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Oyun kiiltiirli, gegmisten giliniimiize biitiin topluluklarda ¢ocuklardan yetiskinlere
kadar cesitli gereksinimlere doyum saglamak tizere gergeklestirilmis bir etkinliktir.
Zaman igerisinde yasanan sosyal, kiiltiirel, siyasi ve teknolojik gelismeler toplumlarin
yapisini degistirmeye ve doniistiirmeye baslamistir. Ozellikle teknolojik gelismeler,
dijital cag1 egemen kilmis ve bireylerin dijital yasamda varliklarini siirdiirmelerini
zorunlu hale getirmistir. Dijital ¢agin degistirip, doniistiirdiigii onemli bir olgu ise oyun
kiiltiirtidiir. Serbest oyunlarin yerini artik dijital oyunlar almaya baslamis ve dijital oyun
kiiltiiri adinda yeni bir oyun kiiltiirii ortaya ¢ikmustir. Bu kiiltiiriin yerlileri olarak
cocuklar karsimiza g¢ikmakta ve bu kiiltiirel yapinin en ¢ok etkilenenleri de onlar
olmaktadir. Bu baglamda, degisen oyun kiiltiirii icerisinde ¢cocuklarin oynamis olduklari
serbest oyunlar azalirken, dijital oyunlar1 oynama sikliklar siirekli artig gosterdigi
goriilmektedir. Bu calisma toplumsal ve ekonomik kosullar tarafindan sekillenen ¢ocuk
oyunlardaki degisimler iizerinde odaklanarak, oyunlarin dijitallesmesi ve dijitallesen
oyunlarin kusattigi cocuklar1 ve onlarin ebeveynlerinin farkindaligi iizerine insa
edilmistir. Dijital oyun oynayan c¢ocuklarin hangi dijital oyun oynadiklari, giinlik ne
kadar stire oynadiklari, ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdist mi1 oynadiklari, hangi dijital aracla
oynadiklar1 ve tiim bunlar1 gergeklestirirken; ebeveynlerin pedagojik bir tutum sergileyip,
cocuklariin yonlendirip yonlendirmedikleri arastirilmistir. Aragtirmada, yontem olarak
alan aragtirmasi secilmis ve daha ayrintili ve derin bilgilerin elde edilmesi igin de veri
toplama teknigi olarak yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi belirlenmistir. Calisma,
Erzurum ili merkezi cergevesinde gerceklestirilmis ve evreni temsil etmesi agisindan,
biitiin sosyo- ekonomik diizey acisindan diisiik, orta ve yiiksek diizeyde gelir sahiplerinin
cocuklarmin gittigi ii¢ ilkogretim okulu se¢ilmistir. Bu ii¢ okuldan kiz ve erkek 6grenci
olmak iizere 4. Sinifa devam eden 45 ¢ocuk se¢ilmistir. Once cocuklar, sonrasinda anneler
ve daha sonra babalar1 olmak {izere {iglii capraz goriismeler yapilip veriler elde edilmistir.
Gortismeler sonucunda, cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarinda, ebeveynleri
tarafindan 6gretilen ve yonlendirilen pedagojik bir tutuma rastlanilmamistir. Bu bulgular
15181nda, ¢ocuklari sanal diinyanin ve 6zellikle de dijital oyunlarin olasi tehlikelerinden
korumak amaciyla hiikiimetlere, ebeveynlere ve §gretmenlere karsi dneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, pedagoji, ¢ocuk, dijital kiiltiir.
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Game culture is an activity that has been realized to satisfy various requirements
from children to adults from past to present in all communities. Social, cultural, political
and technological developments in time have begun to change and transform the structure
of societies. In particular, technological advances made the digital era dominant and made
it necessary for individuals to maintain their existence in digital life. An important
phenomenon that the digital age has changed and transformed is the game culture.

Free games are now being replaced by digital games and a new game culture
called digital game culture has emerged. As the natives of this culture, children emerge
and they are the most affected by this cultural structure. In this context, while the free
play that children play in the changing game culture decreases, the frequency of playing
digital games is constantly increasing. This work is based on the digitalization of games
and the awareness of the children surrounding their digitalization and the awareness of
their parents, focusing on the changes in children's games shaped by social and economic
conditions. While playing digital games, it has been studied on which digital games they
play, how long they play daily, playing online or offline, playing with the digital vehicle
and doing all this; parents' pedagogical attitude and whether their children are directed.
In this research, field research was chosen as a method and semi-structured interview
technique was used as a data collection technique to obtain more detailed and deeper
information. The study was carried out within the framework of the center of Erzurum
province and three primary schools were chosen in terms of representing the universe, in
terms of all socio-economic levels, in which the children of the income holders of low,
middle and high levels of income went. 45 children attending the 4th grade were selected
from these three schools. The data were obtained first by children, then by mothers and
then by their fathers. As a result of the interviews, there was no pedagogical attitude that
was taught and guided by their parents in their digital playing habits. In light of these
findings, recommendations were made against governments, parents and teachers to
protect children from the potential dangers of the virtual world, and in particular from
digital games.

Key Words: Digital play, pedagogy, child, digital culture.
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GIRIS

Oyun oynamak, gecmisten giiniimiize biitiin toplumlarda goriilen bir olgudur.
Insanlar bos zamanlarin1 gegirmek, eglenmek ve mutlu olmak i¢in oyun oynamistir ve
oynamaya da devam etmektedirler. Oyun denilince akla ilk olarak ¢ocuklar gelmesine
ragmen oyun, sadece cocuklara 6zgii bir ugras1 degil, her yastan insani ilgilendiren bir
olgudur. Oyun oynamak insan hayatina 6nemli katkilar sunmakta birlikte, cocugun
sadece mutlu olmasini saglamaz, ayn1 zamanda ona ger¢cek yasamin provasini yapma
imkani sunar. Oyun iizerine yapilan aragtirmalarda, oyun oynamanin ¢ocugun sosyal
becerilerinin artmasinda, sorunlara odaklanmasinda ve 6grenmesinde birgok katkisinin
oldugu saptanmaktadir. Toplumsal hayatta yasanan ckonomik, siyasi ve teknolojik
gelismeler, her alanda oldugu gibi ¢ocuk oyunlarina da yansimis ve bunun sonucunda
insan yasaminin vazgecilmez bir parcasi olan oyun oynama ritiielini baska bir boyuta

dontstiirmiistiir.

Oyun tlizerine yapilan incelemeler, ¢alisma alanina gore farklilik gostermekte ve
giiniimiizde sosyolojiden antpolojiye, psikolojiden felsefeye ve iletisim bilimlerine kadar
cesitli disiplinlerce ele alinmaktadir. Antik Yunan diisliniilerinden giiniimiiz postmodern
bilim insanlarina kadar oyunun insan hayatinda ne denli onemli bir unsur oldugu
aciklanmaktadir. Oyun cesitli disiplinlerce, o disiplinin kendine 6zge pratiklerine gore
yorumlanip ag¢iklamistir. Psikiyatri ya da psikolojide oyun, hastalar1 iyilestirmek ya da
semptomlar1 azaltmak icin bir terapi yontemi olarak ele alinirken, antropologlar, gelenek
ve ritiiellerde yer alan, toplumlardaki oyunlara yonelerek, folklor oyunlarina ve
geleneksel oyunlara yonelmislerdir. Sanat ve edebiyatta oyun, yaratici diisiincenin bir
gorliniimii olarak yer edinirken, iletisim ¢alismalarinda kiiltiirel bir iletisimsel form olarak
ele alinmistir. Cesitli gorlinlimleriyle oyun, insan yapip etmelerinin 6ziinde, kokii

derinlerde olan karmasik bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunun olaylar1 ve olgular1 agiklamada merkeze alindig1 alanlardan biri de egitim
bilimidir. Oyun oynamanin, ¢ocuklarin egitsel gelisimlerine sagladig: katkilar {izerine
yapilan ¢aligmalar ve degerlendirmeler olduk¢a eskiye dayanmaktadir. Egitim ile oyunu
iliskilendiren ilk diisliniirlerden bir Platon’dur. Platon ¢ocugun oyun ve taklit etme
davraniginin egitimde onemli oldugunu ve becerilerini artiracagindan bahsetmistir.

Sokrates ve Xenophanes da, insan diisiince ve davraniglarini anlamanin 6nemli bir



kisminin, oyunu anlamak oldugunu séylemislerdir. Erken donem Avrupasi’nda Jean Jack
Rousseau oyunun 6nemine vurgu yapmis ve insanin en giizel ¢agi olan ¢ocuklugun, oyun
oynamakla gecirmesi gerektigini savunmustur. Yine Rousseau’dan etkilenen Frobel ve
Pastalozzi oyunun kendiliginden gelisen bir ihtiya¢ oldugunu, ¢ocugun i¢ dogasi ve
varligi i¢in gerekli oldugunu belirtmislerdir. Giiniimiizde hala diisiinceleri etkili olan ve
pedagoji konusunda 6nemli goriisleri bulunan John Dewey, oyun oynamanin ¢ocuga olan
katkilarini agiklamis ve Montessori de giinlimiizde varligi hala devam eden Montessori

okullar1 ile gocuk- oyun iligskisine en 6nemli katkilar1 sunmustur.

Tarihsel siiregte oyunun felsefi ve sosyolojik agidan ele alinma bigiminde de
farklilagmalarin oldugu goriilmektedir. Klasik oyun kuramlari, modern oyun kuramlarina
151k tutup, cercevesini ¢izmekle birlikte, bu kuramcilar tarafindan oyun, daha dar bir bakis
acistyla ele alinmigtir. Modern kuramcilar, klasik oyun kuramlarindan hareketle kendi
kuramlarini olusturmus ve giiniimiizde hala devam eden yap1iy1 olugturmuslardir. Piaget,
Vygotsky ve Smilansky bu kuramcilardan bazilaridir ve giiniimiizde 6zellikle egitim
sisteminde diislinceleri gecerli olan ve uygulanan bilimcilerdir. Modern bilim
insanlarindan giiniimiiz bilimcilerine kadar oyun kapsamli sekilde ele alinmis ve oyun
tirlere ayrilarak, cocuk tizerine katkilari iizerine caligmalar yiiritilmeye devam

etmektedir.

Oyun ¢aligmalarina 151k tutan ve literatiirde siklikla yer verilen ¢alismalarin baginda
Huizinga’nin Homo Ludens’i gelmektedir. Huizinga, oynayan insan kavramini iireterek
oyunun 6nemine deginmektedir. Bazi diisiiniirlere gore, oyun ve kiiltlir eszamanli ortaya
¢ikmaktayken, Huizinga oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu ifade etmistir. Oyunun
kiiltiirden eski olmasinin da sadece insanlara 6zgii bir davranis olmadigini, hayvanlarin
da kendi aralarinda ya da yavrulari ile oynadiklar1 sonucuna baglamaktadir. Huizinga,
oyunu goniillii ve zoraki yapilamayacak bir edim olarak tanimlamaktadir. Ayrica oyun
gorev degil, sadece bos zaman etkinligidir. Fakat oyun bir kiiltlir haline geldiginde ve
oyun kiiltliri kavramsallagtirilma noktasina tasindiginda igerisine gorev ve Odev
kavramlar1 da dahil olabilmektedir. Huizinga’nin yaptigi bu tanimlama giiniimiiz
oyunlarindan gecerli bir unsur olmakta ve gliniimiizde oynanan oyunlar bir gérev ya da
profesyonel bir etkinlik haline gelmektedir. Huizinga’dan sonra oyun iizerine birgok

calisma yapilmis ve oyun kavramlar1 gesitli acilardan ortaya koyulmaya c¢alisilmistir.



Gliniimiiz modern bilimcileri de oyun {lizerine ¢caligmalar yiiriitmekte ve 6zellikle ¢ocuklar

tizerindeki 6nemine vurgu yapmaktadir.

Oyun oynamanin her toplumda ayni1 6neme sahip oldugunu ve biitiin ¢ocuklarin
oyun oynadigimi séylemek miimkiin degildir. Gegmiste ¢ocuklara, bir yetiskinmis gibi
davranarak, oyunu bos, gereksiz bir is olarak goren topluluklardan, ¢ocuklarin is¢i ya da
kole olarak calistirildigr topluluklara kadar farkli toplum yapilarinin olmasi, bize her
zaman oyuna ve ¢ocukluga verilen degerin ayni olmadigini gostermektedir. Cocuklarda
goriilen oyun oynama kiiltiirii de her topluma gore farklilik gostermekle birlikte
ekonomik yonden yoksunluk ¢eken ailelerin ¢ocuklarinin, onlara gore daha iyi durumda
olan ¢ocuklarla, ayn1 ¢ocuklugu ve ayni oyun kiiltiirinlin yasamadigin1 géstermektedir.
Ozellikle tarim toplumundan sanayi toplumuna gegis, aile yapilari {izerinde de etkili
olmus ve ¢ocugu aile ve toplumsal yapidaki islevini degistirmistir. Sanayilesmis
toplumlarla birlikte ¢cocuk oyunlar1 ve oyuncak sayilarinda da artis meydana gelmistir.
Aileler zamanla modern aile yapisina kavugmus ve seri iiretimle birlikte oyuncak kiiltiirii

de yayginlagmustir.

Kiiresellesme ve akabinde yasanan gelismeler yeni bir toplum yapisini ortaya
cikarmig ve postmodern toplum yapist hayatimizda yer almistir. Bu toplum yapisinda
bireyler bireylerle degil, makinelerle daha cok i¢ ice gegmeye baslamistir. Postmodern
kiiltlir, gocugu da etkilemis ve postmodern ¢ocukluk kavramini dogurmustur. Bu ¢agda,
cocuklarin ebeveynlerinin yogun caligma saatleri ve is yiikii, ¢ocuklar1 yalniz birakmis ve
cocuklarla kitle iletisim araglar1 arasindaki bag da giliclenmistir. Cocuk imgesindeki
degisim, cocuk oyunlarina da yansimis ve git gide sokaklarda oyun kiiltiirii ortadan
kaybolmaya baslamistir. Teknolojik gelismeler, kitle iletisim araglarina sahiplik ve
internete erisim gibi unsurlarin  kolaylasmasi, cocuklarin aga bagli bir yasam
siirdlirmelerine neden olmaya baslamistir. Ayn1 zamanda sehirlesme, oyun alanlarinin
azalmasi ve ebeveynlerin disariy1 tehlikeli bulmasi gibi nedenler, cocuklari ev icerisine
hapsetmis ve cocukluk kiiltiirii yok olmaya baslamistir. Cocuklar arasinda disarida
oynanan, akran iliskilerini gelistiren, ¢ocuklarda yaraticiliga yol agan ve kurallar1 6greten
oyunlar gittikce azalmakta, bunun yerine kuralsiz, sanal iliskilerin kuruldugu, ¢ocugun
sosyallesmesini sekteye ugratan ekran oyunlar1 artmaktadir. Bu oyun kiiltiirii icerisinde

cocuklar, uzun siire ekrana bagimli kalmakta ve uygunsuz veya siddet igerikli oyunlar



oynamaya baslamaktadir. Bu oyunlar, cocugun psiklojik, egitsel ve biyolojik gelisimine

zarar verebilmekte ve toplumsal sorunlara yol agmaktadir.

Bilisim teknolojileri merkezli gelisen dijital kiiltlir ise deyim yerindeyse oyunun
kuralin1 yeniden yazmaya baslamistir. Dijital oyunlar, bir yandan ¢ocugun diinyasina
0zgl olarak algilanan oyunu yetiskinlere agarken bir yandan da oyunu reel hayattan
kopartip dijital diinyaya gore yeniden bigimlendirmistir. 2017 yilinda diinya genelinde
dijital oyun oynayanlarin sayisinin, 2.21 milyar oldugu ve bu saymnin 2021 yilina kadar
2.73 milyara ¢ikacag tahmin edilmektedir. Dijital oyuncu popiilasyonundaki bu artis,
internet ve dijital teknolojilerde yasanan gelismeler ve dijital araglarda oyun ortaminin
olugmasi yeni bir oyun kiiltlirii olan dijital oyun kiiltiiriinii ve oyuncular1 ortaya
cikarmistir. Dijital oyunlar1 en ¢ok oynayan kitlenin de ¢ocuklar oldugu gbz Oniine
alindiginda, ¢ocuk oyunlarinin biiyiikk bir degisime ugradigina sahit olmaktayiz.
Cocuklarin oynadiklart mekanik oyunlar giin gectikge azalmakta ve disarida oyun
oynama aligkanliginin da artik yavas yavas sona erdigi goriilmektedir. Cocuklarin
internete ve dijital araglara erisimlerinin artmasi ve kolaylasmasi ile birlikte dijital oyun
oynama sikliginda da artis medyana gelmektedir. Cocuklarin git gide kendi iglerine
kapandiklari, sosyallesme oranlarinin diistiigii, obezite ve diger fiziki ve ruhsal sorunlarla

kars1 karstya kaldiklar1 yapilan arastirmalarin da ortak sonuglar1 arasindadir.

Cevrimigi oyun kiiltiiriniin olusturdugu fiili durum, bilimsel ¢caligmalarin bu alana
odaklanmasin1 saglamistir. Literatiirde cevrimi¢i oyun kiiltiiriine yonelik giincel
caligmalarin son zamanlarda artan bir ivmeyle devam ettigi goriilmektedir. Bu alanda
yapilan 6nemli ¢alismalardan biri Johannes Fromme’un “Oyun Calismalari- Cocuklarin
Kiiltiiriiniin Bir Pargas1 Olarak Oyun” (Game Studies - Computer Games as a Part of
Children's Culture)’dur. Bu c¢alismasinda Fromme, yetiskinlerin, c¢ocuklarin oyun
kiiltiiriine aktif olarak katilmadiklarini belirtmektedir. Fromme bilgisayar oyunlarini
kiiltiirel bir olgu olarak ele alirken, tiim ailenin katildig1 ve ortaklasa gerceklestirdigi bir
etkinlik haline gelmedigini, ancak ¢ocuklarin kendi 6zel alanlarina ihtiyag duyduklari bu
yiizden bilgisayar oyunlarinin kabul edilmesi ve desteklenmesi gerektigine vurgu
yapmaktadir. Fromme’e gore pedagojik gorev, ¢cocuklarin biiylime evrelerine ve kiiltiirel
diinya ile iligkilerini gelistirme siirecine aktif ve elestirel olarak eslik etmek anlamina

gelmektedir. Bu gorev ¢ocuklarin biligssel, sosyal ve fiziksel yeteneklerini



gelistiriebilmesi i¢in kullanabilecekleri ¢ok sayida kaynaga ve uygulamaya ihtiyag
duymaktadir (gamestudies.org).

Celia Pearce & Artemesia’ nin Communities of Play: “Emergent Cultures in Online
Games and Virtual Worlds” adli eserlerinde, oyun topluluklarinin nasil olustugunu,
toplumlarin oynadiklar1 oyunlari, online diinyada ortaya ¢ikan oyunlari ve sanal diinyada
oynanan oyunlari etnografik yontemle ortaya koymaya calismislardir. Yine literatiire
onemli derecede 151k tutan ve dijital oyunlarin ya da video oyunlarinin ne oldugunu ve
kurallarini agiklayan ve ludolojist bir yazar olan Jesper Juul’un eserleri 6nemlidir. Juul,
“Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds” ( Yari- Gergek
Kurallarla Kurgusal Diinyalar Arast Video Oyunlar1) adli eserinde, dijital oyunun ne
oldugunu tanimlayarak, dijital oyunlarin 6zelliklerine ve kurallarina deginerek, dijital
oyun ¢aligmalarina 6nemli katkilar saglamistir. Yine Jason Rutter ve Jo Bryce “Dijital
Oyunlar1 Anlamak (Understanding Digital Game)” adli eserlerinde, dijital oyunlarin
tarihgesine, dijital oyunlarin ekonomik yapisina, egitimdeki dnemine, toplumsal cinsiyet
acisindan dijital oyunlar ve yeni medya baglaminda dijital oyunlar1 ele alarak alana
onemli katki sunmustur (Rutter, Bryce, 2006). Bunun gibi birgok eser, dijital oyunlari

anlamak ve iizerine ¢aligma yapanlar i¢in dnemlidir.

Tirkiye’de dijital oyunlara ve calismalara bakildiginda, basta Mutlu Binark’in
“Kiiltiir Endiistrisi Olarak Dijital Oyunlar”, Deniz Yengin’in “Yeni Siddet Ortami Olarak
Dijital Oyunlar”, yine bu alanda yapilan bir diger ¢alisma ise editorliigiinii Giilin Terek
Unal’m ve Ugur Bati’nin yapmus oldugu “Dijital Oyun” adli ¢alisma dijital oyun
caligmalarina 151k tutacak 6nemli eserlerdir. Bu ¢alismalarda daha ¢ok dijital oyunlarin
yapisi, endiistriyel yonleri, yeni medya ortamu ile iliskileri ve yeni bir sanal siddet unsuru
olusturup olusturmadigi konularina yogunlagilmistir. Buna ragmen ozellikle yerli
literatiirde dijital oyun kiiltiiriiyle ilgili caligmalarin yetersiz oldugu sdylenebilir.
Ozellikle dijital oyunlar1 pedagojik baglamda ele alan calismalar son derece azdur.
Eksikligi hissedilen konulardan biri de alan arastirmalarinin azligidir. Var olan durumu
aciklayabilecek nitelikteki temel veriler yok denecek kadar azdir. Temel veri eksikligi
daha derinlemesine ve spesifik ¢alismalarin yapilabilmesini de zora sokmaktadir. Bu
caligma baglaminda, dijital oyunlar pedagojik perspektiften ele alinarak, cocuklarda
olusan dijital oyun kiiltiirinii anlamlandirmak i¢in derinlemesine goriisme teknigi ile

cocuk anne ve baba li¢liisii ile capraz goriismelerin yapilmasi ve bu kiiltiirdeki pedagojik


http://www.gamestudies.org/0301/fromme/

yaklagimin nasil oldugu ve ebeveyn farkindaligini 6lgmeye calisilacaktir. Bu ¢aligmada,

alanda var olan bu eksiklige bir 151k tutacagi diisiincesiyle olusturulmaya ¢alisilmistir.

“JIkdgretim Cagindaki Cocuklarda Cevrimici Kiiltiir Dolayimiyla Olusan Dijital
Oyun Pedagojisi Ve Etkileri: Erzurum Uzerine Bir Arastirma” adli tez; “ilkokul ¢agindaki
cocuklarin oyun oynama egilimlerinde gelistirdikleri davranis ve tutum kaliplarinin nasil
bir ¢evrimi¢i oyun kiiltiirline doniistiigli ve bu kiiltiiriin olusumunda anne babalarin
pedagojik yaklasimlarinin nasil gelistigi” sorunsali iizerine sistematize edilmektedir.
Calisma; cocuklarin oyun se¢iminde, oynama bi¢imi ve siiresinin belirlenmesinde,
oyunlarin olas1 tehlikeleri ve zararlari karsisinda, ebeveynlerin nasil rehberlik yaptigi ve

bu konuda farkindaliklarinin olup olmadiginin ortaya ¢ikartilmasi amaglarina yoneliktir.

Bu kapsamda c¢aligsma kavramsal ¢erceve ve alan arastirmasinin yapildigi uygulama
boliimiinden olusmaktadir. Kavramsal c¢erceve ii¢ bolim olarak planlanmistir. ilk
boliimde, o©ncelikli olarak oyun kavraminin agiklanmasi yapilmistir. Gegmisten
giinimiize oyun, sosyolojiden felsefeye, psikolojiden antropolojiye ve iletisim
bilimlerine kadar pek ¢ok bilim dali tarafindan incelenen bir konu olmustur. Oyun
kavram1 hakkinda derinlemesine bir literatiir taramast yapildiktan sonra kavram
aciklanip, bu konuda gelistirilen temel bakis agilar1 ve yaklagimlar ortaya konulmustur.
Birinci boltimiinde 6ncelikli olarak oyun kavraminin tanimlamasi yapilarak, Tiirkce, bati
dilleri ve diger dillerdeki kelime anlamina yer verilmistir. Oyunun kelime olarak
tanimlamasinin ardindan, oyun caligmalar1 alanina 11k tutan Huizinga ve Caillois’in
oyunla ilgili goriiglerine yer verilmis ve bu diislinlirlerin diisiincelerinden hareketle
oyunun insan yasamindaki onemine deginilmistir. Sonrasinda oyun {izerine yabanci
literatiirde 6nemli ¢aligmalar1 olan ve alanin oncii isimlerinden olan bilim insanlarinin
oyun calismalarindan bahsedilmistir. Oyun caligsmalarinin tarihsel siirecteki degisimini
insanlik tarihinin baglangicindan postmodern bireye kadar gelen siire i¢cinde anlatilmaya
calisilmistir. Antik Yunan’dan Darwin’e, modern topluluklarin ortaya ¢ikisi ile egemen
olan diisiinsel iklim i¢erisinden Dewey’in pedagojik yaklasimina kadar biitiinsel bir yap1
igerisinden oyun tarihi ele alinmaya ¢alisilmistir. Bu boliimiin konu bagliklarindan biri de
oyun smiflandirmalaridir. Bu baghk altinda klasik oyun kuramlar1 ve modern oyun
kuramlar1 bi¢iminde ikiye ayrilan kuramlar ve kuramcilarinin oyunu siniflandirmalarina
yer verilmistir. 19. ve 20. yiizyila kadar devam eden Klasik Teoriler ve 1920’lerden

simdiye kadar devam eden Modern Oyun Teorileri cergevesinde, oyunun c¢ocuk



gelisiminde ve egitiminde olduk¢a 6nemli bir yeri oldugu ve Psikanalitik ve biligsel teori
olarak bilinen bugiin hala devam etmekte olan modern oyun teorilerinin cocugun gelisim

siirecindeki 6nemine vurgu yapilmustir.

Oyun alaninda ortaya ¢ikan klasik ve modern kuramlar, bu kuramlar1 olusturan
diistintirleri ile birlikte bahsedilerek oyunun insan yasamindaki Onemine nasil
degindikleri anlatilmigtir. Klasik teorilerde eksik kalan yanlarin gozlemlenmesi ve
oyunun bu teoriler tarafindan dar kapsamli olarak ele alinmas1 modern kuramlarin ortaya

cikmasina yol agmis

Oyunun ge¢misten giinlimiize kisa bir tarihgesi verilerek Antik Yunan’dan
giinimiiz Postmodern toplumuna kadar degisen oyun pratiklerinden bahsedilmistir.
Modern donem ve postmodern donemde ¢ocuk oyunlarinin gegirmis oldugu degisimler,
oyuncak secimleri, teknolojik gelismeler her ¢ocuk oyun kiiltiiriiniin degisimine yol
acmistir. Disarida grup halinde oynanan oyunlarin yerini ev igerisinde ekran kargisinda
oynanan dijital oyunlarin aldig1 goriilmektedir. Bu toplum yapisi ile birlikte ¢cocuklarin
artik bir cocuk olarak degil, kapitalist toplum yapisiyla birlikte 6zellikle modern donemde
nasil tliketiciye doniistiigli lizerinde durularak dijital oyunlarin ortaya cikmasina
deginilmistir.

Dijjital teknolojilerin igine dogup biiyliyen ve net kusagi olarak bilinen giinlimiiz
cocuklari, dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan daha fazla tercih etmektedirler. Tercih
edilen oyunlarin ¢ogu, ¢ocuklarin yasima uygun olmayan, siddet igerikli ve uygunsuz
goriintiilerin bulundugu oyunlar olmaktadir. Bu oyunlar, ¢gocuklarin giinliik yasamlarini,
ruhsal ve fiziki sagliklarin1 olumsuz etkileyebilmektedir. Dijital oyunlarin kotii secimleri,
uzun slireli ve c¢evrimi¢i ortamlarda oynanabilmeleri ¢ocuklar i¢in bir tehdit
olusturmaktadir. Siddet icerikli oyunlarda, cocuklar siddetin bas aktdrii olarak oyunda yer
almakta ve ayni siddet sahnesini defalarca kendisi uyguladigi i¢in siddeti
normallestirmekte ve gergek hayatta da iligkilerine yansitmaktadir. Bu kapsamda da,
caligmanin ikinci boliimiinde; yeni bir oyun kiiltiirii olarak kiiresellesmeyle birlikte ivme
kazanan dijital oyun kiiltiiri ele alinmistir. Dijital oyun tanimlamasi yapildiktan sonra
dijital oyunlarin tarihinden bahsedilmistir. Dijital oyunlarin atasi sayilan ve dijital
oyunlarin baslangici olan video oyunlarin 1950’11 yillarda ortaya ¢ikan ilk oyunlar Tic-
Tac- Toe ve Pong’dan giiniimiiz ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i (MMPORG) oyunlara kadar



gelen siire icerisinde dijital oyunlarin tarihi seriiveninden bahsedilmistir. Sonrasinda
dijital oyunlarin belirli gruplara ayrildig: tiir siniflamasi igerisinden dijital oyun tiirleri
aciklanmustir. Dijital oyun tiirlerinin ardindan kuralli bir etkinlik ve yapi teskil eden dijital
oyunlarin kurallar1 hakkinda bilgi verilmistir. Dijital oyun kiiltiiriiniin en 6nemli birlesimi
olan oyuncularinin, dijital oyun oynama sikliklar1 ve aligkanliklarina gore dijital oyuncu
tanimlarina yer verilmistir. Daha sonrasinda dijital oyunlarin yayginlasmasini ve hizla
gelismesini saglayan yeni medyanin bu siiregteki nemine deginilmistir. Yeni medyanin
gelisimi ile birlikte, mobil telefonlarinda aga katilim saglama olanagi sunmasiyla dijital
oyunlar daha da yaygin hale gelmeye baslamis ve bu medyalar dijital oyun oynama
ortamlarinin da artmasii saglamistir. Bu baglamda yeni medya ile dijital oyunlar
arasindaki etkilesim bu calismada, c¢ocuklarin degisen oyun oynama kiiltiiriiniin ve
oyuncak kiiltliriiniin anlasilmasinda 6nem arz etmektedir. Yeni medya aracilifiyla aga
bagli oyunlar, bireylerde katilimci kiiresel oyun alanina eklemlenmelerini ve yeni bir
kiiltiirel ortamin olusumunu ortaya cikarmigtir. Ayni zamanda yeni medyanin
etkilesimlilik 6zelligi ile diinyanin her yerinde oyuncular, birbirleri ile oyun oynama
imkanina erigsmislerdir. Oyun alaninda yapilan incelemelerde dijital oyunlarin bir anlati
yapisi oldugunu kabul eden ya da bu goriisii reddeden ludolojist ve narratolist bakis agilari
sunularak, bu oyunlarin narratooji ve ludoloji alanlarindan ele alinis bigimleri
sunulmustur. Bu boliimde son olarak kiiresel bir oyun pazarina doniisen dijital oyun
sektodriiniin yapist ve degerler zincirine deginilmistir. Ozellikle son altmus yillik siiregte
diinya ekonomisinde gittik¢e artan bir paya sahip olan dijital oyun sektorii, glinlimiizde
elde ettigi kar pay1 ile sinema sektOriinlin zaman zaman asan bir giice sahiptir. Bu
sektorlin Uretmis oldugu igerikler ve her giin bir yenisi eklenen oyunlar, dijital
oyuncularin oyun oynama aliskanliklarina gore sekillenmekte ve dijital oyun kiiltiiriiniin
olusmasinda 6nemli etkenlerden biri olmaktadir. Bu ¢aligmada da 2018 yilinda diinyada
ve ililkemizde oynanan dijital oyunlara harcanan zaman ve maliyetin ne kadar oldugu, en
cok oynanan dijital oyunlarin hangisinin oldugu saptamaya calisilmistir. Ayrica
tilkemizde dijital oyunlar hakkinda ¢aligmalar yapan kurum, kurulug ve iiniversitelere ve

yapmis olduklari projelere yer verilmistir.

Calismanin iiglincii boliimiinde, dijital oyunlar pedagojik perspektif agisindan ele
alarak, cocuk gelisiminde serbest oyunlar ve dijital oyunlarin Onemi iizerinde

durulmustur. Ik olarak pedagoji kavrami kelime anlamu ile ele alinarak egitimden farki



ortaya koyulmus ve sonrasinda iki farkli ekol tarafindan olusturulan geleneksel pedagoji
ve elestirel pedagojinin tanimlamalar1 yapilarak, oyuna bakis agilari irdelenmistir.
Pedagojik acidan oyuna bakis agisi ve oyunun ¢ocuk hayatindaki énemi ele alinarak,
cocugun gelisim evrelerine gore oyunlar agsamalarina gore siniflandirilmis ve modern
kuramcilardan olan smilansky ve parten’in goriisleri 1s1¢inda sunulmustur. Devaminda
cocuk oyunlar1 toplumsal ve kiiltiirel baglamda incelenmis ve ¢esitli iilkelerde oynanan
cocuk oyunlarinin neler oldugu iizerinde durulmustur. Toplumlar birbirinden farkl
Ozellikleri olan ve farkli kiiltiirel unsurlara sahip yapilar olarak, olaylara bakis agilari,
gelenek gorenekleri ve yasayis bigimleri birbirinden farklidir. Bu da her toplumda ¢ocuk
imgesinin ve ¢ocuk oyunlarinin da farklilagmasina yol agmaktadir. Cocuk oyunlar1 bu
diisinceden hareketle toplumsal ve kiiltiirel baglamda ele alinmasi gereken bir 6zelliktir.
Toplumsal cinsiyet agisindan degisiklik gosteren erkek ve kiz ¢ocuklarinin oyun oynama
streleri ve aliskanliklar1 da birbirinden farklilik gostermektedir. Kiz ve erkek
cocuklarinin oyun oynama aligkanliklarinin, dijital oyunlarda nasil sekillendigine

deginilmis ve cinsiyet¢i farklilik acisindan ele alinmistir.

Diinya iizerinde belirli iilkelerde ¢ocuklarin siklikla oynadiklar1 serbest oyunlara
deginildikten sonra, diinya da ve {lilkemizde ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikliklar1 ve
hangi dijital oyunlar1 daha fazla oynadiklarindan bahsedilerek, dijital oyun kiiltiiriiniin
kiiresellesmis bir alan olarak ve diinyanin bir ucundan diger ucuna ayni anda ¢ocuklar
tarafindan popiiler olan bir metaya doniistiiglinii anlamlandirmak agisindan 6nem
tagimaktadir. Oyunun ¢ocuk egitiminde dnemi tartisilmaz bir olgudur. Cocugun duygusal,
fiziksel, psikolojik ve sosyal acidan gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan oyun, olumu
ve olumsuz yonleri ortaya koyulmustur. Dijital oyunlara pedagojik yaklasim agisindan
ele alarak, anne baba ve 6gretmenlerin dijital cagda dijital ebeveyn ve birer dijital rehber
olarak dijital oyunlara karsi tutumlar1 lizerinde durularak, ¢ocuklarin yonlendirmeleri
konusunda bilgiler sunulmustur. Son olarak da diinyada ve Tiirkiye’de dijital oyunlarin
zararl igeriklerine karsi ¢ocuklart korumak i¢in hiikiimetler tarafindan alinan ya da

uygulanan politikalara yer verilmistir.

Calismanin dordiincli ve son boliimiinde, arastirmanin sorunsali, arastirmanin
onemi, kapsami, smirliliklari, yontemi ve 6rnekleminden bahsedilecektir. Cagimizda,
iletisim ve teknoloji alaninda yasanan hizl ilerlemeler ¢cocuklarin anne ve babalarindan

once asina olmalarini saglamakta ve dijital kiiltiire onlardan 6nce eklemlenmelerine yol
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acmaktadir. Bu kapsamda aragtirmanin sorunsali olarak ¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 ve bu konuda ebeveyn tutumlarinin incelenmesi olarak temellendirilmistir.
Aragtirma ¢ocuklarin dijital oyun oynama davraniglar1 karsisinda sergileyecekleri tutum
ve davranislar1 konusunda onlara rehberlik edeceginden yola c¢ikilarak alana katki
saglayacagi diistinlilmiistiir. Caligmada yontem olarak alan arastirmasi yontemi ve veri
toplama teknigi olarak ya yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Calismada
evren olarak Erzurum’ da Ilkdgretime devam eden dordiincii simif 6grencileri ele
alimmustir. Evreni temsil etmesi agisindan, temsili 6rneklem olarak sosyo-demografik
ozellikleri farkli olan {i¢ ilkogretim okulu secilmistir. Amagh 6rneklem yontemi ile
secilen bu okullar yiiksek, orta ve diisiik ailelerin ¢ocuklarinin gittigi okullar olmak iizere
kategorize edilmistir. Bu okullardan 6rneklem olarak doérdiincii sinifa devam eden ve
dijital oyun oynayan cocuklar secilerek yarisi kiz yarist erkek olmak iizere iic okuldan
toplamda 45 6grenci segilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi capraz sekilde
yiiriitiilerek sirastyla 6nce 45 cocuk ardindan anneleri ve sonrasinda da babalart ile tiglii
sekilde goriismeler yapilmistir. Goriisme tekniginde kullanilan miilakat sorular1 alaninda
uzman psikiyatrist, pedagog, cocuk psikiyatristi, bir yontembilimci ve ii¢ iletisim
bilimcinin bilgileri 1s18inda hazirlanmistir. Sorularin gegerlik ve giivenirligini saptamak
adina da oncesinde farkli semtlerde oturan cocuklar ve aileleri ile pilot uygulama
yapilmistir. Elde edilen verilere gore, miilakatda sorulacak sorular giincellestirilmis ve

derinlestirilmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi, dijital oyun oynayan cocuklarin, oyun
oynama kiiltiirinli pedagojik acgidan ele alinmasi ve daha derinlemesine bilgilere
ulasilmasindan dolay:r tercih edilmistir. Arastirma yonteminin ana temasi, ¢ocuklarin
oynadiklar1 dijital oyunlar hakkindaki ebeveyn tutumlarindan olusturmaktadir.
Cagimizda, iletisim ve teknoloji alaninda yasanan hizli ilerlemeler ¢ocuklarin anne ve
babalarindan once teknolojik cihazlar1 kullanmalarina ve dijital kiltiire daha erken
katilmalarina yol agmaktadir. Bu durumda pedagojik acidan dijital oyunlari incelemeyi
gerekli kilmaktadir. Bu baglamda da pedagojik perspektif ekseninde alt parametreler
belirlenmis ve bunlar goriismeden elde edilen veriler 1s18inda olusturulmustur. Bu

parametereler:

e (Cocuklarda Olusan Dijital Oyun Kiiltiirt,
e Toplumsal Cinsiyet Baglaminda Dijital Oyun Oynama Aligkanliklari,
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e Dijital Oyunlarin Cocuk Sagiligi Uzerine Etkileri,

e Dijital Oyunlarin Pedagojik Perspektif A¢isindan Onemi,

e Dijjital Oyunlarda Ebeveyn Rehberligi,

e  Ebeveynlerin Dijital Medya Kullaniminin Cocuklar Uzerindeki Etkisi

Olmak tizere goriismelerden elde edilen verilere gore incelemeye tabi tutulmus,
alman yanitlar karsilastirilmali olarak sunulmus ve irdelenmistir. Parametrelerin
cozlimlenmesinin ardindan ¢ikan bulgulara gore, c¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 ve olas1 zararlarindan korunmalar1 agisindan devlet, ebeveynler ve
ogretmenler olmak {izere katki saglanacag diisiiniilen onerilere ¢alismanin sonunda yer

verilmistir.
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BIiRINCI BOLUM
OYUN KULTURU VE TARIHSEL GELIiSiMi

1.1. OYUN KULTURU

Oyun, insanlik tarihinin var oldugu giinden bu yana, bireyin yasaminda énemli yer
tutan bir unsur olmustur. Cocuklardan yetiskinlere kadar oyun yasamin vazgecilmez
anlarindan biridir. Her yastan bireyin farkli beklentilerini yerine getirmek i¢in zaman
zaman oyuna yoneldikleri de bilinmektedir. Oyun her ne kadar yetiskinler tarafindan
oynansa da, aslinda oyun kavrami cocuk ile 6zdeslesmis bir kavram olarak akillara
gelmektedir. Oyun basit anlamiyla, haz almak, mutlu olmak ve serbest zamanin
harcanmasini igeren bir etkinlik olarak da tanimlanmaktadir. Oyunun, g¢ocugun
gelisiminde ¢ok onemli olduguna deginenlerle birlikte bu noktada oyunu olumsuzlayan
goriisler de bulunmaktadir. Ama yaygin kani oyunun, cocugun fiziksel ve ruhsal sagligina

onemli katkilar1 oldugu yoniinde birlesmektedir.

Oyun antik donemlere kadar dayanan ve her toplumda yaygin olarak bulunan
kiiltiirel bir olgudur. Oyun oynamak, erken yastan itibaren insanlari biligsel, fiziksel,
duyussal ve sosyal acidan birbirleri ile etkilesime girmesini saglar. Ayni1 zamanda insan
gelisiminin merkezinde de yer alir. Dogumdan itibaren bebekler cevresindeki seyleri
kesfetmek icin dogustan gelen bir ilgiye sahiptir. Ebeveynler ¢ocuklarini sallayarak,
sarkilar sOyleyerek ve onlarin hosuna gidebilecek herhangi bir nesneyi oyuncak formuna
doniistiirerek onlarla oyun oynamiglardir ve oynamaktadirlar. Bebekler, kendi baglarina
oynayabilir hale geldiklerinde, oyuncaklara dokunmak ve kesfetmek i¢in kendilerinden
gelen bir ilgiyle hareket etmeye baslarlar. Bebekler giderek biiylimeye basladiklarinda
daha fazla hareket etmeye baslar; kosarlar, ziplarlar ve ilk adimlarin1 atmaya bagslarlar.
Cocuk oyunlari, onlarin 6grenmesi ve islevsellik kazanmalar1 amacina yonelik olmalidir.
Cocuklar hayatta edindikleri kazanimlarla hem bireysel hem de toplumsal oyunlarla
birlikte diinyay1 algilama bigimleri olugsmaya baslar. Ayrica oyun oynamaya baglayan
cocuklara, ebeveynleri bu durumu avantaja, ¢ocuklarinin oyun yoluyla 6grenmelerini
saglayabilir ve ¢ocuklarina oyun oynama noktasinda, dogustan ergenlige kadar gecen

stire i¢erisinde rehberlik edebilir (Madej,2016: 7).
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1.2. OYUN KAVRAMI

Oyun ¢alismalarinda kavramsal olarak kelimenin tanimina bakildiginda, ¢ogu Bati
dili play ve game arasinda bir ayrim yapmamaktadir, ikisi de ayn1 anlama gelecek sekilde
kullanilmaktadir. Ama Ingilizce’de game ve play farkli kullanimlarla karsimiza
cikmaktadir. Bu durum karmasik gériinmekle birlikte, Ingilizce’de bu kavramlar hem fiil
hem isim olarak kullanilir. Play kelimesi siklikla oyun oynama anlaminda kullanilan bir
fiilken; game (oyun) genelde isim olarak kullanilmaktadir. Bu durumda Fransizca (jeu),
Portekizce (jogo), Ispanyolca (Juego) ve Almanca (spiel) kavramlari Ingilizce’ de fiil ve
isim olarak ayr1 ayr1 kullanilan game ve play kelimesinin her ikisi de Ingiliz dilinde oyun

kavramini karsilamaktadir (Frasca, 2007: 38).

Oyun tanimi ayrica Cince’de 6nemli bir kelime olan “won” kelimesine karsilik
gelmektedir. Bu kavram, genellikle ¢ocuk oyunlarini tanimlamak i¢in daha c¢ok
kullanilmaktadir. Bunun yani sira alay etmek, bir isle ugrasmak, isinin tadina varmak gibi
anlamlar da i¢cermektedir. Kuzey Amerika’ da yasayan Kizilderililerinden “Blackfoot”
dilinde “koani” fiili biitlin cocuk oyunlarinin kapsamakla beraber yalnizca ¢ocuk
oyunlar1 i¢in kullanildigr da bilinmektedir. Japonca’ da tek bir kelime biitiin oyun
bicimlerini tanimlamaktadir. Isim “asabi” ile fiil “asabu’ genel olarak oyun oynama,
dinlenme, bir seylerle mesgul olma, eglence, bos zaman aktiviteleri anlamlarini
icermektedir. Arap¢a’ da, Osmanlicada siklikla kullanilan “la’b” kokii oyun, giilme ve

alay etme anlamlar1 tagimaktadir (And, 2011: 33-36).

Oyun kavrami Latince’de yine Japonca’ da ve diger dillerde oldugu gibi tek kelime
ile tanimlanabilmektedir. Bu kavramda “ludene” kelimesinin kokeninde tiireyen
“ludus™’tur. Tiirkge’ de oyun kelimesi diger dillere nazaran tanim ve kavram olarak ele
alindigin da ise tamimlamalar oldukg¢a ilgi cekici olabilmektedir. Oyun sdzciigiiniin
Tiirkge’ nin en eski sdzciilerinden biri oldugu bilinmektedir. Yapisal olarak oy-un olarak
ayrilabilir. Oy- un eski metinlerde raks, dans, musiki, hile, dalavere, sahtekarlik, kotiilik
anlaminda kullanildig1 goriilmektedir. Oyun ayrica, cocuklarin oyunu, dramatik oyunlar,
kagit, zar, sans oyunlar1 ve sporla ilgili eylemlerin hepsi bu tanimin kapsami igerisinde
yer almaktadir. Oyun hakkinda yapilan tanimlamalarin ¢ok ¢esitli oldugu goriilmektedir.
Yapilan tanimlamalara bakildiginda, kimileri oyunu enerji fazlasin1 atmak olarak

tanimlarken, kimileri ise benzetme arzusunu ya da fikrini tamamlayan bir edim olarak
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tanimlamiglar, bazilar1 ise ¢cocuk gelisimine katki saglayan ve ileride ¢ok daha ciddi

ugraglarda ona yardime1 olabilecegi bir pratik olarak agiklamiglardir.

Oyun kiiltiirii hakkinda yapilan arastirmalara ve caligmalara bakildiginda, oyun
hakkinda ge¢misten giinlimiize kadar gelen siiregte, 6nemli agiklamalar1 olan ve oyun
hakkindaki literatiire 151k tutan 6nemli isimlerden biri Huizinga'dir. Darwin’ in insan-
hayvan ayrimi, Freud’ un biling ve bilingdis1 gibi ikiliklerle bulunduklari ayrima
Huizinga’ da yeni bir ayrim getirmistir. O, Homo Ludens adl1 eseriyle insan kiiltiirline
yeni bir anlam kazandirmistir. Homo Faber (yapimci insan), Homo Sapiens (diisiiniir
insan) ve bunlara ek olarak ti¢iincii bir tiir olarak Homo Ludens (oyuncu insan1)’i ortaya

koymustur (And, 2012: 27).

Huizinga, oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu ifade etmektedir. Oyun edimini,
cocuklar, yetiskinler ve hayvan hayatinin i¢inde degil de, kiiltiiriin i¢cinde ele almaktadir.
Oyunu tamamen fizyolojik bir olgudan ve psikolojik bir tepkiden daha fazlasini i¢eren
bir etkinlik olarak da agiklamaktadir. Ona gore oyun, biyolojik ve fiziksel sinirlarin
asildig1 bir faaliyet alanidir. Oyunda, bireyin yasaminin gereksinimlerinden fazlasini
veren ve oyun eylemini anlamli hale getiren unsur ise oynamaktir. Oyun, kiiltiirden 6nce
var olan bir islevdir. Kiiltiirler sonradan ortaya ¢ikmis ve oyunlar ona eslik etmistir. Insan
topluluklarmin iletisim kurabilmek, topluluk olarak bir varlik haline gelebilmek i¢in
yaptiklar1 faaliyetlerin oyun ile i¢ ice oldugu goriilmektedir. Mitler ele alindiginda, ilkel
topluluklarin kotii ruhlardan korunmak ve iyi ruhlarin gilivenini kazanip, yasamlarin
garanti altina alabilmek i¢in gergeklestirmis olduklari ritiielleri de oyun olarak ele alindig:

goriilmektedir (2013: 16- 20).

Huizinga (2013: 25-28), oyunu oOzelliklerine ya da oynama edimi

tanimlandiginda:

e Her oyun goniillii yapilan bir eylemdir. Belirli bir zorunluluga ya da emire dayali
oyun, oyun olarak tanimlanmaz. Oyunun tiiri her ne olursa olsun, ya da hangi
yas grubu baglamindan ele alinirsa alinsin sadece keyfi bir uygulamadir.

e Ovyun gorev degil, sadece bos zaman etkinligidir. Fakat oyun bir kiiltiir haline
geldiginde ve oyun kiiltiirli kavramsallastirilma noktasina tagindiginda igerisine

gorev ve 0dev kavramlari da dahil olabilmektedir diye tanimlar.
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e Oyun giindelik ve asil hayat degildir. Oyun bu hayattan kacarak, kendi igerisinde
var olan kosullara uymay1 gerektiren gegici bir alan sunmaktadir.

e Oyun giindelik hayat ve bu hayatin getirmis oldugu siireden ayrilan bir edimdir.
Yalitilmig ve zamandan ayrilmig olmak, oyunun diger bir 6zelligidir. Oyun kendi
zaman ve mekani igerisinde sonuna kadar oynanir.

e Her oyun kendi kurallarina sahiptir. Bunlar oyun tarafindan belirlenen ve
oyunun gecici diinya igerisinde yer alan biitiin oyuncularin uymak zorunda
oldugu kurallardir. Bir oyunun kurallar1 tartisilamaz ve emredicidir. Eger

kurallar ihlal edilirse, oyun evreni ¢oker ve oyun etkinligi ortadan kalkar.

Huizinga'dan sonra oyun konusunda énemli agiklamalarda bulunan ve literatiirde
onemli bir yer edinen Caillois’a gore ise oyun, istekli, 6zgiir, bir enerji ve eglence kaynagi
olarak oyunu tanimlamanin dogru bir tanimlama oldugunu diisiinmektedir. Zorlamaya
dayali bir oyun segmek durumunda kalan bireyde ise bu durum bir kisitlamaya yol
acacaktir. Bu yiizden de oyunun 6zgiir ve serbest bir etkinlik olarak devam etmesi i¢in bu
kisithiligin ortadan kaldirilmasi gerektigini savunur. Bir oyun, zorlama ya da emir verici
bir edim olarak ortaya c¢ikarsa, oyunun temel niteliklerinin kaybolacagini ifade
etmektedir. Oyuncu kendi kendiliginden 6zgiir bir sekilde oynama ihtiyaci duymali, istek
ve zevk i¢in oynadigr oyunlart segmekte 6zgiir kalmalidir ve istedigi zaman ben artik

oynamayacagim deyip oyundan ¢ekilebilmelidir (Caillois, 2001: 6).

Huizinga’ nin kitabini gilincellemek ve yeniden metine dokme ihtiyact duyan bazi
yazarlara ragmen, Homo Ludens’ in kiiltiirde oyunun yerini anlamak i¢in yaptig1 katkinin
tahmin edildiginden ¢ok fazla oldugu goriilmektedir. Huzinga’ nin Homo Ludens’ 1
yayimlamasindan birka¢ yil sonra yazar Roger Caillois, Huizinga’ nin oyun iizerine
yazdiklarini elestirdi ve genisletmek istedi. Ozellikle kiiltiir icinde oyunun nasil meydana
geldigini kategorize etmek i¢in bazi spesifik terimler gelistirdi ve ayn1 zamanda oyun

formasyonlarinin farkli sekillerde tanimladi (Dovey, Keneddy, 2006: 24):

1. Bedava: Bir oyunu oynamak zorunlu olmamalidir; eger zorunlu olursa ayni
anda ¢ekici ve neseli olma kalitesini kaybedecektir;
2. Ayrt: Bir oyun 6nceden alan ve zaman sinirlart i¢inde belirlenmis, 6nceden

tanimlanmis ve sabittir;
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3. Belirsiz: Oyunun sonucunun ne olacagi dnceden belirlenemez, elde edilen
sonug ve yenilikler i¢in oyuncunun inisiyatifine birakilmasi gerekmektedir.

4. Verimsiz: Ne deger, ne zenginlik, ne de yeni tiriin yaratma gibi her tiirlii unsur;
ve milkiyet degisimi haricinde oyuncular arasinda, hakim durumdaki ile biten
bir durumla oyun sona erer.

5. Kurallara Gore Yonetilen: Oyunda bilinen yasalari askiya alan ve anlik olarak,
gecerli olan yeni bir kural olugturma birliginin saglandig1 bir faaliyettir.

6. Inandirmak: Oyun, 6zel bir farkindalik esliginde ger¢ek hayata karsilik olarak

ikinci bir gergeklik olusturmasina imkan sunar. (Caillois, 2001: 9).

Tablo 1.1. Caillois'un Oyun Siniflandirmasi

AGON ALEA MIMICRY |ILINX
(Rekabet) (Sans) (Bas dondiiren)
Simiilasyon
( y
Teker teker Cocuk Doénen
silerd _
_ YARIS Sayma SifiFImIEn Ata binen
PADIA ) 11l
GURES Kafiye uzyon Sallanan
Kargasa oyunlar1
_ ATLETIZM Yazi tura Silahlar Danseden
Tahrik Vb ¢ocuklar
Olgiisiiz ' Maskeler,
. kiyafetl
Boks, Bilardo Rulet yatetier
Ucurtma | | Eskrim, Dama Basit,
k k Karnaval
ucurmak | B pythol, satrang armastx ve arnaval
devam eden | olarak seyahatleri
Solitaire Yarigsmalar,| piyangolar * Gene O. ara
’ Tiyatro Kayak yapma
Sabir spor Gozliikleri 5
Dag tirmanisi
Bulmaca .
Ipte ylrime
LUDUS

Kaynak: Caillois, 2001: 36.
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Tablodaki iki kavram, ludus ve padia birbirine zit iki grup olarak etkilesim icinde
oldugu belirtilmektedir. Paidia, Grek¢e’ de “cocuk¢a”, “cocuk oyunlarr” anlamina
gelirken, ludus ise “oyun”, “yarisma”, “sans oyunlari” anlamina gelmektedir. Paidia
karisik, dagmik, denetimsiz, kurallar1 belirlenmemis, dogaglama bir oyun tiiriinii kapsar.
Ludus, Paida’ nin aksine kurallar1 belirlenmemis, coskulu, daginik olan oyunu,
belirlenmis sinirlar igerisine koyan ve 6zgiirliigiinii disiplin altina alan oyunlari i¢ine alir

(Nutku, 2006: 36).

Caillois, oyun kavraminin tanimlamasini yaparak, oyunlar1 bazi tiirlere ayirarak

aciklamaya ¢aligmistir. Bu tiirler de sunlardir:

Agon: Grekge kokenli bir kelime olan Agon yarisma ve c¢atisma anlamlarina
gelmektedir. Bir rekabet oyunu olarak degerlendirilebilir. ideal sartlar altinda
gerceklestirilen yarismalarda sans esitligi yarigmacilara verilir. Her tiirli spor

karsilagmalar1 bu oyunun igerisine girer.

Alea: Latince’ de zar oyunu anlamina gelmektedir. Agon‘'un aksine, oyuncudan
bagimsiz bir karara dayanarak, kontrolii elinde olmayan ve daha ¢ok sansa, kadere dayali
talih oyunlarim1 kapsamaktadir. Oyuncunun kendi becerisi ve cesaretinden ¢ok kadere

birakilan oyun tiirleridir.

Mimicry (Taklit) : Grekge’ de taklit anlamina gelen bir kavramdir. Tiim oyun, eger
gecici olarak kabul edilirse, bir yanilsamadan degil, oyuncunun herhangi bir canli ya da
cansiz varlhigi taklit etme firsat1 verir. Oyuncu kendisi olmaktan ¢ikip, oynadigi karaktere

buirtnir.

Llinx: Son oyun tiirii, bas donmesi arayisi olarak adlandirilir. Anlik olarak bir ¢esit
adrenalin yagatmak bu oyunun temel amacidir. En tehlikelisinden en basit oyuna kadar
amag, oyuncuyu gegici olarak heyecanlandirmak ve dengesini kaybedip, daha sonradan

kendisine gelmesini saglamaktir. (Caillois, 2001: 14- 23).
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Tablo 1.2. Caillois’ un Oyun Ilkeleri’nin Yozlasmasi

Toplumsal Diizende | Toplumsal Hayata
AGON Bulunan Kiiltiirel | Entegre  Kurumsal | Bozulma
Formlar Formlar
(REKABET) Spor Ekonomik rekabet Siddet, hileyle
, iktidara  gelecek
Rekabetci sinavlar ..
gue
ALEA Piyango, Kumarhane Borsa tizerine | Batil inang,
) . | spekiilasyon astroloji vb.
(SANS) Hipodrom, At yaris1 bahsi
Karnaval, tiyatro, Uniformalar, torenler, | Yabancilastirma
MIMICRY Sinema, gorgii kurallart Bolinmiis kisilik
(SIMULASYON)
ILINX Dag tirmanigi, Kayak | Bag donmesi kontrolii | Alkolizm ve
(Bas Déndiiren) yapma gerektiren meslekler | uyusturucular

Ip tizerinde yiiriime, Hiz

Kaynak: Caillois, 2001: 54

Tablo 1.2°de Caillois, dort temel oyun tiirlerinin zamanla yozlastigina ve bigim
degistirdigine vurgu yapmaktadir. Spor oyunlarinin igerisine sike ve hile karigtirilarak
yozlasgtigini, sans oyunlariin kadere degil de, astroloji ve batil inanglara doniistiigiinii,
mimicry (taklit) oyunlarinin birebir taklit olmaktan ¢ikip, yabancilastirma olarak
adlandirildigin belirtir. Son olarak da, bas dondiiren, adrenalin salgilayip, panik duygusu

yansitan oyunlarin alkol ve uyusturuculara benzediginden bahsetmektedir.

1.2.1. Mihai Spariosu Ve Oyunu Anlamlandirmak

Bilimsel bir bakis agisina gore oyun kavrami hem biiyiileyici, hem de ¢ok kapsamli
olabilmektedir. Bunu da Spariosu, iki nedene baglamaktadir. Oyunun insan kiiltiirtindeki
yeri ve hayvan yasamindaki yayginhig: ile iliskilendirmektedir. Dionysos Reborn:
Modern Felsefe ve Bilimsel S6ylemde Oyun ve Estetik Boyut adl1 eserinde oyunu, biitiin
yonleriyle ele alip agiklamaya ¢alisir. Oyunu higbir zaman sistematik bir bilgi kapsamina
allmamayacak bir fenomen olarak adlandirir. Oyun, biitiin disiplinlerin i¢inde var olan
degil, biitiin disiplinleri asan bir olgudur. Sparisosu, oyun kavramini agiklamaya ¢alisan
modern bilim insanlar1 tarafindan analiz edilmesini ¢ok zorlu bir gérev oldugunu iddia

edenlerin yani sira ¢ok dnemli bir noktaya deginerek, sunlar1 ifade etmistir:
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Spariosu, biyologlarin, psikologlarin, egitimcilerin ve sosyologlarin oyunun nasil
uyarlanabilir oldugunu ve bireyde biiyiimeye, gelismeye ve sosyallesmeye nasil katki
sagladigini anlamaya calismaktadirlar. Iletisim kuramcilar1 ise, oyunun evrimde, dilden
cok onceki bir iletisim seklinde oldugunu ve insanlar gibi hayvanlarda da bir iletisim
formu olarak oyunun oldugunu savunurlar. Sosyologlar, oyunun genellikle, kendi
yararlari i¢in gii¢c sahibi kisilerce manipiile edilen sosyal bir sistem oldugunu belirtirler.
Matematikgiler, strateji ve olasilik hakkinda sagladiklar1 veriler nedeniyle, 6nemli olan
savag oyunlarina ve sans oyunlarina odaklanirlar. Antropologlar, gelenek ve ritiiellerde
yer alan, toplumlardaki oyunlara yonelerek, folklor oyunlarina ve geleneksel oyunlara ilgi
duyar. Buna karsin sanat ve edebiyat da oyun kavrami, yaraticiligi ortaya ¢ikaran bir olgu
olarak ele alinir. Bazi mitolojk Oykiilerde oyunun; tanrilarin alani oldugu sdylenirken,
fiziki bilimlerde de temel maddenin belirsizligi ya da bazen kaosun bagka bir ad1 oldugu
sOylenir. Psikoloji ve psikiyatri biliminde ise, oyun hem gen¢ hem de yaslh hastalarin i¢
catigsmalarina tan1 koymak ve tedavisini gergeklestirmek i¢in bir yol sunar. Eglence
biliminde de, oyun daha ¢ok oynayan kisinin, kisisel 6zellikleri ile ilgili bir durum olarak
ortaya cikar. Motivasyon, eglence, rahatlama kacis ve bos zaman etkinligi olarak

adlandirilmasi kisilere bagli bir durumdur (1997: 6-7, akt. Frasca,2007: 36-37).

Mihai Spariosu’nun oyun kavrami genel ozellikleriyle, oyunu bilimsel olarak
caligma alanina dahil eden disiplinlerin bakis agisinin kisa bir 6zetini sunmaktadir. Oyun
tanimlamalar1 yapan ve oyunu kendi bilim alanlarina gore ele alan bilimsel caligmalar,
bize oyunun tek basina ele alinacagi homojen bir yapisinin olmadigini, her alan tarafindan
farkli yonleriyle ¢alismalara konu edinilecek heterojen bir bilesimden olustugu anlamini
vermektedir. Tarih boyunca da oyun iizerine ¢alisma yapanlar, ¢ogunlukla kendi ilgi

alanlarina gore oyun kavramin bir diizleme yerlestirmeye ¢aligmislardir.

Oyunun tanimini yapan diger bir diisiiniir de Eric Berne’ dir. Oyununun kurallari
belli olan ve 6nceden sonucu tahmin edilebilen ve o yonde gelisen, biitiinlestirici nitelikte
olan bir transaksiyon? dizisi olarak tanimlamaktadir. Oyun genellikle kendini tekrarlayan
ve goriinliste akla yatkin gibi gelen ama ayni zamanda da gizli uyaranlar1 olan bir

etkilesim bi¢cimi olarak da adlandirmaktadir. Berne, daha basit bir sekilde, oyunu

! Sosyal iligkinin temel birimine transaksiyon adi verilir. Eger iki veya daha fazla kisi sosyal bir kiime
icerisinde kars1 karsiya gelirlerse, dniinde sonunda bunlardan biri konusacak veya digerlerinin varligimin
bilincinde oldugunu gosteren bir davranista bulunacaktir. Bu olguya transaksiyonel uyarici
denmektedir(Berne,2016:50).
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aciklamak gerekirse, i¢inde birtakim tuzaklar ve numaralar barindiran bir eylem oldugunu
ifade etmektedir. Oyun, iki 6nemli unsur agisindan ritiieller ve vakit ge¢irme anlaminda

diger unsurlardan farklidir. Bunlar:

1) A¢iga ¢ikarilmamis gizli motivasyonlara sahip olmasi

2) Bir bedelle sonuglanmasidir (Berne, 2016: 73).

Oyun alaninda 6nemli goriisleri olan diger bir isim Winnicot (2017: 72-73) ’tur.
Mihai Spariosu’nun oyun ayrimlari ¢er¢evesinde ele alinirsa Winnicot, oyunu daha ¢ok
psikiyatri biliminde kullanilacak bir terapi olarak goérmektedir. Psikanaliz alaninda
onemli ¢aligmalar1 bulunmaktadir. Psikanalize, psikiyatriden degil cocuk doktorlugundan
gelmistir. Tk kez Freud’un Diislerin Yorumu adli eserini okuyarak oyun alanma ilgisi
baslamistir. Oyunu bir ara¢ degil amac olarak ele almaktadir. Oyunu bir terapi olarak
gormektedir. Cocugun oyun oynamaya baglamasi ya da o asamaya gelebilmesi dogrudan
ve evrensel gecerliligi olan bir psikoterapidir. Oyun oynamaya kars1 ayrica pozitif bir
tavirdan yanadir ve toplum olarak pozitif bir tavrin takinmasit gerektigini
vurgulamaktadir. Cocuklar oyun oynarken yanlarinda onlar1 koruyacak, denetleyecek
birilerinin olmas1 gerektigini ama bu kisilerin ¢ocuklarmin oyununa girmemeleri
gerektigini de soylemektedir. Oyun, 6zgiir ve rahatca gerceklestirilecek bir faaliyet olarak
tanimlandig1 i¢in, oyuna miidahalenin gergeklestigi anda oyunun, oyun olma anlamini
yitirecegini ve yaraticilifini kaybedecegini soylemektedir. Oyun oynamanin bir deneyim
oldugunu, bir zaman ve mekan i¢inde siirekliligi devam eden bir yasam bi¢imi oldugunu
savunur. Oyun oynamanin, zihinsel siire¢lerin yaninda bedenle ilgili oldugunu ve oyun
oynamanin tatmin edici bir nitelige sahip oldugunu Winnicott vurgulamaktadir. Oyun
oynarken ¢ocuk, mutlulugun doruk noktasina ulasir ve dogas1 geregi oyun heyecan verici

ve istikrar1 olmayan bir edim olarak ortaya ¢ikar.

Katie Salen ve Eric Zimmerman (2003: 11) oyunu, oyuncularin kurallari tarafindan
tanimlanan yapay bir ¢atismaya girdigi ve nicelenebilir bir sonu¢ veren sistem olarak
tanimlamaktadir. Bu tanim, yapisal olarak Avedon ve Sutton-Smith'in oyun yapilarina

benzer, ancak bir¢ok kavramdan olusur. Tanimin temel fikirleri sunlardir:
Sistem: Sistemler oyunlara yaklagimimizin temelini olusturmaktadir.

Oyuncular: Oyun, bir veya daha fazla katilimcinin aktif olarak oynadigi bir

edimdir. Oyuncular oyun oynamak i¢in bir sistem oyunu ile etkilesime girerler.
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Taklit: Oyunlar, zaman ve mekan olarak adlandirilan "gergek yagam" dan bir siniri
korur. Acikcas1 gercek diinyada oyunlarin ortaya ¢gikmasina ragmen yapaylik, tanimlayici

ozelliklerinden biridir.

Cansma: Biitiin oyunlar bir gii¢ler yarismasi icermektedir. Yarigsma, isbirliginden
rekabete, bir oyun sistemi ile olan tek catismadan ¢ok oyunculu toplumsal ¢atigmaya

kadar pek ¢ok form alabilir. Catigma, oyunlarin merkezinde yer alir.

Kurallar: Oyuncunun neler yapabilecegini ve yapamayacagini belirleyerek

oyunun ortaya c¢iktig1 yapiy1 saglar.

Nicel sonug¢: Oyunlarin niceliksel bir hedefi veya sonucu vardir. Bir oyunun
sonunda, bir oyuncu ya say1 kazanan ya da kaybeden olarak nicel bir sonug elde eder.
Olgiilebilir bir sonug genellikle bir oyunu daha az resmi oyun aktivitelerinden ayiran

onemli bir unsurdur.

Oyun (play) ve oyun oynamanin (game), sasirtici derecede karmasik bir iliskiye
sahip oldugunu one siirmektedirler. Oyunlar, oyun baglaminda diisiiniildiigiinde nicel
olarak oynamak ediminden daha c¢ok ama cerceve bakimindan daha kiigiiktiir. Bir
anlamda da oyunlar oynama edimini iceren daha genis bir alt kiimedir. Diger bir deyisle
oynamak ¢ok daha biiyiik bir terimdir ve oyunu igerdiginde tersi dogrudur. Bu iligkilerin

her biri ayr1 degerlendirilir ve bunlar:

1) Iliski 1: Oynama edimi oyunun bir alt kiimesidir.

Oynamak

Kaynak: Salen ve Zimmerman, 2003: 12-13.
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2) Iliski iki: Oyun, oyun oynamanin bir bilesenidir.

Oyun
Kaynak: Salen ve Zimmerman, 2003: 12-13.

Oynamak ve oyun terimlerini, daha genis bir bakis agisiyla ele alindiginda oynamak
aslinda sadece oyunun bir yoniinii temsil etmektedir. Oyun oynamak her ne kadar genis
ve onemli bir unsur olarak goriilse de oyunun bir alt kiimesidir. Sonug olarak Salen ve
Zimmerman oyunu ve oynamay1 birbiriyle iligkilendirerek birbirlerini kapsadiklarini

sOylemektedirler.

Chris Crawford (1984: 7-14), oyun tasarimi konusunda yogun bir sekilde yazmis
olan 6ncii bir bilgisayar oyun tasarimcisidir. “Etkili Bilgisayar Oyunu Tasarimi Sanat1”
kitabinda Crawford, basit bir oyun tanimini sunmaktadir. Oyunu, insanin varolusunun
temel bir pargasi olarak tanimlamakla birlikte, oyunlarin kategorisini tanimlayan dort
temel nitelikleri listeleyip bunlar1 oyun olarak agiklamaktadir. Bu ozellikler temsil,

etkilesim, ¢atisma ve giivenliktir.

Temsili: Ilk olarak, bir oyun, gercekligin bir alt kiimesini, 6znel olarak temsil eden
kapal1 bir resmi sistemdir. Bu ifadenin her bir terimini dikkatli bir sekilde ele almaktadir.
'Kapali' ile oyunun bir yap1 olarak tam ve kendi kendine yeterli oldugu anlamina geldigini
ifade eder. Oyun tarafindan olusturulan model diinya dahili olarak tamamlandi; bundan
dolayr da oyun disindaki unsurlara referans yapilmasina gerek yoktur. Fakat kotii
tasarlanmis baz1 oyunlar bu ihtiyaci karsilamamaktadir. Bu tiir oyunlar kurallar tizerinde
anlagmazliklar yaratirlar, ¢linkii kurallarin ele almadigi durumlarin gelismesine izin
verirler. Oyuncular daha sonra kendilerini bulduklari durumu kapsayacak sekilde

kurallar1 gelistirirler. Bu durum her zaman argiimanlar {iretir. Diizglin tasarlanmis bir
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oyun bu olasiligt engeller; kural kapalidir ¢linkii kurallar oyunda karsilagilan tiim

ihtimalleri kapsamaktadir.

Etkilesim: Gergekligi temsil eden bazi medyalar statiktir. Bir resim ya da heykel,
zaman i¢inde donmus gercekligin anlik goriintiisiinii tasvir eder. Bazi medyalar
dinamiktir; zamanla degisim gosterirler. Filmler, miizik ve dans bu sekilde dinamiktir.
Gergekligin degisen yoniinii daha zengin bir bicimde temsil edebilirler. Ama gercekligin
en biiyiileyici yani, her seyin birbirine bagl oldugu neden ve etkinin karmasik yapisinin,
degistigidir. Oyunlar bu etkilesimli unsuru saglar ve oyunlardaki degisim ¢ok énemli bir

faktordiir.bu yiizden de oyunlar dinamik bir yapiya sahiptir.

Catisma: Tim oyunlarda goriinen tgilincii bir unsur catismadir. Catigma dogal
olarak oyundaki etkilesimlerden dogar. Oyuncu aktif olarak bir gol pesinde olmasi
durumunda diger oyuncular tarafindan engellenmeye calisir, bu durumda hedefe kolayca
ulagmasini engeller. Engeller pasif veya statik ise, zorluk bir bulmaca gibi veya atletik bir
miicadeleye benzeyebilir. Eger aktif ya da dinamikse, oyuncuya bilerek cevap verirse,
meydan okuma tarzi bir oyun sekli ortaya ¢ikar. Bununla birlikte, aktif, duyarli, amach
engeller karsisinda akilli bir oyuncuyu gerektirir. Eger o akilli araci oyuncunun
hedeflerine ulagma girisimlerini aktif olarak engellerse, oyuncu ile araci arasindaki
catisma kacinilmazdir. Boylelikle, ¢atisma tiim oyunlar i¢in temel bir unsur olarak ortaya

cikar.

Giivenlik: Catisma tehlikeye isaret eder; tehlike, zarar anlamina gelir; zarar,
istenmeyen bir sonugtur. Bu nedenle, bir oyun, fiziksel ger¢eklesmeleri hari¢ tutarken,
catisma ve tehlike psikolojik deneyimleri saglamak i¢in bir yapay tirtindiir. Kisacasi, oyun
gercekligi yasamak i¢in giivenli bir yoldur. Daha dogru olarak, bir oyunun sonuglar1 her
zaman oyun modellerinden ¢ok zor degildr. Bir oyuncu tiim giin oyunda, canavarlart
patlatabilir ve sadece kendi caninin geyregini riske atabilir. Biiyiik mali imparatorluklari
toplayabilir ve kumbaralarini riske atmadan bir saat iginde kaybedebilir. Biiyiik ordulari

umutsuz savaslara siiriikleyebilir.

Crawford, oyun tanimlamalarini, daha ¢ok bilgisayar oyunlar1 kapsaminda ele
alarak c¢oziimlemeye caligsa da, serbest oyunlarla bilgisayar oyunlarinda ortak olan
Ozelliklere vurgu yapmaktadir. Onun oyun kategorisini olusturan doért tiir, temel olarak

oyunun niteliklerini ve kapsamin1 vurgulayan unsurlardir.
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1.2.2. Gonzola Frasca’ Nin Yeni Oyun Tanimlamalari

Frasca “Play, Game and Videogame Rhetoric” isimli tezinde oyun hakkinda ¢alisan
bilim adamlarinin tanimlamalarina ve galismalarina yer verdikten sonra kendisi de oyun
tanimlamas1 yapmaktadir. Frasca’ya gdre oyun, birisinin oyuncunun aktif katilima sahip
olduguna inandi81 ve yakin gelecegini, her seyi tolere etmeye istekli bir dizi olasi senaryo
ile smirlandirdigmi disiindiigt ilgi ¢ekici bir aktivitedir. Bu tanimin arkasindaki

oyunlarin farkli bilesenlere sahip oldugunu belirtir ve bu bilesenleri su sekilde aciklar:

Oyun oézneldir: Oyun iki seviyede Ozneldir: gozlemci bakis acisindan ve
oyuncunun bakis agisindan (ayni kisi olmak zorunda olan ama ayni kisi olmak zorunda
degildir). Oyun sadece “birileri i¢in” oynamaktir, oysaki gibi farkli goézlemciler

tarafindan ayn1 eylem dizisinin ¢ergevelenebilecegi anlamindadir.

Oyun ilgi cekicidir: MSN Encarta Ansiklopedisi (1999) tarafindan tanimlandig:
gibi, "sifatla ilgiliyi" ¢ekici veya dikkat cekici bir sekilde hos "olarak kabul ediyorum"
olarak anlasilmalidir. "En popiiler" eglence yerine "ilgi ¢ekici" terimi oyunu tanimlamak
i¢in daha uygun olmaktadir. Ikincisi, oyunun mutlaka sahip olmasi gerekmeyen olumlu
cagrisimlar saglar. Bu oyunun genellikle bir eglence kaynagi oldugu dogru olsa da,
mutlak boyle olmamast anlamini da tasimaktadir. Eglence bir oyunun temel oynama
sebebi olarak diisiintildiiglinde, eger eglence olmazsa insanlarin oyun oynamasi da

diisiiniilemez. Oyun siiresinin ¢ok uzun olmasi da oyundan sikilmaya yol acgar.

Oyun bir aktivitedir: Oyun her zaman bir aktivitedir, ancak yine de etkinligin
kendisi oyunu tanimlamak i¢in yeterli degildir. Ayni zamanda belirli bir akil halidir. Oyun
ayni zamanda nesneleri de igerebilir (oyuncaklarda oldugu gibi fiziksel olanlar ve hatta
oyuncunun kendi bedeni veya akil oyunlarinda oldugu gibi 6nemsiz kavramlar). Ancak,

yine, bu nesneler oyun tanimlamak i¢in yeterli degildir.

Oyuncular aktif kanlimlarina inaniwr: “Eger oyuncular rasyonel varliklar olsaydi,
bu kosulu tanimlamaya dahil etmek gerekli olmazdi. Ancak, oyuncular tam olarak
rasyonel degillerdi. Genel olarak, oyunun, oyuncunun performansi boyunca sistemi
etkileme kabiliyeti nedeniyle, oyun ilgingtir. Her zaman durum boyle degildir 6zellikle

sans oyunlar1 s6z konusu oldugunda bu durumdan bahsetmek zordur.
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Oyuncular olasi tiim sonuglara katlanmak isterler: Bu, tanimin merkezi kismidir.
Anahtar kelimeler "hepsi" ve "tolerans" tir. S&Z'nin (2004: 304) belirttigi gibi, oyun sert
bir yap1 i¢inde belirli bir serbestlik derecesinde hareket edebilme yetenegidir. Hareket
etme Ozglrliigline sahip olmak, bir oyuncunun izin verilen herhangi bir etkinligi

gerceklestirmeye karar verebilecegi anlamina gelir.

Oyun, oyuncunun yakin gelecegini simirlar: Yaptigimiz herhangi bir aktivite
gelecegimizi sinirlandirtyor. Ornegin, liiks bir restoranda ya da bir fast food tesisinde
yemek yemeyi sec¢ebilirim. Her iki durumda da, sonsuz farkl sekillerde potansiyel olarak
performans gosterebilirim. Ancak, bu yollar sinirsiz olabilir. Ama yine de farklilar
icermektedir Fantezi restoranda bir arkadasimla sohbet edebilirim, garsonla flort
edebilirim, cep telefonu ile arayabilirim ama bu durumda bir fast-food burger sandvigi

alabilmemi miimkin kilmaz.

