢ocuk gelisimine katki saglamaktadir (O’Connor ve dig, 2017).

Yapict oyun sayesinde ¢ocuk oyun elemanindaki malzemelerin temelini ve nasil
kullanabilecegini 6grenir, malzemeleri tanimaya baslar. Bir sey yaratmaya veya bir
amaca ulasmaya hizmet eden bu oyunda daha uzun siireler gecirilir ve cocuk bir seye
dikkatini verme ve odagini toplamay1 6grenir. Cocugun bir olay ve bir nesne lizerinde
yaratici roliinde oldugu bu oyun ¢ocugun yaraticilik becerilerinin de gelismesine firsat

tanir (Smilansky, 1968).

Yapici oyunda ise hedefe giden siire¢ basarili olamadiginda ¢6ziim bulmak, cocugun
Ogrendigi seyi unutup bir olumsuzlugu ortadan kaldirmaya calismasini igerir. Bu
durum, oyunun yapisal zorluklarini oldukca yiiksek hale getirir; ancak sorun
coziildiigiinde, c¢ocugun elde ettigi basari, Ozellikle olumsuzluklarin mantig
konusunda, mantiksal diisiinme becerilerinde bir ilerlemeyi isaret eder (Fosnot ve dig,
1988). Bu oyun tiirii i¢cinde yer alan yap1 oyunlart matematiksel zeka anlaminda 6nem
tagtyan gorsel-uzamsal beceri ve koordinasyonun gelismesini saglar (O’Connor ve dig,

2017).
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Kuralli oyun ise oyun gelisiminde en yiiksek mertebeyi temsil eder ve yetiskin
yasamimizin da bir 6n izlemesidir. Cocuk belirli kurallar ¢ercevesinde ¢evresi ile

uyumlu davranmayi, davranis, hareket ve tepkilerini kontrol etmeyi Ogrenir

(Smilansky, 1968).

Biligsel anlamda tiim farkli oyun tiirleri ¢ocuklarin gelisiminde farkli seyleri destekler.
Islevsel oyun iginde yer alan motor hareketler ve ses tekrarlari tarafindan ¢ocuklar dil
becerileri, fiziksel becerileri ve ¢evrelerini tanima gibi 6zelliklerini gelistirir. Yapici
oyunun hedef odakl1 yapis1 geregi ¢ocuklar basarisiz olacaklar1 durumlarda problem
¢ozme yeteneklerini ve mantiksal diisiinme kabiliyetlerini gelistirir. Bunun yan1 sira
yapict oyun c¢ocuklarin odaklanma ve yaratict diistinme gibi yonlerine katki
saglamaktadir. Dramatik oyun ise ¢ocuklarin sembollestirme ve hayal kurma gibi
becerilerini hayal gii¢lerini kullanmaya tesvik etmesi yoni ile gelistirmektedir. Bu
oyun duygusal problemlerle basa ¢ikma ve ig¢sel ¢atismalarini yonetme gibi kisisel
ozelliklerinin de gelismesine yardimci olmaktadir. Kuralli oyun sayesinde ¢ocuklar
cevreleri ile uyumlu bireyler olmayi, kurallara bagli hareket etmeyi ve tepkilerini
yonetebilmeyi 6grenmektedir. Bu oyun tiirleri cocuklarin bireysel gelisimlerinin yani
sira biligsel, sosyal ve fiziksel becerilerine de yardimci olmaktadir. Oyunlarin igerigi

bu gelisimleri farkli yonlerden etkileyen nedendir.
2.2.2 Sosyal gelisim ve oyun
2.2.2.1 Sosyal davrams ve etkilesimler

Sosyal yetenek gelisiminin temeli bagkalariyla iligkiler kurup bu iliskilerden keyif
almaktir; bu hedef dogrultusunda cocuklarin etkili iletisimi, toplumsal beklentiler
dogrultusunda davranmay1 ve farkli gruplara uygun kendi rollerini bulmay1
ogrenmeleri gerekir. Sosyal yeterlige sahip ¢cocuklar sosyal durumlar algilayabilmeli,
yorumlayabilmeli ve sosyal durumlara tepki verebilmelidir. Sorumlu, bagimsiz,
arkadag canlisi, is birligine yatkin, amaci olan ve kontrol kabiliyeti olan ¢ocuklar

yiiksek sosyal yeterlige sahip kabul edilir (Kostelnik ve dig, 2007).
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Oyun sosyaldir ve bagkalarini igerir bu nedenle ¢ocuklarin oyun sirasinda is birligi
yapmay1, uzlasmay ve saldirgan olmayan hareketler sergilemeyi 6grenmeleri gerekir
(Pellegrini, 2005). Oyun 6z kontrol gerektirir ve sadece iggiidiisel davranmay1 kabul
etmez ¢linkii oyunun bazi kurallar1 olur ve bu kurallara uymak gerekir (Vygotsky,
1978). Cocuklar bu yetenekleri fark etmeden 6grenir ve 6grenmediklerinde oyundan

dislanabileceklerini gézlemlerler (Bruce, 1987, 2005).

Sosyal olan oyunu diger oyun tiirlerinden ayiran en énemli 6zellik diger ¢ocuklarla
etkilesimde olunmasidir ve birden fazla kisiyi icermesidir. Bu oyunun ortaya ¢iktigini
su sekillerde anlariz: (1) Cocuk diger ¢ocuklari oyuna katilmayi tesvik eder; (2)
Duygusal uyarilmay1 kontrol edebilir; (3) Diger ¢ocuklarla etkilesime gecmek icin
sosyal becerilere sahiptir; (4) Sosyal girisimlerinin karsilik bulmasini saglar. Bu
baglamda, sosyal oyun; sosyal katilim, sosyal yeterlilik ve sosyallik kavramlar ile
iligkilendirilir ve birden fazla ¢cocugun islevsel, yapici ve dramatik ve kuralli oyunlara
katilimiyla goriiliir ve cocuklarin oyun sirasinda oyun ile ilgili konugmalar1 ve

tartismalar1 da buna dahil edilir (Fromberg ve Bergen, 2006).

Sosyal etkilesim siniflandirmalarinin en eskilerinden biri olan Parten’in (1932)
smiflandirmasi literatiirde birgok calismada temel olarak alinmistir. Parten

calismalarinda sosyal katilimi 6 ana kategoride toplamistir.

Bunlardan ikisi cocuk oyun oynarken gerceklesmez. Bunlar: (1) Bosta davranis ve (2)
Seyirci davranis. Bosta davranis taniminda ¢ocuk sosyal etkilesim veya sozlii etkilesim
icerisinde olmaz, sadece ¢evresinde olan biten, ona ilgi ¢ekici gelen olaylar1 inceler ve
viicudunu hareket ettirir. Parkta oturmus martilar1 seyrederken ayaklarini sallayan bir
cocuk bu davranisa 6rnek olarak verilebilir. Seyirci davranista ise ¢ocuk ¢evresindeki
cocuklarin oyunlarini goézlemler. Bu davranisin bosta davranistan farki cocugun
herhangi bir olaydan ziyade ¢evresinde oyun oynayan kisileri izlemesidir. Buna 6rnek
olarak da oyun alanmin kenarindaki bir bankta oturmus, oyun alaninda oynayan

cocuklari izleyen bir cocugu 6rnek verebiliriz (Parten, 1932).

Parten’1in (1932) {iglincii kategorisi tek basina bagimsiz oyundur. Bu tanimda artik
cocuk oyun aktivitesini sergiler. Tek basina oynanan bagimsiz oyunda ¢ocuklar belirli
mesafelerde yakininda cocuk olsa bile onlardan bagimsizdir. Diger cocuklara

yaklagmak veya iletisim kurmak icin higbir ¢aba gdstermez, referans vermez ve onlara
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dikkat etmeden kendi oyununu oynar. Diger ¢ocuklar1 oyuna dahil etmeye ¢alismaz

(Parten, 1932; Maxwell ve dig, 2008).

Bireysel oyun ile iligkili olan bir grup oyunu tiirii, doérdiincii kategori olan paralel
oyundur. Paralel oynanan oyunda c¢ocuk bagimsiz olsa bile aktivite onu diger
cocuklariin yaninda bulunmaya iter. Oyuncakla kendi istedigi sekilde oynarken diger
cocuklarin kullandig1 veya benzer oyuncaklarla oynar (Parten, 1932). Baska
cocuklarin yaninda oynadigi halde etkilesime girmez, onlardan bagimsizdir (Maxwell
ve dig, 2008). Etrafindaki ¢ocuklarla ilgilenmeden veya onlar etkilemeye ya da
degistirmeye c¢alismadan onlarin yaninda bulunur, dogrudan etkilesime girmez ve
gruptaki ¢ocuklarin katilimi veya ayrilmasina karismaz (Parten, 1932). Paralel oyun
okul oncesi donemde sosyal etkilesimlerin gelismesi i¢in bir basamaktir ve bu
basamaklar tek basina bagimsiz oyundan sosyal oyuna evrilir. Paralel oyun bagimsiz
oyun ile sosyal oyun arasinda ¢ift yonlii gecisi yumusatmaktadir (Howes ve Matheson,

1992).

Parten’1n (1932) besinci kategori olarak ele aldig1 davranis isbirlik¢i oyundur. Kisaca
birlikte oynanan fakat herkesin kendi oyunu ile ilgilendigi bir davranistir. Bu
davranista cocuklar ayni oyun elemaniyla veya ayni elemanin etrafinda toplanir, ilgi
alanlar1 aymidir fakat her ¢ocuk kendi istegi dogrultusunda davranir. Oyun oynarken
baska bir arkadasi i¢in kendi isteginden vazge¢mez. Organize bir aktivite degildir, is
boliimii yapilmaz. Bazen bu oyun davraniginda ¢ocugun ilgisi arkadaginin iizerindedir,
baz1 ¢ocuklarin ilgisi arkadasinin istedigi oyun iizerinde toplanabilir. Bir grup oyun
hamuru ile oynarken arada malzeme paylasimi yapip, sohbet eden g¢ocuklar bu
davranisa Ornek verilebilir. Bu davranista grup icinde bulunmak ile ilgili diger
cocuklar iizerinde ufak girisimler goriilebilir. Ornegin oyun hamuruyla oynayan gruba
katilmak isteyen bir ¢ocuga oyun hamuru verip vermemek oynayan ¢ocuklarin istegi

dogrultusunda gergeklesir (Parten, 1932).

Parten (1932) tarafindan literatiire kazandirilan son grup organize oyundur. Organize
oyunda, aktivite organize edilmelidir ve genelde bir veya iki ¢ocugun lider gorevi
gorerek oyunu yonlendirmesi seklinde goriiliir. Oyunda ortak bir amag olmalidir ve
her ¢ocuk bu amag dogrultusunda oyunu oynar. Bu davranis biciminde grup belirlidir,
gruba giren ve ¢ikan kisiler tamamen grubun inisiyatifindedir. Her birey oyun hedefi
altinda belirli rollere sahiptir. Herkes roliinii yerine getirmeye ¢aligir. Paylagim goriiliir

ve bir ¢cocuk bagska bir ¢ocuk i¢in kendi isteginden feragatte bulunabilir. Diinyay1
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kurtarmaya calisan siiper kahramanlar gibi davranan veya ingaatta ¢alisan ve bir bina
yapmaya ¢alisan isciler gibi davranan ¢ocuklar bu davranis i¢in uygun birer 6rnektir

(Parten, 1932).

Sosyal gelisimleri inceleyen Parten (1932), sosyal davranislarin ilk seviyesinin sosyal
olmayan davraniglar olarak nitelemistir. Cocuklarin yaslar1 arttikca sosyal oyun
davranislar1 tek basina ve paralel oyundan sosyal oyuna doniisiir (Rubin, 1977). Bir
sonraki seviye ¢cocuklarin ayni1 oyuncaklarla herhangi bir is birligi olmadan oynadig:
oyunlardir; son seviye ise ortak amaclarin oldugu ve organize halde oynanan is
birligini kapsayan oyunlardir (Parten, 1932). Isbirlik¢i ve organize oyun sonrasinda
sosyal etkilesim olarak nitelendirilmis; Coplan, Rubin ve Finlay (2006) bu anlamda

oyunu sosyal ve asosyal oyun olarak gruplandirmistir.

Rubin (1977) ¢ocuk oyun davranislarim1 daha detayli incelemek icin biligsel oyun
davraniglarinin yani sira sosyal oyun davranislarini da eklemis ve bu davraniglari dort
grupta incelemistir: (1) Tek basina oyun, (2) Paralel oyun ve (3) Birlikte oyun ve (4)
Is birlik¢i oyun. Tek basma oyun ve paralel oyun, Parten’m (1932) tanimlamalariyla
ayni olup asosyal oyunu kastederken, diger oyun gruplari sosyal oyun olarak
tanimlanmistir. Birlikte oyun i¢inde c¢ocuklar ayni ortamda ve ayni oyuncaklarla
oynayarak etkilesime gegcmezken, is birlik¢i oyunda ortak bir amag i¢in ayni kurallara

uyarlar.

Maxwell ve digerleri (2008) ise oyun elemanlarinin ve hareketli parcalarin dramatik
ve yapici oyuna etkilerini gdzlemlerken sosyal oyun davranislarint da gézlemlemis;
gbzlem sirasinda tek basina ve paralel oyunun yani sira sosyal etkilesimleri
gbzlemlemek i¢in pozitif ve negatif etkilesim baglhigi altinda diger iki parametreyi

gbzlemlemislerdir.

Pozitif etkilesim, negatif bir davranigin gozlemlenmedigi, fiziksel veya sozlii
etkilesimlerin sergilendigi siirekli katilim anlamindadir (Brown ve Burger, 1984).
Sevgi, yardimsever, sempati, is birligi, destek saglama, paylasma, diisiinceli olma,
teselli etme, Ovme gibi pozitif durumlarda bu etkilesim gozlemlenir, bunun diginda
notr durumlar da bu davranis igerisinde yer alir (Brown ve Burger, 1984). Flannigan
ve Dietze (2017) g¢ocuklarin pozitif etkilesimlerini liderlik etme, problem ¢6zme,
baska cocuklar ile gorev dagilimi sirasinda anlagma, karar verme gibi ¢esitli sekillerde

gozlemlemislerdir. Oyun oynayan ¢ocuk, diger ¢ocuklardan kabul goriir ve aktiviteye
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odaklanir (Maxwell ve dig, 2008). Diger ¢ocuklar ile uyumluluk gosterirken oyun
hakkinda konugmalara katilmasi da pozitif etkilesimdir (Maxwell ve dig, 2008).

Negatif etkilesim ise fiziksel ve sozli atisma, saldirganlik gosterme, tehditkar
davranma, zarar verme gibi durumlar1 icerir; ¢ocugun kotii niyetli davraniglar
gosterdigi durumlardir (Brown ve Burger, 1984). Patronluk taslama, sosyal limitlerini
zorlama, dislama gibi davranislar gézlemler sirasinda negatif olarak tanimlanmaktadir

(Flannigan ve Dietze, 2017).

Rubin ve Howe’a (1985) gore ise sosyal oyun davraniglar ii¢ baslik altinda toplanir
ve bunlar; tek basina oyun, paralel oyun ve grup oyunudur. Grup oyununu bu grup
icinde bagskalar1 ile oynanan sosyal oyun davranisi olarak nitelerken, tek basina ve

paralel oyunu literatiirde Parten’in tanimlarina benzer sekilde ele alirlar.

Literatiirde sosyal oyun davraniglar1 farkli bagliklar altinda incelenmistir. Cogu

calismada temel alinin bagliklar farklari ile beraber Cizelge 2.2°de gosterilmistir.
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Cizelge 2.2: Sosyal oyun davranislarinin literatiirdeki farkli kategorilendirmeleri.

Sosyal oyun

Aciklama
davranisi
Parten Bosta Sosyal degildir. Sadece viicudu hareket eder ve gevresini seyreder.
(1932)
Seyirci Cevresinde oynayan gocuklar1 seyreder.
Tek basina Diger ¢ocuklar ile etkilesime girmeden, tek basina oynar.
bagimsiz
Paralel Bagimsiz ile sosyal oyun arasindaki basamaktir. Cocuk diger
¢ocuklarin yaninda kendi oyununu oynar.
Isbirlikei Ayni1 elemanlarla bireysel oyunlar oynanir. Organize degildir.
Malzeme paylasimi ve ufak sozlii etkilesimler goriiliir.
Organize Liderin iginde bulundugu grup oyunudur. Ortak bir amag¢ bulunur.
Brown ve Pozitif Olumsuz niyet olmadan pozitif davranislar sergilenir. Notr durumlar
Burger da dahil edilir.
(1984)
Negatif Sozlii veya fiziksel ¢atigma durumudur.
Dil Sozlii etkilesim ve sesli davraniglardir.
Rubin ve Tek basina Sosyal etkilesim olmayan, ozellikle kiigiik yastaki ¢ocuklarin
Howe davranist.
(1985)
Paralel Diger ¢ocuklarin yaninda etkilesim olmadan goriilen oyun.
Grup Ortak bir amag i¢in etkilesim gergeklestirerek oynanan oyun.
Maxwell Tek basina Diger ¢ocuklar ile etkilesime girmeden, tek basina oynar.
ve
digerleri Paralel Diger ¢ocuklarin yaninda etkilesim olmadan goriilen oyun.
(2008) .. . . iy o
Pozitif Olumsuz niyet olmadan aktivite odakli pozitif davraniglar sergilenir.
Negatif Cocugun diger ¢ocuklara negatif davranislar sergiledigi durumdur.
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Literatiirde sosyal oyun davranisi farkli parametreler altinda goézlemlenmis ve
incelenmis olsa da bu gruplandirmalarin temelinde sosyal ve sosyal olmayan
davranislar yatar. Sosyal oyun kapsaminda ¢ocuklar ¢evreleri ile etkilesime gecerek
sosyal iliskiler kurarlar. Oyun sirasinda sergilenen davraniglar ¢ocuklarin sosyal
becerilerini gosterir. Paralel oyun bu baglamda ¢ocugun sosyallesmeye baslamasinin
ilk adimidir ve ¢ocuk diger cocuklarin yaninda sosyal bir ortamda olmay1 ve oynamay1
Ogrenir. Sosyal etkilesime pozitif bir sekilde gegen ¢ocuklarda ise dayanisma, is birligi
yapma, ortakliklar kurma gibi davraniglar gézlemlenir. Bu baglamda sosyal oyun
cocuklarin bireysel yeteneklerine katki saglarken ayni zamanda toplumsal yasam igin
temel olusturmaktadir. Literatiirde sosyal davraniglarin ¢ogunun sosyal olmayan
davraniglar karsisinda iistiin davranis oldugu kabul edilmis ve c¢ocuklar iizerinde

olumlu etkileri oldugu ortaya ¢ikarilmigtir.
2.2.2.2 Sosyal etkilesimlerin cocuklar iizerindeki etkisi

Is birliginde bulunma veya ¢atisma ¢dzme yetenekleri cocuklari arkadasliklar kurma
konusunda basaril1 kilar, bu iliskiler okul 6ncesi ve erken okul doneminde oldukca
onemlidir. Bu donemdeki ¢ocuklar i¢in arkadaslik kurmak sosyal gelisimlerinin yani
sira duygularin1  diizenlemelerine ve kontrol edebilmelerine yonelik duygusal
gelisimlerini de saglar. Cocugun arkadaslar1 tarafindan gruba kabul edildigini bilmek
onun i¢in ¢ok 6nemlidir ve kabul gérmeyen cocuklarda saldirganlik, c¢ekingenlik,
yalnizlik ve uyumsuzluk gibi davraniglar gézlemlenir (Parker ve Gottman, 1989;

Sullivan, 1953; Berndt, 2004).

Yasitlar ile etkilesime gegmek ¢ocuklarin sosyal ve psikolojik gelisiminde 6nemli rol
oynar (Berndt, 2004; Shaffer, 2000). Okul 6ncesi donemde sosyal etkilesimlerini
gelistirmek cocuklara biligsel, konusma, sosyal bilisim ve beceriler anlaminda da

gelismeyi beraberinde getirir (Coplan ve Arbeali, 2011).

Parker ve Gottman (1989), is birligi diizeyi oyunda ne kadar fazla ise ¢ocuklarin
oyundan o kadar fazla keyif aldigim1 6ne siirmiistiir ve bu is birligini karsilikli
bagimlilik seviyesi seklinde tanimlamiglardir. Paralel oyunda is birligi seviyesi
oldukea diisiik olmasina ragmen, negatif etkilesim olmayan huzurlu bir oyun ortami
saglandig1r i¢in kabul edilebilir ancak daha yiliksek derecelerde oyun karsilikli
etkilesimle gelismeye baslar; bu da eglenceli bir ortam yaratsa da negatif etkilesim

ihtimalini de arttirir (Parker ve Gottman, 1989).

