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Hafta Sonu Avm’ye Gidelim Mi; AVM’lerde Yer Alan Oyun Alanlan Uzerine
Bir inceleme

Let’s Go To Shopping Center At The Weekend; An Analysis On The
Playgrounds In the Shopping Centers

Emine Seylan SAHIN?, Beyza SARIASLAN?, Saniye BENCIK KANGAL®
0z
Oyun cocuklarin motor, dil, bilissel ve sosyal-duygusal gelisimini destekleyen ve gerekli becerilerin kazanimini
saglayan 6nemli bir aractir. Bu nedenle ¢ocuklar onlara farkli oyun alternatiflerinin sunuldugu bir ¢evreye ihtiyag
duyarlar. Glinimizde kentlesmenin ve is hayatinin getirdigi etkilerle beraber aileler cocuklarini alis veris merkez-
lerindeki oyun alanlarina gotlirmeye baslamislardir. Bu nedenle yapilan ¢alismada alis veris merkezlerindeki oyun
alanlarinin gocugun gelisimsel ihtiyaglarina cevap verip vermedigi ve bu oyun alanlarinin 6zellikleri arastiriimistir.

Anahtar Kelimeler: oyun, gelisim, alis veris merkezi, oyun alanlari

Abstract

Play is an important tool for supporting children’s motor, language, cognitive and social-emotional development
as well as for acquiring necessary skills. For this reason, children need an environment which offers different game
alternatives to them. Nowadays, with the effects of urbanization and business life, families have begun to take their
children to the playgrounds in the shopping centers. In this study, it was examined that whether the playgrounds
in the shopping centers have necessary tools to meet children’s developmental needs and also investigated the
characteristics of the playgrounds.
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Extended Abstract

Purpose and Significance: Playing in the closed areas which do not provide enough stimuli from the outside
world to children as playing in the open areas, has a negative effect on children’s mental, physical, emotional and
social development. Because of this reason, the regulation of the playgrounds by taking into consideration the
developmental characteristics and needs of the children has a positive effect on the social, emotional, physical and
mental development of children (Yilmaz ve Bulut, 2002).

When the previous studies have been considered, it can be seen that a variety of research have been done since
1968 regarding the playgrounds and children’s need in the playgrounds (Ozgen ve Aytug, 1992). However, most
of these researches focus on the children’s parks. On the other hand, it can be seen that it none of these studies
focus on the playgrounds which located in closed areas of shopping centers. With this study, it was tried to fill the
gap in the literature by examining the characteristic of the playgrounds in the shopping centers. This study aims
to investigate the characteristics of the playgrounds in the shopping centers, the types of materials and the games
that the playgrounds contain as well as investigating whether these games and materials are suitable for children’s
developmental needs.

Methods: The playgrounds of the 8 shopping centers from the 28 shopping centers in Ankara, Turkey were cho-
sen as the sample of the study. 481 game materials in these 8 shopping malls were examined by the researchers.
These playgrounds were chosen according to these following criteria;

e They are the biggest shopping centers in Ankara,

e Being easy of transport by car or public transit,

e Being addressed at every socioeconomic level

e Visiting a large number of people.

Within the scope of the research, the researchers prepared a playground information and observation form and
used this form. There are 18 questions in the playground information and observation form. The form consists of
two parts; the characteristics of the playing field and the features of the toys. The observation form was filled in for
each shopping center separately. The researchers carried out the observations at the shopping centers at different
hours on weekdays and weekends. The parents and their children were observed while children were playing on
the playground, and the characteristics of their behaviors and the playgrounds were recorded on the playground
information and observation form.

Findings: According to the results obtained, the playgrounds appeal to all ages and the attractiveness of the
materials attract the children. The most striking result in terms of developmental areas is that the contribution of
the materials to the language development is scarcely any.

When the results are examined, it can be seen that the materials in the play area mainly support the gross motor
development and, to a lesser extent, fine motor development.

Materials that support gross and fine motor skills have been found to be playgrounds in the play area. Children
can perform activities such as climbing, jumping and rocking in here. Although it is possible to perform such activi-
ties on the streets and parks, it can be seen that shopping centers are preferred by families.

The results show that the materials in the playgrounds are mostly composed of computer-based materials.
When the computer games are examined closely, it can be seen that the existing games contain violent and they do
not have any contribution to the development areas.