Ozgiirlitk: Bunlar hem oyun diinyasindan (etkinlige dahil olan ¢evre ve nesneler)
hem de kurallar yoluyla elde edilir Oyun agisindan, bazi1 davranislar saglar. Benzer
sekilde, rekabetci kurallar isbirlik¢i kurallardan farkli deneyimlere yol agmaktadir. Bir
oyun oturumunun nasil oynayacagindan emin olamayiz, ancak bunun belirli sinirlar

icinde olacagini tahmin edebiliriz (Frasca,2007: 50-57).

1.2.3. Jesper Juul’ Un Oyun Modeli

Juul, oyunu farkli sonuglara farkli degerler verildigi, oyuncu sonucu etkilemek i¢in
caba harcadig1, oyuncu sonucuna bagli hissettigi ve etkinligin sonuglari olan, degisken ve
dlgiilebilir bir sonucu olan kural tabanli bir resmi sistem olarak ifade etmektedir. Istege
bagli ve pazarlik yapilabilir olarak bir unsur olarak da ayrica oyunu tanimlamaktadir.
Juul, Bir oyunun bir oyun yoneticisi tarafindan yorumlandigi kurallara ve video
oyunlarmin goriintiilendigi rol oynama oyunlarinin ortaya cikmasiyla, oyun modeli

bir¢ok sekilde degistirildigini ifade etmektedir.

Oyunlar olarak adlandirdigimiz seylerin gogunlugu arasinda (eger varsa)
benzerliklerin bulunup bulunmadigini1 incelemeye c¢alisirken, ayni zamanda, tarihsel
degisim ve sinir durumlariyla ilgili potansiyel tartisma konularina acik olan bir etkinliktir.
Klasik oyun modeli, binlerce yildir tarihsel olarak izlenebilen bir model olan "oyunlar"

mn olusturulmasinin belirli bir yolunun bir enstantanesidir. Klasik oyun modeli, ti¢ farkl
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seviyede ¢alisan alt1 6zellikten olusur: Oyunun kendisi, bir dizi kural olarak; Oyuncunun
oyunla iligkisinin seviyesi ve oyunun ve diinyanin geri kalaniin oynamasinin etkinligi
arasindaki iliskinin seviyesi olarak adlandirilabilir. Giiniimiizde video Oyunlarda

caligmalarini siirdiiren Juul’a gore bir oyunun alt1 kural1 vardir: Bu modele gore, bir oyun:

1. Kural tabanli bir resmi sistem;

2. Degisken ve 6l¢iilebilir sonuglar

3. Farkli sonuglara farkli degerler verilmesi

4. Oyuncunun sonucu etkilemek igin ¢aba harcadig: yer
5. Oyuncu sonuglara duygusal olarak bagli hissetmesi

6. Faaliyetin sonuglar1 istege bagl ve tartigilabilmesi

Jesper Juul (2001: 13), 6zellikle video oyunlari olusturan bu alt1 6zelligi su sekilde
aciklamaktadir:

1. Kurallar: Video oyunlari, diger oyunlar gibi kural tabanliyken, artik klasik oyun
modelini degistirmektedir. Clinkii artik kurallar1 destekleyen bir bilgisayar vardir. Bu,
video oyunlarina ¢ok esneklik saglar; kurallarin, insanlarin basa cikabileceginden daha
karmasik olmasini saglar; Oyuncular1 kurallara uymak zorunda kalmaktan kurtarir ve

oyuncunun kurallar1 en bagtan bilmedigi oyunlara izin vermeyi ortaya ¢ikarir.

2. Degisken sonuc¢: Bir¢ok durumda bilgisayar, bir oyunun sonucunu, bir insana
hemen fark edilmeyecek olaylara dayanarak belirlemek i¢in bir hakem olarak hareket
edebilir. Kalic1 ¢evrimig¢i oyunlarda, oyuncu higbir zaman nihai bir sonuca ulagsmaz,

ancak oyundan ¢ikarken sadece gegici bir sonuca ulasir.

3. Sonucglarin Degiskenligi: The Sims gibi acik u¢lu simiilasyon oyunlari, temel
oyun modelini, hedefleri kaldirarak veya daha spesifik olarak, bazi olas1 sonuglar

digerlerinden daha iyi olarak tanimlayarak degistirir.

4. Oyuncu Eforu: Video oyunlariin fiziksel olmayan dogasi, oyuncu eforunun
yeni yollarla ¢alisabilecegi anlammna gelir. Ornegin, oyuncu elektronik olmayan bir
oyunda miimkiin olmayan gercek zamanli bir strateji oyununda c¢ok sayida otomatik

tiniteyi kontrol edebilme zamanina ve sansina sahiptir.
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5. Sonuca Baglanma: Acik uglu bir simiilasyon oyununun belirli bir kazanma veya
kaybetme durumu olmadigindan, oyuncuya oyun sonucuyla daha az iyi tanimlanmasi pek

yapilamayan bir iliski kazandirir.

6. Pazarlanabilir Sonuclar: Klasik oyun modelinde, bir oyunun zaman ve mekanda
siirlandirildig belki de ortiilii oldugu bir oyun alani sunar. Oyun belirli bir siireye ve
belirli bir yere sahip bir yapiya aittir. Yaygin oyunlar, konum tabanli oyunlar ve bazi
canli-aksiyon-rol oyunlar1 bu oyunu bozar, tipki gergek telefon goriismelerinin oyunun
bir pargast oldugu Majestic (Anim-X 2001) gibi oyunlar zaman ve mekan1 asan oyunlar

olarak karsimiza ¢ikar.
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Sekil 1.1. Oyun Modelinin Alt1 Ozelligi

Yukaridaki sekilde modelin alt1 6zelligi, bir oyunun, oyun olmas i¢in gerekli ve

yeterlidir, yani tim oyunlarin bu alt1 6zellige sahip oldugu ve bu 6zelliklere sahip olmanin
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bir oyun olusturmak icin yeterli oldugu anlamina gelmektedir. Bu 6zelliklerin sadece
birkag1 olan herhangi bir bagka fenomeni karsiliyor olsa da, bu 6zel kavsak, oyunlarda
sahit olunan devasa ¢esitlilik ve yaraticilia izin veren benzersiz bir sekilde tiretken bir
Ozelligi temsil eder. Bu oyun modeli, oyunlarin insa edildigi temeldir. Filmlerin
seliiloidine, resim tuvali ya da yazilmig bir romanin sozleri gibi 6nemli oyun
unsurlarindandir. Oyun modeli, tim oyunlarin ayni oldugu anlamina gelmez, ancak bu
alt1 6zellik sayesinde oyunlarin birbirinden nasil farkli oldugu hakkinda konusulmasini
miimkiin kilar. Buna ek olarak, model oyunlar1 herhangi bir belirli ortama baglamaz ve
bu nedenle oyunlar &ykii anlatiminin transkripsiyon? ile aym sekilde aktarimini saglar.
Hikaye anlatimi, birgok farkli medyanin hikayeleri anlatabildigi i¢in transmedyal bir olgu
oldugu icin; oyunlar oyun oynamak i¢in bir¢ok farkli ortam veya arag

kullanilabildiginden oyun transmedyal bir fenomen olarak karsimiza ¢ikar.

Juul’a (1998) gore, video oyunlar1 ¢ogunlukla klasik oyun modeline uysa da klasik
modelin kurallarini da degistirmektedir. Bu nedenle, oyunlar1 oldukga iyi tanimlanmis bir
form olarak gérmek mantikli olsa da, video oyunlarinin klasik oyun modelini nasil
degistirdigini ve tamamladigini bilmek gerekir. Video oyunu c¢aligmalarinda, kurmaca

unsurunun 6nemli olmadigini belirterek su bes maddeyi siralar:

1. Kurallar oyuna oyun yapan seydir.

2. Kurmaca, bir seyin bir oyun olup olmadiginin tesadiifi bir olgusudur.

3. Bir oyun kurgu olmadan da ilging olabilir.

4. Tlging bir kurgusal diinyaya sahip bir oyun iyi olmayan bir oyun da olabilir.
5. Bu nedenle, oyunlarda kurgu 6nemsizdir (Juul, 2001: 5-7).

Oyun, giintimiizde oldukca popiiler olan ¢evrimigi bir etkinlik olarak da karsimiza
cikmaktadir. Dijital ve video oyunlar aym zamanda bir kiiltiirdiir. Ister
bireysellestirilmis, ister kii¢iik gruplarla, isterse de biiyiik ¢evrimici topluluklarla oynanan
oyunlar olsun, yogun kapsayicilia sahip olabilir ve uzun yillar devam edebilir. Ayrica
son derece sosyal bir ortam da yaratmakta olan bu oyunlarda kisiler, ekranin diger
tarafindaki kisilerle iletisime gegip bir etkilesime girebilirler (Chayko, 2018, 158). Oyun

kiiltiirtiniin dijitale evrilmesiyle birlikte, serbest oyunlarin yerini dijital oyunlar almaya

2 Transkripsiyon: Bir metni, yazilmis oldugu yazidan, okunusunu belirtmek sartiyla, baska bir yaziya
¢evirme isi ve boylece ¢evrilen yazi (TDK)
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baslamis ve ¢calismalar bu andan itibaren oyunlarin dijitalize olmasi ve bireyler tizerindeki
etkilerine yogunlagmistir. Juul’da dijital oyunlar ve oyuncular, dijital oyunlarin kurallar
lizerine Onemli c¢alismalar siirdiiren bir ludulogdur. Dijital oyunlar, gelinen siireg
igerisinde, oyunlar1 oynayan bireyleri inanilmaz derecede etkileyen bir giice sahiptir.
Dijital oyunlarin etkili yapisi, onu oynayanlar1 eglendirirken egitebilir, ayn1 zaman da
zarar da verebilir. Serbest oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkilerinin olduguna
diisiintirler tarafindan yer verilirken, dijital oyunlardan yarar ya da zarar gérme durumu

tamamen onu oynayan kisiye bagli olarak gelisen bir durum olarak ortaya ¢ikmaktadir.

1.3. OYUN CALISMALARININ KISA BiR TARIHi VE TEORILERI

Insanlik tarihinin baslangicindan itibaren ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar bazi
zamanlar olduk¢a 6nemli goriiliip degerlendirilirken, bazi zamanlar ise 6nemsiz goriilerek
bilimsel bir konu olarak ele alinmamistir. Giiniimiizde ise oyun antropolojiden
psikolojiye, psikolojiden iletisim bilimine kadar ve diger bilimsel disiplinler tarafindan
da incelenen ve lizerinde durulun 6nemli konulardan birisi haline gelmistir. Cocuklugun
tarthinden ve geleneksel kiiltiirlerden yola ¢ikilarak yapilan oyun tanimlarinda oyunu bos
zaman eglencesi, ¢ocuklarin vakitlerini gec¢irmesine yarayan bir etkinlik tiirii olarak
goriirken, oyuna daha bilimsel agidan yaklasip ¢cocugun gelisiminde ve hayatinda ¢ok

onemli bir yere sahip oldugunu vurgulayanlar da olmustur.

Insanlik tarihinin biiyiik béliimiinde, ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar muhtemelen
oldukca 6nemli goriilmiistiir. Cocuklugun tarihinden ve geleneksel kiiltiirlerdeki oyun
calismalarindan elde edilen kanitlara gore, oyun kiigiik ¢ocuklar tarafindan tercih edilen
arastirma bulgularina gére tam aksine toplumlarca goz ardi edilen degisen gesitli bir dizi
etkinlik bi¢imidir. Yetigkinler ¢ocuklari oyalamak ya da (yiyecek hazirlamak, avlanmak,
silah kullanma gibi) daha ¢ok isle ilgili faaliyetlerini gergeklestirmek adina ¢ocuklarin
dikkatini oyuna cekmeye c¢alismislardir. Ayni zamanda da cocuklarin haz aldigi
ilgilendigi aktivitelere miidahale edilirse onlar oyundan zevk almayacagi ve

vazgegebilecegi eskiden beri bilinen bir gergeklik olmustur (Smith, 2010: 21).

Oyunun, ge¢mis donemlerden gilinlimiize kadar c¢ocuk gelisimde faydalarinin
oldugu ve egitimde 6nemli bir rol oynadig1 kabul edilmektedir. Oyunun, egitimle iliskili

olarak onemine vurgu yapan eserler tarih boyunca goriilmiis ve goriilmeye de devam



30

etmektedir. Oyunun egitimdeki dnemine yer veren diigiiniiriin, Cumhuriyet ve Yasalar
kitab1 ile ilk kez Platon oldugu goriilmektedir. Platon, hiyerarsik bir toplum goriisiine
sahiptir. Onun ideal devlet anlayisinda valiler ve devleti koruyan gorevliler farkli sekilde
egitilmeli ya da becerikli ¢alisanlardan olusmasi gereklidir. Bundan dolay1 da bu kisilerin,
bu becerileri, yetenekleri elde etmenin yolunun oyundan gectigini ve oyunun egitimde
onemli bir rolii olduguna vurgu yapmistir. Yapilan is de bireyin etkin olabilmesi igin

gercek yasamin provasini sunan oyunlarda bu egitimleri gergeklestirebilecegini savunur.

( Smith, 2010: 21).

Oyun ayn1 zamanda Antik Yunan’ da filozofik sdylemin bir pargasi olmustur.
Platon (427- 347 B.C.), Sokrates (470- 399 B. C. )ve Xenophanes (6th century B.C.) insan
diisiince ve ifadelerinin anlamanin 6énemli bir kisminin, oyunu anlamak oldugunu ifade
etmilerdir (Frost, Wortham, 2012: 5). Antik Yunan’ da insanlarin yasayiglarin1 anlamak
icin onlarin siklikla oynadiklart 6nemli goriilmiis ve bu oyunlarin 6zellikleri

¢oziimlenmeye ¢aligilmigtir. Bu oyunlar:

e Agon (Catisma): Oyunun nasil gergeklestigini anlamlandirmaya c¢alisirken,
Antik Yunan’ da Tanrilarin, insanin yeryiiziindeki zorluklarin iistesinden
gelmeleri i¢in birbirleriyle fiziksel ve sosyal alanlarda miicadele etme
bicimlerini ve catigsmalar1 konu alan bir oyun tiirtidiir.

e Mimesis (Taklit): Eylemlerden kaynaklanan temsili formlarin herhangi bir
sayisini igermektedir. Tanrilarin takdis bigimini taklit etmek {izere tasarlanmis
oyunlardir. Tanrilar1 hogsnut etmenin muhtemel yollarini, oyuncularin dans
edip, onlar1 taklit ederek gerceklestirilecegini ve bu sekilde Tanriya
yakinlagacaklarimi diigiinmekteydiler.

e  Kaos: Ilkel insanlar igin doganin emir ve yasaklari onlarm oyunlarmi olusturan
tiglincli bir unsurdur. Bu oyun, diinyadaki insanlarin ve tanrilarin roliinii
anlamay1 saglamaktadir. Oyundaki degisiklikler (Tanrisal olsun ya da olmasin)
giinlimiizde devam eden oyunlarin, sans oyunlari, kumar, yazi tura atmak veya
oyuna ilk kimin baglayacagina karar vermek i¢in yapilan eylemler Antik
Yunan’ da olan bu kaos oyunun onlarini oyun bi¢imlerinin bir digeridir (Frost,

Wortham, 2012: 5-6).
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1.3.1. Evrim Teorisi ve Oyun: Darwin

On dokuzuncu yiizyilin sonlarinda evrim teorisinin ortaya ¢ikisi ile (Darwin, 1859,
1871), oyunun insan davranisindan hayvan davranisina kadar dogasi, kokeni ve
fonksiyonu agisindan evrimsel spekiilasyon i¢in bir konu olmasi dogal olarak
gdriilmiistiir. Evrim teorisinin yaraticisi Ingiliz biyolog Charles Darwin (1809-1882),
“Bir Bebegin Hayat Hikayesinin Ozeti” makalesinde kendi ogullarindan birine dair
gozlemleriyle cocuk psikolojine ilk katkilardan birini yapmistir ve ayni1 zamanda, oyun
hakkinda kapsamli bir sekilde diisiincelerini yazmamistir. Darwin’ in “Tiirlerin Kokeni”
ve “Insanin Tiireyisi ve Cinsiyete Iliskin Secimi” eserlerini yazdigindan beri evrim teorisi

onemli derecede gelismistir (Smith, 2009: 24).

1.3.2. Erken Avrupa Egitimcileri ve Oyunun Rolii

Modern olarak adlandirilan Avrupa toplumlarinda c¢ocuk egitimi ile ilgili
calismalarin 16, yiizyilda oldukc¢a artmaya basladigi goriilmektedir. Cek egitim
reformcusu olan John Comenius (1592- 1670), “Cocukluk Doneminde Okul” adli
eserinde egitim teorileri lizerinde durmustur. O ¢ocuklar1 incitmeyen, zarar vermeyen,
onlar1 eglendiren oyunlari sinirlandirmanin yanlis bir olgu oldugunu, oyunlarin ¢ocuklari
hosnut edip etmediklerine bakmak gerektigini sOylemektedir. Fakat Jean Jacques
Rousseau’ nun yazilarinda 6zellikle Emile adli eserinde Piiritan bakis acisini destekleyen
daha alternatif goriisler bulunmaktadir. Bu c¢agdaki ¢ocuklarin tehditler, cezalar ve
kolelikle onlarin masum gozyaslariyla harcanmamast gerektigini belirtmektedir.
Cocuklugun giizel giinlerini sporun zevkini, oyunun keyfini ve mutlulugun tadini alarak
c¢ikarmak oldugunu vurgulamistir. Rousseau’ nun Emile adli eseri egitimde g¢ocuk
merkezli bir goriisii savunan dogal ilkelere odaklanan bir tez olarak kabul gormektedir.
Pastalozzi ve Froebel bu goriislerden ¢ok etkilenmis ve bu goriisler iizerine diisiincelerini

sekillendirmislerdir.

Emile’ de yer alan goriislerin pratik uygulamalar1 Johann Pastalozzi tarafindan ileri
siiriildiigii goriilmektedir. Isvicreli egitimci 6grenmekten ziyade nesnelerle temas kurmak
ve pratik uygulamalar tizerinde durmaktadir. Bununla birlikte Alman egitimci Friedrich
Froebel (1782- 1852), daha 6zel bir uygulama tarzinda 6grenme araci olarak oyunun ele

alinmasi gerektigini ileri stirmektedir. Froebel, Pastalozzi ile iki yil ¢alist1 ve 1826’ da ilk
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anaokulunu Blankenburg’ da acti ve o anaokulu sisteminin ilk kurucusu olarak
bilinmektedir. Anaokulu Almanca’ ya cevrildiginde Almanca olarak “gocuk bahcesi”
anlamina gelmektedir ve bu Froebel’ in oyun ve gelisim hakkindaki fikirlerini uygun bir
sekilde Ozetlemektedir. Froebel “oyunu ¢ocuk gelisiminin en onemli basaris1 olarak
tanimlamaktadir. Oyunun spontane gelisen bir ihtiya¢ oldugunu, ¢ocugun i¢ dogasi ve
varligi icin gerekli oldugunu belirtmektedir. Cocukluk asamasinda yasamin bu
periyodunda oyunun énemsiz bir ugras degil, aksine derinlikli anlamlar i¢eren bir faaliyet

alan1 oldugunu vurgulamaktadir (Rusk, 1967: 60-61, akt. Smith, 2009: 23).

Maria Montessori (1870, 1952), italya’ da tip egitimi ve derecesi alan ilk kadin
doktor olarak bilinmektedir. Cocuklarin egitiminde 6nemli derecede etkileri olmustur. (
Kramer, 1976, akt: Smith, 2009: 23). Montessori de Froebel gibi, yetiskinler
rehberliginde cocuklar icin kendi kendine yapilan aktivitelerin degerli oldugunu
belirtmektedir. Ayrica gegek hayat hakkinda bir seyler 6grenmenin ve duyusal ayrimin
yapilmasinda yardimci olan yapisal oyun materyallerine ve renk ve sekil uyumunun
onemli oldugunu vurgulamaktadir. (Smith, 2009: 24). Montessori’ nin yarattigi
malzemeler ve bunlari kullanma yontemleri onun egitimine 6zgiidiir. Bu malzemeler,
cocuk egitiminde kullanilan, biitiin yonleriyle sinanmis ve kullanilmakta olan en uzun
Oomiirlii araclardir. Montessori Casa dei Bambini okulunu ve bugiin hala devam etmekte
olan okulunu, Roma’nin San Lorenzo bolgesinde uyarladigi baz1 malzemelerle egitim
gormemis Ogretmenlerle acti. Her giin bu malzemelerin kullanilmasinda degisiklik
yaparak Montessori egitim yonteminin temelini olusturdu. Bir Montessori sinifi,
genellikle birgok penceresi duvarlarda al¢ak raflar1 olan béliinmemis g¢ocuklar i¢in
kullanigli bir alandir. Giiniimiizde hala bir¢ok iilkede Montessori okullarin devam

etmekte ve oyun yoluyla 6grenmeyi ¢ocuklara saglamaktadir (Elkind, 2011: 273-275).

1.3.3. Aydinlanma ve Romantik Diisiincede Oyun

Oyun ve dzellikle gocuk oyunlar1 hakkindaki fikirler John Locke, Immanuel Kant
ve Friedrich Schiller gibi diisiiniirlerin, insan zihninin en 6énemli unsur oldugu tekrar
diistiniilmeye baslandig1 tarihi ¢aglarda ¢ok daha fazla dikkate deger olmustur. Dini
diisiincelerden ziyade Rasyonalizm filozoflarin ilgilendikleri akil, temel konu haline
gelmistir. 17. Yiizyil ingiliz Filozofu olan John Locke, psikolojik davranis¢ilik igin akilct

bir temel bulmaya ¢alismistir. Locke’ a gore, her birey entelektiiel olarak bos bir zihne
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sahiptir ve bu dayanmis oldugu mantiksal kokeni tabular asa olarak adlandirmaktadir.
Ona gore, insan diigiincesinin olugumu tecriibelerine dayanmaktadir, insanlar icten gelen
herhangi bir mistik ya da manevi siireglere sahip degildir. Insanlar 6grendikleri kadarini
bilirler. Locke’ nin zihin hakkindaki diisiinceleri egitim ve ¢ocuk gelisimine nasil katki

sagladigi bugiinlerde ve gelecek zamanlarda da etkisini siirdiirmeye devam edecektir.

Locke "un, oyunun ¢ogunlukla {izerinde durdugu bir konu olmadig1 bilinmektedir.
Fakat onun 1693 de “Egitim ile Ilgili Baz1 Diisiinceler” {izerine yazdig1 eserde, gocukluk
caglarinin 6nemli bir asamasi olarak oyunun ne kadar 6nemli olduguna degindigi
goriilmektedir. Oyun oynamanin ¢ocuk i¢in ¢ok dnemli oldugunu belirten Locke’ a gore,
cocuklar zaten dogalar1 geregi oyun oynayanlardir. Onlarin hayal giicli, onlart mutlu
edecek izleri takip ederler. Boylesi deneyimlerin rasyonaliteye ve zihne kaki sagladigi
anlasgilmamasina ragmen, Locke oyunun ¢ocugun fiziksel ve ruhsal sagligina sagladigi

yararlar tizerinde durmustur (Frost, Wortham ve Reifel, 2012: 6-7).

Immanuel Kant (1724- 1804), énemli fikirleri ile bizi hala etkilemeye devam eden
bir Aydinlanma diigiiniiriidiir. Onun oyun hakkindaki fikirlerinin ¢ogu Antik Yunan
gelenegine ait (agon, mimesis ve kaos) oyunlar tarafindan sekillenmistir, fakat onun
ilgilendigi baslica konu, insanin bilgilerinin nasil olustugu, kaynaginin ne olduguyla
ilgiliydi ( Spariosu, 1986, akt. Frost vd. 2012: 7). Kant’ a gore, oyun oynamak bizi bilgiyi
takip etmeye yonlendirmektedir. O ayrica oyunun etik ve sanatsal acisindan da 6nemine
deginmektedir. Ruhsal ve ahlaki konularin somut olmadigini ve nesnel olarak
saptanamayacagindan, insanligin bu degisen hallerini anlamlandirmak i¢in oyunun

insanlara rehberlik ettigini dile getirmektedir (Frost, Wortham ve Reifel, 2012: 7).

1.3.4. Bilimsel Kuramlar

John Dewey ve Maria Montessori'nin ileri slirdiigii oyun teorileri, ayrintili gozlem
ve siirekli deneylere dayanmalarina bagli olarak dogada bilimsel olarak kabul edilir.
Dewey, oyunu cocuklarin biligsel ve sosyal yeterliligi gelistirmelerine yardimci olan
bilingalt1 bir etkinlik olarak gérmektedir. Oynamak daha sonra ¢ocuklari ¢alisan yetiskin
olmaya hazirlar. Ayrica oyunun, ayr1 olmasi gerektigine inanmaktadir. Ona gore, ¢iinkii
oyun g¢ocugun bir yetiskin olarak is diinyasina gecisine yardimci olan bir etkinliktir.

Dewey, ¢ocuklarin yetiskin olduklarinda, oyuna daha az meyil ettiklerini ve bunun yerine
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sectikleri meslekte keyif almaya basladiklarini sdylemektedir. Dewey'in oyuna baktigi ve
ikili zitliklar olarak ele aldig1 yerde, Maria Montessori'nin ileri stirdiigii egitim teorisi,
“oyun c¢ocuk oyuncagidir” adli linlii soylemiyle ifade edildigi gibi iki ¢izgi arasindaki
¢izgiyi bulaniklastirmistir. Montessori, cocuklar i¢in en iyi seyleri fantastige karsi olarak
deneyerek 6grenme yolu oldugunu belirtmistir. Oyunlar, ¢ocuklara, daha iyi duyusal
ogrenme saglamaktadir. Aslinda, Montessori, fantastik oyunun, bir §grenme ortaminin
yan {iriinii ve anlamli aktivitelerin boslugu oldugunu dile getirir. Montessori ayrica hayal
giicii ile hayal kurma arasinda bir ayrim yapmistir. On dokuzuncu yiizyilin sonlarinda,
hayal giicli hayal kurmayla daha ¢ok iliskiliydi, oysa hayal giicii yeni bir sey yaratmak
icin gercekleri kullaniyordu. Bu nedenle Montessori siniflari, ¢ocuklarin hayal giiciinii
gerceklestirebilmeleri i¢in gercek nesnelerle doludur. Bu nedenle, zengin bir 6grenme
ortami 6grenmek i¢in daha biiyiikk bir arzuya yol acacagmi disiinmektedir (Frost,

Wortham ve Reifel, 2012: 12-13).

1.3.5. Modern Déonemde Oyun

19. ylizy1l, oyunla ilgili bir takim ilham verici yeniliklerle baglamigtir. Schiller’in
felsefi yazmasi, Ozellikle oyunun insan yaraticiliginin ve yiiksek diisiincenin kaynagi
olarak dnemini vurgulayan bir eser olarak ortaya ¢ikmigtir. Popiiler egitimin biiyiimesi,
ozellikle de Froebel tarafindan tasarlanan devrimci miifredat, bu inanglart kiiciik
cocuklart gelistirmek ve egitmek i¢in oyun etkinliklerinin 6nemli oldugunu vurgulamastir.
Bu diisiince, Mimesis (Spariosu, 1989) gibi oyunla ilgili onyarg: inanglari, egitim ve
gelisimsel amagclara hizmet eden sembolik oyuna ¢evrildi. Yiizyilin ortalarina kadar, yeni
bilimsel teori biyolog Charles Darwin, oyundaki sdylemi manevi ve sembolik olandan
biyolojik yonlere dogru kaydirmistir. Kiiltiiriin rolii heniiz anlasilmamis olmasina
ragmen, Agon ve kaos (Spariosu, 1989) insani adaptasyona katkida bulunan oyunlar
olarak kabul edildi. Oyunla ilgili inanglar ve fikirler daha rasyonel hale gelmeye bu ¢cagda
baslamistir. Ancak oyunun ne oldugu ve ¢ocuklarda nasil isledigine iligkin kanitlarin
eksikligi, oyun Oncesi aktivitelerimizi, onceden belirlenmis, spekiilatif bir seviyede
tutmaya devam etmistir. 20. yiizyilin baslangicinda, oyunla ilgili degerler ve inanglar
genis Ol¢iide degismekte ve oyunun gelisim ve egitimde oynadig1 6zel rol konusunda
anlasmazliklar ise hala devam etmekteydi. Maria Montessori bir bakis agisi sundu. Esit

Olctlide yaygin olan, ¢ocuklari, 6grencileri ve digerlerinin yarattig1 yeni bilim aracglarindan
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yararlanan ¢ocuklarla oyun iizerinde egitilme anlagmasiydi. Cocuklar iizerine ¢alismasi
kacinilmaz olarak oyun iizerine arastirmalara yol agti. Bu aragtirma, inang ve degerler
dizisinin ¢ogu, 20. ylizyilin 6nde gelen egitim filozoflarindan biri olan John Dewey'in

yazilarinda da bir araya geldi (Wortham, Reifel,2012: 15).

John Dewey (1859-1952), akademik ve profesyonel diisiince tizerinde etkili
olmaya devam eden 6nde gelen bir Amerikali filozoftur. Toplumun hizmetinde pragmatik
bir bakis agis1 yaratmakla ilgilenip; o zamanlar go¢ ve sanayilesme nedeniyle hizla
degisen toplumsal yapi iizerinde arastirmalar yapmistir. Dewey'in gordigii hizh
degisimlerin mevcut go¢ dalgalar1 ve artan teknolojilerle paralel oldugu gézlemlenmistir.
Bir halk egitimi elestirmeni olarak Dewey, Columbia Universitesi'ne gegmeden 6nce
calistign Chicago Universitesi'nde bir laboratuar okulu kurdu. Detaylandirdig1 inanglar
arasinda, arastirmayi pratik yapmak i¢in bir ara¢ olarak kullanmak, nasil ve nigin
calisildigini anlamak; egitimde, 6grencilerin deneyimlerine dayanmaktadir ve demokrasi
ve Ozgirliglin degerlerinin egitimle asilanmas1 gerektigini dile getirdi. Yazdiklar1 ve
laboratuvar da yaptig1 ¢alismalarla Dewey bu fikirlerini kullanilir hale getirmeye calisti.
Hangi egitimsel oyunun oynayabilecegi, 6zellikle demokratik bir topluma katilim i¢in
egitimin amacina nasil katkida bulunabilir? Gibi sorularla yola ¢ikti ve bu sorunun

cevabin1 Dewey, oyundan hareketle iki unsurla agiklamaya calisti:

a. kiiclik ¢ocuklar tarafindan bilginin daha genellestirilmis bir i¢sellestirilmesini
saglamak

b. toplumun ve doganin 6zgiir, dogas1 geregi ilging bir kesfi olarak oynamak.

Dewey ’in yazilari, oyunla ilgili olarak ne diislindiigiimiizii ve neyi egitici bir
etkinlik olarak yonlendirdigimiz igin bir ger¢eve gorevi gérmektedir. Oyunla ilgili en
erken egitim ve psikolojik yazilarinda, anaokulu ¢ocugunun deneyimini ve ¢ocugun kendi
fikirlerini ortaya koymasina yardimci olmak i¢in oyunun merkeziyetini ele aldi: “Cocuk,
higbir seyden etkilenmez, igsel olarak motive edilmis, 6zglirce se¢ilmis bir oyunun
iletisimsel yap1 olarak okul 6ncesi ¢agindaki ¢cocuk i¢in birincil egitim deneyimi olarak
tanimlanmistir. Oyun eylemleri, iletisimsel ¢abalar olarak ¢ocuklarin fikir olusturduklari
yol olarak adlandirilabilir. Taklit oyun deneyimi, ¢ocuklarin kendileri i¢in en 6nemli olani
(yani ¢ikarlari i¢in) anlamli bir sekilde 6grenmelerini saglar, ancak sembolik olarak oyun

oynama, ayni zamanda mutlaka onunla birlikte paylasilan sembol sistemlerini ve
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toplulugunu da olusturur. Bu goriisii, oyunun okul ¢agindaki ¢ocuklarin egitimiyle nasil

bir iligski kurdugunun anlasilmasini saglar (Dewey, 1896/1972).

Modern toplumlardaki yasam tarzi, farkli ortamlardaki ¢esitli yaslardaki ¢ocuklarla
oynama firsatlarmi degistirmis ama her ¢ocukta ayni sonuca yol agmamistir. Ayni
zamanda modren donemde, ¢ok Ozenli oyuncaklar, elektronik oyunlar ve daha sik
yetiskin ¢ocuk etkilesimi gibi alternatifler sunmustur. Bu senaryonun, cocuklarin
istedikleri gibi oynayabilecekleri endiistriyel olmayan toplumlarinkiyle karsilastirilmasi,
modern toplumlarin ¢ocuklarinin, toplumun bir bagka tiyesi oldugu endiistriyel olmayan
toplumlara gore daha fazla odaklandigi goriilmektedir. Bu, modern toplumlarda
cocuklarin geleneksel olanlardan daha 6nemli oldugu anlamina gelmez. Bu ¢ocuklarin ,
baska bir ¢ocuklugun 6znesi oldugu goriilmektedir. Genel olarak, ¢ocuklar sevilir;
Ornegin, 16 ve 17. yiizyillarda sadece Brezilyal: Hintliler arasinda degil, ayn1 zamanda
yakin gecmiste Xavante Kizilderilileri arasinda da ¢ocuklara karsi biiyiik bir 6zen ve
sefkat gosterilmektedir (Maybury-Lewis, 1956; Nunes, 2002). Genis aile gruplarinda
(6rnegin Hintliler, avci-toplayicilar, kirsal toplumlar) ve modern toplumlarin gekirdek
ailelerinde yasayan ge¢im topluluklar1 arasinda 6nemli bir fark, ilkinde, yeni bir ¢cocuk
dogdugunda biiyiikk cocugun yerini alir, daha biiyiik cocuk toplumun sadece bagka bir
tiyesi haline gelir. Bundan sonra, ¢ocugun hayati degisir ve bu ¢ocuga verilen dikkatin
yogunlugu da degisir. Yeni dogan ¢ocuk, siitten kesidikten sonra 3 ve 4 yasina geldigi,
zaman ebeveynler ilk ¢ocuklar ilgilenmeye devam ederler. Modern toplumlarda, ¢iftlerin
daha az c¢ocuga sahip oldugu bilinmektedir. Cocuk sayisinin azligindan dolayr bu
cocuklarla yetigkinlige kadar ayn1 derecede ilgilenilirken, ¢ocuk sayisinin ¢ok oldugu
aileler i¢in ayni durum so6z konusu degildir. Baska bir ¢ocuk dogdugunda, daha biiytik
olan ¢ocuk, ebeveyninin dikkatini kaybeder, ancak ebeveynler ilk cocukla da ilgilenmeye
ve ona kendini degersiz hissettirmemeye ¢aligirlar. Cocugun statiisiindeki degisimin farki,
aile basma diisen cocuk sayisiyla biiyiik Olgiide agiklanabilir. Tarim toplumlarinda,
ciftelerin modern toplumlardaki ailelerin aksine ¢ok daha fazla ¢ocugu vardir. Bu

durumda ¢ocuga ayrilacak olan siireyi azaltmaktadir.

Genel olarak, toplumun yapis1 ne olursa olsun, tiim aragtirmalar ¢cocuklarin kendi
kiiltiirlerini yaratarak onun sekillenmesine yardimci olan ve bu kiiltiir igerisinde oyun
oynayan bireyler oldugunu bize gostermektedir. Yetiskinler arasinda 6zglirce yasayan,

hicbir medyaya sahip olmayan ve c¢ok fazla denetlenmeyen ¢ocuklar ve medya
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faaliyetlerinin bazilarinda bile yetiskin faaliyetlerine erisimi olan ¢ocuklar,
topluluklarinin yetiskin etkinliklerini oldukc¢a iyi temsil edebilirler. Biiyiik sehir
merkezlerindeki ¢ocuklar, yetiskinlerin kendi topluluklarindaki etkinliklerini de temsil
eder. Oyun igerisinde aileleri ile alisveris yapmaktalar ve babalarinin eve gelmeleri taklit
etmektedirler. Ayrica zamanlarmin biliyik bir boliimiin, medya karaketerlerini
gozlemleyerek gegirerek, bu oyun karakterleri ile 6zdeslik kurmaktadirlar ve bu
karakterlerin gocuk tizerinde biiyiik etkilerinin oldugu goriilmektedir (Smith,2009: 97-
98).

1.4. OYUN KURAMLARI

Oyun kuramlari iki grup altinda incelenmektedir:

1) Klasik Teoriler (19. Yiizyilin ve 20. Yy’ in baslarina kadar devam eden)
2) Modern Teoriler (1920° den sonra gelistirilen )

1.4.1. Klasik Teoriler

Klasik teorilerin oyun hakkindaki olusan gorisleri I. Diinya Savasi’ ndan dncesine
kadar gitmektedir. Onlar neden oyun oynandigini ve nasil oynandigini aciklamaya
calismislardir. Klasik teoriler dort gruptan olusmakla birlikte iki baslik altinda

degerlendirilebilir. Bunlar:

1) Fazla enerji ve yeniden yaratma teorileri

2) Yeniden 6ziimseme ve pratik teoriler.

Tablo 1.3. Klasik Oyun Teorileri

TEORI KURAMCISI OYUNUN AMACI
Fazla Enerji Schiller / Spencer Fazla enerjiyi azaltmak
Dinlenme/ Rahatlama Lazarus Calismada harcanan enerjiyi yenilemek
Yineleme Hall Eski i¢giidiileri ortadan kaldirmak
Yasama Hazirlik Gross Yetigkin yasam icin gereken miikemmel
icgldii

Kaynak : Johnson vd., 1999: 6.
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1.4.1.1. Fazla Enerji Teorisi

Fazla enerji teorisi, iki diisiiniir tarafindan sekillendirildigi kabul edilmektedir: 18.
Yiizy1l Alman sairi Friedrich Schiller ve 19. Yiizyil Ingiliz filozof Herbert Spencer. Bu
teoriye gore, insan yasaminda hayati ihtiyaglar1 karsilayan belirli miktarda enerji vardir.
Insanlar giinliik faaliyetlerini yerine getirdikten sonra enerji fazlas1 agiga ¢ikmaktadir. Bu
fazla enerji kullanilmali ve harcanmalidir. Bu baglamda da bu teori, oyunu amagsiz bir
edim olarak gorenlerin aksine, oyun insanlar1 ve hayvanlar1 bu gereksiz, fazla enerjiden

kurtarmaktadir (Johnson, Christie ve Yawkey, 1999: 6).

1.4.1.2. Rahatlama ve Yenilenme Teorisi

Fazla enerji teorisinin aksine, yeniden yaratma teorisine gore oyunun amact
kaybedilen enerjinin yeniden kazanilmasidir. Kurucusu Alman sair Moritz Lazaorus’ a
gore, calismak enerjiyi kullanmak demektir, bu da bir enerji kaybi meydana
getirmektedir. Calisma da veya bir aktivite ya da isle mesgul olan bireylerde enerji
aciklig1 ortaya ¢ikmaktadir. Caligmanin tersi olan oyunda ise, ideal yolla kaybedilen
enerji geri kazanilmaktadir (Johnson, vd, 1999: 8).

1.4.1.3. Yeniden Oziimseme Teorisi

Hall, Clark Universitesi’nde bir psikoloji profesérii ve Birlesik Devletler’ de Cocuk
Calismalart kurucusudur. O kendini ¢ocuk gelisimini anlamaya yonelik bilimsel bir
yaklasim yaratmaya adamustir. Eski zamanlarin davranis bilimcileri gibi Darwin’ in
etkisinde kalmis ve 19. Yiizyilin yarisindan sonra olusturmus oldugu onun deneysel
bilimsel yontemlerden etkilenmistir. Hall, cocukluk oyunlarinida igeren, insan gelisimi
lizerine bircok yonii iizerinde durmaktadir. Oyun ve gelisimin bir recapitulation®
(6ziimseme) teorisi olarak ortaya koymaktadir. Kullandigi metafor, onun yasami
boyunca, onu takip eden ve Ogrencilerini etkileyen ilgilerden olusmaktadir. Yeniden
Oziimseme teorisinin, her organizmanin gelisimi boyunca tiirlerin evrimini yeniden

yaratmasidir ( Frost vd, 2012: 13).

% Oyun, gelecekteki iggiidiisel becerilerini gelistiren bir etkinlik olarak gérmeyen, aksine kalitsal olarak
yiriitiilen ilkel ve gereksiz iggiidiisel becerilerin organizmasini ¢aligtrmaya yonelik bir ogedir
(http://www.csun.edu/).
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Hall oyunun, g¢ocuklarin ilkel atalarin1 tanimaya c¢aligmak ve evrim ge¢misini
anlamanin bir yolu olarak diisiinmektedir ve “Bizim atalarimizin faaliyetlerini
tekrarladigimiz1” ve oyunun bir seyleri daha kullanisli kilmak degil, irksal tarihi yeniden
anlamak i¢in uygulanan bir etkinlik oldugunu dile getirmektedir. Ornegin, erkelerin sporu
birbirlerini kovalamak, giires yapmak, tutsak etmek ve yirtict iggiidiilerini tatmin etmek
icin oynadiklar1 oyunlar oldugu asikardir. Dolayistyla oyunun iglevi de budur. Oyunun
bu fonksiyonu insanlik tarihinde bu iggiidiilerin oyun olarak disa yansimasi olarak
goriilmektedir. Bu oyunun yeniden 6ziimseme teorisi olarak adlandirilmaktadir. Hall
tarafindan onerilen bu oyun formu ¢ok az destek gormiis giinlimiizde de neredeyse hig

desteklenmemektedir (Smith, 2009: 25).

1.4.1.4. Ahstirma Teorisi

Darwin’ in evrim teorilerini daha saglikli ve makul olarak, doga bilimci Karl Gross
tekrar aragtirmis ve yorumlamistir. Gross, estetik, etoloji ve psikoloji de dahil olmak
tizere genis ilgi alanlara sahip bir akademisyendir. Yazilar1 arasinda iki klasik oyun
kitabr Insan Oyunu ve Hayvan Oyunu olmak iizere iki eseri vardir. Teorisindeki felsefi
spekiilasyonlar hala mevcut olmasina ragmen, Gross oyunu evrimsel uyarlamaya bir katki
olarak gormektedir. Onun argiimanlari, bazi noktalarda yetersiz kalmaktadir. Alt grup
olarak adlandirilan boceklerin, baliklarin, yilanlarin ya da kurbagalarin tarihsel siirecte
oyun oynamadiklarint ispatlayan herhangi bir kanitin olmadigimi sdylemektedir.
Evrimlesen tiirlerin, memelilerin ve 6zelliklede biiyiik maymunlarin oyun oynadiklarini
gosteren ise oldukga c¢ok delil oldugunu belirtmektedir. Daha yiiksek seviye olarak
adlandirilan bu evrimlesen tiirlerin daha fazla oyun oynadigi aciktir. Yavru kopekler daha
olgun kopeklerle oynar ve gocuklar da yetiskinlerle oynamakla birlikte, onlardan ¢ok
daha fazla oyun oynarlar. Bu gozlemler Gross’ a oyunun uyarlanabilir bir amaca hizmet
ettigini ve bunun yasami devam ettirmek i¢in katkida bulunma islevi sagladigini 6ne
sirmektedir. Bu islevi practice “Onceden c¢alisma” veya ‘“alistirma” olarak

tanimlamaktadir.

Gross, oyunun yasamsal faaliyetler i¢in gerekli becerileri artirdigini ve egzersiz i¢in
faydali oldugunu sdyler. O oyunun faydasimin hesaplanamayacak kadar ¢ok oldugunu
dile getirir. Pratik ve egzersizin bu kullanisli olusumu yasamin 6nemli gérevlerinden

bazilar1 i¢in destek olmaktadir. Bu yiizden de teorisini uygulama ya da egzersiz olarak
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tanmlamaktadir. Gross, ¢ocuklugun baslica anlaminin ve amacinin oyun oldugunu ve
belki de gengligin o yasa kadar gecirdigi asamalarda oyunun yasamlarina ¢ok fayda
sagladigin1 6ne stirmektedir (Baldwin, 1898: 24, akt: Smith, 2009: 25).

1.4.1.5. Klasik Teorilere Getirilen Elestiriler

Oyun hakkindaki biitiin klasik teorilerin eksik oldugu gdézlemlenmektedir. Onlar
sadece oyun ediminin kii¢iik bir segmentini ag¢iklamaya ¢aligsmislar ve oyunun kapsamini
sinirlandirmiglardir. Her bir teoride eksik kalan noktalara bakildiginda Fazla enerji
teorisinde cocuklar yorulduklarinda oyuna devam etmeleri i¢in herhangi bir neden
sunmazlar. Yeniden yaratma teorisinde yetiskinlerin ¢ok fazla ¢alistigini, ¢ok fazla enerji
aciklariin ortaya ¢iktigini ve bu yiizdende ¢ocuklardan ¢ok yetiskinlerin daha ¢ok oyun
oynamalar gerektigi konusunda yanlis tahminlerde bulunulmustur. Yeniden 6ziimseme
teorisi, ¢cocuklarin uzay gemileri, arabalar gibi oyuncaklari neden sevdigini agiklamaz.
Dort teorinin biitiinlinde de gegmise dayali enerji hakkinda eski inanglar, evrim ve
icgtidiilerle ilgili eksik ya da yanlig sdylemlerin oldugu sonucu dile getirilmektedir. Fakat
bu teoriler hatali ve sinirli bulunmalarina ragmen giiniimiizde bile 6nemlidir. Cilinkii oyun
hakkindaki giincel teoriler bu eski teorilerin varligi tizerine sekillenmektedir (Johnson,

Christie ve Yawkey, 1999: 8 ).

1.4.2. Modern Teoriler

Modern oyun teorileri, cocuk gelisiminde oyunun esas roliinlii anlamay1 saglar.
Tipik olarak modern oyun teorileri, teorik kavramlarin giiclinii hakli ¢ikararak ve ampirik
aragtirmayla destekleyerek oyun anlayigini ortaya koyar. Modern teoriler, oyunu bilimi
veya sembolizasyonu tesvik eden bir sistem olarak goriiliir (Mellou, 1994, akt: Saracho,
Spodek, 2003: 7). Modern oyun teorileri; Psikanalitik, Bilissel ve Diger teoriler olarak {i¢

kisimda incelenmektedir.
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Tablo 1.4. Modern Oyun Teorileri

TEORI COCUK GELISIMINDE OYUNUN
ROLU

Psikanalitik Travmatik deneyimlere hakim olma; hayal
kirikliklariyla bas etme

Bilissel Daha Once Ogrenilen becerileri ve kavrami
Piaget uygulama ve pekisgtirme

Soyut diisiinceyi tesvik etmek; ZPD;
igerisinde 6grenme; Kendiligi diizenleme

Bruner Davranis ve diisiince esnekligi tiretmek
Sutton- Smith Hayal giicii ve anlati

Singer I¢ ve digsal uyarim oranlarin1 modiile etme
Diger Teoriler Uyarty1 arttirarak uyanmayr en uygun
Uyarilma Modiilasyonu seviyede tutmak

Bateson Birden fazla anlam seviyesine uyma

kabiliyetinin tesvik edilmesi

1.4.2.1. Psikodinamik Teori

Davranislarin yalnizca bilingli siirecler tarafindan degil ayn1 zamanda bilingdist
sirecler tarafindan da olusturuldugu psikanaliz kuraminin ¢ikis  noktasini
olusturmaktadir. Psikanalizciler, insanin gelisimini evreler halinde ele almaktadirlar. Her
evrede bir gerilim big¢imi bir de ilerleme bi¢imi s6z konusudur. Cocuk bir evreden
digerine gecerken, her adimi en iyi sekilde tamamlamaya ¢alisir ya da gerilimi azaltarak
bu evrelerden geger. Ik deneyimlerinin ¢ok &nemli oldugu goriisii iizerinde duran
psikanalitik teori, aile i¢inde yasanan ilk deneyimlerin olduk¢a 6nemli olduguna vurgu
yapar. Bu noktada da yasamin ilk bes alt1 yilinda, bireyin kisiliginin olustugu asama
olarak bu teoride ele alinir ( Bee, Boyd, 2009: 58).

1.4.2.1.1. Sigmund Freud’da Oyun

Psikanalitik teori Sigmund Freud ve onun izinden gelenler tarafindan, gocuk
gelisimde oyunun ne kadar onemli bir rol oynadigin1 anlamaya calismiglardir. Tipik
olarak, modern oyun teorileri, teorik kavramlarin giiciinii hakli ¢ikararak oyunun bir

anlayisa ulasmasini saglamis ve ampirik arastirmalarla bu kanitlar1 desteklemislerdir.
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Sigmund Freud ve onun arkadaslar1 tarafindan gelistirilen psikoanalitik teori, bireylerin
daha onceki gelisimlerini tanimladiklar1 ve gelisimin ilk evrelerinde ortaya ¢ikan ve
bilingaltinda gizlenen baskin catigmalara kars1 direnis gosterdikleri uygulamalarindan
tiiretilmistir. Freud, oyunun ¢ocuklarin duygusal gelisiminde 6zel bir islev gordiigiinii
varsaymaktadir. Ciinkii cocuklarin olumsuz duygularindan kurtulmalarini ve onlar1 daha
olumlu duygularla degistirmelerini sagladigi i¢in oyun oynamanin katartik bir etki
yarattigini ifade etmektedir (Saracho, Spodek, 2003: 7). Freud, sistemli bir oyun kurami
gelistirememis olmasina ragmen oyunu, ¢ocugun duygularimi agiga cikaran ve disa
yansitmasina imkan saglayan bir etkinlik olarak gormektedir. Freud’a gore, oyun ¢ocugun
gelisiminde ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Oyun ayrica terap6tik bir role sahiptir; uyumsuz
oldugu kanitlanmis deneyimlerle basa ¢ikmak i¢in bir yol gorevi goriir. Cogu ¢ocuk i¢in
oyun, fantezi diinyasinda arzu edilenin elde edilebilecegi psikolojik olarak giivenli bir

ortam saglar.

1.4.2.2. Bilissel Teori

1.4.2.2.1. Piaget’nin Bilissel GelisimTeorisi

Biligsel teorileri gelistiren kuramcilar Piaget, Vygotsky, Bruner, Sutton- Smith ve
Singer’ dir. Isvigreli klinik bir psikiyatrist olan Jean Piaget tarafindan yirminci yiizyilin
ilk yarisinda, ¢ocuklara, davranigsal psikoloji alani igerisinde genis 6lglide yer verilmistir.
Insanlarin nasil bilgi edindigini 6grenmek isteyen Piaget, gézlem ve miilakatlar yoluyla
cocuklar iizerimde ¢alismaya baslamistir. Kiigiik yastaki ¢cocuklarin biiylik ¢ocuklardan
farkli tepki verdigini ve farkin nedenini anlamak icin ve kesfetmek icin caligmalar
stirdirmiistiir. Piaget, bebeklerin, kii¢iik ¢ocuklarin ve ana simif 6grencilerinin fiziki ve
biligsel gelisimlerini tesvik eden fiziksel uyariyr arastirip, ¢ocuklarin etraflarindaki
nesneleri kesfetme motivasyonunun oldugunu ve aktif olarak g¢evreleriyle etkilesime
girdiklerini fark etti. Piaget, cocuklarin Ortiisiip atlanamayacaklar1 evrimsel gelisim
evrelerinde degismeyen bir dizilimle ilerledigini teorilestirdi. Biligsel yapilar, siirecler ve
yeteneklerdeki onemli degisiklikler, ilk once cocuklarin 6zlimsedigi, aksiyon yoluyla
ogrendigi ve ardindan bu bilgileri kisisel semalara entegre ettigini zaman igerisinde ortaya

¢ikarmistir (Madej, 2016: 19).
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Piaget’ de anlasilmasi zor olan kavramlardan biri sema kavramidir. Zihinsel
kategoriler ve fikirler kompleksi olarak tanimlanan bu kavrami, Piaget daha genis
anlamda kullanmistir. Piaget, digerlerinden farkli olarak bilgiyi, hem zihinsel hem de
fiziksel eylemler olarak ele almakta ve sema olarak anlatmak istedigi de bu eylemlere
karsilik gelmektedir. Sema olarak tanimlamak istedigi sey, bir kategori degil, fiziksel ya
da zihinsel eylemlerin birer semasidir. Bir nesneyi alip baktiginizda “bakma semaniz1”,
“alma semaniz1” ve “tutma semanizi” kullanmis oluyorsunuz. Piaget’ gore bebekler,
bakma, tatma, dokunma, isitme gibi basit duyusal ve motor becerileri ile diinyaya
gelmektedir. Bebek i¢in bir nesne bir tadi olan, dokunuldugunda bir his alinan ve rengi
olan bir seydir. Bebegin gelisimi devam etmeye basladik¢a, nesneleri gruplandirmaya

baslar ve zihinsel kategorileri olusur ( Bee, Boyd, 2016: 312).

Piaget’ gore oyun, Oncelikli olarak sadece islevsel veya yeniden Oziimseme
kavramlar1 ile agiklanir. K. Groos'un tiim oyunun karakterini diisiindiigii "egzersiz
oncesi" fenomeni, yalnizca her organin kullandigi biyolojik siiregle agiklanabilir.
Biiyiimesi i¢in oldugu gibi, bir organin islevselligi ile orantili olarak besin ihtiyaci vardir,
bu ylizden her zihinsel aktivite, en basitten en yliksek seviyesine kadar, gelisimi olmadan,
tamamen islevsel olan siirekli bir akisla beslenmesine ihtiya¢ duyar. Oyunlarin ilk
baslangicindan bu yana duyu- motor islevi ile ayn1 olan iki 6nemli unsur dikkat ¢eker.
Bunlar 6ziimleme ve uyum kurmadir. Ancak, semalarin igsellestirilmesiyle, oyun,
istihbarat olarak adlandirilan uyarlamali davranislardan daha ayrik hale gelir ve
oziimsenmeye egilim gosterir. Kendini dis gercekligin gerekliliklerine uyarlamay:
amaglayan objektif diisiincenin aksine, yaratici oyun, kurallar1 veya sinirlamalar
olmaksizin seyleri ¢cocugun faaliyetine tabi tutan bir sembolik aktarma haline gelir.
Dolayisiyla, hemen hemen saf bir asimilasyon yani bireysel tatmin ile mesgul olmak
suretiyle kutuplagmis olarak oyun kavrami disiiniilmistiir. Egilimin sadece bir
genislemesi oldugu i¢in, nesneleri birbirlerine 6zgiirce, egona her seyi 6zlimsemek olarak
oyunu ele almistir. Son olarak, ¢ocugun toplumsallagsmasiyla oyun, kurallar kazanir veya
sembolik hayal giiclinii, hala spontan olan yapilar bigiminde gercege uyarlar gergekligi
taklit etmesi yoluyla elde edilir. Bu iki formda, bireysel sembol ya toplu kurala, nesnel
ya da temsili sembollere ya da ikisine birden 6nem verir. Dolayisiyla, taklit ve sunum ile
sirekli olarak miidahale eden oyunun gelisimi, sembollerin ¢esitli tlirleri arasinda ayrim

yapmay1 miimkiin kilar, yalnizca ben merkezli asimilasyon mekanizmasi ile "isaretler"
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ten en uzak olanlardan temsillerinin barindirdigi ve asimile edici niteligiyle, kavramsal

isaret lizerine, ancak onunla 6zdeslesmeden bir araya gelir. (Piaget, 1999: 87- 88).

Piaget oyun ve zihin gelisimi arasinda bir iliski oldugunu dile getirerek ¢ocuk
gelisimini evreler halinde incelemistir. Her biri farkli 6zellikler igeren gelisim siireclerini

dort evrede incelemektedir:

Algillama motoru evresi, 18 ay / 2 yasina kadar, ¢ocuklar kullandiklarinda bilgi
toplamak ve tanidik olmak i¢in ¢evre ile etkilesim kurar ve etkilesir etraflarindaki diinya

ile.

Islem Oncesi Dénem, Cocuklarin sembolleri kullanmay1 6grendigi 6 veya 7 yasina
kadar olan preoperatif evre (kutuyu bir ev veya araba gibi inandirict oyunlarda manipiile
ediyorlar) veya nesneleri veya aileni temsil etmek icin ¢izimlerde kullanabilirsiniz) ve

dili kullanmay1 6grenirler.

Somut islemler Dénemi: Cocuk bu donemde kuralli oyun oynamaya devam eder.
Bu donemde ilk mantiksal islemler baslar. Grup i¢inde yer edinme ve kabul gérme 6nemli

bir unsur olur.

Soyut islemler Dénemi: Bu désnemde akil yiiriitme islevi baslar. Yarismali oyunlar

ve kuralli oyunlar oynanmaya devam eder.

1.4.2.3. Vygotsky’de Bilissel Oyun Teorisi

Vygotsky, gelisimin duygusal ve biligsel yonlerini oyuna yaklasiminda
birlestirmistir. Vygotsky, psikanalitik gibi, oyunun arkasindaki duyussal giidiiyli
gergeklestirilemez arzularin hayali, bu hayalin gergeklenmesi olarak gérmiistiir. Bununla
birlikte, bunun ¢ok spesifik veya cinsel diirtiilerle baglantili oldugunu diistinmemis, fakat
cocugun giivenini ve ustaligl ile daha genel bir anlamda yapmak zorunda kaldigi
faaliyetler olarak tanimlamustir (6rnegin otoriteye tutumlari). O, oyunun temelde yerine
getirilmesini istedigini, oyunu genellestirilmis etkileri olan dilekler olarak goriip, kisinin
oyundan izole olmayacagini dile getirmistir. Bununla birlikte, bu duygusal dilegin yerine
getirme ile 1lgili giiclii bilissel etkileri oldugu i¢cin Vygotsky, oyunun okul 6ncesi yillarda,
onde gelen ¢ocuk gelisim kaynagi oldugunu ifade etmistir. (Smith, 2009: 32).
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Vygotsky, oyun hakkinda c¢alisanlarin, oyundan bahsederken ve anaokulunun
cocugun gelisimindeki rolii olarak, iki temel sorunla ilgilenildigini sdylemektedir:
Birincisi, oyunun kendisinin gelismesinde oyunun kdkeni ve olusumunun nasil ortaya
cikt1gy; Tkincisi, bu etkinligin oynadigi rol, gelisimde ve okul dncesi yastaki bir cocugun
gelisiminin bir yonii olarak oyunun anlaminin ne olduguyla ilgilidir. Oyun, bu yastaki bir
¢ocugun O6nde gelen aktivite seklidir mi yoksa sadece baskin bir etkinlik midir? Sorusunu
su sekilde yanitlamustir: Vygotsky’ e gore, gelisim agisindan oyunun egemen bir etkinlik
bi¢cimi degil, belli anlamiyla okul dncesi egitim yillarinda 6ncii gelisim ¢izgisi olarak ele
almak mimkiindiir. Oyunun kendisi, ele aldiginda ¢ocuga verdigi zevke dayali bir
oyunun taniminin iki nedenden dolay1 dogru olmadigini belirtmektedir: ilk olarak, cocuga
oyunun zevkinden ¢ok daha keskin deneyimler kazandiran bir dizi etkinlik var. Ornegin,
zevk ilkesi, emme slirecine esit derecede uygulanir, ¢iinkii ¢ocugun doyurulmadiginda
bile bir emzigi emmeden islevsel bir zevk alir. Ote yandan, etkinligin kendisinin zevk
vermedigi oyunlar, okul 6ncesi egitimin sonunda ve okul ¢aginin basinda hakim olan
oyunlarin oldugunu ve bir ¢cocugun bunlar1 oynarken yalnizca hosuna gidecek oyunlardan

zevk aldigini digerlerinden zevk almadigini belirtmektedir (Vygotsky, 6: 2016).

1.4.2.4. Bruner

Amerikali psikolog Jerome Bruner, cocuklar hakkindaki ¢alismalarinda
yapisalcilardan faydalanarak, Jean Piaget’le birlikte ¢alismistir. O cocuklarin sosyal
yasamlar1 boyunca yasamis olduklar1 deneyimleri kendilerinin yorumladigini ve bu
yasam igerisinde daha genis kiiltiirel ve sosyal baglamda bir diinya insa ettiklerini
gormiistiir. Bruner’de cocuklarin kendi ¢evrelerindeki diinyayla aktif olarak ilgilenerek
kendi bilgisini olusturduguna inanmaktadir. Piaget'in gelisme asamalarinin aksine,
Bruner'in modeli, ardisik olmakla birlikte belirli yaslara bagli olmadig1 ve birbirlerini
gecersiz kilmaktan ¢ok katmanli 6grenme modlarmmdan olusturdugunu Onermistir.
Bruner, "tiim 6greniciler igin benzersiz bir siralama mevcut degildir ve belirli bir durumda
optimum, ge¢mis 0grenme, gelisim evresi, materyalin dogas1 ve bireysel farklilik gibi
cesitli faktorlere bagli olacagini ifade etmistir. Bruner'in modeli Piaget’ in gelisim

kuramina benzemekle birlikte tamamen ayn1 degildir. Bruner’ e gore:
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Harekete ge¢me: Dogumdan yaklasik 1 yasina kadar diisiinmenin fiziksel bir eylem
oldugunun farkindaliginin arttig1 uzamsal zamandir. Cocuklar nesnelerle oynamak ve

onlarla ¢gogunlukla so6zsiiz bir sekilde etkilesim kurarak diinyay1 6grenirler.

Simgesel Dénem: iki yasindan yedi yasina kadar gegen siireden olusur. Cocuklar
bir seylerle oynamaya ya da baz1 seyleri 6grenmeye basladiklari zaman kendi zihinlerinde
goriintliler olusturur ve zaman iginde bu goriintiileri koruyabilir hale gelirler. Bir ¢ocuk
ornegin bir agacin bir gériintiisiinii ¢izebilir veya agacin bir goriintiisiinii diislinebilir. Bu
modu kabaca Piaget'in sensorimotor evresinin ve operasyon oncesi asamasinda ikinci

yarisina karsilik gelir.

Sembolik modda, yaklasik 6 ya da 7 yasindan itibaren ¢ocuk da soyut akil yiiriitme
baslar. Bu, Piaget'in somut operasyonlar1 ve resmi operasyonlarina karsilik gelmektedir.
Cocuklarin sembolik yoluyla bilgi entegre edebildikleri zamanin temsilidir (Madej, 2016:
20).

1.4.2.5. Oyun ve Oyunun Retorigi

Son yirmi bes yiizyil boyunca retorik kavrami, genellikle iletisim alani i¢inde kalsa
da anlam acisindan degisikliklere ugramistir. Bazen bu terimin karmasik bir yapida
oldugu da goriilmektedir. Ciinkii bu terim farkli alanlarda, degisik alanlara atifta
bulunmak i¢in de kullanilmaktadir. Fakat kullanim alanlarina goére de oldukga farklilik
gostermektedir. Aslinda retorik Antik Yunan’ da sozlii tartismalarda, tartisma konusu
olan bir disiplin olarak basglamistir. Baglangicta tartisma konusu olan bir disiplin olarak
baslayan Retorik Yunanca bir kelimedir, bu nedenle s6zlii tartismalarin yazili olanlar
lizerinde baskin oldugu goz éniine alindiginda terimin mensei sasirtic1 degildir. Ik retorik
bilginleri Platon ve onun 6grencisi Aristoteles retorigi “diyalektigin karsit1” olarak
tanimlamaktadir (Both, 2004: 4, akt. Frasca, 2007: 78). Herhangi bir durumda mevcut
ikna yontemleri olarak tanimlamiglardir. Roma déneminde de, 6zellikle bu alandaki iki
ana akademisyen Cicero ve Quintillion tarafindan ikna yontemi olarak kullanilmaya

devam ettirilmistir (Sloane, 2001, akt. Frasca, 2007: 78).
Brian Sutton-Smith ve Oyunun Retorigi

Sutton- Smith de oyun retorigi diye bir kavram ortaya ¢ikarmistir. Oyunu dogrudan

tanimlayan teorisyenlerin ¢alismalarinda ileri siiriildiigli gibi genel tanimlamalardan
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ziyade oyunu daha genis degerler sistemi igerisinde yer vererek tanimlamistir. Oyun

retorigini yedi ayr1 kategori de ele almistir. Bu kategoriler:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

flerleme olarak oyunun retorigi: Genellikle ¢ocuk oyunlarina uygulanip,
yetigskinlere uygulanmayan bir bi¢gimdir. Cocuklar ve hayvanlarin gelisimi ve
oyuna adapte olmalart i¢in oyunun ilerleme sagladigi fikrinden meydana
gelmektedir.

Kader olarak oyunun retorigi: Onceki retorigin aksine genellikle kumar ve sans
oyunlari ile iliskilendirilir. Muhtemelen tiim retoriklerden en eski olanidir. Insan
hayatinin ve oyunlarin kaderi, tanri, atomlar ya da noronlar ve sans tarafindan
kontrol edildigi belki de astroloji ya da biiyiiyii ustalikla kullananlarin haricinde
birey etkisinin ¢ok az oldugunu savunmaktadir.

Gii¢ olarak oyun retorigi: iktidar olarak oyunun retorigi, temsili olarak kullanan
oyunda, oyunu kontrol edenlerin ve kahramanlarin statiisiinii giiclendirmenin bir
yolu olarak goriilmektedir. Bu sdylem savas ve ataerkillik kadar eskidir.

Kimlik olarak oyun retorigi: Genellikle geleneksel toplumsal kutlamalarda ve
festivallerde, oyun gelenegini onaylamanin, siirdiirmenin ya da oyuncularin
topluluk kimligini ve giiclinii ilerletmenin bir amaci olarak uygulandigini ifade
eden oyun bi¢imidir.

Hayali olarak oyun retorigi: Edebiyat ve bagka alanlarda her ¢esit oyunculuk
dogaglamalarina uygulanir. Hayvan ve insanin oyun diinyalarinin hayal giiciind,
esnekligini ve yaraticiliginin ideallestirilmesine vurgu yapmaktadir.

Benligin retorigi: Genellikle yiliksek riskli bungee jumping gibi ya da soliatere
gibi hobilerle 6zdeslestirilen oyun bi¢imidir. Ancak sadece bu sekilde tanimlamak
dar bir sinirlandirma olacaktir. Oyunu, oyuncularin arzu ettikleri deneyimlere,
eglencelere, rahatlamalara ve onlarin igsel ve estetik memnuniyetlerine dikkat
ederek oyunun ideallestirildigi oyun bi¢imidir.

Oyunun ciddiyetsiz oldugu soylemi: Genellikle bosca ve aptalca faaliyetler
olarak ifade edilmektedir. Fakat modern zamanlarin aksine oyun klasik is ahlaki
gOriigiinii tersine ¢evirmekte ve karsisinda tiim diger retorikler ¢iiriitiicii soylemler

olarak var olur (Sutton- Smith, 1997: 9- 12)).
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Tablo 1.5. Oyunun Retorik Siniflandirilmasi

Retorik Tarih Fonksiyon Bi¢im Oyuncular | Disiplin Diisiiniirler
1) ilerleme |Aydinlanma, |[Adaptasyon  [Oyun, Cocuk Biyoloji \Vygotsky
Evrim Biiyiime Oyunlar Psikoloji Ericson
Sosyallesme Egitim Piaget
Berlyne
2)Yazgi  |Animizm Biiyi Sans Kumarbazlar |Matematik  [Bergler, Fuller,
Kehanet Sans Abt
3) Gii¢ Siyaset Statii Beceri Atletler Sosyoloji Spariosu
Savas Zafer Strateji Tarih Huizinga
Derin Oyun Scott
\VVon, Neumann
4) Kimlik |Gelenek Topluluk Festivaller Halk Antropoloji  [Turner
[sbirligi Gosteriler Halkbilim  |Falassi
Partiler De Koven
Yeni oyunlar Abrahams
5)  Hayal|Romantizm [Yaraticilik Fantezi Aktorler Sanat ve|Bakthin
Etme Esneklik Mecaz Edebiyat Fagen
Bateson
6)Benlik  |[Bireycilik  |Ust deneyim |[Bos zaman Avangard Psikiyatri Cziksentmihalyi
Yalniz Tek oyunculu
Ekstrem oyunlar
7)Ugarilik |[Evirme Anlamsiz Diizenbaz  [Pop kiiltir ~ |Welsford
Oyunbazlik Komedyen Stewart
Soytarilar Cox

Kaynak: Sutton- Smith, 1997: 215.

1.4.2.6. Singer

Singer, Freud ve Piaget tarafindan ortaya atilan telafi edici oyun teorileri olarak
gordiigl seyin tersine, oyunun yapici bir biligsel ve duygusal hesab1 oldugunu 6ne siirer.
Singer’ e gore, oyun ve 6zellikle yaratici oyun, yalnizca duygusal olgunluga (Freud) ya
da kusurlu mantiga (Piaget) bagli asimilasyon araglarina bagli olarak basa ¢ikma
mekanizmasi degil, gelismede olumlu bir giictlir. Singer, duyusal ve biligsel siiregler
arasindaki iliskiyle ilgili diisiincelerinde Sylvan Tomkins (1962) in ¢aligmalarindan
etkilenerek, hem duyusal hem de zihinsel siireclere vurgu yapmustir. Singer'e gore oyun,
bir cocugun hem dis diinyadan, hem de beyin aktivitesinin i¢ diinyasindan gelen uyarilma
oranini modiile etmenin bir yolunu sunar. Oyun yoluyla, ¢ocuk i¢ ve dig simiilasyon
akisin1 optimize edebilir, boylece ¢cok fazla uyarima ve ¢ok az uyarimdan kaynaklanan
sikint1 tepkisine neden olan iirkiitme tepkisinin aksine sevimli duygular yasar. Ornegin,
havalimaninda beklerken yapilmasi gereken seyleri eksikligi olan bir ¢ocuk, bir
yaraticilik yoluyla icten yaratilan uyartyla bu eksiklikleri yerine getirebilir ya da bunun

oyunun bir pargasi yapabilir (Johnson, Christie vd, 1999: 13).
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1.4.3. Oyun ile Tlgili Diger Teoriler

1.4.3.1. Uyarilma Modiilasyonu Teorisi

Diger teoriler olarak gecen Uyarilma Modiilasyon teorisi Berlyne ve Ellis
tarafindan gelistirilen, oyun ve simiilasyon arasindaki iligskiyi konu alan bir teoridir.
Singer’in aksine biligsel siireclerle ilgilenmemisler, tek oyunculu ve nesneler arasindaki
iliskiyi kesfetmeye odaklanmiglardir. Bu teori, oynamanin merkezi sinir sistemimizde
uyarilmay1 en uygun seviyede tutmak i¢in bir ihtiya¢ veya itici glicten kaynaklandigini

iddia etmektedir (Johnson vd,1999: 13).

1.4.3.1.1. Bateson’un Oyun Teorisi

Oyun ve iletisimi birbirine baglayan en eski ve en derin teorilerden biri de Gregory
Bateson ‘un oyun ve fantezi teorisidir (1955/2000). Bir antropolog olan Bateson,
uyarlama ve oyun konusuna ve yanlis oyun tanimlamalarina karsi ¢aligmalar yapmistir
(6zellikle zihinsel hastaliklar). Oyun teorisini sérfde oynanan su samuru gézlemledikten
sonra gelistirdi. Bateson, (insan ya da degil) oynamis tiim organizmalarin uyarlanmis
sinyalleri oldugunu savunmaktadir. Bu, bir eylemin gercek olup olmadiginin bilinmesi
igin bize bilgi verir. Insanlar, niyetlerini iletmek igin s6zlii ve sdzsiiz sinyaller gelistirirler.
"Yalnizca katilimc1 organizmalar bir dereceye kadar meta-iletisim yetenegine sahip
olduklarinda, diger bir deyisle" bu oynanir "mesajin1 tasiyacak sinyal degisimi

yapabiliyorsa ortaya ¢ikabilir" (Bateson, akt. Frost, Wortham ve Reifel, 2012: 33- 34).

Oyunun ¢elisik ve metakommunikatif dogasina isaret etmektedir; oyunun sadece
oyun degil, aym1 zamanda kendisi hakkinda bir mesaj (bir metamesaj) diinyanin
(paradoks) olmasinin bir gostergesidir. Bateson’a gore yeni dogum yapmis bir kadin hem
bir anne hem de annelik siireglerini tam olarak tamamlayamamais bir bireydir. Bazi seyler
heniiz olusmamis ve siireg devam etmektedir. Ayn1 tanimlamay1 ¢ocuk oyunlart i¢inde
Bateson yaparak, oyunlar ilgili herseyin yapilabilecegini, diinyayla ilgili birseyleri ifade
edebilecegini, dolayisiyla oyununn hem masum hem de ayni zamanda suglu olabilecegini
ifade eder. Oyun igerisinde sirlarin oldugunu ve bu oyuncular tarafindan paylasilirsa
bagkalar1 tarafindan da bilinmesine izin verilecegini dile getirir (Sutton- Smith, 1997:
139).
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Modern oyun teorileri, oyunun agiklanmasinda ve kavramsallastirilmasinda 6nemli
bir rol oynamistir. Modern oyun teorileri, hem teorilerin kendilerinin agiklayici giicii, hem
de teorilerin tesvik ettigi arastirmalar sayesinde oyun anlayisimizi arttirmistir. Cagdas
arastirma, kesif oyununu basit¢ce ayirt etmekten daha fazlasini yapti. Ayni zamanda
oyunun genellikle gereklilik, i¢sel hareketlilik, siire¢ oryantasyonu, ozgilir secim ve

olumlu etki gibi az sayida itiraz edici faktorle karakterize oldugunu ortaya ¢ikarmisgtir:

Degismezlik: Oyun etkinlikleri, oyunu giinliik deneyimden ayiran bir oyun
cercevesi ile karakterize edilir. Bu temel 6zellik, tiim oyun bigimlerinde sosyodramatik

oyun, bir bulmaca ¢dzme, bloklar inga etme veya oyun oynamaya uygulanir.

f¢sel Motivasyon: Oyun, aglik gibi itici giigler veya kazanma veya servet gibi
amaglar tarafindan dissal olarak ele alinmaz. Bunun yerine, oyun i¢in motivasyon bireyin

icinden gelir ve kendi iyilikleri i¢in oyun etkinlikleri izlenir.

Siire¢ Oryantasyonu: Cocuklarin oyun oynamasina dikkatleri, faaliyetin
hedeflerine degil, kendi faaliyetlerine odaklanir. Bagka bir deyisle, araglar, sonuglardan
daha 6nemlidir. Bir hedefe ulagsmak i¢in bu bask1 eksikligi, cocuklar1 aktivitenin bircok
farkli varyasyonunu denemesini Ozgiirlestirir ve oyun oynamayi hedefe yonelik

davranigtan daha esnek olma egiliminde olmasinin ana nedeni haline gelir.

Ozgiir Secim: Ozgiir Secim, kii¢iik cocuklarm oyun anlayislarinda 6nemli bir

unsurdur.

Olas1 Etki: Oyun genellikle zevk ve keyif unsurlarini bir araya getiren etkinlik
tiiriidiir. Bazen oyuna, bir cocugun bir adim slayttan asag1 inmeye hazirlandig: gibi, kaygi
ve heyecan eslik eder. Ancak bu korkunun zevkli bir nitelige sahip oldugu goriilmektedir,
¢linkii ¢ocuk tekrar tekrar asagiya inmeye devam edecek (Rubin, Fein, vd.1983).akt.
Johnson, christie, vd. 1999: 15).

1.5. POSTMODERN KULTUR VE OYUN

Kiiltiirel teoride 6nemli bir gelisme ya da doniis “postmodernizm” kavramiyla
sunulmustur. Modern toplumda, tarimsal temelli toplumlara sanayi ve Fordist iiretimde
muazzam bir bliylime ve rasyonel diisiincenin yiikselisine dogru bir degisim soz

konusudur. Ancak bir¢ok kuramci, birgok toplumun artik bu tiirden toplumsal bir modele
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uymadiklarini ileri siirmiislerdir. Bu nedenle en basit haliyle postmodernite, modern
yasam olarak kabul edilen bir seyden sapma demektir. Postmodern teoriler ise ¢agdas
kiltliriin yonlerini ve postmodern toplumu daha genel olarak tanimlamak ve agiklamak
icin olusturulmustur. Bu baglamda da postmodern kiiltiir ve/ veya toplumun temel

unsurlardan bazilari sunlardir:

e Medyadan oldukga etkilenen bir topluma yol agan kitle iletisim araglarinin giicii
ve niifuzunda 6nemli bir artig meydana gelmistir.

e Uretime dayali sosyal ve ekonomik hayatta tiiketime dayali bir degisme
olmustur.

e Bireyler igerisinde yasadiklar1 hayatta sosyal ve fiziksel yasamlari tiikketim ile
birlikte daha fazla sekillenmeye baglamistir.

o Gergek ve gercekligin ne oldugunu sorgulamada tarih ve anlatinin yerini sosyal
ve temel Orgiitlenme ilkesi olarak derin diistinmenin yerini yiizeysel gortintiiler
almistir.

e Son olarak kiiltiirlerin ve fikirlerin anlam ve bilgiyi kesfetmek i¢in yeni yollarla
bir araya getirilen parodi, ironi, pastis, eklektizm ve melezlik kavramlarinda

onemli artiglar meydana gelmistir (Crawford,Rutter,2006: 156).