22



Arkadaglar arasinda etkinligi arttiran dramatik oyun, sosyal ve duygusal gelisim
acisindan olduk¢a onemlidir. Bu oyun tiirii sayesinde c¢ocuklar kurallar1 sosyal
iligkileri ve arkadaslarinin davranislarini tahmin etmeyi Ogrenirler; bu da sosyal

gelisimlerini saglar (Parker ve Gottman, 1989).

Sosyal etkilesimlerin artmaya basladigi okul o6ncesi donemden sonra, c¢ocuklar
bliytidiikce negatif etkilesimleri azalirken, pozitif etkilesimleri artmaya baglar (Parker
ve Gottman, 1989). Bu donemde kurallar veya tartismalarin bir sonucu olarak cocuklar
zamanlarim1 konusarak gegirmeye baslar ve sozlii iletisimleri artar (Rubin ve dig,

1998).

Ozetle cocuk is birligi veya paylasma gibi sosyal becerileri sayesinde arkadas edinir
ve bu iliskileri siirdiiriir. Arkadas edinme ve bu arkadasligi siirdiirme cocuklari
yalnizca sosyal agidan degil duygusal acidan da gelistirmektedir. Arkadas edinemeyen
cocuklarda ise negatif sosyal davranislar gozlemlenebilmektedir. Paralel oyun gibi
oyun tiirleri ¢ocuklarin sosyallige adim atmasini1 kolaylastirir. Daha karmasik sosyal
etkilesimlerin oldugu ortamlarda ise pozitif etkilesimin yani1 sira negatif etkilesimlerin
gozlenmesi de olasidir fakat yasla birlikte sozlii etkilesimin atmasi sonucuna dayali
olarak negatif etkilesim azalmaktadir. Arkadaslik iliskileri c¢ocuklarda sosyal

etkilesimin temelini olusturmaktadir.

Cocuklarin parklarda fiziksel aktivitelere katilmalarinda en 6nemli faktoriin sosyal
etkilesim oldugu gozlemlenmistir (Veitch ve dig, 2013, 2007). Sosyal etkilesimin
yiiksek oldugu ortamlarda ¢ocuklar oyundan daha fazla keyif alir ve fiziksel olarak da
daha fazla aktif olmaya yonlenirler. Bu durum da fiziksel aktivite ve sosyal etkilesim

arasinda giiclii bir etkilesim oldugunu ortaya koyar.
2.2.3 Fiziksel gelisim ve fiziksel aktivite

Viicut hareketi iskelet kaslar1 tarafindan {iretiliyor ise ve bu {liretimde enerji

harcaniyorsa buna fiziksel aktivite denir (Caspersen ve dig., 1985).

Oyun ¢ocuklara degisken ve eglence kaynakli motivasyon verir ve bu sayede gereken
fiziksel aktivite seviyesine ulagsma firsatt sunar (Casey, 2007). Fiziksel aktiviteler
sayesinde cocuklar hareket araciligi ile Ogrenir, viicutlarinin limitlerini zorlar,
egzersizi hayatlarina adapte eder ve saglikli kalirlar (Bilton, 2010). Cocuklarin giinliik

yasamlarinin bir parcast olmasi nedeniyle oyun c¢ocuklara aktif olma aligkanlig
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kazandirir (Casey, 2007). Fiziksel zindeligi olan kii¢lik ¢ocuklar, genelde erkenlik
doneminde de bu zindeligi devam ettirir (Kostelnik ve dig, 2007). Bu yiizden
cocuklarin fiziksel aktiviteden keyif almasi1 ve bunu giindelik hayatlarinda aligkanlik

haline getirmeleri 6nemlidir (Wilson, 2008).

Oyun oynarken c¢ocuklarda gozlemlenen biiyiik kaslarin c¢alismasi, denge,
koordinasyon ve dayanikliliklarinin giliglenmesi, kiiclik kaslarinin becerilerinin
hassaslagsmas1 gibi faktorler oyunun ¢ocuklarin fiziksel gelisiminde ne kadar 6nemli
oldugunu ortaya koyar (Wilson, 2008). Fiziksel aktivite kaslar1 gelistirirken ayni
zamanda kemik yogunlugunu ve esnekligini gelistirir, kalp ve damar sistemi ve

akcigerlerin islevlerini de iyilestirir (Bilton, 2010).

Ac¢ik hava oyun alanlarinin ¢ogunda ¢ocuklar i¢in farkli fiziksel aktivitelere imkan
tantyan ekipmanlar yer alir ve bu ekipmanlar sayesinde ¢ocuklarin motor becerileri
gelisir (Wilson, 2008). Biiyiik motor becerilerinin yani sira mekansal farkindalik,
denge, algisal motor beceriler gibi 6nemli yetenekleri de gelisim saglar (Wilson,
2008). Motor becerileri denildiginde sunlar kastedilir: (1) Yer degistirme becerisi
(ylriimek, kosmak, ziplamak, vb.); (2) Manipiilatif beceri (atmak, yakalamak,
tekmelemek, vb.); (3) Yer degistirme gerektirmeyen beceri (egilmek, donmek,
salinmak, vb.) (Kostelnik ve dig., 2007).

Acik alanlar saglikli olmak ve fiziksel olarak zinde olmak ile dogrudan iligkilidir.
Egzersiz, bircok ¢cocugun ac¢ik havada oynadigi oyunun bir pargasidir ve derin nefes
ile oksijen alimini arttirirken viicuttaki i¢ sistemlerin de islevini destekler (Wilson,

2008).

Fiziksel aktivite yetersizligi ¢ocuklarda ciddi saglik sorunlarina yol a¢maktadir
(Mackett, 2004). Birgok gozlemsel caligma sonucunda saglik ile fiziksel aktivite
arasinda dogrusal bir iliski oldugu gozlemlenmis ve daha fazla sergilenen fiziksel
aktivitenin daha fazla saglik yarar1 oldugu ortaya konmustur. Baz1 deneysel ¢alismalar
sonucunda ise minimum fiziksel aktivitenin bile obezite veya yiiksek tansiyon gibi
riskler tastyan ¢ocuklarda ciddi farklar yarattig1 6ne siiriilmiistiir. Kardiyovaskiiler ve
solunum sistemini zorlayan aerobik zeminli aktivitelerin kemik sagligi disindaki
konularda ¢ok fazla yarar1 olurken, kemik saglig1 i¢in ise agirlik tasima aktiviteleri

gerekmektedir (Janssen ve Leblanc, 2010).
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Cocuklar oyunda sergiledikleri fiziksel aktivite sayesinde bireysel yeterlilik duygusu
kazanirlar, bu duygu bireyin kendince neler yapabilecegine dair goriisii olarak
tanimlanir (Wilson, 2008). Yani ¢ocuklar hareket ettikge hangi fiziksel beceriler
kazandiklarii ve bu becerileri nasil kullanacaklarin1 kesfederler (Bilton, 2002). Bu
sayede Ornegin; ne kadar yiiksege tirmanabileceklerini veya bir gorevi ne kadar stire
boyunca deneyimleyeceklerine dair kararlar verirler (Wilson, 2008). Bu siire¢ de
onlarin kendilerine olan saygilarimi arttirir; sonradan deneyecekleri daha zorlayici

hareketlerle de bu sayg1 ve giiven de artmaya devam eder (Bilton, 2002).

Diizenli fiziksel aktivite cocuklarin akademik basarilarinin artmasini saglar ve fiziksel
aktivite sliresinin artmasi bu basarinin azalmasina neden olmak yerine aksine birgok

calisma sonucunda artmasina yol actig1 gézlemlenmistir (James ve dig, 2023).

Biitiin bu ¢aligmalarda da kullanildig: izere McKenzie ve digerleri (2000) ¢ocuklarin
fiziksel aktivitelerini gozlemledikleri calismalarinda ¢ocuklar1 hareketsiz, yiiriiyen ve
cok aktif kategorileri altinda incelemislerdir. McKenzie ve digerlerinin (2000)
buldugu SOPLAY (System for observing play and leisure activity in youth)
yonteminde bu kategoriler olusturulmustur ve sistematik, objektif ve esnek bir
yaklagima dayandigi icin fiziksel aktivite gozlemleri sirasinda onemli bir aragtir.
SOPLAY (Genglerde oyun ve bos zaman aktivitelerini gozlemleme sistemi)
yontemine odaklanan McKenzie’nin de yine iginde bulundugu bir baska aragtirmada
cocuklar yine hareketsiz, ylirliyen ve ¢ok aktif seklinde gruplandirilmistir (Kinder ve
dig, 2023). Ayn1 zamanda bu ¢alismada SOPLAY ’in ¢cocuklarin fiziksel aktiviteleri ve
bunlar1 etkileyen faktorleri gézlemlemek i¢cin 6nemli bir ara¢ oldugu da belirtilmistir

(Kinder ve dig, 2023). Cizelge 2.3’de SOPLAY aktivite seviyeleri aciklanmistir.

Cizelge 2.3: Literatiirde yer alan fiziksel aktivite kategorileri.

Fiziksel
Aciklama
Aktivite
McKenzie ve Hareketsiz Oturan, yatan veya hareketsiz goriilen aktivite diizeyidir.
digerleri
Yiirtiyen Az hareketli, yiiriime davranisina yakin aktivite diizeyidir.
(2000)
Cok aktif Cok hareketli, yiiksek enerjilerin harcandigt aktivite
diizeyidir.
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Sonug olarak fiziksel aktivitenin bir¢ok farkli yonden ¢ocuklar iizerindeki olumlu
etkileri gorilmiistiir. Fiziksel aktivite eksikliginde ¢ocugun gelisiminde eksiklikler
ortaya ¢ikmaktadir. Ac¢ik alanlarin fiziksel aktivite agisindan dnemi oldukcga fazladir
ve bu alanlar ¢ocuklart aktif olmaya iter. Bu alanlarda yer alan farkli elemanlar ise
cocuklarin farkli fiziksel seviyede davraniglar gosterdigi alanlardir. Fiziksel
davranislar disinda biligsel ve sosyal davranmislarin da oyun alanlarinda degisim
gosterdigi bir gergektir. Bu nedenle acik hava oyun alanlarinin ve elemanlarinin ¢ocuk

tizerindeki etkilerinin daha detayli ele alinmas1 gerekmektedir.

2.3 Cocuk Oyun Elemanlari, Onemi ve Cocuk Oyun Davramslari ile Tliskisi

Fiziksel miicadeleler deneyimlemek, gii¢ ve dayaniklilik gelistirmek, biiyiik ve kiiciik
kas gruplarimi farkli sekillerde kullanmak, problem ¢ozmek, yasitlarla etkilesime
geemek, dogaya deger vermek ve ¢evreyi korumak, yetenekleri ve meraki ifade etmek,
tek veya baskalariyla aragtirmak ve kesfetmek, bagimsizlik ve giivenlik duygusunu
giiclendirmek, giizellik, rahatlik, duyusal uyarim, heyecan, merak ve nese
deneyimlemek ag¢ik alanda oynanan oyunlar sonucunda beklenen deneyimlerdir

(Ceppi ve Zini, 1998; Greenman, 2005; Wellhousen, 2002).

Cocuklarin oyun oynadigi ortamlarin nitelikleri oyunun tiirlinli, kalitesini ve
cesitliligini etkiler ve ¢ocuklarin davranislar iizerinde etkilidir (Moore ve dig, 1992;
Kritchevsky ve dig, 1969). Oyuncaklar oyun tiirlerine yonelimi etkilemektedir;
oyuncak tiirleri, sayisi, oyun alaniin biiyiikliigii ve yasitlarin varligi, cocugun hangi

oyun tiiriinii oynadigini tahmin etmemize olanak tanir (Rubin ve Howe, 1985).

Bu oyun alanlar literatiirde iig tiir altinda toplanmistir ve bunlarin ilki olan geleneksel
oyun alanlar1 birbirinden bagimsiz elemanlardan olusur; genellikle bu alanlarda
salincak, kaydirak ve tahterevalli gibi elemanlar bulunur (Susa ve Benedict, 1994).
Modern oyun alanlarinda birbirine bagli olan elemanlar bir yap1 olusturur (Susa ve
Benedict, 1994). Macera oyun alanlarinda ise bulunan 6geler ile ¢ocuklar kendi oyun
ortamlarini yaratir; bu 6geler ¢ubuklar, yapraklar, camur gibi seyler olabilir (fakat
giivenlik kurallar1 veya yonetmelikler nedeniyle c¢oga okulda veya toplulukta

bulunmaz.) (Brown ve Burger, 1984).
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Cocuklar geleneksel ve modern oyun alanlarimin farkli boliimlerinde farkli oyun
davranislarini sergilerler. Ayni kategori altinda olan alanlar olsalar bile farkh
bilesenlere sahip oyun alanlar1 farkli oyun davranislarini ortaya ¢ikarir; 6rnegin, bir
arastirmada her iki eleman da geleneksel bir oyun alaninda yer alsa da salincaklarda
oynayan c¢ocuklarin, kaydiraktakilere goére daha fazla sosyal iletisim kurdugu
gozlemlenmistir. Bagka bir arastirmada ise kaba ve sert oyunlarin sert zeminler yerine
daha ¢ok ¢im alan gibi yumusak zeminlerde gerceklestigi bulunmustur (Humphreys
ve Smith, 1984; Naylor, 1985).

Geleneksel ve modern gibi genel gruplamalar yeterince ayrintili bilgi icermez ve
Brown ve Burger (1984) bu alanlarda oynayan okul dncesi ¢ocuklarin dil veya motor
davranislarinda belirgin bir fark bulamamislardir fakat bireysel oyun elemanlari

arasinda farkliliklar1 gozlemlemislerdir.

Oyun ekipmanlari ii¢ karmagiklik seviyesinde degerlendirilir: basit, karmasik ve siiper.
Basit oyun ekipmanlar1 sadece bir kullanim i¢indir ve ek iiniteler icermez; genelde
geleneksel oyun alanlarinda bulunan bu ekipmanlar yaratici oyunu c¢ok fazla
desteklemez. Karmagik oyun ekipmanlart ise iki farkli tiirde elemani igerir ve
manipiilasyona agiktir; bu ekipmanlar ¢ocuklara dogaclama olanagi tanir. Siiper oyun
ekipmanlar1 karmasik ekipmanlara ek elemanlar eklenerek olusturulur. Karmasiklik
seviyesi arttikga yaratici oyunun oynanmasini yOnlendiren faktorler de artar ve

cocuklarin ekipmanlar oynama siiresi uzar (Wellhousen, 2002).

Glinlimiiz oyun alanlarinin ¢cogunda platform ve kaydiraklardan olusan renkli yapilar
bulunur ve bu yapilar genelde yine renkli kauguk zeminler iizerine kuruludur; ancak
bu oyun alanlar1 c¢esitli oyun tiirlerini deneyimlemeye veya sosyal etkilesimler
kurmaya elverisli degildir. Bu tip oyun alanlari, kullanicilar i¢in sosyal ve eglenceli

bir ortam yaratmada yetersizdir (Solomon, 2005).

Karmagiklik ¢ocuklarin ilgisini ¢eker ve oyuna entegre edilmelidir, sabit oyun
elemanlar icerisinde hareketli parcalar bulundurursa ¢ocuklar i¢in daha faydali hale
gelir (Walsh, 1993; Pellegrini, 1991; Frost, 1986). Geleneksel oyun alanlarina
hareketli parcalar (lastikler, tahta kasalar vb.) eklendiginde, ¢ocuklarin etrafta bos

durma hallerinin azaldig1 gézlemlenmistir (Hart ve Sheehan, 1986).

27



Cocuk oyun elemanlari ve alanlari literatiirde farkl sekillerde gruplandirilmistir. Fakat
arastirmacilarin gogunun ortak kanisi farkli elemanlarin ve alanlarin farkl tiirde oyun
davraniglarini ortaya ¢ikardigi yoniindedir. Bu konuyu daha detayli ele almak adina
farkli oyun davranig basliklar1 (biligsel, sosyal, fiziksel) altinda bu iligkiyi irdelemek

yerinde olacaktir.

2.3.1 Bilissel oyun davranislari ve cocuk oyun elemanlar1 arasindaki iliski

Cocuklarin bilissel becerilerini gelistirmek i¢in tasarim, cocuklarin aktivitelerini
planlamalarina, yetiskinlerin diinyasini taklit etmelerine, se¢im yapmalarina ve kuralll

oyunlar oynayabilmelerine olanak saglamalidir (Amouzegar ve dig, 2010).

Alanin ¢ocuklar1 oyun ve oyun dis1 aktivitelere dahil etme kapasitesi oyun alanin
oynanabilirligini niteler ve bu cocuklarin oyun alanindaki davranislarini belirler

(Czalczynska-Podolska, 2014).

Bazi tiirlerdeki oyun alanlar1 bazi oyun davraniglariyla digerlerine kiyasla daha fazla
iliskilendirilir (Frost, 1992; Hayward ve dig, 1974). Cocuklarin geleneksel, modern ve
macera oyun alanlarindaki davranislarinin karsilastiran ilk caligmalardan birinde
geleneksel oyun alanlarinda davraniglarin islevsel davranigla sinirlandigi, modern
oyun alanlarinin ise dramatik oyuna da imkan tanidig1 ortaya ¢ikarilmistir (Hayward
ve dig, 1974). Bu {i¢ oyun alanindaki davraniglar gozlemlenmeye devam edildikce
macera oyun alanlarinda dramatik ve yapici oyun, geleneksel oyun alanlarinda ise daha

fazla islevsel oyun oynandig1 goriilmiistiir (Frost, 1986; 1992).

Campbell ve Frost (1985) calismalarindan birinde geleneksek oyun alaninda oynana
oyunlarin %77,9’unun islevsel, %2’sinin dramatik oyun oldugunu gézlemlemislerdir;
ancak yaraticl yani macera ve modern oyun alani unsurlarini igeren oyun alaninda

dramatik oyunun %37 oranlarina ulastig1 sonucuna ulagsmiglardir.

Oyun ekipmanlariin genelde sert bir zemine yerlestirilmis ve birbiriyle baglantisi
olmayan geleneksel oyun alanlarinin yani sira 6nceden kurulu ekipmanin ¢ok az
oldugu, ¢ocuklarin kullanabilecegi cok sayida hareketli parca bulunan macera oyun
alanlar1 yapici ve dramatik oyun firsatlarin arttirir. Eve benzeyen kapali alanlar, aglar,
direkler, kopriiler, merdivenler gibi biiyiilk ve birbiriyle baglantili istasyonlar
bulunduran ekipmanlarin bulundugu modern oyun alanlar1 da dramatik oyunu arttiran
alanlardir. Dramatik oyunu destekleyen bu alanlarda birden fazla ¢ocugun bulundugu

zaman sosyal gelisim olanag: artar ve bu c¢ocuklar kendi aralarinda dramatik oyun
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temalar1 gelistirebilirler (Maxwell ve dig., 2008). Genelde dramatik oyun igin
tasarlanmis ve birden ¢ok islev icin kullanilabilen ekipmanlarin kullanim siiresinin
islevsel oyun ig¢in tasarlanan hareketsiz ekipmanlardan daha fazla oldugu

gozlemlenmistir (Frost ve Campbell, 1985).

Oyun yapisi iizerinde bulunan kii¢lik ve yar1 kapali ekipmanlar dramatik oyunu tesvik
eder (Goltsman, 2001). Yapinin ev tipi unsurlar, kdprii, merdiven, esik, platform gibi
alanlarinda dramatik oyun goézlemlenebilir; ¢linkii bu alanlar genelde iki veya {i¢
cocugun birlikte oyun oynayabilecegi sosyal etkilesim i¢in uygun yerlerdir (Maxwell
ve dig, 2008). Tiinel ve kdprii i¢eren, uzay gemisi, kale gibi tematik elemanlar daha
yaratict oyunlar1 destekler (Susa ve Benedict, 1994). Islevsel oyun igin tasarlanan
alanlar ise yaratict oyunlardan ¢ok biiyiik kas motor becerilerini gelistirmek icin
tasarlanmistir; bunu saglayan oyun ekipmani 6zelligi ise cocuklarin oyun ekipmaninin
boliimleri igerisinde yer degisimi yapmalarini saglayan baglanti unsurlaridir (Maxwell

ve dig., 2008).

Czalczynska-Podolska (2014) calismasi, oyun alanlarinin mekansal 6zelliklerinin
cocuklarin oyun davraniglarini ve sosyal etkilesimlerini dogrudan etkiledigini ortaya
koymustur. Ozellikle ¢esitlilik, merak uyandiricilik ve alanin smirlandiriimas: gibi
tasarim unsurlarinin, oyun stiresi ve tiirii tizerinde belirleyici oldugu; kum havuzlar ve
acik alanlarin daha uzun ve cesitli oyunlara olanak sagladigi goriilmiistiir. Ayrica,
oyun alanmin dogal oyun akisina uygun zonlanmasi, ¢ocuklarin daha uzun ve
etkilesimli oyunlar oynamasini desteklemektedir (Czalczynska-Podolska, 2014).
Bunun gibi ge¢miste yapilan c¢alismalar sonucunda oyun alanlarinin tasarim ve

tiiriniin oyun davranigini etkiledigi sonucuna varilmustir.

