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Oz

Bu arastirma, ilkokul 2. ve 3. smif 6grencilerinin giiniimiizde oynadiklar1 oyunlarm incelenmesini
amaglamaktadir. Arastirma, Istanbul ili Bakirkdy ilgesinde bulunan bir devlet okulunda
gerceklestirilmigtir.  Arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden “Durum Calismasi” deseni
kullanilmigtir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu, 2. sinif 6grencisi 22 erkek, 18 kiz; 3. simif 6grencisi
22 erkek, 18 kiz olmak iizere toplam 80 &grenci olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri, aragtirmact
tarafindan hazirlanan agik uglu sorulardan olusan odak grup goriismeleriyle elde edilmistir.
Aragtirmada sonuglaria gore, erkek dgrencilerin play station, tablet ve bilgisayar oyunlarina kiz
ogrencilere oranla daha diiskiin olduklari goriilmiistiir. 2. ve 3. sinif 6grencilerinin arasinda biiyiik
bir yas farki olmamasina ragmen oynadiklar1 oyunlarin i¢eriginde gozle goriiliir bir farkin oldugu
saptanmigtir.
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Examination of the Games Played by 2nd
and 3rd Grade Primary School Students

Abstract

The aim of this research is to examine the games played by the 2nd and 3rd grade primary school
students. The research was conducted at a public school in Bakirkdy district, Istanbul. In the
research, "Case Study" was used as qualitative research method. The study group consisting of 80
students included 22 boys and 18 girls in 2nd grade, 22 boys and 18 girls in 3rd grade. The data of
the study were obtained from the focus group interviews consisting of open-ended questions
prepared by the researcher. According to the results of the research, male students were found to be
more addicted to playstation, tablet and computer games than female students. Even though there
is not much difference between the ages of 2nd and 3rd grade students, it is determined that there
is a considerable difference in the content of the games they play.

Keywords

Games, Children's Games, Primary School Students, Virtual Games

1. GIRIS

Oyun tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu iddia edilmektedir. Oyunlar diinya
iizerinde farkli cografyalarda, kiiltiirlerde, zamanlarda oynanmis ve siirekli degisime
ugranustir. Insanlar cesitli nedenlerle diinya iizerinde farkli ve bazen birbirine ¢ok
benzeyen oyunlar oynanustir (Kukul, 2013). Insanlik tarihinin hemen her déneminde
gesitli arag ve gereglerle oynanan ¢ok sayida oyun bulunmaktadir. Bigimi ve yontemi
degismekle birlikte oyun pek ¢ok kiiltirde ¢ocugun en vazgegilmez eglence araci
olmustur (Pehlivan, 2005).

Cocuklar igin oyun ciddi bir ugrastir ve ¢ocuklar zamanlarinin biiyiik bir kismini oyun
oynayarak gecirmektedirler. Cocuk oyununun kalitesini; anne-baba katilimi, materyaller,
zaman gibi faktorler belirlemektedir (Artan, Celebi Oncii ve Elibol, 2003). Oyun bireyin
kisiligini ve toplumsal becerilerini agiga ¢ikarmasinda en 6nemli adim, oyuncak ise
¢ocugun toplumsallagmasinda ve kisiligini gelistirmesinde kullanilan bir ara¢ olmaktadir
(Poyraz, 2003).

Cocukluk doneminde 6grenmeyi saglayan en Onemli etkinliklerden biri oyundur
(Hanbaba, 2011). Oyun, belli bir amaca ydnelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da
kuralsiz, ¢ocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun isteyerek ve hoglanarak
katildig1, araclh ya da aragsiz olarak gerceklestirilebilen dogal 6grenme aracidir (Pala ve
Erdem, 2011). Oyun zihinsel bir ortami ve nesneleri olan, ayn1 zamanda kiiltiirel yonleri
de bulunan bir 6grenme etkinligidir (Nicolopoulou, 1993). Ulutas’a gore (2011) oyun, bir
eglence kaynagi olmanin yani sira, bireyin kendisini ve ¢evresini anlamasini saglayan
etkili bir gelisim, iletisim ve egitim aracidir (aktaran: Pehlivan, 2005). Bir baska tanima
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gore oyun, belirli bir zaman ve mekanda 6nceden belirlenen kurallar geregi belirli bir
diizen igerisinde uygulanan, giinliik yasamin disinda gelisen 6zgiir bir etkinliktir.

Her yas grubunu cezbeden oyunlar 6zellikle ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli bir aragtir.
Cocuklarin fiziksel, bilissel, duyusal ve sosyal gelisimini destekleyen oyunlar, cocuk igin
dogal bir 6grenme ortami olmanin yani sira gocugun hoslanarak, goniillii olarak yaratma
etkinligini gergeklestirdigi ozgiir bir ortam sunmaktadir (Kukul, 2013). Gander ve
Gardiner’e gore (1993), oyun sirasinda g¢ocuklar; duyu-hareket ve bilis becerilerinin
bircogunu vurgulamakta ve denetlemekte, ayrica kavramlari, toplumsal farkindaligi ve
toplumsal davraniglar1 gelistirmektedir.

Oyunlar smiflandirmaya yonelik girisimler daha ¢ok, oynama sekilleri (bireysel, grup),
oyun araglar1 (misket, top, vb.), oynayanlarin sosyal sinifi (k6yli, sehirli, vb.) gibi oyun
kapsaminda degerlendirilen etkinligin 6zellikleri ¢ergevesinde ele alinmustir (Cengiz,
1998: 291-297). Ozbakir (2009: 482) oyunlarin gocuk, yetiskin, ¢ocuk ve yetiskin;
bireysel oynanan, grupla oynanan; oyuncakla oynanan, oyuncaksiz oynanan seklinde
farkli gruplar altinda toplanabilecegine dikkat ¢ekmektedir.

Ayrica kullanim amacina, kullanilan materyallere, gelisimsel déneme veya yapilan
eylemlere gore de oyunlarin siniflandigr goriilmiistiir. Bu kapsamda Hughes (2002);
Sembolik oyun-Symbolic Play (siipiirgeyle at binme, kollarmi agip ugma); Itis, kaks,
yuvarlanma oyunlari-Rough and Tumble Play (yuvarlanma, bogusma, itis-kakis); Sosyo-
dramatik oyun-Socio-dramatic Play (anne baba olma, yemek hazirlama); Sosyal oyun-
Social Play (sosyal kurallar1 taklit eden oyunlar, diyaloglar); Yaraticit oyunlar-Creative
Play (nesne ve olaylar1 degistirme, doniistiirme yeni baglantilar kurma); iletisim oyunlari-
Communication Play (sakalar, mimikler, ses benzerlikleri, sessiz sinema); Dramatik
oyunlar-Dramatic Play (TV sovu hazirlama, sokaktaki bir olay: taklit etme); Hareket
oyunlari-Locomotor Play (ip atlama, sportif oyunlar); Riskli oyunlar-Deep Play (agaca
tirmanma, yiiksekten atlama, kibritle oynama); Kesif oyunlari-Exploratory Play
(nesnelerin 6zeliklerini kesfedici oyunlar, tutma, atma, tatma); Hayalsi oyunlar-Fantasy
Play (Kural yok. Ugma, pilot-kaptan-sofor taklidi yapma); Hayali oyunlar-Imaginative
Play (Kural var. Gergekei. Yok olan nesneyi varmis gibi hayal etme); Ustalik oyunlari-
Mastery Play (delikler agma, su yollar1 yapma, kumla oynama); Nesne (obje) oyunlari-
Object Play (elbise, bardak, kasik gibi aletleri kullanim amac1 veya diginda oynama); Rol
(Taklit) oyunlari-Role Play; (Evrimsel) tekrarlama oyunlari-Ecapitulative Play (ilkel
zamanlari, ge¢cmis zamani, atalarini ve tarihi olaylari tekrar yasatan oyunlar) seklinde 16
farkli oyun tiirii oldugunu belirtmistir.

Giliniimiiz ¢ocuklarinin teknolojinin kisa stirede gosterdigi hizli gelisime ayak
uydurduklar1 goériilmektedir. Teknoloji ¢aginda dogup biiyiiyen nesil, dnceki nesilden
farkl biligsel yapi, ilgi odaklar1 ve aligkanliklara sahiptir. Bu durum dijital oyunlar ve
oynanma oranlarinda ciddi artiglara yol agmaktadir (Pala ve Erdem, 2011). Geg¢mis,
zamanlarda oyun parklarinda ve sokaklarda gergek arkadaslar ve gergek etkinlikler
bi¢iminde oynanan oyunlar, giiniimiizde bilgisayar basinda ev ya da internet kafelerde
gerceklestirilen sanal etkinlikler halini almistir (Horzum, 2011).

Yavuzer de (2003), giiniimiizde bazi oyunlarin niteligi ve igeriginin medya ve degisen
toplumla birlikte degistigini belirtmektedir. Ozellikle, ¢ocuklarin ekran bagimliligi,
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bilgisayar oyunlar1 ve ayrica dersleri nedeniyle arkadaslariyla yiliz yiize iletisim
kurabilecekleri sokak oyunlarinin azaldigini belirtmistir. Dolayisiyla, ¢ocuk oyunlarinda
giderek bir yozlagsma oldugu, grup oyunlarinin azaldig1 ve tek basina oynanan oyunlarin
artt1g1 goriilmektedir.

Tiirkiye’de gecmiste oynanan eski cocuk oyunlart; tagin uzaga atilmasini amaglayan veya
bir tasla baska bir tagi vurma oyunlar1 oldugu gibi, bezden ya da deri veya mesinden
yapilmis toplarla oynanan kogmaca veya kovalamaca tiirii oyunlardir. Ayrica, cirit oyunu
gibi, degneklerle oynanan top oyunlari da vardir. Bu oyunlar, bugiin batidan transfer
ettigimiz golf ya da hokey oyunlarinin ilkel sekilleridir (Akandere, 2004). Evcilik gibi
hayal ve taklit oyunlari, komsuculuk, saklambag, kukla oyunlari, top, ¢izgi, kor ebe, ip
atlama, misket, ¢elik-comak gibi geleneksel oyunlar iilkemizde ¢ocuklarin en ¢ok tercih
ettigi oyunlar arasindadir (Pehlivan, 2005).

Giinlimiiz diinyasinin vazgegilmezleri arasinda olan bilgi teknolojilerine dayali
uygulamalar, oyunlarin ¢esit ve miktarini artirmistir. Cesitli amaglarla tasarlanan bu
oyunlardan, eglence amacl olanlar birden ¢ok kullanici ile es zamanli oyun oynama
olanag1 sunarak farkli kiiltiirler arasi etkilesime ve sosyallesmeye neden olurken, egitsel
icerikli oyunlar istenen mesajlarin aliciya keyifli ve dolayisiyla daha etkili bir sekilde
ulagmasina katki saglamaktadir (Prensky, 2001).