Yirminci yiizyilda yaratilan kadin tiiketici kavrami ile yirmi birinci yilizyilda
yaratilan ¢ocuk tiiketici kavrami birbirine paraleldir. On dokuzuncu yiizyilda sanayilesme
ile birlikte ev ve is yerleri birbirinden ayrilmis ve modern hayatin temelleri atilmistir.
Koyden kente go¢ eden kadinlar el i, orgii ve konserve yapmayr birakmaya tesvik
edilmeye ¢alisilmistir. Hazir yapilmisi varken, ya da manavdan almak varken vaktinizi
harcamayin climleleri ile el isi ve konserve kiiltiiriinden tiiketim kiiltiiriine kadinlar adapte
edilmistir. Yirmi birinci yilizyilda ¢ocuklar da, kadinlar gibi oyun ve oyuncak {ireticisi
olmaktan ¢ikip yetigskinler tarafindan, oyun kiiltiiriiniin tiiketicisine doniistiiler.
Gecmisteki gibi bugiinlin oyuncaklari da ¢ocuklar1 toplumsallasgtirmaktadir ve kabul
edilmemesine ragmen bu durum cinsiyet ayrimi ¢izgisinde gerceklesmektedir. Arabalar,
gemiler ve ucaklar gibi oyuncaklar erkek ¢ocuklarin pazarlanirken, Barbie bebekler,
bebek evleri ve ev aletleri kiz ¢ocuklarina pazarlanmaktadir. Oyuncak ¢esitlerindeki bu

artisa ragmen giinlimiizde ¢ocuklarin somut oyun ve oyuncaklarla ¢ok az vakit
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gecirdigini, zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar karsisinda dijital oyunlarla gecirdigi

goriilmektedir (Elkind,2011: 47-48).

Postmodern hayatta cocuk tipi ve cocuk imgesi de degismistir. Cocuklarin iliski
alan1 insanlardan 6teye taginmis ve kitle iletisim araglariyla olan iliskiye doniigmiistiir.
Postmodern ¢ocuk, disarida yasitlartyla somut oyunlar oynamak yerine bilgisayar, telefon
ve tabletle sanal sitelerde oyun oynamayi tercih etmekte ya da buna bir sekilde istekli ya
da isteksiz zorlanmaktadir. Bu siirecte internet baglantili bu cihazlar ¢ocuk oyunlarinin
yerini almis ve toplumsal iletisimin yerini artik sanal iletisim almaya baslamistir.
Postmodern toplumda her ¢ocuk esit firsata sahip degildir. Yoksul ¢ocuklarin dig diinya
ile baglantisi ¢ogu zaman televizyon ile kurulurken, orta ve list gelire sahip ailelerin
cocuklar1, kiiresellesme siirecini bilgisayar ve internet ile daha ileri seviyelerde

kurmaktadir (Inal,2009: 42).

Postmodern yasam ile birlikte oyun oynama etkinligi de sekil degistirmistir. Oyun
etkinliginde yasanan bu gelismeler tamamen olumlu ya da olumsuz degildir. Yasanan
degisikligin ¢ocuklara kattig1 en 6nemli faydalar arasinda analitik diisiinmeyi gelistirme,
teknoloji anlaminda ¢ok daha fazla beceri gelistirme, sosyallesmeyi sanal da olsa artirma
ve sosyal medya araciligiyla edinilen firsatlar olarak degerlendirme sayilmaktadir.
Olumsuz yonleri de, ¢ocuklarin fiziksel aktivite olarak sokakta oyun oynamalar1 azalmis
ve diger ¢ocuklarlarin birbirleriyle etkilesim imkanlar1 azalmistir (Bateson,Martin,2014:
158).

Genellikle postmodernite ile iligkilendiren Zygmunt Bauman, tiikketimin cagdas
toplumun dogasi sekillenmesinde birincil belirleyici unsur oldugunu 6ne stirmektedir.
Bauman, giinlimiiz toplumlarinin tiiketici bir toplum oldugunu belirterek belli bir
dereceye kadar tiim toplumlarin tiiketici toplum oldugunu savunarak, giiniimiiz
toplumlar1 arasinda derin ve temel bir farkin oldugunu séylemektedir. Cagdas tiiketim
toplumunun dogasini diger tiim toplumlardan farkli kilan en 6nemli 6zelligin, onceki tim
toplumlarin oncelikli olarak iiretici toplumlar olduguydu. Bir birey topluma tam olarak
katilmadan Once yapimc1 ya da iiretici siirecin bir parcasi olmak zorundaydi. Tiiketim
toplumlarinda da bireyin bir sey iiretmekten ziyade bir tiiketen olmasi oncelikle beklenen

bir olgudur (Crawford,Rutter,2006: 157).
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Bauman (1997), c¢agdas yasamin belirsizlik ve kontrolsiizliikle karakterize
oldugunu one siirmektedir. Goriiniir yap1 ve mantiktan yoksun yeni bir diinya bozuklugu
ortaya ¢ikmistir. Kitle iletisim araglar1 herseyin miimkiin oldugu ve hi¢bir seyin nihai
olmadig1 diinyanin yumusakliginin temel imajmn tasir. Kimlikler tiiketici ve bos zaman
aktiviteler araciligiyla tanimlanir ve yapilandirilir. Baumann bunlari toplumu yitirmenin
ve toplumun bireysellesmenin agik bir 6rnegidir. Dijital oyunlarin popiileritesindeki artis,
spor gibi daha saglikli aktiviteler ile tek temas1 dijital ekranlarla saglanan izole ve pasif

bir etkinlige donlistiirmiistiir.

Postmodernizm ve tiiketim kiiltiiriiniin sekillendirdigi oyun kiiltiiriinde kitle iletisim
araglariin kullanim yogunlugu artmis ve ¢ocuklardan yetiskinlere kadar bireyler artik
serbest oyun yerine bu dijital arraclarla oyun oynamaya baslamislar ve yeni bir kiiltiiriin
dogmasina kaynaklik etmistir. Dijital oyunlarda, geleneksel olarak yiliz yiize olan
iletisimin ve etkilesimin boyutu degiserek, bu olusumlar sanal diizleme taginmaya

baslamistir.

Oyun kiiltiirtinde 6nemli olan unsurlardan biri de oyun yerleridir. Oyun yerleri
zaman igerisinde ¢ok biiylik degisimlere ugramis ve sayica azaldi. Geg¢miste kapi
onlerinde, sokaklarda, arsalarda, bahg¢elerde, okul bahgelerinde oyun oynanirken, artik bu
yerler oyun oynamaya uygun degildir ya da yoktur. Modern toplum hayata egemen
oldukca, oyun yerleri azalmis ve sokakta oynanan geleneksel oyun kiiltiirii kaybolmaya
bagladi. Degisen oyun yerler ve oyun araglari ile birlikte agik havada toplu olarak oynanan

oyunun yerini tek basina kapali ortamda oynamak almistir (Onur, 2013: 87).
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IKiNCi VE BOLUM

DIiJITAL OYUN KULTURU

2.1. DIJITAL OYUN KAVRAMI

Oyun, insan yagsaminin ayrilmaz bir pargasidir. Gegmisten giliniimiize kadar gelen
siiregte oyun, biitiin toplumlarda goriilen kiiltiirel bir olgudur. Toplumlarin kiiltiirel
Ozelliklerine gore oyun sekilleri farkliliklar gosterse de, temelde oyun oynama ediminin
biitlin kiiltiirlerde cocuklardan yetiskinlere kadar goriilen bir etkinlik bi¢imi oldugu
bilinmektedir. Ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve teknoloji baglaminda yasanan gelismeler her
alan1 etkiledigi gibi oyun alanini da etkilemis ve oyun kiiltiirii de farkliliklar gostermistir.
Ozellikle yasanan teknolojik gelismeler bireylerin oyun oynama bigimlerinde &nemli
degisiklilere yol a¢mistir. Bu durumdan etkilenen kitlenin biiyiikk cogunlugunu da

cocuklar olusturmaktadir.

Video oyunlarin dnce bilgisayarlarda, daha sonra da oyun konsollar1 ve son olarak
da tasinabilir cihazlar; mobil telefonlar ve tabletler ile oynanabilmesi yeni bir oyun
kiiltiirlin, dijital oyun kiiltiirlinlin ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Bu kiiltiiriin
getirdigi farkliliklardan en 6nemlisi, eskiden disarida, parklarda, sokaklarda ve mahalle
arasinda oynanan ¢ocuk oyunlarina rastlama olasiligr artik git gide azaltmasidir. Digeri
de gelisen teknolojilerle hayatimiza giren aga bagli teknolojik araglarla oyunu sokaktan

alip ev ortamina getirmesidir.

Bilgisayar oyunlar tarihinde pek ¢ok gelisme teknolojik degil, ayn1 zamanda da
kavramsal olabilmektedir. Oysa Spacewar ve Pong birden fazla oyuncu i¢in oynamakla
birlikte yaklasik 1977- 1973 yillar1 arasindaki zaman tamamen tek oyunculu oyunlar
tarafindan hakim durumdaydi. Cok oyunculu oyun Doom, ayni oyun diinyasinda birkag
kisinin bulundugu bir Pc’ ye baglanmaya izin verdigi i¢in popiiler hale gelmistir.
Etkilesimli video ve bilgisayar oyunlari, yeni multimedya ve dijital bilgisayar
teknolojisine dayal1 bir kiiltiirdiir. Bu oyunlar 6zellikle yirmi bes yildir giderek daha
popiiler hale gelmistir. Baslangicta hevesli gencler ve geng eriskinler tarafindan oynanan

oyunlar, ancak doksanli yillarin basinda video ve bilgisayar oyunlari, cocuklar da dahil
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olmak {izere biitlin bireylerin giindelik hayatinin rutinleri arasinda yerini almaya

baslamistir (Fromme,2003: 2).

Fransizca kelime jouissance bilgisayarlarla eglenme keyfini anlamak i¢in iyi bir
yoldur. Bu sozciik, kitaplar, miizik, filmler ve televizyon gibi aracla etkilesime girmekten
0zel olarak yararlanabileceginiz bir mutluluk anlamina gelmektedir. Televizyon izlemek
fiziksel zevk vermezse de psikolojik rahatlama duygusu yaratir. Dijital oyunlari oynamak
televizyon izlemeye benzer duyumlar iiretir ve ayn1 zamanda bir senlik hissine yol agar.
Jouissance kavrami 6nemlidir, ¢linkii dijital oyunlar geleneksel oyunlardan farkli bir oyun
tiiriidiir. Ornegin, insanlar tenis oynamak i¢in kosuyor, atliyor, terliyor ve birincil oyun
aleti olarak tenis raketini kullanirlar. Tenis oynamak fiziksel bir zevktir. Dijital oyunlarda
boyle fiziksel zevk yoktur ve oyuncu sadece bir klavye ve bir fare kullanarak dijital bir
oyun oynamaktadir. Bunun yerine, oyuncular bilgisayar ekranindaki gériintiilerin keyfini
cikarir. Burada zevk, ekranda neler olup bittigini kontrol edebilmektir. insanlarin dijital
oyun oynamaktan aldigi saskinlik hissini arttiran en 6nemli faktor, oyunlarin gergekte

nasil goriindiigi ile ilgilidir (Mitra, 2010: 12).

Dijital oyun tanim olarak genis bir alana sahiptir. Dijital ve elektronik oyunlar ¢ok
sayida form alir ve pek cok farkli bilgisayar platformunda goriiniir. Bunlara kisisel
bilgisayarlar veya Sony Playstation veya Microsoft Xbox gibi TV'ye bagli oyun
konsollar1 oyunlar1 da dahildir. Nintendo Game Boy Advance veya 6zel el bilgisayarlari
gibi avug i¢i oyun cihazlar1 sadece bir oyun oynamak; PDA'lar veya cep telefonlari i¢in
oyun ve oyun salonlar1 veya eglence parklari i¢in oyunlar hepsi dijital oyun kapsaminda
ele alinir. Dijital ve elektronik oyunlar, tek bir oyuncu, kii¢iik bir oyuncu grubu veya
bliytik bir topluluk i¢in tasarlanabilir. Basitlestirmek adina, tiim bu oyun formlarin dijital
oyunlar olarak tanimlanir. Dijital oyunlar, tipki su ana kadar tartigilan her oyun gibi
sistemlerden olusan bir yapidir. Bilgisayarin fiziksel ortami oyun sistemini olugturan
unsurlardan biridir, ancak oyunun tamamini temsil etmez. Bilgisayar donanimi ve

yazilimi yalnizca oyunun olusturdugu malzemelerdir (Salen, Zimmerman, 2003: 97):
Dijital oyunun kurallart sunlardan olusmaktadir:

- Oyuncu eylemini sinirlar.
- Acik ve net bir sekilde kurallar belirgindir.

- Tiim oyuncular tarafindan paylagilmaktadir.
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- Dijital oyunlar sabittir.
- Baglayicidir

- Tekrarlanabilir.

Dijital oyunlar, bilgisayar tabanli oyun oynamak i¢in internet baglantis1 olan bir
bilgisayar, konsol, cep telefonu veya internet baglantis1 olmaksizin bu araglarla
oynanabilen oyunlari ifade etmektedir. Bu oyunlar tek basina bir oyuncu tarafindan
oynanabildigi gibi ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma (MMPORG) oyunlarina kadar
uzanmaktadir. MMPORG’da ayni anda bir milyondan fazla oyuncunun birlikte oyun
oynadig1 baslangicit ve sonu belli olmayan, oyuncularin siirekli degistigi evrimsel bir
ortam anlamima gelen oyun tiiriidiir. Dijital oyun tiirleri dort ana baglik altinda

toplanmaktadir:

* Klasik kart oyunlari, genellikle Yahoo, MSN ve AOL gibi web portallari
tarafindan sunulan klasik kart oyunlaridir. Poker ve Satran¢ gibi oyunlar
oynanmasina, c¢evrimi¢i sohbetler kullanilmasina ve siralama ile puanlarin
tutulmasina olanak saglar.

Bilgisayar ya da konsol oyunlari, ag seg¢enegiyle ¢evrimic¢i oyunlar oynayip,
giincellemeleri indirmek ve puanlarin1 korumak i¢in online olarak oynanmak igin
tercih edilen oyunlardir.

Cok oyunculu oyunlar, oyuncularin bireysel olarak siirekli sanal olarak gelisen bir
diinyada takim halinde siirekli oynadiklar1 oyunlardir.

Diger oyunlar, egitim ve 6grenim i¢in imkan saglayan ya da eglence ve interaktif
uygulamalardir (OECD,2005: 9).

(Erisim: https: //techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/)

Sekil 2.1. Dijital Oyun Araclar


https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/
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2.2. DIJITAL OYUNLARIN TARIHi

Dijital oyunlarin atas1 olarak bilinen video oyunlarinin baslangi¢ tarihi tam bir
belirginlige sahip olmamasina ragmen genellikle 1950°1i yillar1 baslangic tarihi olarak
diisiiniilmektedir. Video oyununun Kkiiltiirel tarihte 6énemli bir yeri var. Video oyunu
hareketli goriintii, ses ve gercek zamanli kullanict etkilesimini birlestiren ilk ortam bir
makine ve bdylece interaktif ilk yaygin gériinimiinii miimkiin kilan bir ortam yaratmistir.
Bir oyun ya da hikayenin yer aldig1 ekran diinyalar1 olusturmaktadir. Ayn1 zamanda el-
g6z koordinasyonu becerilerini gerektiren ilk kitle araciydi (¢ok daha sinirl ve karmagsik
olmayan pinball hari¢). 1970'lerin baslarinda, video arcade (atari) oyunlar1 genel halk
tarafindan kullanilabilecek ilk bilgisayarlardi ve ev oyun sistemleri insanlarin evlerine
giren ilk bilgisayarlar oldu. Oyunlar, ev bilgisayarinin pozitif, eglenceli ve kullanici dostu
bir imaj1 olusturmasina yardimci oldu, onu sadece bir faydaci yerine bir eglence araci
olarak tanitt1 ve 1970'lerin sonlarindan itibaren ev bilgisayar satiglarinin ardinda itici giig

olarak ortaya ¢ikt1 (Wolf,2007: 21).

Video oyunlarinin icadi, bilgisayar biliminin bir disiplin olarak MIT de 1950’ler ve
1960’11 yillarda kurulusu ve ABD askeri finansman kaynaginin yapay zeka gibi alanlarda
yatirimlarini giivence altina almasi fikriyle baglantili oldugu belirtilmektedir. MIT 1n
bilgisayar bilimleri laboratuvariin kurulmasi, o zaman 6grenci olan Steve Russell ve
onun g¢evresi i¢in teknolojik firsatlar sundu. Russell ve Tech Model Demiryolu Kuliibii
(TMRC) ilk oyun olan Spacewar’t 1962°de yaptilar. Spacewar'n bu ilk enkarnasyonu
MIT'deki PDP-1 bilgisayari i¢in tasarlanmis ve ayni anda iki oyuncunun etkilesimli

sekilde oynamasi {lizerine uyarlanmistir.

[k video oyununun 1951 de Ralph Baer tarafindan bulundugu iddia edilmektedir.
Video oyun terimi ise, RASTER VIDEO aparatinin ekipmani kullanarak oynanan
oyunlart tanimlamaktadir. 1951°in baslarinda 29 yasinda bir televizyon miihendisi olan
Ralph Baer bir televizyon sirketi olan Loral’da ¢alismaktadir. Sirketin bagmiihendisi olan
Sam Lackoff, diinyadaki en iyi televizyon sistemini kurmasini istemistir. Ralph, bu
sistemin yanina yeni bir sey daha eklemek istedi; televizyon setinde oyun oynamak. Bu
fikirden video oyun kavrami dogmustur. Ancak fikri reddedildigi i¢in o zaman

uygulamaya koyamamistir. 1966 Eyliil ayinda Ralph, 1951°de televizyon setinde oyun
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oynama fikrine geri donmiistiir ve ilk video oyun prototiplerini olusturmaya baslamistir.

Bu nedenle Ralph Baer video oyunlarin mucidi olarak bilinmektedir.

Belirsizliklerle dolu olan video oyunlarin tarihi bazilari tarafindan 1947 yili olarak
kabul edilmektedir. 1947°de bir Katot Isin Tiipii (CRT) iizerinde oyun oynamak igin
tasarlanan video oyununun ilk video oyun oldugu diistiniilmektedir. Basit bir video oyun
olan bu oyun Goldsimith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanmigtir. 25 Ocak 1945
de ve 14 Aralik 1948°de patent numarasi almistir. Sistem sekiz adet vakum tiipiinden
(dort adet 6Q5 tiglii ve dort adet 6V6 tetrode) olusturulmus ve ates edilen bir fiizeyi simiile
etmektedir. Bu fikir, II. Diinya Savasi sirasinda kullanilan radar ekranlarindan
esinlenmistir. Birkag diigme, fiizeyi temsil eden hareket noktasinin egrisini ve hizin
ayarlamaya izin verdi. O zamanlar grafikler elektronik olarak ¢izilemediginden, bu
oyunun kurucusu tarafindan CRT'ye basit bir yer paylasimi iizerine ¢izilen kiiciik hedefler

yerlestirdi.

Katot Isin Tipu

Sekil 2.2. Katot Isin Tiipii

1952'de A.S.Douglas adinda bir baska kisi Cambridge Universitesi'nde (United
Kindgom) doktorasini tamamladi. O zaman, tniversitede bir EDSAC vaccuum-tube
bilgisayar vardi, bu da 32 civa geciktirme hattindan birinin (program ve verileri
depolayan) igerigini goriintiilemek icin bir katot 1s1n tiipli kullandi. Ekran, 35 x 16 nokta
matrisi, dolayisiyla 35x16 piksel ekran olarak diizenlenmistir. Douglas tezi Insan-
Bilgisayar etkilesimi {izerine yazmistir ve bir katot 1gin tlipiinde goriintiilenen bir grafik
Tic-Tac-Toe oyunu ile resmedildi. Bu mevcut oldugu bilinen en eski grafik bilgisayar
oyunudur. Oyun, miimkiin oldugunda kazanmak icin 0Ozel algoritmalar kullanan
makineye karsi oynaniyordu. Bu oyun, orijinal oyunun bir kopyasimi iceren EDSAC

simiilatoriinii kullanarak giinimiizde de oynanabilir.



59

Tic-Tac-Toe
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Sekil 2.3. Tic-Tac-Toe

Alt1 y1l sonra 1958’de Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nda fizik¢i olan William
Higinbotham laboratuvar osiloskopunda ¢alisan bir tenis simiilasyonu icat etti. Oyun kisa
stirede laboratuvarda ziyaretci akinina ugrayarak tarihte ilk oldugu iddia edilen bir diger

video oyundur.

1962°de Spacewar oyunu Steve Russel tarafindan yonetilen bir arastirma ekibi
tarafindan Massachusetts Institute of Technology’de olusturulmustur. Spacewar,
fakiiltenin i¢inde PDP-1 adinda biiyiik bir arastirma bilgisayari tizerine kurulmustur. Bu
iki oyunculu oyunun amaci rakibin gemisine ates ederken giinese diismekten kagmaktir.
Oyun birka¢ arastirma enstitiisiiniin disinda gelistirilen ve degistirilen ilk oyun haline

getirmistir.

THE NEWEST 2 PLAYER
VIDEO SKILL GAME “
‘ : from ATRARI CORPORATION

SYZYGY ENGINEERED

The Team That Plonesered Videa Technolo

Sekil 2.4. Spacewar Oyunu

1971'de Nolan Bushnell, Spacewar'r ald1 ve Computer Space baslig1 altindaki ilk

ticari oyunlarindan biri haline getirdi. Bushnell popiiler Pong'u yapmaya ve efsanevi Atari
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oyun sirketini kurmaya devam etti. 1970'li yillarin eglence endiistrilerinde hakim olan
oyunlarin oyun salonlarina kaydirilmasina onciiliik etmeye baglamistir (Hjorth,2011:

2011).

(Erisim: https: //www.theregister.co.uk/2013/04/05/pong_on_skyscraper/)

Sekil 2.5. Pong Oyunu

Islem giicii ve hafiza kapasitesi cep telefonlarinin yapabildikleri ile kiyaslandiginda
oldukga ilkeldi. Veri girisi olduk¢a zahmetliydi. Bir program yiiriitmek i¢in valf kanallari
degistirildiginde olagan bakim ve tamiri siklikla birka¢ saat almaktaydi. 1960’larda
bir¢ok insan basit dijital oyunlar olusturdu ve bu oyunlar icin satis yeri ya da ticari getiri
bulma ile miicadele etti. Mesela 1967’ de Sanders Anonim Sirketi televizyon tabanli
hokey benzeri bir oyun iiretti ama ticari pazarda kar elde etme ya da televizyon tireticileri/
igerik ya da tedarikgilerinden para kaynagi saglamada basarisiz oldu. Oyunun ticari olarak
kullanilabilir olmas1 ve nihayet Ralph Baer’ in Magnavox Odyses ev oyunlari rafinda yer

almasi ile saglandi.

Magnavox Odyssey ilk ticari ev video oyun sistemi oldu. 1972'de lanse edilen yil
iginde 100.000 {inite satildi. Konsol denetleyiciler ve yar1 saydam ekran bindirmeleri ile
geldi. Bu bindirmeler, hangi oyun oynandigima gore igerik ekledi; Ornegin, tenis oyunu
icin yer paylasimi i¢in mekanlar ve net isaretlerden olugsmaktadir. 1972'de Nolan Bushell,

Atari olarak bilinen sirketi kurdu. Atari belki de video oyunlarinda en taninmis sirkettir.
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ODYESEY

yED:

Sekil 2.6. Magnavox Odyssey (Wolf, 2007: 46.)

1977'de Atari, 2600.1 olarak bilinen Video Bilgisayar Sistemini (VCS) piyasaya
sundu. Sik, faux ahsap kaplamaya sahip konsol, son derece popiiler oldugunu kanitladi
ve muhtemelen ¢ok sayida satin alinan ilk oyun konsolu oldu. Konsol, bir is modelinin
altinda pazarlandi; bu sayede gelirlerin ¢ogu, ilgili oyunlarin satigiyla elde edildi - dijital
oyun endiistrisinde hala sikg¢a kullanilan bir model VCS'nin diigiik fiyati konsolun

satiglarini ve dolayisiyla da kullandig1 yazilimi tesvik etti.

1980’ lerin basinda kisisel pazarin serbest birakilmasiyla Adventure ortaya ¢ikti ve
oyun orijinal Dec sistemi- isletim sistemi sadece 6 karakterlik destekledigi dosya adi
altinda kullanildig1 i¢in ¢ok ilgi gdrmiistiir. Tarih olarak ne zaman oldugunu hatirlamak
giderek zorlasmakta ama ev bilgisayarlar1 halen olduk¢a yeni bir donemdeydi. 1950 ve
1960’larda bilgisayarlar genig bir araba ya da kiigiikk bir oda Olglileri arasinda bir
biiyiikliige sahipti. Birkag isyerinin bir bilgisayar almaya giicii yetiyordu ve ¢ogu askeri

ve varlikli arastirma kurumlarinca satin alinana makinelerdi.

Sega ve Taito, 1966 ve 1967 yillarinda Periscope ve Crown Special Soccer adli
elektro-mekanik oyunlarini piyasaya siirdiiklerinde, halkin arcade oyunlarina olan ilgisini
ceken ilk sirketlerdi. 1972'de Atari (oyunun vaftiz babasi Nolan Bushnell tarafindan
kuruldu) ik oyun sirketi, biiyiik 6l¢ekli bir oyun toplulugu igin gergekten referans noktasi
olusturdu. 1970'lerin sonlarinda, ABD c¢apinda bir dizi zincir restoran, yeni yeni dijital

oyunlarin popiilerliginden yararlanmak i¢in video oyunlari yiiklemeye basladi. Oyunlarin
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dogas1 oyuncular arasinda rekabete yol agmis, yiiksek puanlarini bas harfleriyle
kaydetmis ve listenin en iistiindeki yerlerini isaretlemeye karar vermislerdir. Bu noktada,

¢ok oyunculu oyun ayni ekranda yarisan oyuncularla sinirliydi.

Ayr ekranlarda yarisan oyuncularin ilk 6rnegi, 1973'te PLATO ag sistemi icin
olusturulan sekiz oyuncuya stratejik bir doniis tabanli oyun olan “Empire” ile geldi.
PLATO (Otomatik Ogretme Operasyonu igin Programli Mantik), ilk olarak Illinois
Universitesi tarafindan insa edilen ve daha sonra sistemin calistig1 makineleri insa eden
Control Data (CDC) tarafindan devralinan ilk genel bilgisayar tabanli 6gretim
sistemlerinden biriydi.

PLATO sisteminin kullanim kayitlarina gore, kullanicilar 1978 ve 1985 yillar
arasinda dijital oyun oynamak i¢in yaklasik 300.000 saat harcadilar. Jim Bowery, 1973'te,
bir 3D ¢ok oyunculu oyunun ilk 6rnegi olarak kabul edilen 32 kisilik bir uzay aticisi olan
PLATO igin Spasim'i gelistirdi. PLATO'ya erisim, iiniversitelere ve aga katilmak icin
gerekli bilgisayar ve baglantilara sahip olan Atari gibi biiyiikk kuruluslarla sinirliyken,
PLATO, internete giden teknolojik yoldaki ilk adimlardan birini ve ¢evrimigi ¢oklu
oyuncu  oyununu  oynamayl  saglayan ilk  kurulus  olmustur  (https:

/ftechcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/).

Dijital oyunlar 1980’lerin ortasindan itibaren video oyunlari, bilgisayar oyunlari ve
elektronik oyunlar seklinde tanimlanmaya baglamistir. 1980’lerden giiniimiize kadar
devam eden siiregte popiiler hale gelmis ve su anda artan sayida milyarlarca insan
tarafindan oynanan oyunlar haline gelmistir. Ulkemizde genel anlamda dijital oyun
kavrami yerine kullanilan kelime bilgisayar oyunlaridir. 2000’11 yillara geldiginde dijital
oyun kavraminin da kullanilmaya baslandigi goriilmektedir. Dijital oyunlar arcade
oyunlarin, PC oyunlarinin, konsol oyunlarmin ve mobil oyunlarin da igerisine dahil
oldugu genis bir alandan olugsmaktadir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan ayiran
Ozellikte mobil cihazlarin yani bu yeni medya tiirlerine oyunun eklemlenmesi seklinde
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar kiiresel baglamda bireyin giindelik yasantis1 igerisinde
tiikettigi metalardan en 6nemlilerinden birisi haline gelmistir. Her yastan insan giindelik

hayatlarinin bir boliimiinii bu oyunlar ayirmaktadirlar. (Binark,2008: 42-44).



63

Tablo 2.1. Video Oyunlart Terimler S6zIligi

Sosyal Oyunlar

Sosyal olarak oynanan oyunlara degil, oynadig: dijital oyunlara, Facebook,
GREE vb. Sosyal ag hizmetlerinin yeteneklerini kullanmaniza atifta bulunmaz.
Oyunlar, puanlarin, rozetlerin vb. Paylasilmasiyla bireysel olarak kullanilabilir.
ya da oyun i¢i etkilesim ile ger¢ekten ¢ok oyunculu

Mobil Oyunlar

Cep telefonlar1 ve benzeri platformlar i¢in iiretilen ve oynanan oyunlar igin
kullamlan bir terimdir. Uriin ve endiistri, telekomiinikasyondaki gelismelere
paralel olarak gelismektedir. Bazi zamanlar kablosuz oyun olarak da
tanimlanmaktadr.

Cevrimici
Cevrim-Dis1
Oyunlar

ve

Cevrimdist oyunlar, internet baglantisi gerektirmeden oynatilir. uygulama;
¢evrimigi oyunlar, hem oyuncunun cihazindaki bir uygulama veya istemci ile
oynananlart hem de bir ag {izerinden bir sunucuya veya diger istemcilere bagh
genel bir tarayiciy: igerebilir, ancak genellikle eskiden ve genellikle de Cok
Oyunculu Cevrimigi Oyunlara bagvurur.

Cok
Oyunlar

Oyunculu

Dijital olmayan oyunlar gibi birgok dijital oyun, ayn1 anda birkag kisi tarafindan
oynanacak sekilde tasarlanmigtir. Bu alarak veya es zamanli oyun olabilir.
Oyuncular ayni veya farkli cihazlari kullanarak veya bir ag {izerinden
oynayabilirler. A§ oyunu genellikle bir oyun sunucusu tarafindan saglanacaktir.
Oyun i¢i etkilesim genellikle metin sohbeti, ses, video, sosyal medya veya diger
iletisim kanallar1 olmak {izere oyun dis1 etkilesim ile tamamlanacaktir. 10'lu
veya 100'li binlerce oyuncunun bireysel veya takim halinde oynadigr Devasa
Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar (MMOG), piyasanin 6nemli bir bilyiime ve
yenilik sektorii ve karmasik yeni sosyal ve kiiltiirel etkilesim bigimlerinin
temelleridir.

Artirilns
gerceklik,

alternatif gerceklik
(ARG),

Ve Oyun oynamak.

Oldukga farkli kavramlar olsa da, bunlar oyun yaziliminin ve internetin oyunlari
kolaylagtirdig1 ve destekledigi, fiziksel alani ve 'gergek yasam' iligkilerini
oynadig1 'ger¢ek hayat' alanina uzanan tiim oyun alanlaridir.

Oyunculu-
oyuncusuz ve gegici
oyuncular

Oyuncular genellikle dijital oyun pazariin g¢ekirdegini olusturan kisilere atifta
bulunurlar: Oyun oynamak i¢in zaman ve para harcarlar, bir hobi ve hatta bir
yasam tarzi ve kimligi, oyunlarin etrafinda tiiketici ve sosyal aktiviteleri icerir
(web siteleri, dergiler, Miisabakalar, taraflar vb.) ve soru paylagsmayan oyuncular
agirlikli olarak geng erkeklerdir. Oyuncu olmayanlar, dijital oyunlar oynamayip
oynamadiklari olabilir, ancak bunlar giderek daha fazla nadir. Bunun yerine,
kendilerini oyuncu olarak tanimlayamayan siradan oyunculara basvurabilir.
ancak dijital interaktif eglence triinleri ile oynayacaktir. Bu grup insan simdi
dijital oyunlar oynamak igin araglara ve oyun benzeri iriinlere simdi
erigebilirsiniz En hizli biliyliyen pazar segmenti olarak tanindi ve giindelik
oyunlarim biiylimesi Dijital oyunlarn ve oyun oyuncularinin tanimini
degistirmek.

AAA Oyunlar

AAA oyunlari, AAA Stiidyolari tarafindan iiretilen ve milyonlarca milyonlarca
kopyasin1 milyonlarca satip satmak ya da 100 binlerce gevrimigi kullaniciya
sadik kalarak iirettigi milyonlarca dolarlik biitgeli oyunlardir. Konsollarin ve
PC'nin donanim teknolojisinin olanaklarindan maksimum diizeyde yararlanma
egilimindedirler. AAA oyunlart her tiirden yapilir ve genellikle 'Oyuncular'da
hedeflenir.

Bagimsiz Oyunlar

Giinliik oyunlar kitle pazar1 igin oyunlar icerir ve genellikle 6grenmesi kolay,
ucuzdur ve web tarayicist ve cep telefonu gibi platformlar i¢in yaratilabilir.
Birgok tiirde ¢alisirlar, ancak bulmacalarin dijital versiyonunu, tahtalarini da
icerirler. Oyunlar ve kart oyunlar1. Miizik, dans, fitness oyunlar1 da dahil olmak
iizere konsollar i¢in bir¢ok yiiksek degerli oyun da giindelik 'Indie oyunlart'
olarak adlandirilir, 6zellikle bagimsiz stiidyolar tarafindan iiretilen oyunlara
atifta bulunurlar, genellikle yeniliklere, yaraticiliklara ve tiirlerin ve oyunlarin
kesfine odaklanirlar.
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Tablo 2.1. (Devami)

Ciddi, anlamh ve
Uygulamali oyunlar

Savunma veya egitim gibi serbest olmayan amaglar igin 6zel olarak kullanilan
araglari ve tiriinleri tasarlamak i¢in oyun teknikleri, tiirler ve teknoloji kullanimi.
Uretmek zor ¢iinkii 'iyi' oyunlar {iretme konusunda uzmanlik alanina 'ciddi'
uygulama alaninda uzmanlik gerektirir. Sicak bir gekilde tartisilsa da, ciddi oyun
terimi ve ciddi bir oyun pazar1 ve endiistrisinin tanimlanmasi yaygin olarak
kullanilmaktadir.

Oyun Tiirleri

Oyunlar, analiz ve pazarlama i¢in form, oyun ve etkilesim vb. En popiiler tiirler;
Spor, Siiriis, Insaat, Yasam ve Sosyal simiilasyon, Doviis ve atic1 dahil olmak
tizere Aksiyon, Macera, Rol yapma, Miizik ve Dans vb. Gibi Strateji,
Simiilasyonu igerir. Parti oyunlart gibi bagka kesisen tiirler de vardir. , ¢ok
oyunculu oyunlar. Egitim ve 'Ciddi' oyunlar bu tiirlerin ¢ogunda da ise
yarayabilir. Baz1 uzmanlar, bunlarin ¢ogunun gercek oyun tiirleri olmadigini,
bulmacalar, yarigsmalar vb.

Is modeli:
iicretsiz
freemium ve
'Para kazanma'

Dijital oyunlar geleneksel olarak ficretli riinler olarak satildi ve daha yakin
zamanda Online oyunlarda abonelik. Ucretsiz oyunlar, genellikle
reklamcilikla finanse edilen, siradan, tarayici tabanli pazarin g¢ogunu
karakterize eder. Freemium, oyunun baslangicta serbest oldugu, ancak oyuna
devam eden krediler, sanal {iriinler, ekstra seviyeler vb. Gibi satin alimlarin
gerektirdigi tarayici, sosyal ve mobil pazarlarda yaygin olan bir modeldir. Para
kazanma, ticretsiz olarak kullanilan genel bir terimdir. ve oyuncudan para
kazanmanin yollar1 i¢in freemium is. Oyun gelistiricilerine oyun gelistiricileri
veren ve gercek bir yiizdelik satis rakamlari veren bir mekanizmadir.

Kaynak: Stewart ve Misuraca, 2013

2.3. DIJITAL OYUN TURLERI

Oyun teorisyenlerinin karsilastiklari ya da ilgilendikleri temel konulardan biri de

teorik yontem bakimindan oyun cesitliligidir. Oyunlar tiirler ig¢inde birlikte bazi

karakterleri tarafindan gruplandirilmaya c¢alismis, bu problem ¢oziimlenmeye

caligilmistir.

2.3.1. Macera Oyunlari

Macera oyunlarinda oyuncu tipik olarak bir hikdyenin kahramani durumundadir.

Hikaye de ilerlemek icin bulmacalari ¢ozmek ve diger nesneler ya da karakterle

etkilesimde olmayi siklikla iceren oyun tiiriidiir.
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[IHEIIITH
BATTLEGROUNDS

Sekil 2.7. Macera Oyunlari
2.3.2. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlari, oyuncunun el becerisine dayalidir. Ana odak noktasi olan bir
oyundur. Hizli tempolu olaylar ve hareket temali oyunlardir. Doviis oyunlari, farkli
silahlar kullanilarak oynan oyunlar ve platform oyunlart bu oyunun tiirlerindendir. Doom,

Quake ve Holo ilk 6rnekleridir.

2.3.3. Bulmaca Oyunlari

Ik olarak baslangicta sadece insanlar arasinda oynanmak icin dizayn edilen bu
oyun teknolojik gelismelerle birlikte bilgisayarda oyuncularin birbirleriyle oynamasina

olanak saglamistir.

2.3.4. Strateji Oyunlar

Bu oyunda oyuncuyu bir evreni yonetme hissi verilir. Oyunun ¢ekiciligi

gorliniirdeki karmasikliktir. Sanal evren {izerinde strateji oyunun kurallar1 stirdiiriiliir.



66

2.3.5. Spor Oyunlar

Bireysel Spor Oyunlari: Bireyin tek basina oynadigi spor oyunlaridir. Golf, araba
yarist vb.

Takim Spor Oyunlar1: Birey

sel oyun i¢in var olan becerileri bir ekip igerisinde ortaya koyan oyun tiirleridir.
Futbol, basketbol vb.

2.3.6. Kesif Oyunlari

Gorsel, isitsel malzemelerden olusan ¢ogunlukla partnerlerle oynanan oyunlardir.

Bu oyunu kapsayan konular tarihsel, cografi, ekolojik vb’dir.

2.3.7. Tek Oyunculu Oyunlar

Tek oyunculu oyunlar, video oyunlarda oturuma yalnizca bir kisinin katilabildigi
ve daha fazla oyuncunun oyuna katilimina izin vermeyen bir oyun bigimidir. Gergek
hayattan tek kisilik klasik bir oyun, bir oyuncunun karigik kartlar1 ¢ekip dogru siraya
dizdigi Solitaire'dir. Solitaire, Microsoftun Windows programiyla birlikte bir stirlimii
bulundugu 1990'da bir bilgisayar oyunu olarak uyarlandi. Solitaire gibi daha kii¢lik tek
kisilik oyun popiilerdir, ¢ilinkii diisiik bir O0grenme egrisine sahiptir ve kolayca
oynanabilen bir oyun tiirii ve iicretsiz olarak internetten oynanabilen bir oyundu. Ilging
hikaye ¢izgileri, etkileyici grafikler ve gercekei karakterler i¢in 6nemli satis noktalartydi.
Tek oyunculu oyunlardan bir tanesi, ikinci oyuncu olarak gorev yapan bilgisayara karsi
bir kisinin yerini belirleyen oyunlar1 ve dijital satrang iyi bir 6rnektir. Makine, satrang
hareketlerini insan oyuncusuna tepki verecek sekilde hesaplamak i¢in hesaplama giiciinii
kullanir. Gergek hayatta bir satrang oyununda basarinin anahtar1 rakibin hareketlerini

ongorme yetenegidir. (Mitra, 2010: 27).

Video oyunlarmin tarihsel siirecine bakildiginda ilk oyunlarm yalnizca tek
oyunculu oyunlar iizerine tasarlanmis olduklari goriilmektedir. Iki oyunculu oyunlar,
kisisel ev bilgisayarlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte goriilmeye baslanmis ve boylece

¢ok oyuncu oyunlarin temeli atilmaya baslamistir.
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2.3.8. Cok Oyunculu Oyunlar (MMPORG)

1970'lerde ilk ¢ok oyunculu oyunlardan biri Otomatik Egitim Islemleri icin
Programli Mantik (PLATO) ad1 verilen bir egitim bilgisayar programi tizerine kuruldu.
PLATO programi 1960 yilinda Urbana'daki Illinois Universitesi'nde gelistirildi.
Champaign, 0&grencilerin birlikte c¢aligabilecegi bir egitim arac1 olarak projeyi
olusturmustur. Birgok {iniversite bu programi benimsedi ve bazi bilgisayar
programcilarina PLATO'mun ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlar1 i¢in kullanilabilecegi
anlagildi. Britannica Ansiklopedisi oyun gelistirme asamalarini su sozlerle ifade ediyor:
"Sosyal etkilesim ve ag tabanli grafiklerin olasiliklari iyice Bu projenin bir pargasi olarak
kesfedildi ve oyunlardan sonuc¢landi. "PLATO gibi ilkel programlarla baglayan
multiplayer oyunlar giiniimiiziin karmasik oyunlarina doniismeye devam etti (Mitra,
2010: 41).

- ‘L»\'
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(Erisim: http: //lineageonline.16mb.com/page 134.php)

Sekil 2.8. Cok Oyunculu Oyunlar

Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar (MMOG'lar) en yenileri ve en hizli biiyiiyen
bilgisayar oyunlart tiiriinii, dogal seylerin geri doniisii olarak goriilebilirler. Tek oyunculu
tiirlerin oyunlarin merkezi paradigmasi olarak ortaya ¢ikisi, dijital teknolojinin tarihsel
bir sapmasidir (Pearce 1997, Herz 1997). Bilgisayar1 oyun oynayan bir platform olarak
tanitmadan Once, birkag istisna disinda binlerce yildir yiizlerce kiiltiir tarafindan oynanan
oyunlarin ¢ogunlugu ¢ok oyunculu oyunlardan olusmustur. Misir Seneti, Mezopotamya
Ur ve antik Afrika mancala oyunu gibi ilk oyunlar bu durumun kanit1 iken, Go ve Mah

Jongg'un geleneksel Cin oyunlarina, ¢ok kiiltiirlii odyssey'i Hindistan ve Orta Dogu'yu
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birbirine baglayan satranglara kadar Avrupa ¢ok yillik (Yalom 2004), oyunlar agirlikli
olarak ¢cok oyunculu oyundur. En eski bilgisayar oyunlart bu ¢ok oyunculu yoriingesini
siirdiirdii. 1ki kisilik tenis, 1958'de bir osiloskop iizerinde gelistirilen Pong benzeri bir
demo ve 1969'da klasik Spacewar! hepsi ¢ok oyunculu oyunlardi. 1972'de piyasaya ¢ikan
ilk video oyun konsolu olan Magnavox Odyssey, yeni bir aile eglencesi olusturmak igin
ortaya ¢ikan televizyon ortamiyla birlikte ¢ok oyunculu masa oyunu sozlesmelerini
birlestirdi. Japon konsol oncii Nintendo bir kart oyun sirketi olarak basladi ve daha sonra
Nintendo Eglence Sistemi olarak adlandirilan Famicom'unu benzer bir sosyal yoniiyle
tanitt1. Atari'nin 1972'deki arcade klasik Pong'u son derece sosyal bir oyundur, genellikle
pizza magazalarinda iki veya dort kisilik masaiistii versiyonlarinda oynanmaktaydi

(Pearce, Artemesia,2009: 8).

World of Craft gibi Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari,
giiniimiizdeki dijital yerlilerin hayatlarinda ¢ok 6nemli bir konuma sahiptirler. Dijital
yerliler her yil milyar dolarlik dijital oyun sektdriine yon veren oyunculardir. Kimlik
olusumunun bir boliimii, artik kiiciik bir yasta bu oyunlar araciligiyla gerceklesmektedir.
Ornegin, dijital oyunda, oyuncunun kagirilan prensesi kurtarmak i¢in kotii adamlara karsi
savasan bir prens oldugu mobil bir Anime oyunu olan Forgetten Worrior oynamak igin
tasinabilir bir cihazla diger oyuncularin oldugu bir aga baglanir. Bu cocuk oynadigi oyunu
yaninda oturan kiz kardesi ile ya da diinyanin herhangi bir yerinde o anda oynayan
herkesle oynayabilmesi anlamina gelmektedir. Bu durumda da ¢ocuk bir prens karakteri
icinde oynadik¢a ¢evrimigi dijital kimliginin diger tarafin1 olusturur (Palfrey, Gasser,
2017: 26).

2.4. DIJITAL OYUNLARIN OZELLIiKLERI

Oyun kiiciikten biiylige biitlin insanlar icin bir aktivitedir. Oyunlarda birbirinden
farkli olarak bagimli ve bagimsiz degiskenler bulunmaktadir. igerisinde degiskenler
barindiran oyunlarin temel 6zellikleri bulunmaktadir. Dijital oyunun 6zellikleri Jesper
Juul’un ¢aligmalarinda agiklayici bir sekilde yer almaktadir. Juul Yarim-Gergek: Gergek
Kurallar ve Kurmaca Diinyalar Arasinda Oyunlar (Half-Real: Video Games between Real
Roles and Fictional Worlds) adl1 calismasinda oyun tanimlamasi yaparak, dijital oyunda

alt1 6zelligi vurgulamaktadir:
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Kural: oyuncularin kisaca uymasi gereken kurallar anlamina gelmektedir. Bu
baglamda her yapida oldugu gibi oyunlarda da kurallardan olugmus bir sistem vardir.
Kurallar, oyuncu hareketlerine bir amag¢ belirlemek igin tasarlanmaktadir. Oyunda

kurallar net ve belirgindir.

Degiskenlik: Sonuclarin dlgiilebilir oldugunu ifade etmektedir. Oyunlarin

sonuglar1 6l¢iilebilir olmalidir.

Deger: Oyunda ortaya c¢ikacak sonucun onemli oldugunu vurgulamaktadir.
Sonuglar olumlu ya da olumsuz degerlere sahiptir. Oyun bitiminde sonuglar

degerlendirilmektedir.

Oyuncu: Oyun iginde belirlenen kurallar g¢ergevesinde sorumlulugu yerine

getirmektedir. Bu sorumluluk, oyuncunun ¢abasiyla rekabet meydana gelmektedir.

Oyuncu Bagi: Oyuncunun sonug iizerinde etkili olmasidir. Kazanan oyuncunun

mutluluk duydugu, kaybedeninde mutsuzlugu ile sonug¢lanan bir bagdir.

Uyarlanabilirlik: Oyucunun sonugla bagli olan &zelligine denir. Uyarlanabilir
sonuclar, oyuncu tarafindan, oyunun kurallarina gore degisebilen bir sekilde
gergeklesmektedir. Oyun, sonuglara odaklanmadan oynanabilmektedir (Yengin,2012:
112).

Tablo 2.2. Klasik Oyun Modeli ve Oyun, Oyuncu, Diinya

Oyun Oyuncu ve Oyun | Oyun ve Oyun Dis1 diinya

Kurallar

Degisken Ve
Olgiilebilir Sonuglar

Olas1 Sonuglara
Atanan Deger

Oyuncunun Cabasi

Oyuncuya Bagl
Sonuglar

Tartisilabilir
Sonuglar

Kaynak: Juul, J., 2005: 37
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Juul (2005: 38), tabloda dijital oyunun yeni tanimi olarak, oyunun ti¢ kategorisini,
oyuncuyu ve diinyay1 kapsayan alt1 6zellik olarak gorsellestirilmistir. 1, 2 ve 4 6zellikleri,
oyunun 6zelliklerini resmi bir sistem olarak tanimlar; 3, sistemin olas1 sonuglarina atanan
degerleri acgiklar - oyuncunun ugrasmasi gereken hedef; 4 ve 5, sistem ile oynatici
arasindaki iliskiyi agiklar (6zellik 4, oyun sisteminin oyuncu girisinden etkilenebildigini
ve oyuncunun bir seyler yaptigi gercegini aciklar); 6 oyun aktivitesi ve diinyanin geri

kalan1 arasindaki iliskiyi agiklar. Bu 6zelliklerin her biri detaylandirilabilir.

2.4.1. Dijital Oyuncular

Gilintimiizde her yasta bireyin oyun oynadigi ve bu etkinligi de ¢ogu zaman dijital
ortamlarda dijital araglarla gergeklestirdigi bilinen bir gergektir. Mobil telefon, tablet,
bilgisayar vb. teknolojik araglarla ¢evrimigi ya da ¢evrimdisi oynanan oyunlarin tiimiine
birden dijital oyun adi verilir. Dijital oyunlar1 oynayan bireylerde birer dijital oyuncu
olarak, dijital diinyada yerlerini almaktadirlar. Dijital oyunlar kendi icerisinde tiirlere

ayrildig1 gibi dijital oyuncularda 6zelliklerine gore siniflara ayrilmaktadir.

“Dijital oyun kiiltiirii ve oyuncu tiirevlerine bakildiginda, giindelik oyuncularin, siki
oyuncularin, Internet kafe oyuncularmn, profesyonel oyuncularin, mod yapanlarin ve
oyun uzmanlarinin oldugu goriilebilir. Tim bu oyuncu tiirevleri arasinda da cgesitli
farklilasmalar s6z konusudur. Bu nedenle, dijital oyun kiiltiirii haritasinda oyuncunun
habitusu ve tilirevleri ortaya ¢ikarilmaya calisildiginda, farkli analiz birimlerinin etkisine,
farklilastirma ve aynilastirma mekanizmalarina dikkat etmek gerekir (Binark, Siitci,

2011: 310):

Giindelik Oyuncular: Giindelik oyuncu, giinliikk rutini icerisinde bos zamanini
degerlendirmek ya da vakit gegirmek icin kisa siireligine oyun oynayan bireylerdir. Bu
bireylerin diizenli olarak oynadiklart bir oyun olmamakla birlikte genelde bulmaca ve

strateji tarzi oyunlar oynamaktadirlar.

Stkr Oyuncular: Kendisinin belirlemis oldugu bir tiirde bir oyun diizenli olarak
oynayan oyunculardir. Profesyonel anlamda gelir elde etmek isteyenler gibi oyun

oynayanalar grubuna girmemektedir.

Internet Kafe oyuncularr: internet kafe oyuncularmi strateji, askeri simiilasyon

oyunlarin1 LAN partileri aracilifiyla ¢oklu olarak oynayanlar veya devasa g¢evrimigi
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oyunlar1 oynayanlar olarak genel olarak ayirmak miimkiindiir. Bu noktada ozellikle
devasa cevrimici oyunlarda oyuncunun oynama edimini etkileyen iki husus iizerinde
durulacaktir: oyuncunun klan iiyesi olmas1 gerekliligi ve oyun i¢i ekonomiye harcama ve

yatirim yapmasi zorunlulugu.

Progamer’lar: Progamer, dijital oyuncu tirevleri i¢inde e-spor liglerinde veya
organize edilen ¢esitli turnuvalara bireysel veya takim olarak katilan, dijital oyun oynama
ediminden profesyonel anlamda gelir elde elden oyuncudur. Oyuncunun sanal uzamda

insa ettigi sanal kariyer, giindelik yasaminda da bir kariyer doniismiis- tiir

Oyun Uzmanhigi: Devasa ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncularin “tutulmasini” saglama
amactyla bir takim planlamalarin yapilmasi isi, sik1 oyuncularin oyun oynama edimlerini

profesyonel bir kariyere doniistiirmeleri ile ortaya ¢ikan is, oyun uzmanhgidir “ (2011:

314-324),

2.5. YENi MEDYA FORMU OLARAK DiJITAL OYUNLAR

Sanal diinyada bir bilgisayar sistemi iizerinde, ya da bir bilgiye ayn1 anda birgok
kisinin ulasabilmesine olanak taniyan bir bilgisayar ag1 iizerinde bulunur. Ag 6zelligini
barindiran birden fazla oyuncu arasinda gecek zamanli bir iletisim ortami kurulmasini
saglar. Bu da es zamanli konugsmalarin yapilmasina ve aninda ve dogrudan geri bildirim
alinmasini saglamaktadir (Coleman,2011: 27). Bu yeni medya ortaminda 6znenin kendi
durumu, teknolojinin yeni imkanlart ve bagliginin ortaya ¢ikardigi yeni kiiltiirler
nedeniyle doniislime ugramaktadir. Sanal hayatlarimizdaki degisiklikler birbirimize
uzaktan iletisim kurabilmemizle ilgili bir durumdur. Bu baglamda da en énemli unsurun
artik bakmaktan ibaret degil de, bireylerin birbirlerine ulagabilir oldugu ¢ok fazla
platformun varligina isaret etmektedir. Diger bir ifadeyle de ag temelli medya iizerinden

doniisen eylemlilik durumunun bir gostergesi anlamima gelmektedir.

Giinliik hayatimiz1 idame ettirmek ve idare etmek i¢in sadece yollara, elektronik
kablolarina, su borularina, posta kutularina ve kablolu televizyona bagli olmak
yetmemekte, artik elektronik iletisim aglarina ihtiyag duyulmaktadir. Gengler artik
internet baglantis1 olmayan mobil telefonlar ve soysal paylasim platformlarinin olmadig:
bir an diistinememektedirler. Bu aglardan bir giin ya da saatlerce uzak durmak, bu

kisilerde ¢ok ciddi yoksunluk belirtilerinin ortaya c¢ikmasma yol a¢maktadir. Bu
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bagimlilik belirtileri de sadece bireylerde degil, kurumlarda ve toplumlarda da ortaya

¢ikmaktadir (Dijk,2016: 12).

Yeni medya, hem zaman hem de uzam kisitlamalarin1 asarak, geleneksel
medyalarin aksine yiiz ylize olan iletisimin yerini, yiiz yiize olmayan iletisimin almasina
kisaca denmektedir. Yeni medya, internet, kisisel bilgisayarlar, tabletler ve akilli
telefonlar gibi ¢evrimigi ve ¢evrimdisi araglardan olugmaktadir. Bu da yeni medyanin
multimedya bir yapiya sahip oldugunu belirmektedir. Yeni medyanin 6zellikleri sdyle

siralanabilir:
Biitiinlesme ve yondesme:

Yeni medyanin en 6nemli 6zelligi veri iletimini ve kitle iletisimini tek bir cati
toplamasidir. Buna yondesme denmektedir. Bu ylizdende yeni medya g¢ogunlukla
multimedya olarak adlandirilir. Biitiinlesme yani entegrasyon ise bir ya da birkag

seviyede gerceklesebilir:

e Altyapr: Farkli iletim baglanti tiirlerinin bir araya getirilmesi

e Ulasim: Farkli medya tiirlerini tasiyan baglantilar

e Yonetim: Farkli medyalar1 yoneten sirketler

e Hizmetler: Enformasyon, iletisim, alisveris ve eglence hizmetlerinin olusumunu
sunan medya

e Veri tiirleri: Ses, metin, goriintii ve veri igeren multimedya
Interaktiflik:

Genel bir tamimlama yapildiginda interaktiflik birbiri ardina gelen etkiler ve
tepkilerdir. Interaktiflik iki yonlii ve ¢ok yonlii iletisim kurabilme olanagidir. Ikincisi ise
eszamanlilik derecesidir. Bu da etkilesimin zaman boyutunu olusturmaktadir (Dijk,2016:

20-22).
Sayisallasma ya da Dijitallik:

Analog medya sistemlerinin dijital medya sistemlerine doniismesiyle birlikte
sayisallasmasini saglayan ve sayilarla ifade edilebilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir.
Sayisallastirma 6zelligi sayesinde yeni medyanin tiim unsurlar bilgisayarlar tarafindan
okunabilen bir koda doniismektedir bu da verilerin bilgisayarlar tarafindan anlagilir

olmasini Ve iglenebilirligini saglamaktadir (Berkap, 2016: 185).



73

Kullanici Kaynakl Icerik:

Geleneksel medya ve yeni medya arasindaki en O6nemli fark ve yeni medyay1
geleneksel medyadan istiin kilan en Onemli o6zelligi igerigini tekil kisilerinde
olusturabilmesinden kaynaklanmaktadir. Geleneksel medya da yaymi hazirlayan uzman
kisi ya da kurum tarafindan igerik hazirlanip genis kitlelere aktarilirken, pasif olan izleyici
sadece verilen igerigi almakla yiikiimliidiir. icerigin yeniden tanimlanmasi ve iiretilmesi
kaynag1 yeni medya ile ortaya c¢ikan teknik bilgiye sahip olmasa bile igerik liretimine
dahil olan aktif izleyiciler ya da kullanicilar yeni medya tarafindan ortaya c¢ikarilmistir

(Berkap, 2016: 187).
Hipermetinsellik:

Bir metnin diger metinlerle olan baglantisini ifade eden hipermetinsellik sayesinde
yeni medya kullanicilarina geleneksel medyadaki metinlerden farkli olarak birbirlerine
elektronik metinlerle ulagsma imkani sunmaktadir. Yeni medyanin bu 6zelligi sayesinde
geleneksel medya goriilmemis sekilde kiiresel baglamda oldukga biiyiik bir agin
icerisinde kullanicilarin baglantili metinlere erigmeleri miimkiin hale gelmektedir

(Berkap, 2016: 186).

Yayilim:

Yeni medyanin sahip olmus oldugu teknik Ozellikler sayesinde bir bilginin
paylasilmasi ve dagitilmas: kolaylagsmaktadir. Geleneksel medya ile karsilastirildiginda
yayilim konusunda yeni medyanin ¢ok yiiksek bir hiza sahip oldugu ve kisinin yer ve
zaman fark etmeksizin paylasilan verilere tekrar erisim olanagi sunmaktadir (Berkap,

2016: 186).
Sanallik ya da Simiilasyon:

Yeni medyanin sahip oldugu gelismis teknolojik 6zellikler sayesinde kullaniciya
ses, gorlintl, 151k vb. birden fazla 6geyi bir arada sunmasi geleneksel medyadan iistiin
diger bir 6zelligidir. Bu 6zelligi ile izleyiciye orda olma izlenimi vererek, bireyler farklh
ortamlarda olmalarina ragmen aymi ortamdaymis gibi iletisim kurmalari miimkiin

olmaktadir (Berkap, 2016: 185).

Marshall McLuhan, televizyonun paylasilan hikaye anlatim alanini tanimlamak i¢in

"kiiresel kOy" terimini icat etmistir (1964). Biiyiik, daginik gruplarin bir zamanlar cografi
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ortak durugla sinirlanmis samimi, eszamanli bir deneyimle mesgul olmak i¢in bu yeni
"elektronik ocak" lizerinde toplanabilecegini belirtti. Benzer sekilde, aga bagl oyunlar,
insanlarin artik gercek zamanli olarak dinamik olarak etkilesim kurabildikleri ve cografi
ve zamansal simirlart asan yeni ve giderek daha karmasik oyun topluluklari

kurabilecekleri bir tiir "katilime1" "kiiresel oyun alan1" yaratti (Pearce, Artemesia, 2009).

Kiiresel oyun alanini yaratan ve bu alanin olugsmasini saglayan yeni medya, genis
kitlelerin birbirleriyle iletisim ve etkilesim i¢ine girmelerine olanak saglamistir. Yeni
medyanin interaktif yapisi sayesinde diinyanin bir ucundan diger ucuna yayilan dijital
oyunlarda birlikte ¢evrimi¢i oynama, bir grup olusturma, bir gruba kars1 zafer kazanma
ya da yenilgiye ugrama goriilmektedir. Tiim bunlar yasanirken, oyuncular ¢evrimigi
olarak kizginlik, mutsuzluk, mutluluk ve hayal kiriklig1 gibi duygularini birbirlerine ifade
etmektedirler. Oncesinde sadece bilgisayardan tek oyunculu olarak, yani bilgisayar- insan
olarak oynanan oyunlar, internetin evlere hatta avu¢ icine sigan telefonlara kadar
girmesiyle insan ve insan topluluklarin bir ag etrafinda birlikte oynadiklar1 oyun tiiriine

doniigsmiistiir.

Teknolojide yasanan gelismeler ve ilerlemelerin bilgisayar ve internet noktasinda
ele alindiginda dijital oyunlarin bu gelismelerin lokomotiflik gorevini stlendigi
goriilmektedir. Yeni medya teknolojileri sayesinde dijital oyun oynayan oyuncular, oyun
esnasinda birbirleriyle aninda iletisim kurabilmekte ve sanal oyun ortaminda tanidiklari
ya da tanimadiklar kisilerle bir araya gelebilmektedirler. Yeni medya teknolojilerinin
sagladigi bu olanaklarda kendine has 6zellikleri ve islevleri bulunan bir iletisim formu,
yeni bir medya ortaminin olusumuna zemin hazirlamakta ve oyuncular arasinda

olusturmaktadir.

Yeni medya teorisyenlerinden biri olan Len Manovich'e gore, bilgisayar bilimi
aracilifiyla yeni medya hakkinda bilgi sahibi olabiliriz. Fakat yeni medyay1 olusturan
unsurlar hala tartisilan bir konudur. Oyun calismalar1 gibi, yeni medya da disiplinler
arasidir ve sosyoloji, antropoloji, bilgisayar bilimi, gorsel kiiltiir, medya ve iletisim
caligmalar1 gibi c¢esitli geleneklerden yararlanir. Hem oyun g¢alismalart hem de yeni
medya tahmini 1960'1 yillarda her ikisi de teknolojik gelismelerden 6zellikle de iletisim
teknolojilerinden etkilenmistir. Web 2.0 diinyas1 sadece oyunlarin dijital ortamlarda nasil

oynandigina dair 6nemli bir etkiye sahip degildi. Ayn1 zamanda (yani, MMOG'ler gibi
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giderek daha ¢ok aga baglanan) topluluk, isbirligi, kimlik ve yazarlik kavramlari {izerine

kavramsallastirilmis ve uygulanmistir. Bu da dijital sanatin nasil karmagiklagtigini dijital

sanat, oyun sanat1 ve yeni medya arasindaki smirlarin nasil olustugu ve bu {li¢ alanin

ortakliginin yeni medyayi tanimlar hale geldiginin gostergesidir (Hjorth,2011: 32).

Yeni ve eski medya arasindaki farklari ise Manovich goyle siralamistir:

1.

Yeni medya, dijital gosterime doniistiiriilen analog medyadir. Iginde siirekli
olarak analog medyaya karsi, dijital olarak kodlanmis medya kodlar1 vardir.
Tim dijital medya (metin, hareketsiz goriintiiler, gorsel veya isitsel zaman
verileri, sekiller, 3D bosluklar) ayn1 dijital kodu paylasir. Bu farklilik tek bir
makine saglar, yani, multimedya goriintii aygit1 olarak iglev goriir.

Yeni medya rastgele erisime izin verir. Film veya videokasetin aksine verileri
sirayla depolayan bilgisayar depolama aygitlar1 herhangi bir veri 6gesine esit
hizla erigmek i¢in miimkiin kilar.

Sayisallastirma, kacginilmaz bilgi kaybini igerir. Aksine Analog temsil, dijital
olarak kodlanmis bir temsil icerir sabit miktarda bilgi.

Her bir ardisik kopyanin kaliteyi kaybettigi analog medyanin aksine, Dijital
olarak kodlanmis ortam bozulmadan sonsuza dek kopyalanabilir.

Yeni medya etkilesimlidir. Geleneksel medyanin aksine sunum sirasi
diizeltilebilir. Kullanici artik bir medyayla etkilesim halinde olabilir. Etkilesim
stirecinde kullanic1 hangisini secebilecegini gosteren elemanlar veya takip
edilecek yollarla essiz bir iirlin olarak ortaya ¢ikar. Boylece kullanici ¢calismanin

ortak yazari olur (Manovich, 2001: 66).
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Tablo 2.3. Medya ve Teknolojik Gelismeler Baglaminda Oyun

Medya Teknoloji Sinerji Oyun
Oyuncaklar Endiistriyel tirtinler  Frobel'in matertalleri Tinkertoys
Prints (dergi, Kkitap Matbaa Aksiyon, hayali Stiperman
vb.) hikayeler
Kayit cihazi Ses Kaydi Cocuk Tiyatrolar1 Cocuk Kosesi
Film (DVD, tiyatrolar Hareketli resimler, Cocuk edebiyati Sindirella
vb.) projeksiyon,
animasyon
Radyo Yayncilik Cocuk tiyatrolar1 Roy Rogers Show
Televizyon Yayncilik ve kablo  Film, komik kitaplar, Mickey Mouse
(vayincilik, kayit, edebiyat, egitim Kliip, Looney
kablo) Tunes, Susam
Sokagi
Bilgisayar (Pc, oyun, Mikrogipler,fis, Atari oyunlari, egitim, Pong
konsollar) elektronik, kayitlar,sporlar, plaklar ~ Tomb Raider
Miizik Sims
Downloads
Telefonlar, cep Mikro,  beceriler, Oyun, miizik, eglence,  Scrabble
telefonlari uygulamalar edebiyat Rock Bond
Harry Potter
Spells

Kaynak: Frost, Wortham, 2012: 358

Yakin ge¢miste ¢ok hizli bir sekilde teknoloji, cocuklarin okullarindan evlerine
kadar internete girmelerine olanak saglamistir. Bir bilgisayar agi olarak internet (The
World Wibe), baslangicta sadece yetiskinlerin bilgi paylastigi ve iletisim kurduklar1 bir
ara¢ olarak kullanilmis, cocuklarin heniiz kolaylikla erisebilecekleri bir yapi haline
gelmemisti. Yirmi yildir siirekli gelisen teknolojiler, cocuklarin internete erisimlerini
sagladi ve yeni iletisim teknolojilerine erigim, 6rnegin arama motorlar1 gibi teknolojiler,

cocuklara online bilgi edinme ve oyun oynama firsatlarin1 sundu.

Internetin gelisimsel ve egitimsel potansiyeli oyunlarla sinerjik bir baglantis1 olarak
ortaya c¢ikmustir. Bir internet oyuncusu, siklikla bir arama motoru araciligiyla
bilgisayardan internete erisim sagladiginda online oyun oynamaya baslamistir. Eski
oyuncularin sadece bilgisayardaki internet araciligiyla ¢evrimici oynama sanslari varken,

su an dijital yerliler olarak adlandirilan kusak, ellerindeki avug icine sigacak kadar cep
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telefonlari, tablet vb. cihazlarla online oyun oynama sansina sahiptirler. Artan miktarda
online oyuncu sayisi, oyun gelistiricilerinin de ¢ok daha fazla igerik tiretmelerine yol act1.
Artik fiziksel diinyada ¢ocuklar ellerindeki logolar, tahta bloklar ya da plastikten yapilmis
oyun malzemeleri ile oynamak yerine, fiziksel diinyada ki bu objelerin elektronik
analoglari ile sanal diinyada oynamaktadirlar. Cocuklarin 6ncesinde somut malzemelerle
oynadiklari bu oyunlar, giiniimiizde online olarak ekran karsisinda oynanmaktadir (Frost,

Wortham,2012: 365).

Tablo 2.4. Yeni Medya ile Degisen Online Oyun Oynama Pratikleri

Gelisimsel Alan Geleneksel Oyunun Rolii Online Oyunun Rolii

Zihinsel Ahlaki ve stratejik diisiince, tist Ahlaki, stratejik ve tekniksel
bilis (oyun hakkinda diisiinme) diistinme, oyun ve teknoloji

hakkinda iist bilig

Duygusal Ifade, empati, kimlik, icsel Ifade, empati, kimlik, icsel
motivasyon motivasyon,

Sosyal Akran etkilesimi, sosyallesme, bir Akran etkilesim becerileri, sanal
arada olma akran etkilesimi

Yaraticilik Hayal kurma, oyunu hikayelestime  Tekniksel anlamda olusturulmus

oyun hikayesi ve onun
ekseninde hayal kurma

Dil Oyuncular agiz yolu ile yiiz yiize Oyuncular Chat sitelerinde
iletisim kurarak oyun hikayesini yazigarak, iletisim kurup, oyun
ifade eder. hikayesini ifade eder.

Kaynak: Frost, Wortham,2012: 370

Yeni medya ile degisen oyun pratikleri ele alindiginda ¢ocuklarin gelisim alanlarina
etkisinin geleneksel oyun pratiklerinden farklilagtig1 goriilmektedir. Geleneksel anlamda
cocuklar oyun oynarken biligsel olarak oyun hakkinda stratejik diigiinceler iiretirken, yeni
medya ile degisen oyunlarda oyun hakkinda tekniksel diigiinmeye baglamistir. Cocugun
duygusal anlamda gelisimine olan katkilarin geleneksel ve yeni medya ile sekillenen
dijital oyunlarda benzer oldugu sonucuna varilmistir. Cocuklarin oyun araciligiyla
sosyallesme formlarina baktigimizda gelisen akran iliskileri, sosyallesme becerileri ve bir
arada olma bigimlerini sanal diinya icerisinde gergeklestirmeye basladig1 goriilmektedir.
Geleneksel oyunlarda ¢ocuklarin hayal kurma ve yaraticiliklar1 gelistirmeleri imkanlari
oldukga fazlayken, dijital oyunlarda bunun sadece teknik sinirlarla belirlenmis bir ¢cergeve

icerisinde diistinmeleri ve hayal kurmalarini olanakli kilmaktadir. Dil gelisimi anlaminda
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da ¢ocuklar yiiz yiize iliskiler kurup, birlikte igbirligi igerisinde dil becerilerini
gelistirirlerken, dijital oyunlarda oyuncular yazisarak iletisim kurup oyun hikayesini ifade

etme ya da insa etmeye ¢alismaktadir.

Cevrimigi oyun sektoriindeki biliylime oranlar dijital yerlileri birbirine baglayan
kiiresel bir kiiltiiriin ortaya ¢iktiginin en agik gostergelerinden biridir. Sangay ve Riyad’da
cocuklar, ABD’de ve Londra’da g¢ocuklarin konustugu cevrimig¢i oyunlarin aynist
hakkinda konusmaktadir. Bu oyunda sadece diinyanin her bir yerinde farkl1 kiiltiirlerce
oynamakla kalmamakta aym1i zamanda daha giigli baglantilarin  kurulmasini
saglamaktadir. Dijital oyunlarda genel olarak ¢ocuklar biiyiikk cografi alanlarda
birbirleriyle ¢evrimi¢i olarak yarigmaktadirlar. Ayni zamanda bu siire¢ igerisinde el
degistiren para araciligiyla isbirligi yapmaktadirlar. Son birkag yilda daha fazla biiytliyen
dijital oyun sektoriinde Bati’daki zengin insanlar, karakterlerinin ¢evrimici oyunlarda
daha yiiksek seviyelerine getirmek i¢in Cinli oyunculara kiralamaktadirlar. Cocuk olarak
bile yapmak istemedikleri bir isi, sirf ¢evrimici kimliklerini gelistirmek i¢in diinyanin
bagka bir ucundaki kisilere yaptirmak i¢in para 6demektedirler (Palfrey, Gasser: 2017:
26).

2.6. ANLATI OLARAK DIiJiTAL OYUN’DA LUDOLOJi VE NARRATOLOJI
TARTISMASI VE OTESI

Oyun c¢aligmalari, oyunu ¢esitli disiplinlerden ve medyadan ayiran diger medyalara
kars1 neyin olusturuldugunu ve bunlar1 ayiwran farkliliklar iizerine yapilan c¢aligmalar
sonucunda ortaya ¢ikmustir. Oyunlari, diger medyalardan ayiran yonleri ve farklar
nelerdir sorusundan yola ¢ikilarak, televizyon, film ve diger medya tiirlerinden ayiran iki
onemli 6zelliginin interaktiflik ve etkilesim oldugu ortaya koyulmustur. Bu iki 6nemli
ozellik oyun oynamanin merkezinde, oyun oynama platformlarinda, dijital oyun
calismalarinin baslangici olarak ludoloji tartigmalarin baslamasinda rol oynamistir

(Hjhort,2011).
Oyun caligmalarina bakildiginda;

e Oncelikle, oyuncuyu hem bir birey olarak hem de bir toplulugun bir iiyesi
olarak anlamak vazgecilmezdir. Boylece ilk tema ‘“video oyunlarinda

sosyoloji ve bilis iizerinde yogunlasir.
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e Ikinci tema, etkilesimli hikaye anlatimi ve ludoloji, bize gore alanin cikis
noktasini olusturur. Bu ¢alisma, anlatim teorisinden oyun teorisine, sosyolojik
ve ekonomik modellerden gecmeye ve biligsel bilimlerin uygulamalarina
gecerek, hepsi diisliniilebilecek bir video oyununun yaratilmasina katkida
bulunan ¢ok sayida farkli yoniin yakinsamasini kapsar.

e Akilli temalar olan iigiincii tema, yapay zeka, iiretken algoritmalar, oyun
nesnelerinin ve yazilim miihendisliginin yonetimi ve bilgisayar ekipmani i¢in
anlat1 gereksinimleri alanlarinda ¢aligmay tanitmaktadir.

e Dordiincii ise arastirma alanimi olusturan dagitilmis ve her yerde bulunan
oyun motorlarinin mimarisi alanindaki hem kisitlamalari hem de ¢oziimlerinin

kullanilmasina tesvik edildigi goriilmektedir.

Oyunlarin hikayeler olup olmadig: tartigmasi, titiz, teorik olarak temelli yansima
eksikliginden ve normatif ve tanimlayici yaklasimlar arasindaki temel karigikliktan dolay1
sorunlar yasamaktadir. Gergekte bu bir tartismayr degil, iki tartigmayir da bir araya
getirmistir. Biri oyuna dayal1 anlatilarin potansiyel ve basarisizliklarinin tasarim odakl
tartismasidir, digeri ise oyunlarin ~ hikayeler = olarak  degerlendirilip
degerlendirilemeyeceginin tartisilmasidir. Birincisi normatif ve kismen spekiilatif,
kismen kritik bir tanimlamayken, ikincisi tanimlayici ve teoriktir. Bu iki tartisma,
genellikle “ludolog” ve “narratolog” terimleriyle tanimlanmisg, ancak bir tartigma yari-
titopik bir melez oyun-hikaye tiiriiniin olabilecegi ile ilgili bir durum ortaya ¢ikarirken
digeri de oyunlarin tanimlamalar1 ve anlatilarla ile ilgili ¢eligkili bir yap1 olarak

goriinmektedir (Aarsteth,2012).

Anlatibilim, sosyolojik baglamda oyunlarin anlati ile yakindan baglantili oldugunu
ya da en azindan kismen de olsa narratoloji yoluyla analiz edilmesi iddiasinda
bulunmaktadir. Bu iddialar1 destekleyen ve anlati teorileri iizerine ¢alismalarini siirdiiren
kisilere de narratolog denmektedir. Bununla birlikte anlat1 ortamindan bagimsiz bir anlat
kurami olusturmaya ¢alisan bilim insanina da verilen isimdir. Dijital oyunlar bir anlati
tiirli olarak anlatibilim kapsaminda ele alinmigstir. Anlatibilimini olusturan en temel 6ge
dogal olarak anlatidir. Anlati, bir baslangici sonu olan ve neden sonug iligkisine dayali
olan olaylarin olusumudur. Bagka bir ifadeyle de anlati, sézlii agiklamalari, bakis agisi,

gorsel ve isitsel malzemelerin kurgulanmasi araciligiyla bir Gykiinilin izleyicilere
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aktarilmasidir. Oyun ele alindiginda da ilk tartisilan seyin, oyunun bir anlatt olup
olmadigi iizerine yapildig1 goriilmektedir. Bazi yazarlar oyunun bir dykiisii oldugunu ve
onu anlat1 olarak kabul edilecegini savunurken, bazi yazarlarda 6zellikle son donemlerde

anlatibilimin oyunu agiklamada yetersiz kaldig1 gortisiindedir (Akbulut,2009: 46-47).

Doksanli yillarin ortalarindan sonra ve 2000’11 yillarin baslarina, yeni medya ve
dijital oyunlar {izerine arastirma yapan ve dijital oyunlara rehberlik eden bazi
akademisyenlerin kuramsal tartismalarina sahne olmustur. Dijital oyunlar lizerine yapilan
ilk tartismalar oyunlarla dykiilerin iligkisini aciklayan ve oyunun anlati ile bir bagi olup
olmadigini ortaya koyan calismalar olmustur. Bu tartismada iki eksen etrafinda
donmistiir. Bunlardan biri dijital oyunlarin diger medya formlar1 gibi dykii anlattiklarini
savunan anlatimci (narratolojist) yaklasim, digeri ise dijital oyunlar1 dykiisel metinler
degil, oyunsal metinler olarak géren ve oyunlarin anlatibilim kuramlar ile
¢cozliimlenmesine karsi olan grubun olusturdugu ludolojist yaklagimlardir (Sayilgan,2016:

185).