Calismalar gz oniine alindiginda 6zet olarak oyun alanlar1 farkli biligsel davraniglari
destekleyecek sekilde tasarlandiginda cocuklarin farkli 6zelliklerinin gelismesine
katki saglamaktadir. Calismalar islevsel oyun davranisinin genellikle geleneksel oyun
alanlarinda gerceklestigini gostermektedir. Modern ve macera alanlarinda ise daha ¢ok
yapict ve dramatik oyuna rastlamak miimkiindiir. Ozellikle tematik elemanlar ve
baglantili oyun yapilari bu tiir davranislari tesvik etmektedir. Sonug olarak ¢ocuk oyun

alanlar bilissel oyun davranisinmi etkilemektedir.
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2.3.2 Sosyal oyun davranislari ve cocuk oyun elemanlar: arasindaki iliski

Bir oyun alanmin sosyalligi, ¢ocuklar1 sosyal etkilesimde bulunmaya tesvik etme

potansiyelini belirler (Czalczynska-Podolska, 2014).

Farkl1 yas gruplarinin birlikte bulunabildigi, is birligine yonelten ve yetiskin katilimini
destekleyen oyun alanlar1 sosyal gelisimi destekler (Amouzegar ve dig, 2010). Bu
alanlar bulusma noktas1 haline gelir ve sosyal etkilesimi arttirir (Goltsman, 2001).
Sosyal gelisim i¢in uygun oyun alanlarinda ¢ocuklar yalniz veya diger ¢ocuklarla ne
zaman oynayacaklarini secebilir, rekabet edebilir veya anlasmazliklar1 ¢ozebilirler
(Shackell ve dig, 2008). Oturma alani, raf veya masa gibi ekipmanlarin oldugu alanlar

genelde sosyal oyunlari tesvik eder (Goltsman, 2001).

Oyun alaninda ¢ocuklarin bulunmasi oyun sirasinda ¢ocuklar1 sosyallesmeye tesvik
eder fakat cocuk yogunlugunun ¢ok fazla oldugu alanlar oyun aktivitesini kisitlayabilir

(Reimers ve dig, 2018).

Barbour (1999) yaptig1 gézlemler sonucunda fiziksel oyunun daha ¢ok gozlemlendigi
geleneksel oyun alanlarinda sosyal etkilesimlerin diisiik oldugunu ve ¢ocuklar1 bir
araya toplamak yerine ayirmaya yol agtig1 gézlemlemistir. Bu oyun alanlari is birligi
yerine cocuklart rekabete iter; fiziksel kapasitelerin dnemli oldugu bu alanlarda
gereken becerileri gosteren ¢cocuklar {istiin konumda, becerileri gdsteremeyen ¢cocuklar
ise disiik konumda degerlendirilir. Dramatik oyun elemanlarin1 daha c¢ok igeren
alanlarda ise rekabet yerine is birligini dayali oyun daha c¢ok goriilmektedir. Bu
calisma sonucunda oyun ekipmanlarinin sosyal etkilesimleri etkiledigi ve bunun
sonucunda c¢ocuklarin kisisel ve duygusal gelisimlerini etkiledigi one siirtilmiistiir

(Barbour, 1999).

Bir baska caligmada macera oyun alanlar1 sosyal etkilesimleri en ¢ok tesvik eden
alanlar olarak gozlemlenmistir. Sosyal etkilesimi en ¢ok arttiran diger alanlar ise
interaktif alanlar, engel/parkur parkurlari, dev kaydiraklar ve su oyun alanlar1 olarak
belirlenmistir. Veitch ve arkadaslariin (2021) bu ¢alismasi ¢ocuklarin hem parklara
gitmelerinin hem de parklarda sosyal etkilesim kurmalarinin nedenlerine dair énemli
veriler bulundurmaktadir. Karma oyun alanlari ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini
arttirir ve yaraticilik, problem ¢ozme, isbirligi gibi yeteneklerinin gelismesini saglar

(Willenberg ve dig, 2010).
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Oyun yapilarinda yer alan kapali alanlar oyun sirasinda ¢ocuklarin pozitif etkilesim
kurmalarmi ve dil gelisimini destekleyen unsurlar gostermelerini saglar (Brown ve
Burger, 1984; Kruidenier, 1978; Gramza ve dig, 1972). Cocuklar oyun alanlarinda yer
alan salincaklarda da, kaydiraklara oranla yine daha sozli iletisim kurmaktadirlar

(Naylor, 1985).

Macera ve modern oyun alanlariin 6zelliklerinin birlestigi yaratict oyun alanlarinda
sosyal etkilesimlerin kuruldugu oyunlar geleneksel oyun alanlarindaki sosyal oyunlara

gore ¢cok daha fazladir (Campbell ve Frost, 1985).

Sonug olarak ¢ocuk oyun alanlarin tasarimi sosyal etkilesimi destekleme agisindan
onemli bir unsurdur. Farkli yas gruplarina hitap eden, anlasma ve isbirligini
destekleyen oyun alanlar1 ¢ocuklarin sosyallesme becerisine olumlu yonde katkida
bulunurken ayn1 zamanda sosyal bulugsma noktalar1 haline gelirler. Genellikle macera
ve modern oyun alanlarinin sosyal etkilesimi daha ¢ok arttirdigi bunun yani sira
geleneksel oyun alanlarinin fiziksel aktivite ve rekabeti arttirdigi i¢in sosyal etkilesim
anlaminda smirlt oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak kaydirak, interaktif bolge,
engelli parkur gibi elemanlarin sosyal etkilesimi en destekleyici alanlar oldugu
bilinmektedir. Salincak ve kapali alanlar1 bulunan elemanlarin ise sozlii iletisim ve
pozitif etkilesimi destekleyici yonleri goriilmektedir. Tim bunlar 1518inda oyun
alanlarinin sosyallesmenin siklig1 ve 6zelligi konularinda etkili oldugu ve ¢ocuklarin

sosyal gelisimini destekleyebilecegi sdylenebilmektedir.

2.3.3 Aktivite diizeyi ve ¢cocuk oyun elemanlar1 arasindaki iliski

Oyun alaniin ozelliklerinin ¢esitliligi fiziksel aktiviteyi arttirir (Escalante ve dig,
2014; Fjertoft ve dig, 2009; Hyndman, 2015). Oyun alaninda ¢esitli oyun yapilarinin
varlig1 fiziksel aktiviteleri desteklemektedir (Farley ve dig, 2008).

Iyi tasarlanmis oyun alanlar1 ¢ocugun becerilerinin gelismesini tesvik eder ve bu
becerilerin gelismesi i¢in ¢esitli firsatlar sunar (Wardle, 2000). Tasarim, motor
becerilerini gelistirmek amaciyla ¢ocuklara cesitli hareketler i¢in olanak saglamali,
ince motor becerilerini ¢alistiran gorevleri icermeli, ve karmagik gorevleri
basitlestirmelidir (Amouzegar ve dig, 2010). Bu tasarimlar farkli enerjide ve giicte
hareketlere imkan saglayarak fiziksel aktivite alan1 sunar (Shackell ve dig, 2008).
Fiziksel aktivite imkani tanimanin yani sira yiikseklik deneyimi, yon bulma,

oryantasyon becerilerini de destekleyebilir (Goltsman, 2001). Bu alanlarda sporlar,
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oyunlar, tirmanma firsatlar1 gibi ¢ocuklarin yeteneklerinin sinirlarin1 zorlayan

aktiviteler yer alir (Hughes, 1996).

Sabit oyun ekipmanlar1 topluluklar icin farkli oyun seviyelerini ve fiziksel
aktivitelerini tesvik eder; bu elemanlarin amaci fiziksel aktivite ve sosyal etkilesimi
arttirmaktir (Stanton-Chapman ve dig, 2018). Ancak yaraticilik agisindan sinirh
segcenek sunan sabit oyun elemanlar1 ¢ocuklari bu sinirli segenekler karsisinda risk ve
zorluk ekleme egilimine (kaydiraktan ters inmek, yliksek yerden atlamak vb.) iter
(Wilson, 2008). Sabit oyun elemanlar1 ¢ocuklarin fiziksel aktivite sergilemesini
saglasa da farkli ekipmanlarin oldugu karma alanlar ¢ocuklarin fiziksel aktivite
sergilemesini daha cok desteklemektedir (Reimers ve Knapp, 2017). Ziplama,
tirmanma, engelli yollar gibi elemanlar ¢ocuklarda fiziksel aktiviteyi arttirirken,
kaydirak ve salincak gibi ekipmanlarin diisiirdiigii bilinmektedir (Gubbels ve dig,
2012).

Biiyliik macera oyun alanlari, engel parkurlari, dev kaydirak ve zipline gibi oyun
alanlar1 ve ekipmanlarn fiziksel aktiviteyi en c¢ok arttiran elemanlar olarak
gozlemlenmistir; fiziksel aktivitenin yan sira park ziyaretlerini ve sosyal etkilesimi en
cok arttiran elemanlardir. Bunun disinda dev kaydiraklar, etkilesimli alanlar ve engel
parkurlari fiziksel aktiviteyi, etkilesimli alanlar ve engel parkuru ise sosyal etkilesimi

tesvik etmektedir (Veitch ve dig, 2021).

Yukarida ¢aligmalarda goriildiigli lizere farkli oyun elemanlar1 ve alanlari farkl
fiziksel seviyelerde aktiviteyi tesvik etmektedir. Daha Onceki boliimlerde de
goriildigi lizere aymi durum biligsel ve sosyal oyun davraniglarinda da ortaya
cikmaktadir. Bu kisma kadar literatiirde cogu arastirmada kullanilan ve aragtirmamiza
girdi olusturan farkl biligsel, sosyal ve fiziksel oyun tiirleri asagidaki Cizelge 2.4’te

verilmigtir.
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Cizelge 2.4: Literatiir arastirmasi kisminda ¢aligmada girdi olugturan tiim oyun

tiirleri.
Bilissel Oyun Tiirleri Sosyal Oyun Tiirleri Fiziksel Oyun Tiirleri
Piaget Islevsel Parten 1932 Bosta McKenzie Hareketsiz
1932 ve digerleri

Yapict Seyirci 2000 Yiiriiyen
Dramatik Tek basina Cok aktif

bagimsiz
Kuralli Paralel

Smilansky Islevsel Isbirlikgi
1968
Yapici Organize
Sembolik Brown ve  Pozitif
Burger
Kurall1 Negatif
1984
Dil
Rubin ve  Tek basina
Howe 1985
Paralel
Grup
Maxwell ve Tek basina
digerleri
Paralel
2008
Pozitif
Negatif
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Oyun alanlarda vakit ge¢irmek ¢ocuklarin gelisimini farkli yonlerden desteklemekte
ve bu dogrultuda farkl yeteneklerini gelistirmektedir. Bunun asil nedeni ¢ocuklarin bu
alanlarda farkli bilissel, sosyal ve fiziksel davranis sergileyebilmeleridir. Bu ii¢
davranigin farkli sekillerde sergilenebilmesi durumunda ¢ocuklar yetiskin hayatlarina
hazirlanmaktadir. Literatiirde, farkl tiirde oyun alanlarinin (geleneksel, modern, ...),
cocuklarda farkli tiirde oyun davraniglarini destekledigi goriilmektedir. Fakat cocuk
oyun elemanlar1 6zelinde net bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu ¢alismada Maltepe
Orhangazi Sehir Parki 6zelinde farkli ¢ocuk oyun elemanlarinda oyun davranislari
topluca gozlemlenecek ve bu farkli tiplerdeki oyun elemanlarinin hangi biligsel, sosyal

ve fiziksel davranislarini destekledigi ortaya konacaktir.

Calismanin Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda yapilmasimin bu baglamda en 6nemli
nedenlerinden biri kamusal bir alanda, farkl1 sosyo-kiiltiirel seviyelerden kullanicilara
hitap edip, cok fazla cesitli tiirde oyun elemanina ev sahipligi yapmasidir. Bu ¢alisma
kapsaminda ii¢ ana davranisin da gozlemlenmesinin literatiire katki saglayacagi ve
karar vericilerin oyun alani tasariminda oyun elemani se¢imlerine yardimci olmasi
hedeflenmistir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin gelisimlerini desteklemek ve her agidan

gelismelerine katki saglamak 6nemlidir.
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3. METODOLOJi

3.1 Arastirmanmin Amaci ve Kapsami

Oyun c¢ocuk gelisiminde biiylik 6nem tasir ve ¢ocuklar bir¢ok seyi oyun araciligi ile
ogrenir. Oyun ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel yonden gelismelerini saglar, bunun

i¢cin en 6nemli alanlar ise acik hava ¢ocuk oyun alanlaridir.

Aragtirmanin amaci, farkli tiirde birgok oyun elemanini bir arada barindiran bir agik
alan oyun parkinda, cocuklarin biligsel davranislari, sosyal etkilesim diizeyleri ve
fiziksel aktivite seviyeleri ile oyun elemanlar1 arasindaki iligkiyi incelemektir.
Literatiirde oyun alanlar1 biitlinciil olarak ele alinmig ve bu alanlardaki ¢ocuk
davranislan incelenmistir. Ornek olarak Hayward, Rothenberg ve Beasley’nin (1974)
calismasima gore, geleneksel oyun alanlar1 daha ¢ok fiziksel oyunu desteklerken,
cagdas alanlar dramatik oyuna; macera tipi oyun alanlari ise yapilandirict ve dramatik
oyunlara daha fazla olanak tanimaktadir. Barbour (1999) da ¢alismasinda, oyun alani
tasariminin ¢ocuklarin oyun davramislarimi sekillendirdigi ve oOzellikle fiziksel
yeterlilik diizeyine gore ¢ocuklarin alandaki oyun tercihlerinin ve etkilesim
bicimlerinin farklilik gosterdigi ortaya konmustur. Brown ve Burger (1984), ise oyun
elemanlarindan ¢ok alanin genel mekansal diizenine odaklandiklar1 ¢alismalarinda,
farkl1 diizenleme bi¢imlerinin (6rnegin kum havuzu, acik ¢imlik gibi) cocuklarin oyun
tiirlerini etkiledigini gézlemlemis; 6zellikle yar1 6zel alanlarin olusturulmasi, islevsel
siirlarin netligi ve gorsel/mekansal diizenin ¢ocuklarin oyun davraniglari ilizerinde

belirleyici oldugunu belirtmislerdir.

Literatiirde bunlar gibi oyun alanmi biitiinciil olarak ele alan bir ¢ok ¢alisma yer
almaktadir. Bu calismanin ayirt edici yonlerinden biri, literatiirde genellikle oyun
alanlarinin genel 6zelliklerinin ¢ocuk gelisimi {lizerindeki etkileri ele alinmigken, bu
arastirmada spesifik oyun elemanlari ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Boylece ¢ocuklarin
farkli elemanlarla kurdugu etkilesimler daha ayrintili analiz edilmis ve oyun alam
tasarimina dair daha hedefli sonuglar ortaya konmustur. Bu yoniiyle ¢alisma, yalnizca
alan diizeyinde degil, oyun elemani diizeyinde de katki sunarak literatiire 6zgilin bir

yaklasim getirmektedir. Bu veriler incelenerek oyun elemanlarinin tasariminda ¢ocuk
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gelisimine etki eden kriterlere yonelik ¢ikarimlar yapmak amaglanmistir. Calismanin
ana amagclar1 dogrultusunda en 6nemlilerinden biri ise ¢ocuklarin bu davraniglarim

gbzlemleyebilmek icin bir ara¢ olusturmaktir.
Bu yaklasim dogrultusunda ¢aligmanin hedefleri;

Oyunun ¢ocuklar i¢in 6nemini ortaya koymak amaciyla, ¢ocuklarin oyun
yoluyla kazandig1 bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimleri inceleyerek, farkli tipteki oyun
elemanlarinin bu gelisim alanlar1 {izerindeki etkilerini ve ¢ocuk gelisimine nasil yon

verdiklerini analiz etmek.

Farkli tiplerdeki oyun elemanlarinda ¢ocuklarin fiziksel aktivite, biligsel ve
sosyal davraniglarini ortalama yas ve cinsiyetlerine gore etkisini anlamaya yardimci

olacak bir gézlem araci gelistirmek.

Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda bulunan oyun elemanlarinin envanterinin
¢ikarilmasi ve bu elemanlarin gesitliliginin ¢ocuk davranislari iizerindeki etkisinin
anlasilmasi sayesinde bu bulgularin Istanbul’daki diger ¢ocuk oyun alanlari icin

referans olusturmasidir.

Calisma literatiir arastirmas1 ve saha calismasindan olusmaktadir. Saha g¢alismasi
Istanbul’un rekreasyonel dzelligi en fazla alanlarindan biri olan Maltepe Orhangazi

Sehir Parki’nda yiirtitiilmiistiir.

Aragtirmanin birinci bdliimiinde oyun ve g¢ocuk arasindaki iliski tanimlanmis ve
cocugun biligsel, sosyal ve fiziksel davraniglarinin tanimlamalar1 yapilmistir. Bu {i¢
davranigin ¢ocuklarin gelisimleri iizerindeki etkileri ortaya konmustur. Bir sonraki
asamada ise ¢ocuk oyun elemanlar1 ile ¢ocuk oyun davraniglar1 arasindaki iligki

arastirilmis ve her ii¢ davranis i¢in bu iliski detaylica agiklanmistir.

Son bolimde saha c¢aligmasinin yapildigi Orhangazi Sehir Parki’nda oyun
elemanlarinin envanteri ¢ikarilmis ve bu oyun elemanlari ile gocuk oyun davraniglari
arasindaki iliskiylr anlamak adina SOPLAY yonteminden yararlanilarak goézlem
yapilmistir. Gozlemler sonucu elde edilen veriler dogrultusunda gerekli analizler
yapilmis ve ¢ocuk oyun elemanlariin biligsel, sosyal ve fiziksel davranislara etkisi

ortaya konmustur.
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3.2 Calisma Alam Secimi

Calisma alaninin se¢iminde, arastirmanin amacina uygun veri toplanmasini saglayacak
baz1 dlgiitler dikkate alimmugstir. Oncelikle alanm, farkli yas ve sosyoekonomik
gruplardan gelen ¢ocuklar1 barindiracak ¢esitlilikte kullanict profiline sahip olmasi
onemsenmistir. Oyun elemanlarinin sayica fazla, ¢esitli ve farkli yas gruplarina hitap
ediyor olmasi da belirleyici kriterlerden biridir. Bununla birlikte, kent parki 6lgeginde
bliyiik bir alana sahip olmas1 ve iicretsiz, kolay erisilebilir bir konumda bulunmasi,
farkli toplumsal kesimlerden kullanicilarin alana ulasabilmesini saglamaktadir.
Gozlem yapilmasina uygun agik goriislii, giivenli ve diizenli bir fiziksel ¢evre sunmasi
da dikkate alinmistir. Bu kriterler goz dniine alinarak ¢alisma igin Istanbul’un Maltepe
ilgesinde yer alan Orhangazi Sehir Parki secilmistir. Yogun kullanima ve ¢esitli tipte
kullanictya hitap eden bu park Istanbul’un énemli parklarindan biridir. Parkin farkli
sosyo-ekonomik statiiden, egitim diizeyinden ve yas grubundan olusan ¢ok sayida
kullanicisinin olmasi Istanbul Maltepe ilgesi igin yapilan bu ¢alismanin objektif

degerlere ulasmasinda 6nemlidir.

Bu parkta ¢ocuk oyun alanlari, spor alanlar1 anlaminda oldukga fazla tiirde rekreasyon
alan1 bulunmasi alanin se¢ilmesinde 6nemli rol oynamistir. Ayni zamanda ¢ocuk oyun
alanlarmin  cesitliligi  ve  ¢oklugu farkli ¢ocuk oyun davraniglariin
gbzlemlenebilecegini 6n gdrmemiz i¢cin 6nemli bir nedendir. Bir¢ok farkl: tiirden oyun
alanini ve farkli yas gruplarinin oynayabilecegi alanlar1 i¢inde bulunduran bu parkin
oyun elemanlarimin ¢ocuk oyun davranislarina etkisini gozlemlemek i¢in en uygun

alanlardan biri olduguna karar verilmistir.

Korkut ve digerlerinin (2021) calismasinda da goriildiigii lizere Maltepe Orhangazi
Sehir Parki icerisinde yer alan cocuk oyun alanlar yiiksek diizey rekreasyonel
kullanim alanlarina sahip alanlardir. Yine ayni ¢alismada goriilmistiir ki bu alan her
yastan, her meslekten ve genelde orta gelir diizeyi basta olmak iizere her gelir
diizeyinden kullanic1 tarafindan kullanilmaktadir. Bu da c¢alisma alaninda
gozlemlenecek ¢ocuklar agisinda sosyo ekonomik ve kiiltiirel ¢esitliligi beraberinde
getirecektir. Bu veriler géz oniine alindiginda bu g¢alisma i¢in alanin kullanilmasi

durumunda objektif sonuglar alinacagi 6n goriilmiistiir.