Results and Conclusion: Children are supported multi-faceted development while playing. Playing with their
peers, especially outdoors, support children’s social, motor, cognitive and language development. As a result, the
materials in the play areas in the shopping centers do not meet the developmental needs of different development
areas. It has also seen that there are no warning signs regarding the content of these materials and appeal to which
age groups.
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1. Girig

Oyun cocugun dogdugu andan itibaren tim yasami boyunca hayatinda var olan, bazen amacli bazen de amagsiz
bir sekilde gerceklestirebildigi bir etkinliktir. Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocugun adeta bir is ciddiyetiyle yaklastigi ve
hayal gliclinin cogu zaman basrolde oldugu, ayrica, gocugun kendisini, cevresini ve yasami tanimasina araci oldugu bir
faaliyettir. Bu nedenle gocukluk ile oyun kavramlari birbirini tamamlayan iki unsurdur (Oncii ve Unliler, 2014).

Oyun aracihgi ile cocuklar normal gelisimi takip edebilir, 6grenebilir ve kurallarin 6Gnemi kavrayabilir. Ayrica oyun,
gercek yasami hayal glicliyle daha eglenceli hale getiren bir stiregtir ve oyunun siireci sonucundan énemlidir (Hurwitz,
2002).

Yeni ylzyilin insanlara sundugu olanaklar, cocuklarin oyun diinyasini da etkilemistir. Oyun yasamindaki degisim
sadece nicel boyutta degildir, oynanan oyun tiirleri, icerikleri, oyun mekanlari ve oyun araclari da degismektedir. Ozel-
likle oyun endustrisindeki buluslar, gelismeler ve yenilikler cocuklarin oyun alanlarini, oyun tercihlerini ve oyun aracla-
rini da degistirmistir. Cocuklar giderek dogal oyun ortamlarindan uzaklasmakta ve daha ¢ok bireysel, kapali alanlarda ve
teknolojik araclarla oynamaya yonelmektedirler (Tugrul, 2015).

Cocuk gelisimi acisindan, farkl gelisim donemlerinde farkh araclar ve farkli oyuncaklar kullanilarak oynanan farkh
oyunlar cocugun gelisimini olumlu yonde destekleyen ¢ok kiymetli aktivitelerdir. Ancak giinimiiz kentlerinde cocuklar
oyun oynayabilecekleri alanlari gogu zaman bulamadiklari igin oyun oynamaktan vazgegcip evde televizyon ve bilgisayar
oninde vakit gecirmekte ya da tek tarafli tasarlanan standartlara uygun olmayan cocuk oyun alanlarinda oynamak zo-
runda kalmaktadirlar (Turgut ve Yilmaz, 2010).

Cocuk oyun alanlari ¢ocugun pek cok ihtiyacini karsiladigi acik alanlardir. Bu oyun alanlarinda ¢ocuklar, oyun
ihtiyaclarini karsilayarak giivenle dis mekanda rahatlayip fazla enerjilerini bosaltabilir, ayni zamanda sosyal iliskilerini
arttirabilirler. Oyun alanlari ¢ocuklarin, fizyolojik gelisimlerine katki saglayacak sekilde inceleme-muhakeme etme ye-
teneklerini gelistirdikleri, icerisinde cesitli oyun elemanlarinin bulundugu ve oyun amacina yonelik olarak tasarlanmis
actk mekanlardir (Acar, 2003).

Oyun alanlari, ayrica, cocuga yetiskin yonlendirmesi olmadan pek cok fiziksel aktivite imkani sunan alanlardir (Jago
ve Baranowski, 2004; Ridgers, Stratton ve Fairclough, 2006). Cocukluk cagi obezitesinin cocuk donemini etkileyen ve
gittikce artis gosteren bir durum oldugu goéz 6niinde bulunduruldugunda, cocuklarin acik alanda fiziksel aktiviteyi tesvik
eden oyun alanlarinda oynamaya, kapali alanlarda bilgisayar basinda oynadiklari oyunlardan daha ¢ok ihtiyaclari oldu-
gu asikardir (Ellaway, Kirk, Macintyre ve Mutrie, 2007).