Espen Aarseth’in 2000’ li yillardan beri yiiriitmiis oldugu ¢alismalar ve gelismekte
olan “Ludoloji- Narratoloji” tartismasinin kuramsal dayanagi oyunlarin ne olarak ele
alinmasina iligkin bir varsayim iizerinden hangi kuramlarla bagdastirilmasi1 gerektigi
tizerinde diisiinlilmektedir. Narratolog olarak tanimlanan ve Narratoloji’nin baslica
kuramcilar1 arasinda sayilan Henry Jenkins, Brenda Laurel ve Janet A. Murray oyunlarin
oykiilerden olustugunu film, tiyatro ve 6ykii gibi anlatima dayali medya bilesenleri ile
ayni oldugu tezini savunurlar. Bu savin tam tersi olarak da oyunlarin incelenmesini
Luduloji bilimi ile bagdastiran Espen Aarseth, Jesper Juul, Gonzola Frasca ve Markku

Eskelinen ise oyun ile anlati arasinda bir farkin bulundugunu iddia etmektedirler.

Narratolist Atkins, (2003) Tomb Raider, Half-Life, Close Combat ve SimCity gibi
dort cagdas dijital oyunu resmen analiz etmek i¢in klasik bir yaklagim kullanmaktadir.
Atkins, dijital oyunlarin film, televizyon ve roman gibi bir anlat1 kurgusu bi¢imi olarak
analiz edilebilecegini savunmaktadir. Ornegin Tomb Raider analizinde oyunun kullandig
filmik anlatim stratejilerini 6zetlemekte, intertexts kullanimi, kameralar, arsa olusturma
ve ilerletme i¢in kesimler ve erken halk hikayelerinden geleneksel arayis anlatilar ile

paralellikler ¢izdigini belirtmektedir. Dijital oyunlarin, 6liim olasiliginin yarattigi gerilim,
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siirli segme Ozglirliigli, gizli alt-alanlar ve metnin yikici okuma potansiyeli gibi

geleneksel anlati yapilarindan sapabilecegi ana hatlarini da i¢inde barindirmaktadir.

Etkilesim ve yer alma hikayeleri fikri, Amerikali oyun yazar1 ve bilgisayar
teorisyeni Brenda Laurel tarafindan daha teorik olarak genisletildi. (Laurel 1985 ve
Laurel 1991aa, Oyun ve anlat1 arasinda bir ¢atisma. s.135-142.). Oyunlara odaklandig:
durumlarda, Laurel, Potolojisinde Aristoteles tarafindan tanimlandigi gibi iyi
bigimlendirilmis araziler iiretmek icin bir sistem 6nermektedir. Bu Onerilen sistemde,
bilgisayar programi oyun ilerledik¢e yazar roliinli iistlenmelidir. Oyuncu tarafindan
yapilacak herhangi bir eylem, her hikayenin iyi bir sekilde olusturuldugundan emin olmak

icin kurgusal diinyay1 uyarlayan bir sisteme onciiliikk etmelidir (Juul,1999: 12-13).

MIT arastirmacisi Janet H. Murray tarafindan daha sonra paralel bir ¢alisma
yapilmustir. Laurel iitopyasini kendi yoniinde gelistirdi: Viktorya Dénemi Romaninin
niteliklerini dijital ¢agla birlestirmeye ¢alismistir. (Murray 1997, s.1-10). Laurel'den
sonra, Murray, boyle bir ¢aligmanin, ¢atal bi¢imli yollarin basit yapilarindan, oyuncunun
hareketlerine uyum saglayabilen daha esnek sistemlere taginmasit gerektigini
sOylemektedir. Sorun, bunun bir bilgisayar §gretmenin miimkiin oldugunu varsaymasidir.
Hikayelerin nesli i¢in kurallar, yine bir kisinin bir hikayenin ilk basta ne oldugunun
farkinda oldugunu varsayar. Aristoteles, Poetik'te bunun ic¢in statik ve normatif bir
cerceve saglamistir, ancak anlati biliminde hi¢bir sey, ¢alismanin herhangi bir sekilde

yapildigini gostermez (Juul,1999: 12-13).

Murray, Kinder ve oyunlara farkli anlatim ve drama tanimlar1 uygulayanlarin
narratologlar olarak adlandirilan bir grup yaptiklar1 ¢calismalarda, ¢ogu zaman ludologlar
olarak adlandirilan elestirmenlerin bir karisimi tarafindan siddetle elestirilmektedir
(ludus, latince oyun anlamina gelir). (Aarseth 1997, 2004; Frasca 2003; Eskelinen 2004).
Bu yazarlar, interaktif metinler olarak dijital oyunlarla ilgili neyin benzersiz oldugunu
anlamak i¢in gelistirilecek yeni teorilere ve modellere ihtiyag oldugunu iddia
etmektedirler. ilk olarak, oyundaki medya ve iletisim bilginlerinin ¢alismalarina atifta
bulunma egiliminde olmasalar da, ilham almak i¢in geleneksel oyun ve oyun teorilerine

bakma zorunluklar1 vardir.

Ludoloji genel olarak oyunlar1 ve 6zellikle video oyunlar1 inceleyen bir disiplin

olarak tanimlanmaktadir. Terim yeni bir kavram olmamakla birlikte daha 6nce de oyun
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topluluklart i¢in kullanilmig bir kavramdir. Espen Aarseth 1999 yilinda oyun alaninda
stirdiirmiis oldugu ¢aligmalarda, oyunlarla ilgili resmi ve tutarli bir disiplinin olmadigina
ve bunun varliginin olmasi gerektigine vurgu yapmistir. Bu tarihten sonra “ludolojist”
terimi akademik oyun toplulugu icin tanimi yapilan oyunun anlatict ifadelerden

olustuguna kars1 olan kisi olarak tanimlanmistir (Aarsteth,2012).

Dijital oyun alaninda ¢aligmalar yapan Onemli isimlerden Jesper Juul, dijital
oyunlar1 ludolojiye dayandirarak, onlar1 agiklamaya calisir. Ludoloji genel olarak,
oyunlart ve video oyunlar1 inceleyen bir bilim veya disiplin olarak tanimlanabilir.
Ludoloji oyunlarin narative (anlatici) yanini reddetmemekle birlikte oyunun bir anlati
yapisti ile bir arada olamayacagini iddia etmektedir. Juul oyunun igerigindeki geleneksel
anlati tiirlerine karsidir. O master tezi olan “A Clash and Between Game and Narrative
adli eserinde ludoloji tartismalarina onciiliik etmistir. O oyunun icerisindeki unsurlarin
sadece bir hikaye olmadigini, ayn1 zamanda hikayesiz ya da anlatisiz bir oyunundan ¢ok
iyi ornekleri olacagini savunur (Hjhort,2011: 27). Juul bunu {i¢ temel iddias1 ile dile

getirir:

1. Oyunlar filmler, romanlar ya da tiyatro araciligiyla belirlenmis olan anlatisal
medya ekolojisinin bir pargast degildir.

2. Oyunlardaki zamanla anlatidaki zamanlar birbirlerinden farkli bigimde isler.

3. Okur / izleyici ile 6ykil arasindaki iliski okuyucu ile oyun diinyas: arasindaki

iliskiden farklidir.

Ludologlar 1990'larin sonlarma dogru, bir dlgiide, diger akademisyenler tarafindan
anlatiya odaklanmaya karsi bir denge olarak ortaya ¢ikti. Daha 6nce de belirtildigi gibi,
Espen Aarseth dnceden var olan modelleri iizerine ¢alismak veya benimsemek yerine
kendi metinlerini kendi modellerini gelistirmeye calisarak bir¢ok kisiye ilham verdi.
Onun i¢in oyunlar “metinsel” ya da en azindan temel olarak metinlerden olusan unsurlar
degildir (2004: 47). Teorisyenlerin " oyun-diinya-labirent " sibertiplerinin (1997: 5) ve
daha yakin zamanlarda 'herhangi bir oyunun {i¢ agidan olustugu': (1) kurallar, (2) materyal
| semiyotik sistem (bir gameworld) ve (3) oyun (kurallarin oyun diinyasina

uygulanmasindan kaynaklanan olaylar) fikrini savunmaktadirlar (2004: 47-8).

Dijital oyunlar1 anlati tiirii olarak gdrenlerin oyunun zamani ile anlati zamani

arasindaki bir farki gozden kagirdiklar1 diisiiniilmektedir. Anlatt da zaman 6nceden
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olmus, bitmis ya da gergeklesmis bir olayin sonradan dile getirilmesi s6z konusudur.
Filmlerde, tiyatrolarda zaman Oykiiniin gerceklestigi zamanla ayni degildir, ¢iinkii
anlatilan her sey simdiki zamanda olmaz, izleyici izlemeden 6nce gergeklestirilmistir.
Oyuncunun da oyunda olaylar dizini kendisinin gergeklestirildigi diistiniildiigiinde, dijital

oyunlardaki zaman anlatilardan farkli bigimlerde yapilandig1 goriiliir.

2.7. DIJITAL OYUN SEKTORUNUN YAPISI

Dijital oyun sektoriinde yaklasik elli yillik bir gecmise sahip olmakla birlikte,
bugiin diinyanin gelismis ekonomisinde yliksek kaynak saglayan bir sektor halini alarak,
bu a¢idan da kamu formlarinin ve biiylik yatirimcilarinin yine son yillar igerisinde giderek
daha ¢ok ilgi gosterdigi bir endiistri haline doniismiistiir. Dijital oyun sektorii hem
yaraticilik gerektiren bir sektdr olmas1 hem de donanim itibari ile siirekli ileri teknoloji
kullanmasi agisindan siirekli bir degisim ve doniisiim icerisindedir. Dolayisiyla dijital
oyun sektorii kapsaminda iki ana bilesene ayrilmaktadir. Birincisi oyunlarin gelistirmesi
stirecinde yer alan tasarimcilar, programlama alaninda ¢alisanlar, ses ve goriintii alaninda
calisan bir anlamda sektdrii olusturan insan is giiciidiir. Ikincisi de, oyunlarin calisacaklari
platformlar1 gelistiren, yani bilgisayar teknolojileri, oyun konsolu ve oyun bilesenlerini

olusturan donanim ogeleridir.

Bir video oyunu ya da dijital oyun kisisel bilgisayar, oyun konsolu veya cep
telefonu gibi bir bilgisayar ya da bir cihazda oynanabilen elektronik bir oyundur.
Platformlara bagli olarak video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve konsol oyunlari olarak alt
kategorilere ayrilabilir. Ancak son yillarda sosyal aglarin, akilli telefonlarin ve tablet gibi
alt kategorilerin ortaya ¢ikisi, mobil ve sosyal oyunlar gibi alt kategorilerin ortaya ¢ikisina
yol agmistir. 1970’lerde ortaya ¢ikan video oyunlar giinlimiize kadar ¢ok yol kat ederek
gelmis ve ayni zamanda video oyunlar gergek¢i goriintiiler ve grafikler sunarak,
gercekeiligi onemli Olclide simiile etmislerdir. Video ya da dijital oyunlar énemli bir
endiistri haline gelerek, bugiin geliserek varligini siirekli devam ettirmektedir (https:

Ilwww statista.com/).
Dijital oyun sektoriiniin tarihsel gelisimi bes ayirt edici asamadan olugsmaktadir:

e 1980’ler oncesi ilk gelisim agamasi

e 1980’ler ve 1990’larin ortasi biiyiime donemi


https://www.statista.com/
https://www.statista.com/
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1990’larin sonuna kadar olan gelisme siiresi

2000- 2005 olgunlagsma dénemi

2005’ ten giiniimiize ulasma dénemi (O’Hagan ve Mangiran,2013).

[lk donem modern oyunlarmn gelisiminin ilk ornekleri sirasiyla 1958 ve
1962°de ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir. Her iki
oyunda ABD’de kamusal arastirma alanlarinda ortaya koyulan {icretsiz oyunlar
olup sirasiyla 1971 ve 1972’ de atari tarafindan pazara sunulan “Computer
Space” ve “Pong” isimli ilk konsol oyunlarimin ilham kaynagi olmuslardir.
ABD’den sonra diinya oyun pazarina ikinci giren iilke “Space Invader” konsol
oyun ile Japonya olmustur. Oyun endiistrisinin 1970’ler ve 1980’lerde
gelistirmis oldugu dinamiklerden biri mikroislemcilerdir. Bu mikroislemcilerin
kullanilmas1 sayesinde daha iyi goriiniimlii animasyonlar ortaya ¢ikmis ve ses
teknolojilerinin de kullanimi ile birlikte oyunlara miizik entegre edilmeye
baslanmigtir. Bu donemin diger onemli gelismelerinden biri de oyun
konsollarinin iiretilmesi ve konsollarin salonlardan evlere tasinir olmasidir.
Son gelisme ise ev bilgisayarlarinin ortaya ¢ikmasiyla bilgisayar tabanl
oyunlarin gelismesi olmustur.

Ikinci donem olarak bilinen biiyiime déneminde, Japon oyun endiistrisi dSnemli
bir ¢ikis yapmistir. Nintendo firmasi tarafindan Japonya’da gelistirilen ve Nes
olarak bilinen Nintendo Eglence Sistemi 1985’te n iyi oyun konsolu olarak
pazardaki yerini almistir.

Ucgiincii ddnem olarak adlandirilan gelisme déneminde Avrupa’nin diinya oyun
pazarma girdigi goriilmektedir. Bu donemde CD-ROM teknolojilerinin
gelisimi besinci nesil oyun konsollarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bunun sonucunda Sony Bilgisayar Eglence Sirketi bu konsollarin ilkini
1994°de Japonya’da piyasaya siirmiistiir.

Dijital oyun endistrisinin olgunlagma ddnemi olarak bilinen doneminde,
Amerikan Microsoft firmasinin pazara girdigi goriilmektedir. Bu gelismenin
ardindan Sony, Nintendo, Microsoft sektoriin en giiclii bilesenleri olmus ve ii¢
ana konsol iiretmislerdir. Bu donemin en belirgin 6zelligi ise CD-ROM’dan
DVD-ROM’a gegisle birlikte daha biiylik bir depolama 6zelligi elde edildigi

icin oyunlarin yerellestigi goriilmiistiir.
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e Besinci ve son donem olan 2005°den giinlimiize kadar gelen siiregte, yedinci
nesil konsollar ortaya ¢ikmistir. Bunlarin en 6nemli 6rnekleri Xbox 360, Po3
ve Wii’dir. Bu konsollar sadece oyun deneyimi yasatmakla kalmayip, bir

multimedya eglence ve iletisim araci olarak islev gérmeye baslamistir.

Tablo 2.5. Dijital Oyun Sektoriinde Bazi Temel Egilimler

Yakin Donem Simdi

Kullanici Kitlesi  Genellikle siirekli oyuncular ~ Cocuklar, Yaslilar, Kadmlar ve Siirekli
Oyuncular

Is Modelleri Kutulu satig Kutulu satis, dijital satig, iyelik tabanli
oyunlar, oyun i¢i reklamlar, e-ticaret,

Odeme Bigimi Nakit, Kredi Kart1 Nakit, kredi kart1, mobil 6deme, kredi
kart1 entegre mobil cihazlar, e-ciizdanlar
(Paypal vs.)

Platform PC, Konsol PC, Konsol, Internet tarayicisi, Tablet,
Telefon

Etkilesim Tek Oyunculu, Cografi Tiim diinya ile etkilesim

Olarak Siirli ¢oklu-oyuncu

2.7.1. Dijital Oyun Endiistrisinin Yapisi1 Ve Deger Zincirleri

Video oyunu endiistrisi bir dizi yapi1 tasindan olusur. Bunlar, Tiiketici platformlar,
hem donanim hem de yazilim - oyun 'cihazlardan meydana gelir. Ayni1 zamanda; sermaye
ve fikri miilkiyet haklari yonetimi, pazarlama, gelistirici aglari, animasyon stiidyolar1 ve
diger yaratici ekipler, ara katman yazilimi ve yazilim araglari iiretimi saglayan yayincilari
iceren igerik gelistirme ve iiretim diger yapi zincirleridir. Dagitim, sunucular ve ag
teknolojileri ve fiziksel dagitim da dahil olmak tizere de 'dijital' (¢evrimigi / mobil) birgok

unsurun birlesiminden olugmaktadir.

2.7.1.1. Tiiketici Platformlar:

Tiiketici piyasasi, oyunlari, dagitimi, oyun bi¢imlerini, kullanic1 segmentlerini ve
sektor deger agmin entegrasyonunu sekillendirdigi i¢in, oncelikle oyunlar1 ¢alistiran
cihazlar a¢isindan diislintilmiistiir. Ana cihaz odakl sektorlere bir giris ve: PC, konsol ve

el tipi cihazlar arasinda karsilastirma yapilmaktadir.

e PC tabanlh dijital oyun pazari, 6zel oyun cihazi pazarindan daha kiigiik olmasina

ragmen, daha 'agik’ olarak dnemli bir rol oynayan tiiketim platformlarindandir.
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o Konsollar ve 6zel avug i¢i oyun platformlari. Bunlar su anda en iyi bilinenler ana
konsol {iriin aileleri ile dijital oyun endiistrisindeki iiriin grubu Playstation
(Sony), Xbox (Microsoft), Wii (Nintendo) ve Nintendo DS ve
PlayStationPortable (PSP) gibi tasinabilir cihazlar olarak bilinmektedir.
Konsollar hala dijital oyunlar i¢in genel pazara hakim durumdadir. 2011'de
konsol ve el tipi dijital oyun donanim ve yazilimlarinin degeri 30 milyar
Euro'nun tizerine ¢ikmistir (Alvarez ve ark. 2012).

e Mobil telefon oyunlari, uzun yillar boyunca, bu sistemler sinirli karmagiklik
oyunlar1 sunan, sadece ¢ocuklara ve genclere ayrilmis bir pazari temsil etti. Bu
pazar, 1989'dan bu yana 300 milyondan fazla el cihazini satan neredeyse tekelci
Nintendo tarafindan yonetilmekte ve toplam kayiplara ragmen son 3DS (son

olarak 17.13'e kadar 2011) giiglii satislara devam etmektedir.

Ara Katman | —— Gelistirici =

l

Yayimcilar

l

Distributor

l
Perakende
|

Donanim Ureticileri

Sekil 2.9. Mevcut Bilgisayar Oyunu Endiistrisi Deger Zinciri
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2.7.1.2. Donanim Ureticileri

Konsol iireticileri hala en biiyiik oyun segmenti oldugundan ve konsol iireticilerinin
rolii PC pazarindaki bireysel donanim iireticilerininkinden ¢ok daha énemli oldugu i¢in
konsol iireticileri ana odak noktasidir. Konsol piyasasi, giris i¢in biiyiik maliyet engelleri
ile karakterizedir. Rekabet¢i bir konsol platformu gelistirmek i¢in 2 milyar dolara mal
olabilir ve yatinnmin geri doniisii birkac yil siirebilir. Giiniimiiz de {i¢ konsol {ireticisi
vardir: Japon Sony ve Nintendo ve ABD Microsoft. Konsol tireticilerinin i modelleri ii¢

gelir akisindan olusur:

* Donanim satiglari.
* Kendi yazilim satisi.

* Konsol platformunu kullanan diger yazilim gelistiricilerin telif iicretleri.

2.7.1.3. Ara Katman

Middleware, oyun gelistirme i¢in gerekli olan grafikleri ¢alistiran yazilimdir.
Bunlar arasinda gameoptimised yiliksek hizli kod derleyicileri, yazilim kiitiiphaneleri
(donanimin  kontroliinii  basitlestirmek i¢in), oyun motorlari ve platformlar
bulunmaktadir. Middleware tedarikgileri, kiiciik ve orta 6l¢ekli firmalar olmakla birlikte,
yeni uzmanlara odaklanarak Ar-Ge'de 6lgek ekonomilerinden yararlanabilecek yetenekli
personele (matematikgiler, programcilar) sahiptir. Birden fazla projede teknoloji
gelistirme ve daha sonra yazilimlarimi oyun gelistiricilerine lisanslama islemlerini
siirdlirir. Ancak, ara katman piyasast genisledik¢e, Microsoft ve Electronic Arts
(Microsoft, 2004) dahil olmak tizere bir dizi biiyiik firmanin girdigi yeni sirketlerle
birlikte, 6rnegin, karakter animasyon teknolojisinde lider hale gelmistir (Kaydara, 2004).

2.7.1.4. Gelistiriciler

Gelistirici, endiistrinin sacayagidir; sirket i¢i, orta yazilim sirketlerinden lisansh
veya konsollar durumunda, Sony ve Microsoft'un 6zellikle donanim fireticileri tarafindan
saglanan en son teknolojik araglarla yeni oyunlar iiretmektedir (Evans ve ark. , 2004).
Gelistiriciler i¢in gelirler deger zincirindeki en biiyiikler arasindadir (Sekil 5 ve Alliance

Numeric, 2003). Ancak, gelistiricilerin yeni oyunlar gelistirirken karsilasacaklar risklere
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kars1 onlem almalar1 gerekmektedir. Biiyiik sirketlerden ayri olarak gelistiriciler
genellikle bes yiiz ila birkag yliz kisiden olusan kii¢lik baglangiclardir.

2.7.1.5. Yaymcilar

Yayincilar, deger zincirindeki gelirlerin biiyiik boliimiinii olusturur (biiyiik oyun
firmalart. Onlarin ana gorevi, basliklar1 tanimlamak ve bunlar1 distribiitorlere,
perakendecilere ve son kullanicilara pazarlamaktir. Tipik olarak, genellikle pazarlamada
binlerce kisiyi istihdam edecek biiytikliikteki kiiresel sirketlerdir ve genellikle gelistirme
maliyetlerini finanse eder ve fikri miilkiyeti edinirler ve yeni oyunlar i¢in haklar1 korurlar.
Uriin yonetimi, pazarlama, finansman, fiyatlandirma ve envanter yonetimi gorevini
tistlenirler. Dogrudan yabanci pazarlarda ya da Avrupa'da genellikle yerel ortakla

araciligiyla oldugu gibi ¢alisirlar.

2.7.1.6. Distribiitorler

Dagitici, gelistirici / yayinci ve perakendeci arasindaki baglantidir. Sorumluluklar
Elektronik Sanatlar ve Aktivite gibi bir¢ok uluslararasi yayinci perakendecilere sirket igi
dagitimi yaparlar. Diger yayincilar lisans ise dagitimini kendilerinin yapmalarini tercih

etmektedir.

2.7.1.7. Perakendeciler

Perakendecilerin, en karli sekilde raf alanin1 doldurabilmesi i¢in ii¢ konsol ve PC
icin ¢ok sayida unvanin tedarikgileriyle anlagsmalari optimize etmesi gerekmektedir.
Konsol iireticileri ve oyun yaymecilari i¢in, {irlinlerinin miimkiin olan en iyi magaza
gorlintiisiinii almalar1 6nemlidir. Perakendeci sorumluluklari sunlart igerir: fiyatlandirma,

isaretler, oncelik ve sunum 6ncelikli alanlardir (OECD,2005).

Eglence oyunlar1 pazar1 ve endiistrisi, kuskusuz yaygin dijital oyun oynama ve
kiiltiirli ve oyun gelistirmek icin kullanilabilecek tiirler, platformlar ve araclar i¢in temel
saglarken, bir dizi “ciddi” 6zel amagli oyunlarin gelistirilmesi ve kullanilmasina da imkan
tanir. Eglence oyun endiistrisi egitimde veya rehabilitasyonda kullanilabilecek ya da

halihazirda oyun oynamay1 basaramayan insanlara erigilebilir hale getirilmis oyunlar
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tiretirken, 0zel durumlarda ya da belirli kosullar altinda insanlarin gili¢lenmesini

desteklemek tizere tasarlanmis ve onlarin amaglarina uygun oyunlar yapmaz.

2.7.2. Diinya’da Dijital Oyun Sektorii

Dijital veya video oyunlari, giiniimiizde 6nemli bir medya sektorii haline geldi.
Piyasa, 1977 yilinda ilk kez lanse edildigi i¢cin 600 milyondan fazla fiziksel {initenin satin
alindig1 6zel konsollar ve el cihazlart {lizerine insa edildi. Milyonlarca oyun artik ev
bilgisayarlarinda ve cep telefonlarinda mevcut hale geldi. Video oyun endiistrisi, sadece
dogrudan satiglarin degeri acisindan degil, inovasyon, teknoloji yayilimi, gelismis
¢evrimici hizmetler igin yerel altyapinin olusturulmasi, daha genis medya sektorii, yari
iletken gibi tamamlayic1 sektorlerin tesvik edilmesi gibi ekonomiye bir¢ok ydnden
katkida bulunmaktadir. Bunlar elektronik ve yazilimdir. BIT endiistrisinin diger
alanlarindan daha fazlasi olan oyun endiistrisi, teknolojinin interaktif multimedya
potansiyelinden yararlanir, yeni medya bi¢imlerinin yaratici gelisimini sagladi ve grafik
ve girdi araylizlerinin gelistirilmesini ve kitlesel ticarilesmesine katkida bulunur. Dijital
oyunlar (donanimin aksine yazilim) bilgisayar yazilim paketleri iken, ayn1 anda kiiltiirel
ve medya iirlinleridir. Film, grafik sanatlar, tiyatro, televizyon ve edebiyat miras1 {izerine
insa edilmislerdir, fakat ayni zamanda 'etkilesimliligin' benzersiz bir boyutuna da
sahiptirler. Dijital oyunlarda multimedya, anlati, drama, rekabet, aglar ve etkilesimi

yaratici bir sekilde bir araya gelen unsurlardan olusur. De Prato ve ark. 2010).

Kiiresel video oyun pazarinin biiyiikligiiniin 2020 yilinda, 2017 yilinda 78.6
milyon ABD dolarindan, 90.1 miyar ABD dolarma ulagsmas1 6ngoriilmektedir. Bu
yaklasik %14,6’lik bir artis anlamina gelmektedir. Bugiine kadar en biiylik oyun pazarlari
Cin, ABD ve Japonya’nin arasinda bulundugu iilkelerden olugsmaktadir. Japonya sadece
oyun gelirlerinde 12,6 paya sahiptir. Bununla birlikte ayn1 zamanda bu durum oyunlara
para harcamak isteyen veya alternatif oyun ekipmani kullanan milyonlarca potansiyel

aliciya sahip, biiyiik, el degmemis bir pazarin varligina isaret etmektedir.

Diinyada dijital oyun pazar1 2011°den 2015’e kadar kiiresel video oyunlari
pazarinda 54,2 milyar dolardan 71,3 milyar dolar yiikselmistir. 2020°de ise 90,1 milyar
dolar1 ¢ikacag: tahmin edilmektedir. Bu kiiresel video oyunlari pazarinin on yil i¢inde

neredeyse ikiye katlanacagi anlamina gelmektedir. Kiiresel video oyun pazarindaki
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gelirler temel olarak donanim ve yazilimin satis yoluyla olustururlar. Donanim, konsollar,
klavyeler ve fare gibi aygitlar oyun kazanmak i¢in kullanilan araglarin aksine yazilim
gercek oyunlart icermektedir. Dijital oyun sektorii i¢in bilesik yillik biiyiime orani
yaklasil %5,8 oranindadir (Gaming Industry and Market Report-2018).

2018 GLOBAL GAMES MARKET

SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR G

$32.9Bn

Sekil 2.10. 2018 Kiiresel Oyun Endiistrisi

2018 yil1 dijital oyun istatistiklerine bakildiginda ilk kez, kiiresel oyun endiistrisi,
gelirlerinin yarisint mobil platformlardan elde etmistir. Bu, piyasa istihbarat firmasi
Newzoonun en son Kiiresel Oyunlar Piyasasi raporuna gore, diinya ¢apinda 2,3 milyar
oyuncudan olusan bir tabanin bu y1l oyunlarda toplam 137,9 milyar dolar harcayacagin

belirtmistir.

Endistri genelinde rakam, yillik bazda% 13.3 artarak, biiylik 6l¢iide mobil
gelirlerdeki % 25,5'lik bir sigrama ile 70.3 milyar dolara ulasti. Akilli telefonlarda
oynanan oyunlar kalan% 20'yi olustururken tabletler ile cep telefonunun yaklasik% 80'ini
olusturmaktadir. Newzoo'ya gore, bu, mobil gelirlerin oyun endiistrisinin ¢ogunlugunu

olusturdugu ilk yilin 2018 y1l1 oldugu belirtilmistir.

Value of the global video games market from 2012 to 2021 (in billion U.S5.
dollars)
175
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Sekil 2.11. Kiiresel Video Oyunlar1 Pazarinin Degeri 2012'den 2021'e
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Bu zaman ¢izelgesi, kiiresel video oyunu pazarmmin 2012 ile 2021 arasindaki
degerinin bir tahminini sunmaktadir. 2018'de pazarin yaklasik 115 milyar ABD dolar1
degerinde olmasi beklenmektedir ve kaynak, sanayi gelirlerini 2021 yilina kadar 138

milyar1 asacak sekilde projelendirilmektedir.

1960'larda Amerika'da, arcade video oyunlari, seyahat siiresi ve masraflari olmadan
eglence parki eglencesinin heyecanini sagladiklari i¢in bu pazardan gelir elde edenler igin
kotii bir durum olmustur. Ihtiyag duyulan tek sey bir eglence arcade ‘sinde, alisveris
merkezinde veya yerel marketin 6niinde bulunan bir makineye bozuk para kazandirmakti.
Ancak 70'ler, onlarla birlikte daha genis bir Olgekte kisisel bilgisayar hobi kiiltiirtinii
getirdi ve video oyun konsollar1 yavas yavas video oyunu pazarini ele gegirmeye basladi.
Arcade oyunlarmin diinyanin bazi bolgelerinde popiiler olmasina ragmen, konsol ve

bilgisayar oyunlari giiclii bir kiiresel endiistri haline geldi.

Oyun endiistrisindeki gelirler, konsollar, islemciler, ekranlar, kontrolorler ve diger
aksesuarlar gibi donanimlar ve yazilim - gercek oyunlar olmak tizere iki ana kaynaga
dayanmaktadir. Bilgisayar ve video oyunlart yaymcilik pazarindaki en Onemli
oyunculardan bazilar1 su anki pazar lideri olan Sony Computer Entertainment (Japonya),
Tencent Holdings Limited (Cin), Microsoft (ABD) ve Nintendo Company Ltd.
(Japonya)sirketidir. Nintendo'nun 2006'da piyasaya siirdiigii bir video oyun konsolu olan
ve diinyadaki en ¢ok satan konsolu oyunu olan Wii Sports, hayat simiilasyonu video
oyunu serileri The Sims 3 iken, diinya ¢apinda, 828 milyondan fazla iinite ile birlikte,
diinya capinda satilan 7.96 milyon adet ile, tiim zamanlarin en ¢ok satan PC oyunu olarak

siralanir. (https: //www.statista.com/).

Dijital Medya Raporu (2018), Dijital Medya segmentinde Video Oyunlarini
kapsamaktadir. Video Oyunlari, internet iizerinden dagitilan {icrete dayali video oyunlari
olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlar, oyun konsollar1 veya PC'ler i¢in tam siiriimlerin
indirilmesini (yiikleme gerektiriyor), akilli telefonlar ve tablet cihazlari i¢in mobil
oyunlar (iicretli uygulama indirme islemleri ve uygulama i¢i satin almalar) ve gevrimigi
oynanabilen iicretli veya Tlicretsiz g¢evrimi¢i / tarayict oyunlart igerir. ve kurulum
gerektirmez (abonelik tabanli ve oyun i¢i alimlar). Fiziksel video oyunu satislari, demo /

deneme siirlimleri ve {icretsiz online oyunlar dahil degildir.

Pazar segmenti Video Oyunlar1 agsagidaki alt segmentleri igerir:


https://www.statista.com/
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Oyunlar indir
Mobil Oyunlar

Cevrimi¢i oyunlar (https: //www.statista.com/study/39310/video-games-2018/).

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki binlerce video oyunu sirketi sektoriin istihdam
firsatlarinda 6nemli rol oynamaktadir. Amerika'da, video oyun sirketleri yaklagik 65.678
kisiyi istihdam etmektedir. California'daki video oyunlar1 35.332 profesyonel ig¢in
yeterince is liretmektedir. Bu profesyonellerin yilda ortalama 97.000 dolar kazandigini
g6z Oniine alinirsa, video oyunu sirketleri ve yarattiklar isler, yerel ekonomilerin yani
sira ulusal ve kiiresel ekonomilerin 6nemli pargalart haline gelmistir. ¢evrimigi olarak

baglant1 kurarak, bu deneyimi paylasmaktadir (https: //www.bigfishgames.com/blog/a-

look-at-the-video-game-industry/).

Number of digital game users in the United States from 2016 to 2022, by
category (in millions)

182.7

118.7 118 117.3 116.5 115.8

9z.5 93.3 24

== Download Games =e= Mobile games Online Games
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Sekil 2.12. 2016 Y1il1 Amerika’da Dijital Oyun Kullanicilarinin Sayisi

Additional Information

Video oyunlari milyar dolarlik bir is ve yillardir devam etmektedir. 2016 yilinda
ABD'deki video oyunu pazar1 17.68 milyar ABD dolar1 degerinde idi. Aynm1 yil ABD'li
tiikketicilerin, oyun igerigi, donanim ve aksesuarlarina gore yaklasik iki kati harcadiklari
goriilmektedir. Onemli olan, oyuncularin ilk nesli artik dnemli harcama giicii ile biiyiiyen
bir pazar haline gelmesidir. Bu nedenle, ¢ocuklar arasinda yiiksek penetrasyon oranlarina
ragmen, video oyunlart artik sadece bir cocuk oyunu olarak degerlendirilemez. Aslinda,
video oyununun Amerika Birlesik Devletleri'ndeki yashlar arasinda popiilerlik kazandig1
da goriilmektedir. Eglenceli ve zihinsel ¢eviklik, bliylik oyuncularin bu eglenceyi neden
sectikleri ile ilgili ana nedenler arasinda yer almaktadir. Video oyun endiistrisinin ¢ok

sayida temsilcisi arasinda, son yillarda on yillardir oyunda yer alan ve 2015 itibariyle


https://www.bigfishgames.com/blog/a-look-at-the-video-game-industry/
https://www.bigfishgames.com/blog/a-look-at-the-video-game-industry/
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liderlik pozisyonlarinda kalan {i¢ 6nemli sirket var. Bunlar Sony, Microsoft ve Nintendo.
Sony’nin PlayStation 4’i mevcut nesil konsollar arasinda en ¢ok satanlardir. 2015
sonunda Sony, 16.75 milyon adet popiiler konsolu satmistir. Her {i¢ oyun markas1 da

Nintendo'nun 6ncii oldugu ABD'deki oyuncular arasinda en ¢ok taninan markalardandir.

Diinya dijital oyun sektdriini, iilkeler ve kitalar bakimindan elde ettikleri gelirler

Statista’dan alinan veriler grafikte gosterilmistir:

Revenue in the Video Games market

in million US$ (Europe)

n million US$

(((((((((

12,823

(((((((((

@ Download Games @ Mobile Games Online Games

Source: Statista, Septenber ZO18; Selected region only Includes countries listed in the m

https: //www.statista.com/outlook/203/102/video-games/europe

Sekil 2.13. Dijital Oyun Endiistrisinin Gelirleri ( Avrupa)

e Avrupa’nin video Oyunlar1 segmentindeki gelir 2018'de 10.682 milyon ABD
Dolar1 tutarindadir.

o Gelirin, y1llik% 4,7 biiyiime oran1 (CAGR 2018-2022) gistermesi ve bunun
2022 yilia kadar 12.823 milyon ABD Dolar1 seviyesinde gergeklesmesi
beklenmektedir.

e Pazarin en biiylik segmenti 2018 yilinda 4,528 milyon ABD dolar1 pazar
hacmine sahip Mobil Oyunlar oldugu goriilmektedir.

e Kullanici penetrasyonu 2018'de% 32.3 iken, 2022'de% 34.3'e ulagmasi

beklenmektedir.

e Kullanici basina ortalama gelir (ARPU) su an i¢in 24,76 ABD Dolar1'dir.



94

Revenue in the Video Games market
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https: //www.statista.com/outlook/203/101/video-games/asia

Sekil 2.14. Dijital Oyun Enddstrisinin Gelirleri ( Asya)

e Video Oyunlart segmentindeki gelir Asya’da 2018’de 36.750 milyon ABD
Dolardir.

e  Gelirin, y1llik% 5,8'lik bir biiylime oran1 (CAGR 2018-2022) géstermesi ve bunun
2022 yilina kadar 45.983 milyon dolarlik bir pazar hacmine yol agmasi
beklenmektedir.

e Pazarm en biiyiik segmenti 2018 yilinda 26.638 milyon ABD dolar1 pazar hacmi
olan Mobil Oyunlaridir.

o Kullanici penetrasyonu 2018'de% 27.4 iken, 2022'de% 32.8'e diismesi
beklenmektedir.

e Kullanici basina ortalama gelir (ARPU) su an 34.09 ABD Dolaridir.

Revenue in the Video Games market

in million USs$ (Africa & Middle East)
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Source: Statista, September 2018; Selected reglon only includes countries listed in the Dm

https: //www.statista.com/outlook/203/106/video-games/africa-middle-east

Sekil 2.15. Dijital Oyun Endiistrisinin Gelirleri ( Orta Dogu-Afrika)
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e Video Oyunlar1 segmentindeki gelirin Afrika’da ve Ortadogu’da 2018'de 642
milyon ABD Dolar tutarinda oldugu gériilmektedir.

e Gelirin y1llik% 8,1 biiyiime oran1 (CAGR 2018-2022) gdstermesi ve bunun 2022
yilina kadar 876 milyon ABD Dolar1 seviyesinde ger¢eklesmesi beklenmektedir.

e Pazarin en biiylik segmenti 2018 yilinda 320 milyon ABD dolar1 pazar hacmine
sahip Mobil Oyunlar oldugu goriilmektedir.

e Kullanici penetrasyonu 2018'de% 20.3 iken, 2022'de% 24.1'e ulagmasi
beklenmektedir.

e Kullanici basina ortalama gelir (ARPU) su anda 12.09 ABD Dolari'dir

Diinyada ve tilkemizde App Store ve Google Play’den indirilen oyunla asagidaki

sekilde gosterilmistir.

Top Mobile Games by Downloads | Worldwide, January 2018 @SensorTower
Overall Downloads App Store Downloads Google Play Downloads
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Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

https://www.pocketgamer.biz/asia/comment-and-opinion/67665/indonesia-snapshot-the-largest-mobile-
games-market-in-southeast-asia/

Sekil 2.16. Diinyada Ve Ulkemizde App Store Ve Google Play’den Indirilen Oyunlar


https://www.pocketgamer.biz/asia/comment-and-opinion/67665/indonesia-snapshot-the-largest-mobile-games-market-in-southeast-asia/
https://www.pocketgamer.biz/asia/comment-and-opinion/67665/indonesia-snapshot-the-largest-mobile-games-market-in-southeast-asia/
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Who Is Playing

Game Players by Gender Game Players by Age

Note: the data varies according to the 15% of global gamers were women
game genre. between the ages of 21 and 35 y:

https: //filmora.wondershare.com/infographic/video-game-trends-and-stats.html

Sekil 2.17. Oyun Popiilasyonu

Gliniimiizde, Asya-Pasifik bolgesi, diinyadaki tiim oyun popiilasyonunun yarisi
olan yaklasik 1 milyar oyuncuya ev sahipligi yapmaktadir. Oyun genellikle geng
kusaklarla iligkilendirilse de, diinya ¢apindaki oyuncularin yaklasik% 151 51 ila 65
yaslar1 arasindadir. Ayrica, 2018'deki tiim oyuncularin% 63'i 21 ila 50 yaslan
arasindadir. Bu sayilar video oyunlarinin yetiskinler tarafindan genglerden veya

cocuklardan ¢ok daha sik oynandigini da agikca gostermektedir.

Erkekler video oyunlar1 oynamak i¢in kadinlardan daha fazla zaman harcalar, ancak
bu rakamlar farkli oyun tiirlerine gore degismektedir. Ornegin, kadinlar siddet veya
atletik yarismalar igermeyen video oyunlari tercih ederken, erkekler genellikle savas
oyunlar1 veya spor oyunlar1 oynamay1 sever. Arcade, simiilasyon ve bulmaca oyunlari
kadinlar arasinda daha popiilerken, erkek oyuncular strateji, aksiyon oyunlar1 ya da

macera oyunlari oynamaktan hoslanmaktadir.

2.7.3. Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektorii

Tiirkiye niifusu 2015 yilinda yaklagik 78 milyon iken geng niifus oran1 % 16,8 dir.
Bu orana bakildigt zaman Avrupa genc¢ niifus ortalamasinin {izerinde oldugu
goriilmektedir. Bunun akabinde 2016 yilinda Tiirkiye niifusu 80 milyonun iizerine
cikmistir. Geng niifus oram1 da bu degisime dogru orantili sekilde artis gostermistir.
Tiirkiye de 2016 yilinda dijital oyun oynayanlarin sayist 30 milyona ulagmistir. Bu
oyunlardan iireticilerin elde ettigi gelir 755 milyon dolar seviyelerinde ¢ikmigtir. Bu
hasilatin % 42,5 1 mobil oyunlardan, % 57,5 1 bilgisayar ve oyun konsollarindan oynanan

oyunlardan elde edilmistir. Diinya siralamasinda ise gelir bazinda Tiirkiye 16. Sirada yer


https://filmora.wondershare.com/infographic/video-game-trends-and-stats.html
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almaktadir. Tiirkiye’de 20 binden fazla internet kafe bulunmaktadir ve her ay aktif 7.5

milyon oyuncu buralar1 ziyaret etmektedir.

Tirkiye’deki oyun sektoriinde kullanilan biiylik 6deme sirketlerinden baslicalar

sunlardir:

- Ininal - 3pay

- lyzi.co - paybyme

- BKM EXxpress - PayU

- Ipara - Perdigital

- Mikro Odeme - Gamesultan
- Gpay - PayGuru

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde belli bagl oyun kanallar1 sunlardir:

- Playstore - Voido

- Kinguin - G2A

- Steam - Gamecell

- Aral Game - Perdigital

- Gamesultan

Tiirkiye’nin diinya siralamasinda, dijital oyuncularin dijital oyunlarda gegirdikleri
zaman ele alindiginda Polonya ve Rusya’dan sonra li¢lincli sirada yer almaktadir. Bu
gecirilen siire bilgisayar oyunlarinda gecirilen siireyi kapsamaktadir. Tiirkiye’nin 22,8
milyonluk dijital oyunculari, toplam siirelerinin ylizde 70’ni bilgisayarda oynanan
oyunlarda gecirmektedir. Diinya genelinde, Bat1 Avrupa {ilkelerinde oyun karsiliginda
0deme oldukca fazla yapilmasina ragmen iilkemizde oyun basina diisen ortalama 6deme
miktart oldukca diisiiktiir. Bu da iilkemizin, dijital oyun pazarinin kiiresel gelir
siralamasinda 18. sirada yer almasina neden olmaktadir. Diger yandan MMO oyunlari
s6z konusu oldugunda, lilkemizde dijital oyunlarin en ¢ok ticret 6dedikleri oyunlar olarak
bilinmektedir. Dijital oyunlarda MMO oyunlar1 oynayan oyuncular, dijital oyuncularin
yiizde 14’nii olusturmaktadir.

Dijital oyunlar, online sosyal ya da giinliikk oyun oynanmasi i¢in sahip olunan
araclarin baginda bilgisayar oyunlari, oyun konsolu ardindan bilgisayarda oynanan
oyunlar akillara gelmektedir. Tiirkiye’de, ekranlararasi oynanan oyunlar s6z konusu

oldugunda, Tirk oyuncularin yiizde 15,2’si biitiin dijital araglarda oyun oynadiklari
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goriilmektedir. Diger iilkelerle kiyaslandiginda bu oranin diisiik oldugu gbzlemlenirken,
ayni zamanda diger biiylime pazarlarinin igerisinde yer alan iilkelerde Polonya (%10.7)
ve Rusya (%10.9)’dan daha yiiksek oranda dijital oyunlar1 tiim dijital araglarda
oynadiklar1 saptanmistir. Yine lilke geneline bakildiginda ise, en yiiksek dijital oyun
oynanan araglarin yiizde 70.9 ile popiiler oyun oynama araci olan akilli telefonlardan
oynandig1 elde edilen istatistiki verilerdir (https: //newzoo.com/insights/infographics/

infographic-the-turkish-games-market/).

Tirkiye’de yapilan arastirmalar sonucunda, 2018 Aralik ayi itibari ile dijital oyuncu
sayisinin 30 milyona ulastigi belirtilmektedir. Bu arastirmalarin bir bagka sonucunda
bilgisayari cep telefonu, tablet ve oyun konsolundan oynanan dijital oyunlarin sektor
icerisindeki cirosunun 600 milyon dolar1 astig1 sonucuna ulasilmistir. Tiirkiye’de akill
telefon kullaniminin yiizde 55 oldugu, bilgisayara sahiplik oraninin ve internete bagh
hane sayisinin oldukga yiiksek olmasinin sonucu olarak dijital oyun pazarinin da milyar
dolarin tistiinde olmasi beklenmektedir. Ama Tiirkiye’de dijital oyunlarin % 90’1 hayati
boyunca dijital oyunlara hi¢ para harcamadiklar1 saptanmistir. Oyun denince akillara
cocuklar gelmesine ragmen, artik 7°den 70’e herkesin oyun oynadigi ve bu durumun
dijital oyunlarda da ayn1 oldugu bilinmektedir. Ulkemizde, dijital oyun oynayan agirlikli
kitlenin 10 yasindan baslayip 45- 50 yasa kadar oaln yas araligindan olusmaktadir. Ama
50 yasin istiinde ciddi bir dijital oyuncu kitlesinin varligi da s6z konusudur. Fakat
ozellikle 10-50 yas aras1 oyuncular, dijital oyunlar1 ¢ok yogun oynayan kitleyi meydana

getirmektedir.

Dijjital oyun pazarinda Tiirkiye’nin geliri asagidaki grafikte gosterilmis olup, online

oyunlar, mobil oyunlar ve indirilen oyunlarin yillara gére bilgileri verilmistir.
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https: //www.statista.com/outlook/203/113/video-games/turkey

Sekil 2.18. Dijital Oyun Endiistrisinin Gelirleri ( Tiirkiye )

e Video Oyunlart segmentindeki gelir 2018'de 299 milyon ABD dolaridir.

e Gelirin y1llik% 7,1 biiyiime oranin1 (CAGR 2018-2022) géstermesi ve bunun
2022 yilina kadar 393 milyon ABD dolar1 pazar hacmine ulagsmasi bekleniyor.

e Pazarin en biiylik segmenti 2018 yilinda 143 milyon ABD dolar1 pazar hacmine
sahip Mobil Oyunlardir.

e Kullanic1 penetrasyonu 2018'de% 26,7'dir ve 2022'ye kadar% 33.1'e ulagmasi
beklenmektedir.

e Kullanici bagina ortalama gelir (ARPU) su anda 10.43 ABD Dolar1 tutarindadir
(https: //www .statista.com/outlook/203/113/video-games/turkey#).

2.7.3.1. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar Alaninda Calisan Dernek ve Vakiflar

Tiirkiye’ de bircok dernek, vakif ve tiniversite, dijital oyunlarla ilgili ¢caligmalar
yiriitmektedir. Bu c¢alismalar, dijital oyunlar i¢in farkli amaclar c¢ergevesinde
gerceklesmektedir. Tirkiye’de dijital oyun alaninda faaliyet gosteren kuruluslar

sunlardir:

2.7.3.1.1. Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED)

Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi, Tiirkiye’de oyun gelistirme ile ilgili her tiirlii

calisma ve diizenlemenin toplumsal gelismeye katki saglayacak bigimde


https://www.statista.com/outlook/203/113/video-games/turkey
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gerceklestirilmesi ve lilkemizdeki oyun sektorii ekosisteminin gelistirilerek hak ettigi

seviyelere getirilmesi amaglarini tasir.

Tirkiye’nin ¢esitli illerinde faaliyet gostermekte olan sektoriin 6nde gelen
paydaslari, saglam bir gelecek vizyonu ile bir araya gelmis, Agustos 2014 itibariyle
dernekleserek kurucu liye olma gorevini iistlenmislerdir. Dernek bu vizyonla, kamu ve
0zel sektordeki tim ilgili kurum ve kuruluslarla isbirligi calismalarina baslamistir.

Dernegin hedefleri soyle siralanmaktadir:

* Yerli oyun ekosistemini gelistirmek
* Sektdrdekileri bir araya getirmek

* Nitelikli insan giicli yetigtirmek

» Kamu bilincini arttirmak

» Uzmanlik alanlar1 olusturmak

» Standardizasyonu saglamak (http: //www.toged.org/).

2.7.3.1.2. Oyun Tasarimcilary, Gelistiricileri, Yapim ve Yaymmcilar1 Dernegi

(OYUNDER)

OYUNDER Tiirkiye’nin oyun endiistrisini temsil eden ve kar amaci glitmeyen
Dernek statiisiinde bir birliktir. Uyeleri arasinda bagimsiz oyun gelistiricileri, yapim ve
yayincilari, tasarimceilar, grafik sanatlari uzmanlari, animasyon uzmanlari, miizisyenler,
ses teknisyenleri, alt yiikleniciler, sektore hizmet saglayan mali uzmanlar, hukukgular,
amatdr ve profesyonel sektdr temsilcileri, teknoloji isletmeleri, Ogrenciler ve
akademisyenler bulunmaktadir. OYUNDER‘in vizyonu Tiirkiye oyun sektoriinii bu
alanda diinya tlizerinde en 1yi yerel kosullara ve en gii¢lii ekosisteme sahip piyasa haline
getirmektir. Bu amagla yurt icin ve yurt disinda tanitim faaliyetleri yiiriitecek olan
OYUNDER sektoriin  Oniinii acacak hukuksal diizenlemelerin olusturulmasi igin
arastirma ¢aligmalar1 ve piyasa analizleri gergeklestirecek ve bunlarin sonuglarini yapici
oneriler haline getirerek hiikiimet ve yerel makamlar nezdinde paylasacak ve kanaat

onderligi yapacaktir.

OYUNDER ii¢ stratejik hedef {izerine odaklanmaktadir: Lobi c¢alismalari,

bilinglendirme ve tiyelerimize ticari alanda yardim saglamak. Bunun anlami, OYUNDER
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tiyelerinin resmi alanda temsil edilmesi, seslerinin medyada duyurulmasi, ayrica maliyet

indirimi ve iyilestirilmis is firsatlar1 gibi desteklerin temin edilmesidir.

1. Savunuculuk Calismalari: OYUNDER, endiistrisinin ¢ikarlarinin siyasi
diizeyde temsil edilmesini hedeflemektedir. Vergi rejiminin degistirilmesi,
finansman erisiminin kolaylastirilmasi, prototipler i¢in yatirimin saglanmasi,
dreticilerin  ticari fuarlara katillmimin kolaylastirilmasi; oyun {iretimi
endiistrisine dair beceri kazanimi ve egitimlerin ilerletilmesi, sektor ile
tniversitelerin  igbirliginin  tesvik edilmesi; calisma kosullarinin = ve
olanaklarmin iyilestirilmesi konularinda calisacagiz.

2. Bilinglendirme ve Bilgilendirme: OYUNDER, Tiirkiye’de oyun endiistrisi
hakkinda olumlu bir medya kampanyas1 hedeflemektedir.

3. Uyelerimize Ticari Alanda Yardim Saglamak: OYUNDER, iiyelerimizin
islerini  biiyiitmelerine yardimct olacak hizmetler sunacaktir  (http:

/lwww.oyunder.org/).

2.7.3.1.3. Tiirkiye Bilisim Dernegi

Tiirkiye’nin bilisim teknolojisine gegisinin hemen ardindan 1971 yilinda, bilisim
alaninda profesyonel olarak adlandirilan ve yar1 akademik bir topluluk tarafindan biiyiik
bir gelecek vizyonu ile Tirkiye Bilisim Dernegi (TDB) kurulmustur. Giiniimiizde,
toplumun her katmanindan {iye yapisiyla bilisim kiiltiirlinii genele yaymaya ¢alisan bir
“Sivil Toplum” 6ncii hareketine donligsmiistiir. Kurulus iiye sayist giiniimiizde 12.000’1
asmistir. Yedi subesi, 13 il temsilciligi ve Universitelerdeki TBD-Geng &rgiitlenmesiyle
TBD, bilisim sektoriiniin gelismesine onemli katkilar vermeye devam etmektedir.
Tiirkiye Bilisim Dernegi’nin bireysel katilimi esas alan yapist ve goniilliiliik temelindeki
calisma bi¢imiyle Urettigi raporlar, dneriler ve bagimsiz sdylemleri glinlimiizde tiim karar
vericiler ve toplumun her kesimi tarafindan dikkate alinir duruma gelmistir (http:

Iiwww.tbd.org.tr/).

2.7.3.1.4. Cocuk ve Bilgi Giivenligi Dernegi

Cocuk ve Bilgi Giivenligi Derneginin iiyeleri, bilgi gilivenligi bilincine sahip,

cocugun yiiksek yararini gozeten, haklarina saygi duyan, gilivenligi ve esenligi icin
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istismar ve ihmalin sonlandirilmasi gerektigine inanan, bu amacla toplumda gonilli
cocuk savunucusu olarak cesitli etkinliklerde bulunan, farkli ilgi alanlarina sahip, farkl

meslek gruplarindan kisilerdir.

Istismara ve ihmale ugrayan ¢ocuklarin tedavisi ve izlemi igin calisan bir grup
saglik ¢alisan1 ve Doctus Bilgi Giivenligi Platformu isbirligi ile olusturulan Doctus Cocuk
Koruma Hareketi hizla biiyiiyerek, Nisan 2008’de Cocuk ve Bilgi Giivenligi Dernegi’ne

doniigsmiistiir.
Cocuk ve Bilgi Giivenligi Derneginin amaglar1 ve hedefleri soyle siralanmaktadir:

e Cocuklara karst her tiirli istismarin ve ihmalin Onlenmesi, ¢ocuklarin
giivenliginin saglanmasi ve toplumun bilgi giivenligi bilincinin gelistirilmesidir.
Bu amagla ¢ocuk i¢in zararli olabilecek her tiirlii duruma karsi toplumu
bilgilendirmeyi, bilinclendirmeyi, istismar ve ihmale karst duyarlilik
olusturmayi, yol gostermeyi hedefledik.

+ Bilgilendirme, biling ve farkindalik olusturma c¢abamizin disinda, istismara
ugrayan, ithmal edilen ¢ocuklar ve gencler i¢in yardim gereksinimi duyanlara
yardim etmeyi, yol gdstermeyi ve danismanlik yapmayir da hedefledik (http:
/lcbgd.org/ ).

2.7.3.1.5. Istanbul Bilgi Universitesi Dijital Oyun Tasarim Béliimii

“Dijital Medya ve Cocuk” web sitesi Istanbul Bilgi Universitesi Iletisim Fakiiltesi
Medya Bolimii’niin ¢ocuk haklarin1 gbzeterek hayata gecirdigi bir projedir. Projenin
misyonu, dijital medya ve ¢ocuk iligkisine dair diinyada farkli akademik disiplinlerde 6ne
cikan temel tartismalari Tirkiye’deki ebeveyn, egitimci ve ilgili tim paydaslarin

giindemine sunmaktir.

Dijital Medya ve Cocuk projesinin ana fikri, cocuklarin dijital medya kullanimim
yasaklamayip, dogru igerige yonlendirilmeleri i¢in ebeveynlere ve egitimcilere yonelik
tavsiyelerde bulunmaktir. Cocuklarin dijital medya ile iliskisi konusunda ailelerin,
egitimcilerin ve ilgili tim paydaslarin ihtiya¢c duydugu bilimsel arastirmalara dayali ve
akademik olarak giivenilir veri, enformasyon ve bilgiyi uzman degerlendirmesinden
gecirdikten sonra anlasilir kilmak ve bunlart Tiirk¢e olarak duyurmada aracilik etmek

Dijital Medya ve Cocuk ’un temel amacidir (dijitalmedyavecocuk.bilgi.C.tr/yeni-oge2/)
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Ulkemizde ve Istanbul &zelinde tasarim gatisi altinda sanat, teknoloji, ekonomi gibi
farkli disiplinleri bulusturan yaklagimiyla oncii olacak ‘Dijital Oyun Tasarimi Lisans
Program1’, sektore nitelikli insan kaynagi saglamay1 ve yaratici, yenilik¢i projeler ve
ekipler cikartarak, gerek yerel gerekse de kiiresel diizeyde basarilar elde etmeyi
amaclamaktadir. iletisim Fakiiltesi altinda agilan Dijital Oyun Tasarimi Lisans Programu,
disiplinler arasi bir yaklagim 1s1ginda sadece yazilim, sanat ve tasarim alanlarini bir aray1
getirmekle kalmayip, iiniversitenin genelinde basta Miihendislik ve Egitim Fakiiltesi

olmak tizere disiplinler arasi bir ¢alisma ortami sunmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

DIJITAL OYUN PEDAGOJiSi

3.1. DiJITAL CAG VE PEDAGOJi

Yeni bin yila girdigimizde artik iletisim kurmanin, serbest zaman gecirmenin ve
caligma stilinin degistigi goriilmektedir. Tarihteki en carpict teknolojik devrimin
ortasinda oldugumuz bu an bilgisayar, ¢oklu medya, enformasyon ve iletisim merkezine
koyan teknolojik devrim genellikle bilgi toplumunun baslangict olarak kabul
edilmektedir. Bu nedenle de egitimde o©nemli degisikliklerin olmas1 gerektigi
savunulmaktadir. Bu dénemde egitimin yeniden olusturulmasi bakimindan egitimcilere
yeni gorevler diismektedir. Egitimcilerin yeniden diisiinme, teknolojileri ve bu yeni
medyanin yaratic1 ve lretici sekilde tekrar ele alinip egitimin yapilanmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Yeni bin yilda 6grencilerin bilgisayar okuryazarliginin yeni tiirlerini
Ogrenmesi gerekli goriilmektedir. Yeni okuryazarliklar gelistirmeyi, etkilesimli ¢oklu
medya, oyunlar, gérsel ve metinsel malzemeler bilgisayar kiiltiiriniin nasil algilanmasi
gerektigine isaret etmektedir. Bilgisayar kiiltiiriinlin toplumda hizla yayilmasi ve hayatin
her alanini isten egitime kadar degistiriyor olmasi goriinen bir gercekliktir. Bu nedenle de
bu cagin olaganiistii teknolojik devrimine makul bir sekilde yanit verebilmek i¢in erken
yaglardan itibaren bilgisayar okuryazarligi egitimine baglamak gerekmektedir
(Kellner,2014: 426). Gilintimiizde ¢ocuklarin ve genglerin vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar
karsisinda gegirdikleri bilinmektedir. Bilgisayar karsisinda gecirilen zaman dilimi
icerisinde ¢ocuklar ya da gencgler olumlu ya da olumsuz birgok icerige maruz kalmaktadir.
Cocuklarin, siklikla vakit gecirdikleri alanlarin basinda video ve bilgisayar oyunlari
gelmektedir. Bu oyunlarda var olan zararli igeriklere ve oyunlarin yol agtigl
bagimliliklara karg1 ¢ocuklarin korunmasina yonelik dijital oyun okuryazarligi ya da
dijital oyun pedagojisi dersleri ya da egitimlerinin verilmesi de zorunluluk halini

almaktadir.

Bilgisayar oyunlari veya dijital oyunlar (konsol oyunlari, PC oyunlari, mobil
oyunlar ve dylesine) ¢cocuklar ve genclerin hayatinda 6nemli bir rol oynamaya basladi,
birgok akademik ¢alisma, okul ve sinif 6gretimi ile ilgili ger¢ek ve potansiyel iligkileri ile

ilgili caligma yaymlanmis ve su anda olabilecek yeni bir arastirma alani olusturmaya
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baslanmigtir. Okullarda 6gretmen is birligi ile olusturmaya baslanan bilgisayar oyun
pedagojisi ya da dijital oyun pedagojisi olarak da adlandirilabilen yeni bir egitim
pedagojisi ortaya ¢ikmaktadir. Ogrenim icin oyunlarin kullanimi, egitimin su anda kars1
karsiya kaldigi, yeni egitim modelinin bir pargasi olarak disiiniilmektedir. Dijital
teknolojilerin ve kiiresellesmenin bir bilgi toplumundaki derin etkisi, nasil 6grendigimizi,
ogrendiklerimizi ve dgreneceklerimizi yeniden kavramlastirmay: gerektirmektedir. Bu
baglamda egitimin rolii, saglananlardan esas olarak farkli olan yeni bireysel ve sosyal
becerileri gelistirmektir. Geleneksel yontemlerle gerceklestirilen bir egitim modeli degil
de daha kapsaml1 6grenme deneyimleri ve sosyal etkilesimler yerine 6grenme deneyimi
vr sosyal etkilesim saglayan egitim i¢in degisen bir vizyona uyum saglamay1 gerekli

kilmaktadir (de Freitas 2008,akt. (Bonanno, 2008: 3-4).

Gilinlimiizde bir¢ok iilkede egitimin, dijital teknolojinin ihtiya¢c ve istekleri
dogrudan karsilamayan, i¢erik odakli yaklasimlara dayanan ve yenilige kars1 direnen bir
yapt oldugu goriilmektedir. Egitimde teknolojnin kullanildigi ¢ogu yerlerde ise, bu
kullanimin genelde 6gretmen merkezli, icerik odakl bir ara¢ olarak ele alindigi yapilan
aragtirmalarin ortak sonuglar1 arasinda yer almaktadir. Giiniimiizde, yenilik¢i teknoloji,
yogun 6grenme ve bilgi edinme deneyimleri ile otonom &grenmenin gergeklesmesini
saglamay1 amaglayan 6grenme yaklagimi hi¢ yok denecek kadar azdir. Bilgi toplumu
kavramsal ve pratik agidan diistiniildiigiinde, isbirligini, yaraticiligi ve multidisiplinerligi
kapsayan bir dizi kisisel ve sosyal beceriyi kaspamaktadir. Kiiltlirlerarasi iletisim,
kollektif problem ¢ézme yetenkeleri ve uyarlanabilirlige dayali bir egitim sisteminin
olusturulmasinda dijital oyunlarin biiylik katki saglayacag diisiinlilmektedir. Egitimde,
ogretmenleri tesvik edecek ve Ogrenciyi yonlendirecek teknoloji kullanimi, istenilen
kisisel 6zellikleri gelistirmede ve 6grenmenin ihtiayaclarina cevap verebilecek giiglii bir

peagojik yaklasimi ortaya koyacaktir. (Bonanno, 2008: 3-4).

3.2. PEDAGOJi KAVRAMI

Pedagoji genellikle sanat ya da bilim olarak siklikla diisiintilmiis bir kavramdir.
Bazilar1 sadece bunun sinirli bir bakis acis1 oldugu sdyler. Clinkii pedagojinin kokenleri
ve tiiretilmesinde (paidagogous yani ¢cocuk rehberligi) ¢ocugun biiyiimesi ve gelisimi ile

ilgili cok daha genis bir alan1 kapsamaktadir. Pedagoji genis bir kavram olarak ¢cocugun
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biiylimesi ve gelisimi etrafindaki biitiin donemleri i¢ine almaktadir. Bu tanim1 Immanuel

Kant ¢ok agik bir sekilde tanimlamistir:

“ Egitim ¢cocugun beslenmesi, biiyiimesi gibi onun kiiltiiriinii de icerir. Bu sadece
bir disiplin olarak ele alindigi icin yanhs bir tutumdur. Ikincisi kiiltiirel yapilar ve
rehberlikten olusan bir etkinliktiv. Rehberlik bir 6grenciye ogrettiklerini pratikte
uygulamaya koymasi icin yapilan seydir. Bu nedenle de bir ozel 6gretmen ile rehber
arasindaki fark biri sadece egitim igin 6grenciyi yonlendirir, digeri yasam boyunca siiren

bir yonlendirme etkinligidir” (Kant: 1990: 23,akt: http//www.languges.company.com).

Egitim ve pedagoji birbirinden farkli kavramlar olmasina ragmen siklikla
karsilastirilan kavramlardir. Egitim, ebeveynleri ve egitimcileri tarafindan ¢ocuk iizerinde
bir eylem ve ayn1 zamanda her zaman uygulanan genel bir 6grenme bi¢imidir. Toplumsal
hayatin her yerinde hatta giiniin her aninda kii¢liklerin biiyiiklerden 6grendikleri egitici
bilgiler ve davranislar edindikleri bilinmektedir. Bu egitim siirekli ve sadece bilingli
olarak degil, sosyal yasantimizda bilingdisi bir egitim olarak da devam etmektedir.
Pedagoji ise egitimden oldukc¢a farkli bir tarzda eylemlere odaklanmaz. Pedagoji daha
cok teorilere dayanmaktadir. Bu teorilerle de egitimin uygulanmasindan ¢ok tasarlanmasi

s6z konusudur (Durkheim,2016: 77).

Pedagoji, ayn1 zamanda 6gretmenler, 6grenciler ve 6grenme ortamu ile iliskileri ve
gorevleri kapsayan ve aralarindaki etkilesimi tanimlayan bir terim olarak
tanimlanmaktadir (Murphy, 2009, s. 35). Latince “paidagogi” kelimesi gen¢ Roman
cocuga okula giden koleyi tanimlamak icin kullanilmigtir. Platon bu pedagoglart hem
liderler hem de c¢ocuklarin gozciileri olarak tamimladi (Smith, 2006, s. 200). Bu
etimolojiden, 6gretmenlerin 6grencilerine dnderlik etmek i¢in kullandiklar1 yontemleri ve
yaklagimlart tanimlamak igin pedagoji kavrami gelistirmistir. Alexander (2008, p 6)
ogretme ve pedagoji arasindaki farki sdyle ifade eder: “Ogretme bir eylemdir, pedagoji
hem eylem hem de soylemdir” Pedagoji, 6gretimin agik bir bigimde kendi icinde yer alan
O0gretme eylemini, toplumsal kontroliin kiiltiirii, yapis1 ve mekanizmalar1 ile birlestirir.
Pedagoji, bu nedenle, sadece 6gretmenin faaliyetini aciklamakla kalmaz, ayn1 zamanda
ogrenme iligkisi i¢indeki daha genis sosyal ve kiiltiirel degerlerin iiretimini yansitir

(ps: //leadinglearners.wordpress.com/2012/04/01/defining-pedagogy/).
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Pedagoji kdken olarak Yunanca’nin Fransizca ve Latin uyarlamalarindan tiiretilen
(nato (oglan)+ ayvyoa (lider) kelimesinden bir ¢ocuga rehberlik eden kisi ya da bir
insanin gézetimi ile egitilen bir insan demektir. Bu gegmiste kullanilan oldukga eskimis
bir anlayistir. O zaman Yunan’da sadece erkek ¢ocuklari egitildigi i¢in bu anlayistan yola
¢ikilarak tiiretilmis bir kavramdir. Modern toplumla birlikte kiz ¢ocuklarinin da egitime
katilmasi ile birlikte bu tanimlamada giincelligini yitirmis olmaktadir. Giiniimiizde erkek
ve kiz ¢ocuklarinin egitiminde 6nemli bir yer edinen pedagoji onu hayata hazirlayan ve
ona yasami1 boyunca rehberlik eden bir siirectir. Pedagoji geleneksel ve elestirel pedagoji

olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

Pedagoji kavramlari, 6grenmeye iliskin toplumsal degerleri ve inanglar1 yansitir ve
genellikle iki ana paradigmadan yararlanir: geleneksel 6grenme kavramlari, tartismasiz
bilginin biligsel olarak edinilmesi veya alternatif olarak uygulama topluluklar1 i¢inde
kiiltiirel ve sosyal bir yap1 olarak 6grenme kavramlaridir. 1900'li yillarin basinda ortaya
cikan ve 20. ylizyila egemen olan geleneksel 6grenme paradigmasi, sosyal etkinlik
inanglarina, bireysel Darwinistligin dogustan gelen igsel yetenek teorilerine ve davraniset
ogrenme kuramlaria dayaniyordu (Shephard 2000). Egitim ve egitim binasi tasariminda
sanayilesme ve fabrikalarin verimliliginden alinan ilkeler uygulanmistir. Miifredatin
temel yap1 taglari sirayla Ogretildi, bu nedenle beceriler ddiillendirilebilir ve olumlu
giiclendirme tarafindan saglanan motivasyonla, sikca test edilerek yonetilebilir ve

Olctilebilir.

1970'lerde  Vygotsky’nin calismalari, Ingilizce'ye ¢evrildiginde yeniden
kesfedilmesine yol agt1 ve yeni bir paradigma modeli ortaya ¢ikti. Bu gelismekte olan
paradigmada, ““sabit, biiyiik Ol¢iide kalitsal zeka kuramlari, biligsel yeteneklerin sosyal
destekli etkilesimler yoluyla gelistirildigi yeni bir anlayigla degistirilmistir” (Shephard,
2000, s. 7). Friere (1970) ayn1 zamanda, 6gretmenin sadece sahibi oldugu ve 6grencilere
ezberlettigi bir egitim modeline meydan okumaktadir. Bunun yerine, 6gretmenlerin ve
Ogrencilerin diyalog yoluyla bir araya gelerek, problemler yaratip kendi diinyalarini
arastirdiklari, elestirel pedagojinin tanimimi yapmustir. Pratik ve bilginin diyaloga dayali
bir kuramina ve Ogretmen ile Ogrenci arasinda gozden gegirilmis bir iligkinin
olusturulmas1 gerektigini ifade eder (Bartlet,2005). Ogrencinin kiiltiirel topluluklar
icindeki aktif rolii, 6grenmenin nasil bir gorev iistlenecegine ve dgrencilerin gesitliligini

ve tercih edilen 6grenme stilleri ve modlarimi takdir etmeye daha fazla odaklanmak
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gerektigini vurgulamaktadir. Sfard (1998), hem “edinme” hem de “katilim” kavraminin
O0grenmeye yaklastigini belirtmistir. Esneklik, farklilasma, uyarlama, bireysellestirilmis
ve aktif 6grenme gibi her iki paradigmadan 6grenen merkezli prensipler 6grenmede
onemli etkileri olan pedagoji ilkeleridir ((ps://leadinglearners.wordpress.com/2012/04/

01/defining-pedagogy/).

3.2.1. Geleneksel Pedagoji

Geleneksel pedagojinin dayandigi temel paradigma genel geger ve degismez kesin
bilgilerdir. Ezbere dayali ve Ogretmen merkezli bir egitimden olusur. Siki disiplin
kurallar1 ve gerektiginde fiziksel cezanin da kullanabilecegi bir yonteme sahiptir. Bilginin
Ogretilmesi yontemine sahiptir. Bilginin 6grenilmesi degil de dgretilmesi onemlidir.
Onceden verilen konularm bitirilmesi ve belirlenen davrams ve tutumlari kazandirmaya

yonelik sitemli bir uygulamadir.

Dewey’e gore geleneksel egitim anlayisi egitimi soyut anlamda bir bilgi aligverisine
indirgemektedir. Ogrenim sadece sozlii semboller ve okuryazarliktan olusmaktadir.
Bireyin bilgi ve becerilerini arka plana atan geleneksel model 6gretmenin konumunu da
uygulamalarin merkezinde 6gretmen vardir. Bu baglamda geleneksel sinifta 6gretmen bir
iktidar erki olarak ortaya ¢ikar ve bir otorite kaynagi olmaya ¢alisir (Spring,1997: 22,akt:
Y1ldirim,2005: 32).

Geleneksel pedagoji yaklagimi alisila gelmis egitim kurallarina dayali ve yenilige
acik olmayan bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocugun egitiminde 6grenmesinden
cok Ogretmenin 6gretmesini temel alan bu yaklasimda eski egitim modelleri gegerlidir.
Giintimiiz teknolojisinin ve elestirel okuryazarligin ya da ¢ok yeni bir kavram olan dijital
oyun okuryazarliginin bu egitim modeli igerisine alinmasi pek de olas1 goriinmemektedir.
Ezbere dayali ve konularin bitirilmesine yonelik bir model olarak benimsenen geleneksel
pedagojide cocugun istekleri arka plan atilir. Teknolojik yeniliklerin zorunlu kildigi
dijital okuryazarligin bu egitim anlayis1 ile bagdasmadigi ve oyunun bu pedagojik

isleyiste ¢ok onemli bir yer edinmedigi ya da edinemeyecegi goriilmektedir.
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3.2.2. Elestirel Pedagoji

Elestirel Pedagoji yaklasiminin Jean Jacques Rousseau ile ortaya ¢ikip gliniimiizde
elestirel pedagoglarla devam ettigi bilinmektedir. Rousseau’nun egitim anlayist ile
bireyden baslayarak toplumsal yapilara yonelmistir. Elestirel pedagojiyi olusturan
disiplinler 20.yy boyunca Avrupa’da ortaya c¢ikmis olan sosyal ve siyasi teoriler
tarafindan bi¢imlenmistir. 1920’lerde kurulan Frankfurt Okulu elestirel pedagojinin
gelismesinde 6nemli yaklagimlardan birisidir. Frankfurt Okulu kapitalist toplumda var
olan adaletsiz ve esitsizlik yapiy1 elestirip iktidarin baskisina da karsi gelmis elestirel

teoriler olugturmuslardir.

John Dewey’in ilerlemeci egitim hakkinda ortaya siirdiigii kavramlarla yeni
teknolojilerin gelisimi ve ilerlemesi ile tekrar giincellik kazanmistir. Dewey, formal
disiplin anlayisin1 vurgulayan pedagojiye yani Klasik Latin Okulu’na kars1 ¢ikmistir. Bu
okulda verilen egitimin amaci Latince, Yunanca ve matematik Ogrenmeleri igin
ogrencilerin zihinlerinin giiclendirilmesiydi. Dewey ise, bunu karsit1 olarak egitimin
islevsel olmasindan yana bir tutum sergilemistir. O ¢ocuklarin okulda aldiklar1 egitim
siiresi giin sonunda bittiginde, istedikleri beceri ve algilarim1 kazanmalarinin gerekli
oldugunu diisiindii. Dewey’in egitim anlayisi, ezberci anlayisin aksine okula daktilo, dikis
makinesi, agag isleri, baski makinesi ve motor atolyesini almakti. Ayrica Dewey 6grenme
i¢in proje yonteminin sart oldugunu savunmustur. Dewey’e gore, ¢ocuklar becerilerini ve
yeteneklerini  gelistirmek i¢in buna uygun bir projeyle karsilagtiklarinda nasil
gelistireceklerini 6grenirler. Ornegin, bir oyunu sahneye koyarken gocuklar kostiim
yapmay1, dil ve edebiyat 6grenmeyi ayni1 zamanda da sahneyi nasil inga edeceklerini ve
grup halinde calismayr Ogrenirler. Dewey’in proje yontemi, igsel giidiilenmeyi ve
O0grenmeyi, yani oyun, sevgi ve ¢alismay1 temelde birlestirmektedir. Bu tarz bir egitim
de, yalnizca ¢ocugun zihnine degil, kalbine ve bedenine etki ettigi i¢in daha anlamli
olmaktadir. Bu pedagojik giicii, yeni teknolojilere uyarladigimiz zaman yeni ve 6zgiin
gelismelerin ortaya ¢ikmasina imkan saglayacaktir. Buradan yola ¢ikilarak giinlimiiz
bireylerine, dijital ¢cagda basarili olabilmeleri i¢in gereken teknoloji bilgisini dijital
okuryazarligim1 ve dijital oyun pedagojisi egitimini almalarmi gerekli kilmaktadir

(Elkind,2011: 261-263).
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Biitlin diinyadaki ev ve okul arasindaki seffafligin yani sira gelisen yeni
teknolojiler, John Dewey’in pedagojik ilkelerinin egitimde tekrar kullanilmasini elverigli
hale getirdi. Teknoloji beraberinde yeni bir egitim modelini de getirmistir. Artik
yiiksekokul ve iiniversitedeki hocalar da dahil, bilgi {zerinde bir tekel
olusturamamaktadir. Yetenek ve beceri s6z konusu oldugunda ¢agin gengleri, biiyiiklerini
kiskandiracak derecede yeni teknolojileri oldukg¢a etkin kullanmaktadirlar. Konu bilgi
oldugunda artik geleneksel bilgi anlayisinin aksine internetin Google gibi arama motorlari
araciligiyla yerlerinden bile kalkmadan birka¢ tusa basmalar1 yeterli olmaktadir. Yeni
teknolojik pedagoji, okul ile ev arasindaki iligkiyi degistirerek, egitimin farkli bir yone
evrilmesine neden olmaktadir. Okul ile ev arasindaki sinirlar ortadan kalkmis, ev ve okul
gittik¢e birbirine benzemeye baslamistir. Ev ile okul arasindaki bagi eskiden yazili medya
saglarken, simdiki iletisim yontemleri ¢ok gesitli ve elektronik olmaktadir (ElIkind,2011:
263-264).