Sonug olarak alandaki kullanict yogunlugu ve c¢esitliligi, oyun elemani ¢esitliligi ve

alanin yiiksek rekreasyon potansiyeli alanin se¢iminde en dnemli nedenlerdir.
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3.2.1 Calisma alani

Istanbul Anadolu Yakasi’nda bulunan bu park Maltepe ilgesine baghidir ve sahil
seridinde Turgut Ozal Bulvar iizerinde yer alir (Sekil 3.1). Istanbul i¢in Anadolu
Yakasinin merkezi denebilecek bir konumunda yer alan parka ulasim secenekleri

(otobiis, minibiis, Marmaray) oldukg¢a fazladir.
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Sekil 3.1: Maltepe Orhangazi Sehir Park1 Istanbul sehri icerisindeki konumu.
(Google Earth, 2025)

Istanbul toplumu tarafindan en ¢ok bilinen ve yogun kullanilan parklarindan biri olan
Orhangazi Sehir Parki ¢cevresinde ¢ok fazla konut ve ticari yapilar1 barindirmaktadir.
Onceden dar bir kiy1 seridinden olusan alan, kentsel déniisiim sonrasi ¢ikan insaat

atiklari ile doldurularak 2014 yilinda giintimiizdeki biiyiikliigiine ulasmistir (Sekil 3.2).

38



Sekil 3.2: Maltepe Orhangazi Sehir Parki plan goriintiisii. (Google Earth, 2025)

2014 yilindan 6nce 19.000 metrekare alana sahip olan park Sekil 3.3’de de gorildigi
tizere glinlimiizde 3.2km uzunluk ve 400m genislige sahip ve toplam alan1 1.2 milyon
metrekareden fazladir. Toplumun cesitli rekreasyonel aktivitelere katilimini saglamak
amaci ile tasarlanan bu alanda giliniimiizde; 1.250 doéniimden fazla rekreasyon alani,
350.000m? aktivite alani, 3.000m? park alani, 8.000m? spor alani, gocuk oyun alanlar
ve etkinlik alanlar1 yer alir. Bu doniisiimden sonra ‘Tiirkiye’nin en biiylik agik hava

spor ve yasam merkezi’ unvanini almistir.
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Sekil 3.3: Orhangazi Sehir Parki zaman igindeki degisimi. (Google Earth, 2025)

Orhangazi sehir parki hareketli bir trafige ve yogun kullanima sahiptir. Ayni zamanda
cok genis bir alan1 kapsamakta ve i¢inde bulundurdugu cesitli aktivite alanlar1 ile her
yastan kullaniciya aktif olma imkani yaratmaktadir. Parkta c¢esitli oyun alanlar1 ve bu

alanlarin i¢inde de farkl: tipte oyun elemanlar1 bulunmaktadir.
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3.2.2 Alandaki ¢ocuk oyun elemanlarinin tespiti

Alan ilk olarak gozlemlenmis ve ¢ocuk oyun alanlarinin envanteri ¢ikarilmistir ve daha
sonra bu alanlarda bulunan elemanlar gruplanmistir. Alanda yer alan elemanlarin
arasinda su sekilde bir gruplama yapilmistir: (1) Parkur elemanlari; (2) Salincak,
kaydirak gibi sabit elemanlar; (3) Tirmanma elemanlar1; (4) Kule tipi elemanlar.
Alandaki bu elemanlarin gruplanmasi alanda yapilan 6n gozlemler sonucunda zemin

tiplerine, fonksiyonlarina, yapilarina ve tasarimlarina gore yapilmistir.

Alanda 3, 15 ve 16 numara ile gosterilen oyun alanlar1 kum alanda yer alan parkur ve
kule tipi oyun elemanlarindan olusmaktadir. 2 numarali oyun alaninda yalnizca kule

tipleri bulunurken 1 numarali alanda karma elemanlar yer alir (Sekil 3.4).

Sekil 3.4: Alanda yer alan oyun elemanlarinin gozlemler i¢in alan bazinda
kodlanmasi. (Google Earth, 2025)

Yine haritada gosterilen 4 ile 14 numaralar arasinda yer alan numaralarin oldugu tiim
alan istten bakildiginda fil seklinde goriilen ve gesitli tipte oyun elemanlarinin yer

aldig1 bir oyun alanidir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.5: Fil seklinde bir ¢ok oyun elemaninin bulundugu karma oyun alani.

Alanda yer alan parkur elemanlari, macera oyun alanlarimin igerisinde bulunan
birbirine bagli ¢oklu yapilardan ve dogal malzemelerden olusan elemanlardir (Sekil
3.6). Bu elemanlar alan icerisinde kum zeminli oyun alanlarinda yer almakta ve her
yastan cocuga hitap eden farkli oyun elemanlarini igermektedir. Alanda ahsap
materyalden yapilmis olan oyun elemanlari genelde birbirine monte edilmis

kiitiiklerden ve halatlardan olugsmaktadir.
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Sekil 3.6: Alanda yer alan parkur oyun elemani 6rnegi.

Salincak, kaydirak ve donen elemanlar gibi sabit elemanlardan olusan grup ise yere
sabitlenen ve farkli malzemelerden olusmus elemanlar1 igermektedir (Sekil 3.7). Bu
elemanlar ¢ocuklarin elemanin iizerinde tek bir fonksiyon gerceklestirmelerine olanak
vermesine gore gruplandirilmistir. Bu elemanlar geleneksel oyun alanlarinda yer alan

oyun eleman tiirleridir.
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Sekil 3.7: Alanda yer alan sabit oyun eleman1 6rnekleri.
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Tirmanma elemanlar1 ise halat ve borulardan olusan, ¢ocuklarin yapilarin {izerine
tirmanabilecegi imkani sunan elemanlardir, farkli malzemelerden olusmuslardir (Sekil
3.8). Alanda metal ve ahsap tastyici striiktiir {izerinde yer alan halatlarla bu yapilar

olusturulmustur. Bazi tirmanma elemanlarina ek olarak kaydirak monte edilmistir.

Sekil 3.8: Alanda yer alan tirmanma oyun eleman1 6rnegi.

Kule tipi oyun elemanlari, farkli fonksiyonlardan olugsmus elemanlarin (merdiven,
rampa, kaydirak vb.) bir araya gelerek olusturdugu yapilardir, alanda farklh
malzemelerden c¢esitleri bulunmaktadir (Sekil 3.9). Bu elemanlarin Maltepe
Orhangazi Sehir Parki’ndaki 6rnekleri plastik, ahsap ve metal materyalden yapilmis
olanlar1 goriilmektedir. Kiigiik yas gruplarina hitap eden yapilarda daha az basamakli
ve alcak rihtli, basit tirmanma yapilarindan olusan, rampali elemanlarin yani sira daha
biiyiik yastaki ¢ocuklara hitap eden yliksek basamakli, yiizen halat kopriilii elemanlar

da alanda yer almaktadir.
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Sekil 3.9: Alanda yer alan kule tipi oyun elemant 6rnegi.

Alanda cikarilan envanter sonucu 5 adet parkur oyun elemani, 29 adet sabit oyun
elemani, 8§ adet tirmanma eleman: ve 14 adet kule tipi oyun eleman1 bulundugu
saptanmistir. Bu elemanlar farkli alanlarda yer almaktadir. Elemanlarin malzemeleri

degismektedir. Her yas grubu i¢in alanda oyun elemani1 bulunmaktadir.

3.3 Arastirmanin Yontemi

Literatiirde ¢ocuklarla yapilan aragtirmalarda farkli veri toplama yoOntemleri
kullanilmakla birlikte, goriisme ve anket gibi sozel beyana dayali teknikler, 6zellikle
kiiciik yas grubundaki ¢ocuklarin biligsel ve dil gelisimi heniiz soyut diisiinmeyi ve
kendini ifade etmeyi tam olarak desteklemediginden yetersiz kalabilmektedir (Greig,
Taylor & MacKay, 2007; Christensen & James, 2008). Bu nedenle, ¢cocuklarin oyun
ve davraniglarini daha gergek¢i ve anlamli bigimde analiz edebilmek icin sozlii
beyanin 6tesine gegen, dogal ortamda kendiliginden gerceklesen eylemleri inceleme
olanagi sunan gozlem yoOntemi tercih edilmistir. Flick’e (2009) gore, davraniglar
sozlerle ifade edilemeyen detaylari ortaya koyarak arastirmalarda daha gecerli
sonuclar saglar. Bu ¢aligmada, gézlem yontemleri arasinda da katilimci goézlem yerine
dogrudan goézlem tercih edilmistir; ¢linkii ¢ocuklarin oyun aktivitelerini
yonlendirmeksizin, kendi istekleri dogrultusunda sergiledikleri dogal davranislar
etkilemeden gozlemlemek arastirmanin dogasina daha uygun ve giivenilir bir veri

sunmaktadir. Tiim bu gézlem yontemleri Cizelge 3.1°de karsilastirilmistir.
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Cizelge 3.1: Gozlem Yontemlerinin Karsilagtirilmasi

Uygunluk
Yontem |Aciklama
Diizeyi
Kiigiik yas grubundaki ¢ocuklar Greig et al., 2007;
Goriisme |duygularini ve diisiincelerini agikca Diisiik Christensen &
ifade etmekte zorlanabilir. James, 2008

Soyut diisiinme becerileri tam

gelismedigi i¢in anket sorularini '

Anket Diisiik Greig et al., 2007
anlamakta ve yanitlamakta

zorlanabilirler.

GoOzlemcinin ortamda bulunmasi

Katiimer |¢ocuklarin dogal davraniglarini

. - Orta Flick, 2009
Gozlem |degistirebilir; gdzlem miidahaleye
aciktir.
Cocuklarin oyun ve davraniglarini
Dogrudan|dogal ortamda, yonlendirme olmadan
Yiiksek Flick, 2009

Gozlem |incelemeye olanak tanir; daha

gecerlidir.
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Literatiirde c¢ocuk davraniglarini arastiran birgok arastirmact da direk gozlem
yontemini kullanmistir. Cocuklarin sosyal davraniglarini inceleyen ve literatiire sosyal
davranis semasini kazandiran Parten (1932) ve Smilansky (1968) davranislari anlamak
icin gozlem yontemini kullanmistir. Bilissel oyun davraniglarini inceleyen Piaget
(1962) ve Rubin (1977) gibi arastirmacilar da gézlem yonteminden yararlanmistir.
Cocuklarin fiziksel aktivitelerini oyun sirasinda goézlemlemek icin literatiirde
SOPARC (System for Observing Play and Recreation in Communities) (McKenzie ve
Cohen, 2006), SOCARP (System for Observing Children’s Activity and Relationships
During Play) (Ridgers, Stratton ve McKenzie, 2010) ve SOPLAY (McKenzie ve dig,
2000) gibi yontemler bulunmaktadir. Bunlarin i¢inde SOPLAY fiziksel aktiviteyi
etkileyen etmenleri daha detayli incelediginden SOPLAY yonteminin bu ¢alisma i¢in
ideal olduguna karar verilmistir. Bunun yani sira literatiirde Poulos ve digerlerinin
(2022) yapt1g1 sekilde SOPLAY yontemine ek olarak gozlemlenecek veri eklemek ve
bu verilerin de oyuna etkisini incelemek miimkiindiir. Bu yiizden SOPLAY yontemi

secilip, buna ek olarak literatiirdeki bilissel ve sosyal davraniglar da gézlemlenecektir.

Caligmada yontem olarak yapilandirilmis gozlem yontemlerinden biri olan SOPLAY
gozlem yontemi kullanilmistir. SOPLAY ydntemi belirli sayida gézlemlenen kisilerin
oyun sirasinda ve bos vakitlerinde yaptiklar fiziksel aktiviteyi gozlemlemek amaci ile
ortaya ¢ikmistir ve anlik zaman 6rnekleme yontemine dayanir (McKenzie ve dig,
2000). SOPLAY yontemi dahilinde bireylerin aktivite seviyesi gozlemlenir ve
hareketsiz, yiiriime veya ¢ok aktif olacak sekilde li¢ kademede kodlanir (McKenzie,
2006). Aktivite seviyesinin yani sira ¢alismanin yapildigi1 zamandaki hava sicakligi,
glin ve saat, alan, alanin erisilebilirligi, kullanilabilirligi, kullanicilarin cinsiyeti de
gozlemlenir (McKenzie, 2006). SOPLAY yontemi sayesinde farkli ¢cevrelerde ortaya
cikan aktivite seviyelerinin veya ayni ¢evrede farkli zamanlarda gerceklesen aktivite

seviyelerinin karsilastirmasini yapmak miimkiindiir (McKenzie, 2006).

Orjinal SOPLAY formu calismada kullanilmistir. Sekil 3.10’de orjinal SOPLAY

gozlem formu goriilmektedir.
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Aktivite kodu: 0=No identifiable activity 1=Aerobics 4=Dance 6=, 7=Martial Arts
8=Racquetsports  9=Soccer  10=Swimming 11=Volleyball 12=Weight Training 13=Other playground games  14=None of the above
SOPLAY Recordng Form 1100651

Sekil 3.10: SOPLAY go6zlem formu (McKenzie, 2006).

Yalnizca serbest aktivite yapan ¢cocuklarin formda yilizme, futbol, jimnastik ve benzeri
sekilde formda yer alan aktivite kodu yerine yas parametresi eklenmistir. Bu ¢alismada
yalmizca ¢ocuklarin oyun elemanlar1 iizerindeki davranislar1 inceleneceginden,
SOPLAY yonteminde yer alan “aktivite kodu” parametresinin kullanilmas1 gerekli
goriilmemistir. Ciinkii SOPLAYde yer alan bu parametre, tiim oyun alani i¢erisindeki
cocuklarin fiziksel aktivite diizeylerini genel olarak degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Dolayisiyla alanin tamamina yayilmis farkl aktivite diizeylerini kodlamak yerine,

gbzlem yalnizca bu ekipmanlar {izerinde bulunan ¢ocuklarla sinirli tutulmustur.

SOPLAY formunun en saginda yer alan baslangic saatine ¢ocuklarin gozlemlendigi
dakikalar yazilmigtir. Alan bdliimiinde daha oOnceden envanteri ¢ikarilan ve
kodlandirilmis oyun elemani numarasi yer alir. E harfi ‘Erisilebilirlik’, K ‘Fiziksel
aktivite i¢in kullanilabilirlik’, D ‘Denetimli’ yani ¢ocuklarin biri esliginde oynayip
oynamadigini, O ‘Organize’ aktivitenin bir Ogretmen, egitmen veya ebeveyn
tarafindan organize edilip edilmedigini, E ‘Ekipman’ ise okul tarafindan temin edilen
top vb. gibi bir ekipman olup olmadigini ifade eder. Formda ayni zamanda oynayan
cocuklarin kiz veya erkek oldugu ve aktivite seviyeleri (H=hareketsiz, Y=Yiirlime,

A=Cok aktif) isaretlenmistir.
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SOPLAY yontemine ek olarak alanda ¢ocuklarin bilissel ve sosyal oyun davranislari
da gozlemlenmek istendiginden SOPLAY go6zlem formuna bu parametreler de
eklenmistir. Asagida bu calismada kullanilan gézlem formu verilmistir. Sekil 3.11°de
kirmizi ¢izginin solundaki alanlar orijinal SOPLAY gozlem formuna ait olup; saginda
kalan parametreler biligsel ve sosyal davranislari inceleyebilmek adina eklenen

alanlar gostermektedir. Bu sekilde gozlem aracimiz olusturulmustur.

Gozlemi
Kimligi# __ Guveniliriik: 0.Hayir1.Evet  Sicakilk __"C

ZAMAN ALAN DURUM Kiz ERKEK BILISSEL OYUN SOSYAL OYUN DAVRANISI
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Sekil 3.11: Bu calismada gelistirilmis gézlem formu.

Bilissel oyunu goézlemleyebilmek igin Piaget (1932) tarafindan 6ne siiriilmiis ve
sonradan Smilansky (1968) tarafindan gelistirilen sema baz alinmistir ve bu sema
dahilindeki dort oyun tiirii gdzlemlenmistir: (1) Islevsel oyun, (2) Yapict oyun, (3)
Dramatik oyun, (4) Kuralli oyun.

Buna ek olarak Maxwell ve digerlerinin (2008) cocuklarin bilissel etkilesimlerini
gozlemlemek i¢in kullandig1 parametreler arasinda yer alan ve bu dort parametreye ek
olarak gozlem sirasinda not aldiklar1 (5) oyun dis1 davranig da parametrelere
eklenmistir. Ozetle ¢ocugun baska bir role biiriiniip nesneyi hayali bir anlamda
kullandiklar1 oyun tiirii dramatik; bir yapinin iizerine tirmanma veya insa etme gibi
sonu¢ odakli oyunlar yapici; kogma, sallanma gibi tekrar eden kas hareketlerinden
olusan oyunlar islevsel; yakan top, saklambag¢ gibi belirli kurallar g¢ergevesinde
oynanan oyunlar kurallt oyun ve ¢ocugun oyuna dahil olmayip konugma veya gozlem
yapma gibi davraniglari ise oyun dis1 davranis olarak not edilmistir (Smilansky, 1968;

Maxwell ve dig, 2008).

Unlii sosyolog ve arastirmaci Parten’1n (1932) cocuklarin sosyal davranislari {izerine
olusturdugu kategoriler sunlardir: (1) Bosta kalma davranisi; (2) Seyirci; (3) Tek
basina bagimsiz; (4) Paralel; (5) iliskili; (6) Isbirlik¢i. Calisma i¢in basta bu kategoriler
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esas alinmis fakat bosta kalma ve seyirci tipi oyun davranislari cocuk oyun elemanlari
lizerinde oynama sirasinda gozlemlenemedigi icin c¢ikarilmustir. Iliskili ve isbirlikci
oyun arasindaki fark ise 6n gozlemler sirasinda ¢ocuklarin gozlemlendigi belirli
mesafeden, ¢ocuklart duymadan algilanamadigindan 6tiirii bu davraniglar da gézlem
yapilirken esas alinmamistir. Bu davranislar literatiirde genellikle cocuklarin bir
gozetmen esliginde gozlemlendigi kres gibi ortamlarda yapildigindan etik olarak
rahatlikla gozlemlenebilmektedirler. Cocuklarin hassas grup olmasi ve kamusal alanda
gozlem yapildigindan 6tiirli etik agidan ¢ocuklar1 ¢ok yakindan gdzlemlemek dogru

olmadigindan bu iki davranis gézlemlenememistir.

Sosyal davranislar1 gozlemlemek i¢cin Maxwell ve digerlerinin (2008) gozlem
sirasinda kullandig1 (1) Tek basina bagimsiz, (2) Paralel, (3) Pozitif etkilesim ve (4)
Negatif etkilesim parametreleri baz alinmistir. Bu sekilde cocuklarin sosyal
etkilesimleri gozlemlenmistir. Tek basina bagimsiz oyun ¢ocugun tek basina, diger
cocuklar1 herhangi bir sekilde etkilemeden oynadigi oyundur; paralel oyun diger
cocuklardan bagimsiz fakat diger cocuklarin yaninda oynadigi oyundur; pozitif
etkilesimde ¢cocuk aktivite odaklidir ve hareketleri diger ¢ocuklarla uyumlu oldugunu
gosterir; negatif etkilesimde ise 6fke gibi negatif duygular1 gosterirken diger ¢ocuklar
ile etkilesimdedir (Maxwell ve dig, 2008). Flannigan ve Dietze (2017) de gozlemleri
sirasinda ¢ocuklarin sosyal etkilesim i¢inde bulunduklar1 sathalar1 pozitif ve negatif

seklinde gruplamiglardir.

Alana ilk olarak énceden gidilerek bir 6n gozlem yapilmistir. On calisma olarak alan
gozlemlendikten sonra alt alanlara ayrilmistir ve bu alanlardaki oyun elemanlar
numaralandirilmistir. Erken saatte alan bosken gidilmis ve sadece oyun elemanlarina

ait fotograflar ¢cekilmistir.

Alanda 6n gozlemler tamamlandiktan sonra 1 Mayis 2024 ve 20 May1s 2024 tarihleri
arasinda toplam 10 giin gézlem yapilmistir. Bu gozlemler 6 giin hafta sonu ve 4 giin
hafta ici olacak sekilde 6zellikle kullanicilarin yogun oldugu giinlerde gergeklesmistir.
Gozlemler yagish olmayan, hava kosullarinin digarida vakit gecirmeye uygun oldugu,
hava sicaklig1 20-30 derece arasinda degisen giinlerde gerceklestirilmistir. Bu durum
cocuk oyun alanlarinin yogun oldugu zamanlarda gozlem yapmak icin gerekli
goriilmiistiir. Gozlemlerde objektif bir sonug yakalayabilmek adina sabah, 6glen ve

aksam saatlerine boliinmiistiir ve her birinde yaklasik 2’ser saat gézlem yapilmistir.
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Her ¢ocuk 3 dakika boyunca gozlemlenmistir. 3 dakikalik zaman dilimi igerisinde
oyun davranmisinin degismesi durumunda baskin oyun davranisi gozlem formuna
yansitilmistir. Higbir ¢ocuk 2 defa kaydedilmemistir. Bu sekilde mantikli bir ortalama
veri koymas1 adina toplam 685 ¢ocuk gozlemlenmistir. Gozlem sirasinda ¢ocuk oyun

davraniglari kaydedilirken notlar alinmistir.