Dis mekandan dolayisiyla da dis diinyaya ait uyaranlardan yoksun olan kapali alanlarda oyun oynamak, ¢ocuklarin
zihinsel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimleri tizerinde olumsuz etkiye sahiptir. Bu nedenle, oyun alanlarinin ¢ocugun
gelisimsel 6zelliklerinin ve ihtiyaclarinin dikkate alinarak diizenlenmesi, cocuklarin sosyal, duygusal, fiziksel ve zihin-
sel gelisimleri Gzerinde olumlu etki yapmaktadir (Yilmaz ve Bulut, 2002). Ayrica, yapilan arastirma sonuglari da dogal
alanlarin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi icin oyun alanlarinin ve 6zellikle bu alanlarda kullanilacak materyallerin se¢ciminde
cocugun gelisimsel 6zelliklerine dikkat edilmesi gerektigini, dogal ortamlarda edindigi deneyimlerin ¢ocuklara zihinsel
ve psikolojik agidan fayda sagladigini vurgulamaktadir (Cole, 1983).

Literatlr taramasi yapildiginda ¢ocuk ve oyun alanlarina iliskin olarak 1968’den beri ¢esitli arastirmalar yapilmakta
oldugu gorilmektedir (Ozgen ve Aytug, 1992). Bu arastirmalarin cogunun parklara odaklandigi dikkati cekmekle bir-
likte, higbir calismanin aligveris merkezlerindeki kapal alanlarda bulunan oyun alanlarini icermedigi gorilmektedir. Bu
¢alisma ile alis veris merkezlerindeki (AVM) oyun alanlari incelenerek literatiirdeki bu bosluk doldurulmaya ¢alisiimistir.

2. Yontem
Aragtirmanin Amaci

Bu galisma, alisveris merkezlerinde bulunan oyun alanlarinin 6zelliklerinin, icerdigi materyallerin ve oyunlarin
¢esidini ve bu oyunlarin ve materyallerin gcocuklarin gelisimsel ihtiyaglarina uygun olup olmadigi arastirmayi amagla-
maktadir.

Arastirma Modeli

Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden dogrudan gézlem yéntemi kullaniimistir. Bu yaklasim, herhangi bir or-
tam ya da kurumda olusan davranisi ayrintili olarak tanimlamak amaciyla kullanilan bir yontemdir. Ayrintih, kapsamli,
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zamana yayilmis ve resim 0Ozelligi tasir. Gozlemlenenler dogal ve acik bir yontemle izlenir, kaydedilir, tanimlanir, analiz
edilir ve yorumlanir. Arastirmalarda baslangic asamasinda, ilk hipotezi olusturmada kesif amacl kullanilir. Dogrudan
gbzlemde, gozlemci olayl dogrudan gozler ve kayit altina alir (Kazan, 2016).

Evren ve Orneklem
Arastirmanin evrenini Ankara da bulunan alisveris merkezi icerisindeki oyun alanlari olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini Ankara’da bulunan 28 alisveris merkezinden 7 tanesinin oyun alanlari olusturmaktadir. Bu
oyun alanlari segilirken,

e Ankara’da bulunan en buylik AVM’ler olmasi,
e Ulasim kolayhgi,
e Her sosyoekonomik seviyeye hitap edilebilmesi,

e (Cok sayida insanin ziyaret etmesi,
e kriterleri gbz 6niine alinmigtir.

7 AVM’de bulunan 221 oyun materyali arastirmanin érneklemine alinarak incelenmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirma kapsaminda, arastirmacilar tarafindan oyun alani bilgi formu hazirlanip bu form kullanilmistir. Formda 18
soru bulunmaktadir. Oyun alaninin 6zellikleri ve oyuncaklarin 6zellikleri olmak tzere iki kissmdan olugsmaktadir. Formda
yer alan ilk 3 soru incelenen alisveris merkezleri ile alakal kiinye sorulardir. Bu sorularda alisveris merkezinin isimleri,
fiziki o6zellikleri ve oyun alaninin fiziki 6zelliklerine yer verilmistir.

Gozlem formu her AVM igin ayri ayri doldurulmustur.
Arastirmacilar, AVM’lerdeki gbzlemlerini hafta ici ve hafta sonu degisik saatlerde yirttmuslerdir.

Aileler ve cocuklar oyun alaninda oynarken gozlemlenmis, davranislarin ve oyun alanin 6zellikleri oyun alani gozlem
formuna kayit edilmistir.