Cocugun yasaminda son derece 6nemli olan oyun ve oyuncaklar; teknolojik gelismeler
sonucunda, giiniimiizde sekil, bicim, oynanan ortam, oynanacak kisi sayis1 ve gerekli ara¢
ve gerecler bakimindan degismeye baslamistir (And, 1974). Eskiden oynanan oyun ve
oyuncaklar tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de sekil degistirmis ve eski oyuncaklarin
yerini bugiin yap-bozlar, legolar, uzaktan kumandali oyuncaklar, Barbie bebekler,
robotlar, atari ve bilgisayar oyunlar1 almistir. Bu oyuncaklar; bazi zihinsel yararlarinin
olmasinin yani sira, ¢ocugun sosyal gelisimini olumsuz da etkileyebilmektedir (Yavuzer,
1993).

Cocuklarin arkadaslariyla birlikte oynadigi oyunlarda sosyal iliskiler kurmast; iletisim ve
dil becerisi gelistirmesi, kendini ifade etmesi ve paylasma aligkanligi edinmesi sosyo-
kiiltiirel ve psikolojik agidan elde edilen kazanimlardir. Karar verme, ¢evresini tanima,
merak duygusunu tatmin etme ve oyunda karsilastigi problemleri ¢ozerek problem ¢ézme
becerisi edinme ise oyun oynanirken zihinsel agidan elde edilen kazanimlardir. Oyun
esnasinda kaslarin ¢esitli sekillerde kullanimi ve enerji harcanmasi da g¢ocuklarin
biyolojik agidan gelisimini saglamaktadir (Horzum, 2011). Oyunun faydalar1 bunlarla
siirlt degildir. Cocugun el-goéz koordinasyonu gelistirir. Cocuk, oyunla beraber toplum
kurallarim1 6grenir. Takim oyunlarinda liderlik ve lidere uyum saglamak acisindan
onemlidir. Cocugun ¢evresini tanimasina, empati kurma becerisinin gelismesine, hayal
diinyasinin zenginlesmesine katki saglar. Cocugu neselendirir ve stres atmasini saglar.
Yaraticilig1 gelistirir.

Teknolojik oyunlarin, psikolojik ve biyolojik ydnden bazi olumsuz etkileri de
bulunmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994; Hauge ve Gentile, 2003; Chiu, Lee ve Huang,
2004; Wan ve Chiou, 2006; aktaran: Horzum, 2011: 58). Biyolojik yonden; hiperaktivite,
bas agrisi, cocuklarin erken yasta olgunlasmasi, gbz kurulugu, elektronik cihazlarin
basinda oturup hareket etmemekten kaynaklanan el, omuz, omurga goriiniimii
(kamburluk) psikomotor beceri bozukluklari, teknolojik araglarin basinda oturmaktan
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yemek yememeye bagl kilo kaybi veya hareketsizlikten kaynaklanan obezite, gérme
kayba, siirekli yorgun ve uykulu olma, vb.

Psikolojik yonden ise; siddet egilimi, kisilik degisimi, obsesif ve agresif davraniglar
gosterme, anti-sosyal davraniglar gelistirme, duygu ve hislerin azalmasi, antisosyal
davraniglar gelistirme, Ozgiir disiince ve istek kaybi, kaygi diizeninin artmasi,
soyutlagma, gerceklerden ve hayattan kaginma ve sikilma vb. Ayrica, akademik basarida
disiiklik, 6grenme bozukluklari, oyun oynama siiresi ile ilgili yalan sdyleme ve
kisileraras1 iligkilerdeki kotiiye gidis de olumsuz yonler olarak ifade edilmektedir
(Horzum, 2011).

Uzun siire teknoloji kullanimi teknoloji ile ilgili ¢esitli bagimlilik tiirlerini giindeme
getirmistir. Internet bagimlihig1, oyun bagimhligi, mobil telefon ve teknoloji bagimlilig
son zamanlarda siklikla karsimiza ¢ikmaktadir (Tarafdar, Gupta ve Turel, 2013; Sahin,
Ozdemir, Unsal ve Temiz, 2013).

2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmada ilkokul 2. ve 3. smif 6grencilerinin oynadiklar1 giincel oyunlarin ortaya
cikarilmast amaclanmistir. Bu amaca uyumlu olarak asagidaki sorulara da cevap
aranmaya calisilmistir:

(i)  Ogrenciler ne tiir oyunlar oynamaktadirlar?

(i)  Ogrencilerin sanal ortamda oynadiklar1 oyunlar nelerdir?

(iii) Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar bireysel veya grupla oynamalarina gore
farklilagmakta midir?

(iv) Ogrencilerin ev disinda ve okulda oynadiklari oyunlar nelerdir?

3. ARASTIRMA YONTEMIi
3.1. Arastirma Deseni

Arastirmada, nitel aragtirma yontemlerinden “Durum Caligmasi” deseni kullanilmstir.
Nitel arastirma, kuram olusturmayi temel alan bir anlayigla sosyal olgulari baglh
bulunduklar1 g¢evre igerisinde arastirmayi ve anlamayi 6n plana alan bir yaklagimdir
(Yildirim ve Simsek, 2013: 45). Nitel aragtirmalarin en biiyiik 6zelliklerinden biri, dogal
ortamda meydana gelen olgu, olay ya da davranislar iizerine yogunlasarak arastirmalari
stirdiirmesidir (Biyiikoztirk ve digerleri, 2013: 12-235). Detayli bilginin, dogrudan
insanlarla konusarak, onlarin davranislart ve kendi g¢evreleri igindeki eylemlerinin
goriilerek toplanmasi, nitel arastirmanin énemli bir 6zelligidir (Creswell, 2014: 185).

Yin’e gore (1984) durum calismasi, giincel bir olguyu kendi gercek yasam cercevesi
icinde calisan, olgu ve i¢inde bulundugu igerik arasindaki simirlarin kesin hatlariyla
belirgin olmadig1 ve birden fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu durumlarda
kullanilan, gorgiil bir arastirma yontemidir (aktaran: Yildirim ve Simsek, 2013). Durum
¢aligmasi, bir sinif, bir mahalle, bir orgiit gibi dogal bir ¢evre i¢inde gergeklestirilir ve
¢alismaya konu olan ortam veya olaylarin biitiinciil bir yorumunu hedefler (Yildirim ve
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Simsek, 2013). Durum ¢aligmasi yontemi, siirlt sayida degiskenleri incelemek belirli
kurallar1 takip etmek yerine tek bir durum ya da olayim derinlemesine boylamsal olarak
incelenmesini igerir. Durum c¢alismalari gergekte ortamda neler olduguna bakma,
sistematik bir bigimde verileri toplama, analiz etme ve sonuclar1 ortaya koyma yoludur
(Davey, 1991). Bu arastirmada ilkokul 6grencilerinin oynadiklart “oyunlar” incelenmeye
caligilmustir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirma, Istanbul Bakirkdy ilcesinde bulunan bir devlet ilkokulunda yapilmustir.
Aragtirmanin ¢aligsma grubu, 40’1 (18 kiz, 22 erkek) 2. sinif, 40’1 (18 kiz, 22 erkek) 3.
simif dgrencisi olmak iizere toplam 80 Ogrenciden olugmaktadir. Aragtirmada, amagh
ornekleme yontemlerinden kolay ulagilabilir durum drneklemesi (convenience sampling)
yontemi kullanilmgtir. Ogrenciler goniilliiliik esasina gore arastirmaya katilmislardir.

3.3.  Veri Toplama Araglari

Arastirmada; odak grup goriigmesi yontemi kullanilarak veriler toplanmistir. Powell ve
digerlerine gore (1996) odak grup goriismesi “arastirmaci tarafindan se¢ilmis ve bir araya
getirilmis bir grup insanin kendi deneyimlerinden yola gikarak arastirmaya konu problem
hakkinda goriis belirtmeleri ve tartismalaridir” (aktaran: Yildirim ve Simsek, 2013).

Veriler, arastirmaci tarafindan hazirlanan sekiz adet agik uglu soru ile toplanmustir.
Sorularin olusturulmasindan 6nce alan taramasi yapilmis, daha sonra amaca hizmet
edecegi diisliniilen sekiz soruya arastirmada yer verilmistir.

Aragtirmada amagla paralel olarak belirlenmis dort ana tema tizerinde durulmustur:

(i)  Ogrencilerin bos zaman etkinlikleri

(i)  Ogrencilerin sanal ortamda oynadig1 oyunlar

(iii) Ogrencilerin ev disinda ve okulda oynadig1 oyunlar

(iv) Ogrencilerin bireysel/grupla ve ailesiyle birlikte oynadig1 oyunlar

“Ogrencilerin bos zaman etkinlikleri” konulu temay1 incelemek amaciyla dgrencilere su
sorular yoneltilmistir;

e Bos zamanlarinda en ¢ok neler yaparsin?
e  Kutu oyunlarimi / zeka oyunlarini sever misin? En ¢ok hangilerini oynamaktan
hoslanirsin?

“Ogrencilerin sanal ortamda oynadigi oyunlar” konulu temayr incelemek amaciyla
O0grencilere su sorular yoneltilmistir;

e Bilgisayarda, tablette ve cep telefonunda en ¢ok oynadigin oyunlar nelerdir?
e Bir an i¢in internetteki biitiin oyunlarin kaldirildigini diisiin. Neler hissedersin?

“Ogrencilerin ev diginda ve okulda oynadig1 oyunlar” konulu temay1 incelemek amactyla
ogrencilere su sorular yoneltilmistir;

e  Okuldayken en ¢ok oynadigin oyunlar nelerdir?
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e Disarida oyun oynamak i¢in uygun ortam bulabiliyor musun? Nerede ve en ¢ok
hangi oyunlar1 oynarsin?

“Ogrencilerin bireysel/grupla ve ailesiyle birlikte oynadigi oyunlar” konulu temay:
incelemek amaciyla 6grencilere su sorular yoneltilmistir;

e Arkadaslarinla mi/tek bagina mi1 oynamayi daha ¢ok seversin? Tek bagiayken
en cok hangi oyunlart oynarsin? Arkadaslarinla birlikteyken en ¢ok hangi
oyunlar1 oynarsin?

e Annen ve babanla oyun oynar misin? Annenle oynadigin oyunlar nelerdir?
Babanla oynadigin oyunlar nelerdir? (Varsa) Kardeslerinle-agabeyinle-ablanla
oynadigmn oyunlar nelerdir?