Yeni ¢oklumedya ya da multimedya ortaminda okuryazarlik tiirleri her
zamankinden daha 6nemli bir yer tutmaktadir. Kiiltiirel ¢aligmalar ve elestirel pedagoji
bize ¢agdas toplumlarda medya kiiltiiriniin her yerde oldugunu, ¢ok kiiltiirlii egitime
yonelik duyulan ihtiya¢ ve ¢ok kiiltlirliiliikten kaynakli toplumsal farklilik sorunlarini
hedefleyen bir okuryazarlia duyulan ihtiyaci ortaya cikarmistir. Medya kiiltiiri,
toplumsal rollere uygun olan ya da uygun olmayan davranislari, toplumsal cinsiyet
rollerini, degerlerini ve diinya hakkindaki bilgileri bireylere empoze etmektedir. Bireyler
genellikle medya kiiltliri tarafindan egitilmekte ve yasamlarini inga etmektedir. Bu
nedenle de medya pedagojisi goriinmez bir sekilde insanlarin bilingaltina yonelik
islemektedir. Bu durumda medyanin nasil anlam {irettigini, bireyleri nasil etkiledigini ve
izleyicileri etkilemede kendi diigsiince ve degerlerini aktardigimi farkina varmak icin
bireylere elestirel bir medya okuryazarligimi gerekli kilmaktadir. Bir medya okuryazari
da, medya kodlarin1 ve mesajlarin1 anlamada yeteneklidir. Stereo- tipleri, degerleri ve
ideolojik fikirleri elestirip, degerlendirebilir ve medya metinleri tarafindan olusturulan
coklu anlamlar1 ve mesajlar1 anlamaya hakimdir. Yani medya okuryazarliginin tanimi
yapilacak olursa, basit bir ifadeyle medyay: etkili bir sekilde kullanmak, medya i¢erigini
coziimleme ve degerlendirme, elestirel medya formlarini inceleme ve medya etkilerini ve
kullanimini iyi bir sekilde gergeklestirmek anlamina gelmektedir (Kellner,2014: 420-
421).
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3.3. PEDAGOJIK PERSPEKTIFTEN OYUNUN ONEMIi

Pedagoji kavrami ile oyun 6grenme agisindan birbirine bagli ve birbirinden ayr1
diisiiniilemeyen iki olgudur. ilk¢agdan itibaren oyun, iizerinde diisiiniilmiis ve bir¢ok
tanimi1 yapilmis ama kesin bir tanim birlikteligine varilamamis bir kavramidir. O giinden
giiniimiize kadar gelen siiregte oyunun Oncelikle bedensel olarak ¢ocuktaki faydalarina
deginilmis, sonrasinda da dénemin pedagoglari tarafindan oyun ve 6grenme arasindaki
iliskiler betimlenmistir. Cocuga yasam boyu rehberlik etmesi lizerine kurulan pedagojide,

cocugun gelisiminde oyunun 6énemli bir yeri oldugu anlasilmistir.

Oyun Antik Yunan’da filozofik s6ylemin 6nemli bir parcasidir. Platon, Sokrates,
Aristoteles insanin diisiinceleri ve davraniglarini anlamak ya da anlamlandirmak igin
oyunun 6nemli oldugunu vurgulamislardir. Modern dénemde Jean Jack Rousseau Emile
adli eserinde cocuk egitiminin oyuna ve eglenceye, haz almaya dayali oldugunu
vurgulamistir. Rousseau’dan oldukca etkilenen Froabel ilk anaokulunu kurmustur.
Oyunu cocuk gelisiminin en yiiksek basarisi olarak tanimlamistir. Montessori ise
giiniimiizde hala diinyanin c¢esitli yerlerinde egitime devam eden Montessori okullarinin
kurucusudur. Ayni zamanda, gergek hayatta 6grenmenin ve duyusal ayrimlar1 yapmanin
oyun sayesinde gerceklesecegini vurgulamistir. Giiniimiize kadar bircok filozof ya da

egitimci, pedagojik agidan oyunun 6nemli oldugu {lizerine yogunlasmistir.

Bati toplumlarinda ¢ocuklarin daha hizli ve daha iyi nasil 6grenecekleri konusunda
ya da daha ¢ok daha etkili 6grenebilmeleri i¢in profesyonellerin neler yapmalari iizerine
odaklanan c¢alismalarda artis gozlemlenmektedir. Cesitli kitaplar ve diger pedagojik
materyaller, O6grenmede kolaylastirict bir unsur olarak oyunun Onemine vurgu
yapmaktadirlar. Ornegin, ABD’de erken ¢ocukluk déneminde oyun, ¢ocuklarin dgrenme
becerilerini artirmak i¢in egitim i¢in yapilmis politikalar mevcuttur. “Key to School
Success” (Okul basarisinin Anahtart) programi oyun temelli bir egitim programidir. Bu
programin temel varsayimi cocuklara daha iyi okuma ve daha iyi yazma becerileri
kazandirabilmektir. Ornegin, alfabe harfleriyle oynamalari onlarin harfleri yazma
becerisini artirmaktadir (Cecchin,2013: 55-57). Pedagojik a¢idan oyunu degerlendirmek
icin oyunun ¢ocugun ruhsal ve fiziksel sagligina faydalari konusundaki unsurlar ele
almak ve faydalarin1 g6z 6niinde bulundurdugumuzda hem egitimi hem de gelisimi i¢in

olduk¢a 6nemli oldugunu goriilmektedir.
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3.3.1. Cocuklarda Oyunun Onemi

Cocuk denildiginde aklimiza ilk gelenlerden biri oyundur. Oyun bebeklikten
cocukluga vazgecilmez bir etkinlik olarak karsimiza ¢ikar. Bebek ilk olarak ellerini
hareket ettirerek oyun oynamaya, daha sonra etrafindaki nesneleri kesfetmeye baslar ve
onlar atarak oyun oynamayi baslatmis olur. Oncelikle kendi kendine oynamaya baslar,
zamanla da bir bagkasiyla oynamaya baslar. Oyunun kurallarin1 6grenir. Cocukluktan
baslayan bu siire¢ yetiskinlikte de devam eder. Giinlimiizde yetiskin insanlarin en az
cocuklar kadar oyun oynadiklar1 da bilinen bir gergektir. Oyun ¢ocuk gelisimde 6nemli
bir yere sahiptir. Cocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimine katkida bulunur. Oyun
araciligiyla ¢ocuk, arkadaslari ile sosyallesmeyi gergeklestirir. Oyun ¢ocuklarin duygusal
yonden gelismesini saglar. Oyun oynayan ¢ocuk, oyunu kazanmak, kaybetmek, yasanan
hayal kiriklig1, seving ve iiziintii gibi duygular1 yasar. Hem kendi duygularin1 kesfetmeyi
hem de baskalarinin yasamis oldugu duygulari anlar. Oyun oynamak aslinda ¢ocuk i¢in
hayata hazirliktir. Cocuk oynadigi oyunlarla yetiskinlik donemine bir hazirlik yapar
(https: //pedagojidernegi.com,2016: 1-2).

Oyun cocuklarin hayal giiglerini, yaraticithigini, fiziksel ve biligsel ve duygusal
giiclerini gelistirirken, yaraticiliklarin1 kullanmalarina olanak tanir. Oyun ¢ocugun
saglikli beyin gelisimi icin dnemlidir. Erken yastaki ¢ocuklarin, etrafindaki diinyayla
etkilesime girmesi oyun yoluyla gergeklesir. Oyun, c¢ocuklarin diger cocuklarla
etkilesimli olarak gergeklestirdikleri bir etkinlik olarak, yetiskin rollerini yerine
getirirken, korkularmin {stesinden gelebilecekleri bir diinya yaratmalarint ve
kesfetmelerini saglar. Oyun c¢ocuklarin grup halinde calismasi, paylasmasi, miizakere
etmesi ve catismalar1 ¢ozmesi gibi yeteneklere sahip olduklarinin farkindaligini onlara

kazandirir (Ginsburg,2006: 182).

Oyun, ¢ocuga kimsenin dgretemeyecegi bilgiler 6gretir onu dis diinyaya hazirlar ve
toplumsallagmasina olanak saglar. Oyun eglenmek i¢in yapilan bir etkinlik tiirtidiir ve is
ile karsit anlamlidir. Cocuk oyun araciligiyla, birikmis enerjisini bosaltir. Ayn1 zamanda
cocuklar oyun oynarken, duygularini ifade etme ve sorunlarini ¢6zme yolu bulurlar.
Cocuk, bebegiyle evcilik oynarken, evdeki bireylere karsi olan duygularini oyun

aracihigiyla ifade eder ve anlatmaya calisirlar. Ornegin, annesi siirekli cocuguna kiziyorsa
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ve ¢ocuk siddet ortaminda biiyiliyorsa, oyuncak bebeginin annesi roliine kendi girerek,

stirekli bagirip onu korkutmaya ¢aligir (Yavuzer,2017: 175-176).

Cocuga oyun oynamak i¢in kendi sartlarinda izin verildigi anda korkularina hakim
olmalarinm1 basarirlar. Yapilandirilmamis oyunlar aracilifiyla ¢ocuklar kendi sinirlarini
asmaya calisarak, karsilasacaklari sorunlarla nasil basa ¢ikacaklarini 6grenirler. Boylece
bilingaltinda kalan korkularinin kontroliinii ele gegirirler. Oyunda 6ncii rolii oynamak;
ister canavar ya da Oriimcek, ister baska bir korku unsuru olsun korkunun tizerindeki
giiciin kendi elinde oldugunu ¢ocuk fark etmeye baglar. Zaman igerisinde cocuklar bu gii¢
duygusunu igsel hale getirip, oyun oynamadiklari zaman bile, korkular1 iizerindeki
kontrolii elde tutmayr basarirlar. Ayrica oyun, cocuklarin bir¢ok duyguyla basa
¢ikmalarinda yardimci bir gérev iistlenir (Hurley,2018: 64-65).

Oyun hem yaraticilig1 gelistirir hem de ¢ocuklarin biligsel yeteneklerini de artirir.
Yapilan bir arastirmada 3- 5 yas araligindaki c¢ocuklarin oyun ile problem ¢dzme
becerileri arasindaki bag anlasilmaya calisilmistir. Cocuklara ¢ubukla ve mandallarla bir
slire oynama imkani verilmistir. Daha sonra da ilgilerini ¢ekecek (renkli kalemler)
ulasamayacaklar1 yiikseklikte bir yere birakilmistir ve onu almalar1 istenmistir. Bu
cocuklar, cubuklar birlestiren yetiskinleri gézlemleyen bir grup ¢ocukla ve nesnelerle
oynamayan ve cubuklar1 birlestiren yetiskinleri gozlemlemeyen bir grup g¢ocuklarla
karsilastirilmistir. Sonuglarda, nesnelerle oynamanin ve yetigkinleri izlemenin, problem
¢ozme basarisini artirdigi gozlemlenmistir. Nesnelerle oynayan ¢ocuk grubu ile hig iglem
gormemis ¢ocuk grubu kiyaslandiginda, oynayan grupta ¢ok fazla cocugun problem
¢ozme becerisinin gelistigi gorilmiistir. Oyun grubundaki cocuklarla, yetigkinleri
gozlemleyen gruptaki ¢ocuklarin sonuclari ayni ¢ikmis ama problemi ¢ézme stilleri
farklilik gostermistir. Arastirma sonucunda oyun oynamanin, ¢ocuklarin giidiilenme ve
problem ¢dzme becerilerini kisa siirede arttirdigini ortaya ¢ikarmistir (Bateson, Martin,
2014: 121-122).

Bireyin oyun oynama edimi bebeklikten baslayip olene kadar devam eden bir
stirecten olugsmaktadir. Bu siiregte ilk basta eglenmeyle baslayan oyun siiresi ardindan
birgok yarar1 da beraberinde getirmektedir. Oyun oynamaya baglayan ¢ocuk oncelikle
toplumsal roliine hazirlik yapmaya baslar. Anne ve babasindan 6grendigi rolleri

oyuncaklar1 ile oynayarak, gercek yasamdaki roliiniin provasini yapar. Arkadaglar ile
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oyun oynamaya baglayan cocuk isbirligi yapmayr Ogrenirken ayni zamanda da

sosyallesmeye baslar. Duygulari kesfederek hem kendi duygularint hem de karsisindakini

duygularini anlamaya ve algilamaya baslar. Oyunun ¢ocuk gelisimine katkilarini Golstein

(2012: 6), su basliklar altinda siralar:

Oyunun Duygusal Davramssal Yararlari

Oyun korku, endise, stres ve sinirliligi azaltir.
Seving, samimiyet, 6zsaygi, ustalik yaratir.
Sakinligi, esnekligi artirir ve olas1 durumlarla basa ¢ikma yetenegini gelistirir.

Oyun, duygusal aciy1 iyilestirir.

Oyunun Sosyal Yararlar

Empati yetenegini, paylasimi ve sefkati artirir.
Cocuk i¢in secenekler ve se¢imler olusturur.
Sozsiiz beceriler gelistirir.

Dikkati ve etkiyi artirir.

Oyunun Fiziksel Faydalar

Olumlu duygular sayesinde verimliligi artar.
Bagisiklik, endokrin ve kardiyovaskiiler sistemlerin daha iyi ¢alismasini saglar.
Stresi, yorgunlugu ve depresyonu azaltir.

Hareket araligini artirir, ¢eviklik ve kondisyonu diizenler.

3.3.2. Cocucugun Gelisim Evrelerine Gore Oyun Asamalari

Oyunda kendi igerisinde belirli bir gelisim ve siralama izlemektedir. Bu baglamda

da cocuk oyunlar1 gelisim evrelerine gore farklilasmaktadir. Smilansky ve Parten’de

cocuklarin gelisim evrelerine gore ¢ocuk oyunlarint agamalara ayirmiglardir. Smilansky

gelisim evrelerine gore ayirirken, Parten ise gocugun sosyallesme baglarina gore ele alip

oyun siniflandirmas1 yapmistir.
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3.3.2.1. Smilansky’ye Gore Oyunda Goriilen Gelisim Evreleri

Smilansky, cocuklar T{izerine yaptigt caligmalarda Piaget’ten genis Olgiide
etkilenerek, oyun evrelerini daha da genisletmistir. Sirali olarak birbirinden ayr1 dort oyun

evresi ortaya koymustur:
1) Islevsel oyun

Cocuk, fiziksel ve dilsel becerilerini gelistirip, ¢evresini arastirmaya, nesneleri
tantyip kullanmaya ve bir sonraki oyun evresine temel olusturacak beceriler kazanmaya

baglar.
2) Yapi- Insa Oyun

Cocuklar bu evrede sadece nesneleri tanima ve kullanimiyla sinirli kalmaz. Aym

zamanda bu nesnelerle yeni bir seyler yaratma ve insa etme siirecine girerler.
3) Dramatik Oyun

Yapi- ingsa oyunundan sonra ¢ocuk bu oyun evresine gecer. Bu evrede, hayal
giiclerinin yaraticiligr ile gercek diinyada yer alan kimliklere biirinmeye, onlara
benzemeye ¢aligirlar. Ornegin, annesini rol alan bir kiz gocugunun topuklu ayakkabi

giymesi, makyaj yapmaya calismasi ya da oyuncak bebegine yemek yedirmesi gibi.
4) Kuralli Oyun

Bu asamada cocuklar, kurallar c¢ercevesinde davranmayir ve oyunu siirmeyi
ogrenirler. Oyunda siirekli olarak kurallar hatirlatilir ve kontrol edilir (Seving,2009: 97-
98).

Tablo 3.1. Smilansky’nin 4-Dizilim Gelisim Modeli

Islevsel Basit viicut hareketleri yapmak. Ornegin bir topa vurmak

Yapisal Nesnelerle birseyler yapma. Ornegin, tugladan kule insa etme gibi.

Dramatik Rol oyunlarinda rol yapmak. Ornegin, oyunda doktor gibi davranmak

Kurallar1 Oyunlar Genel olarak kabul edilmis kurallarla oyunun oynamak. Ornegin, futbol ya da
sek sek gibi.

Kaynak: Smith,2009: 36.
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3.3.2.2. Parten ’in Oyun Siniflamasi

Parten ¢ocuklarda sosyallesme davraniginin okul 6ncesi donemde sosyal ortamda
yer almalar ile birlikte bagladigini kesfetmistir. Parten alt1 ayr1 sosyallesme kategorisi

belirlemistir ve bu kategoriler cocugun biiylime evrelerine gore sekillenip olusmustur.

Tablo 3.2. Parten’in Sosyal Katilim Kategorileri

Bos ¢ocuk Cocuk herhangi bir aktivite ile mesgul degildir.

Izleyici cocuk Cocuk digerlerini izler ve oyuna katilmaz.

Yalniz Cocuk baskalarindan uzak, tek basina oynar.

Paralel Cocuk ayn1 malzemelere sahip diger (ler) in yaninda oynuyor ama ¢ok fazla
etkilesime girmez. Ornegin, ayn1 kum havuzunda bagimsiz, tek basina
oynamak gibi.

Cagrisimsal Cocuk benzerleri yaparak bir aktivitede diger (ler) ile etkilesime girer.

Ornegin, kule yapmaya c¢alisan ¢ocuklarin her binaya bir blok eklemeleri gibi.

Isbirligi Cocuk digerleri ile birlestirici bir etkilesime girer. Ornegin bir cocuk blogu
alir ve digerine vererek kule insa edilir

Kaynak: Smith,2009: 37.
3.4. TOPLUMSAL VE KULTUREL BAGLAMDA OYUN

Oyun gecmisten gilinlimiize kadar birgok bilim tarafindan incelenmis ve
tanimlamalar1 yapilmistir. Bazilar1 oyunu c¢ocuklarin en 6nemli etkinliklerinden birisi
olarak tanimlarken, gelisim psikolojisi oyunu bilimsel bir aragtirma konusu olarak kabul
etme noktasinda ikircikli bir tavir sergilemistir. Bunun kanitlarini Amerikan Birlesik
Devlet’lerindeki gelisim psikolojisi alaninda bulmak miimkiindiir. Ornegin, gelisim
psikolojisi konusunda yapilan ¢aligsmalar1 belirli araliklarla 6zetleyen ve literatiire 151k
tutan Handbook of Child Psychology adli yaymnin 1983 baskisinda ¢ocuk oyunlar1 yer
alirken ayni kitabin 1998 baskisinda oyuna yer verilmemistir. Bu kararsizligin temelinde
iki karsit fikir yer almaktadir: oyun bir taraftan sadece ¢ocuk eglencesi olarak goriiliirken,
cocuk gelisimine yaptig1 katkilardan dolay1 da arastirmaya deger goriilmiistiir. Bu
yiizdende son kirk yil i¢cinde yapilan oyun c¢alismalarinda oyun dil, iletisim, duygu ve
yaraticilik arasindaki iligki incelenmis ve bu becerilerin gelismesinde oyunun onemli

katkilart oldugu saptanmistir. Bu kararsizligin temelinde 6nemli bir paradoks yatar: Oyun
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bir yandan yalnizca ¢ocuk eglencesi olan 6nemsiz bir etkinlik olarak goriilmesine karsin,
oyun cocuk gelisimi ve egitimine yaptigr katkilardan Otiirii aragtirmaya deger
bulunmustur. Bu yiizden son otuz yil i¢inde yapilan ¢alismalar oyun ile dil, iletisim,
duygu, bilis, empati ve yaraticilik arasindaki iliskiyi arastirmis ve de oyunun bu
yeteneklerin gelismesine olan katkisin1  gostermistir. Oyun konusunda yapilan
arastirmalarin ¢ogunun oyunun kendisinden ¢ok, oyunun ¢ocuk gelisimine katkisinda
odaklanmasinin ikinci bir nedeni de oyunun evrensel bir etkinlik oldugu varsayimindan
kaynaklanir. Oyun konusunda yapilan c¢alismalar1 etkileyen Onemli gelisim
kuramlarindan etkilenerek bir¢ok gelisim psikologu oyunun kokeninin, sikligmin ve
gelisiminin diinyanin farkli kiiltiirlerinde ayn1 kaliplar ¢ergevesinde ortaya c¢iktigina
inanmistir. Bu yiizden aragtirma gézlemleri kuramlara uymadiginda, bulgular gézlenen
cocuklarin gosterdigi 6zel bir gelisim durumunun sonucu olarak yorumlanmistir. Oyunun
cocuk gelisimini destekleyen bir etkinlik oldugunu bilen bir¢ok arastirmaci, kuramla
gozlem arasindaki farkin nereden geldigini aragtirmak yerine, bu ¢ocuklara oynamay1
O0gretmek amaciyla imgeleme programlart gelistirmis ve bu programlarin yararlarini
tartismistir. Boylece, imgesel oyunun evrenselligi ve c¢ocuk gelisimine katkisi
kanitlandiktan ve kendi kendisine bu tiir oyunu beceremedigine inanilan ¢ocuklara bunun
Ogretilebilecegi gosterildikten sonra oyun gelisim psikolojisinde mesru bir etkinlik olarak
ortaya ¢ikmis ve oyun konusunda yapilan ¢aligmalar Handbook of Child Psychology'nin
1983 baskisina girmistir (Goncii, 2001: 38-39).

Toplumsal cinsiyet baglaminda kiz cocuklarmmin bebeklerle oynamasi, erkek
cocuklariin da silahlarla oynamasi kabul edilir olmasa da, kiz ¢ocuklart her toplumda
hayal kurma ve imgeleme giiciinii harekete gegirmek i¢in oyuncak bebeklerle oynar.
Bebek oyunu, kiz ¢ocuklarinin, yetiskin rollerinden en azindan bir yoniine hazirlanmasini
saglar. Erkek cocuklar ise, tiim diinyada toplumlarin kullanmis oldugu alet ve silahlarin
oyuncak taklitleriyle oynarlar. Cocuklar, bu yolla taklit yeteneklerini gelistirir ve
yetigkinlik becerilerini gelistirerek bunlar1 sergilemekte basar1 kazanmis olurlar.
Diinyanin her yerinde ¢ocuklarin bu tiir oyuncaklarla oynamasi onlar1 toplumsallagtirir.
Glinlimiiziin oyuncaklar1 da tipki ge¢misteki gibi cocuklar1 toplumsallastirmaktadir.
Ancak bugiiniin oyuncaklari, toplumsallastirma rollerine araci etmekten cok, tiiketime
yonlendirmekte ve ¢ocuklart iyi bir tiikketici olarak degerlendirmektedir (Elkind,2011:
44).
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Her toplulukta birgok ebeveyn oyunun ¢ocuk igin dnemli bir etkinlik oldugunu
vurgulamaktadir. Ornegin, bir Tiirk babaanne oyunun gocuk gelisimine katkis1 oldugunu
savunur ve toprakla oynayan cocugun giclii olacagini ve topragin ne oldugunu
Ogrenecegini sdyler. Ancak, yetiskinlerin ¢ocuklara degerlerini aktarmakta gosterdikleri
cesitlilik kayda deger olarak ayni zamanda goriiliir. Kimisi ¢ocuklart yalnizca oyuna
davet ederken kimisi de ¢ocuklarin oyun arkadas1 olmaktan cekinmemektedir. Ornegin,
Tirk anne ve babalar oyunun ¢ocuklar arasinda yer almasi gereken bir etkinlik oldugunu
cocuklara acgik¢a belirtiyor ve ¢ocuklar1 kendi aralarinda oynamaya davet eder. Ama
Amerikali anne ve babalar ¢ocuklariyla oynamaktan ¢ekinmiyorlar ve bunun yetiskin-
cocuk iliskisinde uygun ve cocugun gelisimine yararl bir etkinlik oldugunu da savunur”
(Goncii,2001: 47).

3.4.1. Oyun Oynamada Cinsiyet Farklihg:

Cocuklarin toplumsal hayatta yer alirken rollerini, kisiliklerini ve nasil
davranmalar1 gerektigini 6nceden belirlenmis normlar ¢er¢evesinde olusturulmaktadir.
Cocugun toplumsal olarak cinsiyet ayrimi, anne rahmine diismesiyle birlikte baslayan bu
stire¢c hayat1 boyunca devam edecek bir siirece kadar uzanmaktadir. Gerek aile gerekse
toplumsal kurallar tarafindan belirlenen cinsiyet kaliplarina gore cocugun rolleri

sekillenmektedir. Bu baglamda da anne baba, ¢ocuga 6nemli bir rol model olmaktadir.

Caglar boyunca devam eden erkek kadin ayrimi giiniimiizde de devam etmektedir
ve her iki cinsten de kendi cinsiyet farklihigina goére davranig sergilenmesi
beklenmektedir. Bebegin cinsiyeti Ogrenildikten sonra kiz ¢ocuklarina pembe, erkek
cocuklarima mavi kiyafet alinmasi ayrimin en belirgin gostergesidir. Kiz cocuklari
genetik, hormonal ve ¢gevresel faktorlerden dolay: feminen 6zellikler tasirken, erkekler de
tam aksi olarak daha maskiilen kisilikler olmaktadir. Toplumsal kosullara gore erkek
cocuklar1 kendilerini savunabilmeli, koruyabilmeli, kavga etmeyi bilen ve giiclii bir
kisilik olarak yetismelidir. Kiz ¢ocuklar1 da aksine naif, hassas ve kirilgan bir yapida
olmalar1 beklenmektedir. Bu nedenle erkek cocuklar1i genelde silah ve arabalarla

oynarken, kiz ¢cocuklar1 bebekleri ile evcilik oynamaya yonlendirilir.

Oyun konusunda yapilan ¢alismalarda, kiz ve erkek ¢cocuklarinin sosyallesmesinde

cinsiyetgi faktorlerin rolii arastirilmistir. Lever (1978)’in cinsiyet farkliliklarini inceledigi
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calismasinda birkag ayirt edici 6zellige ulasmistir. 5. Sinifa giden kiz ve erkek 6grenciler
lizerine yiirtittiigli calismada erkeklerin kizlardan daha rekabetci, kural odakli ve grup
oyunlart oynadiklarini, kizlarin ise daha kiigiik gruplarla etkilesimli bir sekilde oyun
oynadiklar1 ve daha sik konustuklar1 ve birbirleri ile paylasimda bulunduklari
gozlemlenmistir. Lever ayn1 zamanda erkeklerin daha fazla takim oyunu oynamalari ve
deneyimlerini paylasmalarinin oyunun dogasi ve kurallarina gore belirlendigini 3 ana

nedenle agiklamaktadir:

1. Farkh fikirlere sahip akranlar arasinda isbirligi becerileri gelistirmelerine izin
Verir.
2. Onlara ortak bir gorevi yerine getirmek i¢in bagimsiz ¢aligma firsati sunar.

3. Kurallara uymak i¢in gerekli olan motivasyonu saglar.

Diger yapilan ¢alismalarda Lever’in ¢alismalarina benzer sonuglar elde edilmistir.
Butcher (1999) tarafinda yiiriitiilen ilkokul 6grencilerine yonelik ilkokul 6grencilerine
yonelik yiiriitiilen bir ¢alismada erkeklerin daha sik rekabet oyunu oynadiklarini, kizlarin

ise daha ¢ok konusmalarina izin veren aktiviteler segtiklerini gézlemlemistir (Riley ve

Jones,2007: 38).

Daha eski aragtirmalar, kizlarin, kazanabildikleri rekabet¢i oyunlardan ziyade,
karakterlerin kisiliklerini ve bulmacalarini arastirabilecekleri ya da bulabilecekeleri
karmasik sosyal etkilesimlere sahip hikdyeler etrafinda tasarlanan oyunlarla daha fazla
ilgilendikleri goriilmiistiir. Daha yakin tarihli arastirmalar, kizlarin oyunlarda kesif ve
yaraticiliklarini tercih ettiklerini, erkeklerin ise aksiyon ve strateji oyunlarini tercih
ettigini bildirmistir. Baz1 farkliliklar oyun mekaniginde - Ingiliz geng yetiskinlerin
kalitatif bir arastirmasi, kadinlarin stratejik simiilasyon oyunlarini (6r. The Sims) ve
bulmaca oyunlarini tercih ederken, erkeklerin birinci sahis nisanci ve spor oyunlarimi
tercih ettigini bulmuslardir. Son olarak, Alman geng yetigskinlerden olusan bir anket,
kadinlarin anlamli sosyal etkilesim, siddetin varligi ve karakterlerin stereotip olarak
kaliplasmis olmayisi nedeniyle bazi oyunlar1 sevmediklerini ortaya koymustur. Bu
bulgular ilging olsa da, bu cinsiyet farkliliklarinin nedenleri de dahil olmak iizere tiim

hikayeyi anlatmazlar.

Cinsiyetler arasinda biiyiik ve anlamli farkliliklar1 gosteren arastirmalar; erkeklerin

ve kizlarin oynadiklart video oyunlari nasil oynadiklari ile ilgili genis ve anlamh



120

degiskenlerin oldugunu ortaya koymustur. Giiniimiizde oyun {izerine yapilan bir¢ok
calismada erkeklerin kizlardan daha fazla dijital oyun oynayarak zaman gecirdiklerini
bulmustur. Birlesik Devletler ’de ulusal bir telefon aragtirmasinda erkeklerin %34 iiniin
iki saat ya da bir saatten fazla video oyunu oynadigini, kizlarin ise %18’inin iki saat ya
da bir saatten fazla video oyun oynadiklar1 sonucuna varmistir. Eglence Yazilimlari
Dernegi tarafindan hazirlanan rapora gore ise, erkek ve kadinlarin oyun oynama siiresinin
farkliliklarina ragmen video oyun oynama oyuncularinin neredeyse yarisinin %47’sini
kadinlarin olusturdugunu ve 6nemli farkliliklarin ne siklikta oyun oynadiklarinda degil
de, neden oyun oynadig1 konusunda oldugunu belirtmistir. Ornegin, kizlar oyun oynarken
sosyal yonden daha fazla motive olduklarini sdylerken, erkekler oyunlari kazandiklarinda

daha fazla motive olduklarini sdylemislerdir (Denner, Ortiz, Compe vd.2014: 668).

Nielsen'e gore, erkekler ve kizlar yaklasik olarak ayni yasta bilgisayar kullanmaya
baglar. Ortalama olarak, ¢ocuklar 4 yasindayken ekranlarla ilk temaslarini
gerceklestirirler, kizlar genellikle erkeklerden yaklasik sekiz ay Once ekranlar
kullanmaya baslarlar (Nielsen, 2002, s. 107). Bununla birlikte, medyay1 kullanma
derecelerinde farkliliklar vardir. Ornegin, 9-16 yaslarindaki Avrupali erkekler, bilgisayar
oyunu oynamak i¢in giinde 1 saat 18 dakika zaman harcamaktadir. Kirsten Drotner'a gore,
erkek ¢ocuklari, kiz cocuklarinin dort kati kadar fazla oyun oynamaktadirlar. (Drotner,
2001; rakamlar 1997'de yapilan bir aragtirmaya dayaniyor). Amerika'dan rakamlar
kullanan Woodard ve Gridina'ya (2000) gore ise, ¢cocuklar giinde 64 dakika bilgisayar
oyunlar1 oynarken, kizlar ise sadece 30 dakika oyun oynamaktadir. Ayrica, bilgisayarlar
kullanimlarinda 6nemli farkliliklar olmadigini da bulmuslardir. Kizlar, iletisim ve estetik
konularini igeren oyunlar tercih ederler. Bagka bir deyisle, kizlar yazmak, ¢izmek ve
sohbet etmek i¢in bilgisayar kullanirlar. (Passig ve Levin, 2000; Serensen, 2002,akt.
www.carsten-jessen.dk/Play_Culture,2003: 21.).

Ebeveynler genellikle bazi nedenlerden dolay1 ¢ocuklar i¢in etkilesimli ve dijital
medya satm alirlar. Ornegin, cocuklarinin cep telefonlarmi pratik diisiincelerinin
temelinde giivenlik nedenleriyle, ¢cocuklariin nerede ve ne yaptiklariyla ilgili olarak
kendi i¢ huzurlarini artirmak istedikleri igin dijital araglar satin alirlar (Nielsen, 2002;
Cheskin, 2001). Ancak, Cheskin'in belirttigi gibi, ebeveynler mobil telefonlari
cocuklarindan acil durumlarda haberdar olmak i¢in satin alirlar, ancak ¢ocuklar onlari

cogunlukla arkadaslariyla konusmak icin kullanirlar. Cheskin, elde ettigi biulgularda



121

cocuklarin ve genclerin bu araglari tasinabilir bir eglence olarak kullandigini
gostermektedir (Cheskin, 2001, s. 16). Bu durumun Jakob Nielsen’in bulgulariyla
eslestigi goriilmektedir. Yapilan ankete gore, ¢ogu cocuk (% 93) bilgisayarlar1 6ncelikle
oyun oynamak icin kullanir. Icerik etkinlikleri arasinda ev ddevi (% 63) ve ekstra
miifredath 6grenme etkinlikleri (% 68) bulunmaktadir. (Jakob Nielsen, 2002, s. 106). Bu
nedenle etkilesimli {iriinler ¢ocuklara ve genclere agiktir, ¢ilinkii ebeveynlerinin bazi
ihtiya¢ ve gereksinimlerini karsilarlar. Benzer 6rnekler bilgisayarlarla ilgili olarak da
bulunabilir. Ebeveynlerin cogu, ¢cocuklarina etkilesimli iirlinlerle etkilesim kurduklarinda

bir seyler 6grenmelerine 6nem verirler (Www.carsten-jessen.dk/Play_Culture,2003: 19).

Erkek ve kiz cocuklarinin medyayla ilgili farkli tercihleri, kizlarin bilgisayar
oyunlarinin gelisimini destekleyen Amerikan Kiz Cocuklar1 hareketine gore erken
yaslarda ifade bulmaktadir. Erken bir asamada, erkek ve kizlar medyaya iliskin farkl
beceriler ve 6grenme ilgi alanlar ile birlikte farkli bir zihniyet sergilemeye baslarlar
(Jessen, 1997; Serensen, 2002). Kizlarin Oyunlar1 hareketine gore, bu gelisme, daha fazla
veya daha az biyolojik olarak belirlenmis ve / veya sosyal olarak insa edilmis ve farkl
cinsiyet kiiltiirlerinde kendini ifade etmektedir. Bu durum sonug olarak, bilgisayar ve
bilgisayar oyunlar1 gibi 6gelere farkli yaklasimlar getirir. Cone (2001), erkek ve kiz
cocuklarmin ilgisine iliskin klasik farki ifade eder. Erkekler de bu farki rekabet kavrami
ile ifade eder. Clinkii erkekler, pozisyon ve puan i¢in yaristiklari oyunlari tercih ederken,
iktidarin ve statiiniin 6nemli yonleri oldugu yerlerde, kizlar sosyal etkilesime ve
isbirligine vurgu yapan oyunlar1 tercih ederler. Ancak bu baglamda, erkeklerin rekabete
yonelik tutkunun igbirligini diglamadigin1 vurgulanmaktadir. Aksine, ¢ocuklar bilgisayar
oyunlar etrafinda etkilesimlerini igbirligi ve bilgi paylasimi temelinde insa ederler.
Bununla birlikte, bu kizlar arasinda farkli bir sekilde ifade edilir ve farklilik, iki
cinsiyetteki etkilesim ve oyun kiiltiirleri arasindaki farkliliklarin tipik bir 6rnegidir (

(www.carsten-jessen.dk/Play_Culture,2003: 21-22).

Bat1 diinyasinda ve tilkemizdeki literatiir 1s181inda konu ele alindiginda ebeveynlerin
teknolojik cihazlar1 ¢ocuklarina alma konusundaki fikirleri, ¢ocuklara egitimsel yonden
faydali olmas1 ve ¢ocuklarina ulagsmalar1 ve haberdar olmalar i¢in almalarina ragmen
cocuklarin bu araglar1 siklikla oyun oynamak icin kullandiklari g6zlemlenmistir.
Kullanim yogunluklar1 da cinsiyet temelli olarak degisim gostermektedir. Geleneksel

olarak kiz cocuklar1 evcilik oynamak, imgesel olarak annesi gibi yemek yapmak
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misafirlerine ikram etmek gibi oyunlar oynarken, erkek cocuklar bir araya geldiginde
hirsiz polis, araba oyunlar1 ve doviis oyunlari oynadigr goriilmektedir. Geleneksel
oyunlarda goriilen cinsiyet farkliliklar1 kendisini dijital oyun oynamada da
gostermektedir. Erkek cocuklar daha fazla dijital oyun oynarken kiz ¢ocuklar daha az
dijital oyun oynamaktadir. Yine erkek ¢ocuklar genellikle araba, silah, doviis gibi aksiyon
oyunlarma yonelirken, kiz cocuklar1 bebek, pasta ve basit eglence oyunlar: oynamaktadir.

Cinsiyetgi oyun se¢imi gelenekselde oldugu gibi dijital oyunlarda da devam etmektedir.

3.4.2. Farkh Kiiltiirlere Ait Cocuk Oyunlari

Oyun kiiltiirel bir olgu olarak ele alinmalidir. Her toplumun kendine ait bir kiiltiirii
ve kurallar1 vardir. Bireyin bir toplum igerisinde var olabilmesi ve hayatini devam
ettirebilmesi i¢in de o kurallara uyum saglamali ve kiiltiirel yapiya uyum saglamasi
gerekmektedir. Bu kurallar zamanin kosullarina gére degiskenlik gdsterir. Ancak tiim
bunlarin yani sira evrensel olarak tiim diinyada var olan baz1 ortak degerler ve kiiltiirel
Ogeler vardir. Bunlardan biri olan oyun da, tiim toplumlarin ortak ogelerindendir

(Akkaya, 2018: 35).

Cocuk oyuncaklari, oyunlarmmi yansitan maddi kiiltiirdiir, oyunlar onlarin
oyunlarindan sekil alir ve oyunlarla hikayeler olustururlar. Arkeolojik kalintilar her
zaman eskilerden kalan oyunlar hakkinda agik bilgiler sunmayabilir fakat oyuncaklar
goriilebilir. Arkeolojik bulgular oyunlar hakkinda delil sayilacak belgeler sunmasa da
sadece basit yapay bir gorsel form bize onlarin oyuncaklar1 ve nasil oyun oynadiklari
hakkinda fikir sunar. Neyse ki, birgok oyuncak ve oyun uzun bir tarihe sahip ve
cocuklarin bugiin oynadiklari oyunlar ile yiizyillar dnce oynadiklar1 oyunlar hakkinda siki

bir benzerlik oldugu goriilebilmektedir.

Dijitallesme ve kiiresellesmenline getrdin etkiledigi her alan gibi ¢ocuk ve oyun
kiiltiirinti de etkilemistir. Cogunlukla ¢ocuklarin disarida oynadigi oyunlar, giiniimiizde
oldukca azalmistir. Diinyada artik internet baglantis1 ve iletisim teknolojilerine erigimi
olan her ¢ocuk, disarida oyun oynamak yerine, ev igerisinde ekran tabanli oyunlari
oynamayi tercih etmektedir. Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de sokakta oynanan

cocuk oyunlarini gérmek, ¢ok az rastlanan bir durumdur.
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Oyun kavrami tanimlamasi degisiklikler igermekle beraber oyun kusaktan kusaga
aktarilan bir etkinliktir. Bugiin giiniimiizde ¢ocuklarin nadir de olsa sokakta oynadigi bir
oyun, gegmiste ebeveynlerine ya da biiyiik ebeveynlerine kadar uzanir. Cocuk yetistirmek
noktasinda oyun anne babalar icin ¢ok fazla éneme sahiptir. Oncelikle oyun konusunda
anne babaya diisen gorev onlar i¢in hangi oyunun uygun olacagin1 dgretmektir. Farkli
kiiltiirler, farkli sosyal siniflar kendi kiiltiirlerine gére oyunun degiskenlerini tercih

ederler. Bu oyunun kiiltiirel olarak 6nemini ortaya koymaktadir (Berne,2016: 238).
Almanya

Almanya’da ¢ocuklarin oynadig1 oyunlardan “Alle Vogel Villegen” yani “Biitiin
Kuslar Uguyor” oyunu sik¢a ¢ocuklar tarafindan oynanan oyundur. Cocuklar ¢ember
seklinde oturarak oyun liderinin (sdyledigi kadar hizli bir sekilde) “Biitiin kuslar uguyor”,
biitiin kopekler ucuyor ve sonrasinda bir¢ok ucan ya da u¢gmayan nesne ya da hayvan
isimleri sOylemektedir. Oyundaki diger ¢ocuklar sadece ugan nesnelerin sdylendigi
siralarda ellerini ¢irparlar. Oyunun kokeninde ceza vardir. Yanlis cevap veren ¢ocuk
yaninda getirdigi ya da sahip oldugu bir seyi ¢emberin ortasina birakarak cezasini dder.
Ayni zamanda baska cezalarda icermektedir. Kopek gibi havlamak ya da bebek gibi
aglamakta bu cezalardan bazilaridir (Bill Kte’pi, 2009; Kirchner, 2000,akt: Tungeli,2017:
333).

Avustralya

Diger tiim tilkelerde oldugu gibi Avustralya’ da, diger iilke ¢cocuklarmin oynadig:
sek sek, saklamba¢ oyununu gormekle birlikte iilkeye 6zgii oyunlarda vardir. Camura
Saplanmis (Stuck in the Mud) bunlardan biridir. Oyunda ele alan bir ¢ocuk diger
cocuklar1 yakalamaya calisir. Yakaladigi ¢cocuk oldugu yerde donar. Ebenin digindaki
diger ¢ocuklar ebeye yakalanmadan donmus olan ¢ocuga yardimci olmaya calisir ve

bacaklariin arasindan emekleyerek gegmeye calisip camura saplanan cocugu kurtarirlar.

Bay Kurt Saat Kag (What’s the time Mr Wolf) oyunu da Avustralya’da oynanan
oyunlardir. Cocuklardan biri Bay Kurt olarak secilir ve digerleri kurttan uzakta bir ¢izgi
tizerinde beklerler. Bay Kurt saat ka¢ sorusunu sorar, diger cocuklar ve kurt istedigi bir
say1y1 sOyler. Cocuklar kurdun sdyledigi bir say1y1 sdyler. Cocuklar kurdun sdyledigi say1
kadar ilerler. Oyunun amac1 kurda ilk olarak yakalanmadan ona dokunmaktir. Cocuklar

kurda yaklasmaya basladik¢a Bay Kurt istedigi bir yerde sorulan soruya “Yemek Saati”
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olarak cevaplar ve gocuklari baglangic ¢izgisine kadar kovalamaya baslar. Kurda o esnada

yakalanan ¢ocuk oyundan ¢ikar (Tungeli, 2017: 334).
Ingiltere

Ladder Jump (Ziplamak Serbest) Oyunu, Ingiltere’de ¢ocuklar tarafindan siklikla
tercih edilen oyunlar arasindadir. Oyunda iki takim yer alir. Her takim ii¢ ya da dort
oyuncudan olugsmaktadir. Oyuncular sira numarasi alir. Belirlenen baglangic ¢izgisinden
itibaren belirli bir hedefe dogru 6nce birnci takimin birinci oyuncusu, sonra ikinci takimin
birinci oyuncusu sigrar. Sonrasinda sirasiyla takimlarin ikinci, {iclincii ve diger
oyunculari, takimlarindaki kendilerinden Once, sigrayan oyuncularin ayak izlerini

baslangi¢ noktasi olarak ziplarlar. Tiim oyunda sigramalar tamamlandiktan sonra en uzak

mesafeye varmis olan takim oyunu kazanir (https: //turkishcanada.org/).
Fransa

Degis Tokus Oyunu, Fransa’da en ¢ok oynanan oyundur. Bu oyun on fazla veya
daha fazla oyuncu ile oynanmaktadir. Oyuncu sayist kadar, halka seklinde sandalyeler
dizilir. Dizilen sandalyelere ebe haricinde oyuncular oturur. Bagka bir versiyonunda da
oyuncular sandalyesiz ortamda ayakta halka seklinde dururlar. Ebenin gozii baglanir. Ebe
rasgele iki numara sOyler. Bu numaralari almis olan oyuncular hizli bir sekilde yer
degistirir. Ebe de bu oyunculardan birini yakalamaya calisir ve yakaladigi oyuncu ebe

olur (https: //turkishcanada.ora/).

Japonya

Biiyiik Fener oyunu Japonya’daki ¢ocuklarin en sik oynamis olduklar1 oyunlar
arasinda yer alir. Sasirtmaca i¢eren bir oyundur. Cocuklar daire olusturarak bir sekilde
yere oturur. Oyunu bir oyunu ellerini birbirine yaklastirarak “Biiylik Fener” diyerek
baslatir. Sonraki oyuncu ellerini birbirinden uzaklastirarak “Kiiclik Fener” denmesiyle
devam eder. Yani biiylik ve kii¢iik fener denilirken eller tam tersi isareti yapmak

zorundadir. Oyunun hizli oynanmas1 oyunu eglence kilan unsurdur.
Kiiba

Ortay1 Bul oyununda duvara ya da duvara yapistirilan kagida bir daire ¢izilir.
Ardindan oyunculardan bir ebe secilir ve ebenin gozleri baglanir. Amag¢ ebe olan

oyuncunun dairenin ortasina en yakin yere dokunmasidir. Ebe olan oyuncu oyuna
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baslamadan Once ii¢ tur dondiiriiliir. Oyun basladiktan sonra diger oyuncular ebenin

dikkatini dagitmaya ¢aligirlar (https: //ofpof.com/oyun/).
Endonezya

Kelereng misket oyunu anlamina gelen ve 6zellikle erkek ¢ocuklar arasinda yaygin
olarak oynanmaktadir. Yere kiiciik bir gember ¢izilir ve her oyuncu kendi misketlerinden
birini bu ¢emberin igine yerlestirir. Her oyuncu sirasiyla ellerindeki misketlerden birini
cemberin digina dogru atar ve misketi en uzaga atan oyuncu ilk olarak oyuna baslar.
Disaridaki ¢ember ile misket ile cemberin i¢indeki misketleri vurarak disar1 ¢ikarmaya
calisir. Basarili olan oyuncu diger misketleri de ¢gemberin disina ¢ikarmak i¢in atiglarina
devam eder. Cemberin igindeki misketleri vuramayan ¢ocuk sirasin1 kaybeder ve sira

diger oyuncuya geger (Tungeli,2017: 337).
Hindistan

Thiriudan Police oyunu, Hirsiz Polis oyunu olarak da bilinmektedir ve Hintli
cocuklarin ¢ogunlukla oynadiklart oyunlar arasinda yer alir. Bu oyunun hem agik hem
kapali alanda oynamak {izere iki tiiri bulunmaktadir. Oyun tahmin, beden dili okuma gibi
yetenekleri gerektirmektedir. Her bir kagida Kral (Raja), Kralige (Rani), Polis ve Hirsiz
yazilarak katlanir. Bir ¢ember olusturularak oturan cocuklar rasgele bir kagit seger.
Kagitta yazilan sey sir olarak kalir ve diger oyunculara séylenmez. Polis olan ¢ocuk elini
kaldirir ve hirsizi bulmak iizere tahminde bulunur. Krali bulursa -10 puan, Kraligeyi
bulursa -5 puan, hirsizi bulursa 1 puan alir. Tahmini yanligsa hirsiz 1 puan alir. Oyun bu
sekilde 5 ya da 10 tur devam eder ve en c¢ok puan alan oyuncu oyunu kazanir

(Tungeli,2017: 340).
Afrika

Telefonlarda ge¢miste oynanan “Yilan Oyunu” ismini Kuzey Afrika’da yasayan
zehirli bir yilan tiriinden alir. Mamba oyunu i¢in ilk Once cevresi ¢izgisiyle
sinirlandirilmis bir alan belirlenir. Cocuklar bu alanin igine yerlesirler. iglerinde bir cocuk
“Mamba” olur. Mamba diger ¢ocuklar1 yakalamaya calisir. Yakalanan cocuk mambanin
arkasina omuzlarina tutunur. Her yakalanan ¢ocuk mamba yilaninin gévdesine eklenerek,
yilanin uzamasini saglar. Alandaki ¢ocuklar sadece mamba yilaninin basini olusturan
cocuk tarafindan yakalanabilir. Alanin disina ¢ikan ¢cocuk oyunun disinda kalir. Yilanin

yakalayamadigi en sona kalan ¢ocuk, bir sonraki oyunda Mamba olur.
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3.4.3. Tiirkiye’de Oynanan Cocuk Oyunlari

Kiiltiirel bir 6ge olan oyun oynama etkinliklerinin diinya da ve Tiirkiye’de ayni
benzerliklere sahip oldugu, antropologlarin yaptigi ¢alismalar sonucunda elde edilmistir.
Ulkemizde g¢ocuklarin oynadigi oyunlar incelediginde ayni oyunun ¢ok az degisen
farkliliklar1 ile birlikte baska iilkelerde de oynandigi gozlemlenmistir. Giiniimiizde
geleneksel oyunun azaldig1 ve daha ¢ok ekran tabanli oyunlar oynandig1 gercegi yaygin
olarak kabul edilmesine ragmen, sokaklarda, mahalle aralarinda ve parklarda hala
oynanan ¢ocuk oyunlarini gormek miimkiindiir. Tiirkiye’ de en ¢cok oynana oyunlar ise
sunlardir: Bes Tas, Yag Satarim Bal Satarim, Yakan Top, ip atlama, Istop, Sek sek ve
bilye oyunudur.

Arkeologlarin yapmis oldugu ¢alismalarin sonucu, bugiin oynanan ve yaygin olan
oyunlarm 6nceki dénemlere kadar uzandigini géstermektedir. British Museum’da 1.0.
800 yilinda pismis topraktan yapilan bir heykelde iki kiz asik oynarken resmedilmistir.
Aslinda bu oyun tiirii Bes Tas oyun tiiriidiir. Eski Misir doneminde yapilan duvar
resimlerinde de oyun tahtasi lizerinde oynanan oyunlar sigrama oyunlarini gosterir. Yine
Eski Hindistan’da ayni1 sekilde oyun tahtasi lizerinde oynanan oyunlar ve topagla oynanan

oyunlarin duvar resimleri yapilan ¢aligmalarda ortaya ¢ikarilmistir (And,2012: 42).

Sekil 3.1. British Museum’da 1.0. 800 Yilinda Pismis Topraktan Yapilan Bir Heykelde
iki Kiz Asik

Giliniimiizde Anadolu’da ¢ocuklarin ve genclerin severek oynamaya devam ettigi

oyunlardan birisi de asik oyunudur. Kiiciikbas hayvanlarin ayak bileklerinden alinan

diizgiin olmayan bir kiip seklindeki asik kemikleri ile oynanir. Oyun iki sekilde de

oynanabilir: birincisinde kiiptin farkli yiizeyleri farkli degerler alir ve zar gibi atilarak
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alian puanlar toplanir. Digerinde ise misket oyunu gibi kii¢iik asiklar bir ¢izgi lizerine
dizilir ve bliylik asik kemigi atilarak bir¢ok asik kemiginin disar ¢ikartilmasi saglanir.
Asik, kemikten olabilecegi gibi pismis toprak ya da tastan yapilarak cesitli renklere
boyanip bu taslarla da oynanan bir oyundur (Akytirek,2013: 25).

Tiirkiye’de cocuklar tarafindan oynanan Koérebe oyunun illere gore farklilastig
bilinmektedir. Ornegim Ankara kdylerinde oynanan bir Korebe cesidinin adi Kor
Cebis’tir. Bunun nedeni ¢ebis’in bir yasinda ke¢i yavrusu anlamasina gelip, saglarinin
gozlerinin iizerine diismesinden dolay1r gozleri bagli ebeye benzetilidigi i¢in o isim
verilmistir. Isve¢’te ayn1 oyun Blind bock, Danimarka’da Blinde-buk, Almanya’da
Blinde kuh (Kér Inek), Giiney Almanya’da ise Blind bock (Kér Keci) diye
adlandirilmistir  (And,2012: 45). Ornegin, Endonezya’ oynanan Kelereng misket

anlamina gelen oyunun Tiirkiye’de misket oyunu ile ¢gok benzer oldugu goriilmektedir.

3.4.4. Diinya’da ve Tiirkiye’de Oyuncularin Dijital Oyun Oynama Sikhiklar:

Glintimiizde kiiltiiriin ve teknolojinin i¢ ige gegmesi her alanda kendini hissettirdigi
gibi cocuk oyunlarinda da etkili olmaktadir. Cocuk oyunlarinin saglamis oldugu katkilar
ve yararlar diisiiniildiigii zaman dijital oyunlarin ¢ok énemli bir etkinlik olarak hepimizin
hayatinda oldugu goriilmektedir. Ama zamanla degisen sosyo- ekonomik, kiiltiirel, siyasi,
sosyal ve teknolojik yapilar giiniimiizdeki ¢ocuk ve ¢ocuk oyun kavramini kdkten
degistirmistir. Geleneksel oyun dedigimiz sokakta ya da park alanlarinda ¢ocuklarin bir
araya gelerek toplanip oynadiklar1 oyunlarin yerini artik sadece evlerinde ekran basinda
kendi baslarina oynadiklar1 dijital oyunlar almistir. Bu oyunlarin oynanmasi geleneksel
oyunlarda oldugu gibi ¢cocuk hayatina olumlu katkilar saglarken, ayn1 zamanda dijital
olmast nedeniyle getirmis oldugu tehlikeli durumlarda s6z konusudur. Dijital oyun
oynama ve dijital medyaya maruz kalma siireleri ile ilgili yapilan arastirmalardan elde

edilen bulgular sunlardir:

e Genel olarak cocuklar bir giinde ortalama {i¢ saat medya karsisinda vakitlerini
gecirirler. Buna bilgisayar kullanimi, cep telefonu, tablet kullanimi, miizik
dinleme ve okuma dahildir. Bu siirenin iigte ikisi “‘ekran medyas1” (tv, bilgisayar,

internet vb.) ile gegirilirken, okumak i¢in harcanan vakit 20 dakikadan azdir.
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o Ekran medyas1 ile gegirilen zaman, yliriimeye baslayan cocuklardan okul
oncesine ve ¢agna kadar carpici bir sekilde artis gdstermektedir. iki yasin
altindaki cocuklar giinde yaklastk 53 dakika ekran karsisinda zaman
gecirmektedirler. Bu durum iki ila bes yasindaki ¢ocuklarda neredeyse iki buguk
saatten bes saate kadar, sekiz yas ve iistii i¢inde ii¢ saate kadar yiikselmektedir.

e Bilgisayarlarin, internetin ve elektronik cihazlarin kullanimi ¢ocuklar arasinda
gittikce artiyor olsa da, televizyon ¢ocuklarin en ¢ok zaman harcadiklar1 diger
bir medya tiirii olmaya devam etmektedir. Sekiz yasin altindaki ¢gocuklarin yiizde
altmis besi televizyon izliyor. Bu ¢ocuklar, ortalama olarak, her giin bir buguk
saat televizyon seyretmektedirler.

e Dijital oyunlar oynama sikliklarina bakildiginda 8 yasin altindaki gocuklar
giinde 25 dakikalarini dijital oyun oynayarak gecirmektedir.

e Iki yasin altindaki tiim ¢ocuklarin %66°s1 televizyon seyretmektedir.

e Televizyon izlenmeye baslanmasi ¢ocuklarda dokuzuncu ay itibari ile
baslamaktadir.

e Televizyon seyretmekle video oyunlar oynama karsilastirildiginda, video oyunu
oynamak daha ge¢ baslamaktadir. iki ila dért yasindaki cocuklarin sadece yarist
bu oyunlar1 oynamaktadir. Ama c¢ocuklar yedi ya da sekiz yaslarina geldiginde
bu oranin oldukg¢a arttigi goriilmektedir. Bu cocuklarin %81°1 video oyun
konsolu ile %90’1 da evde bilgisayardan oyunlar oynamaktadir.

e Sekiz yasin altindaki ¢ocuklarin% 10'u egitim yazilimi kullanmaktadir ve% 6's1
ev 0devi i¢in bir bilgisayar kullanmaktadir.

e Sekiz yasindan kiiclik cocuklarin% 11'1 bir cep telefonu, iPod veya iPad / tablet
kullanmaktadir.

e Sekiz yasmna gelindiginde, ¢ocuklarin% 96'st TV izlemis,% 901 bilgisayar
kullanmis,% 81'1 konsol video oyunlart oynamistir ve% 601 tasmabilir bir
cihazda oyun oynamistir veya uygulamalart kullanmistir (cep telefonu, avugici
oyun sistemi, iPod veya tablet) (http: //www.techaddiction.ca/media-

statistics.html)

Yapilan bu arastirmanin bulgulari, ilk ¢ocukluk yillarindan itibaren c¢ocuklarin
ekran medyasina yogun bir sekilde maruz kaldiklar1 sonucunu vermektedir. Cocuklar

daha bir yasina gelmeden televizyon izlemeye baslamakta ve iki yagina geldikten sonra
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da dijital teknolojilerle daha i¢ ige gegmektedirler. Televizyon izleme orani {i¢ yasina

kadar fazla orandayken, {li¢ yasindan sonra ¢ocuklarin dijital medyaya yoneldiklerini ve

bu medyay1 en ¢ok oyun oynama i¢in kullandiklar1 gézlemlenmektedir.

Yabanb literatiirde yapilmis olan bir arastirmaya gore ise dijital oyun oynayan

oyuncularin verileri su sekilde ifade edilmektedir:

Kiiresel olarak oyuncular genelde cep telefonlari, bilgisayar, tablet ya da oyun
konsollar1 ile oyun oynarlar. Ancak 45 yas istiindeki kisiler masaiistii ve
diziistii bilgisayarlarda diger cihazlardan daha fazla vakit ge¢irmektedirler.
Dijital oyun oynayanlarin %85’ her yil iicretsiz oyun indirmektedirler.
Oyuncularin sadece %55°1 oyun indirmek i¢in para 6demektedir.

Binlerce oyun televizyonda geleneksel sporlari izlemekten daha fazla oyun
oynayarak zaman gecirmektedir.

Kiiresel olarak oyuncular bir seferde ortalama 1 saat ve 20 dakika boyunca
ardisik oyun oynarlar.

Oyun oynayan oyuncularin %27’sinden fazlasi en az ayda bir kez iste video
oyun oynadiklarini kabul etmektedirler.

Oyuncular ¢evrimigi giivenlik konusunda endise duymaktadirlar. Yarisindan
fazlas1 daha Once giivenlik ihlalinde bulunan bir websitesinde oyun
oynamayacaklarini belirtmektedir.

Kiiresel olarak oyuncular yilda birka¢ kez oyun indirirlerken, ¢ocuk
oyuncularin oyun indirme aligkinliklart her yil artmaktadir.

Oyuncular oyun dosyalar1 inerken bekledikleri siireden sikildiklarini
belirtmektedirler.

Oyuncularin geneli Candy Crush veya Angry Birds gibi siradan tek kisilik
oyunlar1 diger oyun tiirlerinden daha sik oynarlar.

Oyuncular i¢in oyun oynamak ilging bir hikayeye sahip olmak énemlidir. Bu
ozellik ilging bir hikayeye sahip olmak ve erisebilirlik olmaktan ¢cok daha
onemlidir.

Oyuncular fiziksel kopya satin almak ya da kiralamak yerine video oyunlari

indirmeyi tercih etmektedirler (https: //www.limelight.com/resources/white-

paper/state-of-online-gaming-2018/#spend).
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Tablo 3.3. Ulkelere Gére Dijital Oyun Oynama Siireleri

ULKELER ORTALAMA ZAMAN
FRANSA 1 saat 14 dk.
ALMANYA 1 saat 20 dk.
JAPONYA 1 saat 16 dk.
KUZEY KORE 1 saat 28 dk.
BIRLESIK KRALLIKLAR 1 saat 23 dk.

ABD 1 saat 22 dk.
KURESEL 1 saat 20 dk.

https: //mww.limelight.com/resources/white-paper/state-of-online-gaming-2018/#spend

Yukaridaki tabloda kiiresel ¢apta oyuncularin dijital oyunlarda gegirdikleri zaman
dilimine yer verilmistir. 2018 yili dijital oyun oynama zamanlar ile ilgili yapilan
arastirmalarda Fransa’nin 1 saat 14 dakika giinliik oyun oynanan siire, Almanya’da 1 saat
20 dakika, Japonya’da 1 saat 16 dakika, Kuzey Kore’de 1 saat 28 dakika, Birlesik
Kralliklar da 1 saat 23 dakika, ABD’de 1 saat 22 dakika ve toplamda kiiresel olarak tiim

diinyada giinliik olarak oyun oynanan siirenin 1 saat 20 dakika oldugu saptanmistir.

OfCOM tarafindan 2017 yilinda gereceklestirilen arastirmada ¢ocuklarin giinliik
medya kullanimina iligkin hafta i¢i ve hafta sonu olmak iizere ¢ocuklarin medya
karsisinda gecirdikleri vakit ve hangi teknolojik aracla bu vakti gegirdikleri incelenmistir.

Arastirma sonuglar1 tabloda gosterilmektedir:
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Tablo 3.4. OFCOM’a Gore Dijital Oyun Oynama Siireleri

Giinliik ¢cevrimigi

gecirilen saat

Giinliik Oyun
oynayarak
gecirilen saat

TV izleyerek
gecirilen saatler
giinde bir
televizyonda

Saatlerini
kullanarak harcadi
giinliik cep telefonu

3-4 yas

Okul giinleri 1 saat 48 dk. 2 saat Diisiik
Hafta sonlar1 1 saat 24 dk. 1 saat 6 dk. 2 saat 36 dk. Diistik

5 yas

Okul giinleri 1 saat 54 dk. 1 saat 12 dk. 1 saat 42 dk. 1 saat 54 dk.
Hafta sonlar1 2 saat 54 dk. 2 saat 6 dk. 2 saat 42 dk. 2 saat 42 dk.
5-7 yas

Okul glinleri 1 saat 6 dk. 48 dk. 1 saat 42 dk. Diisiik
Hafta sonlar1 1 saat 48 dk. 1 saat 36 dk. 2 saat 36 dk. Diisiik

8-11 yas

Okul giinleri 1 saat 36 dk. 1 saat 12 dk. 1 saat 42 dk. 1 saat 12 dk.
Hafta sonlar1 2 saat 36 dk. 2 saat 6 dk. 2 saat 36 dk. 1 saat 54 dk.
12-15 yas

Okul giinleri 2 saat 36 dk. 1 saat 30 dk. 1 saat 48 dk. 2 saat 24 dk.
Hafta sonlar1 3 saat 54 dk. 2 saat 24 dk. 2 saat 42 dk. 3 saat 12 dk.

Giinliik hafta i¢i ve hafta sonu oyun oynama aligkanliklari tabloya bakildiginda yas

oranma bagl olarak medya kullaniminda arttigi gozlemlenmektedir. 3-4 yasinda olan

cocuklarin ekran medyasi1 olarak vakitlerinin cogunu televizyon karsisinda gegirdikleri

goriilmektedir. Hafta sonlar1 bu siire artmaktadir ve bu yas grubunun telefon kullanimini

cok az oldugu saptanmustir. 5 ve 7 yaslarindaki ¢ocuklarin dijital oynama aligkanliklarinin

3-4 yasindaki cocuklarla karsilagtirildiginda iki kat daha arttiginm1 gormekteyiz. Ayni

sekilde 8-11 ve 12- 15 yasindaki c¢ocuklarin da medya kullanim aligkanliklart

incelediginde yas artisina paralel oyun siiresini arttig1 gézlemlenirken bununla birlikte

mobil telefon kullanimin siiresinin de artmis oldugu belirtilmektedir.

Dijital teknolojilerin kullanima ile ilgili diinyada 6nemli arastirmalar yapip, veriler

sunan Statista, iilkelerde dijital oyun oynayan oyuncu sayilarinin 2016’dan giliniimiize

kadar olan sayisin1 ve 2022’ deki tahmini durumunu su sekilde belirtmektedir:
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User in the Download Games market

in millions (North America)
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Source: Statista, September 2018; Selected region only includes countries listed in the Digital

Sekil 3.2. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilar1 (Kuzey Amerika)

Kuzey Amerika’da yapilan arastirmada oyuncu sayisinin 2016’dan 2018’e kadar
ayn1 sekilde seyrettigini ama 2022’ye kadar artan bir sekilde devam ettigini

gostermektedir.
User in the Download Games market
in mMmillions (South America)
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Sekil 3.3. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilari1 (Giiney Amerika)

Kuzey Amerika’da yapilan arastirmada oyuncu sayisinin 2016’dan 2022’ye kadar

artarak devam edecegini gostermektedir.
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User in the Download Games market

in millions (Europe)
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Sekil 3.4. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilar1 (Avrupa)

Avrupa’da yapilan arastirmalar sonucunda ABD’de oldugu gibi Avrupa’da da

oyuncu sayisinin her yil arttig1 gozlemlenmektedir.

User in the Dovwnload Games market

in Mmillions (Asia)
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Sekil 3.5. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilar1 (Asya)

Asya’ da dijiatal oyun oynayanlarin penetrasyonu 2018'de% 3.2'dir ve 2022'ye

kadar% 3.8 oraninda artmas1 beklenmektedir.

User in the Download Games market
in millions (Africa & Middle East)
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Sekil 3.6. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilar1 (Afrika-Orta Dogu)
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Kullanic1 penetrasyonu 2018'de% 7,9'dur ve 2022'ye kadar% 9.0'a ulagmasi

beklenmektedir.

700 Million People Worldwide Play Online Games
i

Top Game Categories per Group
Giirls Women Boys & Men

Cooking Games Puzzie, Quiz, Word Games Racing Games
Dress Up Games Matching Games Sports Games
Pet Caring Games Mahjong-style Games Action Games

https: //www.geekwire.com

Sekil 3.7. Yas Gruplarina Gére Oyun Tiirleri

Yapilan aragtirmalar sonucunda diinyada kadinlarin %46, erkeklerin ise %54 ’niin
dijital oyun oynadiklari saptanmistir. Yas gruplarmma gore oyun tiirleri
kategorilestirildiginde kiz ¢ocukarinin en ¢ok pasta yapma, elbise giydirme ve hayvan
bakimi oyunlar1 gibi oyunlar oynadiklarini, kadin oyuncularin bulmaca, kelime oyunlari,
eslesme oyunlari, ¢in dominosu oyunlari oynadiklarint ve siklikla erkek ¢ocuklart ve

erkeklerin ise yaris oyunlari, spor oyunlari, aksiyon oyunlari oynadiklari sonucuna

varilmstir.
Powered oy
MOST POPULAR CORE PC GAMES | SEPT 2018 4
BASED ON THE TOTAL NUMBER OF UNIQUE PLAYERS WORLDWIDE* OVERWOLF
newzoo WE GAME
RANK GAME TITLE PUBLISHER CHANGE RANK GAMETITLE PUBLISHER CHANGE
1 League of Legends Riot Games - n Grand Theft Auto v Rockstar Games w1
2 Fortnite Epic Games . 12 World of Tanks Wargaming A
3 Hearthstone: Heroes of Warcraft  Blizzard - 13 (B?:L\aof Duty: Black Ops 4 Activision NEW
4 Counter-Strike: Global Offensive  Valve A 14 Rocket League Peyonix
5 ;{:;YTE:gggLNJSE\;VSNS I v 15 Garry's Mod Valve v3
6 Minecraft Moiang : 16 Battleficld v Beta Electronic Arts NEW
7 World of Warcraft Blizzard ° 17 Monster Hunter: World Capcom v 2
8 Overwatch Blizzard . 18 Arma3d Bohemia Interactive E
9 ;icérge(:\ancy's Relnbow Six; Ubisoft - 19 Heroes of the Storm Elizzard ¥
10  Dota2 Valve Al 20 Diablo Il Blizzard NEW

“Among millions of PC gaming enthusiasts worldwide using Qvarwolf's in-game anps

@Mewzeo | Monthly Core BC Game rankings:

P gl gs/top pe-g

Sekil 3.8. Diinyada En Cok Oynanan Dijital Oyun Arastirmasi
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Newzoo tarafindan 2018 Eyliil ay1 icerisinde gerceklestirilen diinyada en ¢ok
oynanan dijital oyun arastiramsinda Leageu of Legends , Fornite, Heartstone Hereoes of
Worldcraft ve Counter- Strike gibi ilk on siraya bakildiginda hepsi savas oyunlari
kapsamina girmektedir. Bu durumda yapilan arastirmalarla paralelel sekilde oldugunu
gostermektedir ve daha ¢ok siddet unsuru iceren oyunlarin dijital oyuncular tarafindan

tercih edildigi sonucunu bize gostermektedir.

3.4.5. Tiirkiye’de Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikhklar:

PR

Cocuk oyunlar tiim diinyada degistigi gibi lilkemizde de degisime ugramis ve
farklilagsmistir. Sokakda ¢ocuklarin bir araya gelerek oynadiklari geleneksel oyunlari
giinimiizde olduk¢a azalmistir. Cocuklar artik disar1 ¢ikip oyun oynamak igin
randevulagsmak yerine, evde herkesin ayni saate dijital cihazlarin karsisinda hazir olacagi
cevrimi¢i oyunlarda bulusmak icin anlasmaktadirlar. Ulkemizde biitiin ¢ocuklarm ayni
sekilde oynadigin1 sdyleyemesek bile 6zellikle kentlerde yasayan ve dijital araclar ve
internete erisim imkani bulunan ¢ocuklarin bu sekilde yeni bir kiiltiir olusturduklar
bilinmektedir. Cocuklarin bagimlilik derecesine getirecek kadar yaygin olan dijital oyun
oynama siireleri yas, cinsiyet, eknomik durum ve yasanilan yer gibi sosyo- demografik
ozelliklere gore de farklilik gostermektedir. Ulkemizde dijital oyun oynayan ¢ocukalarin

oyun oynama sikliklar1 arastirildiginda asagidaki verilere ulagilmistir:

Florida Devlet Universitesi ve Orta Dogu Teknik Universitesi'nden arastirmacilar,
Tiirkiye'den 270 ve ABD'den 131 ebeveynle ¢ocuklarinin dijital medya kullanimi iizerine
bir anket gergeklestirildi. Calisgmanin dikkat ¢ekici sonuglarmi Filiz Kantekin
degerlendirdi. Tiirkiye'de 0-6 yas ¢ocuklarin yiizde 63"l tableti tek basina kullanirken
yiizde 57'si bir ebeveyniyle birlikte kullanmaktadir. Maalesef bu oran, her zaman
tizerinde durdugumuz cocuk ve ebeveynin dijital driinleri ile birlikte kullanmasi
gerekliligi ile ¢elisimektedir. Tiirkiye'de gocuklar tableti yiizde 72 oraninda en ¢ok video
izlemek i¢in kullanirlar. Bunu sirasiyla oyun oynamak, resim yapmak, egitsel amaglar ve
fotograflara bakmak takip etmektedir. Tirkiye'de ebeveynler yiizde 55 oraninda
indirilecek uygulamalar1 kendi segerken ABD'de bu oran yiizde 91 olmaktadir. Birlikte
indirilen uygulamalarin orani ise Tiirkiye'de yiizde 32’dir. Arastirmacilar, kiiltiirlerin
ebeveynlik yaklasimlarimin bu rakamlar {izerinde etkili olabileceginin de altim

cizmektedir. Tiirkiye'de ¢ocuklarin yiizde 52'si hafta i¢i tabletle bir saat veya daha az
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zaman gecirmektedir. Hafta sonu ise oran biraz daha artmaktadir. Bu oranlar ABD'deki

yasitlariyla da benzerlik gostermektedir.

Tim diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de dijital oyun pazarinin biiyiik bir hizla
gelistigi belirlendi. Ozellikle son donemde oyunlara Tiirkce dil desteginin gelmesi ile
birlikte Tiirk oyuncularin sayisinin da bir hayli artti§1 gézlemlendi. Diinya oyun pazarinin
110 milyardolar oldugu agiklanirken, bu pazarin 40 milyar dolarini ise mobil oyunlarin
olusturdugu tespit edildi. Tiirkiye'de ise oyun pazarinin yaklagsik 600 milyon dolar
seviyelerinde oldugu ortaya ¢ikti. Medyaya yansiyan haberlere gore lilkemizde oyun
oynayan kisi sayis1 30 milyona ulagirken, bu sayinin artmasinin en énemli sebebinin ise
ozellikle mobil oyunlarin akilli telefon ve tabletler sayesinde mekandan ve zamandan
bagimsiz olarak her yerde ve toplumun her kesimi tarafindan oynanmasi oldugu tespit
edildi ve 2018’in sonlarina dogru bu saymin 50 milyonu gegecegi tahmin edilmektedir.
Tiirkiye’de en ¢ok oynanan online oyunlara bakildiginda ilk sirada League of Legends
oyunun oldugu goriiliiyor. Bu oyunu CS: GO ve Minecraft takip ediyor. Dordiincii sirada
Wolfteam yer alirken, besinci sirada ise Metin 2 yer almaktadir (https:

/lwww.teknolojioku.com/).

Yapilan aragtirmalara gore, Tirkiye’de 12- 18 yas araligindaki genglerin yiizde
3.6’smin internet ve teknoloji bagimlist oldugu, ylizde 22’ye yakin kisminin ise
bagimlilik smirinda oldugu ortaya ¢ikti. Ozellikle gengler ve ¢ocuklar arasinda oldukga
yayin olan bilgisayar oyunu oynama aligkanlig1 tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de

artarak devam ederken oynanan oyunlarin genel olarak siddet igerikli olmasi dikkat ¢ekti.

Tiirkiye’de yaklasik 2 milyon kisi tarafindan oynanan ve genelde 7-15 yas arasi
cocuklarin oynadigi Wolf Team listede dordiincii sirada yer aldi. Bloklar ile insaat
yapilabilen bir oyun olan Minecraft adli oyun da yaklasik 1.7 milyon kisi tarafindan
oynanmakta. Tiirkiye’de yaklasik 1.25 milyon kisi tarafindan oynandigi tahmin edilen ve
ozellikle son donemde tartigmalara yol agan Metin2 en ¢ok oynanan oyun listesinde

altinci sirada yer aldi.

Tiirk GTA olarak lanse edilen Zula isimli oyunu iilkemizde yaklagik 1 milyon
kisinin oynadig1 belirlendi. Euro Truck Simulator 2 listenin 8. sirasinda yer alirken oyunu
iilkemizde yaklasik 800 bin kisinin oynadig1 saptandi. Yaklasik 500 bin kisinin oynadig:

Knight Online adli oyununda Tiirkiye’de en ¢ok oynanan oyunlar arasinda yer aldigi
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tespit edildi. Ayrica bu oyunlarin haricinde Tllkemizde ve diinyada Dota 2,
PlayerUnknown’s Battleground, World of Warcraft, Diablo 3, Smite, Battlefield 4, World
of Tanks ve Hearthstone: Heroes of Warcraft gibi oyunlarinda 6nemli sayida oynayani

oldugu goriildii.

User in the Download Games market

in millions (Turkey)
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Sekil 3.9. Dijital Oyun Oynayan Oyuncu Sayilar1 (Tiirkiye)

Tiirkiye’ de Kullanici penetrasyonu 2018'den % 9,5'dir ve 2022'de% 11.4'e

ulasmasi beklenmektedir.

Users by gender in the Download Games market

in percent (Turkey)
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Sekil 3.10. Tiirkiye’de Kadin ve Erkek Oyuncu Sayisi

Staista tarafindan yapilan erkek ve kadin oyunculari sayisi Tiirkiye’de oyuncularin
%66.4’nli  erkekler olustururken, oyuncularin %33.6 s da kadin oyuncular

olusturmaktadir.
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3.5. DiJITAL OYUNUN EGIiTSEL OLARAK KULLANIMI

Oyun akademik ortamdan ayri disiinillemez bir unsurdur. Okul ortaminin
cocuklarin sosyal ve duygusal gelisimine ve biligsel becerilerinin gelismesine katki da
bulunmasinin yani sira zihinsel gelisimlerini tamamlanmasinda rol oynar. Cocuklarin
okul ortamina uyum saglamasina ve hatta ¢ocuklarin 6grenme davranislari ve problemleri
cozme becerileri gelistirmelerine yardimcr oldugu gosterilmistir. Sosyal- duygusal
O0grenmenin gerceklesmesi en iyi okul ortamindaki oyunun 6grenmeyle biitiinlesmeyle
olur (Ginsburg, K.2007: 8). Dijital kiiltiir igerisinde biiyliyen yeni neslin degisen
ozelliklerinden biri de oyun oynama edimidir. Cocuklar etrafini saran dijital araglarla
oyun oynamay1 artik daha c¢ok tercih etmektedirler. Sokagi tehlikeli gore ebeveynlerde
cocuklarmi tehlike altinda birakmaktansa gozlerinin Oniinde dijital araglarla oyun

oynamalarin1 daha mantikli bulmaktadir.

Glintimiizde yaraticiliga pek fazla imkan tanimayan zaman kisitlamasi ile gocuklar
kars1 karsiya kalmaktadir. Yorucu egitim programlart ve ders dis1 kurslar, egitimler gibi
asir1 yiiklenmeler sonucunda gocugun oyun oynamaya ayiracak vakti olmayacak kadar
yogun bir tempoda yasamaktadirlar. Teknoloji de ¢ocugun yapilandirilmamis oyun
oynama yoniindeki diger engellerden birini olusturmaktadir. Cocuklar dijital diinyada
teknoloji meraklis1 bireyler olarak biiyiimektedirler. Bu diinya da bu sekilde biiyliyen
cocuklarin da dogal olarak oyun oynama stilleri degisiklik gostermektedir. Teknolojilerle
asir sekilde i¢ ice gegmis yeni cocukluk, bu teknolojik araglar olmadan oyun oynamay1
ve iletisim kurma yetilerini zamanla kaybetmeye baslayacaklar1 diisiiniilmektedir. Bu
nedenle de dijital oyunlar ya da video oyunlarin egitsel bir gorev iistlenmeleri

saglanmalidir (Hurley,2018: 71-72).

