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KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

 2.1. Okul Öncesi Eğitim 

“çocukların 

gelişim özellikleri, bireysel farklılıkları ve yeteneklerinin göz önünde bulundurularak 

sağlıklı bir şekilde fiziksel, duygusal, sosyal ve zihinsel yönden gelişimlerinin sağlandığı, 

yaratıcı yönlerinin ortaya çıkarıldığı, olumlu kişilik temellerinin atıldığı, çocukların 
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2.3.3.3. Kültürlere Göre Oyun Biçimleri

2.3.3.4. Yaşam etkinliği olarak oyun

2.3.4.Dinamik Oyun Teorileri 
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2.5. Çocukların Medyaya Ulaşmaları 



2.6. Medya Eğitimi ve Çocuk 



ǁ



2.6.1. Medyada Cinsiyet ve Toplumsal Cinsiyet 







2.6.2. Medya ve Çocuk Hakları 

2.6.3.Medya ve Reklam 





2.6.4.Medya ve Kahramanlar 





2.6.5.Medyadaki Şiddet ve Cinsellik 

2.6.6.Medya ve Rol Davranışlar 





2.7.Okul Öncesi Eğitimde Teknoloji Kullanımı 









2.7.1. Eğitsel oyunlarda bulunması gereken özellikler 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

3.1. Araştırmanın Modeli 



3.2. Araştırmanın Evren ve Örneklemi  



Oyunların Yıllara Göre Dağılımına Dair Yüzde ve Frekans Dağılımı



Oyunların Dil Seçimine İlişkin Frekans Ve Yüzde Dağılımı



Oyunların İndirilme Sayısına İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı

Oyunların Yaş Gruplarına Göre Dağılımına İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı



Oyunların Türüne İlişkin Dağılımına İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı

3.3. Veri Toplama Aracı 



kapsam geçerlik oranları/indeksi ölçütlerine göre nihai 

form oluşturulmuştur. 

Uzmanların 

yarısı maddeye ilişkin “Gerekli” şeklinde görüş bildirdiklerinde KGO=0, yarısından fazlası 

“Gerekli” şeklinde görüş bildirmiş ise KGO>0 ve uzmanların yarısından fazlası “Gerekli” 

şeklinde görüş bildirmemiş ise KGO<0 olacaktır. KGO değerleri negatif ya da 0 değer 

içeriyorsa böyle maddeler ilk etapta elenen maddelerdir. KGO değerleri pozitif olan 

maddeler için istatistiksel ölçütler ile anlamlılıkları test edilirler. Bu çalışma için minimum 

değer (kapsam geçerlik ölçütü) Ayre ve Scally (2014)’e göre 0,75 olarak belirlenmiştir. Bu 

kapsamda Uzman sayısına ilişkin minimum değerler aynı zamanda maddenin istatistiksel 

anlamlılığını vermektedir. Kapsam geçerlik indeksi (KGI), =0,05 düzeyinde anlamlı olan 



ve nihai forma alınacak maddelerin toplam KGO ortalamaları üzerinden elde edilir. KGI 

değerleri alt boyutlar için geçerli olup, her bir alt boyut için, alt boyutta yer alan maddeler 

dikkate alınarak elde edilmiştir.  yapılan hesaplamalar sonucunda her bir 

madde için KGO>0 olduğundan uzmanların yarısından fazlasının “Gerekli” şeklinde görüş 

bildirdiği görülmekle birlikle, KGO değerlerinin pozitif olan maddeler için istatistiksel 

ölçütler ile anlamlılıkları test edilmiştir. Bu doğrultuda maddelerin kitap değerlendirme için 

uygun bir ölçüt olmadığı belirlenmiştir. Bu kapsamda formun kapsam geçerlik indeksi 

hesaplanmış ve bu değer KGI>0,75 olarak bulunmuştur. Bunun sonucunda 



3.4. Verilerin Analizi 
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4.1 Oyunlarda Yer Alan Karakterlere ve oyun bölümlerine ilişkin bulgular 
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Tablo 6.  