3.4. Verilerin Toplanmasi

Uygulama o6ncesinde okul miidiirlinden ve smif 6gretmenlerinden gerekli izinler
almmigtir. Arastirmaya dahil olan 6grencilerin arastirmaya katilimi, goniilliiliik esasina
dayali olarak yapilmistir. Arastirmanin uygulanma siirecinde Ogrencilere goriismenin
amac1 kisaca anlatilmig, 6grencilerin adi-soyadi gibi 6zel bilgilerinin istenmedigi ve
kimlik bilgilerinin hi¢bir yerde ge¢meyecegi, bu goriismelerin gizli kalacagi, sorulart
cevaplarken diisiincelerini  sOylemekten c¢ekinmemeleri gerektigi  Ogrencilere
aciklanmistir.

Ogrencilerle goriismeye gegilmeden dnce sicak bir ortamin olusturulmasina calisilmus,
ogrencilerin her biriyle kisa bir tanigma yapilip ortama 1sindirilmis, konugmalari yoniinde
cesaretlendirilmis ve tesvik edilmis, bunun yaninda tarafsiz olmaya c¢alisilarak
yonlendirme yapilmamustir.

Aragtirma Ekim-Kasim 2014 tarihlerinde gerceklestirilmistir. Ogrenciler belli sayilarla
rehberlik servisine getirilmistir ve goriismeler rehberlik servisinde gergeklestirilmistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplari not etmek adina arastirmada bir 6grenci asistan1 gorev
yapmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde Strauss ve Corbin’in (1990) de 6nerdigi betimsel analiz yaklagimi
(aktaran: Yildirim ve Simsek, 2013: 255) uygulanmistir. Betimsel analiz yaklagiminda,
elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gére Ozetlenir ve yorumlanir.
Betimsel analizde, goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini garpici bir bigimde
yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu tiir analizde amag, elde
edilen bulgular1 diizenlenmis ve yorumlanmis bir bi¢imde okuyucuya sunmaktir.
Betimsel analiz dort asamadan olusur (Yildirim ve Simsek, 2013: 256);

(i) Betimsel analiz igin ¢erceve olusturma

(if) Tematik ¢erceveye gore verilerin iglenmesi
(ili) Bulgularin tanimlanmasi

(iv) Bulgularin yorumlanmasi.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde goriismeler sonucunda elde edilen verilere ve bunlarla ilgili yorumlara yer
verilecektir.

4.1. Ogrencilerin “Bos Zamanlarinda En Cok Neler Yaparsin?” Sorusuna Ait
Bulgular ve Yorumlar

Tablo 1. Ogrencilerin Bos Zamanlarinda Yaptiklar1 Etkinlikler

2. Smf 3. Simif
Kiz Erkek Kiz Erkek
(n: 18) (n: 22) (n: 18) (n: 22)
f % f % f % f %
Kitap okuma 9 50 8 3 2 1 3 14
Oyuncaklariyla oynama 5 28 3 14 4 22 3 14
Arkadaglartyla oyun oynama 4 22 2 9 6 33 5 23
Bilgisayar, tablet, cep telefonu 5 23 4 22 8 37
TV 4 18 1 6
Sarki sdylemek, dans etmek 1 6
Play Station 1 4
Resim 1 4
Dama 1 4

Tablo 1 incelendiginde; 2. sinif kiz 6grencilerin 8’1 bog zamanlarinda kitap okudugunu,
4’1 arkadaslariyla birlikte oyun oynadigini, 4’ii oyuncaklariyla oynadigini, 1’1 ise hem
kitap okudugunu hem de oyuncaklariyla oynadigini sdylemistir. Ogrencilerin higbirinin
bilgisayar, tablet veya cep telefonunda oyun oynamayi tercih etmedigi goriilmiistiir. En
¢ok tercih edilen etkinlik kitap okumak olarak belirtilmistir.

2. smif erkek Ogrencilerin 7’si bos zamanlarinda kitap okudugunu, 1’1 hem kitap
okudugunu ve hem de oyuncaklariyla oynadigini, 5’1 bilgisayarda oyun oynadigini, 4’1
televizyon izledigini, 2’si oyuncaklariyla oynadigmni, 2’si arkadaslartyla birlikte oyun
oynadigim belirtmistir. En ¢ok tercih edilen etkinlik kitap okumak olmustur.

3. siif kiz dgrencilerin 6°s1 arkadaslariyla birlikte oyun oynadigini, 4’ii oyuncaklariyla
oynamay1 tercih ettigini, 4’1 bilgisayar-tablet-cep telefonunda oyun oynadigini, 2’si kitap
okudugunu, 1’i televizyon izledigini, 1’1 ise sarki s6yleyip dans ettigini belirtmiglerdir.
En ¢ok tercih edilen etkinlik arkadaglarla birlikte oyun oynamak olmustur.

3. smf erkek Ogrencilerin 8’i bilgisayar-tablet-cep telefonuyla oynadigini, 5’i
arkadaglariyla oyun oynadigini, 3’ii oyuncaklariyla oynadigini, 3’ kitap okudugunu ve
1’1 Play Station oynadigini, 1’i resim yaptigini ve 1’i de dama oynadigini belirtmistir. En
¢ok tercih edilen etkinlik bilgisayar-tablet-cep telefonunda oyun oynamak olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

2. siif kiz ve erkek dgrencilerinin en ¢ok tercih ettigi etkinlik olarak kitap okumak dikkati
¢ekmektedir. 3. sinifta bu oran ciddi bir sekilde diiserek en ¢ok tercih edilen etkinlik yerini
internet ve arkadaslarla oyun oynamaya birakmaktadir. Yilmaz'a gore (2002: 442) okuma,
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genel kiiltiir diizeyini gelistirme, bilgi sahibi olma ya da mevcut bilgileri giincelleme ve
keyif alma gibi sebeplerle gerceklestirilen bir eylemdir. Erken ¢ocukluk doneminde
baslayan ¢ocuk ve kitap arasindaki etkilesim, okumaya yonelik istegin giiglenmesi ve
okuma eyleminin tekrarli bir davranig halini alarak aligkanliga doniismesine zemin
hazirlamaktadir (Simsek, 1995, aktaran: Oztemiz ve Onal, 2013: 66). Ilkokul dénemi,
okur-yazarlik becerisine sahip olmak; dinlenmek, bilgi edinmek ve eglenmek gibi
giidiileyici birtakim etmenlerle okuma aligkanliginin gelistigi ve kalict hale doniistiigi
siireci temsil etmektedir (Aslantiirk ve Saracaloglu, 2010: 156). Ogrencilerin okumayi
yakin bir zamanda 6grenmis olmalar1 ve kitap okumanin 6grenciler i¢in yeni bir ugras
olmast sebebiyle kitap okumanin bu yas grubu icin cazip hale geldigi ve ilgiyle
karsilandig1 sOylenebilir. Fakat hemen bir sinif sonrasinda kitap okuma oranlarinin
diistiigii goriilmektedir. Okuma aligkanliginin sekteye ugramasinda sanal ortamlarin
olumsuz etkileri ile kars1 karsiya kalinmaktadir.

Her iki siifta da erkek &grencilerin bilgisayar-tablet ve cep telefonlartyla oynanan
oyunlara ilgisinin daha fazla oldugu goériilmektedir. Kiz 6grencilerde ise her iki grupta da
arkadaglariyla birlikte kurulan oyunlari oynamayi tercih ettikleri belirlenmistir.

Yapilan bir¢ok arastirmada erkek 6grencilerin oyun oynamayi birakamama, oyunu gergcek
hayatiyla birlestirme, oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, oyun oynamay1 bagka
etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimlilif1 diizeylerinin kiz 6grencilere gore
yiiksek oldugu bulunmustur (Horzum, 2011; Onay, Tiifekci ve Cagiltay, 2005; Hauge ve
Gentile, 2003). Bunun sebebi olarak oyun boyunca erkeklerin kadinlara gore
beyinlerindeki memnuniyet bolgesinin daha fazla aktif oldugu tespit edilmistir (Wiki,
2008, aktaran: Horzum, 2011: 66).

4.2.  Ogrencilerin “Kutu Oyunlarini/Zeka Oyunlarini Sever Misin? En Cok
Hangilerini Oynamaktan Hoslanirsin?”” Sorusuna Ait Bulgular ve Yorumlar

2. smuf kiz 6grencilerinden 6 6grenci bu oyunlardan hoslanmamaktadir. 2 dgrenci kutu
oyunlarini, 10 dgrenci zeka oyunlarini tercih etmektedir. En ¢ok sevilen oyun olarak,
satran¢ ve ev yapmacilik belirtilmistir. 2. sinif erkek 6grencilerinden ise 8 dgrenci bu
oyunlardan hoglanmamaktadir. 6 6grenci kutu oyunlarini, 8 6grenci zeka oyunlarini tercih
etmektedir. En ¢ok sevilen oyun olarak satrang, ¢iftini bulma oyunu, farkli olant bulma
oyunu ve Ben Kimim? oyunu ifade edilmistir.

3. smuf kiz 6grencilerinden 2 6grenci bu oyunlardan hoslanmamaktadir. 8 6grenci kutu
oyunlarini, 8 6grenci zekd oyunlarmi tercih etmektedir. En ¢ok sevilen oyun olarak
kelime bulmaca, sudoku, Jenga ve renk tamamlama oyunlari belirtilmistir. 3. sinif erkek
ogrencilerinden 4 &grenci bu oyunlardan hoglanmamaktadir. 12 6grenci kutu oyunlarini,
6 o6grenci zeka oyunlarini tercih etmektedir. En ¢ok sevilen oyun olarak ise satrang, zeka
kiipii, tavla, Monopoly, Jenga ve Fare Kapami (amag, tuzaklara yakalanmadan oyun
icerisinde bulunan peynirlere ulagsmaktir) oyunlari olarak ifade edilmistir.

Toplamda 20 6grencinin (% 25) kutu oyunlarini / zeka oyunlarii sevmedigi, seven
Ogrencilerin tercih ettikleri oyunlarin ise Monopoly (en az iki kisi ile oynanan emlak ile
ilgili bir oyunda ilge ve sehir alim satimi, ev-otel kiralama ve satma gibi ozellikler
bulunur, oyuncular kazandiklar1 ve kaybettikleri paralarin hesabini tutarlar), Jenga (iist

805



Anemon Mus Alparsian Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 2017; 5(3): 797-822

iiste dizilmis tahta bloklardan olusan bir denge oyunudur), satrang, tavla oyunlar1 oldugu
tespit edilmistir. Sherry ve arkadaglarina gore (2003) ise hemen hemen tim yas
gruplarinda sosyal etkilesimde bulunmak ilk oyun oynama nedenidir. Cok oyun oynayan
ergenlik oncesi bireyler ve normal diizeyde oynayan bireylerde ikinci oyun oynama
nedeni rekabet iken ¢ok oyun oynayan ergenler ve normal diizeyde oynayan geng
yetiskinlerde ise eglence ikinci oyun oynama nedeni olarak belirlenmistir (aktaran: Pala
ve Erdem, 2011). Bu oyunlarin gercek ortamda ve karsilikli olarak oynandig1 g6z oniine
alindiginda, Ogrencilerin sosyal etkilesimde bulunmak i¢in gittikge sanal ortamlara
yoneldikleri sonucu kargimiza ¢ikmaktadir.