Sekil 3.12°de gozlem yapildigi zamandan 6rnek bir fotograf yer almaktadir. Alanda bu
tarz oyun alanlarinda soldan saga cocuklar bir kez gozlemlenecek sekilde gézlem

yapilmis ve davraniglar not alinmistir.

Sekil 3.12: Gozlem yapilan parkur alanlarindan biri.

Alanda gozlemlerin kaydedildigi gozlem formu Sekil 3.13°de gosterilmistir.

Gozlemci
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Sekil 3.13: Bu calismada not alinmig gézlem formu.

Gozlemlenmesi hedeflenen ana konular sunlardir: Gozlemlenen oyun elemanlarinin
durumu nasil?; Alanda oynayan g¢ocuklarin yaklasik yaslar1 kac¢?; Hangi cocuklar
hangi oyun elemaninda ne tiir oyun davranislar sergiliyor?; Kiz ve erkeklerin oyun

elemant se¢imleri arasinda bir farklilik var mi?.
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3.4 Yas Gruplarmin Se¢imi

Oyun gruplarindaki basamaklar, platformlar, korkuluklar vb. belirli yas gruplarina
gore Uretilir ve yas gruplarina gore basamak ylikseklikleri, platform yiikseklikleri,
genislikleri gibi 6zellikler degisir. Bu tip elemanlar i¢in U.S Consumer Product Safety
Comission’mn (ABD Tiiketici Uriin Giivenligi Komisyonu) (2015) &nerdigi yas
gruplar1 yeni yiirlimeye baslayan ¢ocuk (1-3 yas), okul oncesi (3-5 yas) ve okul ¢cagi
(5-12) yastir. Elemanlarda yaslara gore gruplamay1 saglayan bu yas gruplari calismada
gbzlem sirasinda baz alinmistir. Ancak 1-3 yas arasindaki g¢ocuklarin genelde
ebeveynleri yardimiyla oyun aktivitesinin i¢inde bulundugu gézlemlendiginden ve
anlamli oyun semalar1 gozlemlenemediginden bu kategori gézlemden ¢ikarilmistir.
Bunun disinda Banumathe ve digerlerinin (2012) yaptig1 calismada da 3-12 yas arasi
cocuklar gozlemlenmistir. Cocuklarin algilarinin agik alan oyun se¢imine etkisini
inceleyen Banumathe ve digerleri (2012) 3-12 yas araligindaki ¢ocuklarin oyun
tercihlerinin farkli oldugunu soylemislerdir. Lee ve digerleri (2021) de acik hava
oyunlarinin ¢ocuklarin fiziksel, bilissel ve sosyal gelisimlerine etkilerinin en ¢ok bu 3-
12 yas doneminde oldugunu belirtmistir. Bu durum gelismekte ve oyun tercihleri

degismekte olan 3-12 yas grubu ¢ocuklarinin ¢aligsma igin tercihinde etkili olmustur.

Cocuklarin gozlem sirasinda tahmini yaglari not alinmistir. Bu yas tahminleri
cocuklarin fiziksel 6zellikleri ve becerilerine gore yapilmistir. Hedef kitle olarak 3-12
yas arasi ¢ocuklar gozlemlenmistir. Bu grup okul oncesi ve okul ¢agi yasindaki
cocuklar1 kapsar. Hedef kitle olarak secilen bu yas grubunun oyun elemanlari
kullanimi sirasinda sergilediklerini oyun tiirlerini gézlemlemek daha uygun ve etkili

olacaktir.

Bu yas grubu Banumanthe ve digerlerinin (2012) ve Lee ve digerlerinin (2021) de
bahsettigi gibi farkli gelisimsel donemlerde sergiledikleri farklt oyun tiirlerini
gbozlemlemek agisindan O6nemli bir 6rneklem sunmaktadir. Farkli yas gruplarinin
sergiledigi farkli biligsel, sosyal ve fiziksel oyun tiirleri ¢aligmanin objektifligi

agisindan dnemlidir.

Bu yas grubunun seg¢ilmesi sayesinde oyun elemani ve alani tasariminin ¢ocugun
gelisimsel ihtiyaglarimi  ne Olgiide karsiladigina dair  verilere ulasilmasi

amaglanmaktadir. Bu yas grubundaki ¢ocuklarin oyun davraniglar1 analiz edilerek
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hangi oyun elemanlarinin ¢ocuklarda hangi gelisimsel 6zellikleri destekledigine dair

bulgularin oyun alan1 tasarimina 11k tutmasi hedeflenmektedir.

3.5 Verilerin Analizi

Alanda toplanan tiim veriler SPSS yazilimmin 26 versiyonu kullanilarak
dijitallestirilmis ve analiz edilmistir. Tiim parametrelerin oyun elemani se¢iminde bir
etkisi olup olmadigin1 anlamak admna ki-kare testi uygulanmistir. Ki-kare testi bir
varhiga iligkin iki nitel yani kategorik degisken arasinda bir iliski olup olmadigini
sorgulamak istediginde kullanilir (Can, 2023). McKenzie ve digerleri (2000) de
ortaokul 6grencilerinin okul i¢indeki bos zamanlarinda fiziksel aktivite diizeylerini ve
cevresel faktorlerle iligkisini inceleyerek, ayni zamanda grup diizeyinde fiziksel
aktivite 6l¢im araci olan SOPLAY yonteminin gegerliligini ve uygulanabilirligini
degerlendirmislerdir ve bu calismada da degiskenler arasindaki iligkileri ki-kare testi
ile analiz etmislerdir. Bu analiz yontemi kapsaminda gozlemlenen degerler ile
beklenen degerlerin farkliklarin1 anlamak adina ¢aprazlama tablo olusturulur ve bu
tabloda degiskenlerin kategorik olarak nasil dagildigi gosterilir. Siitun ve satirlarin

kesistigi yerlerde ¢apraz tablonun hiicreleri olusur (Can, 2023).

Tablodaki varliklarin siitun ve satirlara dengeli bir sekilde yerlesmis olmasi beklenir.
En dikkat edilmesi gereken noktalardan biri ise herhangi bir verinin tekrarlanmamis
olmasidir (Can, 2023). Bu nedenle c¢alisma siirecinde, gozlem verilerinin
giivenilirligini artirmak amaciyla higbir ¢ocuk birden fazla kez kaydedilmemis ve
verilerin 6zgiinliigli korunmustur. Bu yaklasim, McKenzie ve digerlerinin (2000)

SOPLAY yontemiyle yiiriittiigii calismayla yontemsel paralellik gostermektedir.

Bu test kapsaminda hipotezler tanimlanir ve H1 hipotezi degiskenler arasinda iliski
oldugunu ve HO hipotezi de degiskenler arasinda iliski olmadigini sdylemektedir.
Anlamlilik degerinin 0.05’e esit veya kiiclik oldugu durumlarda H1 hipotezi kabul
edilir ve degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu sonucuna

varilir (Can, 2023).
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Her bir hiicredeki teorik yani beklenen dagilim o hiicrenin satir ve siitun toplamlarinin
carpiminin orneklem sayisina boliimiidiir. Varliklarin kategorileri igerisinde dagilim
sergiledigi s6z konusu degiskenler arasinda anlamli bir iligski olup olmadigina ¢apraz
tablonun hiicrelerindeki beklenen dagilimla gergeklesen yani gozlemlenen dagilim
arasindaki farklara bakilarak karar verilebilir. Cok kategorili degiskenlerin
olusturdugu hiicrelerdeki gozlenen degerler ile beklenen degerler karsilastirilarak
degiskenler arasi iliskiyi sorgulayan parametrik teste iki yonlii ki-kare testi denir (Can,

2023).
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4. BULGULAR

4.1 Kullanic1 Ozelliklerinin Cocuk Oyun Elemanlar ile Iliskisi

Alanda tahmini yaslar gozlemlenerek 3-12 yas arasi g¢ocuklar goézlemlenmek
istenmistir. Yontem kisminda belirtildigi tizere U.S Consumer Product Safety
Comission’in (2015) oyun elemanlarim1 gruplamada kullandig1 3-5 yas (okul 6ncesi)
ve 5-12 yas (okul ¢ag1) gruplar1 kullanilmistir. Toplamda 375 okul 6ncesi gruptan, 310
da okul ¢agi grubundan cocuk gozlemlenmistir ve asagidaki Cizelge 4.1°de de
goriildiigii tizere kayip veri yoktur, bu yiizden gerekli testleri yapmaya veriler uygun

bulunmustur. Bu tesler toplam 685 veri iizerinden yapilmustir.

Cizelge 4.1: Veri isleme 0zeti.

Gegerli Kayip Veri Toplam
N Yizde N Yiizde N  Yiizde

Yas Grubu — Oyun 685 %100 0 %0 685 %100

Bu gozlemler kaydedildikten sonra bu veriler ki-kare testi ile oyun elemani se¢imi ile
yas faktorii arasinda bir iliski olup olmadigin1 gézlemlemek i¢in incelenmistir. Bu test
icin Hi hipotezi ‘Yas grubunun oyun elemani se¢imi lizerinde etkisi vardir.” seklinde
belirlenmistir. Ho da ‘Yas grubunun oyun elemani sec¢imi iizerinde etkisi yoktur.’

seklinde olacaktir.

Oncelikle bu grupta ki-kare testinin yapilabilecegini anlamak adina serbestlik derecesi
hesaplanmis ve 3 ¢ikmustir (Satir sayis1 -1 x Siitun sayisi -1). Bu durumda serbestlik
derecesi 1’den biiylik oldugu icin ki kare testi uygulanabilir. Daha sonra beklenen
degerler hesaplanmistir. Asagidaki Cizelge 4.2°de beklenen degerler ile birlikte
yilizdelik dagilimlar1 gostermektedir ve yas gruplari ile oyun elemanlar1 arasindaki

deger dagilim farkliliklar1 gézlemlenmektedir.

55



Cizelge 4.2: Yas grubu dagilimlarinin oyun elemanlar ile iliskisini gosteren

caprazlama.
Parkur Sabit Tirmanma Kule Tipi  Toplam
Yas/Oyun Elemani Oyun Oyun Elemani Oyun
Elemam Elemam Elemam
3-5 yas Deger 44 162 33 136 375
Beklenen deger | 53,1 151,6 73,9 96,4 375,0
Yas igindeki % | %11,7 %43,2 %8,8 %36,3 %100
Oyun elemani %45,4 %158.5 %24.,4 %77,3 %354,7
icindeki %
5-12yas  Deger 53 115 102 40 310
Beklenen deger | 43,9 1254 61,1 79,6 310,0
Yas igindeki % | %17,1 %37,1 %32,9 %12,9 %100
Oyun elemani %354,6 %41,5 %75,6 %22,7 %45,3
icindeki %
Toplam  Deger 97 277 135 176 685
Beklenen deger | 97,0 277,0 135,0 176,0 685,0
Yas igindeki % | %14,2 %40,4 %19,7 %25,7 %100
Oyun elemani %100 %100 %100 %100 %100
icindeki %

[lk olarak 3-5 yas grubu yani okul &ncesi ¢agindaki cocuklarin %43,2’si en fazla oranla
sabit oyun elemanlarinda oynamay1 tercih etmislerdir. Bundan sonra %36,3 oraninda
kule tipi oyun elemanlar1 ile oynadiklar1 goriilmiistiir. Bu yas grubunun en az parkur
ve tirmanma elemanlarini tercih ettikleri gdzlemlenmistir. 5-12 yas grubu yani okul
¢ag1 ¢ocuklarinin ise ilk sirada %37,1 oraninda sabit oyun elemanlar ile sonrasinda
ise yakin bir yiizdede, %32,9 oraninda tirmanma elemanlar1 ile oynadiklari
goriilmiistiir. Alandaki parkur ve sabit oyun elemanlari iki yas grubu tarafindan da
hemen hemen esit derecede kullanilirken, tirmanma ve kule tipi oyun elemanlari
arasinda ciddi bir yiizde farki gortilmistiir. Tirmanma elemanlarinin %24,4’i 3-5 yas
araliginda ¢ocuklar tarafindan kullanilirken; %75,6’simin 5-12 yas grubu tarafindan
kullanildig1 goézlemlenmistir. Tersi bir durum ise kule tipi oyun elemanlar1 ig¢in
gecerlidir. Alandaki kule tipi oyun elemanlarinin gozlemler sirasinda %77,3’{intin 3-5
yas grubu, %22,7’sinin ise 5-12 yas grubu tarafindan kullanildig1 sonucu ¢ikmaktadir.

Sekil 4.1 ve 4.2 caprazlama tablo sonuglarini grafige dokerek anlatmaktadir.

56



Yas Grubu

160/ = 3-5 Yag
== 5-12 Yas
140 1
120 1
17)
=100 1
%)
~
2 80
<)
O

60 |

40 1

20

Tirmanma Kule Tipi
Oyun Elemani

Parkur Sabit

Sekil 4.1: Oyun elemant 6zelinde yas gruplarinin dagilimini gosteren grafik.
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Sekil 4.2: Yas gruplarina gore ¢cocuklarin oyun elemani tercihlerini gosteren grafik.

Grafikler, 3-5 yas grubundaki ¢ocuklarin daha ¢ok sabit ve kule tipi oyun elemanlarini
tercih ettigini, buna karsilik 5-12 yas grubunun ise tirmanma gibi fiziksel beceri
gerektiren elemanlara yoneldigini gostermektedir. Bu bulgu, cocuklarin yaslari
ilerledik¢e daha hareketli ve meydan okuyucu oyun deneyimlerine ilgi duyduklarim
ortaya koymaktadir.
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Minimum beklenen deger 43,90'dir. Bu ¢aprazlama tabloda beklenen degerlerin

uygunlugu saglandigindan asagidaki Cizelge 4.3’de goriildiigii sekilde ki-kare testi

yapilmistir.
Cizelge 4.3: Yas gruplar i¢in yapilan ki-kare testi.
Deger df Asimptotik
anlamhhk (cift
Pearson ki-kare 91, 092* 3 ,000
Olasilik oram 94,992 3 ,000
Dogrusal-dogrusal 12,735 1 ,000
Gegerli vaka sayisi 685

Asagidaki Cizelge 4.4 ise simetrik Olgiiler cizelgesidir ve iki nominal degisken
arasindaki iliskiyi incelemek adma kullanilan kontenjan katsayisi degerini ve

anlamlilik diizeyini gostermektedir.

Cizelge 4.4: Yas gruplar1 i¢in simetrik dlgiiler.

Deger Yaklasik anlamhhik

Nominal-nominal Kontenjan katsayisi ,343 ,000

Gegerli vaka 685

Kontenjan katsayisinin 0,343 olmasi, bu katsaymin 0 ile 1 arasinda degistigi goz
oniinde bulunduruldugunda degiskenler arasinda anlamli ve orta diizeyde bir iliski
oldugunu gostermektedir. Kontenjan katsayist iliskinin yOniinii vermez; ancak
degiskenlerin rastlantisal dagilmadigini ve aralarinda belirli bir diizeyde baginti
bulundugunu gosterir. Bu tiir katsayilarda genellikle 0.00-0.10 aras1 ¢cok zayif, 0.10—
0.30 aras1 zayif, 0.30—0.50 aras1 orta ve 0.50 iizeri degerler giiclii iligki olarak kabul
edilmektedir. Yaklasik anlamlilik degerinin 0,000 olmasi ise 0,05 anlamlilik diizeyi ile

kiyaslandiginda iliski anlamli olarak kabul edilir.

Sonug olarak yas gruplar ile oyun elemanlar1 arasindaki iliski saha verilerine goére
analiz edildiginde bu iki parametre arasinda anlamli bir iligkinin oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir. Kiigiik yas gruplarindaki ¢cocuklar salincak, tahterevalli gibi sabit oyun
elemanlarin tercih ederken, daha biiyiik yastaki ¢cocuklarin tirmanma ve parkur oyun

elemanlar1 gibi elemanlar1 da tercih ettigi goriilmiistiir.
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685 vaka icin cinsiyetin oyun elemani sec¢iminde etkisi olup olmadigr da
gozlemlenmistir. Serbestlik derecesi 3 olarak bulunan cinsiyet ve oyun elemanlari
iliskisinin incelenecegi test uygulanabilir. Oncelikle erkek ve kiz ¢ocuklarmimn oyun
elemanlart ile iligkisinde yiizde dagilimlarin1 ve beklenen degerleri gosteren Cizelge

4.5 olusturulmustur.

Cizelge 4.5: Cinsiyet dagilimlarinin oyun elemanlari ile iliskisini gésteren

caprazlama.
Parkur Sabit Kule Tipi
Cinsiyet/Oyun elemam Oyun Oyun Tirmanma Oyun Toplam
Elemam1  Elemam Flemant Elemam
Erkek  Deger 43 122 70 86 321
Beklenen deger 45,5 129,8 63,3 82,5 321,0
Cinsiyet igindeki % %13,4 %38,0 %21,8 %26,8 %100,0
Oyun elemani igindeki % %44,3 %44,0 %151,9 %48,9 %46,9
Kiz Deger 54 155 65 90 364
Beklenen deger 51,5 1472 71,7 93,5 364,0
Cinsiyet icindeki % %14,8 %42,6 %179 %24,7 %100,0
Oyun elemani i¢indeki % %55,7 %56,0 %438,1 %351,1 %53,1
Toplam Deger 97 277 135 176 685
Beklenen deger 97,0 277,0 135,0 176,0 685,0
Cinsiyet igindeki % %14,2 %40,4 %19,7 %25,7 %100,0
Oyun elemant i¢indeki % %100,0  %100,0 %100,0 %100,0  %100,0

Yukaridaki tablo gézlemlendiginde her iki cinsiyetten ¢ocugun da oyun elemanlarinm
kullanma oranlarin yaklasik ayni oldugu goriilmektedir. Erkek ve kiz ¢ocuklarin
sirastyla en ¢ok tercih ettigi oyun elemani yaklasik ayni yiizdelerle sabit oyun
elemanlart olmustur. Kiz ¢ocuklarin %24,7’si ikinci tercih olarak kule tipi oyun
elemanlarini tercih ederken, erkek ¢ocuklarda da ikinci tercihin ayni oldugu ve kule
tipi oyun elemanlarmin erkek cocuklarda da 9%26,8 ile ikinci sirada oldugu analiz
edilmistir. Diger oyun elemanlarinda da erkek ve kiz cocuklar karsilastirildiginda
farkin ¢ok az oldugu goriilmektedir. Sekil 4.3 ve 4.4’te bu fark grafiksel olarak

goriilmektedir.
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Sekil 4.3: Oyun eleman1 6zelinde cinsiyet dagilimini gosteren grafik.
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Sekil 4.4: Cinsiyete gore ¢cocuklarin oyun elemani tercihlerini gdsteren grafik.

Pearson ki-kare degeri Cizelge 4.6’da goriildiigii iizere 2,767 ve anlamlilik 0,429

olarak ortaya ciktigindan ve bu anlamlilik degeri 0,05 seviyesinden yiiksek

oldugundan dolayi, cinsiyet ve oyun elemani secimi arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir iliski olmadigi kanisina varilmaktadir. Yani bu ¢izelgeden ¢ikarildigi iizere

cinsiyet ve oyun elemani se¢imi arasindaki iligki raslantisaldir denebilmektedir.

Olasilik oraninin ve dogrusal dogrusal iliski degerinin de 0,429 ve 0,224 c¢ikmasi

pearson degerini

desteklemektedir.

Minimum beklenen deger 45,46 olarak
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belirlenmistir ve hiicrelerde bu degerden yiiksek degerlerin ortaya ¢ikmasi ki-kare

testinin gecerli oldugunu destekler niteliktedir.

Cizelge 4.6: Cinsiyetler i¢in yapilan ki-kare testi.

Deger df Asimptotik
anlamhhk (¢ift
Pearson ki-kare 2,767° 3 ,429
Olasilik oram 2,766 3 ,429
Dogrusal-dogrusal 1,481 1 ,224
Gecerli vaka sayisi 685

Kontenjan katsayisinin 0,063 degerini vermesi cinsiyet ve oyun elemani se¢iminin ¢ok
zayif oldugunu belirtmektedir. Bu katsayinin diisiik ¢ikmasi iligkinin zayif oldugunun
gostergesidir. Yine asagidaki Cizelge 4.7’ deki simetrik ol¢iilerde yaklasik anlamliligin

0,429 c¢ikmasi cinsiyetin oyun elemani se¢imindeki etkisinin anlamsiz oldugunu

belirtmektedir.
Cizelge 4.7: Cinsiyet i¢in simetrik dl¢iiler.
Deger Yaklasik anlamhhk
Nominal-nominal Kontenjan katsayisi ,063 ,429
Gecerli vaka 685

Ozetle analiz sonucunda cinsiyet ile oyun elemanlar tercihleri arasinda bir iliski
olmadig1 sonucuna varilmistir. Erkek ve kiz cocuklar genelde benzer oyun

elemanlarini tercih etmislerdir. Bu da cinsiyetin belirleyici olmadigini ispatlamaktadir.