3. Bulgular

Bu boéliimde arastirmanin amact dogrultusunda drneklem grubunu olusturan oyun alanlarindan elde edilen verilerin analizi so-
nucunda ulasilan bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

Tablo 1. Oyun Alanindaki Materyallerin Yas Araligina Gore Dagilimi

Yas araligi f %
0-6 yas 68 30,8
6-12 yas 62 28,1
12-18 yas 69 31,2
18 yas ve usti 22 10
Toplam 221 100

Tablo 1’de arastirma kapsaminda incelenen oyun alanindaki materyallerin hitap ettikleri yas araligina gore dagilimi
gosterilmistir. Tabloya gore, oyun alaninda bulunan 221 materyalden %30,8’ini 0-6 yas arasina, %28,1’'ini 6-12 yas ara-
sina, %31,2’sini 12-18 yas arasina ve %10’unu da 18 yas ve Ustline hitap eden materyaller olusturmaktadir.

Tablo 2. Materyallerin Ozelliklerine Gére Dagilim

o . Evet Hayir Toplam
Materyallerin Ozellikleri f % f % f %
Bilgisayar Oyunu igeriyor Mu 92 41,8 129 58,2 221 100
Oyunlarin Ucretli Mi 211 95,5 10 4,5 221 100
Dikkat Cekici Mi 197 89,1 24 10,9 221 100
Bozuk mu 6 2,1 215 97,9 221 100
Sonunda 6dul var mi 18 8,1 203 91,9 221 100

Tablo 2’de oyun alaninda bulunan materyallerin gesitli 6zelliklerine gére dagilimi gésterilmistir. Tabloya gére, oyun
alaninda bulunan 221 materyalden %41,8’i bilgisayar oyunu icermektedir. Materyallerin %95,5’i licretli oyunlardan
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olusurken %2,1’i bozuk ve %8,1’inde oyundan sonra verilen bir 6dil verilmektedir. Tabloya gore materyallerin %89,1’i
dikkat cekicidir.

Tablo 3. Materyallerin Destekledikleri Gelisim Alanina Gére Dagilimi

Destekledikleri Gelisim Alanlari f %

Bilissel Gelisim 17 7,8
Blylik Kas Motor Gelisim 60 26,9
K¢k Kas Motor Gelisim 11 4,6
Dil Gelisim 2 0,9
Sosyal Duygusal Gelisim 4 1,8
Desteklemiyor 127 58

Toplam 221 100

Tablo 3’de oyun alaninda bulunan materyallerin destekledikleri gelisim alanina gére dagilimi gésterilmistir. Tabloya
gore, materyallerin %7,8'i bilissel gelisim alanini, %26,9’u biylk kas motor gelisim alanini, %4,6’si kiiclik kas motor ge-
lisim alanini, %0,9’u dil gelisim alanini ve %1,8’i sosyal duygusal gelisim alanini desteklemektedir. Materyallerin %58’
ise her hangi bir gelisim alanini desteklememektedir.

Tablo 4. Biiyiik ve Kiigiik Kas Motor Gelisimi Destekleyici Oyunlarin Ozelliklerinin Dagilimi

Oyunlar f %
Boyama 6 8,45
Tirmanma 22 30,99
Kum 6 8,45
Ziplama 24 33,8
Sallanma 13 18,4
Toplam 71 100

Tablo 4’de arastirmada incelenen materyallerden biyik ve kiglik kas motor gelisimi alanlarini destekleyen toplam
71 materyalin ne tiir oyunlar icerdigi ve bunlarin dagilimi gosterilmistir. Tabloya gore, 71 materyalden %8,45’ini boyama,
%30,99’unu tirmanma, %8,45’ini kum oyunu, %33,8’ini ziplama ve %18,4'in( de sallanma oyunlari olusturmaktadir.

Tablo 5. Bilgisayar Oyunlarinin Ozelliklerinin Dagilimi

Oyun igerigi f %
Siddet 40 43,5
Boyama 2 2.17
Puzzle 4 4,35
Yaris 42 45,65
Sarki 2 2.17
Yakalama 1 1,08
Kumar 1 1,08
Toplam 92 100

Tablo 5’de arastirmada incelenen materyallerden bilgisayar oyunu iceren toplam 92 materyalin ne tir bilgisayar oyunla-
ri icerdigi ve bunlarin dagihmi gosterilmistir. Tabloya gore, 92 materyalden %43,5’i siddet, %2,17’si boyama, %4,35’i puzzle,
%45,65’, yaris, %1,08'i yakalama ve %1,08’i kumar icerikli bilgisayar oyunlari icerirken %2,17’si sadece sarki icermektedir.