Sosyal gelisim, dogumdan itibaren baslayan, yasam boyu devam eden, kiginin
baskalariyla iyi iliskiler kurmasini ve i¢inde yasadigi topluma uyumunu saglayan bir
stirectir (Cagdas ve Secer, 2002). Toplumsal 6zellikler tagiyan ¢ocuk oyunlari; bir yandan
¢ocugun kendini ve i¢inde yasadigi toplumu tanimasi ve o toplumda kendine verilen yeri
anlayabilmesine yardimei olurken, bir yandan da ¢ocugu dramatik nitelikteki bir eylem
yoluyla etkin kilmaya c¢alisir (Saglam, 1997). Cocuk toplum kurallar1 ve gereklerini en
kolay ve zararsiz bicimde oyun sirasinda Ogrenir. Sirasini beklemek, paylagmak,
baskalarinin hakkina saygi duymak, hakkina ve esyasina sahip ¢ikmak, kurallara ve
siirlamalara saygi gostermek, diizen ve temizlik aligkanliklar1 edinmek, sdylenenleri
dinlemek, kendini ifade edebilmek gibi davranislari hep oyun sirasinda 6grenir (Doganay,
1998).

4.3.  Ogrencilerin “Bilgisayarda, Tablette ve Cep Telefonunda En Cok
Oynadigin Oyunlar Nelerdir?” Sorusuna Ait Bulgular ve Yorumlar

Tablo 2. Ogrencilerin Sanal Ortamda Oynadiklar1 Oyunlar

2. siif 3. simif
f % f %
Kiz o Kiz Bebek temizleme
(n:18) Kz giydirme T3 (0118) vebebek bakimi 2 12
Makyaj yapma 3 17 Pet Hotel 1 5
Pasta yapma 2 12 Kuaforciilitkk 4 22
. Kd&pek bakma
Icecek oyunu 1 5 1 5
oyunu
Barbie oyunlari 3 17 Subway Surf 5 29
Tom konusan kedi 1 5 Minecraft 4 22
Erkek .
(n: 22) Déviis oyunlar 6 28 Criminal Case 1 5
Angry Birds 2 9 Erkek Savas oyunlart 6 24
(n: 22)
Ninja kaplumbaga 1 4 Angry Birds 1 4
Candy Crush 3 14 Minecraft 4 18
Futbol-basketbol- -, 4 Criminal Case 2 9
voleybol
Araba yarist 3 14 Futbol 2 9
Minecraft 4 18 GTA 5 24

806



Muhammet Ubeydullah OZTABAK, Iikokul 2. ve 3. Simif Odrencilerinin Oynadikiar Oyuniarin
Incelenmesi

Ciftlik oyunu 1 4 Dragon City 1 4
Furby 1 4
Survivalcraft 1 4

Tablo 2’ye bakildiginda; 2. sinif kiz 6grenciler arasinda en ¢ok kiz giydirme oyunlari
tercih edilmektedir. Daha sonra sirastyla makyaj yapma, Barbie bebek yaratma oyunu,
Barbie yemek yapma oyunu, pasta yapma, igecek oyunu ve Tom konusan kedi oyunu (bir
kedi, kendisine sOylenen biitiin kelimeleri ve climleleri tekrar eder, kediyi sevmek
suretiyle ekranda el gezdirildigi anda kedi bunu algilar) tercih edilen diger oyunlardir. 1
Ogrenci sanal oyunlarin higbiri ile oynamadigini ifade etmistir.

2. sinif erkek 6grenciler arasinda doviis oyunlari en ¢ok tercih edilen oyunlardir. Bunun
disinda sirasiyla Minecraft oyunu, Candy Crush (oyunun amaci renkli sekerleri yok
etmektir. en az {i¢ adet ayni renkteki sekeri yan yana veya iist iiste dizerek sekerleri
patlatarak yok etmek amaglanir, patlatilan her seker blogu puan kazandirir, istenilen
puana ulasilinca bir list bolime gegilir), araba yarigi, Angry Birds, futbol-basketbol-
voleybol oyunlari, Ninja Kaplumbaga oyunu ve c¢iftlik oyunu diger tercih edilen
oyunlardir.

3. simif kiz 6grenciler arasinda en gok Subway Surf (glivenlik gérevlisi ve kdpekten kagan
bir ¢ocuk, trenlerin iizerinden atlar, kopriilere ¢ikar ve kagis sirasinda oyunda karsisina
cikan altinlar1 toplamaya ¢aligir) oyunu tercih edilmektedir. Ayrica kuaforciiliik,
Minecraft, bebek temizleme ve bebek bakimi oyunlari, Pet Hotel (evcil hayvan bakimi
yapilan oyundur), kopek bakma oyunlart ve Criminal Case tercih edilen oyunlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

3. sinif erkek Ogrenciler arasinda en ¢ok savas oyunlari tercih edilmektedir. Ayrica
sirastyla GTA, Minecraft, Criminal Case, futbol, futbol, Angry Birds, Dragon City ve
Furby (duygusal oyuncak olarak nitelendirilen oyuncaklardandir, yiyecek yiyebilir,
sOylenenleri algilayabilir, yere atinca bagirir ve cevap verir) tercih edilen oyunlardir.

Kiz 6grencilerin sanal ortamda oynadiklar1 oyunlara baktigimizda; 2. sinifta genel olarak
kiz giydirme, bebek bakimi, makyaj yapma ve pasta yapimi gibi oyunlari; 3. sinifta ise
hem bebek giydirme, bebek ve evcil hayvan bakimi oyunlarini, hem de Minecraft,
Criminal Case gibi siddet ve casusluk igeren oyunlari tercih ettikleri goriilmektedir.

Erkek ogrencilerin ise 2. ve 3. smiflarda Minecraft, araba yarisi, Ninja Kaplumbaga,
Angry Birds, GTA, Dragon City, Survivalcraft gibi rekabet ve siddet iceren doviis ve
savag oyunlarini tercih ettikleri gorilmiistiir.

Giintimiiz ¢ocuklarinin teknolojinin kisa siirede gosterdigi hizli gelisime ayak
uydurduklar1 gériilmektedir. Dijital yerliler (Prensky, 2002) olarak adlandirilan teknoloji
c¢aginda dogup biiyliyen nesil, Oonceki nesilden farkli bilissel yapi, ilgi odaklari ve
aliskanliklara sahiptir ve bu farklilik dijital oyunlarin mantig1 ile uyusmaktadir (Kula ve
Erdem, 2005).

Bilgisayar oyunlar1 ve i¢sel motivasyon iizerine gerceklestirdigi ¢aligmada Malone
(1980) siiregte etken olan dort unsurdan s6z eder. Fantezi (diigsel ortamlar), merak,
meydan okuma ve kontrol gibi unsurlar tanimlar. Hem oyun hem de oyun tiirii tercihini
etkileyen bu 6gelerden fantezi ile 6grenilenler benzer durumlara donistiiriiliir. Merak;
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onceki durumla simdiki durum arasinda fark varsa biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan
duygudur. Meydan okuma; oyunun amaglarina ulagmada izlenen yolda karsilasilan
belirsizliklerdir ve biligsel ve duyussal olarak ayrilabilir. Kontrol ise oyuncuya hakim
olma duygusu verir (Malone, 1980, Kula ve Erdem, 2005). Dolayisiyla kendi diissel
diinyas: i¢inde bilissel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygular, kendi kendine ve
digerleriyle rekabet etme, kendine ve digerlerine meydan okuma ve biitliin bunlari
yaparken tek hakimin bireyin kendisi olmasi gibi 6zellikleri biinyesinde barindiran dijital
oyunlar, bireyler i¢in ¢ekici olabilmektedir.

Media Analysis Laboratory (1998) en fazla tercih edilen oyun tiiriniin aksiyon-macera
tiirli oldugunu rapor etmistir. Diger tercih edilen oyun tiirleri ise aksiyon, doviis, yaris ve
spordur. Bu egilimler cinsiyet ve oyun oynama siirelerine baghdir. Erkekler aksiyon ve
doviis, oyunlarinda daha ¢ok vakit harcarken egitim ve bulmaca oyunlarinda ise daha az
vakit harcamaktadirlar. Ayni arastirmaya gore gencler genellikle; gergeklik, kontroliin
kendisinde oldugu oyunlari ve iyi karakterleri ve ayrica tahmin edilemezlik, heyecan, iyi
silahlar ve ilging hikayeleri tercih etmektedirler (aktaran: Pala ve Erdem, 2011: 56).

4.4.  Ogrencilerin “Bir An I¢in Internetteki Biitiin Oyunlarin Kaldirildigin
Diisiin. Neler Hissedersin?” Sorusuna Ait Bulgular ve Yorumlar

2. sinif kiz 6grenciler tarafindan verilen cevaplar, “liziiliiriim, tiziiliirim ve canim sikilir,
birazcik {iziliriim, higbir sey hissetmem, kotli hissederim, sevinirim ¢iinkii oyun
oynamayt sevmiyorum” seklindedir. 2. simf erkek Ogrenciler tarafindan verilen
cevaplarm ise “lziliriim, kot hissederim, kirtlirim, iyi hissederim” seklinde oldugu
goriilmektedir.

3. siuf kiz dgrencileri ilgili soruya “biraz liziiliirim, ¢ok kotii hissederim, liziilirim ve
canim sikilir, birazcik sevinebilirim ¢iinkii gozlerim bozuluyor, Sliirim-susuz kalmis gibi
olurum ¢ok kotii olur” seklinde cevap vermislerdir. 3. sinif erkek 6grenciler ise soruyu
“iyi hissederim, uziiliriim-6lirim, ¢ok tzilirim ve hayattan tat almam, tabletimle
oynarim bir sey fark etmez, tiziiliirim ve kizarim, dliiriim-deliririm, tiziiliirim, ¢ok kotii
hissederim, diinyam mahvolur” seklinde cevaplamiglardir.