4.2 Bilissel Oyun Davranisi ile Cocuk Oyun Elemam Miskisi

SOPLAY formuna eklenen incelenmesi istenen 6zelliklerden biri ¢ocuklarin biligsel
davranislaridir. Biligsel davranislar kapsaminda oyun taniminda dahil edilen {i¢

davranis gozlemlenmistir. Bunlar dramatik, yapici ve fonksiyonel davraniglardir.

Oncelikle serbestlik derecesinin 6 olmasi testin uygulanabilir oldugunu géstermistir.
Biligsel oyun davranislari ile oyun elemanlari arasinda anlamli bir iliski olup olmadigi

anlasilmasi i¢in ‘Hi: Bilissel oyun davraniglar ile oyun elemanlari arasinda bir iligki
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vardir.” hipotezi One siiriilmistiir. Bunu anlamak admna ki-kare testi uygulanmistir.
Oncelik olarak Cizelge 4.8 de goriildiigii sekilde ¢aprazlama tablosu SPSS programi

yardimiyla olusturulmustur.

Cizelge 4.8: Bilissel oyun davranisi dagilimlarinin oyun elemanlart ile iliskisini
gosteren caprazlama.

Parkur Sabit Kule Tipi
Bilissel Oyun Davranisi/Oyun elemani Oyun Oyun Tirmanma Oyun Toplam
Elemam1  Elemam Fleman: Elemam
Dramatik  Deger 19 34 17 35 105
Beklenen deger 14,9 42,5 20,7 27,0 105,0
Biligsel oyun i¢indeki % %18,1 %32,4 %16,2 %33,3 %100,0
Oyun elemani igindeki % %19,6 %12,3 %12,6 %19,9 %15,3
Yapici Deger 71 19 103 115 308
Beklenen deger 43,6 124,5 60,7 79,1 308,0
Biligsel oyun i¢indeki % %23,1 %6,2 %33,4 %37,3 %100,0
Oyun elemani i¢indeki % %73,2 %06,9 %76,3 %065,3 %45,0
Fonksiyonel Deger 7 224 15 26 272
Beklenen deger 38,5 110,0 53,6 69,9 2720
Biligsel oyun i¢indeki % %2,6 %82,4 %S5,5 %9,6 %100,0
Oyun elemani igindeki % %7,2 %380,9 %11,1 %14,8 %39,7
Toplam o5 97 277 135 176 685
Beklenen deger 97,0 277,0 135,0 176,0 685,0
Biligsel oyun igindeki % %14,2 %40,4 %19,7 %25,7  %100,0
Oyun elemani igindeki % %100,0 %100,0 %100,0 %100,0  %100,0

Dramatik oyun davranigin1 gosteren ¢ocuklarin %32,4’ii sabit oyun elemaninda ve
%33,3’1 kule tipi oyun elemaninda bu davranisi sergilemektedir. Yapict oyunun
gbzlemlendigi cocuklarin %33,4’1i tirmanma elemanlarinda ve %37,3’1 kule tipi
elemanlarinda ve %23,1’1 de parkur oyun elemanlarinda goriilmektedir. Fonksiyonel
oyunun gozlemlendigi elemanlar ise biliyiikk bir deger olan %82,4 ile sabit oyun
elemanlaridir. Bu durumda tekrarlayan ve basit fiziksel aktiviteleri igeren, fonksiyonel
oyunun belirli bir sekilde sabit oyun elemanlarinda; fiziksel katilim ve yaraticilik
gerektiren, yapict oyunun ¢ogunlukla sabit oyun elemanlar1 disindaki elemanlarda ve
rol yapma durumlarini igeren dramatik oyunun ise sabit oyun elemanlar1 ve kule tipi

oyun elemanlarinda gerceklestigi gozlemlenmistir.
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Oyun elemani ylizdeleri agisindan yorumlanacak olur ise dramatik oyun kule (%19,9)

ve parkur tipi (%19,6) oyun elemanlarinda orta diizeyde temsil edilmektedir. Yapici

oyun parkur (%73,2) ve tirmanma elemanlari (%76,3) tarafindan temsil edilmektedir.

Fonksiyonel oyun ise sabit oyun elemanlari (%80,9) tarafindan yiiksek derecede temsil

edilmektedir. Bu farklar Sekil 4.5 ve 4.6’da goriilmektedir.

Biligsel Oyun Davranigi
= Dramatik
== Yapici
200 == Fonksiyonel
150 +
z
z
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£ Sabit Tirmanma Kule Tipi
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Sekil 4.5: Oyun elemani1 6zelinde biligsel davranis dagilimini gosteren grafik.
Oyun Eleman:
3001 = parkur
= Sabit
== Tirmanma
250 s Kule Tipi
= 2001
>
<
%)
~ 1501
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100+
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Dramatik Yapici Fonksiyonel
Biligsel Oyun Davranisi

Sekil 4.6: Bilissel oyun davranigina gére ¢cocuklarin oyun elemani tercihlerini
gosteren grafik.
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Grafikler, sabit oyun elemanlarinda en ¢ok fonksiyonel, parkur ve tirmanma
elemanlarinda ise belirgin sekilde yapicit oyun davranislarimin gézlendigini ortaya
koymaktadir. Dramatik oyun davranis1 6zellikle kule tipi elemanlarda 6ne ¢ikarken,

parkurda ise gorece daha az tercih edilmistir.

Ki-kare testi uygulandiginda Pearson Ki-Kare degeri Cizelge 4.9’da gorildiigi gibi
357,575 ve anlamlilik degeri de 0,000 ¢ikmistir. Bu degerler biligsel oyun davranislari
ile oyun elemanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugunu
ispatlamaktadir. Olasilik oran1 ve dogrusal-dogrusal iligki degerleri de bu anlaml

iliskiyi desteklemektedir.

Cizelge 4.9: Bilissel oyun davraniglari i¢in yapilan ki-kare testi.

Deger dfr Asimptotik
anlamhhk (cift
Pearson ki-kare 357,575 6 ,000
Olasilik oram 403,525 6 ,000
Dogrusal-dogrusal 30,271 1 ,000
Gecerli vaka sayisi 685

Asagidaki simetrik Olciiler cizelgesinde de (Cizelge 4.10) goriildiigi iizere 0,586
degeri biligsel oyun davranislari ile oyun elemani se¢imi arasinda kuvvetli bir iliski
oldugunu ve 0,000 olan anlamlilik degeri ise bu iki parametre arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir iliski oldugunu 6ne siirmektedir. Bu anlaml iligki sonucunda Hi

hipotezi kabul edilmektedir.

Cizelge 4.10: Biligsel oyun davranislari i¢in simetrik dlgiiler.

Deger Yaklasik anlamhihk

Nominal-nominal Kontenjan katsayisi ,586 ,000

Gegerli vaka 685

Daha 6nce bahsedildigi iizere analizlerden once alanda her eleman kodlandirilmis ve
gbzlemler eleman bazinda yapilmistir. Bu durum her elemanin hangi davranisi
destekledigini gormemizi kolaylastirmistir. Fonksiyonel oyun bazinda Sekil 4.7teki
tahteravalli, salincak ve donen sabit elemanlar gibi elemanlarin bu oyun tiirlinii

destekledigi goriilmiistiir.
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Sekil 4.7: Alanda fonksiyonel oyuna yonlendiren elemanlar.

Tirmanma ve kule tipi elemanlarin yapici oyunu destekledigi bulgular sonucu ortaya
¢ikmigtir. Eleman bazinda yapilan gozlemlere bakildiginda Sekil 4.8’da 6rnek verilen

elemanlarin biiylik oranda yapici oyunu destekledigi sonucuna varilmistir.

Sekil 4.8: Alanda yapici oyuna yonlendiren elemanlar.

Dramatik oyunun agirlikli olarak sabit ve kule tipi elemanlarda gerceklestigi
goriilmiistiir. Sabit elemanlarda dramatik oyunun gerceklestigi elemanlar genellikle
yar1 kapali veya oturma alanlar1 bulunan elemanlardir. Bu elemanlara 6rnekler Sekil

4.9°de gosterilmistir.
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Sekil 4.9: Alanda dramatik oyuna yonlendiren elemanlar.

Bu analizler sonucunda biligsel oyun davranislari ile oyun elemanlar1 arasinda anlamli
ve gliclii bir iligki oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Yapici oyun davraniglarinin
cesitli oyun elemanlar1 tarafindan gézlemlenmekte oldugu, dramatik ve fonksiyonel

davraniglarin belirli elemanlar tizerinde yogunlastigi goriilmiistiir.

4.3 Sosyal Oyun Davramsi ile Cocuk Oyun Elemam Iliskisi

Saha caligmas1 kapsaminda g¢ocuklarin oyun elemanlar1 {izerinde oyun oynarken
sergiledigi sosyal davranislar dort kategoride gozlemlenmistir. Bunlar; tek basina
bagimsiz oyun, paralel oyun, pozitif etkilesim ve negatif etkilesimdir. Bu veriler i¢in
olusturulmus Hi hipotezi: ‘Sosyal oyun davraniglari ile oyun elemanlar1 arasinda bir
iliski vardir.” seklindedir. Ho ise ‘Sosyal oyun davranislari ile oyun elemanlari arasinda

bir iliski yoktur.” seklinde belirtilmistir.

Serbestlik derecesi 9 oldugundan test uygulanabilir. Asagidaki ¢izelgede (Cizelge
4.11) sosyal oyun davraniglarinin ¢ocuk oyun elemanlar1 arasindaki dagilim

farkliklarini gdsteren tablo ¢ikarilmstir.
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Cizelge 4.11: Sosyal oyun davranisi dagilimlarinin oyun elemanlart ile iligkisini
gosteren caprazlama.

Parkur Sabit Kule Tipi
Sosyal Oyun Davranisi/Oyun elemani Oyun Oyun Tirmanma Oyun Toplam
Elemam
Elemami  Elemam Elemam
Tek basina Deger 5 63 11 35 114
bagimsiz Beklenen deger 16,1 46,1 22,5 293 114,0
oyun Sosyal oyun i¢indeki % 4,4% 55,3% 9,6% 30,7% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki % 5,2% 22,7% 8,1% 19,9% 16,6%
Paralel Deger 65 92 82 109 348
oyun Beklenen deger 493 140,7 68,6 89.4 348,0
Sosyal oyun i¢indeki % 18,7% 26,4% 23,6% 31,3% 100,0%
Oyun elemani igindeki % 67,0% 33,2% 60,7% 61,9% 50,8%
Pozitif Deger 25 112 36 22 195
etkilesim Beklenen deger 27,6 78,9 38,4 50,1 195,0
Sosyal oyun igindeki % 12,8% 57,4% 18,5% 11,3% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki % 25,8% 40,4% 26,7% 12,5% 28,5%
Negatif Deger 2 10 6 10 28
etkilesim Beklenen deger 4,0 11,3 5,5 7,2 28,0
Sosyal oyun i¢indeki % 7,1% 35,7% 21,4% 35,7% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki % 2,1% 3,6% 4,4% 5,7% 4,1%
Toplam Deger 97 277 135 176 685
Beklenen deger 97,0 277,0 135,0 176,0 685,0
Sosyal oyun i¢indeki % 14,2% 40,4% 19,7% 25,7% 100,0%
Oyun elemani igindeki % 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Bu tabloya gore bagimsiz oyun oynarken ¢ocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyun elemani
%055,3 ile sabit oyun elemanlaridir. Biraz daha az bir oranda da (%30,7) kule tipi oyun
elemanlarinda tek basina bagimsiz oyun gézlemlenmistir. Paralel oyun davraniglari ise
en ¢ok kule tipi oyun elemanlarinda (%31,3) gézlemlenmistir. Bunun yani sira paralel
oyun davranist gézlemlenen ¢ocuklar diger elemanlarda da az sayilamayacak oranda
aktivite sergilemektedir. Pozitif etkilesimin ¢ocuklar arasinda en ¢ok gbézlemlendigi
oyun elemani sabit oyun elemanlaridir (%57,4). Negatif etkilesim ise en fazla sabit

oyun elemanlar1 ve kule tipi oyun elemanlarinda esit oranda (%35,7) gézlemlenmistir.

Parkur oyun elemanlar1 %67’lik bir oran ile ¢ogunlukla paralel oyun davranisinin
gbzlemlendigi alanlar olmustur. Sabit oyun elemanlarinda ise en ¢ok pozitif etkilesim
(%40,4) goriilmektedir. Tirmanma oyun elemanlar1 da paralel oyun davranisinin

(%60,7) en c¢ok gozlemlendigi oyun elemanlar1 arasindadir. Kule tipi oyun
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elemanlarinda da en ¢ok gozlenen sosyal davranis %61,9 oraninda paralel oyun

davranisidir. Sekil 4.10 ve 4.11°de farklar goriilmektedir.

Sosyal Oyun Davranisi
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Sekil 4.10: Oyun eleman1 6zelinde sosyal davranig dagilimini gosteren grafik.
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Sosyal Oyun Davranisi

Sekil 4.11: Sosyal oyun davranigina gore ¢ocuklarin oyun elemani tercihlerini
gosteren grafik.

Parkur, tirmanma ve kule tipi elemanlarinda en ¢ok paralel oyun tercih edilirken; sabit
oyun elemanlarinda belirgin sekilde tek basina oyun ve pozitif etkilesim davranislari
gozlemlenmistir. Negatif etkilesim tiim oyun elemanlarinda diisiik diizeyde kalmais, en

cok sabit ve kule tipi elemanlarda goriilmiistiir.
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Beklenen degerlerin uygunlugu sonucunda ki-kare testi yapilmistir. Cizelge 4.12°de

ki-kare testi sonuglar1 goriilmektedir.

Cizelge 4.12: Sosyal oyun davranislari i¢in yapilan ki-kare testi.

Deger df Asimptotik
anlamhhk (cift
Pearson Kki-kare 82,0152 9 ,000
Olasilik oram 89,747 9 ,000
Dogrusal-dogrusal 6,331 1 ,012
Gecerli vaka sayisi 685

Pearson ki-kare testi sonuglar1 0,000 anlamlilik degeri ile sosyal davranislar ile oyun
elemanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugunu gdstermektedir.
Olasilik orani sonucu da bu iliskiyi desteklemektedir. Dogrusal-dogrusal iligkinin
sonuglarina  bakildiginda bu iki parametre arasinda dogrusal bir iligki

gbzlemlenmektedir.

Bu testi i¢in simetrik dlgiilere (Cizelge 4.13) bakildiginda 0,327 kontenjan katsayisinin
sosyal oyun davraniglari ile oyun elemanlar1 arasindaki orta diizeyde giiclii iliskiyi

ifade ettigi soylenmektedir.

Cizelge 4.13: Sosyal oyun davranislari i¢in simetrik ol¢iiler.

Deger Yaklasik anlamhihk

Nominal-nominal Kontenjan katsayisi 327 ,000

Gegerli vaka 685

Bulgular sonucunda sabit oyun elemanlarun tek basina bagimsiz oyunu, her elemanin
ortalama parelel oyunu, sabit ve parkur elemanlarinin pozitif etkilesimi, kule ve parkur
elemanlarimin negatif etkilesimi destekledigi goriilmiistiir. Tek basina bagimsiz
oyunlar1 genelde smirl kullanima sahip sabit oyunlar desteklemektedir. Sekil 4.12°de

bunlarin 6rnekleri verilmistir.
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Sekil 4.12: Alanda tek basina bagimsiz oyuna yonlendiren elemanlar.

Paralel oyun ise genelde her elemanda goriilebilmektedir. Sekil 4.13’te bu durumun

gozlemlendigi anlardan fotograflar yer almaktadir.

Sekil 4.13: Alanda paralel oyuna yonlendiren elemanlar.

Pozitif etkilesimin gbzlemler sonucu Sekil 4.14°teki gibi sosyal ortama olanak tantyan

ve rekabeti tetiklemeyen elemanlarda gergeklestigi goriilmiistiir.
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Sekil 4.14: Alanda pozitif etkilesime yonlendiren elemanlar.

Negatif etkilesim ise alanda sira bekleme gibi durumlarin yagsandigi ya da dar alanlarda
sikigtirma, yer kavgasi gibi durumlarin goriildiigii elemanlarda gerceklesmistir. Sekil

4.15’te bu elemanlarin 6rnekleri goriilmektedir.

Sekil 4.15: Alanda negatif etkilesime yonlendiren elemanlar.

Bu veriler incelendiginde her oyun elemaninin belirli tipte sosyal davranisi
destekledigi goriilmiis ve bu agidan sosyal davranis ve oyun elemani arasinda anlamli
ve orta diizeyde bir iliski oldugu One siiriilmiistiir. Ayn1 zamanda paralel oyun

davraniginin diger davranislardan daha yogun goriildiigli de ortaya ¢ikmaktadir.

4.4 Aktivite Diizeyi ile Cocuk Oyun Elemam Tliskisi

Saha caligmasi sirasinda aktivite diizeyleri SOPLAY formunda da belirtildigi lizere ii¢
kategori altinda incelenmistir. ‘Sedentary’ yani hareketsiz oturma veya diisiik fiziksel
aktivite ile gozlemlenen ‘hareketsiz’ olarak alandirilmig birinci aktivite diizeyidir.
Ikinci aktivite diizeyi olarak ‘Walking’ yani yiiriime gibi orta diizey aktiviteler ile

tanimlanan ‘yiiriiyiis’ adl1 ikinci seviye aktivite diizeyi ve son olarak ‘very active’ yani
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yiiksel fiziksel aktivite diizeyini anlatan ‘¢ok aktif* olarak tanimlanan ti¢lincii aktivite

diizeyidir.

Oncelikle serbestlik derecesi hesaplanmis ve bu deger 6 oldugu igin testin
uygulanabilir olduguna karar verilmistir. Bu verileri analiz etmek i¢in ki-kare testi
kullanilmis ve bu test i¢in Hi hipotezi: ‘Aktivite diizeyi ile oyun elemanlari arasinda
bir iliski vardir.” ve Ho hipotezi de: ‘Aktivite diizeyi ile oyun elemanlar:1 arasinda bir
iliski yoktur.” seklinde tanimlanmistir. Sahada toplanan veriler dogrultusunda SPSS
programi yardimiyla ki-kare testini yapmak i¢in c¢aprazlama tablo (Cizelge 4.14)

hazirlanmistir.

Cizelge 4.14: Aktivite diizeyi dagilimlarinin oyun elemanlar ile iligkisini gosteren

caprazlama.
Parkur Sabit Kule Tipi
Tirmanma
Aktivite diizeyi/Oyun Elemani Oyun Oyun Oyun Toplam
Elemam
Elemam1 Elemani Elemam
Deger 0 215 7 3 225
Beklenen deger 31,9 91,0 443 57,8 225,0
Hareketsiz  Aktivite igindeki % 0,0% 95,6% 3,1% 1,3% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki
y 0,0% 77,6% 5,2% 1,7% 32,8%
(U}
Deger 35 50 21 92 198
Beklenen deger 28,0 80,1 39,0 50,9 198,0
Yiirityiis Aktivite i¢indeki % 17,7% 25,3% 10,6% 46,5% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki
o 36,1% 18,1% 15,6% 52,3% 28,9%
()
Deger 62 12 107 81 262
Beklenen deger 37,1 105,9 51,6 67,3 262,0
Cok Aktif  Aktivite icindeki % 23,7% 4,6% 40,8% 30,9% 100,0%
Oyun elemani igindeki
o 63,9% 4,3% 79,3% 46,0% 38,2%
0
Deger 97 277 135 176 685
Beklenen deger 97,0 277,0 135,0 176,0 685,0
Toplam Aktivite i¢indeki % 14,2% 40,4% 19,7% 25,7% 100,0%
Oyun elemani i¢indeki
o 100,0%  100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
o

Higbir degerin 5’in altinda olmadig1 goriilmiistiir ve bu durumda H1 kabul edilmistir.

Yani oyun elemani ile aktivite diizeyi arasinda iligki vardir.
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Hareketsiz olan aktivite diizeyi ¢ogunlukla (%95,6) sabit oyun elemanlarinda
gbzlemlenmistir. Kule (%]1,3) ve tirmanma elemanlarinda (%3,1) oranlar oldukca
diisiikken parkur oyun elemanlarinda hareketsiz aktivite gerceklestiren c¢ocuk
gbzlemlenmemistir. Yiirliyls tipi aktivite diizeyi i¢in ise en ¢ok tercih edilen oyun
elemant kule tipidir (%46,5). Diger oyun elemanlarinda da daha az oranda olsa da bu
aktivite dlizeyi gézlemlenmistir. Cok aktif diizeyde aktivitenin en ¢ok gézlemlendigi
oyun elemani %40,8’lik oranda tirmanma oyun elemanlaridir. Bunun disinda kule tipi
(%30,9) ve parkur (9%23,7) oyun elemanlarinda da bu aktivite az sayilamayacak
oranlarda gerceklesmektedir. Sabit oyun elemanlarinda ¢ok aktif ¢cocuk neredeyse

goriilmemektedir.