Bilgisayar ve video oyunlar etkilesim ve igine gomiilii tanimlar1 arasinda yer
almaktadir. Video ve bilgisayar oyunu oynama isteginin nedeni isin ucunda kaybetme
olsa bile oynama arzusu kadar oyunlarda is birligi yapma ve oyunun kurallarini anlama
diirtiisii yatmaktadir. Oyun etkinlikleri, bir arastirma ve kesif siireci ile i¢ ice gecmis bir
edimdir. Oyuncular, oyun siiresinde bir labirent i¢ine girip burada yollar1 bulmaya
caligirlar. Bazi oyuncular oyunu bitirirken, bazilar1 basariya ulasamaz, bu da oyunun
bazen sonuglardan ¢ok daha 6nemli oldugunu ortaya koyar. Bir ekranda hizli sekilde

araba kullanmanin heyecan verici olmasi da bu siirece vurgu yapar. Oyuncular oyun
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oynarken yapimcilariymis gibi sahiplenir ve bu siireci kisisellestirirler (Burnett,2012:
230). Oyunlarda 6grenmeyi gozlemleme egilimi, dijital oyun tabanli 6grenme veya
O0grenme oyunlar1 son birka¢ yilda daha belirgin olarak ortaya c¢ikmistir ama esas
baslangici 20. Yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikmaya baslamistir. Oyunlarda 6grenmeyi
tanimlamak icin yabanci literatiirde siklikla kullanilan kavram dijital oyun tabanl

ogrenmedir (DGBL) (2001: 45, akt. Migutsch,573).

Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar egitimsel islev agisindan aymi 6zellikleri
icinde barindirir. Pek ¢ok oyun arastirmacisi ve kuramcist oyunun g¢ocuk gelisimi
tizerindeki onemi ile ilgilenmektedir. Oyun cocukta yaraticilik, duygusal ve biligsel
gelisimini ve entelektiiel gelisimini tamamlayan bir etkinliktir. Geleneksel oyunlarin
dolayli ya da dogrudan olarak cocuk gelisiminde Onemli etkileri olmasi gibi dijital
oyunlarinda boyle bir etkisi vardir (Akbulut,2009: 73). Dijitallesme ile birlikte ortaya
c¢ikan dijital oyun kiiltiirdi, bu egitsel siireci de beraberinde getirmektedir. Bilgisayarin ve
video oyunlardaki zararli igeriklerin ¢ocuga zarar vermemesi ve gelisimini olumsuz
yonde etkilememesi agisindan pedagojik olarak desteklenmeli ve c¢ocuklara ve
yetiskinliklere dijital oyun okuryazarligi ya da dijital oyun pedagojisi altinda egitimler

verilmelidir.

Bilgisayar oyunlar1 say1 ve ¢esitlilik bakimindan her gecen giin daha da gelisme
gostermektedir. Her oyun tiliriinde yarigsma, rol yapma, aksiyon, macera ve dovils gibi
oyunlarm eski uzantilari ile devam ederken yeni versiyonlariyla da siirekli kargimiza
cikmaktadir. Oyun cesitliliginin bu kadar fazla olmasi, her insanin oynayabilecegi bir
oyunun varligina isaret etmektedir. Bilgisayar oyunlarini bir ders programi igerigiyle
iligkilendirilmediginde, gilinliikk yasam pratiklerinde ve ¢ocugun akademik basarisinda
sinirlr etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Ama ayn1 zamanda bu oyunlar ¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerini ve zihinsel egzersiz yapmalarini sagladiklari i¢in de video ve

televizyondan daha faydali yanlarinin oldugu da belirtilmektedir (Elkind,2011: 89).

Yeni bin yilda 6grencilerin bilgisayar okuryazarliginin yeni tiirlerini 6grenmesi
gerekli goriilmektedir. Yeni okuryazarliklar gelistirmeyi, etkilesimli g¢oklumedya,
oyunlar, gorsel ve metinsel malzemeler bilgisayar kiiltiirliniin nasil algilanmasi
gerektigine isaret etmektedir. Bilgisayar kiiltiiriinlin toplumda hizla yayilmas1 ve hayatin

her alanini isten egitime kadar degistiriyor olmas1 goriinen bir gergekliktir. Bu nedenle de
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bu ¢agin olaganiistii teknolojik devrimine makul bir sekilde yanit verebilmek i¢in erken
yaslardan itibaren bilgisayar okuryazarligi egitimine baslamak gerekir (Kellner,2014:
426). Giinlimiizde ¢ocuklarin ve genglerin vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar karsisinda
gecirdikleri bilinmektedir. Bilgisayar karsisinda gecirilen zaman dilimi igerisinde
cocuklar ya da gengler olumlu ya da olumsuz bir¢ok igerige maruz kalmaktadir.
Cocuklarin, siklikla vakit gegirdikleri alanlarin basinda video ve bilgisayar oyunlar
gelmektedir. Bu oyunlarda var olan zararli igeriklere ve oyunlarin yol agtigi
bagimliliklara kars1 ¢ocuklarin korunmasina yonelik dijital oyun okuryazarligi ya da

dijital oyun pedagojisi dersleri ya da egitimlerinin verilmesi zorunluluk halini almaktadir

Marc Prensky’e gore, bilgisayar ve video oyunlarin ¢ogunlukla saf eglence araci
olarak diisiiniilmesine ragmen, gii¢lii 6grenme araglar1 oldugunu da bilmek gerekir. Bu
bilgisayar ve video oyunlar1 agisindan sadece daha iyi oyunlar tasarlamamiza yardimci
olmayacak, ayn1 zamanda bilgisayar oyunlariin egitsel anlamda daha iyi kullanmamizi
saglayacaktir (Prensky,2001). McLuhan’a gore, ger¢ek diinya igerigini ve konularini
Ogrenmek icin bilgisayar ve video oyunlarini bilingli olarak tasarlayip kullanmak zorunda

kalabilir miyiz? Sorusuna iki temel neden vardir:

e Ogrencilerin kokten degisimi

e Ogrencilerin motive olma ve yeni teknolojilere motive olma ihtiyaci

Biitiin dijital oyun temelli 6grenme bu iki anahtar role baghdir, dijital kusag: daha
detayli anlamamiza yardimet olur. ilki bugiiniin 6grencilerinin temel olarak bazi nemli
yonlerden degisti. Bilgisayar ve video oyunlarinin énemli bir pargasi oldugu dijital
teknoloji ile biiyliyen neslin diislinceleri ve bilgiye erisim yollar1 carpici bir sekilde
degistirdigidir. Bu degisimler, glinlimiiziin gencglerinin entelektiiel tarzlari, tercihleri,
ebeveynlerinden ve aslinda onceki nesillerden ¢ok farkli zihinlere sahip oldugu ortaya

cikmistir (Prensky,2001).

Prensky’ (2001)e gore bugiinkii 6grenciler artik eski sistemsel yapinin egitim i¢in
tasarladig1 6grenim bigimlerine uzak oldugunu ifade etmektedir. Bugiiniin 6grencileri
gecmisten giliniimiize bir anda hizli bir degisim yasadilar. Ge¢misteki kusaklar gibi sag
stilleri, siisleri ve kiyafetleri degisti. Biiyiik bir teknolojik devrim yasanmistir ve bu
devrim tekilligi de yirmi birinci ylizyilin son ¢eyreginde getirmistir. Bu donemle birlikte

dijital teknoloji artik hizli bir sekilde siiresiz yayilmaya baslamistir. Bugiiniin 6grencileri
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anaokulundan tiniversiteye kadar gegen siirede teknoloji ile biiyiiyecek ilk nesli temsil
etmektedir. Onlar bilgisayarlar, video oyunlari, video kameralar, cep telefonlar ve dijital
cagin diger tiim oyuncaklar1 ve araglar1 tarafindan ¢evrelenmistir. Gliniimiiziin iiniversite
mezunlar1 ortalama giinliik hayatlarinin bes bin saatinden daha azin1 okuyarak gecirirken,
on binlerce saatten fazlasini dijital oyun oynayarak ya da cep telefonu kullanarak
gecirmektedir. Bilgisayar oyunlari, e-posta, internet, cep telefonlar1 ve anlik mesajlasma

dijital neslin ayrilmaz pargalaridir.

Giiniimiizde her yerde bulunan dijital ortamin ve onun etkilesimlerinin ¢ok biiytlik
bir kisminin net bir sekilde belirgin olmasi, giinlimiiz 6grencilerini dnceki nesilden nasil
farkli diistindiiklerini ortaya koymaktadir. Bu farkliliklar ¢ogu egitimcinin diisiinerek
farkina varmaya calistigindan daha ileri ve derinde bir alandir. Baylor Tip Fakiiltesinden
Dr. Bruce D. Berry, yaptigi arastirma sonucunda ¢ocuklarin yasadiklar1 farkli
deneyimlerinin farkli beyin yapilarina yol a¢tigini belirtmistir. Yenicagin dgrencilerinin
fiziksel yapilar1 ile anne babalarinin fiziki yapilarinin farkli oldugunu dile getirmistir.
Ancak Prensky fiziksel 6zelliklerinin degisip degismeme noktasinda tartigmalarin devam
edecegini ancak diislince kaliplarinin tamamen farklilastiginin dogru oldugunu

savunmaktadir (2001).

Bugiiniin 6grencilerine hangi isimler verilecegi konusunda Prensky (2001)’de bazi
Onerilerde bulunmustur. Bunlardan bazilar1 N-net jenerasyonu ya da dijital
jenerasyondur. Fakat Prensky daha kullanigh olarak kendi tiirettigi “Dijital Yerli”
kavramini kullanmay1 uygun bulmustur. Bugiiniin 6grencileri, giiniimiiz dijital dilin yerli
konusmacilar1 olarak, bilgisayarin, video oyunlarin ve internetin dijital dilini ¢ok 1yi
bilmektedirler. Dijital yerlilerin disinda kalanlar ise, dijital diinyanin i¢ine dogmamais
olup, daha erken zamanda diinyaya gelen ve yeni teknolojiler tarafindan biiyiilenen ve
onlara adapte olmaya c¢alisan nesildir. Dijital yerlilerle karsilastirildiginda bu nesle

Prensky dijital gogmen adini1 vermektedir.

Giliniimiiz egitiminde, 6grenme siireci nadiren motive edici veya ilgi c¢ekici bir
faktordiir. Dijital Yerlilerin 6grenme siirecini bulunduklar1 baz1 durumlar agikca goriilse
de, yaptiklart ve yapmadiklar1 daha birgok kullanim durumu vardir. Ogrenmek igin
gereken ¢abay1 gOsterme motivasyonlar1 genellikle ceza ve Odiillerden disariya ¢ikar.

Prensky, oyun oynamak, elbette, tam tersidir. Oyun oynamanin ana sebebi oyun oynama
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stirecinin ilgi ¢ekici olmasidir. Bu nedenle, bilgisayar ve video oyunlarinin insanlik
tarihinin en ilgi ¢ekici eseri olabilecegini iddia eder. Bu oyunlar, baska herhangi bir

ortamda birlikte bulunmayan motivasyon unsurlarinin bir araya getirilmesini saglar.

Ik yillarda teknoloji kullanim1 konusundaki endiseler tipik olarak ii¢ ana olumsuz
etki alanina odaklanmaktadir: bunlar ¢cocuk saglig1 ve esenlik; bilis ve beyin gelisimi;
sosyal ve kiiltiirel yetkinlikler alanlaridir. Ekran temelli teknolojinin, ¢ocuk yetiskin
rehberligini reddeden, bagimlilik ile ilgili kaygilari, fiziksel hareketsizlik, pasiflik ve
sozel ve sosyal gelisimin yami sira internet giivenligiyle ilgili endiseleri de igeren
denetlenmemis bir bebek bakimi big¢imi olarak kullanildig1r yoniinde endiseler vardir.
Geleneksel, “uygulamali” etkinliklerin aksine, bilgisayar tabanli veya sanal 6grenme
deneyimlerinin gelisimsel uygunlugu konusunda da siiphe vardir (6rnegin bkz.
Haughland, 2000; Alliance for Childhood, 2004; Palmer, 2006). Amerikan Pediatri
Akademisi (2011), ¢ocuklarin egitiminin egitimsel medya tarafindan kolaylastirildigina
dair bir kanit bulunmadigini ve iki yasindan kiiciik ¢ocuklarin televizyon izlememesi ya
da bagka bir ekran-temelli medya ile etkilesime girmemesi gerekti§i sonucuna
varmaktadir. Dijital oyuncaklarin ve teknolojilerin kullanildig: kii¢iik cocuklar tizerindeki
norolojik etki hakkinda baska sorular da giindeme getirilmistir (Howard-Jones, 2011). Bu
yeni kaynaklarin egitimin pazarlanmasinda oynadigi rol, sosyal olarak ilgili farkli

konulardan birini ortaya ¢ikarmaktadir (Selwyn). , 2011).

Teknolojiye daha olumlu bakis acilar1 olanlar, ¢ocuklarin biligsel gelisim ve
ogrenimine, sosyal ve kiiltiirel farkindaliklarma ve katilimlarima yonelik faydalar
tartigmaktadir. Bu argiimanlar ileriye doniik olma egilimindedir, fonolojik farkindalik
veya matematiksel kavramlar gibi belirli becerilerin 6grenimini, bilgi ekonomisinde
ihtiya¢ duyulan isbirlik¢i 6grenme becerilerini (Yelland ve ark, 2008) ve yeteneklerin
Cocuklarin evde formel 6grenme ortamlarina gelistirdikleri teknolojiler (Parette ve ark,
2010; McPake ve ark, 2012). Digerleri, aile evlerinde dijital teknolojilerin kapsaminin,
giinliik pratiklerin profesyonel ve dijital oyun tartismalarinin G6tesine gectigini ifade
ettigini ileri siirmektedir. UNESCO tarafindan yayinlanan rapora gore (Kalas, 2010, s 16)
“erken ¢ocukluk egitiminde iletisim teknolojilerinin onemli oldugunu kanitlamanin artik
gerekli olmadigini belirtmektedir. Yeni dijital teknolojiler, aileler ve genglerin yasamlart
da dahil olmak tizere, gercekligin her yonii kapsamaktadwr” (Stephen, Plowman, 2014:
2-3).
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Dijital oyunlarin egitsel olarak kullanimindan ortaya ¢ikacak olumlu 6zellikler

sunlardir:

Dijital oyunlar derslere iliskin motivasyonu arttirma, basariy1 yiikseltme, derse
odaklanmay1 saglama, gercek diinya deneyimleri yasatma gibi avantajlar
saglamaktadir.

Oyunlar araciligryla 6grencilerin dil gelisiminin, derse kars1t motivasyonunun,
coklu gorev bilincinin arttig1, derslerin daha eglenceli hale geldigi, gbz ve kas
koordinasyonunun gelistigi belirlenmistir.

Aktif, deneysel ve probleme dayali 6grenmeyi saglar.

Bagimsiz ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirir.

Oyunda ilerleyebilmek i¢in daha 6nce 6grenilen bilgiyi kullanmay gerektirir.
Matematik, fen bilimleri, yabanci dil, bilisim teknolojileri ve cografya gibi
farkl disiplin alanlarindaki oyunlar ile 6grencilerin motivasyonu artirilabilir ve
o6grenmeyi kalict kalar.

Dijital oyunlar 6zellikle kiiciik ¢ocuklarin temel matematik, okuma ve dil
becerilerini gelistirmelerine faydali olabilmektedir.

Dijital oyunlar odaklanma ve ayni anda birgok nesneyi gorsel olarak takip etme
becerinizi gelistirir.

Dijital oyunlar el-g6z koordinasyonunu gelistirir.

Erken yasta (6zellikle Z kusagi) bilgisayar oyunlariyla tanisan ¢ocuklarin daha
sonraki yasamlarinda sayisal okur-yazarlik becerilerinin gelisimine katki
saglayabilmektedir.

Sanal alemde oynanan oyunlarla ger¢cek yasamda aktivite haline gelen 6zellikle

spor oyunlarinin kurallart 6grenilebilir (Dijital oyunlar raporu,2017).

Dijital oyunlarin genellikle bagimlilik yarattig1 ve olumsuz sonuglarinin var oldugu

kanilarin yaninda faydali olan yonlerinin de oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlar ya da

video oyunlarin egitimde kullanilmas1 6grencilerin 6grenme asamasinda onlara kolaylik

saglayacak ve sosyalleserek igbirlik¢i bir 6grenme ortami yaratacaktir. Dijital oyunlarin

egitimde kullanilabilmesi i¢inde yapilmasi gereken birtakim yenilikler s6z konusudur.

Dijital oyunlar miifredata yerlestirilirken, okul ve ¢evresinin ihtiyaglarina gore

ogret-menlerin insiyatif almasina miisade edilmeli, kullanilacak oyunlarin i¢erik
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ve niteligi ile ilgili bilgiyi alan dgretmenlerin, diledigi oyunu kullanmasina
olanak saglanmalidir.

Ogretmenlerin dijital oyunlar1 sadece motivasyon kaynagi ya da eglence araci
olarak kabul etmeleri degistirilmeli, egitim/6gretim amagli kullanmasi yoniinde
bilgilendirilmeleri i¢in, tiniversiteler, STK’lar ve 6zel akademilerle is birligi
i¢inde ¢alisiimalidir.

Dijital oyunlarin potansiyelini veli, 6gretmen ve Ogrencilere fark ettirecek
Onyargilar1 degistirmeye yonelik bilgilendirme ¢aligsmalar1 yapilmalidir.
Ogretmenlerin aileleri yonlendirerek dgrencilere kisitlama ve yasak getiren
yaklasimlari, 6nyargilar1 ve dijital oyunlara iligkin yanlis kanilar1 dijital oyun
tanitimlari, egitim ve bilgilendirme planlamalariyla giderilmelidir.

Dijital oyunlar gelistirilirken Ogretmenlerin zaman yonetimi, etki vb.
degerlendirmelerine bagvurmak (fayda maliyet, iki ctimle ile anlatmay1 tercih
edecekleri bir kazanim icin uzun bir siire Oyun oynatmayi tercih etmemeleri)
gerekir.

Ogretmen oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmal1 6grencileri ve aileleri bu oyunlar
konusunda bilgilendiren ve yonlendiren bir uzman olmalidir.

Oyunlarin potansiyelinin fark edilmesi agisindan 6gretmenlerin oyun oynamasi
ve keyif almasi saglanmalidir.

Ogretmenlere dijital oyunlar, dijital platformlar ve teknoloji iizerine bir hizmet-
i¢l egitim tasarlarken 6gretmene ne yapmasi/yaptirmasi gerektiginin anlatildigt
bir program tasarlanmamali.

hitap ettigini se¢ebildigi, kendisinin katki saglayabildigi ve faydasini 6lgebildigi
bir egitim siirecine (miimkiinse uzaktan egitim yolu ile olabilir) katilmasi
saglanmal

Dijital ortamlar, oyunlar ve gelecekteki rolleri ile ilgili egitim fakiiltelerine i¢erik

eklenmesi Onerilebilir.
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3.6. DIJITAL CAGIN EBEVEYNLERININ DiJITAL OYUNLARA KARSI
TUTUMU

Yeni bir ¢agin ebeveynleri olarak dijital ebeveynlik, gegmis kusaklarin anne baba
rollerinden oldukga farklilik igermektedir. Geleneksel yontemlerle biiyiitiilmiis ve o ¢caga
adapte olmus anne babalarin karsilarinda dijital ¢agin i¢ine dogmus biiyiimekte olan nesle
kars1 gegmis davranis kaliplari sergilemek ve gordiigii gibi davranmak ¢ok dogru bir
tutum olarak goriilmemektedir. Bu dijital ¢agin getirmis oldugu kiiltiirel kodlar1 bilmek
ve ¢ocuklarla onlarin konustugu dili konugsmak ve en az onlar kadar bu teknolojiye asina

olmak belki de bu yolda atilacak olan 6nemli adimlardan ilki olacaktir.

Gilintimiizde her tarafimizi saran ve ¢ocuklar1 ekran basinda esir tutan dijital kiiltiir
cocuklarmin teknolojik bir cocukluk yasamasina yol agmaktadir. Eskiden c¢ocuklar
agaclarda sallanip, bisiklet siirerken simdilerde ¢ocuklar ekranda parmaklarini gezdirerek
bunlar1 yapmaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin kullandig1 teknoloji stirekli degigsmekte
ve ebeveynler bu duruma yabanci kalmaktadir. Bir yandan ebeveynleri ¢ocuklart geri
kalmasin diye ellerine dijital araglar1 verirken ayni1 anda da yogun endise yasamaktadirlar.
Cocuklan dijital teknoloji bilgi ve becerilerinden yoksun birakmadan teknolojiden iyi ve
dogru sekilde kullanmalarina anne babalarin nasil rehberlik edecekleri konusunda ¢6ziim
tretme ¢aligmalar1 devam etmektedir. Teknolojiden korkup ondan uzak durmanin ya da
yasaklamani uzun vadede bir fayda saglamayacagi bilinen bir gercekliktir (Goodwin,
2018: 14-15).

Dijital ¢agin kusatilmislig icerisinde biiyliyen ¢ocuk dogar dogmaz, bu diinyanin
icerisinde biliyiimeye baslamaktadir. Ebeveyneler bu konuda Onemli gorevler
diismektedir. Iletisim teknolojilerinde yasanan hizli degisimlerle birlikte internetin
hayatimizda 6nemli bir yer edinmeye baslamasiyla birlikte kiiltiirel yapr degisime
ugramis, bu degisim hem iletisim bi¢imimiz hem de cocuk kiiltiirliinii etkilemistir.
Geleneksel anlamda disarida oynanan ¢ocuk oyunlarin yerini ekran basinda oynanan
dijital oyunlar almistir. Bagimlilik derecesine gelecek kadar oynanan bu oyunlar
karsisinda bazi ebeveynler ¢oziim yollar1 ararken bazilar1 da kendi gelistirdikleri 6zel
yontemlerle cocugun ekran karsisinda gegirdigi saatlerin ve riskli durumlara karst sorunu
asmaya calismaktadirlar. Bu baglamda ebeveynlerde cocuklara karsi olan tutumlarinda 3

temel yaklasim bi¢imini Ayaz (2008: 215) su sekilde ifade etmektedir:
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1. Otoriter Anne- Baba Tutumu

Anne babanin otoritesi 6n plandadir. Cocuklar tizerinde otorite kurarak disiplini
saglamaya calisirlar. Cocuklarin teknolojik araclari asir1 kullanma durumlarinda siki
onelemler alirlar. Otoriter ebeveynler c¢ocuklarin sosyal medya hesaplarim1 zorla
kapattirirlar. Istemedikleri bir durum karsisinda tablet, bilgisayar ve cep telefonunu
stiresiz sekilde yasaklarlar. Coziim odakli bir yaklasim olmayan bu durum ¢ocuklara bir

fayda saglamadig gibi onlar1 bunalima sokar.
2. Koruyucu Anne- Baba Tutumu

Asirt koruyucu anne ve baba ¢ocugun aile i¢indeki konumunu daha 6nemli bir
noktaya tagimaktadir. Bu durum g¢ocugu her kosulda gozetim altinda tutmaya kadar
varmaktadir. Koruyucu anne babalar ¢ocuklarin her seyi edinmesini saglayarak onu mutlu
etmeye caligirlar. Bu sekilde de ¢ocugu kendilerine bagimli kilarlar. Koruyucu ebeveyn
tutumu ¢ocugu yalnizlagtirmakta ve yalnizlasan bu cocuklar bosluklarini teknolojik

araclarla siki iliskiye girerek gidermeye caligmaktadir.
3.  Mutedil Ebeveyn Tutumu

Mutedil olan anne baba kesin kararlar1 alan ve uygulayan konumdadir. Ailenin
yasadig1 bir durum karsisinda herkes roliine uygun davranisi sergiler. Yetiskinler yetiskin
rollinde, ¢ocuklar ise ¢ocuk olmanin dogasina gore hareket ederler. Mutedil tutum,
ebeveyn tutumunun hosgoriilii olmasinin yani sira ¢gocugun uymasi gereken kurallar1 da
vurgular. Belirlenen ¢izgiler igerisinde ¢ocuk 6zgiir bir sekilde hareket eder. Ebeveynler
s06z hakki sundugu siirece ¢ocuklar soz sdyleme hakkina sahip olur. Sevgi ve destek
gordiigli i¢in ¢ocuk hayata olumlu bakar ve giiveni yliksek olur. Bagkalarina karsi

hosgoriilii ve davraniglarinin sorumlulugunu alabilen bir kisilige sahip olur.

Cocuklarin ekran karsisinda gegirdikleri vakit konusunda diizenleme yapmak
genellikle sorunlara neden olmaktadir. Ebeveynlerin ¢ogu, ekran baginda gecirilen zaman
karsisinda ciddi endiselere sahiptirler. Action for Children (Cocuklar Igin Eylem)
Orgiitii’niin 2016°da yaptig1 bir arastirmada ankete katilan ebeveynlerin %23 niin
cocuklarin1 telefon, bilgisayar ve televizyon karsisindan alirken biiylik zorluklar
yasadiklarini belirtmislerdir. Dijital teknolojileri kullanirken ¢ocuklarda genellikle giiglii
norotransmitler dopamin salgilanmasina yol acar ve bu durumda ¢ocuklarda olumlu bir

his yasamasini saglayarak daha ¢ok teknolojilerine baglanmalarina neden olur. Dijital



147

kiiltiirlin icinde dogup biiyliyen ¢ocuklar i¢in teknoloji oksijene benzer. Bu teknolojiler,
onlarin bir yagam standartlarina doniismiis ve onlarin uzuvlari olarak islev gérmektedir

(Goodwin,20108: 226).

Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital medya kullanim aliskanliklarina gére alabilecekleri
baz1 Onlemler s6z konusudur. Ebeveynler ¢ocuklarmin dijital medya kullanimina
odaklanmali, onlar1 izlemeli ve miidahale etmeye hazir olmalidirlar. Ayn1 zamanda
cocuklariin ¢evrimigi tutumlarinin ve en sevdigi teknolojiyi nasil kullandiklarina dair
bilgi edinmek icin onlarla agik bir iletisim kurmalidirlar. Bu onlarin cep telefonu
kullanimin1 yasaklamak ya da tabletlerine el koymak anlamina gelmemektedir.
Ebeveynler, bilgisayar ya da ¢evrimi¢i oyunu kendileri oynayarak ve bilgi edinerek
cocugun oynadigr oyunu Oncesinde degerlendirmeleri gerekir. Bu cocuk i¢in oldugu
kadar ebeveyn iginde iyi bir 6grenme bi¢imidir. Bu sekildeki uygulamalar, ¢cocuklar1 en
siddetli dijital oyunlardan uzak tutmaya ve anne baba ve ¢cocuklarin yeni medyadaki ortak
deneyimlerine bagl olarak iyi bir iliski kurmalarina yol agacaktir (Palfrey, Gasser,2017:
183-195).

Teknolojik aracin elinden alinmasi aninda ¢ocuklarda hir¢inlik, gerginlik, 6fke
nobetleri bas gostermektedir. Goodwin (2018) tarafindan teknodfke olarak adlandirilan

bu nobetlerin nedenleri sunlardir:

o Aksin kesintiye ugramast. Cocuklar bir oyuna ya da uygulamada bir seyler
O0grenmeye ya da tlretmeye kendilerini fazla kaptirdiklarinda genellikle
psikolojik bir akig durumuna gelirler. Onlar i¢in zaman durmus demektir. Tam
anlamiyla yaptiklar1 seye odaklanmislardir. Ekran kapandigi anda bu durum
kesintiye ugrar ve ¢ocuk biiyiik bir 6fkeye kapilir.

e Dopamin krizleri: Cocuklar bir dijital oyun oynadiklarinda genellikle 6diil ya
da takdir toplarlar. Bu durumda dopamin seviyelerinde artisa neden olur.
Odiillere ve takdirlere kosullanmis hale gelirler ve gittikge daha fazla dopamin
isterler. Bu yiizden oyun oynarken ekranin birden kapatilmasi bazi ¢gocuklarda
biiyiik bir dopamin krizine yol acar.

e Dil becerisi noksanliklart. Kiigiik yastaki ¢ocuklar, cihazlar1 kapatmalar
istendiginde ortaya c¢ikan duygular ifade edebilmek i¢in dil becerisi

gelismemis durumdadir. Bu duygusal ami ifade edebilecek ciimleleri
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bilmediklerinden dolay1 bastirilmis duygularini ortaya koymak i¢in 6fke ndbeti

gegirirler.

Cocuklarin yasadiklar1 bu tekno-6fke nobetler genellikle kaginilmazdir. Ancak

bunun ortaya cikmasini, siddetini ya da yogunlugunu azaltmak igin ebeveynlerin

uygulayacagi bazi yontemler sunlardir:

Kati1 kurallar belirleyip uygulayin. Giin igerisinde ekran basinda ne kadar zaman
gecireceklerini belirleyin. Onlara cihazi vermeden 6nce bu konuda net olun.
Eger bunu belirlemeden cihazi verdiyseniz artik ¢ok gectir.

Siireye degil, miktara odaklanin. Zaman pek ¢ok kiiciik cocugun algilayamadigi
soyut bir kavramdir. Zaman simirlamasi koymakta zorlaniliyorsa, ¢ocugun
ulagabilecegi oyun seviyesi belirleyin. Bu kiiciik ¢ocuklar i¢in daha uygundur.
Zamanlayic1 kullanin. Daha biiyiik g¢ocuklar icin bir medya sozlesmesi
belirleyerek ekranda gegirilecek siire konusunda anlagin.

Ekrandan uzakta doniismeye ihtiyaglari olduguna dair ipuglart sunun. Cihazi
kapatmalar1 zamani yaklastik¢a cocuklara bol bol uyarilarda bulunun.

Cihazlar kendilerinin kapatmasi konusunda c¢ocuklart tesvik edin. Ellerinden
cihazlar1 alip kapatmaktansa, cihazi kendilerinin kapatmasi kontroliiniin onlarda
olacag hissini verecektir.

Yedek plan hazirlayin. Cocugunuz cihazi kapattiginda severek yapacagi bagka
bir etkinlik planlayin. Ayrica bir can sikintisi panosu belirleyip (ekransiz fikirler
listesi) olusturun. Cocugunuz bu listeden cihaz1 kapattiktan sonra yapabilecegi
bir etkinlik secebilsin.

Kétii polisi oynayin. Diger kurallar1 tamami ile uyguladiginizda yine bir tekno-
ofke nobetiyle karsilastiginizda ertesi giin aynit ayrimciligl tamimayip ceza

uygulayin.

Dijital neslin teknolojiyle i¢ ice ge¢mis hayatlarinda gerekli onlemleri almak ve

cocuklart risklere karst korumak icin ebeveynlerin benimseyecekleri yaklasim mutedil

anne baba tutumu olmalidir. Anne baba ¢ocugun teknolojik araglar1 kullanma siiresini, bu

stireyi hangi mecralarda kullanmas1 gerektigini, sanal dlemde kimlerle goriistiiglinii

bilmesi ve hangi dijital oyunlar1 oynadigini bilmesi ¢cocugu yonlendirmek ve gorecegi

olas1 zararlara kars1 miidahale etmek i¢in atilmasi gereken en dnemli adimlardan biri
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olacaktir. Son zamanlarda medyada da siklikla yer alan oynadigi dijital oyunlar
sonucunda hayatina son veren cocuklar ya da g¢evrimi¢i olarak oynadigi oyunlarda
yabancilarla iletisim kurup zarar géren ¢ocuklarin yasadiklarina tanik olunmakta ve bu
durumda toplumda bir panige yol agmaktadir. Bu baglamda da anne babalar birtakim
tedbirler ve smirliliklar getirerek ¢ocugun dijital c¢evreyi tanimasina ve kendisini
korumasina rehberlik etmesi gerekmektedir. Ebeveynlerin alacagi bazi Onlemler

sunlardir:

. Ebeveynler, cocuklarin teknolojik araglarla ne kadar siire gegirecegini
belirlemek ve okul donemlerinde bu siireyi en fazla iki saatle sinirlamalari
gerekir.

o Anne babanin teknolojiyi kullanim aliskanlig1 ¢cocuga 6rnek olacak diizeyde
olmalidir. Ciinkii cocuklarin 6rnek alacagi ilk kisiler ebeveynleridir.

o Internet ve dijital araclar1 kullanmayi yasaklamak yerine bir kota uygulamasi
ve aile kurallar1 koyulmalidir.

o Bilgisayar masaiistlii ise eger, ¢ocugun odasma degil de, ortak kullanim
alanlarindan birine kurulmasi dogru bir davranis tarzi olacaktir.

o Cocugun disarida vakit gegirip, gergek arkadasliklar kurmasi igin ebeveynler
ona firsat saglamalidir.

. Ebeveynler, cocuklari sadece bilgisayar oyunlar1 oynuyorsa ve vaktinin
c¢ogunu bu oyunlarla oynayarak geciriyorsa, ailecek yapip, zevk alinacak bir
etkinlik diizenlemelidir.

o Ebeveynler lise donemine kadar ¢ocugunuza mobil telefon almamalidir.
Almmmast zorunlu durumda da akilli olmayan mobil telefonlar tercih
edilmelidir.

. Evebeynler, ¢ocugun oyun oynama bagimliligina karsi en az onun kadar
direngli bir tutum sergilemelidir. Kurallar ve siirlar koyup iki hafta bu
kurallara uyup uymadigini siki bir sekilde takip etmelidirler.

. Oyunlar1 oynarken ¢evrimigi olarak iletisime gectigi kisileri kontrol ederek
bu kisilerin kimler oldugunu ve neler paylastiklarini ebeveynler 6grenmeye
calismalidir.

o Aile olarak bir saat belirleyerek, herkesin o saatte teknolojik cihazlar
kapatmasi uygulanmalidir (Ayaz,2018: 190-191).
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Dijital oyunlar raporuna gore, bir diinyada cocuk sagligint ve gelisimini tesvik
etmek icin doktorlar ve diger saglik hizmetlerinde calisanlar, ebeveynlerin ve kii¢iik
cocuklarin bakicilarina ekran zamaninin uygun kullanimi konusunda danigsmanlik

yapmalidir. Ozel oneriler asagidakileri igerir:
Ekran siiresini en aza indir:

e 2 yasindan kiigiik cocuklar i¢in ekran siiresi tavsiye edilmez.

e 2 ila 5 yas arasi ¢ocuklar icin, giinde 1 saatten daha az bir siire i¢in rutin veya
diizenli olarak ekran siiresi ebeveynler tarafindan sinirlanmalidir.

e Hareketsiz ekran siiresinin, 5 yasindan kii¢iik ¢ocuklar i¢in ¢ocuk bakiminin
rutinin bir parcasi olmadigini bilmek gerekir.

e Ebeveynler 6zellikle aile yemekleri ve kitap paylasimi i¢in giinliik "ekransiz"
stireleri korumalidir.

e  Melatonin baskilayici etki potansiyeli goz oniine alindiginda, yatmadan once

en az | saat boyunca ekranlardan kaginin.
Ekran siiresiyle iliskili riskleri azaltin:

e Ekranlar kullanildiginda ve miimkiin oldugunda c¢ocuklarla ortaklasa
goriigmelerde mevceut olun ve katilin.

e Icerigin farkinda olun ve egitime, yasa uygun ve etkilesimli programlamaya
oncelik verin.

e Oz diizenlemeyi, sakinlestirmeyi ve smrlamayr Ogreten ebeveynlik

stratejilerini kullanin.
Bir aile olarak, ekran siiresinin kullanimi konusunda dikkatli olun:

e  Mevcut ekran aligkanliklarin1 kendi kendine degerlendirmek ve ekranlarin ne
zaman, nasil ve nerede kullanilabilecegi (ve kullanilmayacagi) icin bir aile
medya plan1 gelistirmek.

e (Cocuklarin reklam mesajlarini, stereotipini ve diger sorunlu igerikleri
tanimasina ve sorgulamasina yardimci olun.

e Unutmayin: Cok fazla ekran zamani, 6gretim ve 6grenim i¢in kayip firsatlar

demektir.



151

Teknolojiyi erken yasta desteklemek icin hicbir kanit bulunmadigindan emin
olun.

Yetiskinler saglikli ekran kullanimini modellemelidir:

Okuma, ag¢ik hava oyunlar1 ve yaratici, uygulamali aktiviteler gibi saglikli
alternatifleri se¢in.

Aile saatlerinde evdeki cihazlarini kapatin.

Kullanilmadiginda ekranlar1 kapatin ve arka plan TV'den sakinin (Canadian

Paediatric Society).

Dijital Oyunlarla ilgili dikkat edilmesi gereken ozelliklerden bazilart da

sunlardrr:

Dijital oyunlar kararinda, zaman anlaminda bir kota koyularak oynanmalidir.
Oyuncu bu noktada kendine hakim olmalidir.

Zararli igeriklerin yer almadigy, kaliteli oyunlar tercih edilmelidir.

Dogru ve bilingli kullanilmalidir. Oynanacak oyunlar hakkinda ozellikle
ebeveynler iyi bir arastirmaci olmalidir.

Oyun oynarken oyuncunun niyet ve beklentisini iyi tespit etmesi
gerekmektedir.

“Dogru ve etkili yonlendirme: ebeveynler, egitimciler ve devletler oyuncularin
oyun

Tercihlerinde gorev ve sorumluluklari, yetkileri ve imkanlarini sunmalidir.
Dogru ve etkili yonlendirme igin: ebeveynler ¢ocuklarini oyunlar hakkinda
temelden egitmelidir.

Egitimciler oyun kullanicilarinin bilinglenmesi i¢in dogru tercihleri self-
determinasyon (kendi kaderini tayin hakki) yontemiyle sunmalidir. Devlet
yoneticileri yasama, ylriitme ve yargi mekanizmalarini harekete gecirerek
dogru ve etkili kullanim1 halkina sunmalidir.

Oyuncunun kendi karakter ve yagsamina gore oyun tercih etmesi daha iyidir.
Planl ve belirli bir ama¢ dogrultusunda oyunlar tercih edilmelidir.

Ailenin giiven, demokrasi, destek, giiclii bir iletisim ve olumlu ebeveyn-cocuk
iligkisinin giiclendirilmesi saglanmalidir. Miithim olan ebeveynlerin ¢cocuklara

yaklagimi ve oyun algisidir.
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e Oyun bagimliliklar1 hakkinda bilin¢gli kullanima dair egitimler ve dersler

verilebilir (Dijital oyunlar raporu Ankara 2017).

3.7. DIJITAL NESLIN EGITIMCILERININ DiJITAL OYUNLARA KARSI
TUTUMU

Pedagoji gilinlimiizde egitim i¢in zorunlu bir takviyedir. Pedagoji egitim degildir ve
egitimin yerine gegmez. Onun gorevi pratigin yerine gegmek degil ama pratik igerisinde
meydana gelen bosluklart doldurmak ve yetersizlikleri iyilestirmek adina pratik
uygulamalar 151k tutmak, rehberlik etmek ve yardim etmektir. Toplumsal evrim siirekli
devam etmekte ve bir 6nceki donem kendinden onceki donemden farklilasmakta ve her
donemin kendine 6zgii bir fizyonomisi s6z konusun olmaktadir. Siirekli yeni ihtiyaclar
ve yeni degisimler ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisimlere uyum saglayabilmek i¢in de
egitimin degigmesi ve degisime izin veren bir esneklik yapisina sahip olmasi gerekir.
Egitimci kullandig1r yontemlerin yani sira bunlarin ama¢ ve varolus nedenlerini fark
ettiginde bunlara hitkmedecek konumda olmalidir. Bunun sonucunda da takip edilen
amacin artik ayn1 olmadigi veya kullanilan araglarin farkli olmasi durumu anlasilacak ve
egitimeci bu yontemlerde degisiklik yapmaya kendini hazir ve istekli hissedecektir

(Durkheim, 2016: 93-94).

Erken ¢ocukluk egitimi ve bakimi, cocuklarin olumlu sonuclar elde etmesini
saglamakla ilgilidir. Ogretme, 6grenme ve sonuglarla ilgili arastirmalar, kaliteli
pedagojinin ¢ocuklarin sonuglarini iyilestirmek igin kilit bir rol olarak tanimlandigini
gostermektedir. Daha sonra ele alinacak olan saglam arastirma kanitlari, egiticilerin
cocuklara yagamin her alaninda siirekli 6grenme ve gelisim i¢in giiclii temeller saglamak
icin neler yapabilecegini gostermektedir. Cocuklarin 6grenme ve gelisiminin optimize
edilmesi gerekiyorsa, bu kanit egitmenlerin pedagojisine yansitilmalidir (https:

/Ichildaustralia.org.au/wp-content/uploads/2017/02/CA-Statement-Pedagoqgy.pdf)

e Ogretmen ve egitimcilerin her an siirekli gelisen teknolojileri takip etmeleri,
yeni fikirlere agik olmalar1 ve yurtdisinda gergeklesen caligmalart takip
etmeleri gerekir.

e Ogrencilere ilgi ve yeteneklerine gore c¢alismalar ya da arastirmalar

verilmelidir. Ogrenci bilgi ve iletisim teknolojilerine ilgi gdsteriyorsa bu


https://childaustralia.org.au/wp-content/uploads/2017/02/CA-Statement-Pedagogy.pdf
https://childaustralia.org.au/wp-content/uploads/2017/02/CA-Statement-Pedagogy.pdf
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alanda bir proje yapabilir. Ya da 6grenci el sanatlarina ilgi duyuyorsa ona gore
odev verilmelidir.

e  Okul hayatinda sadece akademik alan 6n planda tutulmamalidir. Cocuklarin
baska etkinliklerde bulunmasi toplumsallagsmasi ve sosyallesmesine yonelik
etkinliklere yonlendirilmelidir.

e Her 6grencinin 6grenme bi¢imi farklidir.

e Yeni medya teknolojilerini dogru ve iyi bir sekilde kullanmas1 i¢in egitimciler
tarafindan 6grenciler yonlendirilmelidir.

e Ogrenciyi dogru bir sekilde yonlendirebilmek icin egitimcinin iyi ve etkili bir
sekilde bu teknolojiyi kullanmasi gerekmektedir. Ciinkii ¢ocuklarin
teknolojiden iyi yararlanabilmeleri igin bu konuda iyi bir rehberlerinin olmasi
gerekir.

e  Okul ortaminda derse uygun olarak gerekli dijital dgrencilere kullandirarak
Ogrenme siireci pekistirilmelidir.

e  Genglerin internet kullanimi, oyun aligkanliklar1 sadece ailesi tarafindan degil,
egitimciler tarafindan da dikkate alinmali ve yoOnlendirilmelidir

(Duygulu,2018: 164-165).

3.8. DIJITAL OYUNLARIN HUKUKI TEMELI

Ulkemizde dijital oyunlar i¢in yapilmis ve oyuncularin haklarmi koruyup onlart
giivende tutacak yasal olusumlarin oldukgca az oldugu goriilmektedir. 5651 Sayili internet
Ortaminda Yapilan Yaymlarin Diizenlenmesi ve Bu Yayinlar Yolu ile Islenen Suglarla
Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun’ un ilgili maddesinde siralanan intihara
yonlendirme, ¢ocuklarin cinsel istismari, miistehcenlik vb. katalog suclar kapsaminda
degerlendirilebilecek igerikli yayinlar konusunda somut bir veri elde edildigi takdirde
erisim engellemesi yapilabilmektedir. Ancak bu katalog suclar kapsaminda
degerlendirilemeyecek ve dijital oyunlar iizerinden gocuklarin kisisel gelisimini olumsuz
yonde etkileyecek igeriklere iligkin erisim engellemesi yapilamamaktadir. Dijital
oyunlara yonelik denetim, yalmzca fiziki olarak piyasada satilan dijital oyunlarla
siirlidir. Cevrimigi ortamda ticret karsilig1 ya da ticretsiz olarak oynatilan dijital oyunlara
yonelik denetim mekanizmasin1 tanimlayan bir yasal diizenleme bulunmamaktadir.

Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 biinyesindeki Telif Haklar1 ve Sinema Genel Miidiirliigliniin
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mevzuatinda ise; - Fikir ve Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkindaki Y 6netmelik’ te
“bilgisayar oyunlar1’” kayit ve tescil bagvurularinda gerekli belgeler agisindan
sayllmaktadir. - Bilgisayar oyunlarmin kayit ve tescil edilebilmesi i¢in bilgisayar
programlari ilizerindeki telif haklarinin takibi ve idaresi amaciyla kanunla kurulmus olan
bir meslek birligi tarafindan Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Siniflandirilmasina
Mliskin Usul ve Esaslar Hakkinda Yonetmelik® te yer alan degerlendirme ve siniflandirma
esaslar1 dogrultusunda degerlendirilmesi gerektigi belirtilmektedir. Ayni yonetmeligin
11. Maddesinde diizenlenen kamu diizeni, genel ahlak, kii¢iiklerin ve genglerin ruh ve
beden sagliginin korunmasi, insan onuruna uygunlugunu ve Anayasa’ da 6ngoriilen diger
ilkelere aykir1 unsurlar ihtiva etmedigini, isaret ve ibarelere uygun olarak ticari dolasima
arz edilecegini ve aksinin ispati halinde her tiirli hukuki ve cezai sorumlulugu
iistlendigini gosterir bir taahhiitname ile oyuna ait tim bilgileri 6zetleyen bir
beyannamenin eklenmesi zorunludur. Teknoloji gelistik¢e ve sorunlar arttikga mevcut
yasal diizenlemeler yetersiz hale gelmekte, yeni diizenlemelerin yapilmasi gerekliligi

ortaya ¢ikmaktadir (https: //www.guvenliweb.org.tr).

3.0. DIJITAL OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI VE
DERECELENDIRILMESI

Djjital oyunlarin derecelendirilmesi ile temelde amaglanan, iiretilmis olan bir
oyunun igerigi ve yasa uygunlugu hakkinda tiiketicileri, oyuncular1 ve ebeveynleri
bilgilendirmektir. “Tirkiye’de dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirmasini
yapabilecek uzmanlagsmis bir birim ya da konuya iliskin olusturulmus bir mevzuat
bulunmamaktadir. Degerlendirme, asil kurulus amaci sinema filmlerini degerlendirmek
olan bir kurulus tarafindan yine sinema filmleri i¢in olusturulmus isaret ve ibareler
kullanilarak yapilmaktadir. Bu isaret ve ibarelerin yetersiz bilgiler igerdikleri ve

kullanilan isaretlerin dijital oyunlara uygun olmadiklar1 diisiiniilmektedir.”

Dijital oyunlar i¢in kullanilan derecelendirme sistemleri igcerisinde diinya ¢apinda
en yaygin olan1 Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve Meksika’da kullanilmakta olan
Entertainment Software Rating Board (ESRB)‘dir. 1994 yilinda Entertainment Software
Association (ESA) tarafindan yasallastirilan bu derecelendirme sistemi baslangigta belirli
bir yas grubunu siddet icerikli dijital oyunlardan koruyabilmek i¢in ortaya atilmistir.

ESRB’nin amaci kullanicilarin oyunun igerigi ve uygunlugu hakkinda bilgi sahibi
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olmasina yardim etmektir. Oyun igerikleri alkol, siddet, kotii dil kullanimi, uyusturucu,
cinsellik ve kumar gibi bir¢ok acidan incelenerek uygun kullanic1 yas araligi
belirlenmektedir. Oyunun igeriginde yer alan gorsel ve isitsel 6gelerin niteligi hakkinda
kullanicilar1 ve/veya ebeveynleri bilgilendirmek amaciyla ESRB tarafindan 30 baslikta
icerik tanimlayicilar gelistirilmistir. Oyunu satin alan kisiler ve/veya ebeveynleri bu
tanimlayicilar sayesinde oyunun oynanmasi sirasinda karsilasabilecekleri olasi durumlar
hakkinda 6n bilgi sahibi olabilmektedirler. Ornek alinabilecek bir diger derecelendirme
sistemi ise PEGI (Pan-European Game Information - Avrupa Oyun Bilgi Sistemi)’dir.
PEGI, 2003 yilinda ailelerin ¢ocuklarina dijital oyunlar satin alirken daha bilingli hareket
etmelerini hedefleyen bir oyun derecelendirme sistemi olarak kurulmustur. Cesitli
platformlardaki oyun uygulamalarinin altinda “PEGI3”- “PEGI7” benzeri etiketler yer
almaktadir. Bu etiketler, PEGI tarafindan yapilan degerlendirmeler sonucu olusturulmus,
bilgisayar oyunlarinin hangi yas grubu i¢in uygun oldugunu gosteren etiketlerdir. PEGI
derecelendirme siteminde toplamda 5 yas araligi uygunluk derecesi kategorisi ve 8 tane
de icerik belirleyici semboller bulunmaktadir. PEGI ya da ESRB gibi alt yapist olan
derecelendirme sistemleri, Tiirk toplum yapisina uyarlanarak bir derecelendirme sistemi
olusturulabilir. Ayrica ilgili kurum ve kuruluslarin is birligi igerisinde kar amaci
giitmeyen, ¢ocuklarin medya ve teknolojinin zararli etkilerinden korunmasi amaciyla
ailelere ve egitimcilere rehberlik edici commensensemedia.org benzeri bir portal

kurulabilir.

3.9.1. PEGI (Pan-European Game Information - Avrupa Oyun Bilgi Sistemi)

Avrupa ebeveynlerinin bilgisayar oyunlari satin alma konusunda bilingli kararlar
almasina yardimei olmak i¢in Pan-Avrupa Oyun Bilgileri (PEGI) yas derecelendirme
sistemi kuruldu. 2003 baharinda baslatildi ve 35'den fazla tilkede (Arnavutluk, Avusturya,
Belgika, Bosna Hersek, Bulgaristan, Hirvatistan, Kibris), su anda bir ¢ok ulusal yas
derecelendirme sistemini su anda Avrupa'nin ¢cogunda tek bir sistemle degistirdi. Cek
Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Fransa, Yunanistan, Macaristan, izlanda,
Irlanda, Israil, italya, Kosova, Letonya, Litvanya, Liiksemburg, Malta, Moldavya,
Karadag, Hollanda, Norveg, Slovakya, Slovenya, Polonya, Portekiz, Romanya, Sirbistan,
Ispanya, Isveg, Isvicre ve Birlesik Krallik
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PEGI YAS ETIKETLERI

PEGI 3

Dereceli oyunlarin igerigi tiim yas gruplari i¢in uygun
kabul edilir. Oyun, kii¢iik ¢ocuklar1 korkutabilecek sesler
veya resimler igermemelidir. Cok hafif bir siddet bigimi
(komik bir baglamda veya ¢ocuksu bir ortamda) kabul
edilebilir. Kotii bir dil kullanilmaz.

www.pegi.info

™

PEGI 7

Kiigtik ¢ocuklara korkutucu olabilecek sahneler veya
sesler iceren oyun icerigi bu kategoriye girmelidir. PEGI
7 dereceli bir oyun i¢in ¢ok hafif siddet bi¢imleri (zimni,
ayrintili olmayan veya gergek¢i olmayan siddet) kabul

edilebilir.

™

PEGI 12

Bu yas kategorisinde, fantezi karakterlere ya da insan
benzeri karakterlere yonelik gercek¢i olmayan siddete
yonelik biraz daha fazla grafik doganin siddetini gdsteren
video oyunlar diisecektir. Bu kategorideki herhangi bir
kotii dilin hafif olmasi1 gerekirken, cinsel inandiricilik
veya cinsel durugsma mevcut olabilir. Kumarhanelerde
veya kumar salonlarinda gercek hayatta gercekte
gerceklestirildigi gibi kumar da mevcut olabilir (6rnegin
gergek hayatta parayla oynanabilecek kart oyunlari)

I 2

www.pegi.info

PEGI 16

Bu derecelendirme, siddetin (veya cinsel aktivitenin)
tasvirinin, gergek hayatta beklendigi gibi goriinen bir
asamaya ulagmasiyla uygulanir. Pegi 16 dereceli
oyunlarda kotii dil kullanimi daha asir1 olabilir, sans
oyunlar1 ve tiitlin, alkol veya yasa dis1 uyusturucularin
kullanim1 da mevcut olabilir.

www.pegi.info

PEGI 18

Yetigkin sinifi, siddetin siddetli bir siddete, goriiniiste
motive edici bir sekilde 6liime ya da savunmasiz
karakterlere yonelik siddete isaret ettigi bir asamaya
ulastiginda uygulanir. Yasadis1 uyusturucularin ve agik
cinsel faaliyetlerin kullaniminin cazibesi de bu yas
kategorisine girmelidir.

https: //pegi. Info/

Sekil 3.11. PEGI Yas Etiketleri
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PEGI ICERIK TANIMLAYICILARI

™

- A
VIOLENGE

Oyun siddet tasvirlerini igeriyor. PEGI 7 puanina sahip
oyunlarda bu sadece ger¢ek¢i olmayan veya ayrintili olmayan
siddet olabilir. PEGI 12 puanina sahip oyunlar, fantezi
cevreciliginde insan benzeri karakterlere karsi gercekei
olmayan siddet iceren siddeti igerebilirken, PEGI 16 veya 18
puanlarina sahip oyunlar giderek daha gergek¢i bir siddete
sahiptir.

Oyun koti bir dil igerir. Bu tanimlayict bir PEGI 12 (hafif
kiifiir), PEGI 16 (6rn. Cinsel istismarlar veya kiifiir) veya PEGI
18 dereceli (6rn. Cinsel istismarlar veya kiifiir) oyunlarda
bulunabilir.

Bu betimleyici, kiiglik ¢ocuklar i¢in korkutucu ya da korkutucu
resimler ya da sesler igeren PEGI 7 ya da korkung sesler ya da
korku efektleri olan PEGI 12 oyunlarinda (ancak herhangi bir
siddet icermeyen igerik olmadan) oynanan oyunlarda
goriinebilir.

Oyun, oyunu tesvik eden veya Ogreten Ogeler iceriyor. Bu
kumar simiilasyonlari, normalde kumarhaneler veya kumar

salonlarinda yapilan sans oyunlarini ifade eder. Bu tiir icerikli
oyunlar PEGI 12, PEGI 16 veya PEGI 18°dir.

Bu igerik tanimlayicisi, oyunun cinsel yonelim veya innuendo
igermesi durumunda bir PEGI 12 puanma, goriiniir cinsel
organlar olmadan erotik ¢iplaklik veya cinsel iliskiye sahipse
PEGI 16 derecesine veya oyunda agik cinsel etkinlik varsa
PEGI 18 puanina eslik edebilir. Cinsel olmayan igerikteki
ciplaklik tasvirleri belirli bir yas derecelendirmesi gerektirmez
ve bu tanimlayici gerekli degildir.

DISCRIMINATION

Oyun, yasadis1 uyusturucu, alkol veya tiitiin kullanimini ifade

eder veya tasvir eder. Bu igerik tanimlayicisina sahip oyunlar
her zaman PEGI 16 veya PEGI 18°dir.

Oyun, nefreti tesvik edecek etnik, dini, milliyetci ya da diger
kliselerin tasvirlerini igeriyor. Bu igerik her zaman bir PEGI
18 derecesiyle sinirhidir (ve ulusal ceza kanunlarini ihlal
etmesi muhtemeldir).

Sekil 3.12. Pegi Igerik Tanimlayicilari
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3.9.2. Esrb Degerlendirmeleri Rehberi

Eglence Yazilim Degerlendirme Kurulu (ESRB), ebeveynlerin bilingli segimler
yapabilmeleri i¢in video oyunlari ve uygulamalar i¢in derecelendirmeler atayan, kar
amaci glitmeyen, kendi kendini diizenleyen bir kurulustur. ESRB derecelendirme sistemi,
yas uygunlugu, icerik ve etkilesimli 6geler hakkinda yonlendirmeyi kapsamaktadir.
Video oyunu endiistrisi i¢in kendi kendini diizenleme roliiniin bir parcasi olarak ESRB,
endiistri tarafindan kabul edilen reklam kilavuzlarinm1 da uygular ve Gizlilik Sertifikal
programi kapsaminda sorumlu web ve mobil gizlilik uygulamalarinin saglanmasina
yardimer olur. ESRB, 1994 yilinda Eglence Yazilimlart Dernegi (ESA) tarafindan
kuruldu (http: //www.esrb.org/about/).

Eglence Yazilimi Degerlendirme Kurulu (ESRB) derecelendirmeleri video
oyunlar1 ve uygulamalarindaki icerik hakkinda 6zlii ve objektif bilgiler saglar, boylece
tiiketiciler, 6zellikle de ebeveynler bilingli secimler yapabilir. ESRB derecelendirmeleri

ti¢ boliimden olusmaktadir:

e Degerlendirme Kategorileri yas uygunlugunu giéstermektedir

e lcerik Tammlayicilari, belirli bir derecelendirmeyi tetikleyebilecek ve / veya
ilgi alan1 veya endise yaratabilecek icerikleri belirtir.

e Etkilesimli Unsurlar, bir iirliniin etkilesimli veya c¢evrimi¢i 6zelliklerini
vurgulamakta, kullanicilarin  birbirleriyle etkilesime girme kabiliyeti,
kullanicilarin diger kullanicilarinkiyle konumlarini paylagmasi, dijital mal
veya hizmet alimlar1 sunulmasi ve / veya smirsiz internet erisiminin

saglanmasidir.


http://www.esrb.org/about/
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Degerlendirme Kategorileri

isaret

Aciklama

EARLY CHILDHOOD

&>

EC (Erken Cocukluk):

Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 3 yas ve iizerindeki yaslar
icindir. Ebeveynlerin uygun gérmeyecegi hi¢cbir materyal
igermemektedir.

ENWERY O ME

E (Herkes):

Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 6 yas ve tizeri yastakiler
icin uygundur. Bu tiirdeki oyunlarda ¢izgi film, kurgu, hafif
siddet ve/veya seyrek olarak hafif argo icerebilir.

EVERYDNE 10+

E10+ (10 Yas ve Uzeri Herkes):

Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 10 yas ve tizerindeki yaslar
icin uygundur. Bu tiirdeki oyunlar daha ¢ok ¢izgi film, kurgu,
hafif siddet ve argo ile az seviyede miistehcen temalar
icerebilir.

T (Ergen):

Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 13 yas ve iizerindeki yaslar
icindir. Bu tiirdeki oyunlar siddet, miistehcen temalar, kaba
mizah, az seviyede kan, sahte kumar ve seyrek olarak kiifiir
icerebilir.

MATURE 17+

I

M (Eriskin):

Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 17 yas ve lizerindeki yaslar
i¢cindir. Bu tiirdeki oyunlar yogun siddet, kan, yogun cinsel
igerik ve kiifiir i¢erebilir.

AULTS DMLY 18=

B

A (Yalnizca Yetiskinler)

Icerik sadece 18 yas ve iistii yetiskinler icin uygundur. Uzun
stireli siddet iceren siddetli sahneler, grafiksel cinsel igerik ve
/ veya gercek parayla oynanan kumar oyunlari olabilir.

http: //www.esrb.org/ratings/

Sekil 3.13. ESRB Degerlendirme Kategorileri



http://www.esrb.org/ratings/
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3.9.2.1. ESRB I¢erik Tamimlayicilart

Alkol Referansi - Alkollii iceceklerin referansi ve / veya goriintiileri.
Animasyonlu Kan - Kanin renksiz ve / veya ger¢ek¢i olmayan tasvirleri.
Kan - Kan tasvirleri.

Kan ve Gore - Kanin tasvirleri veya viicut kisimlarinin sakatlanmasi.

Karikatiir Siddet - Karikatiir benzeri durumlar ve karakterler iceren siddet

eylemleri. Eylem gergeklestikten sonra bir karakterin zarar gormedigi siddeti icerebilir.
Komik yaramazlik - Kaba veya miistehcen mizah iceren tasvirler veya diyalog.

Ham Mizah - "Banyo" humo da dahil olmak iizere, vulgar antics i¢eren tasvir veya

diyalog.
Uyusturucu Referansi - Yasa dis1 uyusturucularin referansi ve / veya goriintiileri.

Fantazi Siddet - Insanlarin veya insan olmayan karakterlerin gercek hayattan

kolayca ayirt edilebildigi durumlarda, fantazi doganin siddet eylemleri.

Yogun Siddet - Fiziksel ¢atigmanin grafik ve gercekei goriintimlii tasvirleri. Asiri

ve / veya gergekei kan, kan, silah ve insan yaralanma ve 6liim tasvirlerini icerebilir.
Dil - Hafif ila orta dereceli kiifiir kullanimu.

Sarki Sozleri - Miizikte kiifiir, cinsellik, siddet, alkol veya uyusturucu kullanimina

yonelik hafif referanslar.

Olgun Mizah - Cinsel referanslar da dahil olmak iizere "yetiskin" mizahini igeren

tasvirler veya diyalog.
Ciplaklik - Ciplaklik grafik veya uzun siireli tasvirleri.
Kismi Ciplaklhik - Ciplaklik kisa ve / veya hafif tasvirleri.

Gercek Kumar - Oyuncu, bahis veya ger¢ek para ya da para birimi oynama dahil,

kumar oynayabilir.

Cinsel I¢erik - Kismen ¢iplaklik da dahil olmak iizere, cinsel davramslarin agik

olmayan tasvirleri.

Cinsel Temalar - Seks veya cinsellik referanslari.
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Cinsel Siddet - Tecaviiz veya diger siddet iceren cinsel eylemlerin tasvirleri.

Simiile edilmis Kumar - Oyuncu bahis yapmadan veya gergek para ya da para

yatirmadan kumar oynayabilir.
Giiclu Dil - Kiiftiriin agik ve / veya sik kullanimi.

Strong Lyrics - Mizikte kiifiir, seks, siddet, alkol veya uyusturucu kullanimina

acik ve / veya sik bagvurular.

Giiclii Cinsel Icerik - Cinsel davranisin agik ve / veya sik tasvirleri, muhtemelen

ciplaklik dahil.
Onerilen Temalar - Hafif kiskirtici referanslar veya materyaller.
Tiitiin Referansi - Tiitlin iiriinlerinin referansi ve / veya goriintiileri.
Alkol Kullanimu - Alkollii igeceklerin tiiketimi.
Uyusturucu Kullanimi - yasadis1 uyusturucularin tiiketimi veya kullanimu.
Tiitiin Kullanimi - Titiin {rtinlerinin tiikketimi.
Siddet - Agresif ¢atismayi iceren sahneler.
Siddet Referanslari - Siddet eylemlerine referanslar.
Etkilesimli Unsurlarda sunlardan olusmaktadar:

Oyun Ici Satin Ahmlar - Bonus seviyeleri, siirpriz 6geler (esya paketleri, yagma
kutulari, gizem ddiilleri gibi), miizik, sanal paralar dahil ancak bunlarla sinirli olmamak
lizere, gercek diinya para birimi ile dijital tiriinler veya primler satin almak i¢in oyun i¢i
teklifler igerir ve diger oyun i¢i para birimleri, abonelikler, sezon gecisleri ve

yiikseltmeleridir.

Kullanicilar Etkilesim - Kullanicilardan kullaniciya iletisim ve sosyal medya ve
aglar aracilifiyla medya paylasimi dahil olmak iizere, filtrelenmemis / sansiirsiiz kullanici

tarafindan olusturulan icerige olasi maruz kalmayi belirtir.

Paylasim Konum - Kullanicinin konumunu, uygulamanin diger kullanicilarina

gosterme Ozelligini igerir.

Simirsiz internet - internete smirsiz erisim saglar (6r. Tarayici, arama motoru) (

http: //www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx).


http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx
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3.9.3. Tiirkiye’ De Uygulamada Olan Isaret Ve ibareler

Tiirkiye’de dijital oyunlara iligkin giiniimiizde kullanilan mevcut bir degerlendirme
kriteri ya da simiflandirilmasi bulunmamaktadir. Medya i¢in hazirlanis akilli isaretler
sadece vardir. “Tiirkiye’ de dijital oyunlarin degerlendirme ve smiflandirmasini
yapabilecek uzmanlagsmis bir birim ya da konuya iliskin olusturulmus bir mevzuat
bulunmamaktadir. Degerlendirme, asil kurulus amact sinema filmlerini degerlendirmek
olan bir kurulus tarafindan yine sinema filmleri i¢in olusturulmus isaret ve ibareler
kullanilarak yapilmaktadir. Bu isaret ve ibarelerin yetersiz bilgiler igerdikleri ve

b

kullanilan isaretlerin dijital oyunlara uygun olmadiklar1 diistiniilmektedir.’

@» @

GENEL iZLEYICI Z YAﬁ VE UZERI 2 YA? ALT
KITLESI IzLevici kKiTLESI iIzLEYICI KITLESI AILE
ESLIGINDE IZLEYEBILIR

GD @G G

13 YAS VE OZERI 13 YAS ALTI 15 YAS VE OZERI
iZLEYICI KiTLESI iZzLEYICi KITLESI iZzLEYICI KITLESI
AILE ESLIGINDE AILE ESLIGINDE
IZLEYEBILIR iIzLEYEBILIR

@G> L D

18 YAS VE OZERI SIDDET VE KORKU CiINSELLIK OLUMSUZ ORNEK
izLeYicCi KiTLESI UNSURLARI UNSURLARI OLUSTURABILECEK
ICERIR ICERIR DAVRANISLAR
ICERIR

Wi ernma
e

www.sinema.gov.tr

Sekil 3.14. Tiirkiye’ de Uygulamada Olan Isaret Ve Ibareler

PEGI ya da ESRB gibi alt yapist olan derecelendirme sistemleri, Tiirk toplum
yapisina uyarlanarak bir derecelendirme sistemi olusturulabilir. Ayrica ilgili kurum ve
kuruluslarin is birligi icerisinde kar amaci gilitmeyen, ¢ocuklarin medya ve teknolojinin
zararli etkilerinden korunmasi amaciyla ailelere ve egitimcilere rehberlik edici
commensensemedia.org benzeri bir portal kurulabilir. Dijital Oyunlar Konusunda
Ailelere Rehberlik Aileler, hangi oyunlarin ¢ocuklar1 tarafindan oynanabilecegi
hususunda yeterli ve erisilebilir bilgiye sahip degildir. Ozellikle 0-13 yas aras1 gelisim
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asamasinda olan g¢ocuklar1 dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden korumak igin ise

oncelikle ailelerden baglanmalidir.

Ailelere dijital oyunlar konusunda rehberlik edecek materyallerin uzmanlar
tarafindan ivedilikle hazirlanmas1 gerekmektedir. Cocuklarin olumlu gelisimlerinin
desteklenmesi amaciyla ailelerin, ¢ocuklar ile dijital oyunlara alternatif serbest zaman
etkinlikleri olusturmasi ve aile i¢i iletisim giliglendirmesi hususlarinda bilingli olmasi
dijital oyun bagimlilig1 gibi sorunlar1 6nlemeye yardimci olacaktir. Cocuklar1 dijital
oyunlarin tehlikelerinden korumanin ve dijital oyunlarin olumlu etkilerinden daha fazla
yararlanmanin bir diger yolu da; anne babalarin teknoloji ve interneti bilingli bir sekilde
kullanmast; yani dijital okuryazarliktir. Bu konuda aileler cesitli egitim faaliyetlerine
katilabilir, cocuklarin diinyasina daha ¢ok girerek birlikte oyunlar oynayabilir, cocuklarin

oynadiklar1 ya da popiiler oyunlar konusunda ¢esitli aragtirmalar yapabilir.
internet Yardim Hatti Internet Yardim Hatti

Internetyardim. org.tr sitesi aracilig1 ile kisiler internet iizerinden yasadiklari
problemleri iletme imkan1 bulabilmektedir. Kategoriler bazinda iletilen sorunlara, uzman
kisiler ve ilgili kurum ve kuruluglar tarafindan rehberlik faaliyetleri yapilmakta ve
sorunlara yonelik ¢oziim Onerileri sunulmaktadir. Bu site ayn1 zamanda dijital oyunlar
izerinden sorun yasayan ailelere ¢6ziim Onerileri sunabilecek ve rehberlik edebilecek

niteliktedir(https: //www.guvenliweb.org.tr).
Koruyucu ve Onleyici Politika/Programlara iliskin Oneriler

Dijital Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay1’nin Sonug¢ Raporu’na gore;
Tiirkiye’de dijital oyunlar kapsaminda ¢ocuklara yonelik kamu kurum ve kuruluslarinca
yiiriitiilen koruyucu ve onleyici politikalara iligkin yapilan degerlendirmeler sonucu;
mevcut durumda uygulanan politika ve programlarin etkinliginin arttirilmasi ve kurumlar
aras1 koordinasyonun gelistirilmesine yonelik calistay ciktilar1 dogrultusunda mevcut
durumda yasanan sorunlara ¢dziim iiretebilecek politika ve programlara iligkin oneriler

asagida yer almaktadir:

e Aileleri ve ¢ocuklar1 bilgilendirme ve bilinglendirme faaliyetleri kapsaminda
cocuklar ve aileler icin kamu spotlari, kisa filmler, aile dostu dizi ve yapimlarin

icerigine ekleme, yazili ve gorsel materyaller hazirlanmasi,
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Dijital tehlikelere yonelik cocuklara farkindalik egitimleri verilmesi ve
egitimlerin yas gruplarina uygun, kahramanlarin agzindan verilebilecek
icerikte saha galigmalart ile olusturulmast,

Ailelerin ¢ocuklarinin oynadigi dijital oyunlar ve icerikleri hakkinda bilgi
edinebilecegi, alaninda uzman kisilerin ve diger ailelerin de yer aldigi,
filtreleme sisteminin bulundugu ve ailelerin canli olarak iletisim ve etkilesim
kurabildigi bir “Dijital Oyunlar Platformu” kurulmasi,

Cocuklarin medya ve teknolojinin zararli etkilerinden korunmasi amaciyla
ailelere ve egitimcilere rehberlik edici commensensemedia.org benzeri bir
proje baslatilmasi,

Aile ici iletisimi giiglendirecek programlar olusturulmasi,

Kaliteli ve egitsel igeriklere sahip, Tiirk toplum yapis1 ile uyumlu ve ¢cocuklarin
saglikli gelisimini destekleyen oyun tasarimlarinin artirilmasi ve desteklenmesi
ve konuda uzmanlik saglayacak iiniversiteler arasi merkezlerin olusturulmasi,
Dijital oyunlar platformu iizerinden pedofili ile miicadelede uluslararasi
uygulama orneklerinin incelenmesi ve koordineli ¢aligmalar yapilmast,

Dijital oyunlar iizerinden ihmal ve istismarin bildirim ve miidahale
mekanizmasinin oldugu bir sistem kurulmasi,

Dijital diinyanin dinamik yapis1 sebebiyle mevcut yasal diizenlemelerin bilisim
suclarmi da kapsayacak sekilde giincellenmesi ya da bilisim sucglarn ile
miicadele konusunda ayr1 bir kanun getirilmesi,

Mgili kurum ve kuruluslar tarafindan, ¢ocuklarin gelisimini olumsuz ydnde
etkileyen ve internet ortaminda yayinlanan igeriklerin engellenebilmesi
hususunda yasal bir diizenleme yapilmasi,

Online cinsel istismar konusunda istismarcilara yonelik caydirict yasal
diizenlemeler yapilmasi,

Djjital oyunlar i¢in Tiirk toplum yapist ile uyumlu bir derecelendirme ve
siiflandirma sisteminin olusturulmasi1 ve gorevlendirilecek kurumun ticari
kaygilar glitmeyen kurumlar arasindan se¢ilmesi,

Cocuklarin, genglerin, oyuncularin ve ailelerin de yer aldigi onlarin duygu,

diisiince ve Onerilerinin alinabilecegi paneller ve ¢aligsmalar diizenlenmesi,
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e Cocuklar i¢in arastirma ve egitim odakli caligmalarin yapilabilecegi Ar-ge
faaliyetlerine yatirim yapilmasi,

e Alana yonelik bilimsel verilerin eksik olmasi1 sebebiyle akademik ve bilimsel
calismalara destekler verilmesi, ¢aligmalar Oniindeki biirokratik engellerin
kaldirilmasi,

e (Calisilacak konular konusunda rehberlik edebilecek merkezi bir kurum
kurulmasi,

e Dijjital diinyanin dinamik yapist sebebiyle resmi kurum ve kuruluslarin sivil
toplum kuruluslar ve tiniversiteler ile birlikte ortak ve koordineli ¢aligmalar

yuriitmesi (https: //www.guvenliweb.org.tr).

Dijital oyunlarin olas1 zararlarindan korumak ve egitim agisindan yararl igeriklere
donistiirilmesi i¢in ¢alistay sonrast ¢ikan sonuglar yukarida maddeler halinde
siralanmistir. Bu Onerilerin gereceklestirilmesi ile birlikte cocuklarin ve genglerin dijital
oyun bagimlis1 olmasinin 6niine gecilmesi ve sanal diinyanin tehlikelerinden korumak
adma atilacak 6nemli adimlar olacaktir. Yoneticilere diisen gorev ve sorumluluklar yerine
getirildikten sonra da aile i¢i kurulacak olan iyi bir iletisimsel iliskinin kurulmasi ve
medya planlamasinin yapilmasi noktasinda ¢ocuk ve ebeveynlerin birlikte hareket etmesi
onem tasimaktadir. Bu etmenler yerine getirildikten sonra ¢ocuklar i¢in sakincali oldugu

diisiiniilen ¢ogu durumun oOniine gegilebilecegi diistiniilmektedir.
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DORDUNCU BOLUM

ERZURUM’DA iLKOGRETIM CAGINDAKI COCUKLARDA CEVRIMICi
KULTUR DOLAYIMIYLA OLUSAN DIiJITAL OYUN PEDAGOJISI VE
ETKILERI

4.1. ARASTIRMA SORUNSALI

“Jlkégretim Cagindaki Cocuklarda Cevrimici Kiiltiir Dolayimiyla Olusan Dijital
Oyun Pedagojisi Ve Etkileri: Erzurum Uzerine Bir Arastrma” adli galisma, “bir kitle
iletisim ara¢ ve ortami olan dijital oyunlar dolayimiyla ¢ocuklarda olusan ¢evrimigi
kiiltiirin nasil gelistigi ve bu kapsamda ebeveynler tarafindan gelistirilen dijital oyun

pedagojisinin nasil sekillendigi” sorunsali lizerine sistematize edilmistir.

Toplumsal ve kiiltiirel degisimlere neden olan teknolojik gelismeler, bir toplumun
sekillenmesinde en 6nemli yap1 taslarindan biridir. Teknoloji ve onun araciliiyla degisen
ve gelisen medya tiirleri de insanlarin hayatini tamamen kusatmis durumdadir. Teknoloji
ile birlikte hayatimiza yon veren en Onemli unsur; bugiin kablosuz olarak her an
yanimizda tagidigimiz ve boyut olarak kii¢iik ama igerisinde aglardan olusmus biiyiik bir
diinyay1 i¢cinde barindiran, bir uzantimiz haline gelen iletisim araglardir. Bu araclar

neredeyse herkesin evinde bulunur ve her yastan bireyin kullandig1 mecralardandir.

Oyun ¢aglar boyunca ¢ocuklar i¢in 6nemli bir etkinlik tiiriidiir. Oyun bebeklikten
yetigkinlige kadar her yasta goriilebilen bir edimdir. Gilintimiizde bilgisayar ve internet
teknolojilerinde yasanan gelismeler ve yeni dijital araglarin bireyin hayatinda 6nemli yer
edinmesiyle birlikte yeni bir oyun kiiltiriinii ortaya ¢ikarmigtir. Dijital oyun kiltiiri
olarak adlandirilan bu kiiltiirde ¢cocuklar artik ekranlarda oynamaya baslamislar ve oyun
ithtiyaglarii bu mecralardan gidermeye baslamislardir. Kiiltiiriin etkiledigi toplum
yapisinin en 6nemli par¢alarindan biri olan ¢ocuklar, dijital oyun kiiltiiriinden oldukca

cok etkilenmisler ve bu kiiltiiriin olugsmasina da katki saglamislardir.