Ogrencilerden internet oyunlarinin kaldirildigim diisiinmelerini istedigimizde, 80 6grenci
arasindan 68 dgrencinin (% 85) “6liirlim, liziiliirim, diinyam mahvolur, k6t hissederim,
yasama enerjim kalmaz” gibi olumsuz duygu ifadeleri iceren cevaplar verdigi
goriilmiistiir. Ifadelerin duygusal siddetinin siuf biiyiidilkge daha da arttig1 dikkati
¢ekmektedir. Yas biiytidiikge dgrencilerin sanal oyunlara ilgilerinin daha da artmasi,
gittikge bu oyunlara daha da baglandiklar1 ve diisiinsel olarak bile kopmakta zorluk
cektikleri goriilmektedir. Bu silire¢ potansiyel bagimlilik riskini de beraberinde
getirmektedir.

45.  Ogrencilerin “Okuldayken En Cok Oynadigin Oyunlar Nelerdir?”
Sorusuna Ait Bulgular ve Yorumlar

2. sinif kiz 6grencilerin hepsi evcilik oyunu oynadiklarini belirtmislerdir. Bunun disinda
yakalamaca ve saklambag tercih edilen diger oyunlardir. 3. sinif kiz 6grenciler tarafindan
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en ¢ok oynanan oyun (12 6grenci, % 66) “kizlar erkekleri yakalamaca” oyunudur. Tercih
edilen diger oyunlar ebelemece, saklambag¢ ve mumya oyunlaridir.

2. smuf erkek o6grenciler tarafindan en g¢ok tercih edilen (5 6grenci, % 23) oyun
saklambactir. Ebelemece, ma¢ yapmak, yerden yiiksek, yakalamaca ve okul bahgesinin
icerisindeki parkta oyunlar oynamak tercih edilen diger oyunlardir. 3. sinif erkek
ogrencilerden 8 dgrenci “kizlar erkekleri yakalamaca oyunu’nu, 8 6grenci de mumyacilik
oyununu tercih etmistir. Oynanan diger oyunlar ise vampircilik, futbol ve zombiciliktir.

2. smuf kiz 6grencilerin okulda en ¢ok evcilik, yakalamaca ve saklambag¢ oyunlarini; 2.
smif erkek dgrencilerinin ise en ¢ok saklambag, yakalamaca, ebelemece ve yerden yiiksek
oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir. 3. siif kiz 6grencilerinin okulda en ¢ok “kizlar
erkekleri yakalamaca”, saklambag ve ebelemece oyunlarini; 3. sinif erkek 6grencilerin
ise en ¢ok “kizlar erkekleri yakalamaca”, mumyacilik ve futbol oynadiklar
goriilmektedir.

Cengiz’e (1997) gore, oyunlar, iginde yasanan kiiltiiriin yapisinin ve &zelliklerinin
yorumlanabilmesini saglayan bir pencere agtigi i¢in, kiiltiir ¢6ziimleme ¢aligmalarinin en
onemli malzemelerindendir. Yapilan gozlem ve arastirmalar, geleneksel cocuk
oyunlarimizin ¢ok hizli bir bi¢imde ortadan kalktigini gostermektedir (Cengiz, 1997). Bu
aragtirmaya baktigimizda da kiiltiirel aktarima aracilik eden geleneksel oyunlarimizin
ogrencilerin gliindeminde neredeyse hi¢ olmadigini gérmekteyiz.

Zengin bir kiiltirel miras olarak karsimizda duran ve Ozellikle egitsel amaglarla
kullanilabilecek bu oyunlari yaratict bir bicimde degerlendirmek, bunlardan ulusal bir
egitim malzemesi olusturacak yollart arasgtirip bulmak bizlere diisen en dnemli gérevdir
(Saglam, 1997).

4.6.  Ogrencilerin “Disarida Oyun Oynamak i¢in Uygun Ortam Bulabiliyor
Musun? Nerede ve En Cok Hangi Oyunlar1 Oynarsin?”” Sorusuna Ait Bulgular ve
Yorumlar

2. smif kiz 6grencilerden 10’u oyun oynamak i¢in uygun ortam bulabildigini belirtmistir.
Oynanan oyun alanlar1 parklar, evlerinin bahgeleri ve bos arazilerdir. Oynanan oyunlar
ise evcilik, yakalamaca ve saklambag¢ olarak belirtilmistir. 8 6grenci disarida oyun
oynamak i¢in uygun ortam bulamamaktadir. 2. smif erkek Ogrencilerden 8’i oyun
oynamak i¢in uygun ortam bulabildigini belirtmistir. Oynanan oyun alanlar1 parklar,
evlerinin bahgeleri ve sokak aralaridir. Oynanan oyunlar ise futbol ve saklambag olarak
belirtilmistir. 14 6grenci disarida oyun oynamak igin uygun ortam bulamamaktadir.

3. siif kiz grencilerden 12’si oyun oynamak i¢in uygun ortam bulabildigini belirtmistir.
Oynanan oyun alanlar1 parklar, evlerinin bahgeleri ve sokak aralaridir. Oynanan oyunlar
ise ebelemece, saklambag, yerden yiiksek, ip atlamak olarak belirtilmistir. 4 dgrenci
disarida oyun oynamak igin uygun ortam bulamamaktadir. 2 6grenci zamani olmadigi
icin disarida oyun oynayamadigini belirtmistir. 3. sif erkek dgrencilerden 10’u oyun
oynamak i¢in uygun ortam bulabildigini belirtmistir. Oynanan oyun alanlar1 parklar,
evlerinin bahgeleri, sokak aralar1 ve futbol sahalaridir. Oynanan oyunlar ise futbol ve
ebelemece olarak belirtilmistir. 11 6grenci digsarida oyun oynamak i¢in uygun ortam
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bulamamaktadir. 1 6grenci ise oyun oynamak i¢in disari ¢iktiginda daha Onceden
kendisine araba ¢arptigi igin bir daha oyun oynamak i¢in disar1 ¢ikamadigini belirtmistir.

80 6grenci arasindan 40 dgrencinin digarida oyun oynamak i¢in uygun ortam bulabildigi;
37 6grencinin disarida oyun oynamak i¢in uygun ortam bulamadigi saptanmistir. Disarida
en ¢cok oynanan oyunlar ise saklambag, futbol ve ebelemecedir.

Kent merkezlerinde 6zellikle ¢ocuklar beton yiginlar arasindaki yagantilarindan az da
olsa uzaklastiracak, rahatlatacak mekanlara ve mekansal organizasyonlara ihtiyag vardir.
Cocuklarin kent yasamina katilmasi, oyun faaliyetlerini gergeklestirerek gelismig sagliklt
nesillerin yetistirilmesi i¢in ¢ocuk oyun alanlarinin 6nemi yadsinamaz. Cocuk oyun
alanlari, yapilarla gekillenen gehir ortaminda, ¢ocuklarin dogayla bulustugu, cesitli
elemanlarla onlarin fiziksel ve ruhsal ve fizyolojik yapisini gelistiren egzersizler yaptigi
alanlardir. Cocuk oyun alanlar1 sosyallesmeye baslayan ¢ocugun, evinin disinda, kendini
ait hissedebilecegi, sahiplenecegi ilk alanlardan biridir (Bal, 2005).

Oyun alanlarinin peyzaj planlama ve tasarim ilkelerine gére uygulanmis olmasi ¢ocuklari
gelisim donemlerinde sosyal, duygusal ve zihinsel agidan olumlu yonden etkilemektedir.
Cocuk psikologlarinin ve doktorlarinin ortak kanisi, dis mekandan yoksun, kapali
alanlarda oyun oynamanin ¢ocuklarin zihinsel, fiziksel ve sosyal gelisimlerini olumsuz
yonde etkiledigidir. Bu nedenle Cocuklari Siddetten Koruma Ulusal Birligi (NSPCC) gibi
kuruluslar yerel yonetimlere ¢ocuklarin giiven iginde oynayabilecekleri, iyi tasarlanmis

park alanlar1 olusturmalar1 ¢agrisinda bulunmaktadirlar (Y1lmaz ve Bulut, 2003).iske!

el

Kentlerde (dis mekanlarda) oyun olgusu, dis mekanlarda olusan/oynanan oyunlarin i¢
mekanlardakilerden farklilagiyor olmasi, 6zellikle gliniimiizdeki hizli kentlesme gergegi
cercevesinde dikkatle degerlendirilmelidir. Cocuklarin oyun oynadigi dis mekanlar
arasinda, okul bahgeleri ve ¢ocuk bahgeleriyle birlikte -yetiskinlerin trafik ve giivenlik
gerekeeleriyle miidahale ve muhalefet etmelerine karsin- sokaklar da yer almaktadir.
Sokak, ¢ocuk i¢in dnemli bir yenilik kaynagi ve ¢ekici bir mekandir. Fiziksel 6zellikleri
ve eve yakinlig1 nedeniyle sokak oyun i¢in dnemli bir ortam olusturmaktadir (Bal, 2005).

4.7.  Ogrencilerin “Arkadaslarmla/Tek Bagma Mi Oynamayr Daha Cok
Seversin?” “Tek Basinayken En Cok Hangi Oyunlar1 Oynarsin? Arkadaslarinla
Birlikteyken En Cok Hangi Oyunlart Oynarsin?” Sorusuna Ait Bulgular ve
Yorumlar

Tablo 3. Ogrencilerin Arkadaslariyla/Tek Baslarina Oynamalari

2. Smuf 3. Suuf
Kiz Erkek Kiz Erkek
(n: 18) (n: 22) (n: 18) (n: 22)
f % f % f % f %
Arkadaslarla oynama 18 100 22 100 14 78 20 91
Tek basina oynama 0 0 0 0 4 22 2 9
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Tablo 3 incelendiginde; 2. sinif kiz ve erkek 6grencilerin tamamu arkadaslarimla oyun
oynamay1 daha ¢ok severim seklinde yanit vermislerdir.

3. smif kiz dgrencilerin 14’1 (% 78) arkadaslarimla oyun oynamay1 daha ¢ok severim
derken, 4’1 (% 22) tek basima oyun oynamayi1 daha ¢ok severim demistir. 3. sinif erkek
ogrencilerin 20’si (% 91) arkadaglarimla oyun oynamayi daha ¢ok severim seklinde yanit
verirken, 2 6grenci (% 9) tek basima oyun oynamayi daha gok severim yanitini vermistir.

2. ve 3. smuf kiz ve erkek tim O6grencilere baktigimizda genelde tek basina oyun
oynamaktan hoslanmadiklar1 ve arkadaslartyla oynamayi tercih ettikleri goriilmektedir.