Oyundaki Karakterler ve Kurallar 
Oyunun Adı Oyunda Yer Alan  

Karakterlere İlişkin Bilgiler 
Oyunun Kuralları /Bölümleri 

O-1 Happy teeth

O-2 Jobs

O-3 Kids Supermarket 

O-4 Canım Kardeşim

O-5 Kolay Gelsin

O-6

O-7

O-8

O-9

Kare Havalimaninda

Eğitici Oyun Çocuklar 

İçin Oyunlar

Okul Öncesi Maceralar

O-10 Çocuklar İçin  Eğlenceli 
Oyunlar 

4 kız 2 erkek çocuğu  ile 1 diş 
perisi, Çocuk karakterler4-5 
yaşlarında 
Oyunda 5 yas grubunda çocuklar 
ile farklı meslek dalarında 
yetişkinler yer alıyor.   
Hipopotam ailesi (anne,baba ve 
çocuklar) 
Lale Hanım,Galip Bey, Müge, 
Mine, 2 çocuklu bir aile, 
çocuklar 5 yaş civarı 
5-6 yaş civarında kız ve erkek 
çocuklar
Aypa, Kuti,Enda ve Rupi isimli,
5-6  yaşlarında  2  kız  2  
erkek  hayvan karakterler.
Oyunda herhangi bir karakter yer
almamaktadır.
Lego polis ve hırsızlar, yaratıklar 
ve hayvanlar(ayı) ile çocuklar.
1.oyunda erkek 2.  oyunda ise
kız çocukları yer alıyor.
Oyunda herhangi bir karakter yer
almamaktadır.
Farklı türde hayvanlar 

Oyunda herhangi bir karakter yer 
almamaktadır. 
Kutup hayvanları, yavru kutup 
ayısı, fok balığı, 2 kadın 1 erkek 
bilim insanı 

Kadın bebek bakıcıları kadın, 8 
yaş altı 2si kız 1’i erkek çocuk  

Oyunda diş fırçalama ve temizlikle ilgili 12 bölüm 
var.bunlardan üçü bölümü ücretli.  

12 meslek tanıtımı yapılan bu oyunda 12 bölüm 
bulunmakta. 

Listedeki  yer alan ürünleri eksik veya fazlası olmadan 
almaküzerine kuruluı 1 bölüm açık. 
Yardımlaşma ve aileye yardım etme bölümleri var. 
Oyuında 3 bölüm var.. 

Ev işlerine yardım edilen oyunda 5 bölüm var 

Güvenlik kuralları ve havalimanında yapılacak işleri 
yapma içeriğine sahip 8 bölüm var. 

8 bölümden oluşan oyunda rakam sayı eşleştirme, 
puzzlebölümleri var. 
Yapbozları tamamladıktan sonra hareketleniyor ve 
hırsız  polis  yakalama  ve  deniz  altı,  balık  tutma  
gibi  bölümlere geçiliyor 

Oyunda eşleştirme yönergeleri yer alıyor.3 seviye/
bölümden oluşuyor. 
Uzay aracı ile koyun kaçırma, elma kurdu 
yakalama,karpuz fırlatma,labirent, eşleştirme hayvan  
besleme gibi bölümlerden oluşan 9 bölüm var. 

Oyunda çeşitli resimler çizme boyama ve bu 
resimlerin animasyonu yapılmakta7 bölümü ücretsiz. 
Küçük hikayeler ve oyunlar olmak üzere 2 bölümü 
mevcut. Oyunlarda hafıza, bulmaca çözme, 
benzerlikler ,sudoku, eşleştirme, aynı olanı bulma 
dikkat oyunu, labirent gibi bölümler var.  
Seçimlere dayalı olarak; oyuncak odasını toplama, 
piknik hazırlama, çocukları banyo yaptırma, kum 
havuzu oyunu gibi 4 bölümden oluşmakta. 

Kuzucuk isimli hayvan karakter Oyunda eşleştirme yönergeleri yer alıyor. 3 bölümden 
oluşmakta. 
Puzzle yapma, pizza hazırlama, hasta çocuğu tedavi 
etme gibi bölümleri var. Polislik itfaiyecilik, şeflik, 
jokeylik,doktorluk,pilotluk tanıtılmaya çalışılmış. 
Eşleştirme, hafıza oyunu, puzzle, dinleme, müzik 
oluşturma 8 bölümü var. 

O-11 Drawing 

O-12 Yavru Kutup Ayısı

O-13 Bebek Bakıcısı Çılgınlığı 

O-14 Kuzucuk 

O-15 Meslekler

O-16  Masha ile Koca Ayı

O-17 Oyna ve Öğren

O-18

O-19

O-20

Lego Juniors 

Game Kids

Çocuk Eğitimi Oyunu 

5 yaşlarında bir erkek çocuğu 

Masha isimli 5 yaşlarında bir 
kız çocuğu ile onun Koca Ayı 
isimli ayı arkadaşı 
Oyunda herhangi bir karakter 
yer almamaktadır. 