Dijital kiiltiirde cocuklar, dijital oyunlar tarafindan c¢evrelenmis durumdadirlar.
Dijital oyunlarin faydalar1 ve zararlari oldugu goéz oniinde bulundurulduguna, dijital
oyunlar oynayan ¢ocuklar ve oynadiklar1 oyunlarin ele alinmasi1 6nem tagimaktadir. Bu

baglamda da ¢ocuklarin oynadigi dijital oyun se¢imleri, hangi oyunlar1 oynadiklari ne
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kadar siire ile oynadiklari, hangi araglardan oynadiklart ve ¢evrimig¢i mi ¢evrimdist mi1
oynadiklar1 sorular1 énemlidir. Bu calismada da yukarida belirtilen temel sorunsalin

dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmustir:
Calismanin alt problemleri ise sunlardir:

- Dijital oyunlarda ¢ocuklarin tercih ettigi ve yogunlastigi temalar neler oldugu,

- Dijital oyunlarin ¢ocugun bos zamanlarinin ne kadarmi kapsadigi ve diger
etkinliklere vakit ayirip ayiramama durumu,

- Cocuklarn tercih ettigi dijital oyunlarin ¢evrimigi olup olmadigi dolayimiyla
sosyal etkilesim alanina ne derece etki ettigi,

- Demografik farkliliklarin oyun oynama davraniginda etkisinin olup olmadigi,

- Dijital oyunlarin ne tiir biligsel, duygusal ve davranissal kodlara doniiserek
kiiltiire yansidigy,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarin oyun oynama edimindeki rolii ve etkisinin ne oldugu,

- Ebeveynlerin pedagojik bir yaklasim gelistirip gelistiremedikleri.

4.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu calisma toplumsal ve ekonomik kosullar tarafindan sekillenen ¢ocuk
oyunlardaki degisimler iizerinde odaklanarak, oyunlarin dijitallesmesi ve dijitallesen
oyunlarin kusattigi cocuklar1 ve onlarin ebeveynlerinin farkindaligi iizerine insa
edilmistir. Gelisen ve degisen teknoloji birey i¢in yeni bir okuryazarlik bi¢imini de
beraberinde getirmektedir. Dijital ¢agda geleneksel anlamda bilinen okuryazarlik yaninda
artik teknolojiyi kullanmak ve dijital diinyada dogru bir yol haritasinda ilerlemek i¢in de
giiniimiizde hem c¢ocuklarin hem de onlarin ebeveynleri i¢in dijital okuryazar olmak
gerekli olmaktadir. Kiltlirtin dijitallesmeye baslamasiyla birlikte toplum yapisini
degistiren dijital teknoloji ¢ag1 ¢ocuk oyunlarini da g¢evrelemis durumdadir. Cocuklar
fiziki ¢evre kosullari, disardaki tehlikeler ve ebeveynlerin cocuklarini koruma
giidiilerinden kaynakli sokakta oynama sikliklar1 azalmis daha ¢ok evde oyun oynamaya
yonelmigleridir. Disarida oynanan serbest oyunlarin yerini artik evde ekran basinda
oynanan sanal diinyadaki oyunlar almigtir. Cocuk akraniyla degil evdeki ekraniyla oyun
oynamaya baslamigtir. Bu oyunlarda olumlu ve olumsuz birgok 06zelligi icinde

barindirmaktadir. Evde giivende oldugu diisiincesiyle ekran bagina birakilan ¢ocuklar
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aslinda daha gilivensiz bir ortaminda igine birakilmaktadir. Fiziksel, ruhsal ve egitsel
olarak cocuga zararlari olan ama ayni1 zamanda da ¢ocukta olumlu siireclere neden olan
dijital oyunlarin bilingli kullanilmas1 6nem tasimaktadir. Bu baglamda da ¢alisma, dijital
oyunlarin oynanmasini ¢ocuklara tamamen yasaklayan bir aile tutumunu degil de,
c¢ocuklarda olumlu katkilarin artirarak ve olumsuz Kkatkilarini azaltmak adina
odaklanmistir. Ebeveynlerin bu konudaki sorumluluklari ve davranig bigimleri dikkate
alimarak ebeveyn-0gretmen ve cocuk lgcliisiinden olusan bir dijital oyun pedagojinin
olusup olusmadig1 ve etkilerinin ortaya koyulmasi bu caligmanin temel amaglari

arasidadir.

Bilisim teknolojileri merkezli kiiltiirel doniisiim etkisini hemen her alanda
hissettirmeye baslamasina ragmen olasi olumsuz sonuglarin goriiniir ve hissedilir olmasi
zaman alabilmektedir. Bu nedenle kiiltiirel doniisiime saglikli bir adaptasyonun
saglanmasi1 ve zararlarin en aza indirgenebilmesi adina sorunlarin 6nceden tespiti ve
¢ozlim yollarin saptanmast énem arz etmektedir. Tiirkiye’de kiiltiirel alandaki yeni
durumlara iligkin ¢alismalarin azligi, alan arastirmalarini daha da 6nemli kilmaktadir.
Alana yonelik daha ayrintili ve spesifik ¢aligmalarin yapilabilmesi i¢cin durum tespitini
iceren temel verilerin saglanmas1 gerekmektedir. 1 6lgegiyle sinirli kalmasina ragmen bu

calisma, literatiirdeki temel veri eksikligi gidermeyi hedeflemektedir.

4.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Bilgisayar ve internet teknolojisinin 2000°1i yillarin baglarinda hizli bir sekilde
gelismesiyle birlikte oyun alaninda bir dijitallesmenin bas gosterdigi bilinmektedir. Bu
baglamda oyun kiiltlirii géz Oniline alindiginda iilkemizde bu yillardan sonra yeni bir
sektorilin olustugu goriilmektedir. Dijital oyun sektorii olarak adlandirilan bu endiistri de
film, dizi ve reklamlar gibi medya tiirlerinden elde edilen kazangtan bazi zamanlar ¢ok
daha fazla kar elde edilmektedir. Bu sektoriin en 6nemli miisterileri ya da tiiketicilerinin
basinda da c¢ocuklar ilk sirada gelmektedir. Dijital oyunlar 6zellikle genc yastaki
bireylerin ve ¢ocuklarin begeni ve istekleri dikkate alinarak gelisim gdstermektedir.
Internetin bireyin hayatinda énemli bir yer edinmesiyle birlikte ve kesintisiz internet
erisimi ile birlikte oyunlar artik sanal diinyada oynanmaktadir. Web tabanli oyunlar ile
cevrimi¢i oyun oynama giderek artan bir oranla devam etmektedir. Cevrimi¢i oynanan

dijital oyunlarda diinyada kiiresel bir oyun aginin olugsmasina yol agmaktadir.
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Dijital oyun oynama kiiltiirii biitiin diinyada oldugu gibi {ilkemizde de yaygin hale
gelmistir. Bu kiiltlirin  en 6nemli parcast olan cocuklarin dijital diinyadaki
etkinliklerinden fayda ve zarara ugramalarina neden olmaktadir. Teknolojinin
sarmaladig1 birey yasaminda bu kiiltiirden uzak durmak ya da onu tamamen ¢ocuklara
yasaklamak yanlig bir davranis bi¢imi olacaktir. Ebeveynler istese de istemese de
cocuklar bir sekilde dijital kiiltiiriin bireyleri olacaklardir. Dijital kiiltiir i¢erisinde yer alan
dijital oyun oynama edimi de ¢ocuklarda ve genglerde bagimlilik derecesinde bir tutku

haline gelmektedir.

Tiirkiye’de dijital oyun alaninda yapilan ¢alismalarda alanin Onciisii olarak Mutlu
Binark’in ¢aligmalarini goérmekteyiz. Binark, dijital oyunlar iizerine ¢alismalar yapan
alanda ilk isimlerden biridir. Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siit¢li ’niin 2008
yilinda yapmis olduklar1 ve TUBITAK destekli projeleri “ Dijital Oyun Kiiltiirii Ve
Tiirkiye de Gengligin Internet Kafe Kullamim Pratikleri: Cevrimici ve Cevrimdisi Kimlik
Egzersizleri, Hareketsiz Toplumsallasma ve Sanal Kariyer Yapma — Ankara’da
Etnografik Alan Calismasr” dijital oyun kiiltliriinii hem oyuncu pratikleri hem de yerli
oyun lretim siireci incelenmistir. Bu caligmada ayrica dijital oyun kiiltiiriinlin temel
Ogeleri, oyunculuk tiirleri ve oyun oynama pratikleri Ankara mikro 6lgeginde internet

kafelerde gergeklestirilen etnografik alan ¢alismasiyla ortaya konulmustur.

Dijjital oyun alaninda yine editorliigiinii Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan Siitcii
ve Isik Baris Fidaner’in yapmis oldugu 20009 tarihli “Dijital Oyun Rehberi Oyun Tasarimi
Tiirler ve Oyuncu” adli derleme kitapta, iletisim bilimleri ve yeni medya g¢alismalari
alaninda Tirkiye’de sekillenen dijital oyun kiiltiirii, dijital oyuncu ve farkli tiirleri
arasindaki iligki konusunda oyun kiiltiirii farkli bilesenleriyle ele alinmaktadir. Dijital

oyun kiiltiirii biitiinliiklii bir sekilde bu ¢calismada ele alinmig ve literatiire 151k tutmustur.

Dijital oyunlar alaninda yapilan diger 6nemli bir ¢alisma Deniz Yengi’nin “Dijital
Oyunlarda” Siddet adli ¢alismadir. Yengin, bu calismasinda, yeni bir iletisim ortami
olarak ele aldig1 dijital oyunlardaki siddet olgusunu ortaya koymakta ve bu oyunlardaki
siddet unsurlarini belirleyip nicel anlamda incelemistir. Dijital oyunlarda siddet etkilesimi
konusunda hazirlanan anket sorulartyla kullanicilar1 egilimi saptanmis ve demografik

karsilastirmalar yapilmistir.
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Dijital oyun alaninda yapilan bir diger calisma ise editorliigiinii Giilin Terek Unal’in
ve Ugur Bati’nin yapmis oldugu “Dijital Oyun” adli ¢alismadir. Bu ¢alisma derleme bir
kitaptan olusmakla birlikte bir sektor haline gelen dijital oyunlarin sekizinci sanat olarak
adlandirilmasi, dijital oyunlar ve tiiketici iliskisi, dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet ve
bilingalti, oyun kavramina teknolojik, estetik ve kullanici odakli yaklasim, dijitalden
gercege cok oyunculu deneyimlere yer verilmistir. Bu ¢aligmada dijital oyunlar1 olusturan

bir¢cok unsuru i¢inde barindirdigi i¢in alan agisindan 6nem tasimaktadir.

[Ikégretim Cagindaki Cocuklarda Cevrimigi Kiiltiir Dolayimiyla Olusan Dijital
Oyun Pedagojisi Ve Etkileri: Erzurum Uzerine Bir Arastirma adli bu ¢alismada, diger
caligmalarla ortak paydalar tagimakla birlikte, sektor haline gelen dijital oyun kiiltiiriiniin
cocuklarda nasil olustugunu, ¢ocuklarin hangi oyunlar1 daha ¢ok oynadiklari ve glinde ne
kadar siire oynadiklari, bu baglamda da ebeveynlerin oyun oynama noktasinda hangi
tutum ve davraniglart sergiledikleri iizerine insa edilmistir. Dijital oyun oynamada
cocuklarin 1srarci tutumlar1 ve ebeveynlerin bu durumda zorluklar yagamasina paralel
olarak pedagojik yaklasim temel alinarak, ebeveynlerin bu kadar ilgi gdsterilen bir
alanda, cocugun oyun oynama davranisi karsisinda dogru tutum ve davranisin ne
oldugunu bilmesi 6nemlidir. Bu konuda da dijital ortamlarda oynanan ¢ocuk oyunlarinin
seciminde ebeveynlerin takinacagi tutum ve davraniglar ile ilgili ¢aligmalara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu galismada yer alan dijital oyun oynama davraniglar1 karsisindaki
ebeveyn farkindaliginin incelenmesi ve dogru tutum ve davranigin ne olacaginin

saptanmasinin alana katki saglayacag diistiniilmektedir.

4.4. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu c¢alismada yontem olarak alan arastirmasi yontemi kullanilmistir. Alan
aragtirmasi, sosyal bilim arastirmalarinda bir kdy, bir sehir, bir grup ya da biitlin bir
toplum alan olarak ele alinabilir. Alan arastirmasinin bilimsel yapisi toplumla ve bireyle
ilgili unsurlart barindirmasindan kaynaklanmaktadir. Alan arastirmasi, saha arastirmasi
veya survey gibi kavramlarla da agiklanmaktadir. Alan aragtirmalari ilk kez 19. Yiizyilin

sonlarina dogru Antropologlar tarafindan yapilan ¢aligmalarda goriilmektedir.

Alan aragtirmasi insanlarin herhangi bir konudaki goriislerinin ve yorumlarinin

incelendigi bir arastirma yontemidir. Alan arastirmasi yapilirken arastirmaci inceledigi
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bireyin ya da toplumun i¢ine girerek arastirma yapacagi grubu ya da toplum bireylerini
dogal ortamlarinda dogrudan gozlemleyerek onlarla etkilesime girmektedir. Bu
caligmada diger arastirma yontemleri degil de, alan arastirmasinin yontem olarak
secilmesinin nedeni, dijital oyun oynayan cocuklarin pedagojik perspektiften ele
alinmasindan dolayi, arastirmaya orneklem olarak bireylerle derinlemesine sorular
sorarak, konu hakkinda daha detayli ve derinlikli bilgilerini elde edilecegini diistiniilerek

bu yontem uygun goriilmiustiir.

4.4.1. Veri Toplama Teknigi

Bu arastirmada veri toplama teknigi olarak yari yapilandirilmis derinlemesine
miilakat yontemi kullanilmistir. Miilakat teknigi, sozli iletisim yoluyla verilerin
toplandig1 bir tekniktir. Birey yasaminda, goriisme 6nemli bir yeri olan ve ¢ok eskilere
dayanan bir iletisim seklidir. Gorligme, bireylerin ¢esitli konularda duygu, diisiince, bilgi
ve tutumlarin1 ve bunlarin nedenleri 6grenmek icin ge¢misten giliniimiize kadar
kullanilmaktadir. Gorlismeler ¢ogunlukla yiiz yiize yapiliyor olsa da telefon gibi aninda

ses ve goriintii ileticiler ile de yapilabilmektedir.

Goriisme ya da miilakat kendi icerisinde siniflara ayrilmaktadir. Goriismeler;
goriismenin amaci, goriismek istenen konunun ozellikleri, goriismek istenilen kisinin
bulundugu konum ile ilgili unsurlara bagl olarak farkli adlar almaktadir. Katilim sayisina
gore goriismeler bireysel ve grupsal olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Bireysel goriismede
kaynak kisi ve goriigmeci diginda kimse bulunmaz. Grup goriigmesinde ise kaynak kisinin

say1s1 birden fazladir.

Gortismeler, uygulanacak kurallarin yapisina bagli olarak yapilandirilmis, yari
yapilandirilmamis ya da yapillanmamis goriisme olarak iice ayrilmaktadir.
Yapilandirilmis goriismede, goriismeciye birakilan alan serbestligi ¢ok diisiik diizeydedir.
Sorulan Oncesinden net olarak hazirlanmis ve bunlarin yanitlar1 aranmaya calisilir.
Yapilandirilmamis goriismede, kesfe yonelik bir arastirma teknigidir. Sorular 6nceden
hazirlanmamistir ve bundan dolay1 da sorularin cevaplar1 yoniinde herhangi bir beklenti
s6z konusu degildir. Calismada da kullanilmis olan yar1 yapilandirilmis miilakat
tekniginde ise, sorular daha oncesinden hazirlanmis olsa da goriismeci, goériisme

esnasinda ortaya c¢ikan gelismelere gore yeni ve farkli sorular sorabilmektedir.
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Goriismeciye daha fazla alan serbestligi vererek, daha esnek ve kisisel tutumlarin daha da

ayrintisini saptamay1 saglayan bir yontemdir (Karasar,2018: 210-212).

Bu c¢alismada, baska veri toplama tekniklerinin degil de yar1 yapilandirilmig
goriisme tekniginin kullanilmasinin amaci, konunun kiiltiirel 6geler igermesi ve pedagojik
acidan incelenmesinden dolay1 konunun kékenine inmek ve ayrintilariyla ele alinabilmesi
icindir. Bir¢ok kimse disiindiiklerini yazili olarak acgiklamakta giigliik ¢ekecegi
diisiincesinden hareketle de sozlii olarak bir teknik tercih edilmistir. Ayrica goriismede
aktarilanlarin ylizeysel olarak degil de sOyleneni daha da derinlesOtirmek adina yari
yapilandirilmis miilakat teknigi daha uygun goriilmiistiir. Goriismeler iic asamada
gerceklestirilmistir. Once ¢ocuklar, sonra anneleri ve en sonda babalar olmak iizere
capraz olarak yar1 yapilandirilmis gériisme yapilmistir. Calismada veri toplama teknigi
olarak yar1 yapilandirilmis derinlemesine miilakatin tercih edilmesinin nedeni, biitiin

sosyo- ekonomik seviyeleri temsil eden ¢ocuklarin aileleri ile goriisiileceginden,

4.4.2. Cahismamin Hipotezleri

1. Sosyo- ekonomik agidan dijital oyun oynama platformlarina erisim diizeyi
yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama diizeyleri de yiiksektir.

2. Erzurum’da iklim sartlarindan da c¢ocuklarin dijital oyunlara yonelmesinde
etkisi bulunmaktadir. Disar1 ¢cikamayan ¢ocuklarin ev ici etkinligi olarak dijital
oyunlara daha fazla yoneldikleri soylenebilir.

3. Cocuklar, kendileri i¢in 6zel olarak alinmis bilgisayar, oyun konsolu, tablet
gibi araglara oranla genellikle anne ve babalarinin cep telefonlariyla dijital
oyun oynamaktadir.

4. Belli donemlerde popiiler olan oyunlarin yayginlasmakta ve ¢cocuklar genel bir
egilim olarak ayni oyunlar1 oynamaktadir. Cocuklar, arkadaglarinin oynadig
dijital oyunlarin aynilarin1 ya da benzerlerini oynayarak, oyun se¢iminde en
fazla arkadaslarinin etkisinde kalmaktadirlar. Bu durum farkli sosyo-ekonomik
diizeylerde de ayn1 sekilde gelismektedir. Ayrica sosyo-ekonomik diizeyi fark
etmeksizin belli donemlerde ayn1 oyunlarin popiiler olmaktadir.

5. Cocuklarin sohbet konularinin arasinda oynadiklari oyunlar 6énemli bir yer
tutmaktadir. Bir araya geldiklerinde birbirleriyle oyun deneyimlerini

paylasmaktadirlar.
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Oyunlar c¢ocuklarin fiziksel oyuncak se¢iminde de etkili olmakta ve
benimsedikleri oyun Kkarakterlerine iliskin oyuncaklari satin almak
istemektedir.

Cocuklar dijital oyun oynarken yemek yeme, tuvalet, uyku gibi zorunlu
ihtiyaclarimi ertelemektedirler.

Dijital oyunlarda ¢ocuklarda izole bir diinya olusturmakta ve bu diinyaya
genellikle ebeveynlerin bilgisi ve miidahalesi disinda kalmaktadir. Ebeveynler
genellikle ¢ocuklarinin oynadig: dijital oyunlarin neler oldugunu bilmemekte
veya takip edememektedir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadigi dijital oyunlar hakkinda sahip oldugu
bilgiler ise genellikle ylizeysel kalmaktadir. Ebeveynler oyunlarin igerigine
tam olarak hakim olamamaktadir.

Ailelerde c¢ocuklarin dijital oyun oynamalari noktasinda kural koyma
sorumlulugunun ve denetim gorevinin anneye ait oldugu algis1 hakimdir.
Dijital oyunlar siklikla oynayan ¢ocuklarin goz sagliginda problemler ortaya
¢ikmaktadir.

Ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarin okul basarisina herhangi bir katkisinin
olmadigini, aksine c¢ocugun egitsel Dbasarisini  sekteye ugrattigini
distinmektedir.

Ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun davranisi konusunda belirgin bir pedagojik
yaklasima sahip degillerdir.

Ebeveynlerin c¢ocuklarin dijital oyun davranmist konusunda belirgin bir
pedagojik davranisa sahip olmalariyla sosyo-ekonomik diizey arasinda bir
iliski bulunmamaktadir.

Ebeveynler sosyo-ekonomik diizeyi ne olursa olsun ¢ocuklarin dijital oyun

davranis1 konusunda bir uzmana danigma ihtiyacini hissetmektedirler.

4.4.3. Miilakat Sorularmin Belirlenmesi ve Olcek Olusturma

Bu ¢aligmada tercih edilen veri toplama teknigi i¢in olusturulan yar1 yapilandirilmis

miilakat sorular1 uzman goriisleri ¢ergevesinde olusturulmustur. Sorular olusturulmadan

once gegerlik ve glivenirligini saglamak adina pilot uygulama yapilmistir.
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4.4.3.1. Pilot Uygulama

Yar1 yapilandirilmis miilakat tekniginin sorular1 hazirlanirken, uzmanlar ile yapilan
calismalarda gegerlik ve giivenirlik i¢in yapilan pilot uygulamasi genelde yapilandirilmis
goriisme teknigi i¢in kullanilmaktadir. Calismanin provasi olarak uygulanan pilot
calismada, arastirmanin 6rneklemini temsil edecek benzer 6zellikteki bireylerle goriisme
yapilir. Calismaya gegilmeden Once yapilan bu uygulamada; sorularin denenmesi, yeni
sorularin ortaya ¢ikarilmasi ve c¢esitli reaksiyonlar1 dlgiilmesine yonelik bir arastirma
gergeklestirilir. Bu calismada da 6rneklem olarak secilen ilkogretim 4. Siif 6grencileri
ile benzer oOzellikleri olan 15 6grenci basit tesadiifi 6rneklem yoluyla belirlenerek,
psikiyatrist, psikologlar, cocuk pedagoglari, alaninda uzman bir yontem bilimci ve
iletisim bilimcilerden destek alinarak olusturulan sorular sorulmustur. Daha sonrasinda
cocuklarin anne ve babalar ile yapilan goriismelerde de sorular derinlestirilmis ve

yeniden giincellenmistir.

4.4.3.2. Sorularin Belirlenmesi ve Olcek Olusturma

Goriligsme teknigi icin hazirlanan sorularda dikkat edilmesi gerek birtakim 6zellikler
vardir. Sorular hazirlanmadan 6nce sorularin aragtirma konusunu kapsamasi, goriisiilecek
kisilerin 6zellikleri, bilissel diizeyleri ve yasantilar1 ayrintili olarak saptanmasi gereken

unsurlardandir. Bu baglamda da ¢alisma i¢in 6lgek olusturulurken:

e Pilot uygulama yapilmis,

¢ Alaninda uzman psikiyatrist, ¢ocuk psikologlari, pedagoglar, iletisim bilimciler
ve yontem bilimcilerle goriismeler yapilarak sorular hazirlanmas,

e Soru siralamasi yapilirken genelden 6zele dogru bir yol izlenmis ve acik uglu
sorular hazirlanmis,

e Sorularin herhangi bir yargi bildirmemesine dikkat edilmistir.

COCUKLAR iCiN SORULAR

1. Evinizde iletisim araglarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun
konsolundan hangileri var?
2. Evinizde internet var m1?

3. Cep telefonun var mi?



4.
S.
6.

175

Okuldan geldikten sonra zamanini nasil gegiriyorsun?
Bilgisayar, tablet ya da telefondan oyun oynuyor musun?

Hangi oyunlar1 oynuyorsun?

Savas oyunlar1 oynayanlar icin sorular

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.
20.

*  Oyunu bilgisayar, tablet ya da telefondan m1 oynuyorsun?

*  Oyuna giris yaparken Facebook, twitter ya da gamecenter iiyeligi istiyor.
Sen oyuna nasil giris yapiyorsun?

*  Oyunda se¢mis oldugun avatari nasil giiglendiriyorsun?

*  Oyunu ¢evrimi¢i mi oynuyorsun?

*  Cevrimici oynuyorsan bir klana tiye misin?

» Klandaki kisileri tantyor musun?

*  Bukisilerle sesli mi yoksa yazisarak mi iletisim kuruyorsun?

*  Oyun disinda da bu kisilerle goriisiiyor musun?

*  Oyun sonucunda ne kazaniyor ya da kaybediyorsun?

*  Oyunu kazandiginda ya da kaybettiginde neler hissediyorsun?

Bu oyunlar1 neden oynuyorsun?

Seni en fazla etkileyen oyun hangisi?

Siklikla oynadigin oyundaki karakterlere ya da oyuna iliskin oyuncaklar1 satin

almak istiyor musun?

Arkadaglarinin oynadigi oyunlar neler?

Arkadaglarinin oynayip senin oynamadigin oyunlar var mi1?

Arkadaslarinla bir araya geldiginiz de neler yapiyorsunuz?

Bu oyunlar sana bir seyler 6gretiyor mu?

Oynadigin oyunlardan sonra degistin mi?

Oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku gibi ihtiyaglarini erteliyor

musun?

Annen ya da baban hangi oyunlar1 oynadigini biliyor mu?

Annen ya da baban oyun oynuyor mu?

Annen babanla birlikte oyun oynuyor musunuz?

Oyun oynadigin zaman annen ve baban seni uyariyor mu?

Annen ve baban oyun oynama siireni belirliyor mu?



176

21. Annen ve baban oyunu birakmani sdylediginde hangi tepkileri veriyorsun?

22. Annen ve babanla yapmis oldugunuz etkinlikler var mi1?

23. Oynadigin oyunlar1 annen baban ya da her ikisiyle oynuyor musunuz?

24. Aile olarak nasil vakit geciriyorsunuz, neler yapiyorsunuz?

ANNELER ICiN SORULAR

1.
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12.
13.
14.

15.

16.
17.

18.
19.

Evde iletisim araclarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun konsolundan
hangileri var?

Evde internet var mi1?

Cocugunuz genelde digarda mi1 yoksa evde mi oynar?

Disarida hangi oyunlari, evde hangi oyunlari oynar?

Cocugunuz dijital oyunlar1 hangi teknolojik araglardan oynamaktadir?
Hangi oyunlar1 oynadigini biliyor musunuz?

Oynadig1 oyunlarin igerigi hakkinda bilgi sahibi misiniz?

Giinde ne kadar stire bu oyunlar1 oynar?

Oynadig1 oyunlari birlikte oynuyor musunuz ya da oynadiniz m1?
Cocugunuzla oynadig1 oyunlar hakkinda konusup, tartisiyor musunuz?
Oyun oynama sirasinda ¢ocugunuzun karsilagacagi tehlikeler ve riskler
hakkinda bilginiz var m1? Bu konuda ¢ocugunuzu bilgilendiriyor musunuz?
Oynadig1 oyunlari ¢evrimi¢i mi ya da ¢evrimdisi m1 oynuyor?

Cevrimici oyun oynarken tanimadig1 insanlara iletisim kuruyor mu?

Kisisel bilgilerini internet ortaminda paylasma konusunda koymus oldugunuz
kurallar var mi1?

Siz bu konuda ¢ocugunuzu yonlendirip, dogacak tehlikelere kars1 uyariyor
musunuz?

Oyun oynarken siire sinirlamasi getiriyor musunuz?

Cocugunuza oyun konusunda kural koyarken sorumluluk size mi esinize mi
ait?

Kurallara uyup uymadiginin denetimini kim yapiyor?

Cocugunuz siklikla oynadigi oyundaki karakterlere ya da oyuna iliskin

oyuncaklar1 satin almak istiyor mu?
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Oynadig1 oyunlarin gocugunuzun okul basarisina katkisi oldugunu diistintiyor
musunuz?

Evinizdeki internet erisiminde ¢ocugunuzun girmesini istemediginiz siteler
i¢in bir filtreleme programi var mi?

Arkadaglar ile bir araya geldiginde oyun oynuyorlar mi1?

Cocugunuzun yeteri kadar sosyal oldugunu diistiniiyor musunuz?

Oyunlarin ¢ocugunuzun kisisel gelisimine katkida bulundugunu diisiiniiyor
musunuz?

Birlikte yapmig oldugunuz bir aktivite var m1?

Cocugunuzun katildigi bir etkinlik ya da kurs var mi1?

Cocugunuz sizce dijital oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku
thtiyacini erteliyor mu?

Fazla oyun oynadigi i¢in ¢ocugunuz uykusuz kaliyor mu? Goz sagliginda
herhangi bir problem ortaya ¢iktt mi1?

Cocugunuzun oyun oynama davranis1 karsisinda garesiz hissettiginiz oluyor
mu? Bu konuda profesyonel bir yardim almay1 diisiindiiniiz mii?
Cocugunuzun siirekli dijital oyunlari oynamasi aranizdaki iletisimi engelliyor
mu?

Siz dijital oyun oynuyor musunuz?

Sizin dijital medya kullanimimizin ¢ocugunuza ornek oldugunu mu
diisiiniiyor musunuz?

Sizce cocugun oyun oynamamast ya da oyun oynamamasinin engellenmesi
nasil bir sonug ortaya ¢ikarir?

Cocugunuzun dijital oyunlar1 oynarken onu bilinglendirmek i¢in gerekli olan

dijital okuryazarlik hakkinda bilgiye sahip misiniz?

BABALAR IiCiN SORULAR

1.

Evde iletisim araglarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun konsolundan
hangileri var?

Evde internet var m1?

Cocugunuz genelde disarda mi1 yoksa evde mi oynar?

Disarida hangi oyunlari, evde hangi oyunlar1 oynar?



© © N o O

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.
27.

178

Cocugunuz dijital oyunlar1 hangi teknolojik araglardan oynamaktadir?
Hangi oyunlar1 oynadigini biliyor musunuz?

Oynadig1 oyunlarin igerigi hakkinda bilgi sahibi misiniz?

Giinde ne kadar stire bu oyunlar1 oynar?

Oynadig1 oyunlari birlikte oynuyor musunuz ya da oynadiniz m1?
Cocugunuzla oynadig1 oyunlar hakkinda konusup, tartistyor musunuz?
Oyun oynama sirasinda ¢ocugunuzun karsilasacagi tehlikeler ve riskler
hakkinda bilginiz var m1? Bu konuda ¢ocugunuzu bilgilendiriyor musunuz?
Oynadig1 oyunlar1 ¢evrimici mi ya da ¢evrimdist m1 oynuyor?

Cevrimici oyun oynarken tanimadig1 insanlara iletisim kuruyor mu?

Kisisel bilgilerini internet ortaminda paylasma konusunda koymus oldugunuz
kurallar var mi1?

Siz bu konuda ¢ocugunuzu yonlendirip, dogacak tehlikelere karsi uyariyor
musunuz?

Oyun oynarken siire sinirlamasi getiriyor musunuz?

Cocugunuza oyun konusunda kural koyarken sorumluluk size mi esinize mi
ait?

Kurallara uyup uymadiginin denetimini kim yapiyor?

Cocugunuz siklikla oynadigi oyundaki karakterlere ya da oyuna iliskin
oyuncaklar satin almak istiyor mu?

Oynadig1 oyunlarin gocugunuzun okul basarisina katkis1 oldugunu diistiniiyor
musunuz?

Evinizdeki internet erisiminde ¢ocugunuzun girmesini istemediginiz siteler
i¢in bir filtreleme programi var m1?

Arkadaglart ile bir araya geldiginde oyun oynuyorlar m1?

Cocugunuzun yeteri kadar sosyal oldugunu diisiinliyor musunuz?

Oyunlarin ¢ocugunuzun kisisel gelisimine katkida bulundugunu diisiiniiyor
musunuz?

Birlikte yapmis oldugunuz bir aktivite var m1?

Cocugunuzun katildigi bir etkinlik ya da kurs var m1?

Cocugunuz sizce dijital oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku

ihtiyacini erteliyor mu?
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28. Fazla oyun oynadigi i¢in ¢ocugunuz uykusuz kaliyor mu? Goz sagliginda
herhangi bir problem ortaya ¢iktt mi1?

29. Cocugunuzun oyun oynama davranisi karsisinda caresiz hissettiginiz oluyor
mu? Bu konuda profesyonel bir yardim almayi diisiindiiniiz mii?

30. Cocugunuzun siirekli dijital oyunlar1 oynamasi aranizdaki iletisimi engelliyor
mu?

31. Siz dijital oyun oynuyor musunuz?

32. Sizin dijital medya kullanimimizin ¢ocugunuza Ornek oldugunu mu
diisiiniiyor musunuz?

33. Sizce ¢ocugun oyun oynamamasi ya da oyun oynamamasinin engellenmesi
nasil bir sonug ortaya ¢ikarir?

34. Cocugunuzun dijital oyunlar1 oynarken onu bilin¢lendirmek i¢in gerekli olan

dijital okuryazarlik hakkinda bilgiye sahip misiniz?

4.4.4. Evren ve Orneklem

Evren, bir aragtirmada bilgi edinmek amaciyla, izerinde gézlem yapilacak birey ya
da objelerin tiimiidiir. Her arastirmanin mutlaka bir evrenin olmasi gerekir. Bazi
arastirmalarda evren biitiin birey ve objeleri kapsar, buna bagli olarak da bu evren
gercekei olarak aragtirma kapsaminin tiimiinii kapsar. Bazi ¢calisma evrenleri de ¢ok genis
oldugu icin evrenin tamamina ulasilmak oldukga giictiir. Bu yiizden de temsili olarak
caligma yapilir. Ornekleme ise arastirma yapilacak evrene gergekei olarak girilemedigi
zaman temsili olarak alinan 6rnekleme yontemidir. Bu temsili birey ve objelerin secilen

evrenden alinmasi islemine de 6rneklem denmektedir (Aziz,2018: 24).

Bu ¢alismanin evrenini de Erzurum merkezde yasayan Ilkogretim 4. Siniftaki tiim
cocuklar olusturmaktadir. Erzurum merkezde 2017-2018 egitim y1l1 igerisinde 6396 erkek
cocuk ve 6016 kiz cocuk ile toplam olmak iizere 12.385 ¢ocuk ilkdgretime devam
etmektedir (meb _istatistikleri_orgun_egitim 2017 2018). Bu baglamda da g¢alismanin
evreni 12.385 kisiden olustugu i¢in, tamamina ulasilamayacagindan temsili evrenden bir
orneklem secilmistir. Orneklem olarak ise bu ¢alismada amagl drneklem yontemi tercih

edilmistir.
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4.4.4.1. Amach Orneklem Yontemi

Amacl Ornekleme, nicel arastirma gelenegi igerisinde gelismis ancak nitel
arastirmalarda da kullanilagelen bir 6rnekleme yontemidir. Bu yontemde arastirmaci,
calisilan niifusa iliskin bazi dzellikleri &rneklemin igine almaya calisir. Ornekleme
secilecek olan kisilerin ya da objelerin, arastirmacinin amaglarina yanit verecek birey ve
objeler arasindan se¢ilmesidir. Secimde belirlenen 6l¢iit, kolayligin yaninda amaca
uygunluk gostermesi gerekir. Bu 6rneklemde arastirmacinin yargilar1 ve yetenekleri 6n

plandadir (Aziz,2018: 55).

4.4.4.2. Arastirmanin Orneklemi

Bu c¢alismada da Orneklem olarak kullanilan amaglama 6rneklem yonteminde,
evrenin tamamina ulasilamayacagindan temsili evren olarak Erzurum merkezde {i¢
ilkdgretim okulu 6rneklem olarak secilmistir. Yargisal olarak evreni temsil edecegi goz
ontinde bulundurularak sosyo- demografik 6zellikler baglaminda ekonomik diizeyde alt,
orta ve st sinif ailelerin gocuklarinin gittigi ii¢ ilkogretim okulundan 4. simif 6grencileri
secilmistir. Her okuldan 15 6grenci olmak {izere 45 68renci ve onlarin anne ve babalari
ile yar1 yapilandirilmis derinlemesine miilakat teknigi uygulanmustir. ilk 6nce cocuklar
ile daha sonra da Once anne ve sonra da babalar olmak {izere ¢apraz goriismeler
gerceklestirilmistir. Goriismeler esnasinda not tutularak ses kaydi alinmistir. Orneklem
olarak Erzurum merkezde bulunan alt ekonomik kosullara sahip Abdurrahman Gazi
[lkokulu, orta ekonomik diizeye sahip Basogretmen Ilkokulu ve yiiksek diizeyli
ekonomiye sahip ailelerin cocuklarmin gittigi Atatiirk Universitesi Ozel Vakif Okullari

Aydin Dogan Ilkokulu segilmistir.

Atatiirk Universitesi Aydin Dogan Ozel Ilkogretim Okulu, Siiheyla & Sitki Alp
Ozel Ortaokulu ve Prof. Dr. Celalettin ATAMANALP Ozel Anaokulu Atatiirk
Universitesi Kalkindirma Vakfi biinyesinde kurulan, Yakutiye Egitim ve Danismanlik
Hizmetleri Gida ve Akaryakit Ticaret Sanayi Limitet Sirketi tarafindan yiirtitiilmektedir.
Okul, 2003 Ogretim yilinda Atatiirk Universitesi Kalkindirma Vakfi {lkgretim Okulu

olarak egitim ve dgretime baslamistir.

Basogretmen Tlkokulu, 11 merkezine 5 km’de olan okul, 34 dersligi, 53 6gretmen

ve 964 6grencisi ile 2017-2018 yilinda egitimine devam etmektedir.
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Abdurrahman Gazi Ilkokulu, Erzurum il merkezine yaklasik 10 km uzakliktadr.
Okulumuz 1979-1980 Egitim-Ogretim yilinda mahallede bos bulunan bir evde hizmete
acilmistir. Yeni bina hizmete acilana kadar bu evde hizmete devam etmis; ismini
yakininda tiirbesi bulunan Abdurrahman Gazi Hazretlerinden almistir. 1989-1990
Egitim-Ogretim yilinda yeni binasina tagmmustir. Okulumuzda ikili egitim-6gretim
yapilmaktadir.2004-2005 egitim —6gretim yilinda ise anasinifi agilmis olup iki subesiyle

hizmet vermektedir.

Calismada, orneklem olarak bu okullarin se¢ilmesinde baz alinan unsurlar, okulun
bulundugu cevre ile ilintili olarak ekonomik diizey goéz Oniinde bulundurulmustur.
Abdurrahman Gazi ilkokulu Erzurum merkeze 10 km uzaklikta olup, genellikle tek katli
binalarin oldugu ve kirsal kesime kurulmus bir okuldur. Bu okula giden cocuklarin
aileleride sosyo- ekonomik gelir seviyesi diisiikk bireylerdir. Bu baglamda da temsili
orneklem agisindan sosyo- ekonomik gelir diizeyi diisiik aileleri ve ¢ocuklarinin temsil
etmesi agisindan, bu okulun segilmesi uygun gériilmiistiir. Basogretmen Ilkokulu,
Erzurum merkeze 5 km uzaklikta olan bir yerlesim yerinde bulunmaktadir. Semt olarak
Yildizkent’in sonlarinda bulunan bu okula genelde sosyo-ekonomik agidan orta gelir
seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin gittigi tespit edilmis ve oOrneklem olarak
se¢ilmistir. Son Orneklem olarak se¢ilen okul, Erzurum merkezde bulunan Atatiirk
Universitesi kampiisiinde yer alan Aydin Dogan Ozel Ilkokulu’dur. Vakif okulu
olmasinda dolay1 gelir seviyesi yliksek ailelerin cocuklar1 bu okula gitmektedir.
Arastimada, biitiin sosyo-ekonomik seviyeleri temsil etmesi agisindan Erzurum’da bu

okullar bu baglamda tespit edilmis ve 6rneklem olarak secilmistir.

Calismada, goriismesi planlanan ¢ocuk ve ebeveyn sayisina asagidaki tabloda yer

verilmistir:

Tablo 4.1. Gériisme Yapilmast Planlanan Orneklem Sayist

Okul Ad Ogrenci Anne Baba  Toplam
Abdurrahman Gazi ilkokulu 15 15 15 45
Basogretmen Ilkokulu 15 15 15 45
Aydin Dogan ilkokulu 15 15 15 45

Toplam 135
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Orneklem olarak alman 45 dgrenci ile tiim goriismeler tamamlanmasina ragmen,
ebeveynlerin tiimil ile goriisme saglanamamistir. 70 ebeveynle toplamda goriismeler
yapilmistir. Ebeveynlerden bazilar1 goriismek ve bilgi paylasmak istemediklerini
belirtmisler, gériisme yapilan dort cocugun; ebeveynlerinin ayr1 olmasindan kaynakli
sadece dort anne ile goriisiilmiis, babalara ulasilamamistir. Yine bazi cocuklarin anneleri
ile goriismeler saglanmis ama babalar goriigmek istememistir. Cocuklardan bazilarin
babalar ise, is yogunlugundan dolay1 eve ge¢ gittiklerini, bu konuda pek bilgilerinin

olmadigini ve bundan dolay1 da annelerden daha dogru bilgi edinilebilecegini belirtmistir.

4.4.5. Kapsam ve Smirhihiklar

Bu calisma, dijital ortamlarda oynanan ¢ocuk oyunlarinda cocuklarin hangi
oyunlar1 oynadiklari, hangi, dijital araglarla oynadiklari, ne kadar siirede oynadiklar1 ve
oyunlarin se¢iminde ebeveynlerin takindigi tutum ve davraniglari olusturan oyun temelli

bir pedagoji insa etmeyi kapsamaktadir.

Aragtirmanin Sinirliliklari ise sunlardir: Arastirmanin ¢aligma grubu Erzurum Milli
Egitim Miidiirliigiine bagli merkezde Abdurrahman Gazi Ilkokulu, Bagdgretmen Ilkokulu
ve Atatiirk Universitesi Ozel Vakif Okullart Aydm Dogan ilkokulu'nda 2017-2018
yilinda 6grenim goren 4. siif 6grencileri ile simirlidir. Arastirmada yontem olarak alan
arastirmasi tercih edilmis ve yontem olarak temsili evrenden 6rneklem se¢mek icin
amagli 6rnekleme ydntemi secilmistir. Ornekleme uygulanacak veri toplama teknigindeki
sorularin gegerlik ve giivenirligini saptamak adina pilot uygulama yapilmistir. Veri
toplama teknigi olarak yar1 yapilandirilmig miilakat teknigi ile li¢ okuldan se¢ilen 4. Sinif
Ogrencileri ve onlarin ebeveynleri ile goriismeler gerceklestirilmistir. Arastirma siirecini
genel anlamda aksatacak derecede biliyiik bir giclillikle karsilagiilmamis, ama

goriismelerde ebeveynlere ulasma noktasinda bazi problemler ortaya ¢ikmustir.

Arastirmada, Orneklem olarak secilen 45 Ogrencinin tamamina ulasilarak
miilakatlar yapilmasimna ragmen, 135 ebeveynden 70’ne ulasilmistir. Arastirma
gergeklestirilirken miilakat tarihine ve yerine gelmeyen 10 ebeveyn ve telefon numaralari
alinip ulagilamayan 10 ebeveyn daha bulunmaktadir. Arastirma siirecinde karsilasilan
sikintilar ve gligliiklerden biri olarak da bazi ¢ocuklarin anne babalarinin ayr1 olmasindan

kaynakli sadece anneler ile miilakat gerceklestirilmek zorunda kalinmistir. Sadece bir
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¢ocugun babasi ile annesi ayr1 olmasi nedeniyle baba ile goriismeler gerceklestirilmis,

anne ile goriisme gerceklestirilememistir.

4.4.6. Veri Analiz Siireci

Aragtirma g¢ergevesinde, alan arastirmasi yontemi olarak belirlenmis ve nitel veri
toplama teknigi olan yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme teknigi tercih edilmistir.
Dijital oyunlarin pedagojik perspektiften incelenmesine yonelik olarak ¢ocuk- anne ve
baba iigliisiinden olusan ¢apraz goriismeler yapilmistir. Cocuklar ve ebeveynleri igin
olusturulan ayr1 goriisme formlarinda, ¢cocuklar i¢in olusturulan formda, cocuklarin oyun
oynama kiiltlirti, hangi dijital oyunlar1 oynadiklari, dijital oyunlar1 giin igerisinde oynama
stireleri, ebeveynleri ile gegirmis olduklar1 zamanlarda neler yaptiklar1 dijital oyunlari
oynarken ebeveyn tutumlart ne oldugunu anlamaya yonelik sorulardan olusturulmustur.
Ebeveynlerin goriisme formlarinda ise, oncelikle demografik 6zelliklerini, ¢ocuklarinin
oynadiklar1 dijital oyunlarin isimleri ve igeriklerini, dijital oyunlarin tehlikeleri ve
zararlarini, dijital diinyada kural koyma ve denetleme yetkisini ve dijital cagda ve dijital
oyunlarda ebeveyn rehberligini yerine getirip getirmedikleri baglaminda aile i¢inde dijital
oyunlara kars1 pedagojik bir tutumun varligimnin olup olmadiginin saptanmasi {izerine
sorular olusturulmustur. Veri toplama siirecinde, derinlemesine goriismelerde elde edilen
ses kayitlari, goriisme sirasinda alinan notlarla birlikte ¢oziimlenmis ve diiz bir metin
haline getirilmistir. Oncelikle ¢ocuklarin goriisme kayitlar1 dinlenip, notlarla birlikte
¢oziimlenmigtir. Sonrasinda ebeveynler ile yapilan goriismeler sosyo-demografik
ozelliklerinin ¢ozlimlenmesiyle baslayarak, pedagojik tutum agisindan sorulan sorular
1s1g8inda aynistirilmistir. Cozlimeler sirasinda, katilimci ¢ocuklarin ve ebeveynlerinin
verdigi bazi o6nemli ve farkli yanitlarina, konunun biitinliigline uygun olarak,

parametrelerin altinda yer verilmistir.

4.4.7. Bulgularm Analizi

Arastirmanin bu kisminda yar1 yapilandirilmis derinlemesine miilakat yontemi ile
elde edilen bulgulara yer verilip, ¢coziimlemeleri yapilmis ve ¢alismanin ana temasi olarak
cocuklarin oynadig1 dijital oyunlardaki ebeveyn tutumu olmustur. Bulgularin

yorumlanmasinda, ¢aligmada kullanilan veri toplama teknigi olarak yari yapilandirilmis
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goriismeler esnasinda belirlenen ve gorlisme sorularinda 6ne ¢ikan unsurlar parametre

olarak belirlenmis ve alinan yanitlar bu parametreler ¢ergevesinde ¢oziimlenmistir.

Tablo 4.2. Orneklem Grubunun Cinsiyete Gore Dagilim1

Erkek Kiz Toplam
Abdurrahman Gazi ilkokulu 7 8 15
Basogretmen Ilkokulu 9 6 15
Aydin Dogan Ozel ilkokulu 7 8 15

Orneklem grubuna dahil edilen gocuklar segilmeden 6nce okullarda bulunan 4.
siiflara gidilmistir. Orada ¢ocuklarin hangi dijital oyunu oynadiklar1 ve giin icerisinde
ne kadar siire oynadiklar1 sorularak, dijital oyunlar1 giin icerisinde digerlerinden fazla
oynayan oOgrenciler arasindan secilmistir. Erkek ve kiz cocuklarinin temsili evreni

kapsamlar1 agisindan sayilarinin esit olmasina 6zen gosterilmistir.

Tablo 4.3. Katilimcilarm Demografik Ozelliklerine iliskin Bilgiler

Cinsiyet N %
Kadin 36 51,4
Erkek 34 48,6
Medeni Durum N %
Bekar 4 5,8
Evli 66 94,2
Egitim Durumu N %
Okuryazar Degil 7 10
[kdgretim 13 18,6
Ortaokul 5 7,1
Lise 9 12,9
Universite 19 27,2
Lisansiistii 17 24,2
Yas N %
32 yas ve alt1 7 10
33-40 28 40
41-50 25 35,7

51 yas ve lizeri 10 14,3
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Tablo 4.3. (Devami)

Toplam 70 100
Anne Meslek N %

Ev Hanimi 23 63,9
Memur 4 111
Ogretmen 4 11,1
Akademisyen 5 13,9
Toplam 36 100
Baba Meslek N %

Calismiyor 5 14,7
Isci 4 11,8
Memur 6 17,6
Serbest Meslek 7 20,6
Ogretmen 5 14,7
Akademisyen 7 20,6
Toplam 34 100
Aylik Toplam Gelir N %

1603 TL ve Alt1 6 16,2
1604 TL — 2000 TL 7 18,9
2001 TL — 4000 TL 9 24,3
4001 TL - 6000 TL 5 13,6
6001 TL ve Uzeri 10 27

Oturdugu Ev N %

Kira 11 29,7
Bize Ait 26 70,3
Cocuk Sayis1 N %

1 6 16,2
2-3 21 56,8
4-5 7 18,9
6 ve Uzeri 3 8,1

Toplam 37 100

Katilimeilarin cinsiyetlerine iligkin dagilimlarina bakildiginda % 51,4 {inlin Kadin,
% 48,6’smin Erkek; medeni durumlarina iligkin dagilimlarma bakildiginda % 5,8’inin

Bekar, % 94,2’inin Evli olduklar1 gériilmektedir.
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Katilimeilarin egitim durumlarma iliskin dagilimlarina bakildiginda %10 unun
Okuryazar olmadig1, % 18,6’smin Ilkdgretim, % 7,1’inin Ortaokul, %12,9’unun Lise,
%27,2’sinin  Universite ve % 24,2’sinin Lisansiistii diizeyinde egitim aldiklari
goriilmektedir. Yaslarina iliskin dagilimlarina bakildiginda % 10’unun 32 yas ve alt1, %
40’nin 33-40 yas, % 35,7’sinin 41-50 yas ve % 14,3’linlin 51 yas ve lizeri olduklar

goriilmektedir.

Annenin meslegine iligkin dagilimlarina bakildiginda % 63,9’unun Ev Hanima,
%]11,1’inin Memur, %11,1’inin Ogretmen ve % 13,9’'unun Akademisyen olduklar
goriilmektedir. Babanin meslegine iliskin dagilimlarina bakildiginda ise; % 14,7 sinin
calismiyor olduklari, %11,8’inin Isci, % 17,6’sinin Memur, % 20,6’sinin Serbest Meslek,
%14,7’sinin Ogretmen ve %20,6’smin ise Akademisyen olduklar1 goriilmektedir. Aylik
toplam gelire iliskin dagilimlarima bakildiginda; % 16,2’sinin 1603 TL ve alt,
%18.,9’unun 1604 TL — 2000 TL, %24,3 tiniin 2001 TL — 4000 TL, %13,6’sinin 4001 TL
— 6000 TL ve %27’sinin 6001 TL ve {izeri gelire sahip olduklar1 goriilmektedir. Oturdugu
eve iliskin dagilimlarina bakildiginda; %29,7’sinin kira, %70,3 iiniin ise kendi evlerinde
oturduklar1 goriilmektedir. Cocuk sayisina iligkin dagilimlarina bakildiginda; %
16,2’sinin 1 ¢ocuk, % 56,8’inin 2-3 ¢ocuk, %18,9’unun 4-5 ¢ocuk ve %8,1’inin ise 6 ve

lizeri sayida ¢ocuga sahip olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.4. Miilakat Yapilan Katilimc1 Sayisi

Okul Adx Ogrenci  Anne  Baba  Toplam
Abdurrahman Gazi ilkokulu 15 14 7 36
Baségretmen ilkokulu 15 13 10 38
Aydin Dogan ilkokulu 15 15 11 41
Toplam 115

Calismada; Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndan 15 6grenci, 14 anne ve 7 baba,
Basogretmen Ilkokulu’nda 15 grenci, 13 anne ve 10 baba, Aydin Dogan ilkokulu’nda
ise 15 Ogrenci, 15 anne ve 11 baba olmak {izere toplamda 135 kisi ile goriisme

gerceklestirilmistir.

Calismaya baslamadan once gerekli izinler alinmis ve orneklem olarak alinan

okullara gidilmistir. Orneklem olarak segilen Ilkokullar’da éncelikle biitiin 4.siniflara
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gidilerek, bu smiflardaki biitiin ¢ocuklarla tek tek goriismeler gerceklestirilmistir.
Goriismede, cocuklara evlerinde bulunan kitle iletisim araglar1 sorulmus ve genel olarak
sosyo- ekonomik gelir seviyesi farkli olan ¢ocuklarin kitle iletisim araglarina erisimin
nasil olduguna dair dagilim diizeylerine ulasilmaya ¢alisilmistir. Sonrasinda ¢ocuklarin
arasindan dijital oyunlar1 giin igerisinde en fazla oynayan ¢ocuklar tespit edilmis ve

onlarin evinde bulunan kitle iletisim araglar1 da ayrica ¢calismada tablolagtirilmistir.

Tablo 4.5. Abdurrahman Gazi Ilkokulunda Sinifa Giden Cocuklarin Evlerinden Bulunan
Kitle iletisim Araglar

Abdurrahman Sinif TV Internet  Bilgisayar  Tablet Ev Oyun
Gazi ilkokulu Mevcudu Telefonu  Konsolu
4/A Siifi 18 18 3 5 2 0 0
4/B Smifi 16 16 8 5 10 0 0
Toplam Ogrenci 34

Calismada Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndaki 4/A ve 4/B smifindaki katilimcilarin
sahip olduklar1 kitle iletisim araglarina iligkin dagilimlarina bakildiginda; 34 6grencinin,
34’tiinde TV, 11’inde internet, 10’unda, bilgisayar ve 12’sinde ise tabletin oldugu ayrica

bu 6grencilerden higbirinde ev telefonu ve oyun konsolunun olmadigi goriilmektedir.

Tablo 4.6. Basogretmen Ilkokulunda Smifa Giden Cocuklarin Evlerinden Bulunan Kitle
Tletisim Araglar

Basogretmen Sinif TV Internet  Bilgisayar  Tablet Ev Oyun
Tlkokulu Mevcudu Telefonu  Konsolu
4/A Sinifi 30 30 21 20 17 6 3
4/B Smifi 29 29 19 18 14 4 5
Toplam Ogrenci 59

Calismada Basogretmen Ilkokulu’ndaki 4/A ve 4/B sinifindaki katilimeilarm sahip
olduklart kitle iletisim araglarina iliskin dagilimlarina bakildiginda; 59 6grencinin,
59’unda TV, 40’1nda internet, 38’inde, bilgisayar, 31’inde tablet, 10’unda ev telefonu ve

8’inde ise oyun konsolu oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.7. Aydin Dogan ilkokulunda Smifa Giden Cocuklarin Evlerinde Bulunan Kitle
[letisim Araclar

Aydin Dogan Sinif TV  internet Bilgisayar Tablet Ev Oyun
flkokulu Mevcudu Telefonu  Konsolu
4/A Sinifi 21 21 19 16 18 3 9
4/B Sinifi 19 19 17 16 18 6 5
4/C Sintfi 25 25 21 23 17 2 4
4/D Sinifi 18 18 18 12 12 1 4
Toplam Ogrenci 83

Calismada Aydin Dogan Ilkokulu’ndaki 4/A, 4/B, 4/C ve 4/B sinifindaki
katilimcilarin sahip olduklar kitle iletisim araglarina iliskin dagilimlarina bakildiginda;
83 oOgrencinin, 83’tinde TV, 75’inde internet, 67’sinde, bilgisayar, 65’inde tablet,

12’sinde ev telefonu ve 22’sinde ise oyun konsolu oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.8. Gériisiilen Ogrencilerin Sahip Olduklar: Kitle Iletisim Araclari

Okul Ad1 N TV  internet  Bilgisayar  Tablet Ev Oyun
Telefonu Konsolu

Abdurrahman Gazi 15 15 2 3 1 0 0

ilk.

Basogretmen 15 15 12 12 10 3 2

Ilkokulu

Aydin Dogan 15 15 15 15 10 5 1

flkokulu

Toplam Ogrenci 45

Caligmada goriistiigiimiiz 6grencilerin evlerinde sahip olduklar1 kitle iletisim
araglarma iliskin dagilimlarina bakildiginda; Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndaki 15
O0grencinin 15’inde tv, 2’sinde internet, 3’iinde bilgisayar ve 1’inde tablet oldugu
goriilmektedir. Basogretmen Ilkokulu’ndaki 15 6grencinin 15’inde TV, 12’sinde internet,
12’sinde bilgisayar, 10’unda tablet, 3’linde ev telefonu ve 2 ‘sinde oyun konsolu oldugu
goriilmektedir. Aydm Dogan Ilkokulu’ndaki 15 &grencinin, 15’inde TV, internet ve
bilgisayar, 10’unda tablet, 5’inde ev telefonu ve 1’1 ise oyun konsolu oldugu

gorilmektedir.
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Bulgularin yorumlanmasinda, ¢alismada kullanilan veri toplama teknigi olarak yari
yapilandirilmis goriismeler esnasinda belirlenen ve goriisme sorularinda one ¢ikan
unsurlar parametre olarak belirlenmis ve alinan yanitlar bu parametreler ¢ergevesinde
¢Ozlimlenmistir. Bu parametreler alti ana basglik altinda toplanmistir. Bu parametreler

sunlardir:

e (Cocuklarda Olusan Dijital Oyun Kiiltiirii

e Toplumsal Cinsiyet Baglaminda Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar
e Dijital Oyunlarin Cocuk Sagligi Uzerine Etkileri

e Dijital Oyunlarin Pedagojik Perspektif Acisindan Yeri

e Dijital Oyunlarda Ebeveyn Rehberligi

e Ebeveynlerin Dijital Medya Kullaniminin Cocuklar Uzerindeki Etkisi

4.4.7.1. Cocuklarda Olusan Dijital Oyun Kiiltiirii

Oyun oynamak, ge¢misten giiniimiize biitiin toplumlarda ¢ocuktan yetiskine kadar
vakit gegirmek ve eglenmek igin yapilan 6nemli bir etkinlik olarak gériilmiistiir. Ozellikle
cocukla 6zdeslesen oyun kavrami, giinimiizde 6nemli degisikliklere ugramis ve form
olarak dijital bir sekle doniismiistiir. Digarida ¢ocuklarin akranlariyla oynamis olduklari
serbest oyunlar artik ev i¢inde ekranlarla oynanan bir edim halini almistir. Bu durumda,
hizli bir sekilde yeni bir kiiltiirel yap1 insa etmis ve dijital oyun kiiltiiriinii ortaya
cikarmistir. Dijital oyun Kkiiltiirinii olusturan etmenler arasinda yasanan teknolojik
gelismelerle birlikte artan dijitallesme, internet ve dijital araclara erisimin artmasi,
toplumlarda, bu kiiltiiriin olusmasina yol agmistir. Kiiresel bir pazar haline gelen dijital
oyunlarin en onemli tiiketicilerini ya da miisterilerini olusturan kisilerde genellikle
cocuklardan olusmaktadir. Kiiresel pazarda tiim tiikketim malzemeleri gibi popiiler bir
meta haline gelen dijital oyunlarda, diinyanin bir ucundan diger ucuna oynanan ve
yayginlagan kiiresel bir network iizerinden oyun topluluklarin1 ortaya ¢ikmasimna yol

acmuistir.

Dijital oyunlar, ¢agdas toplum yapisinda giderek daha merkezi bir hal alarak,
bireylerin kiiltiirel yasamlarinin onemli alanlarindan birisi haline gelmistir. Dijital
oyunlar ayn1 zamanda dijital ve katilimci kiiltiiriin modern dogasini, tiiketim ve kimlik

olusum bigimlerinin sekillenmesinde de etkin rol oynamistir. Oyunlarin her toplumdaki
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cocuklar arasinda, ayn kiiltiirel 6zellikleri gosterdigini sOylemek dogru bir tutum
olmayacaktir. Internete ve dijital araclara erisimin olmadig1 yerlerde ¢cocuklarda bdyle bir
kiltlir olusmamaktadir. Diinyada ortaya ¢ikan ve yaygin olan dijital bir oyunun ayni anda
iilkemizde de ayn1 sekilde niifuz etmesi ve oynanmasi, bu kiiltiirii ifade eden en 6nemli
gercektir. Ama ayni zamanda dijital araglara erisim ve internet baglantisina ulasamayan
cocuklarda ayni kiiltiirel dokularin goriildiigiinii sdylemek de yanlig olacaktir. Dijital
oyun kiiltiirli, ¢ok i1yi pazara sahip olan ve bu alan igerisinde pazarlama ve reklam
stratejilerini 1yi bilen iireticiler tarafindan piyasaya siiriilmekte ve her yerde yaygin hale
gelmektedir. Yayginlasmada 6nemli olan diger bir unsurun da ¢evresel kosullar oldugu
diisiiniilerek, ¢ocugun bulundugu konumla, kiiltiiriin sekillenmesi arasinda 6nemli bir bag

oldugu goriilmektedir.

Dijital araclarin yayginlagsmasi ile birlikte, dijital oyunlar kiiresel popiiler kiiltiiriin
onemli bir eklentisi haline gelmistir. Bundan dolay1 da ¢alismada, dijital oyun kiiltiiriiniin,
cocuklar arasinda nasil olustugunun anlasilmasi i¢in, yar1 yapilandirilmis goriismelerde
cocuklara ve ebeveynlerine sorular yoneltilmis ve kiiltiirel kodlar ¢dziimlenmeye
calisilmigtir. Bu sorular arasinda ilki, ¢ocuklarin erisebildigi dijital araglarin hangileri
oldugudur. Dijital kiiltiirin sekillenmesinde bu araclar 6nem tasidigi i¢in, evde bulunan
dijital araclar ve internet baglantisinin sorulmasi uygun bulunmustur. Sonrasinda dijital
oyunun, ¢cocuklarin giindelik yasantilarinin ayrilmaz bir parcasi haline gelip gelmedigini
ogrenmek icin, gocuklarin okuldan geldikten sonra vakitlerini nasil gegirdiklerine dair bir
soru yoneltilmistir. Dijital kiiltlirlin olugmasinda en 6nemli faktorlerden biri olarak
goriilen ¢evresel unsurlarin akran, arkadas, kuzen gibi kisilerin ne derece etkili olup
olmadiginin anlagilmasi tizerine arkadaslarinin oynadig1 oyunlarin neler oldugunu bilip
bilmedigi ¢ocuklara sorulmustur. Bu kiiltiiriin olusumundaki, akran iligkileri 6zellikle
dikkate alinarak, arkadaglar ile bir araya geldiklerinde neler yaptiklar1 ve dijital oyunlar
ile ilgili konusup konusmadiklarinin 6grenilmesi de yine bu kiiltiiriin sekillenmesinde
onemli bir ipucu sunacak soru olarak konumlandirilmigtir. Bu baglamda, ¢ocuklara ilk
olarak “Evinizde hangi dijital araglar var ve internet baglantiniz var mi? Diye

sorulmustur:
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Tablo 4.9. Katilime1 Cocuklarin Erigebildikleri Dijital Arag Sayisi

Okul Ad1 N TV  internet  Bilgisayar  Tablet Ev Oyun
Telefonu Konsolu

Abdurrahman 15 15 2 3 1 0 0

Gazi Ilk.

Basogretmen 15 15 12 12 10 3 2

Tlkokulu

Aydin Dogan 15 15 15 15 10 5 1

ilkokulu

Toplam Ogrenci 45

Calismada, goriistiigiimiiz 6grencilerin evlerinde sahip olduklar1 kitle iletisim
araglarma iliskin dagilimlarina bakildiginda; Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndaki 15
Ogrencinin 15’inde televizyon, 2’sinde internet, 3’iinde bilgisayar ve 1’inde tablet oldugu
goriilmektedir. Basogretmen Ilkokulu’ndaki 15 6grencinin 15’inde TV, 12’sinde internet,
12’sinde bilgisayar, 10’unda tablet, 3’linde ev telefonu ve 2 ‘sinde oyun konsolu oldugu
goriilmektedir. Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’ndaki 15 6grencinin, 15’inde TV, internet ve
bilgisayar, 10’unda tablet, 5’inde ev telefonu ve 1’inde ise oyun konsolu oldugu
goriilmektedir. Sosyo- ekonomik seviyeye gore dijital araglara erisimin farklilagtig
goriilmekte ve diisiik gelirli ailelerin ¢cocuklariin gittigi okulda, dijital araglara erisimin
en az oldugu okul oldugu, sosyo- ekonomik seviyesi en yiiksek olan okulun da dijital

araglara erisim bakiminda daha fazla oldugu goriilmektedir.

Bu sorunun ardindan ¢ocuklara okuldan geldikten sonra nasil vakit gegirdikleri ve

neler yaptiklar1 sorulmustur:

Cocuklara yoneltilmis ikinci soruda giinliik rutinlerini 6grenmek amaciyla

“Okuldan geldikten sonra neler yapiyorsun? Diye sorulmustur:

Genelde ornekleme dahil olan 15 ¢ocukta okuldan geldikten sonra kiyafetlerini
degistirip, yemek yiyip, televizyon izlediklerini, ddevlerini yaptiklarin1 ve geri kalan
zamanda da oyun oynadiklarini séylemislerdir. Hangi oyunlar1 oynadiklari sorusuna da
disarida; erkek cocuklar hirsiz polis, ebelemecilik, ma¢ ve saklambag¢ oyunlarini
oynadiklarini, kiz ¢ocuklarinin ise saklambag, evcilik ve yakan top oynadiklar1 cevabi
alimmistir. Daha ¢ok yazlar1 disarida oynadiklarini kisin ise havanin soguk olmasi ve

erken kararmasindan dolayr evde oynadiklarimi belirtmislerdir. Evde daha ¢ok firsat
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buldukga dijital oyun oynadiklarini, ekranlar kapandiktan sonra da zorunlu olarak normal
oyuncaklari ile oynamaya dondiiklerini belirtmislerdir. Erkekler silahlar1 ile oynarken,
kiz ¢ocuklar1 da bebekleri ya da kardesleri ile oynamayi tercih etmektedirler. Cocuklara
goriisme esnasinda daha detayl bilgi almak i¢in “Sizi hem normal oyuncaklarin hem de
dijital oyunlarin oldugu oyuncaklar sunulsa hangisini tercih edersiniz”? Sorusuna 15

cocukta dijital oyunlar1 tercih edeceklerini soylemislerdir.

Cocuklar bittikten sonra anneler ve sonrasinda da babalara “Cocugunuz genelde

disarda mi yoksa evde mi oynar? Sorulmustur:

“Genelde evde oynuyor, fazla arkadasi olmadigindan evde oynuyor” (Anne, 55).
“Disarida da oynuyor, evde de oynuyor” (Baba, 6gr,59).

“Mevsime gore degisiklik gosteriyor, kisin evde oynuyor”. (Anne, ev hanimi, 45).
“Evcimen gocuk, arkadasi olursa disarida oynuyor” (Anne, 6gr, 37).

“Kisin evde, yazin disarida oynuyor”. (Baba, is¢i, 45).

Sosyo-ekonomik bakimdan orta gelirli ebeveynlerin verdigi bilgiler dogrultusunda,
cocuklarin mevsim kosullarina gore oyun oynama alanlarmin degisiklik gosterdigi
belirlenmistir. Erzurum’un iklimsel 6zellikleri diisiiniildiigiinde, ¢ocuklar genelde evde
oyun oynarken yazlari disarida oyun oynamaktadir. Ekonomik seviyesi diisiik olan
ebeveynlere yoneltilen soruya cevap olarak; 2 ebeveyn disarinin tehlikelerinden dolay1
kiz ¢ocuklarinin disarida oyun oynamalarina izin vermediklerini sdylemislerdir. Digerleri
ise cocuklarinin, yazin disarida kisin ise evde oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Yiiksek
gelire sahip ebeveynler ise kisin evde yazin ise disarida oyun oynadiklarmi ifade

etmiglerdir.

Farkli gelir seviyesine sahip ebeveynlerden alinan cevaplar dogrultusunda,
cocuklarin genelde mevsim kosullarindan dolay1 kisin evde oyun oynadiklarini, yazin ise
havanin giizel olmasindan dolay: disarida oynadiklari yanit1 alinmistir. Evde oynadiklari
oyunlar hangisidir diye sorulunca; ebeveynler, erkek ¢ocuklarinin genelde silahlar ve
kiliglar1 ile oynadiklarini, kiz ¢ocuklarinin ise bebekleri ile ya da varsa kardesleri ile

evcilik oynadiklarini belirtmislerdir.

Cocuklarda olusan g¢evrimigi kiiltiiriin 6grenilmesi adina “Hangi dijital oyunu

oynuyorsunuz?” diye sorulmustur:
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Tablo 4.10. Cocuklarm Oynadigi Dijital Oyunlar (Abdurrahman Gazi {1k gretim Okulu)

Okul Ad1 N Erkek Kiz

15 7 8

1 Dream League Bebek giydirme

2 Siipermen, araba yarisi Bebek giydirme

3. Araba ve silah oyunu Tom ve arkadaglari

4. Minecreaft Altia Kos Tom
Abdurrahman Gazi 5. Amerikan Yaris1 Altina Kos Tom, Subway
ilkokulu Surf

6. Basketbol, Counter Bebek giydirme, Cilek

kiz
7. FIFA Bebek giydirme
8.  Counter

Katilime1r ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlar soruldugunda erkek ve kiz
cocuklarmin oynadig1 oyunlarin birbirlerinden farklilik gosterdigini ama 3 okulda da
oynanan dijital oyunlarin erkek cocuklarda ve kiz ¢ocuklarda benzer hatta ayn1 olduklar
goriilmektedir. Yukarida tabloda gosterildigi gibi goriisiilen 7 erkek ¢ocugun araba ve
silah oyunlar1 ve futbol oyunlari oynadiklart sonucuna ulasilmistir. Kiz ¢ocuklarinin
8’inin de bebek giydirme ve Tom Altina Kos ve Subway Surf gibi oyunlar oynadiklar

ogrenilmistir.

Tablo 4.11. Cocuklarin Oynadig1 Dijital Oyunlar (Basdgretmen Ilkdgretim Okulu)

Okul Adx N Erkek Kiz
15 9 6
1. GTA, Eurotracks Pasta yapma, Puzzle
2. GTA, satrang Yilan oyunu
3. Asphalt 9, Zula Bebek giydirme, Kirik
ekran

Basogretmen Ilkokulu

4.  Clash of Clans, Critical Ops League of Legend
5. FIFA Mobil Cilek Kiz

6. Fightly 4 Bebek Giydirme
7.  GTA, Zula

8. GTA, FIFA

9, GTA, Zula
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Tabloda gosterildigi gibi orta gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin erkek
olanlardan 5’inin GTA savas oyunu oynadigi, bu oyunun oynayan 2 cocugun ayni
zamanda Zula isimli savag oyunu oynadigi, 1’nin Fightly 4 savas oyunu oynadig1 ve
digerlerinin de araba yaris1 ve futbol oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Goriisiilen kiz
cocuklarindan da 2’si bebek giydirme, 1’1 pasta yapma oyunun 1°i ¢ilek kiz, 1’1 yilan

oyunu ve sadece kiz ¢ocuklarindan 1’nin savas oyunun oynadigi verilerine ulasilmistir.

Tablo 4.12. Cocuklarin Oynadig1 Dijital Oyunlar (Aydin Dogan Ilkogretim Okulu)

Okul Adx N Erkek Kiz
15 7 8
1. PES2013 Motosiklet, Criminal Ops
2. GTA, Minecraft Magic Kinder
3. PUBG Mobil Robloks
4.  Minecreaft Bebek giydirme, Candy Crush,
Clash Royal
5. Minecraft, Puzzle Bebek giydirme, Robloks
Aydin Dogan ilkokulu 6.  Basketbol, FIFA Barbie Dream House
7.  PUBG Mobile Bebek giydirme, Robloks
8. Bebek giydirme, Robloks

Sosyo- ekonomik seviyesi yiiksek ailelerin ¢ocuklari ile yapilan goriigmelerde,
erkek c¢ocuklarindan 2’si PUBG Mobile savas oyununu oynarken, 1’1 GTA savas
oyununu, PUBG Mobile oyununu oynayan bir ¢ocugun ayni zamanda Minecraft
oynadigi, yine ¢ocuklardan birinin Minecraft oyunu oynadigini ve diger iki cocugun da
futbol oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarinin ise 4’niin bebek giydirme, bu
kiz ¢ocuklarinin 3’°niin ayn1 zamandan Robloks uygulamasindan oyunlar oynadiklarini,
1’nin motorbisiklet oyunu ve Criminal Ops oyunu oynadigi, 1’nin de diger ¢ocuklardan
farkli olarak Magic Kinder oyunu oynadig1 ve sadece 1 kiz cocugunun Clash of Royal

isimli savag oyunu oynadig1 sonucuna ulagilmistir.

Yapilan goriismeler sonucunda; ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlarin g¢evresel
faktorler tarafindan sekillendigi ve dijital oyun kiiltiirlinlin, bu duruma bagli olarak ortaya
ciktig1 gorlilmektedir. Oyun oynama davranigini etkileyen cinsiyetci rollerin, dijital

diinyada oynanan oyunlarda da belirgin oldugu goriilmektedir. 45 cocuk ile yapilan
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goriismelerde; erkek cocuklarin genelde savas oyunlari, araba ve futbol oyunlarini tercih
ettikleri goriiliirken, kiz ¢ocuklarinin ise pasta, bebek giydirme ve eglenceye dayali olan
oyun kategorilerinde seker oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir. Akran iliskileri,
cevresel faktorler ve bunun yan sira kiiresel ¢agin etkileri ile ¢cocuklarin tiim diinya da
oynanan oyunlarla benzer oyunlar oynadiklar1 goriilmiis ve birbirleri ile baglantis1 olan
cocuklarin da tercih ettikleri ¢ogu dijital oyunun aynisi oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ayni okula giden ¢ocuklarin genelde birbirleri ile ayn1 oyunlar1 oynadiklar1 sonucuna
varilmistir. Genel olarak 6rnekleme giren biitiin kiz ¢ocuklarmin da Barbie oyunlari
oynadiklari, erkek ¢ocuklarin ise farkli isimli, i¢erikleri benzer savas oyunu oynadiklari

sonucuna ulasilmistir.

Tablo 4.13. Cocuklarmn Dijital Oyun Oynadig1 Araglar

Okul Adx N Ebeveyn Telefonu Bilgisayar Tablet
Abdurrahman Gazi ilk. 15 13 1 1
Basogretmen Ilkokulu 15 3 7 5
Aydin Dogan ilkokulu 15 5 6 4

Calismada katilime1 ¢ocuklarin dijital oyun oynadig araglara iliskin dagilimlarina
bakildiginda; 45 6grencinin 21’1 anne-babasinin telefonundan, 14’{iniin bilgisayardan ve
10’unun tabletten oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Sosyo-ekonomik seviyesi diisiik
ebeveynlerin ¢ocuklarinin, yapilan goriiseler sonucunda; dijital araglara sahip
olmamalarindan kaynakli daha ¢ok ebeveynlerin cep telefonlar1 ile dijital oyun
oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Sosyo ekonomik seviyesi orta ve yiiksek olan ailelerin
cocuklarinin; dijital oyun oynadiklar araglarin da degiskenlik gosterdigi ama bilgisayarla

oyun oynama oraninin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerini belirlemek adina sorulan giinliik kag¢ saat

dijital oyun oynuyorsunuz? Sorusu:
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Tablo 4.14. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Siireleri

Okul Ad: N 1 1 saatten 2 saat 3 saat ve Hafta
saat az fazlasi sonlar1
Abdurrahman Gazi ilk. 15 6 7 - 1 1
Basogretmen flkokulu 15 5 1 4 3 2
Aydin Dogan ilkokulu 15 3 4 1 4 3

Cocuklardan alan yanitlar tabloda gosterilmistir. Sosyo ekonomik seviyesi diistik
olan ailelerin dijital oyun oynama sikliklarina bakildiginda; 6 ¢ocugun giinliik 1 saat, 7
cocugun 1 saatten az, 1 tanesinin 3 saatten fazla ve hafta sonlari da 1 ¢ocugun dijital oyun
oynadigi, orta gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin 5 tanesinin giinliik 1 saat, 1
cocugun 1 saatten az, 3 tanesinin 3 saatten fazla ve 2 cocugun hafta sonlar1 oynadiklar
saptanmistir. Yiksek gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin ise; 3 ¢ocugun giinliik
Isaat, 4 ¢gocugun 1 saatten az, 4 cocugun 3 saatten fazla ve 2 ¢ocugun da sadece hafta

sonlar1 oyun oynadiklar1 cevaplarina ulasilmistir.

Tablo 4.15. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ortamlari

Okul Adr N Cevrimici Cevrimdisi Cevrimici ve Cevrimdisi
Abdurrahman Gazi ilk. 15 1 11 3
Basogretmen Ilkokulu 15 3 8 4
Aydin Dogan ilkokulu 15 3 9 3

Cocuklara sorulan dijital oyun oynarken ¢evrimigi mi ¢evrimdist m1 oynuyorsunuz
sorusuna tabloda gosterildigi gibi yanitlar alinmistir. Goriisiilen 45 cocuktan 28 nin
cevrimdisi oyun oynadi8i, 10°’nun hem cevrimi¢i hem de ¢evrimdist oyun oynadiklari,
7’sinin de c¢evrimi¢i oyun oynadiklari sonucuna ulasilmistir. Abdurrahman Gazi
ilkokuluna giden ¢ocuklarin cogunun internetsiz oyun oynamalarinin temel nedeninin, bu
durumunda evlerinin hi¢ birinde internet baglantisinin olmamasindan kaynaklandig:
diisiiniilmektedir. Ozel Aydm Dogan ilkokulu’na giden ¢ocuklarm hepsinin evinde
internet baglantis1 bulunmasina ragmen, yine ¢ogunun ¢evrimdisi oyun oynamasinin
nedeninin ailelerin izin vermediginden dolay1 oldugu tahmin edilmektedir. Yine orta gelir
seviyesine sahip Basogretmen ilkokuluna giden ¢ocuklarin bazilarinin evinde internet

varken bazilarinin evinde internet baglantisinin olmadigi bilgisine ulasilmis ve daha ¢ok
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genelde ¢ocuklarin ebeveynlerinin telefonlarina indirdikleri ve sonrasinda ¢evrimdisi
oyun oynadiklar1 diisiik ve orta gelirli ailelerin ¢ocuklarinin oyun oynama kiiltiiriinii

olusturdugu gorilmiistiir.