Tablo 4. Ogrencilerin Tek Baslarina Oynadiklar1 Oyunlar
f %

Evcilik oynama, oyuncak ayilar ve
bebeklerle oynama
Oyuncaklariyla oynama (robot, ugak,
top, lego)

Bilgisayarda oyun oynama
Disarida oyun oynama

Tablette oynama

Barbie bebeklerle oynama
Boyama yapmak

Sarki sdylemek

Cep telefonunda oyun oynamak
Bilgisayarda oyun oynamak
Televizyon izlemek

Evin i¢inde kogsmaca oynamak

=
[ee)

Kiz (n: 18)
2. Smuf
Erkek (n: 22)

Kiz (n: 18)

3. Simif

RPRRPRRPRRREPROOOMNOO ©

Erkek (n: 22) 7 Tablette oynama

6 Bilgisayarda oyun oynama

3 Telefonda oyun oynama

3 Play Station’da oyun oynama
1 Ip atlamak

1 Ipad’de oyun oynamak

1 Top oynamak

Tablo 4 incelendiginde, 2. sinif kiz 6grencilerin hepsi evcilik ile birlikte oyuncak ayilar
ve bebeklerle oynadiklart yanitini vermislerdir. 2. simf erkek oOgrencilerin 8’inin
oyuncaklariyla oynamayi tercih ettigi, 8’inin bilgisayarda, 4 liniin digarida oyun oynadig,
2 ogrencinin ise tek basina oyun oynamadig1 tespit edilmistir.

3. sinif kiz 6grencilerden 6 6grencinin tablette, 6 6grencinin ise Barbie bebekleriyle oyun
oynadig1 goriilmektedir. Boyama yapmak, sarki sOylemek, cep telefonunda oyun
oynamak, bilgisayarda oyun oynamak, televizyon izlemek ve evin i¢inde kosmaca
oynamak Ogrencilerin verdikleri diger cevaplar arasindadir. 3. smif erkek 6grencilerden
7 6grenci tablette oyun oynadigini, 6 6grenci bilgisayarda oyun oynadigini, 3 6grenci
telefonda oyun oynadigim, 3 6grenci PlayStation’da oyun oynadigini belirtmistir. Ip
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atlamak, Ipad’de oyun oynamak ve top oynamak 6grencilerin verdikleri diger cevaplar
arasindadir.

2. smuf kiz 6grencilerin tek basina oynadiklart oyunlar arasinda evcilik ve oyuncak
bebeklerle-ayilarla oynamalari gelisim donemlerine gore beklenen bir durumdur. 2. simif
erkek Ogrenciler ise oyuncak arabalariyla, robotlariyla ve bilgisayar oyunlariyla
oynamays1 tercih etmislerdir.

Insanlar disi ya da erkek cinsiyeti ile dogmakta, yetistirilirken toplumun cinsiyetlerine
0zgii rollere gore kiz ya da erkek ¢ocuk olmay1 6grenerek biiylimektedirler. Biyolojik
cinsiyetin aksine toplumsal cinsiyet farkliligi sosyal yapilandirmaya gore farklilik
gostermektedir. Cinsiyet (sex) kisinin kadin veya erkek olarak gosterdigi biyolojik
ozelliklerdir (Akin ve Demirel, 2003). Toplumsal cinsiyet (gender) ya da cinsel kimlik
(gender identity) ise, bireyin kadin ya da erkek olmak konusundaki algisi ve bagkalariin
cinsiyetlerini tanimasiyla ilgili kavramdir (Selguk,1996; Eylen, 2006).

Cocuklar cinsiyet kimliklerini &grendikten sonra oyun ve oyuncaklari cinsiyetlerine
uygun secmeye baslamakta ve ailelerinden o6grendikleri kiz ve erkek ozelliklerini
oyunlarina yansitmaktadirlar (Yoriikoglu, 2004). Genellikle erkek cocuklar asker,
kamyon gibi oyuncaklart tercih ederken; kiz ¢ocuklart ise bebek ve ev esyasi gibi
oyuncaklari tercih etme egilimindedirler. Genellikle de Siipermen, uzay adam gibi
fantastik karakterler ve erkek ¢ocuklarin fantastik oyunlarina ilham veren televizyondaki
¢izgi filmler ve rollerin erkek ¢ocuklar i¢in uygun oldugu diisiiniilmektedir (Goldstein,
2001).

3. smuf kiz 6grencilerinin genellikle telefon, tablet ve bilgisayarda kiz oyunlarini
oynamalar1 dikkat c¢ekmistir. Internet ortaminda oynanan oyunlarin sikligi 2. simf
ogrencilerine gore artmustir. 3. sinif erkek 6grencilerinin tek basina oynadiklart oyunlar
listesinde neredeyse her dgrencinin bilgisayar-tablet-cep telefonu-PlayStation ve Ipad’de
oyunlar oynadiklar1 gézlenmistir. Bu oyunlar disinda 6grencilerin oynadiklari tek oyun
futboldur.

Tablo 5. Ogrencilerin Arkadaslariyla Birlikte Oynadiklar1 Oyunlar

f %
Kiz (n: 18) 14 Evcilik
3 Yakalamaca ve saklambag
2. Simf 1 Sasirana bes tokat oyunu
Erkek (n: 22) Yakalamaca, Kartal oyunu, Kum ebesi
oyunu
Mag yapmak
Saklambag¢ oynamak
Bilgisayar oynamak
Saklambag
Kizlar erkekleri yakalamaca
Ebelemece
Tablet oyunlari
Yastik
Evcilik

[EN
a1

Kiz (n: 18)

3. Simif

P FRPPFPNOOOOOWERE W
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Satrang

Dergilerle oyun

Sarki sdylemek

Futbol

Ebelemece

Saklambag

Yastik

Kose kapmaca

Tas-kagit-makas

Kizlar erkekleri yakalamaca oyunu
Mumyacilik, zombicilik, vampircilik
Yerden yiiksek

Bilgisayarda oyun

Erkek (n: 22)

PR WRRPRPNRPNOR PR

Tablo 5 incelendiginde; 2. siif kiz 6grencilerden 14’iiniin evcilik oynamayi tercih ettigi
goriilmiistiir. Verilen diger cevaplar arasinda 3 6grenci yakalamaca ve saklambag, 1
Ogrenci de sasirana bes tokat oyunu oynadiklarimi belirtmistir. 2. simf erkek dgrenciler
arasinda yakalamaca oyunu en ¢ok yazilan oyundur. 10 6grenci yakalamaca, 2 6grenci
kartal oyunu (bir tiir yakalamaca oyunudur, se¢ilen bir ebe diger oyuncular1 yakalamaya
calisir, oyuncular yakalanacagi sirada “kartal” deyip ellerini iki yana kaldirarak
ebelenmekten kurtulmus olurlar, diger oyunculardan biri gelip kollarinin altindan gegene
kadar hareket edemezler, “kartal” diyemeden yakalanan oyuncu yeni ebe olur) ve 3
Ogrenci kum ebesi oyunu (bir tiir yakalamaca oyunudur, bir kisinin ebe oldugu, ebe olan
kisinin ondan kacan diger kisileri yakalamaya c¢alistig1 ve yakaladig1 sirada kagan diger
tim kisilerin yakalanani hirpalamasi seklinde oynanir) oynadiklarini belirtmistir. Mag
yapmak (3 6grenci), saklamba¢ oynamak (1 6grenci) ve bilgisayar oynamak (3 6grenci)
belirtilen diger oyunlar arasindadir.

3. smif kiz dgrencilerden 5°i saklambag, 5’1 de “kizlar erkekleri yakalamaca” seklinde
adlandirilan oyunu oynamaktadir. Tercih edilen diger oyunlar; ebelemece, tablet oyunlart,
yastik (6grencilerin birbirlerinin {izerine dogru kosup carpistiklari bir ¢esit oyun), evcilik,
satrang, dergilerle oyun ve sarki sdylemek seklinde ifade edilmistir.

3. smuf erkek Sgrenciler arasinda futbol oynamak en ¢ok tercih edilen (6 Ggrenci)
oyundur. Daha sonra sirastyla kizlar erkekleri yakalamaca oyunu (4 Ogrenci),
mumyacilik, zombicilik, vampircilik (3 6grenci), ebelemece (2 0Ogrenci), yastik (2
ogrenci), saklambag, kdse kapmaca, tas-kagit-makas, bilgisayarda oyun ve yerden yiiksek
oyunlar1 gelmektedir.

2. smuf kiz 6grencilerinin arkadaslariyla birlikte oynadiklar1 oyunlarda evcilik en ¢ok
tercih edilen oyundur. Bunun disinda saklambag¢ ve yakalamaca tercih edilmektedir. 2.
siif erkek Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar (yakalamaca, futbol) genellikle bedensel
olarak hareketli ve rekabet igeren oyunlardir. Aym zamanda erkek 6grencilerde siddet
icerikli oyunlarin (kartal oyunu, kum ebesi oyunu) daha ¢ok oynandig1 goze
carpmaktadir.

3. simif kiz 6grencileri genel olarak, kendi siniflarinda kurmus olduklari kizlar-erkekleri
yakalamaca ve saklamba¢ oyunlarini tercih etmiglerdir. Bu durum, i¢inde bulunduklart
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gelisim evresine gore normaldir. Kiz-erkek arasinda sosyal farklar goriilmesi, gruplara
ayrismis olmalar1 ve bu gruplarin rekabet igcinde olmalari, yas grubu 6zelliklerindendir.
Hareketli oyunlar segmeleri de gelisim 6zelliklerine gore beklenen bir durumdur.

3. smuf erkek 6grencileri de kiz 6grenciler gibi genel olarak, kendi siiflarinda kurmus
olduklar1 kizlar-erkekleri yakalamaca oyunu ile futbolu tercih etmislerdir.

Erkek oOgrencilerde mumyacilik (bir kisi mumya secilir ve gozleri baglanir, diger
oyuncular1 yakalamaya calisir, yakaladig: kisiyi tim oyuncular hirpalarlar), zombicilik
(bir kisi zombi segilir, diger oyuncular1 yakalamaya calisir, yakalanan oyuncu zombi
viicudunun neresine degmisse orasini kullanmadan kagmaya devam eder, iki ayak ve iki
kolunu da kaybeden oyuncu olursa diger oyuncularin hepsi zombiye doniigiir ve o
oyuncuyu hirpalarlar), vampircilik (bir kisi vampir segilir ve diger oyuncular1 yakalamaya
¢alisir, yakalanan oyuncu diger tiim oyuncular tarafindan hirpalanir), yastik gibi siddet
igerikli oyunlarin daha ¢ok oynandigi gdze ¢arpmaktadir.

Dogan’in (2006) ¢ocuklarla ilgili calismalar1 inceledigi arastirmasinda, oyunlarin sadece
bagimliliga yol agmadigini, ayn1 zamanda davranislarini ve beyin fonksiyonlarimi da
olumsuz etkiledigini, oyun ile siddetin iliskili oldugunu vurgulamaktadir.