Kadın ve erkek lego karakterler 
(yetişkin) 
Oyunda herhangi bir karakter 
yer almamaktadır.  
Oyunda herhangi bir karakter 
yer almamaktadır.  

Şekil eşleştirme, boyut sıralama, gölge eşleştirme, 
renk eşleştirme, oyunun 3 bölümü oynanmakta 15 
bölüm için ücretli seçeneği mevcut. 
Araba sürme ve her seviyede kazanılan ödüllerle 
sonraki aşamaya geçme. 
Renk, boyut, geometrik şekiller eşleştirme ve hafıza 
oyunları yoluyla oynanmaktadır. 
Rakam sayı eşleştirme, örüntü, boyama, alfabe, hafıza 
oyunu, puzzle, zar atmaca, gölge eşleştirme, renk 
eşleştirme, modele bakarak kare boyama, boyut 
eşleştirme, şekiller, bölümleri var. 

Oyunlarda yer alan karakterler incelendiği zaman eğitici oyunlardaki karakterlerin 

çoğunluğunun hedef kitle yaş grubuna yakın yaşlarda olduğu hayvan karakterlere az yer 

verildiği gözlemlenmiştir. Aynı zamanda yaşlı bireylere oyunlarda yer verilmediği de göze 





4.2 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş Olduğu 

Olumlu Mesajlar 

4.2.1Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş 

Olduğu Değerlere İlişkin Bulgular 

Oyun Uygulamalarında Yer Alan Değerlere İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı
Görsel İçerik İşitsel İçerik 

Var Yok Var Yok 
F % F % f % F % 

Toplam 





4.2.2 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş 

Olduğu Eğitici Özellikler  

Oyun Uygulamalarında Yer Alan Eğitici Özelliklere İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı





4.2.4 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş  

Olduğu Genel Olumlu Özelliklere İlişkin Bulgular 

Oyun Uygulamalarında Yer Alan Genel Olumlu Özelliklere İlişkin Yüzde ve Frekans 

Dağılımı



4.3 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş Olduğu 

Olumsuz Mesajlar 

4.3.1 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş 

Olduğu Şiddet Unsurlarına İlişkin Bulgular 



Oyun Uygulamalarında Yer Alan Şiddet Unsurları



4.3.2 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş 

Olduğu Tüketime Yönelik Özelliklere İlişkin Bulgular 

Oyun Uygulamalarında Yer Alan Tüketime Yönelik Özelliklere İlişkin Yüzde ve Frekans 
Dağılımı

Toplam 



4.3.3 Akıllı Telefon ve Tabletler için Hazırlanan Oyun Uygulamalarının İçermiş 

Olduğu Cinsiyete Yönelik Olumsuz Özelliklere ilişkin Bulgular 

Oyun Uygulamalarında Yer Alan Cinsiyete Yönelik Olumsuz Özellikler



4.3.4 Akıllı Telefon Ve Tabletler İçin Hazırlanan Oyun Uygulamalarının 

İçermiş Olduğu Olumsuz İfadelere İlişkin Bulgular 



Oyun Uygulamalarında Yer Alan Olumsuz İfadelere İlişkin Yüzde ve Frekans Dağılımı



BÖLÜM 5 

SONUÇ VE ÖNERİLER 

5.1. Sonuçlar 







5.2. Öneriler 





KAYNAKLAR 

Sembolik oyunun 4 yaş çocuklarının dil kazanımına etkisi

Gelişim psikolojisi konularına giriş: Kavramlar, ilkeler,

dönemler.

Milli Folklor Dergisi, 21

Trakya Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi, 3

Çocuk ve

medya

Çocuk ve Medya.

Çocuk dergisi 12(2) 

Erken çocukluk döneminde gelişimi destekleyen oyunlar.

Selçuk İletişim, 6

Okul öncesi eğitime giriş.



Okul öncesinde fen eğitimi.

Çocuk gelişimi.

Simgesel değiş-tokuş ve ölüm.

Okul öncesi dönemde dil gelişimi etkinlikleri. 

Nebraska symposium on motivation

Okul 

öncesi eğitimin tanımı, kapsamı, önemi ve temel ilkeleri.

Dijital oyun rehberi

Kültür endüstrisi ürünü olarak dijital oyun.