Oyun elemanlar agisindan ¢izelge 4.14°i yorumlamak gerekirse parkur tipi oyun
elemanlarinda ¢ogunlukla ¢ok aktif diizeyde aktiviteler (%63,9) gerceklesmistir. Sabit
oyun elemanlarinda en fazla gozlemlenen aktivite %77,6 ile hareketsiz yani diisiik
diizeyde aktivite olmustur. Tirmanma elemanlarindaki ¢ocuklarin da %79,3’ yiiksek
diizeyde aktiviteler gerceklestirmistir. Kule tipi oyun elemanlarinda ise ¢ocuklarin
%52,3’1i orta diizeyde aktiviteler gerceklestirmis olsa da %46’s1 da yiiksek diizey
aktiviteler yaparken goriilmiistiir. Sekil 4.16 ve 4.17 bu farkliliklar1 grafiksel olarak

gostermektedir.
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B0 e Y iriiy i
m Cok aktif
150
2,
<
7]
2
5100
o
O
50 A BE .
0 Kule Tipi

Parkur Sabit Tirmanma
Oyun Elemani

Sekil 4.16: Oyun elemani 6zelinde aktivite diizeyinin dagilimini gosteren grafik.
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Sekil 4.17: Aktivite diizeyine gore ¢cocuklarin oyun elemani tercihlerini gosteren
grafik.

Sabit oyun elemanlarinda hareketsizlik orani1 ¢ok yiiksekken, parkur ve tirmanma
elemanlarinda ¢ocuklar cogunlukla ¢ok aktif gozlemlenmistir. Kule tipi elemanlar ise

yiirliylis ve yiiksek aktivite arasinda dengeli bir kullanim gdstermistir.

Asagidaki Cizelge 4.15°te goriildiigli tizere 501,063 olan pearson ki-kare degeri ve
0,000 olan anlamlilik degeri fiziksel aktivite diizeyi ile oyun elemanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugunu gosterir ve olasilik orani1 da bunu
destekler niteliktedir. Dogrusal-dogrusal iligki degerine gore bu parametreler arasinda

dogrusal bir iligki vardir.

Cizelge 4.15: Aktivite diizeyi i¢in yapilan ki-kare testi.

Deger df Asimptotik
anlamhhk (cift
Pearson Kki-kare 501,063 6 ,000
Olasilik oram 574,911 6 ,000
Dogrusal-dogrusal 59,075 1 ,000
Gecerli vaka sayisi 685
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Cizelge 4.16’da goriilen simetrik Ol¢iiler tablosunda ise kontenjan katsayisinin 0,650
olmas1 bu iki parametre arasindaki iliskinin olduk¢a gii¢lii oldugunu belirtmektedir.

Anlamlilik degeri ise istatistiksel anlamli iligkiyi teyit etmektedir.

Cizelge 4.16: Aktivite diizeyi i¢in simetrik Ol¢iiler.

Deger Yaklasik anlamhhk

Nominal-nominal Kontenjan katsayist ,650 ,000

Gegerli vaka 685

Gozlemler sirasinda en diisiik seviyede aktivite sabit oyun elemanlarinda, orta seviye
kule ve parkurda, en yiiksek aktivite ise tirmanma ve parkur elemanlarinda
gerceklesmistir. Diisiik aktiviteyi tesvik eden eleman Ornekleri Sekil 4.18°de

gosterilmistir.

Sekil 4.18: Alanda diisiik aktiviteyi destekleyen elemanlar.

Orta diizey aktiviteye tesfik eden elemanlar ile Sekil 4.19°da gdsterilmektedir.

Sekil 4.19: Alanda orta diizey aktiviteyi destekleyen elemanlar.
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Yiiksek diizey aktivite ise motor kaslar1 kullanmay1 daha fazla gerektiren parkur tipi

elemanlarda en fazla goriilmiistiir. Sekil 4.20 bu elemanlara 6rnekler gostermektedir.

Sekil 4.20: Alanda yiiksek diizey aktiviteyi destekleyen elemanlar.

Bu analizler dogrultusunda aktivite diizeyi ile oyun elemanlarinin iligkilendirebildigi
ve glicli bir iliskilerinin oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Hareketsiz olarak diisiik diizeyde
aktivitenin cogunlukla salincak, tahterevalli gibi sabit oyun elemanlarinda ortaya
ciktig1, orta ve yiiksek diizeyde aktivitenin ise parkur, tirmanma ve kule tipi gibi daha

fazla fiziksel etkilesim gerektiren elemanlarda yogunlastig1 goriilmustiir.

Ozetle yas grubunun, bilissel oyun davranisinin, sosyal oyun davranisinin ve aktivite
diizeyinin ¢cocuk oyun elemanlar ile istatistiksel olarak anlamli bir iligki i¢erisinde
oldugu sonucuna varilmistir. Bunun yan sira cinsiyetin, oyun elemani se¢iminde bir
roliiniin olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu bulgular dogrultusunda oyun elemani ve
oyun alani tasariminda; yas, biligssel oyun davranisi, sosyal oyun davranisi ve aktivite
diizeyinin dikkate alinmas1 ancak cinsiyete yonelik bir ayrima gerek olmadigi sonucu

ortaya ¢ikmaktadir.
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5. TARTISMA

Literatiir kisminda da bahsedildigi lizere oyun, g¢ocuklarin gelisiminde oldukca
onemlidir ve oyun alanlar1 bu gelisimi saglayan yap: taglari olarak nitelendirilebilir.
Oyun alanlarinda oyun oynayan ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimlerinin
desteklendigi goriilmektedir. Bu arastirmada da Maltepe Orhangazi Sehir Parki’ndaki
cocuk oyun elemanlarin ¢ocuk oyun davranislarina etkisi gozlemlenmis ve farkl
tipteki oyun elemanlarinin ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel davraniglari
tizerindeki etkisi arastirilmistir. Bu arastirilirken ¢cocuklarin cinsiyetleri ve yaslari gibi

Ozellikleri daha ayrintili bir sonuca ulagsabilmek adina inceleme altina alinmustir.

Literatiirde arastirmacilar genellikle oyun davranislarinin veya oyun eleman
secimlerinin cinsiyete gore sekillenmedigini belirtmektedir. Klarin (2015) ¢ocuklarin
cinsiyetlerine gore oyun davranislarinin sabit olmadigini ve cinsiyetin bu davraniglar
etkilemedigini acik¢a belirtmistir. Ayni1 sekilde bir baska calismada cocuk oyun
elemanlarmin kiz ve erkek cocuklar tarafindan oynanmasi goézlemlenmis ve iki
cinsiyetten ¢ocugun da oyun elemanlarini esit derecede kullandigi goriilmiistiir
(Reimers ve Knapp, 2017). Buna karsit olarak O’Connor ve digerleri (2017)
calismasinda cinsiyetin oyun tercihlerini etkiledigini bulmuslardir. Erkek cocuklarin
kiz ¢cocuklara gore daha aktif oyunlara dahil oldugunu goézlemleyen arastirmacilar
bunun toplumsal rollerden ve ebeveynlerin ¢ocuklar1 yetistirme tarzindan oldugunu
belirtmislerdir (O’Connor ve dig, 2017). Bu durumun o6zellikle kiz g¢ocuklarin
gelisimini olumsuz etkiledigini belirten arastirmacilar oyunun cinsiyetten bagimsiz
olmasi gerektigini ve bunun i¢in en biiyiik roliin egitimcilere diistiiglinii s6ylemektedir

(O’Connor ve dig, 2017).

Calismamizin sonuglarinda da hem elemanlar bazinda hem de genelde oynayan erkek
ve ¢ocuklarin sayisi esite yakindir. Bu durum, Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda
oyun oynayan ¢ocuklarin cinsiyetlerinin oyun elemani tercihleri iizerinde anlamli bir
fark olusturmadigini gostermektedir. Kiz ve erkek ¢ocuklarin benzer oyun
elemanlarin tercih etmesi, yalnizca cinsiyetin tercih iizerinde etkili olmadigini degil;

aynit zamanda parkta yer alan oyun elemanlarinin farkli cinsiyetleri destekleyecek
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sekilde kapsayict ve dengeli bir tasarimla planlanmig olabilecegini de

diistindiirmektedir.

Sekil 5.1°de de goriildiigii tizere ¢esitli oyun elemanlart hem kiz hem erkek cocuklar

tarafindan genelde esit sekilde kullanilmigtir.

Sekil 5.1: Alanda cinsiyetin oyun elemani se¢imine etkisi olmadigini gésteren
ornekler.

Reimers ve digerleri (2018) halka agik alanlarda cinsiyet bazinda oyun davranislarinin
var oldugunu fakat fiziksel aktivitelerde bu davranisin azaldigini sdylemektedir.
Cocuklarin bu alanlarda diger cocuklar ile birlikte oynama, fiziksel aktivitelerini
arttirma gibi imkanlara cinsiyet farki olmaksizin ulasabilmesi gerekmektedir (Reimers
ve dig, 2017). Bu veriler dogrultusunda cinsiyet farkliliklarina gére oyun alanlari

tasarlamanin gerekli olmadigi sonucuna varilmaktadir. Tasarim siirecine cinsiyet
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odakli yaklagmak yerine, her ¢ocuga esit oranda katilim hakk: saglayacak, kapsayici

alanlar tasarlamak gerekmektedir.

Cinsiyet rollerine gore tasarlanan alanlarda genelde erkekler daha fiziksel oyunlara
yonlendirildiginden cinsiyet kaliplarinin pekigsmesine ve negative sosyal davraniglara
yol agar, kiz ¢ocuklar ise daha sosyal ve yaratici oyunlara yonlendirilirken bu da kiz
cocuklariin daha az aktif fiziksel aktivite iginde bulunmasina neden olur. Cinsiyete
gore tasarlanmayan oyun alanlarinda c¢ocuklar daha o6zgiir davranislar sergiler ve
bireysel ilgi alanlarmi kesfederler. Bu tiir esitligi saglayan alanlarda yaraticilik
desteklenir, sosyal etkilesimler pozitif sekilde goriilir ve toplumsal cinsiyet

esitsizligini kirmay1 destekler (Kilvington ve Wood, 2016).

Aragtirma kapsaminda yer alan bir diger parametre yas gruplarinin oyun elemanlari ile
iligkisidir. Literatiirde ¢esitli kaynaklarda bu konu ile ilgili yasin degisimiyle oyun
tercihlerinin degistigini 6ne siiren kaynaklar mevcuttur. Case-Smith ve Kuhaneck
(2008) yaptiklar1 caligmalar sonucunda 3-7 yas arasindaki ¢ocuklarda oyun
tercihlerinin oldukga farkli oldugunu ve bunun yas farkindan kaynaklandigi sonucuna
varmiglardir. Scarlett ve digerlerinin (2005) ¢alismalari ise agik alan oyunlarinda yasin

cocuklarin oyun tercihlerinde belirleyici olduguna yonelik olmustur.

Yas gruplarina gore tasarim cocuklarin bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimleri i¢in
onemlidir ve cocuklarin gelisim evrelerine uygun tasarimlara yer verilmelidir. 2-5 yas
grubu gibi kiiciik yas gruplart i¢in biligsel gelisimlerini desteklemek ve yaraticilik,
hayal giicii becerilerini kuvvetlendirmek adina kiiciik ev tipi yapilar vey akum
havuzlar1 dramatik oyunu destekleyerek gelisimlerini saglamaktadir. Fiziksel anlamda
2-5 yas grubu i¢in giivenlik, az risk iceren, ylikseklikleri o yas grubuna uygun
elemanlar Onerilirken, 5-12 yas grubu icin zorluklar iceren, motor becerileri

gelistirmeye yonelik elemanlar onerilir.

Sosyal anlamda bakildiginda ise yas ilerledikg¢e ortaya ¢ikan isbirligi, takim ¢alismasi
gibi durumlar gerektiren elemanlarin alanda bulunmasi ¢ocuklarin sosyal gelisimleri

i¢cin 6nemlidir (Preiser ve Smith, 2011).

Bu bilgileri destekleyici sekilde ¢alismamizin bulgulari da yasin oyun elemanlar
seciminde etkili olduguna yoneliktir. Bulgularimizin sonucunda sabit oyun elemanlari
ve kule tipi oyun elemanlar1 daha ¢ok 3-5 yas grubu tarafindan tercih edilirken, parkur

ve tirmanma elemanlarinin 5-12 yas grubu tarafindan tercih edildigi goriilmiistiir.
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Sekil 5.2°de goriildiigii lizere biiylik yas grubundaki ¢ocuklar alanda yiiksek tirmanma

elemanlarinda daha yogun olarak bulunmaktadirlar.

Sekil 5.2: Alanda yasin oyun elemani se¢imi tizerindeki etkisini gosteren fotograf.

Biiyiik yas grubundaki ¢ocuklarin daha ¢ok fiziksel ¢caba gerektiren oyun elemanlarina
yonelmeleri onlarin daha gelismis kas giicli ve motor becerilere sahip olmalarina
dayandirilabilir. Ayn1 zamanda alandaki oyun elemanlar1 U.S. Consumer Product
Safety Comission’a gore (2010) gozlemlendiginde, yas gruplarinin ¢ogunlukla tercih
ettigi elemanlarin kendi yas grubuna gore tasarlanmis elemanlar oldugu goriilmiistiir.
Bu durum ise ¢ocuklarin gelisimsel ihtiya¢ ve tercihleri dogrultusunda oyun elemani

tasariminin 6nemini vurgulamaktadir.

Bulgular dogrultusunda c¢ocuk oyun elemani tercihlerinin oyun davranislarini
etkiledigini sdylemek miimkiindiir. Bulgularda kule tipi, parkur ve tirmanma oyun
elemanlarimin ¢ogunlukla yapict oyunu, sabit oyun elemanlarinin agirlikli olarak
fonksiyonel oyunu destekledigi goriilmiistiir. Fakat diger oyun davranislarina gore
sahada daha az gozlemlenen dramatik oyun oynayan ¢ocuklarin biiyiik cogunlugunun
sabit oyun elemant ve kule tipi oyun elemanini tercih ettigi gozlemlenmistir. Bu durum
literatiirde Frost’'un (1986) soOylemleri ile uyusmaktadir. Genelde sabit oyun
elemanlarindan olusan geleneksel oyun alanlarinda fonksiyonel oyun davraniglari
gerceklesmektedir. Farkli tarz oyun alanlarinda ise davranis degisiklikleri gozlemlenir

(Frost, 1986). Hayward ve digerleri de (1974) sabit oyun elemanlarinin genellikle
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cocuklara sinirli aktivite imkani ve oyun davranisi sagladigini sdylemistir. Literatiirde
yer alan Refshauge ve digerlerinin (2013) sOylemleri ise bulgularimizla birebir
ortiismektedir. Refshauge ve digerleri (2013) bir calismasinda donen sabit oyun
elemanlar1, salincaklar, kaydiraklar ve kule tipi oyun elemanlarinda ¢ocuklarin
fonksiyonel oyun davranisini; oyun evi ve gemi seklinde kule tipi oyun elemanlarinda
dramatik oyun davranisini, parkur tipi oyun elemanlarindan olusan kum oyun alaninda
ise yapict oyun davranisini sergiledikleri sdylemistir. Alanda yapilan calismalarda da

gdzlemlenen sonuglar arasinda Sekil 5.3’ deki gibi sabit elemanlarda fonksiyonel oyun

davranis1 yaygindir.

Sekil 5.3: Alanda sabit oyun elemaninin fonksiyonel davranisa yonelim etkisini
gosteren fotograf.

Sekil 5.4 ise gostermektedir ki; yiiksek tirmanma elemanlari fotografta goriinen ¢ocuk
gibi yapinin tepesine tirmanmay1 hedefleyen ¢ocuklar i¢in yapict oyun davranigini

desteklemektedir.
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Sekil 5.4: Alanda tirmanma elemaninin yapict davranisa yonelim etkisini gosteren
fotograf.

Sonug olarak Moore, Goltsman ve lacofano’nun (1992) da sdyledigi ve bulgularimizin
da gosterdigi gibi ¢ocuklarin oynadigi oyunun kalitesi ve tiirii, oyun elemanlarinin
niteliklerine gore belirlenmektedir. Ayni sekilde Rubin ve Howe da (1985) cocuklarin
oyun davraniglarinin oyun elemanlarina gore sekillendigini 6ne slirmiistiir. Literatiir
altyapisi ve bulgulara dayanarak ¢ocuk oyun alanlarinin tasariminda bilissel oyun
davranislarina uygun elemanlarin dengeli bir sekilde yerlestirilmesi gerektigi
sOylenebilir. Fonksiyonel, yapict ve dramatic oyun literatiirde de belirtildigi lizere
farkli davranislart ve yetenekleri gelistirmektedir. Fonksiyonel oyun genelde dil
artikiilasyonu gibi yetenekleri desteklerken, yapici oyun yaraticilik ve odaklanma gibi
ve dramatic oyun ise akademik basarilarini etkileyen ¢izim, yazma gibi yetenekleri de
gelistirmektedir. Bu durum g6z Oniine alindiginda fonksiyonel oyun davranisim
destekleyen sabit oyun elemanlarinin, yapict oyunu destekleyen kule tipi ve diger
elemanlarin ve dramatik oyunu destekleyen oyun evi veya sembolik kule tipi oyun
elemanlarinin alanlarda esite yakin bir sekilde bulunmasi ve kiigiik oyun alanlar1 olsa
bile her biligsel davranig1 destekleyen farkli elemanlar1 alanda yer almas1 dnemlidir.
Sadece fonksiyonel oyunu destekleyen salincak, kaydirak, tahteravalli gibi

elemanlarin bulundugu alanlar ¢ocuk gelisimi i¢in yetersiz kalacaktir.
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Sosyal etkilesim agisindan konusacak olursak alanda yapilan gozlemler sonucu
ulasilan bulgular 1s181nda parkur, tirmanma ve kule tipi elemanlarda en ¢ok goriilen

davranis tiirlinlin paralel davranis oldugu sdylenebilir.

Sekil 5.5’te alanda yer alan parkur elemanlarinda paralel oyun davranisi gorilmiistiir.
Bu tarz alanlarda ¢ocuklar kendi oyunlarina odaklanmis ve yanyana fakat etkilesime

gecmeden oyunlarina devam etmislerdir.
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Sekil 5.5: Alanda parkur tipi oyun elemaninin paralel davranisa yonelimini gésteren
fotograf.

Sekil 5.6’da da goriildiigi iizere kalabalik kullanima izin veren sabit oyun elemanlari

pozitif etkilesime oldukga olanak taniyan yerler olmustur.
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Sekil 5.6: Alanda sabit tipte oyun elemaninin pozitif davranisa yonelimini gosteren
fotograf.

Sadece sabit oyun elemanlarinda en fazla gozlemlenen sosyal etkilesim tiirii pozitif
etkilesim ve tek basina bagimsiz oyundur. Negatif etkilesim ise yiiksek oranda sabit
oyun elemanlar1 ve kule tipi oyun elemanlarinda esit olarak goézlemlenmistir. Bu
durum Frost’un (1992) geleneksel oyun elamanlari i¢in 6ne siirdiigii ‘Tek basina
bagimsiz oyunun en fazla gergeklestigi alanlardir.” hipotezi ile ortiismektedir. Naylor
(1985) salincak ve kaydiraklarda sozlii etkilesimin fazla oldugunu savunmustur.
Afsharlahoori ve Aoki (2007) de donen platfrom gibi ve birden fazla ¢ocuga hizmet
eden elemanlarin sosyal etkilesime en ¢ok olanak saglayan elemanlar oldugunu
sOylemislerdir. Calismamizda da goriildiigii iizere pozitif ve negatif etkilesimin bu
elemanlarin dahil oldugu grup olan sabit oyun elemanlarinda fazla olmasi bu sdylemi

desteklemektedir.

Bu bilgiler dogrultusunda bagimsiz oyunun genellikle sabit ve bireysel kullanima hitap
eden elemanlarda goriildiigii gozlemlenmistir. Bu tip elemanlar Sekil 5.7°de yer alan

elemanlar gibidir.
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Sekil 5.7: Alanda tek bagina bagimsiz oyunun goriildiigii elemanlar.

Paralel oyunun diger cocuklarla birlikte olma imkani sunan ayn1 zamanda bireysel
olmay1 saglayan elemanlarda gerceklestigi goriilmektedir. Sekil 5.8°de bu elemanlarin

Maltepe Orhangazi Sehir Parki’ndaki 6rneklerinden bazilarini gostermektedir.
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Sekil 5.8: Alanda paralel oyunun goriildiigii elemanlar.