4.8.  Ogrencilerin “Annen ve babanla oyun oynar misin? Annenle oynadigin
oyunlar nelerdir? Babanla oynadigin oyunlar nelerdir? (Varsa) Kardeslerinle-
agabeyinle-ablanla oynadigin oyunlar nelerdir?” Sorusuna Ait Bulgular ve
Yorumlar

2. smif kiz 6grencilerden 6 Ogrenci annesiyle oyun oynamamaktadir. Diger biitiin
ogrenciler anneleriyle evcilik oynamaktadir. Oynanan diger oyunlar arasinda
kuaforciilik, saklambag, marketcilik ve yakalamaca oyunu goriilmektedir. 8 dgrenci
babasiyla oyun oynamamaktadir. Oynanan oyunlar arasinda saklambag, yakalamaca,
kampgilik ve araba oyunu goriilmektedir. 5 Ogrenci kardesi-abi-ablasiyla oyun
oynamamaktadir. Oynanan oyunlar arasinda evcilik, saklambag, marketcilik,
mankencilik, oyuncak ayilarla kurulan oyun ve top oynamak goriilmektedir.

2. smf erkek oOgrencilerden 12 Ogrenci annesiyle oyun oynamamaktadir. Diger
ogrencilerin oynadiklari oyunlar arasinda tombala, isim-sehir, yerden yiiksek ve
korkutmaca bulunmaktadir. 9 6grenci babasiyla oyun oynamamaktadir. Babayla oynanan
oyunlar arasinda canavarcilik, tombala, isim-sehir, bulmaca, doviis oyunu ve top
oynamak goriilmektedir. 10 Ogrenci kardesi-abi-ablasiyla oyun oynamamaktadir.
Oynanan oyunlar arasinda saklambag, savas oyunlari, lego ve mag¢ yapmak
goriilmektedir.

3. smuf kiz 6grencilerden 4 6grenci annesiyle oyun oynamamaktadir. Anneyle oynanan
oyunlar arasinda yemek yapmacilik, evcilik, diisiirmece, tablet oyunlari, kart oyunlari,
zeka oyunlar1 ve Monopoly goriilmektedir. 7 6grenci babasiyla oyun oynamamaktadir.
Babayla oynanan oyunlar arasinda telefonda oyun oynamak, Monopoly oynamak, satrang
oynamak ve boyama yapmak goriilmektedir. 4 6grenci tek cocuktur. 1 6grenci ise kardesi-
abi-ablasiyla oyun oynamamaktadir. Oynanan oyunlar arasinda evcilik, Barbie bebeklerle
oyun, oyuncaklarla oynamak, satrang ve saklambag gériilmektedir.
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3. smif erkek ogrencilerden 6 Ogrenci annesiyle oyun oynamamaktadir. Diger
ogrencilerin anneleriyle oynadiklar1 oyunlar arasinda yakalamaca, lego, kart oyunlari,
tavla, kizmabirader oyunu, satrang, kdrebe, saklambag ve dama goriilmektedir. 8 6grenci
babasiyla oyun oynamamaktadir. Diger dgrencilerin babalariyla oynadiklar1 oyunlar
arasinda atcilik, giires, boks, gidiklamaca, satrang, lego, telefonda oyun oynamak,
PlayStation ve top oynamak gdriilmektedir. 5 6grenci tek ¢ocuktur. 6 6grenci ise kardesi-
abi-ablasiyla oyun oynamamaktadir. Oynanan oyunlar arasinda bilgisayar oyunlari, top
oynamak, tabu oynamak, saklambag ve yakalamaca oyunu goriilmektedir.

Ogrencilerin genel olarak babalariyla bedensel miicadele ve siddet igerikli oyunlar
(canavarcilik, doviig, boks, giires, atcilik) oynadiklari gézlenmistir. Bunun disinda
babalarin ¢ocuklarla internet iizerinden oyun oynamay tercih ettikleri de goriilmektedir.

Ogrencilerin anneleriyle oynadiklari oyunlar incelendiginde kiz 6grencilerin genellikle
evcilik, yemek pisirme, kuaforciiliik gibi oyunlar tercih ettikleri; erkek Ogrencilerin
genellikle anneleriyle oyun oynamadiklar1 saptanmistir. Kardeslerle en ¢ok oynanan
oyunlar arasinda saklambag tercih edilmektedir.

Toplamda 28 o6grencinin (% 35) annesiyle oyun oynamadigi, 32 &grencinin (% 40)
babasiyla oyun oynamadigi, 22 6grencinin (% 27) ise kardesleriyle oyun oynamadigi
goriilmektedir.

Oyunun duygusal yoniinii aile tutumlari etkilemektedir. Cocuk aileden aldigt birgok
duygusal tutum ve davraniglar1 oyun ortamina yansitmaktadir. Cocuk oyun ortaminda
olumsuz duygularimi disa vurma firsat bulmakla birlikte, c¢ofgu zaman bu
olumsuzluklardan ariarak rahatlama saglamaktadir.

Cocuk, yasaminda gozledigi anne ile gocuk baba ile ¢cocuk, 6gretmen ile cocuk, anne ile
baba gibi toplum i¢inde birden fazla rol iistlenen bireylerin birbirleriyle duygusal iligkileri
ve tepkileri oyunda yasayabilmekte, bir annenin ¢ocugu ile olan duygusal iliskisini kendi
ailesinde gozlemledigi gibi ortaya koyabilmektedir (Pehlivan, 2005).

5. SONUC VE DEGERLENDiRME

Z kusagi olarak da adlandirilan giiniimiiz ¢ocuklarimin teknoloji ve internetle birlikte
dogup biiyiidiikleri, diinyadaki hizli gelisime ayak uydurduklari, dnceki kusaklardan
farkli yasam tarzlarina, diigiiniis sekillerine, ilgi ve aligkanliklara sahip olduklari
goriilmektedir. Bu durum ¢ocuklarin oyun seg¢imlerine de yansimaktadir. Bu arastirmada
ilkokul 2. ve 3. smif 6grencilerinin oynadiklar1 giincel oyunlarin ortaya gikarilmasi
amaglanmistir. Arastirmada amacla paralel olarak belirlenmis dort ana tema iizerinde
durulmustur: Birinci ana tema, Ogrencilerin bos zaman etkinlikleri; ikinci ana tema,
Ogrencilerin sanal ortamda oynadig1 oyunlar; {i¢iincii ana tema, 6grencilerin ev disinda ve
okulda oynadig1 oyunlar ve dordiincii ana tema, 6grencilerin bireysel/grupla ve ailesiyle
birlikte oynadig1 oyunlardir.

Birinci ana temada ogrencilerin bos zaman etkinlikleri arastirilmistir. Ogrencilerin
verdigi cevaplar incelendiginde “kitap okuma ve bilgisayar oyunlar1” olarak iki alt
temanin ortaya ¢iktig1 goriilmistiir.
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2. siifin tim &grencilerinde kitap okumanin ilk sirayr aldigi goriilmektedir. Okuma-
yazmay1 birinci sinifta 6grenen ve bu sayede kesfedilecek biiytik bir kitap diinyasiyla yeni
tanisan Ogrenciler icin okumak baglarda ilgi c¢ekici gelmektedir. Fakat 3. smif
Ogrencilerinde bu ilginin yerini sanal ortamda oynanan oyunlara biraktigina sahit
olmaktayiz. Okuma etkinligi bilgisayar ortamina gore daha yavas kalmakta ve daha ¢ok
sabir gerektirmektedir. Okuma aligkanligi tam olarak gelismeden ve kalici hale gelmeden,
ogrenciler sanal diinyanin bozucu etkisiyle kars1 karsiya kalmaktadirlar.

Cocuklarin okuma becerileri, gelecekteki akademik basarilar1 ve kisisel gelisimleri i¢in
kritik bir neme sahiptir. Okumaya katilim, ¢ocugun miikemmel okuma-yazma gelisimi
icin 6nemli bir bilegendir. Okuma yazma faaliyetlerine zaman ayiran ¢gocugun diizeyi ve
harcadigi zaman okuma basarisinda motivasyonun belirleyicisidir (Wigfield ve ark.,
2008).

Ogrencilerin zihinsel gelisimlerine katkida bulunabilecek en o6nemli dgrenme
alanlarindan birisi okumadir. Kitap okumak 6grencinin hayal etmesini, okuduklarini
kendi kafasinda canlandirmasini, anlamlandirmasini, zihinde yapilandirmasini saglar.
Bilgisayar oyunlarinda ise 6grenci oyunun akigina kapilir ve oyun iizerinde diisiinme,
hayal giiclinii sinirlandirir, yaraticiligi kisitlar.

Bir¢ok degisimi de beraberinde getiren bilgi ve teknoloji ¢ag1 6grencilerin oyunlarini da
kaginilmaz olarak etkilemistir. Cocuklar kiiciik yaslardan itibaren bilgisayar oyunlariyla
muhatap olmaktadirlar. internet bagimliligmin bir hastalik olarak literatiire girmesi ve
giin gegtikce cocuk ve gengler arasinda artmasi yetiskinleri endiselendirmektedir. Dort
bir yani1 teknolojiyle ¢evrilmis ¢ocuklara bilgisayar1 yasaklamak da ¢dziim olmamaktadir.
Bu noktada sorunun bilgisayarda degil onun kullaniminda ve kontroliinde oldugunun
bilinmesi gerekmektedir. Literatiirde bilgisayar oyunu oynamanin yararlari {izerinde de
durulmaktadir. Ornegin Cesarone (1994) bilgisayar oyunlarinin el-goz koordinasyonunu
saglama, uzamsal yetenekler, hayal etme, sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel
yiiksek diisinme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri géz 6niinde canlandirabilme, uzaydaki
sekillerin biitinlesmesini saglamak gibi faydalarini belirtmektedir.

Ikinci ana temada ogrencilerin sanal ortamda oynadigi oyunlar arastirilmistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde iki alt temamn ortaya c¢iktig:
goriilmektedir; bakim ve siddet.

Aragtirmaya katilan 80 6grenci arasinda internet oyunlarini hayatindan ¢ikardiginda
herhangi olumsuz bir duygu hissetmeyecek olan 6grenci sayisi sadece 12°dir (% 15). Yani
ogrencilerin % 85’1 internetin hayatlarindan ¢ikmasini istememekte ve olumsuz duygular
icinde olacaklarini ifade etmektedirler.