Bilimsel 

araştırma yöntemleri.



Politeknik  Dergisi, 10

Pediatrics 113

İnsan ve davranışı, psikolojinin temel kavramları

(Bilgisayar Destekli Eğitim) kapsamında hazırlanan bilgisayar

oyunlarının 4-6 yaş arası çocuklara temel kavramların öğretilmesindeki etkisi.

Eğitim psikolojisi

Dijital oyun rehberi - oyun tasarımı,türler ve oyuncu.

Toplumsal cinsiyet: sosyal psikolojik açıklamalar

Üniversite çocuk gelişimi ve eğitimi bölümü ve kız meslek lisesi

öğrencileri için oyun kitabı.

Okul öncesinde çocuk edebiyatı ve medya.(1. Baskı).

Çocuk edebiyatı ve medya. 

Pusulacık: çocuklar için insan hakları eğitim kılavuzu.



Frames of mind: The theory of multiple intellige

Bilinçli çocuk yetiştirme. 

Kocaeli Üniversitesi Sağlık Bilimleri Dergisi, 2

Journel of ınternational management, educational and economics perspectives 4(1)

Dosya

Young Children, 54

Young Children, 55 

Çocuk ve medya

İstanbul Üniversitesi İletişim Fakültesi

Hakemli Dergisi| Istanbul University Faculty of Communication Journal 1

   The

Turkish Online Journal of Design, Art and Communication,



The 

Turkish Online Journal of Design, Art and Communication, 4

Bilimsel araştırma yöntemi

Şiddet içerikli bilgisayar oyunlarının çocuklarda saldırganlığa etkisi

Eğitim ve 

Öğretim Araştırmaları Dergisi Journal of Research in Education and Teaching 3

Bilgisayar oyunlarında ideolojik söylem ve anlatı

Kastamonu Eğitim Dergisi, 20

Erzincan 

Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü Dergisi (ERZSOSDE) VIII -1

Opinions of families with pre school period children toward 

computer games. European Journal of Social Sciences 43,

Yanlış çocuk.

Okul öncesi eğitim programı.

Early Child Development: From Measurement to Action



Young Children, 51

Oyun, çocuk tiyatro.

Çocuk ve Biz. 1,

Türk çocuk oyunları

Çocuk ve oyun. Ankara

Çocuk ve oyun.

Okul öncesi eğitimde oyun.

İletişim ve çocuk.

Çocukluğun yok oluşu.

Gazi

Üniversitesi Mühendislik-Mimarlık Fakültesi Dergisi. 23

21. Yüzyılda Eğitim ve Toplum

Dergisi 13

Erken çocukluk gelişimi ve eğitiminde oyun.

Erken çocuklukta gelişim ve eğitimde yeni yaklaşımlar1

Oyun.

Çocuk oyunları.



Eğitim ve Öğretim Araştırmaları Dergisi, 

Okul öncesi eğitim kurumlarına devam eden beş-altı yaş çocuklarının

görsel algılama davranışları ile öğretmen davranışları arasındaki ilişkinin 

incelenmesi.

Bilgisayar oyun grafiklerinde biçim - içerik sorunları ve bir

uygulama. 

Eğitim bilimine giriş.

Yeni medya ve reklam.

Boş zamanlar sosyolojisi

Çocuk sosyolojisi. 

Üç-Altı Yaş Grubu Çocuklarının Anne Babalarının Çocuk Oyun ve

Oyuncakları Hakkındaki Görüşlerinin İncelenmesi..

Dijital İllüstrasyon ve  bilgisayar oyunlarında karakter tasarımı,

Türkçe sözlük. 

Eğitsel Bilgisayar oyunlarının eğlendirici ve motive edici özelliklerinin

akademik başarıya ve motivasyona etkisi,

Dijital oyunlar.



Ana-baba ve çocuk.

Çocuk psikolojisi.

 Psikolojik danışma ve rehberlik.

Sosyal bilimlerde nitel araştırma yöntemleri. 

Yurdagül,H.(2005). Ölçek geliştirme araçlarında kapsam geçerliği için kapsam geçerli
indekslerinin kullanılması. XIV. Ulusal Eğitim Bilimleri Kongresi. Pamukkale 

   Eğitim Fakültesi. Denizli 
   Bilişim toplumunda  ilköğretim sürecindeki eğitim teknolojileri,

         
 

Okul öncesi e ğitim kurumlarında yönetim ve yönetici özellikleri.  