Pozitif etkilesimin sosyal olarak paylasilabilen ve ¢oklu kullanim sunan elemanlarda
cogunlukla goriilmiistiir. Calisma alanindaki elemanlarin bazilar1 Sekil 5.9°te

gosterilmistir.
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Sekil 5.9: Alanda pozitif etkilesimin goriildiigii elemanlar.

Negatif etkilesimin de sinirli sosyal etkilesim sunan, ¢ocuklarin elemani kullanirken
rekabete dahil olduklar1 oyun elemanlarinda gergeklestigi sdylenebilmektedir. Sekil

5.10°de bu elemanlarin alandaki 6rnekleri goriilmektedir.

Sekil 5.10: Alanda negatif etkilesimin goriildiigii elemanlar.

Fiziksel aktivite ise calisma kapsaminda arastirilan ve gozlemlenen bir diger
parametredir. Bulgular sonucunda oyun elemanlarinin fiziksel aktivite ile kuvvetli bir
iligkisi oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Hareketsiz davranig gosteren cocuklarin biiyiik
cogunlugu sabit oyun elemanlarinda, yliriiyiis diizeyinde aktif olan ¢ocuklar kule tipi
oyun elemanlarinda ve yiiksek yogunluklu fiziksel aktivite gdsteren ¢ocuklar ise

parkur ve tirmanma elemanlarinda gozlemlenmistir.
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Benzer sekilde Gubbels ve digerleri de (2012) benzer sekilde acik alandaki oyun
elemanlarinda ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyelerini degerlendirdiklerinde, ziplama
elemanlar1, tirmanma elemanlari, kaydiraklar ve tiineller gibi oyun elemanlarinin
yiiksek seviyede aktiviteyi barindirirken; salincak gibi elemanlarin daha diigiik

seviyede aktiviteye yol actig1 sonucuna varmislardir.

Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda yiiriitiilen bu ¢aligsma ile benzer sekilde Willenberg
ve digerleri de (2010) gozlemleri sorasinda tirmanma demirleri ve tirmanma
elemanlarimin aktivite seviyesinin diger alanlardan ¢ok daha fazla oldugunu
belirtmislerdir. Farley ve digerleri de (2008) ¢aligmalarinda tirmanma ve asilma gibi
aktiviteleri igeren elemanlarin fiziksel aktiviteyi daha yiliksek derecelerde tesvik

ettigini kesfetmislerdir.

Fakat Brown ve Burger (1984) bir kreste yaptiklar1 gozlemde Maltepe’de yapilan
calismanin aksine parkur tipi oyun elemaninin, kule tipi oyun elemanindan daha diisiik
seviyede aktiviteye yonelttigini gdzlemlemistir. Ancak bu durum kullanicilarin yaglari
ile de aciklanabilir, ¢linkii kullanicilar 3-4 yas grubundadir ve daha 6nceki yas grubu
ile ilgili gozlemlerde de bulundugu tizere bu yas grubu kule tipini daha ¢ok tercih

etmektedir.

Bu gozlemler sonucunda kaydirak, salincak ve donen elemanlar gibi elemanlarin en
diistik fiziksel cabay1 gerektirdigi ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 5.11). Parkur ve tirmanma
elemanlart1 ise dinamik ve yiliksek aktiflik gerektiren elemanlar olarak

adlandirilabilmektedir (Sekil 5.12).

Sekil 5.11: Alanda diisiik fiziksel aktivitenin goriildiigii elemanlar.
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Sekil 5.12: Alanda yiiksek fiziksel aktivitenin goriildiigii elemanlar.

Czalczynska-Podolska (2014) c¢ocuk oyun elemanlarinin her birinin farkl etkileri
oldugunu ve oyun alanlarinda her elemanin oyunun oynanabilirligi, sosyallestirmesi
gibi degerler lizerinde farkli neticelerle sonuclandigini belirtmistir. Bu bilgi ise
arastirmamizin sonuglarinda ortaya ¢ikan ¢cocuk oyun elemanlart ile biligsel, sosyal ve

fiziksel davraniglarin iliskili oldugu durumu ile ortiigmektedir.

Tim bu gozlemler sonucunda yas, bilissel davranis, sosyal etkilesim ve fiziksel
aktivite parametrelerinin oyun elemanlarinin se¢imi ile iligkili oldugu sonucuna
varilmistir. Oyun alan1 ve oyun elemani tasariminda bu parametrelere dikkat edilmesi
ve farkl: tipte davraniglar1 destekleyen, cesitli yelpazede oyun elemanlari ile alanlarin
olusturulmas1 gerektigi sonucuna varilmistir. Ote yandan cinsiyetin oyun elemani
seciminde etkili olmadig1 ve bu parametrenin oyun elemanlar1 se¢ciminde dikkate

alinmamas1 gerektigi ortaya ¢ikmaktadir.
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6. SONUC

Literatiirde aciklandig1 lizere oyun ¢ocukluk doneminin yapi taslarindan biridir ve
oyunun c¢ocuk gelisimine farkli agilardan katkilar1 bulunmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin
yaraticilik, problem ¢6zme, diislinme ve sorgulama gibi becerilerine faydali olarak
biligsel gelisimlerini destekler. Oyun sirasinda c¢ocuklar empati, kurallara uyma,
paylasma, igbirligi gibi olgular1 Ogrenerek sosyallesirler. Oyun sirasinda
gerceklestirdikleri fiziksel aktivite ile ince ve kaba motor becerileri, koordinasyonlari,

dayaniklilik ve kas kiitleleri, dengeleri gelisir.

Bu ¢alismada acik alan ¢ocuk oyun elemanlar ile cocuklarin bilissel, sosyal, fiziksel
davraniglart ve yas ile cinsiyetin bu elemanlar ile iliskisi arastirilmistir. Bu
parametrelerin oyun alani tasarimina etkilerinin 6nemi ortaya ¢ikarilmistir. Bulgular
acikca biligssel oyun davranisi, sosyal etkilesim, aktivite diizeyi ve yas ile oyun
elemanlariin iligkili oldugunu ortaya koymustur. Bu c¢alisma, c¢ocuklarin agik
alanlardaki oyun elemant tercihleri ile biligsel, sosyal ve fiziksel oyun davraniglari
arasindaki iligki incelemistir. Bulgular, yas grubu ile oyun elemanlar1 arasinda anlaml
bir iligki oldugunu gostermistir; kiiciik yas grubu daha cok sabit elemanlar1 ve
parkurlar tercih ederken, biiyiik yas grubu tirmanma ve denge gerektiren elemanlara
yonelmistir. Cinsiyet degigkeni ise istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmamis, bu
durum mevcut oyun alam1 tasarimimin tiim cinsiyetleri kapsayacak sekilde
planlandigimi diisiindiirmektedir. Ayrica oyun elemanlar ile biligsel oyun tiirleri,
sosyal etkilesim bi¢imleri ve fiziksel aktivite diizeyleri arasinda giiglii iligkiler
bulunmustur. Sabit oyun elemanlar1 daha ¢ok bagimsiz ve hareketsiz oyunlara sahne
olurken, hareketli elemanlar yiiksek diizeyde fiziksel aktivite ve sosyal etkilesim

saglamstir.

Bu bulgular, oyun alan1 tasariminda yasa uygunluk, gelisimsel ihtiyaclara cevap verme
ve kapsayicilik ilkelerinin dikkate alinmasiin cocuklarin ¢ok yonlii gelisimini

destekleyecegini gostermektedir.
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Elde edilen bulgular, mevcut literatiir ile karsilastirmali olarak degerlendirildiginde
onemli benzerlikler ve katkilar sunmaktadir. Ornegin, bu ¢alismada cinsiyetin oyun
eleman tercihi lizerinde anlamli bir etkisinin bulunmamasi, O’Connor ve digerleri
(2017) ile Reimers ve digerlerinin (2018) c¢alismalarindaki benzer bulgularla
ortiismektedir. Bu yoniiyle mevcut literatiirii destekleyen sonuglar elde edilmistir.
Bununla birlikte, literatiirde yasla birlikte oyun tercihlerinin degistigini ifade eden
caligmalar bulunsa da (Case-Smith ve Kuhaneck, 2008; Scarlett ve dig., 2005; Preiser
ve Smith, 2011), yas gruplarina gore belirli oyun elemani tercihlerini istatistiksel
olarak ortaya koyan ¢aligmalar sinirlidir. Bu yoniiyle, bu calismada yas gruplarina gore
oyun elemani tercihleri arasindaki anlaml farklarin ortaya konmas, literatiire 6zgiin
ve alana katki saglayan bir bulgu olarak degerlendirilmektedir. Literatiirde yer alan
caligsmalarin cogunlugu oyun davranislarin1 daha genel 6l¢ekte ele alirken, bu ¢alisma
farkli oyun davranisi tiirleri (bilissel, sosyal, fiziksel) ile spesifik oyun elemanlar
arasindaki iliskiyi detayli bicimde ortaya koymustur. Bulgular literatiirle tamamen
celisen bir sonu¢ icermemekle birlikte, belirli farkliliklar varsa bunlarin ¢calismanin
baglami (6rnegin gozlem yapilan parkin tasarim 6zellikleri, kiiltiirel farkliliklar veya

yas grubu dagilimi) ile aciklanabilecegi degerlendirilmektedir.

Bu calisma oyun elemanlar1 tasariminda dikkate alinmasi gereken kriterlere 1s1k
tutmaktadir. Cocuklarin bilissel gelisimlerine destek saglamak amaciyla farkli bilissel
davraniglar gerceklestirebilecekleri elemanlar1 dengeli bir sekilde alanda saglamanin
Oonemi vurgulanmistir. Ayni sekilde farkli sosyal iliskileri deneyimleyebilecekleri
ortamlar yaratmak gerekmektedir. Fiziksel aktivitelerini farkli diizeylerde
gerceklestirebilecekleri, farkli motor becerileri sergileyebilecekleri ve farkli kas
gruplarmi calistirabilecekleri elemanlar cocuklarin fiziksel gelisimlerine faydali
olacaktir. Oyun alani tasariminda farkli yas gruplarina hitap eden oyun elemanlarinin

kullanilmasi, alan1 her yastan cocuga agmak i¢in dnemlidir.

Aragtirma 6zelinde ¢ocuk oyun elemanlari ile biligsel, sosyal ve fiziksel davranislar
alanda, detayl1 bir sekilde ele alinmistir. Calisma ¢ocuk gelisiminde énemli yeri olan
bilissel, sosyal ve fiziksel gelisimin oyun elemanlar: ile biitiinciil bir yaklasim esas

alinarak desteklenmesi gerektigini gostermektedir.

Bu arastirmanmn bazi smirhiliklart bulunmaktadir. Oncelikle calisma, yalmzca
Istanbul’daki Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda, belirli bir sosyoekonomik ve

kiiltiirel arka plana sahip kullanici kitlesiyle gerceklestirilmistir. Bu durum, elde edilen
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bulgularin genellenebilirligini sinirlamakta; farkli bolgelerde, farkli kiiltiirel ve fiziksel
cevre kosullarinda yapilan benzer ¢alismalarla desteklenme gerekliligini
dogurmaktadir. Ayrica, gézlem yontemiyle elde edilen veriler anlik davraniglari
yansittig1 i¢in, ¢ocuklarin oyun elemanlarini tercih etme nedenleri, motivasyonlari
veya duygusal yaklasimlar1 gibi daha derinlemesine psikolojik boyutlar kapsam dis1
kalmistir. Bununla birlikte, arastirma yalnizca tek bir mevsim ve smirli gézlem
stiresiyle yiiriitiilmiis olup, y1l boyunca farkli hava kosullar1 ve donemlerde yapilacak
gbzlemler farkli sonuclar ortaya ¢ikarabilir. Bu sinirhiliklara ek olarak, ¢aligmanin
yalnizca kisa vadeli davraniglara odaklanmis olmasi da bir bagka kisitlayici unsurdur.
Oyun elemanlarinin ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve fiziksel gelisimi tizerindeki uzun

vadeli etkileri zaman igerisinde izlenerek daha kapsamli sekilde degerlendirilebilir.

Gelecekte yapilacak aragtirmalarda, farkli cografi bolgeler, iklim kosullar ve kiiltiirel
gruplar dikkate alinarak karsilastirmali ¢aligmalar yapilmasi onerilmektedir. Ayrica,
uzun siireli gozlem ve takip ¢alismalari ile oyun elemanlarinin ¢ocuklarin gelisimsel
siireclerine olan etkileri daha derinlemesine incelenebilir. Nitel yontemlerle ¢ocuklarin
ve ebeveynlerin oyun elemanlarina dair algi ve deneyimlerinin arastirilmasi da tasarim
stireclerine Oonemli katkilar saglayacaktir. Son olarak, kapsayici tasarim ilkeleri
dogrultusunda engelli bireylerin oyun alanlarini kullanimina dair 6zel ¢alismalar

yapilmasi da bu alanda 6nemli bir boslugu dolduracaktir.

Calisma Maltepe Orhangazi Sehir Parki’nda yiiriitiilmiistiir ve bu alan 6zelinde ¢ocuk
oyun elemanlar1 incelenmistir. Bu incelemenin yapilabilmesi i¢in literatiirde yer alan
araclar baz alinarak yeni bir gézlem araci olusturulmustur. Calisma sonucunda ortaya
c¢ikan veriler 15181nda ¢alismanin belediyeler, sehir planlayicilar, tasarimeilar, endiistri

tirlinleri tasarimeilari igin altlik olarak kullanilmasi hedeflenmistir.

6.1 Tasarima Yonelik Oneriler

Bu calismada elde edilen bulgular, yalnizca biiyiik 6lgekli kent parklarmin degil,
kiigiik 6lgekli mahalle parklarinin da ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve fiziksel gelisimini
destekleyecek nitelikte tasarlanmasi gerektigini gostermektedir. Mahalle parklari,
cocuklarin  gilinlik yasamda siklikla  erisebildigi, oyunla gelisimlerini
destekleyebilecekleri onemli kamusal alanlardir. Bu nedenle, sinirli alana sahip olsalar
da oyun davranislarinin ¢esitliligini destekleyecek sekilde planlanmalar: biiyiik dnem

tagimaktadir.
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Oncelikle, farkli oyun davranislarina (fonksiyonel, yapici ve dramatik) karsilik gelen
oyun elemanlarinin mahalle parklarinda bir arada bulunmasi gereklidir. Her oyun tiirii,
cocuklarin farkli becerilerini desteklemekte; bu nedenle mekanda yalnizca salincak,
kaydirak gibi fonksiyonel davranisi tesvik eden donatilarla sinirli kalinmamali; ayni
zamanda dramatik oyunu destekleyen oyun evleri ya da sembolik yapilar ile yapici
oyuna olanak tanmiyan tirmanma ve parkur elemanlar1 da dengeli sekilde
yerlestirilmelidir. Kiigiik alanlarda bu davraniglara hitap eden cok islevli elemanlar

kullanmak, mekénsal verimlilik agisindan da fayda saglayacaktir.

Ayrica park tasariminda yas gruplarina uygunluk gozetilmeli; 3-5 yas ve 5-12 yas
gruplarinin ihtiyaglart dogrultusunda farkli zorluk seviyelerine sahip oyun elemanlari
tercih edilmelidir. Oyun alanmin mekéansal olarak boliimlendirilmesi, ¢ocuklarin
gelisim diizeylerine uygun alanlarda giivenli ve etkili oyun deneyimi yasamalarini
saglar. Bununla birlikte, tim ¢ocuklarin esit sekilde faydalanabilecegi kapsayict ve
cinsiyet ayrimi gozetmeyen bir tasarim anlayisi benimsenmelidir. Farkli cinsiyetlere
veya kaliplasmis rollere hitap eden renk ve form secimlerinden kaginilmali; tim

cocuklara esit katilim hakki taniyacak notr ve kapsayici ¢oziimler sunulmalidir.

Oyun elemanlarinin destekledigi oyun davraniglarinin g¢ocuklar ve ebeveynler
tarafindan daha kolay anlasilabilmesi amaciyla, her bir elemanin iizerine ilgili
davranis1 simgeleyen sembollerin islenmesi onerilmektedir. Bu Oneri, tarafimdan
calisma kapsaminda gelistirilmistir. Bu semboller, her oyun elemaninin hangi oyun

tiirliinii destekledigini sade ve anlasilir bir sekilde gosterecek bicimde hazirlanabilir.

Bu uygulama, sadece ¢ocuklarin yonlendirilmesine degil, ayn1 zamanda ebeveynlerin
de oyun davranislar1 hakkinda bilin¢clenmesine katki saglar. Boylece mahalle parklari,
yalnizca oyun oynanan mekanlar olmaktan ¢ikarak, cocuk gelisimi hakkinda egitici ve

farkindalik artirici bir rol de tistlenmis olur.

Cizelge 6.1°de sunulan ikonlar, yas gruplarini (3—5 yas ve 512 yas) ve bilissel, sosyal,

fiziksel oyun davranislarini temsil etmektedir.
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Cizelge 6.1: Oyun tiirlerini simgeleyen ikonlar.

ikonlar

Yas
Gruplari

Bilissel
Oyun

Turleri

Sosyal
Oyun

Turleri

Fiziksel
Oyun

Turleri

r Y

3-5 Yas (Okul 6ncesi)

Fonksiyonel

&

Tek basina

Hareketsiz

L3}

5-12 Yas (Okul cag1)

Yapici

& A

Dramatik

&M XK &4

Paralel

Pozitif

4

Yiirtiyen

Negatif

([
b

Cok aktif

Yas grubu kategorisinde U.S Consumer Product Safety Comission’in elemanlarin

basamak yiiksekligi, yerden yiiksekligi vs. gibi Ozellikleri ele alinarak hazirladig:

kilavuz dikkate alinarak bu yas ifadeleri oyun elemanlarina islenebilir. Bunun yaninda

bulgularimiz sonucunda ortaya ¢ikan yas sonuglar1 da hangi elemanlara hangi yas

grubu ikonunun eklenecegi konusunda da bilgi vermektedir.

Biligsel oyun tiirleri dikkate alindiginda sabit oyun elemanlarinin en ¢ok fonksiyonel,

tirmanma ve kule tipinin en ¢ok yapici, kule ve sabit oyun elemanlarinin yine en ¢ok

dramatik oyuna yonlendirdigi gozlemlenmistir. Bu elemanlar arasinda sabit oyun

elemanlarindan tekrara dayali hareket gerektiren kaydirak, salincak veya donen sabit

elemanlar gibi elemanlar yliksek oranda fonksiyonel oyunu desteklemektedir. Zirveye
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tirmanma hedefini destekleyecek veya bir yolun sonuna ulasabilmeye itecek tirmanma
ve kule tipi elemanlarin yapici oyunu destekledigi goriilmiistiir. Kapali veya yar1 kapali
alanlara sahip, oturma veya bekleme boliimleri gibi boliimleri olan sabit ve kule tipi

elemanlar genellikle dramatik oyunun goriildiigii elemanlar olmuslardir.

Sosyal oyun acisindan bakildiginda alanda en ¢ok parallel oyun goriilmiis, fakat tek
basina oyun ve pozitif etkilesim en ¢ok sabit elemanlarda, negative etkilesim ise en
cok sabit ve kule tipi elemanlarda goriilmiistiir. Tek basina oyun genelde bagimsiz
olmaya iten veya tek kullanilabilen sabit elemanlarda goriilmiistiir. Paralel oyun
genellikle biiyiik birden fazla cocugun ayni1 anda kullanabilecegi fakat kendi amacina
odaklanabilecegi sabit, parkur, tirmanma ve kule tipi elemanlarda goriilmiistiir. Coklu
donen sabit elemanlarda, ¢oklu kaydiraklarda c¢ocuklar birbirleri ile etkilesime
girebilmelerine daha ¢ok olanak sagladigi icin pozitif etkilesime ge¢mislerdir. Fakat
rekabet, sira bekleme, itis kakisin yasandigi elemanlarda ise negative etkilesimler

gorilmistiir.

Fiziksel agidan sabit elemanlar en diisiik fiziksel aktiviteyi, kule tipi en fazla orta diizey
aktiviteyli ve tirmanma ve parkur elemanlar: ise en yiiksek fiziksel aktiviteyi

desteklemistir.

Sonug olarak, mahalle parklarinin tasariminda yalnizca fiziksel diizenlemeler degil,
ayni zamanda oyun davraniglarini goriiniir ve anlagilir kilacak bilgilendirici araclar da
entegre edilmelidir. Oyun elemanlarinin hangi becerileri destekledigini acgikca
gosteren sembollerle desteklenen alanlar, ¢ocuklarin gelisimini destekledigi kadar
kullanicilarin farkindaligini da artiracaktir. Bu yaklasim, parklarin sadece eglence
degil ayn1 zamanda egitim ve gelisim alanlar1 olarak degerlendirilmesini saglayacak;

bdylece ¢ocuk dostu ve kapsayict kamusal alanlarin yayginlagsmasina katki sunacaktir.
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