Tablo 6. Oyun Materyallerinde Siddet igeren Figiirlerin Dagilimi

Oynanma Sekli f %

Vurma 23 10,5
Kan Gorseli 1 0,5
Silah 29 13,1
Yok 168 76,4
Toplam 221 100

Tablo 6’da incelenen materyallerde bulunan siddet icerikli figlirlerin dagilimi gosterilmistir. Tabloya gore, oyun ala-
nindaki 221 materyalden %10,5’i vurma, %0,5’i kan gorseli, %13,1’i silah 6gesi icermektedir. Materyallerin %76,4’iinde
siddet icerikli bir 6ge bulunmamaktadir.
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Tablo 7. Bireysel veya Grup Oyunlarinin Dagilimi

Oynanma Sekli f %

Bireysel 149 67,4
Grup 26 11,8
Hem Bireysel Hem Grup 46 20,9
Toplam 221 100

Tablo 7’de incelenen 221 oyun materyalinin bireysel mi yoksa grup halinde mi oynandigini gésterilmistir. Tabloya gore,
materyallerin %67,4’U bireysel, %11,8’i grup halinde ve %20,9’u da hem bireysel hem grup halinde oynanabilmektedir.

Tablo 8. Materyallerde Oyun Oynama Siirelerinin Dagilimi

Gegirilen Siire f %

0-15 dk 162 73,3
0-30 dk 37 16,7
30-60 dk 13 5,9
60 dk ve Usti 9 4,1
Toplam 221 100

Tablo 8'de incelenen 221 oyun materyalinde ne kadar sire ile oyun oynanabildigini gostermektedir. Tabloya gore,
221 oyun materyalinden %73,3’linde 0-15 dakika arasinda oyun oynanabilmektedir. %16,7’sinde 0-30 dakika arasinda,
%5,9’unda 30-60 dakika arasinda ve %4,1’inde ise 60 dakika ve (st slirede oyun oynanabilmektedir.

4. Sonugclar

GulnlUmuz dinyasinda 6zellikle biylik sehirlerde aileler, cocuklari ile vakit gecirmek icin siklikla alisveris merkezlerini
tercih etmektedir. Bu nedenle calisma alisveris merkezlerindeki oyun alanlarinin ¢cocugun gelisimsel ihtiyaglarina ne
kadar cevap verdigi ve bu oyun alanlarinin 6zelliklerini incelemek amaci ile planlanmistir.

Sonuglar incelendiginde, oyun alanindaki materyallerin yiksek oranda bliyik kas motor gelisim alanina ve daha
diisiik oranda da olsa kiiglik kas motor gelisim alanina destekledigi gortilmektedir. Bliylk kas ve kigik kas motor be-
cerilerine destek saglayan materyallerin ise oyun alanlarinda bulunan oyun parklari oldugu tespit edilmistir. Cocuklar
burada tirmanma, ziplama, sallanma gibi aktiviteleri yerine getirebilmektedir. Bu gibi aktivitelerin sokaklarda, parklarda
gerceklesme imkani bulunmasina ragmen aileler alisveris merkezlerinin tercih edildigi gortilmektedir.

Sokakta oynamak aileler tarafindan tehlikeli bulunabilmektedir. Sakincalari ne olursa olsun, sokakta oynamak gele-
neksel oyun kiltiiriiniin en temel 6zelligidir. Ote taraftan, modernlesme ile birlikte cocuk oyunlarinin sokaktan uzaklas-
maya basladigl goriilmektedir. Baska bir ifade ile toplumun modernlesmesine paralel olarak oyunlar da cocugun kendisi
gibi kurumsallagsmakta, 6zel alanlara ¢ekilmekte ve dort duvar arasina kapanmaktadir (Kayabasi, 2000).