Ogrencilerin sanal ortamda oynadiklar1 oyunlara baktigimizda kiz 6grencilerin agirlikl
bakimla ilgili oyunlar (kiz giydirme, Barbie oyunlari, pasta yapma, vb.) oynadigi
goriilmektedir. Bu tercihte Ogrenilmis toplumsal cinsiyet rollerinin etkin oldugu
sOylenebilir. Geleneksel aileye baktigimizda, erkegin rolii daha ¢ok is agirlikli ve ailenin
gecimini saglamak iken, kadinin rolii ise evle ilgili igleri yiiriitmek, ¢ocuklar1 biiyiitmek
ve bakimlarini saglamak olarak gériilmektedir. Is ve sorumluluk paylasiminda da erkekler
boya-badana, tamir, bahge bakimi gibi isleri yaparlarken, kadinlar yemek pisirme,
camasir ve bulagik yikama ve ev temizligi gibi isleri yapmaktadirlar.
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3. sif erkek dgrencilerinde daha yogun ve net olarak goriilen bilgisayar oyunlarindaki
siddet igerigidir. Internet ortaminda oynadiklar1 “Dragon City (amag bir ejderha
yetistirmektir, yetistirilen ejderha belli bir olgunluga geldiginde doviis ve mag yapabilir),
Minecraft (oyunun amaci hayatta kalmaktir, bunun ig¢in madencilik, ¢iftcilik vb.
mesleklerle ugrasilir, 1stnmak i¢in odun toplanir, aksam ¢ikan 6riimcek ve zombilerden
korunmak i¢in yasam miicadelesi verilir), Survivalcraft (Minecraft oyununun telefon i¢in
uyarlanmis seklidir), GTA (oyundaki karakter, oyunun basinda verilen gorevleri yerine
getirmeye ¢alisir, bunun i¢in araba ¢alar, adam oldiiriir, sug isler ve polisten kagar, oyun
siddet ve sug iceriklidir), Criminal Case (oynayan kisi dedektiftir, bir olay yeri verilir ve
oyunun basinda gosterilen kanitlar, belirli bir siirede oyun i¢inde bulunmaya calisilir),
Angry Birds (oyunda verilen kuslarla diismanlarimizi 6ldirip boélimler gecilmeye
¢alisilir, her kusun kendine 6zgii 6zel yetenekleri vardir ve bu yetenekler ¢cogu zaman
kullanilmadan bir sonraki boliime gecilemez), Ninja Kaplumbagalar (Ninja Kaplumbaga
kahramanlarmin doviistiigl bir oyun)” gibi oyunlar giddet igermektedir. Bu durum, erkek
¢ocuklarinin okullarda arkadaslariyla birlikte oynadiklari “mumyacilik, vampircilik, kum
ebesi ve zombicilik” gibi oyunlarda da goriilmektedir.

Ozellikle bilgisayar karsisinda uzun siireler kalinmasi gelisim ¢aginda olan cocuklarda
durus ve oturug pozisyonlarina bagl olarak iskelet-kas sisteminde hasarlara, gorme
problemlerine, dil becerilerinde gerilemeye, ozgiivenlerinin diisiik, sosyal kaygi
diizeylerinin ve saldirganlik davraniglarinin ise yiiksek olmasina neden olabilmektedir
(Colwell ve Payne, 2000; Horman ve ark., 2005).

Erkek ogrencilerde siddet ve saldirganlik igeren oyunlarin bu kadar yaygin olmasinin
sebebinin yine toplumsal cinsiyet rollerinde aranabilecegi diisiiniilmektedir. Aile iginde,
kiz ¢ocuklariin daha sakin, sessiz, terbiyeli, hanim hanimcik olmalari istenirken ve erkek
¢ocuklarin daha yaramaz, hareketli, saldirgan tutum ve davraniglari tolore edilmekte,
hatta bazi ailelerde tesvik edilmektedir.

}'Jgiincii ana temada Ggrencilerin ev disinda ve okulda oynadigi oyunlar arastirilmigtir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde iki alt temanin ortaya c¢iktigi
goriilmektedir; kisitli oyun alanlar1 ve milli kiiltiire ait oyunlarin azlig1

Gecmis yillarda Tiirkiye’nin degisik bolgelerinde ve illerinde ¢ocuklar tarafindan
oynanan oyunlara bakildiginda; genellikle ¢ogunun evin disinda, sokakta, bos bir alanda
oynanan ve oynayan c¢ocuk sayilarinin da fazla oldugu grup oyunlart oldugu
goriilmektedir. Giiniimiizden en az yirmi-otuz yil dnce, yerlesim alanlarinda ¢ocuklarin
oynayabilecekleri bos alanlarin daha fazla oldugu, hizli kentlesmenin sonucunda sikisik
yerlesim diizeni, trafik gibi olgularin artmig olmasi, bos alanlarin ve bahgeli ev sayisinin
azalmis olmast; ¢ocuklarin sokakta, genis bahgede ya da bos alanlarda oynayabilecekleri
¢ocuk oyunlarmi azalmistir. Ayrica eski yillarda evin disinda oynanan oyunlarin
sayllarinin ¢ok olmasinin bir nedeni de ayni yerlesim alaninda oturan insanlarin
birbirlerine olan giivenleri ve insanlar arasindaki sicak ve giiven verici iligkilerdir.
Giiniimiizde insanlar birbirine kars1 gittik¢ce yabancilagmakta ve birbirlerine karsi giiven
duygular1 azalmaktadir. Bu durum anne ve babalarin, ¢ocuklarinin evin diginda oyun
oynama isteklerine sinirlama getirmesine neden olmustur (Basal, 2007: 262-263).
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Farkli yas grubundaki ¢ocuklar i¢in ¢esitli aktiviteleri dikkate alan, yaratici oyunlara
yonlendiren, ¢ocugun zamanini ve enerjisini ¢evresini 6grenme iglemiyle birlestirebilen,
fiziksel, sosyal ve akilsal gelisimine daha fazla katkida bulunan, mekansal olarak daha
0zglin ve daha nitelikli oyun alanlar1 tasarlanmalidir (Y1lmaz ve Bulut, 2003).

Cocuklarin geleneksel oyunlara dair saklambag, yakalamaca, ebelemece gibi az sayida
oyunlar1 oynadiklar1 goriilmektedir. Istop, yakan top, a¢ kapiy1 bezirgan basi, birdirbir,
catlak patlak, sek sek, kdse kapmaca, dokuztas, yag satarim bal satarim gibi ¢ok bilindik
geleneksel oyunlarin higbirinin 6grenciler tarafindan oynanmadigi tespit edilmistir.
Geleneksel oyunlarimiz ayni zamanda milli kiiltiiriin ve degerlerin bir sonraki kusaklara
aktarim aracidir.

Dérdiincii ana temada 6grencilerin bireysel/grupla ve ailesiyle birlikte oynadigi oyunlar
aragtirilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde iki alt temamin ortaya
¢iktig1 goriilmektedir; etkilesim ve yalniz birakilma, oyun ve oyuncak segimi.

Gilinimiizde artan bilgisayar oyunlari ve ekran bagimliligi, schirlesmeyle birlikte
¢ocuklar i¢in uygun oyun alanlarmin azalmasi, giivenlik endisesiyle ¢ocuklarin sokak
oyunlarint oynamamasi, artan dersler ve rekabetgi sinav sistemi gibi farkli nedenlerden
oOtiirli gocuklar yiiz yiize iletisim kurabilecekleri grup oyunlarini daha az oynama firsati
bulabilmekte, tek basina oynanan oyunlarin arttigi goriilmektedir. Cocuklar bdylece
sosyal ortamdan geri c¢ekilerek git gide bireysellesmeye ve yalnizlagsmaya
baslamaktadirlar.

Cocuklarin internetin basinda kalma siirelerinin kontrol altinda tutulmasi, bunun yerine
fazla materyal kullanilmadan oynanan ve hayal giiclinii gelistiren oyunlarin oynanmasi
daha faydali olacaktir. Anne-babalarin sosyal ve kiiltiirel gelisime destek olmalar igin
¢ocuklariyla vakit gecirme siirelerini daha kaliteli hale getirmeleri ve etkilesimi
artirmalar1 gerekmektedir.

Oyunlarin ayrilmaz bir pargasi da oyuncaklardir. Oyuncak se¢iminde cocuklarin
bedensel, duygusal, zihinsel ve psiko-sosyal gelisimlerine yardimci olan, hayal gii¢lerini
ve yaraticiliklarini gelistiren, gesitli beceri kazanimlarina katkida bulunan egitsel
oyuncaklar tercih edilmelidir. Piyasadaki popiiler oyuncaklarin ¢ocuklarin gelisim
alanlarini desteklemekte oldukga sinirli kalmaktadir.

Arastirma sonucu ortaya ¢ikan alt temalara uygun olarak asagidaki Onerilerde
bulunulabilir;

(i)  Ogrencilere okuma aliskanliginin kazandiriimasinda aile, okul, 6gretmen, sosyal
cevre, toplum gibi farkli birgok etken rol oynamaktadir. Bu noktada yetigkinlere
diisen en temel gorev ¢ocuklara okumay1 sevdirmek olmali ve bunun igin 6rnek
olunmalidir.

(if) Okullarda o6grencileri 6grenmede aktif hale getiren, gorerek ve yaparak
Ogrenmelerini saglayan, iletisim, planlama, stratejik diiginme ve karar verme
gibi kazanimlara agirlik veren bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi saglanmalidir.

(iii)  Siddet olgusu tek bir nedensellikle agiklanamayacak bir olgu olsa da, en azindan
okullarda siddete sifir tolerans politikalar1 uygulanarak ve bununla ilgili tedbirler
almarak, kiigiik yaslardan itibaren ¢ocuklar egitilmelidir.
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(iv)  Sehirlerde, insanla dogay1 biitiinlestirici bir yaklagima sahip kentsel planlamalar
tasarlayip, cocuklar i¢in oyun ve rekreasyon alanlari kazandirilmalidir.

(v)  Yerel yonetimler ve hiikiimetlerce, ¢ocuk dostu sehirler inga etmek ve ¢ocuklarin
okul dis1 yasam kosullarini hazirlamak i¢in ciddi ¢aligmalar yapilmalidir.

(vi) Kiltirtimiize 6zgii oyunlarin kaybolmadan derlenmesi ve daha da 6nemlisi bu
oyunlarin ¢ocuklara dgretilip etkin bir bicimde oynatilmasi gerekmektedir.
Ozellikle okul éncesi ve ilkokul miifredatlarinda geleneksel cocuk oyunlarina
yer verilmesi uygun olacaktir.

(vii) Egitimde kullanilan teknolojik materyalin sadece bir ara¢ oldugu asil olanin
karsilikli etkilesim oldugu unutulmamali, gittikge mekaniklesen diinyada gerek
Ogretmen-Ogrenci, gerek ebeveyn-cocuk arasindaki iletisimi 6n plana alan
etkinliklere yer verilmelidir.
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