Elde edilen sonuclardan anlasiimaktadir ki oyun alanlarindaki materyaller bliyiik oranda bilgisayar temelli materyal-
lerden olusmaktadir. Bilgisayar oyunlarina bakildiginda ise var olan oyunlarin siddet igerikli oldugu ve ya gelisime her
hangi bir katkisi olmayan iceriklere sahip oldugu ve ¢ocuklar tarafindan bu oyunlarin tercih edildigi gérilmektedir. Oyun
iceriklerinin ileriki donemlerde ¢ocuklarin davranis bigimlerini etkileyebilecegi ve degistirebilecegi goz dnlinde tutul-
dugunda, ¢alismanin sonuglari oynanan oyunlarin igeriklerinin kontrolstizligl konusunu géz 6niline sermesi agisindan
onemlidir. Sik stk vurmak, dévmek, oldirmek, kan dokmek gibi iceriklerle karsi karsiya kalmanin ¢ocuklari siddete yon-
lendirebilecegi diisiinilmektedir. Bandura’nin oyun kuraminda gelecekteki olasi davranislarin zihinde sembolik olarak
tasarlandigi, merak edildigi ve test edildigi vurgulanmaktadir (Seving, 2004). Bu agidan bakildiginda, erken dénemde
¢ocugun maruz kaldigi uyaranlar, gelecekteki olasi davranislarin 6n hazirlayicilari olduklari icin 6nem arz etmektedir.

Mevcut duruma aileler acisindan bakildiginda ise, aileler ¢cocuklarini alisveris merkezlerindeki oyun alanlarina go-
tlrerek onlarin eglenme, rahatlama, birlikte vakit gecirme gibi ihtiyaclarini karsiladiklarini diistinmektedirler. Oysaki
bu oyun alanlarinda yer alan bircok materyal, tablet/bilgisayar oyunlarindan farksizdir. Cocugun temel ihtiyaci olarak
bahsedilen gelisimsel gereksinimlerinin acik havada, miimkinse yasitlarinin oldugu ortamlarda, sosyal iletisim ve et-
kilesim icerisinde karsilandigi durumlar ideal olan deneyimlerdir. Ozellikle cocuklarin, yasina uygun olmayan siddet
iceren oyuncaklarla vakit gecirmesi, cocugun oyun ihtiyacini karsilayamayacagi dislintilmektedir.
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Ayrica ¢ocuklar ev igerisinde bilgisayar, televizyon, telefon gibi teknolojik aletlerle fazla vakit gecirmektedirler. Ko-
re’de yapilan bir galismanin sonuglarina gore, ¢ocuklu ailelerin %98’i telefon, tablet gibi teknolojik aletlere sahiptir ve
cocuklar ilk defa akilli telefonu 4 yasinda kullanmaya baslamaktadir (Lee, Do ve Oh, 2013; Cho, Kim ve Lee, 2016). Diger
bir arastirma sonucuna gore, pek ¢ok cocugun geleneksel oyuncaklarla oynamaktansa, akilli telefon ya da diger tekno-
lojik aletler vasitasi ile sanal oyunlari oynamayi tercih ettikleri gériilmektedir (Cho, Kim ve Lee, 2016).

Bu nedenle oyun ortamlari onlar igin fiziksel aktivite iceren, hayal gliclinii ve yaratici dislinmeyi arthiran sosyal
ortamlar olmahdir. Oyunun amaclarina bakildiginda, cocugun oyun yoluyla fazla enerjisini attigl, gelecege hazirlandigl,
kendisini 6zglirce ifade edebildigi ortamlarin gelisim acisindan essiz oldugu ortadadir. Oysaki alisveris merkezlerinde
yer alan oyun alanlarinda ¢ocuklarin bu ihtiyaclarinin karsilanmadigi gortilmektedir.

Cocuklar oyun oynarken gelisimleri cok yonlii desteklenmektedir. Ozellikle agik havada, akranlari ile oynana oyunlar
¢ocuklarin hem sosyal, hem motor, hem bilissel, hem de dil gelisimini bitiinsel olarak desteklemektedir. Oysaki yapilan
bu ¢alismanin sonuglari, alisveris merkezlerindeki oyun alanlarinin ¢ocuklarin dil gelisimini destekleyici nitelikte olma-
digini ortaya koymaktadir.

Cocuklarin erken ¢cocukluk doneminde en 6nemli ihtiyaglarindan birisi oyundur ve oyun “bedava” dir. Oysaki yapilan
arastirma gostermistir ki oyun alanlarinda bulunan materyallerin ¢ok bilyuk bir kismi icretlidir. Oyun ve oyunun sundu-
gu eglencenin parayla iliskilendirilmesinin ¢cocugun sosyal gelisimi acisindan uygun olmadigi distiniimektedir. Yapilan
arastirmanin sonucuna gore, alisveris merkezlerinde yer alan oyun materyalleri ile bireysel olarak oynanmaktadir. Ev
ortaminda tek basina oyun oynayan ¢ocuk, licretli oyun ortamlarinda da yalnizliga itilmektedir. Bu durum ¢ocugu git-
gide bireysellestirmektedir. Oyunun en 6nemli amacinin sosyallesmek oldugu distndlirse bu bireysellesme oyunun
amacina ters diismektedir.

Baska bir agidan bakildiginda ise, bu durum toplum bilimcilerin siklkla bahsettikleri modern hayatin bir sonucu olan
bireylerin toplum igerisinde birbirlerinden kopuk ve gittikge yalnizlastiklari bir toplumsal hayatin cocukluk déneminden
itibaren insa edilmesine katki saglayan bir slire¢ olarak da dusindlebilir. Clinkli daha 6nce de bahsedildigi gibi modern
hayat cocuklari sokaktan izole ederek ev icerisinde tek basina ekran basinda vakit gecirmeye itmektedir. Buna ek ola-
rak, calisma sonuglarinin da ortaya koydugu gibi bu tlr oyun alanlarinda ¢ocuklarin bireysel olarak ekran basinda oyun
oynamalari tesvik edilmektedir. Ayrica, paral olan bu oyunlar tiiketim toplumunun bir sonucu olarak da dustndlebilir.
Oysa bahsedildigi gibi gelisimi destekleyen en énemli aktivite olan oyun bedavadir.

Ote taraftan, bireysel olarak ekran basinda oynanan bu oyunlarin, geleneksel oyun anlayisinin terkedilmesine yol
acma olasiliklari bulunmasi nedeni ile dikkatle ele alinmalari gerekir.

Bunlara ek olarak, cocuklarin kapali alanlarda oynamalari sadece gelisimleri agisindan yeterince uyaran almamala-
rina neden olmamakla birlikte bu tlr alanlarin bulasici hastaliklar agisindan riskli yerler oldugu da g6z 6niinde bulun-
durulmalidir. Hem oyun alanlarinin tasidigi hijyen hem de kapali alanlarin havasiz olmasi ¢cocuklarin birbirlerinden veya
yetiskinlerden bulasici hastaliklari kapmasina neden olabilmektedir.

Sonug olarak alisveris merkezlerinde bulunan oyun alanlarindaki materyaller, farkli gelisim alanlarina hitap etme-
mekte yani gelisimsel ihtiyaclari karsilamamaktadir. Ayrica goriilmustir ki bu materyallerin, oyunlarin iceriklerine ve
kac yas grubuna hitap ettigine iliskin hicbir uyari isareti bulunmamaktadir.

5. Oneriler

Bu oyun materyalleri tizerinde-tipki televizyon kanallarindaki programlarda RTUK tarafindan belirlenmis olan akill
isaretlerin kullanilmasi gibi- hangi materyalin kag yasa hitap ettigini, hangi yas gruplariigin uygun olmadigini ve oyunun
icerigini gdsteren isaretlerin gelistirildigi bir uygulamanin bulunmasi gereklidir. Ozellikle yas siniri vurgulanarak siddet
icerikli oyunlarin belirtiimesi gerekmektedir. Bu isaretler ailelerin 6nlem almasini saglayarak, daha bilingli tercihlerde
bulunmalarina yardimci olabilir.

GUnlUmuz cocuklarinin karsi karsiya olduklari en biiyiik tehditlerden birisi teknoloji bagimhligidir. Bu calisma alisveris
merkezlerindeki oyun materyallerinin bliytk bir kisminin bilgisayar temelli oldugunu ortaya koymustur. Bu nedenle ai-
lelerin, cocuklarinin keyifli ve verimli vakit gecirmeleri icin alisveris merkezlerindeki kapal alanlari degil acik hava oyun
alanlarini tercih etmeleri 6nerilmektedir.
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