Tablo 4.16. Savas Oyunu Oynayan Cocuk Sayisi

OKkul Adx N Savag Oyunu Oynayanlar
Abdurrahman Gazi ilk. 15 2
Basogretmen flkokulu 15 7
Aydin Dogan ilkokulu 15 4

Goriisiilen ¢ocuklardan, 24’1 erkek 21° kiz olmak iizere toplamda ii¢ okuldan 45
cocukla goriismeler gerceklestirilmistir. 24 erkek ¢ocugunun 12 tanesi dijital oyun olarak
savas oyunlari oynamaktadir. 21 kiz ¢ocugu i¢inden de sadece 1’1 savag oyunu
oynamaktadir. Savas oyunu oynayan cocuklara savas oyunlarini hangi dijital aragtan

oynadiklar1 sorulmustur:

Tablo 4.17. Savas Oyunu Oynadiklar1 Dijital Araglar

Okul Adx N Ebeveyn Bilgisayar Tablet
Telefonu

Abdurrahman Gazi ilk. 15 2

Basogretmen Ilkokulu 15 6 1

Aydin Dogan ilkokulu 15 4

Tabloda verildigi gibi g¢ocuklardan Abdurrahman Gazi ilkokulu’na giden
cocuklardan 2’sinin savas oyunu oynadigi ve bu oyunu bilgisayardan oynadiklar
ogrenilmistir. Basogretmen ilkokuluna giden ve savas oyunu oynayan 7 ¢ocugun 6’s1
bilgisayardan savas oyunu oynarken, 1°i tabletten bu oyunu oynadigin1 belirtmistir. Ozel
Aydin Dogan Ilkokuluna giden ve savas oyunu oynayan ise 4 ¢ocuk oldugunu ve
bunlarinda, bu oyunu ebeveynlerin cep telefonlarindan oynadiklar1 yaniti alinmistir. Daha
sonrasinda ¢ocuklara oynadiklari savas oyunlarin isimleri ve ¢evrimigi mi ¢evrimdist mi1

oynadiklari sorulmustur.
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Tablo 4.18. Savas Oyunlarinin ismi ve Oynama Ortamlar:

Okul Adi N Savas Oyunlari Cevrimigi Cevrimdis1

Abdurrahman Gazi ilk. 15 Counter

Counter

Counter

Zula

Zula

Basogret ilkokul 15
asogretmen Hkokulu Clash of Clans

Fightly 4

Counter

League of Legend

Aydin Dogan ilkokulu 15 Pubg Mobile

Pubg Mobile

Pubg Mobile

Pubg Mobile

13 ¢ocuga hangi savas oyunlari oynuyorsun diye soruldugunda, 4’iinii Counter,
2’sinin Zula, 1’nin Fightly 4, 2’sinin Clash of Clans, 4’niinde Pubg Mobile oynadiklar1
cevabr alinmistir. Oynanan savas oyunlar1 ele alindiginda, Abdurrahman Gazi
[lkokulu’na giden ve savas oyunu oynayan 2 ¢ocugun ayni oyunu oynadiklari,
Basogretmen Okulu’na gidip savas oynayan 7 ¢cocugun 2’sinin Zula, 1’nin Fightly 4,
2’sinin Clash of Clans ve 1¢ocugun da Counter oyunu oynadig1 goriilmektedir. Alinan bu
cevaplar cocuklarda olusan ¢evrimigi ya da oyun kiiltiiriiniin bulunduklar1 ¢cevre ve okulla
iliskili oldugu sonucunu vermektedir. Aydm Dogan Ozel Ilkokulu’na giden ve savas

oyunu oynayan 4 ¢cocugun Pubg Mobile oyununu oynadiklar1 6grenilmistir.

Daha sonrasinda ¢ocuklara oynadiginiz bu savas oyunlarini ¢evrimi¢i mi ¢evrimdisi
m1? Oynadiklar1 sorulmustur. 13 ¢ocuktan 5’1 ¢evrimdisi oynadiklarini belirtirken, 8’i
cevrimigi oynadiklarini belirtmislerdir. Abdurrahman Gazi’ye giden ve Counter oynayan
bir ¢ocuga, bu oyunu ¢evrimi¢i mi ¢gevrimdist mi1 oynuyorsun diye soruldugunda su yanit

alinmistir:

“Arkadaglarla bir araya gelince Counter oynuyoruz. Birbirimize baglanip, kars
karsiya oynuyoruz. Yalanciktan, ger¢ek hayatta, yalanciktan tabanca kullaniyoruz” diye

cevap vermistir. Ailesi ile yapilan goriismelerde cocugun, evinde oyun oynayacagi bir
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dijital aracin bulunmadigini, bu nedenle de bu oyunu internet kafeye gidip bir, iki kez
oynadigini, sonrasinda da gidecek imkani olmadig: i¢in arkadaslar1 ile gergek olarak
canlandirdiklar1 bir oyun modeli oldugu anlasilmaktadir. Cevrimigi oynayan 8 ¢cocugun
evlerinde internet baglantilar1 varken, ¢evrimdisi oynayan g¢ocuklarin evde internet
baglantilarinin olmadigi, bu nedenle de ¢evrimdisi oynadiklart bilinmektedir. Evinde
interneti olmayan ve c¢evrimdisi oyun oynayan 1 ¢ocuk da goriismelerde sunlari

sOylemistir:

“Evimizde internet yok. Internetsiz bilgisayardan oynuyorum. Online
oynayamiyorum ama arkadaglarimla oynamak istiyorum. Bir giin mutlaka oynayacagim”.
Bu diyalogdan da anlasildigi tizere ¢ocuklar, oyun oynama aliskanliklarini bulunan dijital
araglar ve internet baglantist da belirlemektedir. Yine dijital oyun Kkiiltiiriiniin
olusmasindaki 6nemli unsurlardan biri de cevresel faktorler oldugu goriilmektedir.
Cocuklarin oynadigi oyunlara bakildiginda, ayni okula giden ve sosyo- demografik
bakimdan birbirine benzer 6zelliklere sahip ¢ocuklarin ayni savas oyunlart oynadiklari

goriilmektedir.

Cevrimi¢i oynayanlar i¢in bir klana iiye misin diye sorulmustur: 7 ¢ocuk ¢evrimigi
savas oyunlarini oynadiklarint ve 8’ninde bir klana iiye olduklar1 yaniti alinmstir.

Klandaki kisileri taniyor musun? Diye soruldugunda;

“Abimin smif arkadaglariyla oynuyorum, onlar1 tantyorum, bir de takip ettigim
kisiler var onlar1 ekliyorum”.

“ Kuzenlerimle bu klan1 kurduk, ama bazen yabancilarda katiliyor .
“Klanimiz var, yabanci kisiler de var”.
“Klanim var. Dayim ve kuzenim var, bazen yabanci kisiler de geliyor”.
“Klan var, ama klandaki kisileri tanimiyorum”.
“Klan var ve tanimadigim kisiler var

“Klan var, klanda abim ve abimin arkadaglar1 var” bu yanitlar alinmstir.

Goriisiilen gocuklar icerisinde de sadece 1 kiz cocugunun savas oyunu oynadigi

goriilmektedir.
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“Tablete kardesim indirmisti, bende oynadim ve hosuma gitti oynamaya devam

ediyorum, klanimiz yok yanitin1 vermistir”.

Daha sonrasinda g¢evrimici savas oyunlart oynayan cocuklarla” Tanimadiginiz

kigilerle gercek hayatta goriistiin mii ya da goériisiir miisiin?” diye sorulmustur:

Tablo 4.19. Cevrimi¢gi Oyun Oynayan Cocuklarin Tanimadigi Kisilerle Goriisme
Sorusuna Verdigi Cevaplar

Okul Ad1 N Goriisiiriim Goriismem Goriistiim
Abdurrahman Gazi ilk. 15 - 2 -
Baségretmen ilkokulu 15 3 3 1
Aydin Dogan ilkokulu 15 2 2

Yukarida tabloda gosterildigi gibi ¢ocuklara c¢evrimi¢i oyun oynarken,
tanmmadiginiz kisilerle gergek hayatta goriistiiniiz mii ya da goriislir miisiiniiz? Diye
sorulduguna savas oyunu oynayan 13 ¢ocuktan 5’1 goriisiiriim, 7°si goriismem yanitini
verirken, bu oyunu oynayan cocuklardan 1’i ¢evrimi¢i oyunlarda tanistigi biriyle

bulustugunu séylemistir. Cocuklarin bu konuda verdigi yanitlardan bazilar1 sdyledir:

“ Online oynamiyorum, ama arkadaslarimla oynamak istiyorum. Bir giin

oynayacagim” (Erkek, 10, Bagsdgretmen).
“ Tamimadigim kisiler yakinimda olursa bulusurum” (Erkek, 10, Basogretmen).

“ Tanimadigim kisilerle iyi ya da koétii biri oldugunu bilmedigim i¢in goriismem”

(Kiz, 10, Bagogretmen).
“ Goriismem, ¢linkii yabanci oldugu i¢in”. (10, erkek, Aydin Dogan).
“ Tanimadigim kisilerle yasina gore gortisiirim” (10, erkek, Aydin Dogan).

“ Klandaki kisilerle oyun disinda goriismiiyorum. Bazenleri Bir kisi gelmisti. Adini
bilmiyorum. Ama gel biraz gezelim dedi, gittim. Gittik parka. Parkta biraz sallandik. On
yasindaydi, ayn1 yerde oturuyordu” (Erkek, 10, Bagogretmen).

Daha sonrasinda ¢evrimi¢i oyunlarda tanimadig kisilerle nasil iletisim kurduklari

sorusu ¢ocuklara yoneltilmis ve su cevaplar alinmistir:

“ Onlarla yazisarak konuluyorum”.
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“ Tammmadigim kisilerle yazisiyorum”.

“ Ben yaziyorum, o cevap vermiyor. Ne yaptyorsun? Tiirk miisiin? Diye

yaziyorum”.
“ Tamimadigim kisilerle sesli konusmam, yazisirim” .

Ayni soru devam eden capraz goriismelerde anne ve babalara yoneltilerek
Cocugunuz ¢evrimici oyun oynarken tamimadig kisilerle konusuyor mu? Diye

sorulmustur:

Tablo 4.20. Ailelere Sorulan “Cocugunuz Cevrimi¢i Oyun Oynarken Tanimadigi
Kisilerle Konusuyor Mu?”” Sorusuna Y 6nelik Cevaplar

Okul Ad1 N Konusuyor Konusmuyor  Bilmiyorum
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - 9 -
Basogretmen ilkokulu 23 4 3 3
Aydin Dogan ilkokulu 26 5 7 3

Ebeveynlerden alinan yanitlara bakildiginda goriisilen 70 ebeveynden, 36’s1
cocuklarmin ¢evrimi¢i oyun oynarken tamimadiklart kisileri konugmayacaklarin1 bu
konuda uyarida bulunduklarini belirtirken, 9’u ¢evrimi¢i oyun oynarken tanimadig:
kisilerle ¢ocuklarinin konustuklarini soylemistir. 6 ebeveynden bu konuda bir fikirlerinin
olmadigini, konusup konusmadiklarini ifade etmislerdir. Geriye kalan ve ¢ogunlugunun
kiz ¢cocuklariin olusturdugu ebeveynler, ¢ocuklarinin ¢evrimici oyun oynamadiklarinin
bundan dolay1 da konusmadiklarini ifade etmislerdir. Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndan
gorisiilen bazi ebeveynlerde cocuklarinin oynayacag zaten dijital bir arag¢ olmadigini bu

nedenle de boyle bir seyin olamayacagini ifade etmislerdir.

Elde edilen bulgularda ¢ocuklarin ¢evrimig¢i oyun oynarken karsilasacag: tehlikeli
ve riskler hakkinda bilgilerinin olmadig1 ve o kisilerle goriistiiklerinde baglarina kotii bir
olayin gelecegine dair bir diisiincelerinin olmadig1 anlagilmistir. Ebeveynlerinde
bazilarinin bu konuda bilgili olduklar1 ¢ocuklarinin uyardigi ama bazilarin ise
cocugunun konusup konusmadiklarina dair bir fikirlerinin olmadiklar1 anlagilmistir.
Cocuklar1 goriisen ebeveynlerin ise bu durumun Oniline gecemedikleri ve

engelleyemedikleri 6grenilmistir.



202

Gortsiilen 45 cocuktan, 23’1 erkek ¢ocuktur ve 23 erkek ¢ocugunun yarist dijital
oyun olarak savas oyunlar1 oynamaktadir. Bu saymin daha fazla olmasi muhtemeldir ama
dijital araglara erisim dolayisiyla sayr bununla smirlidir. Diisiik gelirli ailelerin
cocuklarmin oyun oynayacagi, dijital bir ara¢g bulunmamasinin ve ebeveynin
telefonlarindan oynayanlarin da sadece telefonda yiiklii oyunlarin oynadig1 goz oniinde
bulundurulursa, sayr azimsanmayacak kadar c¢oktur. Bunun en giizel Ornegi de
goriismelerde; Counter oyunu oynadigin1 sOyleyen, bu oyunu hangi dijital aracgtan
oynadig1 soruldugunda, gercek hayatta arkadaglarimla canli oynadigini belirten ¢cocuktur.
Yine goriismelerde diisiik gelirli ve evinde dijital ara¢ ve internet baglantis1 bulunmayan
cocuklarin, paralart olduklari zaman internet kafeye gidip savas oyunlari oynamalar1 bu
durumun 6rneklerindendir. Dijital oyunlarin en dnemli tiiketicileri olan ¢ocuklar, siddet
icerikli oyunlara biiyiik bir merak ve ilgi duymaktadir. Bundan dolayr da dijital oyun
tireticileri siirekli siddet icerikli oyunlar iiretmeye devam etmektedir. Alanda yapilan
calismalarda, siddet icerikli dijital oyunlarin, ¢cocuklara ruhsal ve fiziksel yonden zarar
verdigine deginilmektedir. Ger¢ege oldukga yakin olan ve altmis saniye igerisinde, i¢inde
4-5 tane siddet sahnesi, kan ve Oldiirme gibi goriintiilerin yer almasi, bu oyunlarin

cocuklara psikolojik yonden verdigi zararlarin agik bir kanitidir.

Siddete ya da siddet igerikli unsurlara gergek hayatta ya da geleneksel medyada
maruz kalan ve pasif kalan ¢cocuk, video oyunlarda siddetin bas aktorii olarak yer almakta
ve daha fazla olumsuz etkiyi i¢inde barindirmaktadir: Gentile ve Anderson (2003) bu

olumsuz nedenleri sdyle agiklanmistir:

e Dijital oyunlarda siddet icerikli oyunlar oynayan cocuklar, kendilerini
oyundaki bir saldirganla 6zdeslestirmekte ve oyunda kendisi karaktermis gibi
oynamaktadir.

e Dijital oyunlar, sanal ortamda oyunlar olmasina ragmen, bu oyunlart oynayan
oyuncu, oyundan gecen sahneleri aktif olarak deneyip, gerceklestirmektedir.

e Dijital oyunlar, bir davranigin biitiin asamalarint gerceklestirmeye olanak
tanimaktadir.

e Siddet icerikli dijital oyunlarda, siddete yonelik eylemlerin oyun igerisinde
stirekli devam ettigi goriilmektedir.

e Dijital oyunlarda siddet iceren davraniglar sonucunda, bir kazanim elde edilip,

oyuncu odiillendirilmektedir.
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e Siddet 6geleri olan oyunlarin, ¢ocuk ve ergen davraniglarina biiyiik bir etkisi
oldugu ve beyin iizerinde fizyolojik etkiler biraktig1 bilinmektedir. Bu durumda

ogrenme yoluyla saldirgan davraniglarin kazanimina yol agmaktadir.

Gergek olarak oyunlarda algiladiklart bu sanal siddet, ¢ocugu siddete karsi
duyarsizlastirmakta ve siddete yoneltmektedir. Goriisme yapilan ebeveynlerden alinan
cevaplarda yukarida Gentile ve Anderson ’un ifade ettigi, dijital oyunlardaki siddet
iceriklerinin ¢ocuklarda nasil olumsuz etki biraktigmmin en somut Ornegini

olusturmaktadir. Ebeveynlerden alinan yanitlar sunlardir:

“ Zula oynuyor, oynamasini istemiyorum. Evde kiiciik kardesinin iizerinde oyunda

gordiiklerini deniyor”.
“ Savag oyunlar1 oynadiginda, geceleri korkuyor. Uyumuyor ve agliyor”.
“ Savag oyunlar1 oynayinca gece uyuyamiyor. Ya abisi ile ya da benimle uyuyor”.

“ Bu oyunlar1 oynamayinca da, bu defa evde eline kili¢ aliyor, kardeslerini

doviiyor”.

“ Oyunda gordiigiim o sahneleri evde deniyorum. Okulda arkadaslarimla denerken
diistiim ve kolum kirildi” yanit1 da, gériisme yapilan esnada 1 erkek 6grenciden alinmus,

Ogrenci goriismeye kolu algili bir sekilde katilmistir.

Alanda yapilan ¢alismalar ve incelenen arastirmalar, yapilan ¢alismada elde edilen
bilgileri dogrular niteliktedir. Siddet igerikli oyunlari oynayan c¢ocuklarin, siddeti
normallestirdigi, daha hir¢in ve saldirgan davraniglar gosterdigi ve bu siddet dgelerini
gercek hayatta deneyimlemek istemeleri goriilmektedir. Bu baglamda da, ebeveynlerin
daha dikkatli davranmalar1 gerektigini ortaya koymaktadir. Bu tiir oyunlar1 yasaklamak,
cocukta daha ¢ok merak duygusu uyandiracagindan yasaklamadan anlatarak, birlikte
oynayarak, yanliglar1 gostererek ve daha zararsiz oyunlar1 oynamaya yonlendirilebilir.
Cevrimici oynanan bu oyunlarda cocuklara yonelik diger bir tehlike de tanimadigi
kisilerle oynamasi1 ve onlarla konusmasidir. Bu oyunlari oynayan c¢ocuklarin biiyilik bir
cogunlugu da, bu kisilerle konusup goriisebileceklerini ifade etmislerdir. Karsisindakini
kendi yasinda bir ¢ocuk ya da oyunda ayni safta savastiklari i¢in iyi goren ¢ocuklar,
onlarin daha biylik yasta olabileceklerini ve onlara zarar verebileceklerini

diistinmemektedirler. Bu durumda da dijital ortamda oynanan bu oyunlardan,
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cocuklarinin zarar gérmemesini engellemek i¢in ebeveynlerin iyi bir rehber olmasi
gerekmektedir. Sanal oyunlarda ve sanal diinyada dogacak olan tehlikelere karsi onlari
uyarmali, slirekli anlatilmali ve sanal hayat olsun gercek hayat olsun takip etmeleri

gerekmektedir.

Savas oyunu oynayan ve oynamayan ¢ocuklar karsilastirildiginda, savas oyunu
oynayan cocuklarin genelde tamaminin erkek cocuklar1 oldugu goriilmektedir. Sadece
goriisme yapilan bir kiz ¢ocugu savas oyunu oynamaktadir. Bu durum, cinsiyet¢i roller
tarafindan belirlenen oyun oynama davramisini da kanitlar niteliktedir. Ozellikle ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oynanan ¢ocuklarla, bu oyunu oynamayan ¢ocuklar arasinda belirgin
farkliliklar s6z konusudur. Savas oyunu oynayan g¢ocuklar, digerlerine gore siddete
olduk¢a meyilli ¢ocuklardir. Bu cocuklar, oyunda gordiikleri siddet sahnelerini kendi
kendilerine, okulda arkadaslariyla ya da evde kardesleriyle denemektedir. Yine bu dijital
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin ¢evrimigi olarak tanimadig: kisilerle sesli ya da yazisarak
konusmakta ve ¢evrimdist oyun oynayan ¢ocuklara kars1 daha fazla tehlike ve risk altinda
kalmaktadir. Dijital oyunlarin zararlar1 arasinda yer alan uyku problemleri de yine bu
oyunlart oynayan c¢ocuklarda daha fazla goriilmektedir. Gorligmelerde savas oyunu
oynayan cocukalrin ebeveynleri, oynadiklari oyunlardan dolay1 cocuklarinin gece
korktuklarint ve uyuyamadiklarini belirtmislerdir. Bu oyunlari oynamayan diger
cocuklarda da uyku problemleri ile karsilagilmasina ragmen, bu ¢ocuklar farkli olarak
uzun siireli dijital oyun oynamalarindan dolayr uykusuz kalmaktadir. Cevrimici savas
oyunu oynayan ve g¢evrimdigi savas oyunu oynayan cocuklar arasinda yabancilarla
goriisme harig diger bulgulara ayn1 sekilde rastlanilmistir. Savas oyunu oynamayip, diger
dijital oyun oynayan cocuklar, bu ¢ocuklara oranla daha az zarara ve tehlikelere maruz
kaldig1 diisiiniilse de, diger dijital oyun oynaayan ¢ocuklarin da bir¢ok zararli igerikle

kars1 karsiya oldugu bilinen bir gergektir.

Cocuklarda olusan dijital oyun kiiltiiriiniin anlasilmasi i¢in cocuklara bu defa dijital

oyunlar1 oynama nedenleri sorulmus ve alinan yanitlar asagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4.21. Katilimci1 Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Okul Ad1 N Eglenmek Can sikintisini Mutlu Diger
gidermek icin olmak
Abdurrahman Gazi ilk. 15 1 10 3 1
Basogretmen ilkokulu 15 3 7 4 1
Aydin Dogan ilkokulu 15 3 8 3 1

Cocuklardan alinan dikkat ¢ekici yanitlardan bazilar1 sunlardir:
“Daha ¢ok arkadasim olsun diye ve mutlu olmak i¢in oynuyorum”

“llgimi gekiyor diye oynuyorum. Silahlar ilgimi ¢ekiyor. Silahim olsun isterim.

Koétiiler gelince silahla onlar tutar, polise teslim ederim”.

“Bu oyunu Zulay1 ¢ok seviyorum, diismanlar1 6ldiirdiiglim i¢in mutlu oluyorum.

Biiyiiyiince bunlar gibi olacagiz, asker olacagiz” gibi cevaplar alinmistir.

Diger alinan yanitlar tim ¢ocuklarda benzerlik gostermektedir. Goriisiilen diger
cocuklarin; biiyiik bir ¢ogunlugu can sikintisin1 gidermek i¢in bu oyunlar1 oynadiklarini
ifade ederlerken, bir kismi mutlu olmak bir kismi da eglenmek i¢in bu oyunlari

oynadiklarini ifade etmislerdir.

Cocuklara dijital oyunlarda gordiikleri karakterler ve oyunlara iliskin

oyuncaklari satin almak istiyor musunuz? Sorusu yonlendirilmistir:

Tablo 4.22. Katilimc1 Cocuklarin Dijital Oyunlarda Gordiikleri Karakterler ve Oyunlara
[liskin Oyuncaklar1 Satin Alma Istekleri

Okul Ad N Satin Alma Istegi Satm Almama
Abdurrahman Gazi flk. 15 15 -
Baségretmen ilkokulu 15 15 -
Aydin Dogan ilkokulu 15 13 2

Farkli okullara giden ve dijital oyun oynayan 45 ¢ocuktan 43’{i; oynadigi dijital
oyuna iliskin iiriin ve karakterleri satin almak istediklerini belirtmiglerdir. Ornekleme tabi
olan 2 ¢ocuk daha dnceden defalarca satin aldiklarini ve bundan dolay: artik satin almak
istemediklerini belirtmislerdir. Bu ¢ocuklardan bazilar1 daha 6nce bu tiir oyuncaklarini

aldiginm1 belirtende var daha 6nce hi¢ alinmamis ama almay1 ¢ok istediklerini sOyleyen
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ogrenciler de vardir. Oyun igi satin alma uygulamasini da sadece 1 ¢ocuk tarafindan
kullanildigin1 ama sonrasinda ailesi izin vermedigi icin bagka satin almalar

gerceklestiremedigi bilgisine ulasilmistir.

Ayni soru ¢apraz devam eden goriismelerde daha sonra annelere en sonda babalara
yoneltilmistir. Goriisme yapilan anne ve babalarin neredeyse tamami, ¢ocuklarinin bu
oyuncaklari 1srarla satin almak istediklerini belirtmistir. Erkekler daha ¢ok savas ve futbol
oyunlarina iligskin silah, top ve krampon gibi {irtinleri satin almak isterlerken; kiz
cocuklar1 daha ¢ok Barbie bebekleri, makyaj malzemeleri ve oyunda gordiikleri igeriklere

iliskin nesneleri daha ¢ok satin almak istedikleri goriilmiistiir.

Tablo 4.23. Katilimer Ebeveylerin Cocuklarinin Oyunlarda Gérdiigi Karakterleri Satin
Almaya Iliskin Goriisleri

Okul Ad1 N Satin Alma lstegi Satin Almama
Abdurrahman Gazi ilk. 21 15 -
Basogretmen Ilkokulu 24 15 -
Aydin Dogan ilkokulu 26 14 1

Ebeveynlerden bazilari:
“ Sadece oyunlarda degil, televizyonda gordiigii her seyi satin almak istiyor”
“Stirekli istediklerini satin aliyoruz, ama saniyeler sonra sikilip kenara atiyor”

“Cocugum bunlar1 satin almay1 ¢ok istiyor, ama maddi imkansizliklardan dolay:

alamiyoruz” yanitlarini vermislerdir”.

Bu durum kiiresel tiikketim ag1 igerisinde diisiintildiiglinde; bir sektore doniigmiis
olan dijital oyunlarin, en 1yi tiiketicileri ya da kullanicilarindan olusan g¢ocuk kitle
tizerinde oldukga etkili oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun sektorii, oyunlar iizerinden
biiyiik bir hakimiyet edinerek gerek oyunlarin indirilmesi, gerek oyunlara iligkin iiriin ve
karakter oyuncaklarimin alinmasindan dolay1 ekonomisi git gide biiyiiyen bir yap1 haline

doniismektedir.
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4.4.7.2. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Olusturdugu Fiziksel ve Psikolojik

Sorunlar

Dijital oyunlar ya da iilkemizde siklikla kullanilan bir kavram olarak video oyunlar,
diinyada ve iilkemizde kabul edilen bir eglence sektorii haline gelmistir. Video oyunlar,
bugiin kiiciikten biiylige, biitiin insanlik tarafindan oynanan bir oyun formu haline
doniismistiir. Dijital oyun ya da video oyun oynayan bireyler ve 6zellikle de ¢ocuklar
tizerinde olumlu ya da olumsuz birgok etkiye yol agmaktadir. Dijital oyun oynayan
cocuklarin yasamis olduklar1 sorunlar glintimiizde medyaya siklikta yansimakta ve ¢ogu
zaman ¢ocuklar arasinda artan siddet, suca egilim ve saldirganlik davranislari ebeveynleri
arasinda panige neden olmaktadir. 18 yas alt1 ve cocuk sayilar1 popiilasyonu teknoloji
gelisip, yayginlastik¢a dijital oyun oynayan oyuncu sayisi da bu duruma paralel olarak
artmaktadir. Bu baglamda da, ¢ocuklarin erken yastan itibaren dijital oyunlar1 ¢cok fazla
oynamalari, oyunlarin zararlarina maruz kaldigi inkar edilemeyecek bir gercek halini
almaktadir. Ortaya ¢ikan her yeni teknoloji gibi yararlari yonlerinden faydalanmak,
olumsuz yanlarindan zarar gérmek bireyin kendinin karar verebilecegi bir alandir. Dijital
oyunlarin sadece tiimiiyle yararli ya da tamamuiyla zararl oldugu sdylenemez. Ama heniiz
gelisim doneminde olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin, dijital oyunlarin zararlarina karst
cocuklarini korumalar1 noktasinda tedbirler ve 6nlemler almas1 gerekmektedir. Yapilan

arastirmalarda dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerinde yaratacagi olumsuz etkiler sunlardir:

1. Olumsuz etkilerden 6ne ¢ikan en 6nemli unsur siddettir. Siddet iceren video
oyunlar oynayan c¢ocuklar agresif davraniglar sergileme egilimindedir. Siddeti
sanal ortamda benimsemekte ve bunu gercek hayatta denemeye ¢aligmaktadir.
Siddet temali oyunlar oynayan ¢ocuklar bir oyunda mevcut olan siddet
eylemlerini tekrar tekrar uygulamaktadir. Oyuncu, siddet icerikli oyunlari
oynarken bu hareketi bir¢ok kez tekrarlar ve siddet igeren davraniglarin onlarda
otomatik hale gelmesine yol acar (Narvarez,2010).

2. Dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerinde yaratmis oldugu olumsuz bir 6zellik de
sosyal izolasyondur. Disarida arkadaslariyla ya akranlariyla serbest oyunlar
oynayan ¢ocuklar yerine, vakitlerinin ¢cogunu evde dijital oyun oynayarak

gecirmektedir. Bu durumda ¢ocuklarin gercek hayatta sosyal iligkileri gercek
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kisilerle kurmasini engellemekte ve ¢ocugun asosyal bir kisi olmasina yol
agmaktadir.

Dijital oyunlarin diger zararh bir 6zelligi de, bagimlilik yaratmasidir. Cocuk ve
ergen beyin yapilar yirmili yaslara kadar gelismekte oldugu i¢in bagimliliklara
kars1 savunmasiz durumdadirlar. Son zamanda yapilan arastirmalarda
bagimlilik yapan herhangi bir davranigin (uyusturucu, alkol, pornografi, kumar,
siddet) geng eriskinlerde ve ¢ocuklarda beyin gelisimine zarar verecegini ortaya
koymustur. Onlari, olgun karar verme sisteminden yoksun birakarak, bagkalar
icin diistinceli olma fikrinden uzaklastiran ve empati zayifligina yol acan bir
hale getirmektedir.

Dijital oyunlarin diger bir olumsuz yani ise, ¢ogu ¢ocugun saatlerce bilgisayar
ve telefon karsisinda vakit gecirmeleri, g6z problemleriyle karst karsiya
kalmalarina neden olmaktadir. Bu cihazlar hala gelismekte olan ¢ocuk sagligina
oldukca zarar verebilecek radyoaktif 1sinlar yaymaktadir. Bu durumda goz
yorgunluguna ve bulanik gérmeye neden olacagindan, ¢ocuk sagligi igin
rahatsiz edici ve tehlikeli olabilmektedir. ABD Hastalik Tedavi ve Onleme
Merkezi, gilin igerisinde uzun saatler boyunca ekran basinda kalan ve dijital
oyun oynayan ¢ocuklarin, gérme sorunlar1 yasayabilecegini agiklamaktadir.

. Mobil telefonlar, tabletler ve bazi tagmabilir diziistii bilgisayar gibi cihazlar
cocuklarda postiir bozukluguna yani kotii durusa yol agmaktadir. Kotii durus,
omurilikte yanlis hizalanmaya ve sublukasyona neden olan ciddi sorunlara yol
agmaktadir.

. Birgok kisi, elektronik cihaz kullanim1 ve uyku sorunlari arasindaki dogrudan
baglantinin farkinda degildir. Ozellikle yatmaya yakin olan cihazlarin asiri
kullanimi, ¢ocuklar ve yetiskinler i¢in uykuyu olumsuz yonde etkileyebilir.
Elektronik cihazlarin kullanimi uykuya dalmay1 zorlastirir, gece boyunca
uykuyu bozar ve genel olarak diisiik kaliteli uykuyu saglar. Bu cihazlar beyni
giindiiz oldugunu diisiindiiren bir tiir mavi 151k yayar. Yatmadan 6nce cihazin
kullanilmasi, uykuya dalma problemlerini arttirma olasiligini arttirir. Bu
ozellikle cocuklar i¢in problemlidir cilinkii yetiskinlerden daha fazla uykuya

ihtiyaclar1 vardir. Yarim saatlik bir uyku sorunu bile olsa, ertesi giin
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davraniglarini olumsuz yonde etkileyebilir. https://www.drbeurkens.com/
dangers- overexposure -electronics-kids-mental-physical-health/

7. Cocuklarin ¢evrimig¢i ortamda maruz kaldiklar igerikler de zihinsel saglik
sorunlarina yol agabilir. Bir¢ok ebeveyn, yeme bozukluklarini artiran ve ciddi
zihinsel saglik sorunlarini neden olan ¢ok sayida ¢evrimigi igerigin ¢ocuklarina
zarar vereceginin farkinda degildir. Beden imgesi ile ilgili olarak 6zellikle
kizlarin benlik saygisi ve viicut algilarini olumsuz yonde etkileyebilecek alanlar
da vardir. Ayn1 zamanda internet oyunlarinda ¢ok fazla zaman gegirmek
depresyon, saldirganlik, diirtiisellik, madde kullanimi1 ve fiziksel beyin

degisikliklerine neden olabilir.

Cocuklarda 6nemli bir fiziksel sorun olarak gz sagligi bozulmalarina yol agan
unsurlardan birini dijital oyunlar oldugu yukarida ifade edilmektedir. Bu bilgiden
hareketle de ebeveynlere: “Dijital oyun oynamasindan dolayt ¢ocugunuzun goz

saglhiginda bir problem ortaya ¢ikti mi? Diye sorulmustur:

Tablo 4.24. Katilimc1 Cocuklarin G6z Saglig

Okul Adi N Gozleri lyi Gozleri Bozuk
Abdurrahman Gazi flk. 21 14 1
Baségretmen ilkokulu 24 11 4
Aydin Dogan ilkokulu 26 8 7

Yukarida tabloda ebeveynlerden alinan yanitlar gosterilmistir. Tabloda dijital
araglara erisimi ¢ok az olan ve diger iki okula oranla daha az dijital oyun oynayan
cocuklarin, fazla oyun oynayan ¢ocuklara karsin goz sagliklarinin oldukca iyi olmasi
yukarida yer verilen bilgiyi dogrular niteliktedir. Abdurrahman Gazi Ilkokulu, diisiik
gelirli ailelerin ¢ocuklarmin gittigi ve dijital araglara erisimin en kisith okul olarak 6n
plana ¢ikarken goriisiilen 21 ebeveynden, sadece 1’1 ¢ocugunun goz sagliginin bozuk
oldugunu bunun da dijital oyunlarla iligkili olmadigin1 ve dogustan gelen bir problem

oldugunu belirtmistir.

Orta gelirli ailelerin ¢ocuklarinin gittigi ve dijital araglara erisimin ve internete
erisimin diislik gelirli okula oranla oldukga yiiksek oldugu diisiiniildiigiinde, bu durumla

orantil1 olarak ¢ocuklarda gz sagligi bozulmalarinda da artig meydan geldigi sonucuna
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ulasilmaktadir. Bu okulda toplamda goriisiilen 24 ebeveynden 4’1 ¢ocuklarinin dijital
oyun oynamaktan kaynakli olarak goz sagliginin bozuldugunu sdylemistir ve bu

ebeveynlerden alinan yanitlar ise soyledir:

“Fazla oyun oynamaya basladigindan beri gozleri bozulmaya basladi” (Anne, 32,

ev hanimi).

“ Gozleri fazla oyun oynamaktan dolay1 bozuldu ve artik gozliik kullantyor” Anne,

36, ev hanimi).
“Gozlerinde sulama ve batma var” ( Baba, 42, memur)”.
“Cok fazla telefonla oynadigi i¢in gozleri miyop oldu” (Anne, 40, ev hanimi).

Dijital araglar ve internete erisimin en fazla oldugu Ozel Aydin Dogan
Ilkokulu’nda, gdz sagliginda yasanan sorunlarmn da paralel sekilde oldugu gériilmektedir.
Gortigiilen 26 ebeveynden alinan cevaplar dogrultusunda 7 cocugun goz saglifinda
problemlerin ortaya ¢iktigi, 8’nin de goz saghigmin iyi oldugu sonucuna varilmistir.

Ebeveynlerden bu soruya alinan yanitlar su sekildedir:

“ GOz saghigt bozuldu, ciddi anlamda. 1.75 ve 2.00 miyop oldu” (Anne,42,

akademisyen).

“Gozleri bozuldu, kanlaniyor” (Anne, 38, memur). “Goz sagliginda sorun yok”

(Baba, 45, 6gr.).

“Gozleri bozuldu, gozlik kullanmaya basladi” ( Anne, 39, ev hanimi, Baba, 48,

akademisyen).

“Goz saghiginda bir problem yok” (Baba, 52, Memur), “Go6zlerinde kayma var”

(anne, 45, memur).
“Ekrana bakmaktan dolay1 gozleri bozuldu” (Anne, 38, 6gr.).

Ozel Aydin Dogan Ilkokuluna giden ve goz saghgmda sorun olan g¢ocuklarin
bazilarinin ebeveynlerinden alinan yanitlar bunlar olurken, goz sagligi konusunda ayni
cocugun anne ve babalarindan farkli yanitlar alindigi gozlemlenmis ve annelerin
goriismelerde ¢cocuklar1 hakkinda daha fazla bilgi sahibi olduklar1 gozlemlenmistir. ABD’

DE yapilmis olan arastirmada ve medya da siklikla yer alan haberler géz Oniinde
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bulunduruldugunda, ?icerisinde ¢ok fazla maruz kalan ¢ocuklar da daha fazla g6z sagligi

sorunu yasandig1 ve ciddi anlamda bozulmalar meydan geldigi goriilmektedir.

Dijital oyun oynama esnasinda, ¢ocuklar yasadiklar1 heyecan, merak ve oyundan
kopamama gibi unsurlardan kaynakli olarak ihtiyaglarim1 ertelemektedir. Cocuklar
tarafindan ertelenen ihtiyaglarda uyku tuvalet ve yemek yeme gibi zaruri ihtiyaglar
oldugu bilinmektedir. Bu kapsamda da, ¢ocuklara dijital oyun oynarken ihtiyaglarini

erteliyor musun? Diye sorulmustur:

Tablo 4.25. Dijital Oyun Oynarken Ihtiyaglar1 Erteleme

Okul Adx N Erteliyorum Bazen Ertelemiyorum Durduruyorum
Erteliyorum

Abdurrahman Gazi 15 13 2

flk.

Basogretmen 15 1 1 8 5

Tlkokulu

Aydin Dogan 15 1 14

Tlkokulu

Dijital oyun oynama esnasinda ihtiyaglarini erteliyor musun? Sorusuna 45 ¢ocuktan
yukarida gosterilen tablodaki cevaplar alinmistir. Abdurrahman Gazi Ilkokuluna giden 15
ogrenciden, 13’1 ihtiyaglarimi ertelemediklerini belirtirken 2’si oyunu durdurduklarini
soylemistir. Basogretmen Ilkokuluna giden 15 cocuktan 1’i erteledigini, 1’i bazen
erteledigini, 8’i ertelemedigini, 5’i de oyunu durdurdugunu belirtmistir. Ozel Aydin
Ilkokulu’na giden 15 6grenciden 1°i ihtiyaglarni bazen erteledigini belirtirken, 14’ii

ithtiyaclarimi ertelemediklerini ifade etmislerdir.

Cocugunuz dijital oyun oynarken ihtiyacini erteliyor mu? Sorusu sonrasinda

ebeveynlere yoneltilmis ve su sekilde yanitlar alinmistir:

Tablo 4.26. Dijital Oyun Oynarken Ihtiyaglar1 Ertelemede Ebeveyn Goriisleri

Okul Ad1 N Erteliyor Bazen Ertelemiyor Oyunu
Erteliyor durduruyor

Abdurrahman Gazi ilk. 21 - - 17 -

Basogretmen ilkokulu 23 9 1 8 5

Aydin Dogan ilkokulu 26 23 - 3 -
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Abdurrahman Gazi ilkokulu’na giden 15 gocuk ve 21 ebeveyn ile gdriisme
yapilmig; bu okula giden g¢ocuklarin ebeveynlerinden 17°Si ¢ocuklarinin ihtiyaglarini
ertelemediklerini belirtirken, oyunu durduruyorum ya da ertelemiyorum diyen 4 ¢ocugun
da ebeveynlerinin, ¢ocuklarinin oynadigi dijital bir oyun ve evde dijital bir cihaz
olmadigi, cep telefonlarinin bile tuslu olup, oyun oynama 6zelliginin olmadigin1 yaniti
alimmustir. Bu yanitlar dogrultusunda ¢ocuklar ve ebeveynlerin yanitlarinin paralel oldugu
goriilmekte, sadece oyun oynuyorum deyip, oynamayan 4 ¢ocugun oldugu sonucu ortaya
¢ikmaktadir.

Orta gelirli ailelerin gitmis oldugu Basogretmen Ilkokulundaki ¢ocuklarin 9’nun
ebeveyni ihtiyaclarimi ertelediklerini belirtirken, 1 ebeveyn bazen erteliyor ve 8
ebeveynde cocuklarin ihtiyaglarini ertelemediklerini sdylemis, 5 ebeveyn de ¢ocuklarinin
oyunu durdurduklarini ifade etmistir. Basdgretmen Ilkokuluna giden 15 ¢ocuktan ise 1’i
erteledigini, 1’1 bazen erteledigini, 8’1 ertelemedigini, 5’1 de oyunu durdurdugunu
belirtmistir. Ebeveynlerle yapilan goriismeler sonrasinda erteliyorum diyen 1 ¢ocuk ve
eterlemedigini sOyleyen 5 ¢ocugun cevaplari anne ve babalari ile ayn1 dogrultudayken,
oyunu durduruyorum diyen 5 c¢ocuk ve ertelemiyorum diyen 8 ¢ocugun yanitlarinin

ebeveynleri ile ayn1 olmadigi sonucun ulasilmistir.

Ozel Aydin Dogan ilkokulu’na giden cocuklarin ebeveynlerinden 26°s1 ile
goriisiilmistlir ve 23’1 ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken ihtiyaglarini ertelediklerini
belirtirken, 3 ebeveyn, cocuklari dijital oyun oynarken ihtiyag¢larini ertelemedigi cevabinm
vermislerdir. Cocuklardan ise 1’1 thtiyaclarini bazen erteledigini, 14’1 ise ertelemedigini
sOylemistir. Bu durumda da yine ¢ocuklarla ebeveynlerinin cevaplarmin ortiigmedigi
goriilmektedir. Ug ayr1 okulda 45 ¢ocukla ve 70 ebeveyne sorulan ayni soruya kismen

dogru cevaplar alinmig, ama digerleri hep tam tersi yonde cevaplar olmustur.

Dijital oyunlarin bilingsiz ya da asir1 kullanimdan dolay1 ¢ocuklarda goriilmesi
muhtemel olan diger olumsuz bir Ozellikte sosyal izolasyondur. Bu baglamda da
ebeveynlere “ Cocugunuzun yeteri kadar sosyal oldugunu diisiiniiyor musunuz?” Diye

sorulmustur:
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Tablo 4.27. Cocuklarin Sosyal Olup Olmadigina Dair Ebeveynlerin Goriisleri

Okul Ad1 N Sosyal Sosyal Degil
Abdurrahman Gazi ilk. 21 9 12
Basogretmen ilkokulu 23 7 16
Aydin Dogan Ilkokulu 26 2 24

Yukarida tabloda gosterildigi gibi, Abdurrahman Gazi Ilkokulu’na giden 15
cocugun ebeveynleri ile yapilan goriismelerde 21 ebeveynden 9 g¢ocugunun sosyal
oldugunu ifade ederken, 12’si ¢cocuklarinin sosyal olmadiklarini belirtmislerdir. Geriye
kalan 2 c¢ocugun ebeveynlerine de ulasilamamistir. Basogretmen Ilkokulu’ndaki
cocuklarin ebeveynleri ile yapilan goriismelerde, 7’°si ¢ocugun sosyal oldugunu, 16
ebeveyn de c¢ocugununu sosyal olmadigi yamitim1 vermistir. Ozel Aydin Dogan
Ilkokulu’na giden ¢ocuklarin ise 2’sinin sosyal oldugu, 24’ii ise ¢ocugunun sosyal

olmadigini ifade etmistir. Ebeveynlerden bu konuda alinan yanitlardan bazilari sunlardir:

“ Sosyal degil, ¢iinkii bizim yasadigimizi ¢ocukla onlarin ki bir degil” (Baba,

O0gretmen).
“ Ortam olsa sosyal bir gocuk olabilir, ama alan1 yok” (Anne, ev hanimi).

“ Sosyal bir ¢ocuk degil oynadig1 bilgisayar oyunlar1 arkadaslik iliskilerine

yanstyor” (Baba, memur).
“ Sosyal bir ¢ocuk, ailede, mahallede” (Baba, ¢alismiyor).

“ Yeteri kadar sosyal degil, babas1 evden yokken siirekli bilgisayarla oynuyor

(Anne, ev hanimi).
“Yeteri kadar sosyal, hemen arkadas olabiliyor” (Anne, ev hanimi).

“ Sosyal bir cocuk degil, teneffiiste bile arkadaglari ile siirekli oyunlar hakkinda
konusuyor” (Anne, akademisyen).

“ Cok fazla degil, o da okul saatleri ve imkanlarla ilgili” (Anne, 6gretmen).
“ Yeteri kadar sosyal bir ¢ocuk” (Baba, akademisyen).

Arastirmada sorulan bu soru sonrasinda 45 ¢ocuktan 26’sinin sosyal olmadigini,
17°sinin sosyal oldugu ve 2 ¢cocugun da ebeveynlerine ulagilmamistir. Bu soruya verilen

yanitlar baglaminda ¢ocuklarin sosyal izolasyon yasadiklar1 gériilmektedir. Cocuklarin
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sosyal olma oranlarinin en yiiksek okulun diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin gittigi okul
olurken, sosyallesememenin en fazla yasandigi okulun ise yiiksek gelirli ailelerin
cocuklarmmn gittigi Ozel Aydin Dogan ilkokulu’ndan oldugu sonucuna ulasilmistir.
Disarida akranlariyla isbirligi icerisinde oyun oynayan ve sosyallesen ¢ocuk modelinin
yerini glinlimiizde artik ekranlar karsisinda sanal mecralarda sanal sosyallesme yasayan
cocuklar aldig1 goriilmektedir. Bunun tek nedeni arasinda sadece dijital oyunlarin
goriilmesi, Erzurum sehrinde yapilan aragtirmalar i¢in eksik bir yargi olurken, baska
unsurlarin da dikkate alinmasi gerekmektedir. Mevsim kosullarindan dolay1 ¢ocuklarin
sadece iki ay disarida oynayabildikleri, uzun okul saatleri, verilen 6devlerle ¢ocuklarin
zamanlariin biiyiik bir kisminin bunlarla gegirmesi ¢ok fazla sosyallesmesine imkan
tanimamaktadir. Ama genel olarak degerlendirildiginde yar1 yapilandirilmis
goriismelerde ¢ocuklara sorulan sorularda, disarida oynamaktansa evde dijital cihazlarla
oynamay1 tercih ettikleri goriilmektedir. Bir araya geldiklerinde neler yaptiklar
soruldugunda da genelde dijital oyunlar hakkinda konustuklari, imkanlari olmasi

takdirinde de bir araya gelip, bu oyunlar1 oynamak istediklerini ifade etmektedirler.

Elde edilen bulgular, yapilan arastirmalari kanitlar nitelikte goriinmektedir.
Sosyallesme oranin yiiksek oldugu okuldaki ¢ocuklarin, dijital araglara erisim
olanaklarinin ¢ok diisiik oldugu bu nedenle de geleneksel yapinin devam ederek, disarida
oynamaya devam ettikleri goriilmektedir. Dijital araglara ve internete erisime sahipligin
neredeyse 6zel okula giden ¢ocuklarinkine yakin olan orta gelirli ailelerin de ¢ocuklarinin
sosyal izolasyon oranlarinin arttig1 goriilmektedir. Yiiksek gelirli ailelerin ¢ocuklarinin
ise sosyallesme oranlarinin en diisiik oldugunu, okul dis1 zamanlarini ekran basinda
gecirdikleri belirlenmistir.  Yine bu c¢ocuklarin ebeveynlerinden alinan yanitlar
dogrultusunda da, arkadaslariyla nadir de olsa bir araya geldiklerinde yine dijital araglarla
oyun oynamaya devam ettiklerini yanitt alinmistir. Bu soruya alinan yanitlar
dogrultusunda, dijital oyunlarla ¢ocuklarin sosyallesme oranlarinin ilintili oldugu ve

cocuklart izole ettigi anlasilmaktadir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarda meydana getirdigi diger bir sorun ise yasadiklari uyku
problemleridir. Uzun siire ekrana bakan ¢ocuklar, ekrandan yayilan 1siklardan dolay:
uykularimi alamamakta ya da ¢ok fazla oyun oynamalarindan dolayr gec¢ yatip, giin
igcerisinde uykusuz olmakta ve okula adapte olamamaktadirlar. Arastirma da ¢ocuklarin

dijital oyun oynamalar1 ve uyku sorunlar1 yasamalari ile ilgili bir bag olup olmadigimnin
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anlasilmasi i¢in ebeveynlere “Cocugunuz dijital oyun oynadigi icin uykusuz kaliyor

mu? Diye sorulmustur:

Tablo 4.28. Dijital Oyun Oynayan Cocuklarin Uyku Durumlarina Yonelik Ebeveyn
Gortisleri

Okul Ad1 N Uykusuz Kalmiyor  Uykusuz Kahyor
Abdurrahman Gazi ilk. 21 20 1
Basogretmen Ilkokulu 23 21 2
Aydin Dogan ilkokulu 26 24 5

Ebeveynlerden alinan yanitlar yukarida tabloda gosterilmektedir. Gorlismelerde
dijital oyun oynayip, uykusuz kalan ¢ocuklarin sayist 8 iken, uyku sorunu yasamayan
cocuklarin sayisinin ise daha fazla oldugu goriilmektedir. Uykusuz kalan ve sorun
yasayan ¢ocuklarindan sadece 1’1 kiz digerleri ise erkektir. Dijital oyunlarin olumsuz
ozelliklerinden etkilenen en ¢ok katilimcinin bu durumda yine Ozel Aydin Dogan
flkokulu’na giden ¢ocuklar olduklarii ve ailelerinden alinan yanitlara gére bagimlilik
derecesinde oynadiklart i¢in oyunun basinda kaldiramadiklarin1 ve ge¢ uyuduklarini
belirtmislerdir. Bu okula giden diger ¢cocuklarinin ebeveynlerinin evlerinde kurallarinin
oldugunu ve uyku saati geldiginde ¢ocuklarinin uyumak zorunda olduklarmi ifade
etmislerdir. Abdurrahman Gazi ilkokulu’na giden ¢ocuklarin higbiri dijital oyun oynadig
icin uykusuz kalmadigi ebeveynler tarafindan belirtilmis, sadece 1 gocugun uykusuz
kaldig1, bunun nedenin ise ekranlarla iligkili oldugu ama dijital oyunlarla degil, ge¢
saatlere kadar televizyon izledigi i¢in oldugu Ogrenilmistir. Diger okula giden
cocuklardan ise sadece ikisinin uykusuz kaldigi, aileler ile yapilan gériismelerde yine bu

cocuklarin erkek cocuklari oldugu 6grenilmistir ve bazi ebeveynler sunlari sdylemistir:

“ Oyun oynuyor, silahli, ¢atigmali. Daha sonrasinda da korkuyor ya abisi ile ya da

benimle uyuyor” (Anne, ev hanimi).

“ Gece ge¢ saatlere kadar oyun oynuyor ve sabah uyandirip, okula gétiirmekte ¢cok

zorlaniyorum” (Anne, akademisyen).

“ Savas oyunlar1 oynadig1 i¢in gece rilyasinda m1 goriiyor nedir anlamadim aglayip

yanimiza geliyor, uyuyamiyor” (Baba, memur).
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Ebeveynlerin verdigi bu yanitlar dogrultusunda sadece uzun siireli ekrana bakmakla
uykusuz kalmadiklarini ayni zamanda savas icerikli oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin bu

oyunlardan olumsuz etkilendikleri ve geceleri uyuyamadiklari sonucuna da ulasilmustir.

Son olarak da bu baglamda dijital oyun oynayan katilimci ¢ocuklarin anne ve
babalarina, “Cocuklariniz dijital oyun oynarken aranizdaki iletisim engelleniyor mu?”

Diye sorulmustur:

Tablo 4.29. Cocuklarin Dijital Oyun Oynarken Ebeveynleri ile iletisimlerinin Engellenip
Engellenmedigine Dair Eveyn Goriisleri

Okul Adx N Engelleniyor Engellenmiyor
Abdurrahman Gazi ilk. 21 2 19
Basogretmen ilkokulu 23 13 10
Aydin Dogan ilkokulu 26 15 11

Yukarida tabloda gosterildigi gibi dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oyun oynama
esnasinda sadece oyuna adapte olduklart dis c¢evreyle baglarint kopardiklari
goriilmektedir. Goriislilen 70 ebeveynden 30’u ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken onlari
duymadiklarini, cevap vermediklerini ve sdylediklerini birka¢ kez tekrarladiklarim
belirtmislerdir. Goriisiilen 40 ebeveynde, cocuklarinin dijital oyun oynarken aralarindaki
iletisimlerinde herhangi bir probleme neden olmadigini belirtmislerdir. Bu konuda bazi

ebeveynlerden alinan yanitlar sunlardir:

“ Iletisimimiz engelleniyor. Bana bir git, rahat birak beni gibi ciimleler kuruyor.
Benimle arkadasiymisim gibi konusuyor. Youtuber’lar ¢cok bilingsiz onlara 6zeniyor”

(Anne, akademisyen).
“Iletisim engelleniyor. Oyuna ¢ok yogunlasiyor” (Baba, akademisyen).
“Ben evdeyken korkar oynamaz. Sorun olmuyor” (Baba, is¢i).

“ Dinlemiyor, cevap vermiyor. Telefonu aliyorum, aglamaya basliyor” (Anne, ev

hanimi).
“ Oyun oynarken, oyuna adapte oluyor ve beni duymuyor” (Anne, ev hanimi).
“ Jletisimimizde bir sorun olmuyor, bizi duyuyor ve dinliyor” (Baba, memur).

“Aramizdaki iletisim kopmuyor” (Anne, ev hanimi).
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Ebeveynlerden alinan yanitlar dogrultusunda oOzellikle daha ¢ok dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin, dijital oyun oynama esnasinda, ¢ocuklarnin kendilerine cevap
vermedikleri, sadece oyun adapte olduklar1 ve dis diinyayla olan iliskileri kopardiklari
goriliirken, daha az dijital oyun oynayan ve 6zellikle de kiz ¢ocuklarinda bu sorunlarin
daha az yasandig1 alinan cevaplardan ortaya ¢ikan baska bir sonugtur. Yapilan arastirma
esnasinda zaten erkek cocuklarinin kiz ¢ocuklarindan daha fazla dijital oyun oynadiklar1

gorilmistiir.

Cocuklarin dijital medyalar karsisinda uzun siire vakit gecirmeleri fiziksel ve ruhsal
olmak iizere cocuklarda bazi sorunlara yol agmaktadir. Uzun siire hareketsiz kalan
cocuklarda obezite, durus bozuklari, ruhsal olarak da i¢e kapanma, dis diinyada kopma
ve sosyal izolasyon belirtileri goriilmektedir. Bundan dolay1 da dijital oyun oynayan
cocuklarin herhangi bir kursa ya da aktiviteye katilip katilmadiklar1 ebeveynlerine

sorulmustur:

Tablo 4.30. Katilimci Cocuklarin Herhangi Bir Kurs Ya Da Aktiviteye Katilip
Katilmadiklarina Dair Ebeveyn Goriisleri

Okul Ad1 N Var Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 1 20
Baségretmen Ilkokulu 23 - 23
Aydin Dogan ilkokulu 26 11 15

Cocuklariin okul disinda ve hafta sonlar1 herhangi bir kursa ve etkinlige katilip
katilmadiklar1 sorusuna yukarida tabloda gosterildigi gibi goriisiilen 45 ¢ocuktan sadece
12°s1 bir kursa ya da fiziksel aktiviteyi iceren bir etkinlige katilirken, 33’°niin gittigi
herhangi bir kurs olmadig1 6grenilmistir. Herhangi bir kursa ya da aktiviteye katilimin
oldugu en yiiksek grubun, yiiksek gelirli ebeveynlerin cocuklart oldugu goriilmiistiir. Orta
gelirli ailelerinden sadece birinin katildig: bir kurs oldugu, diistik gelirli ebeveynlerinin

cocuklariin da katildig: bir kurs ya da etkinlik olmadig1 6grenilmistir.

Dijital ekranlara ve dijital oyunlara ¢ok fazla maruz kalan g¢ocuklarin beyin
islevlerinde aksakliklar meydana gelmektedir. Cocuklarin, beyin islevlerinin dogru bir
sekilde gerceklesmesi i¢in fiziksel aktivitede bulunmalari gerekmektedir. Ama

giiniimiizde ¢ocuklarin ¢ogu fiziksel hareket yerine oturduklar1 yerden sanal diinyada
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hareket gostermekte ve gokyiiziine bakmaktan c¢ok ekranlar bakmaktadir. Stirekli
ekranlara bakan g¢ocuklarda zihin yorgunlugu goriilmekte ve dinlenemeyerek sabah
uyanmaktadirlar. Ebeveynlerin bu noktada, ¢ocuklari teknolojiden koparip, gercek hayata

nasil baglanacaklarina dair bilgi sunmalar1 faydali olacaktir (Goodwin,2018: 156).

4.4.7.3. Toplumsal Cinsiyet A¢isindan Dijital Oyunlar

Toplumsal cinsiyet agisindan farklilik gosteren erkek kadin rolleri, toplumsal
hayatta degisiklik gostermektedir. Cocuklarin anne rahmine diistiikten sonra alinan
kiyafetlerin renklerinden, oyuncaklarina kadar cinsiyetci farkliliklar etkili olmaktadir. Bu
tutum ve davranislar ¢cocuklarin oynadig1 serbest oyunlarda kendini nasil gosteriyorsa

dijital oyun oynama aliskanliklarinda ayni1 sekilde kendini gosterdigi goriillmektedir.

Video oyunlar1 uzun zamandir piyasada izleyici kitlesi, oyuncu tabani ve oyunda
karakter temsili de dahil olmak iizere erkek egemen bir medya olarak bilinmektedir.
Video oyunlarinda cinsiyet temsili ile ilgili aragtirmalar genellikle erkeklerin ve
kadinlarin nasil farkli tasvir edildigine dair birkac¢ anahtar noktasina odaklanir: siklik ve
oynanabilirlik (kadin karakterine karsi erkek bir karakter oynayabilme), fiziksel
yetenekler, oyunda rol ve fiziksel temsil incelenen 6nemli konular arasinda yer alir
(beden, kiyafet vb.) (Williams, Martins, Consalvo ve Ivory 2009, akt: Zorrilla, 2010: 6).

Video oyunlardaki cinsiyet¢i yaklasimlar gesitli acilardan incelenmistir. Iki temel

odak nokta bu ¢alismalarda belirlenmistir;

e Kadinlar1 oyuncu olarak ele alan arastirmalar

¢ Video oyunlarda kadin goriintiilere odaklanan aragtirmalardir.

Video oyunlar kadin oyuncular agisindan ele alindiginda sadece ilk ¢iktigi
zamanlardan ¢ok az kadin oyuncu vardi. 1980’lerde sayilar1 tiim diinya oyun pazarimin
sadece %5’1 civarindadir (Grayner Ray 2004). Bu nedenle de kadin niifusunun video oyun
pazarinda, oyun gelistiriciler i¢in oldukga ¢ekici bir fikir haline gelmistir. Feminist
gruplarla birlikte esit olarak belirlenmis video oyunlar1 alanindaki oyun alaninda ‘kiz’
oyunlart hareketi denilen bir eylem disiiniilmiistiir (Cassells, Telkins,2000). Akt.
Raykowska,2014;14)
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Dijital oyunlarda baslatilan kadin hareketinin etkilerinden biri daha 6nce tartisildigi
gibi yeni tiirlerin ve kadinlarin hedeflenen {iriinlerin yaratilmasiyla ilgiliydi. Fakat s6z
konusu hareketin yaratilmasinin da akademik calismalarin biiylik etkisi olmustur. Bu
durumda; konu {iizerinde g¢alisma yapanlar tarafindan biiyiik bir fikir ayriligina yol
acmustir. Birincisi, tartigmanin bir tarafi kadin kullanict eksikliginin, cinsiyetler
arasindaki teknolojik bdliinmeden kaynaklandigin1 iddia etmislerdir. Kadinlar,
bilgisayarlar ve konsolar gibi yeni teknolojilerle daha az erisime sahip olduklar1 ve bu
mecralarda daha az iletisim kurduklar1 diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda daha baskin olan
diyalogun diger tarafinda, kadinlarin erkek kullanicilara karsin bilgisayar kullaniminda
ilgisiz olmadiklarin1 dogru olmadigina iligkin diisiincelerdir. Kizlarin video oyunlarina
erkek cocuklar1 kadar ilgi duymamasinin sebebi bu bolgedeki ihtiyacinin
karsilanamamasidir. Ozellikle bilgisayar kullanim alanlar1 ve oyunlari dogasi geregi

erkek odakli olarak tasarlanmustir. (Huff, Cooper 1987)

Video oyunlar1 oynamak, ayn1 zamanda biiyiik oranda kizlardan ziyade erkekler
i¢in yapilan aktivitelerle iliskilidir. Bu algi, kadin video oyuncularin bugiin %40 civarinda
olmasina ragmen de8ismemistir. Cesitli arastirmalarin gosterdigi gibi, oyunlarin
kullanimi, erkekler ve kadinlar arasinda farklilik gostermektedir. Kadinlar siddet
icermeyen oyunlar tercih ederken, erkekler siddet temali oyunlar oynamayi severler.
Kadinlar, oyun deneyimlerini daha hedef odakli bir sekilde ele alirlar ve etkinliklerini,
verimlilikte artirmakla iliskilendirmeyi severler. Ama erkek oyuncular ile
karsilagtirildiginda kadinlarin oyun tercihlerini kategorize etmenin ¢ok da kolay bir yol
olmadigimi gostermektedir. Bu bulgular dogrultusunda da oyun gelistiricileri, kadin
oyuncularin daha fazla ilgisini gekmek ve onlar1 da bu alana daha fazla dahil etmek igin

oyun tasariminda cinsiyetci rolleri daha notr hale getirmeye ¢alismaktadirlar.
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Tablo 4.31. Katilimc1 Kiz ve Erkek Cocuklarinin Oynadigu Dijital Oyunlar

Dream League

Bebek giydirme

Siipermen, araba yarisi

Bebek giydirme

Araba ve silah oyunu

Tom ve arkadaslar

Minecreaft

Altina Kos Tom

SN EEN Il B

Amerikan Yaris1

Altina Kos Tom, Subway
Surf

Basketbol, Counter

Bebek giydirme, Cilek
kiz

FIFA

Bebek giydirme

GTA, Eurotracks

Bebek giydirme

Pasta yapma, Puzzle

GTA, Eurotracks

2. GTA, satrang Yilan oyunu

3. Asphalt9, Zula Bebek giydirme, Kirik
ekran

4.  Clash of Clans, Critical Ops League of Legend

5. FIFA Mobil Cilek Kiz

6. Fightly 4 Bebek Giydirme

7. GTA, Zula

8. GTA FIFA

9. GTA, Zula

Pasta yapma, Puzzle

GTA, satrang

Yilan oyunu

Asphalt 9, Zula

Bebek giydirme, Kirik
ekran

Clash of Clans, Critical Ops

League of Legend

FIFA Mobil

Cilek Kiz

Fightly 4

Bebek Giydirme

GTA, Zula

Bebek Giydirme

Cilek Kiz
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Arastirmada, cocuklarin oynadigi dijital oyunlar1 toplumsal cinsiyet agisindan
incelemek i¢in ¢ocuklara hangi oyunlar oynadiklar1 sorulmustur. Katilime1 ¢ocuklardan
23’1 erkek 22’si kiz olmak iizere 45 ¢ocuktur. Cocuklarin oynamis oldugu dijital oyunlara
bakildiginda, toplumsal cinsiyetle paralellik gostermektedir. Erkek ¢ocuklarin geleneksel
yapty1 temsil eden cinsiyet¢i agidan daha ¢ok futbol ve silah oyunlarini oynadiklari
goriiliirken, kiz ¢ocuklarinin da ayni sekilde toplumsal cinsiyet 6zelliklerine uygun olarak
Barbie yani bebek giydirme ve pasta yapma oyunlar1 oynadiklar1 goriilmiistiir. Yukarida
deginilen arastirma verilerine gore kadin dijital oyuncularin popiilasyonu yiizde kirklik
bir dilime ulagmis ve oyunlardaki cinsiyet¢i temalar tarafsiz hale getirilmeye calisilsa bile
kiz ¢ocuklarmin yine toplumsal cinsiyet tarafindan belirlenmis oyunlara yonlendikleri ve

dijital ortamlarda bile yine bebeklerle oynamay1 tercih ettikleri goriilmektedir.

Siddet temal1 savag oyunlarinin oynanmasi erkek cocuklar i¢in ne kadar tehlikeliyse
kiz ¢cocuklarin oynadiklar1 Barbie oyunlarinin da zararli oldugu goriilmektedir. Bu tiir
oyunlar kiz ¢ocuklarin da tek tiplesmelerine neden olmakta ve onlar gibi olmaya kars1 bir
egilim gostermektedirler. Kiz ¢ocuklarinda baslarda bu oyunlar1 oynamasi bir sorun gibi
goriinmese de zaman gectikge onlar gibi giyinmeye, onlar gibi makyaj yapmaya, onlar
gibi ince olmaya calisacak, belki de Olimciil diyetler yapmaya baslayacaktir. Bunun
orneklerini giinlimiizde medyada siklikla karsilasiimakta ve onlar gibi olmak ugruna

bir¢ok estetik operasyon geciren kisilerde goriilmektedir.

Cevrimici oyunlarin genel olarak “erkek oyunlar1” ve “kiz oyunlar” seklinde
ayristiklart goriilmektedir. Bu oyunlara baktigimizda erkeklere, savas ve siddet oyunlari
dayatilirken; kiz ¢ocuklarina, kiz giydirme, makyaj, kuafor oyunlari, oda-ev oyunlari,
gelinlik-kiyafet, prens-prenses oyunlarinin dayatildigi goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarina
cogunlukla ev, evin odalari veya mutfak gibi kapali alanlarda oynanan oyunlar
sunulurken, erkek c¢ocuklarma park, bahge gibi agik havada oynanan oyunlar

sunulmaktadir. Kizlar i¢in “gii¢siiz”, erkekler i¢in ise “gliclii” imaj1 olusturulmaktadir.

Yine kadin karakterler savas oyunlarinda dahi, ger¢ek olamayacak kadar ince,
makyajli, gergeklerden uzak bir fizik ile ve arzu nesneleri olarak lanse edilirken; erkek
karakterlerin kasli, son derece diizgiin bir fizige sahip olduklar1 goriilmektedir. Boylece
“ideal viicut” , “glizellik” gibi algilar bozulup, popiiler kiiltiir ekseninde yeniden insa

edilmektedir. Uretilen bu sahte deger yargilar1 ile gocuklarin beslenme diizenleri ve sporla
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iligkileri olumsuz yonde etkilenirken, liretilen bu yapay algt ve cinsiyet kaliplar1 ile

cocuklar 6zgiliven sorunlar1 yagamaktadirlar.

4.4.7.4. Dijital Oyun Kiiltiiriinde Ebeveyn Rehberligi

Dijital oyunlarin ticari olarak piyasa siiriilmesi 1940’larda ger¢eklesmis ve sonraki
yillarda biiyiik bir ilerleme yasayarak kiiresel bir pazar haline gelmistir. Son yirmi yilda
da diinyada olduk¢a popiiler bir alan haline gelmistir. Bugiin Hollywood ve film
endiistrisinin Urettigi her seye rakip haline gelen prodiiksiyon ve reklam biitgeleri ile
onemli bir eglence mecrast olmustur. Bir popiiler kiiltiir {irlinli olarak ortaya ¢ikan ve
kiiresel olarak diinyadaki biitiin bireyleri etkisi altina alan video oyunlarinin, etkilerinden

kaginmak ve uzak durmak neredeyse imkansiz bir hal almistir (Steinberg,2011;7)

Dijital oyun pazart igerisinde olduk¢a fazla oyun secenegi icerisinde olmasi
cocuklarin oyun sec¢imi zorlasmaktadir. Bu nedenle ¢ocuklar yaslarina uygun olmayan
oyunlar oynadiklari durumda uygunsuz veya rahatsiz icerikler gorebilirler. Bu cinsel veya
siddet igeren materyaller olabilir ve diger oyuncular tarafindan iretilebilirler. Bazi
oyuncular1 oyun esnasinda ¢ocuga kotii davranabilir veya onlari oyundan ¢ikartmaya
caligabilir. Bazi oyuncular bagka kullanicinin hesabini hackleayebilir veya sanal
esyalarini calabilir. Bu gercek hayatta oldugu gibi sanal diinyada da bir ¢ocuk i¢in liziicii
olabilir. Cocuklar tanimadiklar1 yetiskinlerle oynayabilir. Her yastan insanin oyun
oynadig diistiniildiiglinde bu insanlar ¢ocuklarla duygusal bir bag kurmaya calisabilirler
(www.nspcc.org.uk/preventing-abuse). Bu baglamda ebeveynlerin dijital diinyanin
zararlarindan korunmasi icin alacaklar1 baz1 énlemler ve korumasi igin alacaklar1 bazi
onlemler ve tedbirleri s6z konusudur. Ebeveynlerin alacaklar1 6nlem ve tedbirler su

sekilde siralanabilir;

1. Her zaman oyun igeriklerindeki yas derecelendirmeleri ya da iceriklerinin
¢ocugunuza uygun olup olmadigint kontrol etmeniz Onemlidir. Cocuga
oynamasina izin vermeden once incelenmesi gerekir.

2. Ebeveynler, ¢ocuklarin ¢evrimi¢i oyun oynama esnasinda karsilasacagi
kisilerin her zaman iddia ettikleri gibi gercek kisi olmayacagini anlamasi igin
onlar1 bilgilendirmelidir. Cocugun, oyun oynarken birilerinin onu iizdiiglini

veya kendisini rahatsiz hissetmesine neden olacak kisilerle oynayip
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oynamadigini denetleyerek emin olmaya ¢alismalidir. Cocugun bu durumla
karsilagmas1 durumunda size gelecegini hatirlatmaniz énemlidir.

3. Cocugunuz dijjital oyun oynarken eger Ozellikle ¢evrimi¢i oyun oynarsa,
¢evrimigi olarak tanistig1 ya da tanimadigi kisilerle higbir kisisel bilgi, fotograf
ve video paylasmamasi gerektigini ona 6gretin ve siklikla hatirlatin. Cocugunuz
tanimadig1 insanlarla oyun oynadigr zaman onlarla konusmamalarini, onlari
diger sosyal aglara veya 6zel bir sohbete ¢cekmemeleri konusunda gerekli
uyarilar1 yapin.

4. Cocuklarin yaslarina uygun olmayan oyunlar1 indirmelerini veya zararh
materyalleri gérmelerini engellemek icin ebeveyn kontrolii saglamak igin
filtreler ve sifreler koyulmalidir.

5. Cocugunuzla c¢evrimi¢i ortamda glivende olmasi konusunda diizenli
konusmalar yapm. Hangi oyunlarin oynamak i¢in uygun oldugunu ve
baskalarimin neden uygunsuz oldugunu anlamalarma yardimci olur. Oyun
sitelerinde onlara uygun oyunlar1 se¢in ve onlarla bu oyun tiirleri hakkinda
konusun. Onlara oyun oynama esnasinda kendilerini iizen bir durumla
karsilastiklarinda, 6gretmen ve ebeveynleri gibi giivenilir bir yetiskine

soylemeleri gerektigini hatirlatin (www.nspcc.org.uk/preventing-abuse).

Geleneksel olsun, modern olsun ya da postmodern toplumlar olsun, anne baba
olmak en gii¢ islerden biridir. Cocuklar iyi yetistirmek, egitmek ve tehlikelerden
korumak bir ebeveynin baglica gorevleri arasinda yer almaktadir. Teknolojinin gelismesi
ve biiyiik bir hizla yayilmasi ile birlikte aile ya da ¢ocuklarda yeniden sekillenmis ve yeni
kusak tanimlamalar1 ortaya ¢ikmistir. Geleneksel toplum yapisinin kirilmasiyla birlikte,
cocuklarda ortaya ¢ikan degisimler ve onlarla kusak farki olan ebeveynler arasinda bazi

sorunlara yol agmustir.

Giiniimiizde teknolojinin ig¢ine dogmus ve biiyiimekte olan Prensky (2001),
tarafindan dijital yerli ya da net kusagi olarak adlandirilan g¢ocuklarla, teknolojiye
sonradan uyum saglamaya calisan ve onu 6grenmeye calisan bu kusagin ebeveynleri olan
dijital gd¢cmenler, dijital ¢agda oldukg¢a zorlanmaktadir. Her gegen giin yenisi ¢ikan ve
yararlar1 ve zararlar1 olan, genellikle de siddet igerikli zararli oyunlarin g¢ocuklar
tarafindan secildigi, bu kiiresel oyun diinyasinda ebeveynlere de oldukga bliyiik gorev

diismektedir. Bu baglamda da ¢alismada, ebeveyn farkindaligini 6l¢mek i¢in ebeveynlere
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“Cocugunuzun oynadig dijital oyunu birlikte oynadiniz mi ya da oynuyor musunuz?

Sorusu sorulmustur:

Tablo 4.32. Dijital Oyunlar1 Cocuklar1 Ile Oynayan Ebeveyn Sayist

Okul Ad1 N Anne Baba Anne ve Baba
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - - -
Basogretmen Ilkokulu 23 - 1 -
Aydin Dogan ilkokulu 26 6 3 1

Cocuklarinin oynadig1 dijital oyunlari, onlarla birlikte oynayan ebeveyn sayist
yukarida tabloda gosterilmistir. Diigiik gelire sahip ¢ocuklarin gittigi Abdurrahman Gazi
Ilkokulu’ndaki goriisiilen 15 ebeveynin hig biri gocugunun oynamis oldugu dijital oyunu
birlikte oynamamis, 3 anne ve baba da, cocugun dijital oyun oynayacag bir dijital aracin
evde bulunmadigi ifade etmistir. ikinci okul olan ve orta gelire sahip 23 ebeveynle
yapilan goriismede ise sadece 1 ebeveynin ¢ocugu ile dijital oyun oynadigi sonucuna
ulasilmistir. Yiiksek gelirli 26 ebeveynle yapilan goriismelerde de; 6 anne, 3 baba ve 1
anne ve babanin, ¢ocuklarinin oynadigi dijital oyunlar1 birlikte oynadiklar1 yaniti

alinmustir.

Dijital oyunlarda yasanan olumsuzluklar géz oniine alindiginda ve dijital oyun ya
da herhangi bir dijital teknolojiyi kullanma noktasinda birincil rehber olarak ebeveynlerin
onemli gorev listlenmesi beklenirken, sorulan bu sorudan sonra ebeveynlerin bu konuda
cok fazla bilgili ya da bilingli olmadiklar1 ya da ¢ocuk oyunlar1 diyerek dnemsemedikleri
diistiniilmektedir. Egitim seviyesi bakimindan da yiiksek olan geliri fazla ebeveynlerin bu
konuda daha dikkatli ve 6zenli davrandiklar1 anne ya da baba olarak daha 6nem verdikleri
goriilmektedir. Geliri diisiik ya da orta olan ebeveynlerin ise sadece 1 ebeveynin bu
konuda dogru tutum sergiledigini geriye kalan 43 ebeveynin bu konuya Onem
gostermedikleri ve lizerinde durmadiklar1 alinan yanitlar sonucunda ortaya ¢ikmuigtir.
Diistik gelirli ebeveynlerden okuma yazma bilmeyen anneler, hem ¢ocuk sayisinin ve
evde yasayan kisilerin fazla olmasindan ve ev islerini ancak yerine getirebildiklerinden
ve okuma yazma bilmediklerinden dolay1, ¢ocuklar ile hem dijital oyun oynama da hem
de baska etkinliklerde ¢ok fazla birlikte olamadiklarini ifade etmislerdir. Orta gelirli

ebeveynlerden annelerin, dijital oyunlar hakkinda bilgilerinin  olmadigini,
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ilgilenmediklerini sadece siire olarak kontrol ettikleri yanitlar1 alinirken, babalar da
islerinin yogunlugu dolayisiyla ilgilenemediklerini ileri siirmiglerdir. Yiiksek gelirli
ebeveynlerin bazilar ise, ¢cocuklarin tek ¢ocuk olmasindan bazilari ise bu konuda daha
fazla dikkatli olduklarindan oyunlar takip ettikleri ve zararli oyunlara izin vermedikleri
goriilmiistiir. Ama genel olarak dnemli bir konuda ebeveynlerin biiyiik bir cogunlugunun

bu konuda bilgi sahibi olmadig1 goriilmektedir.

Ebeveynlere sonrasinda “Cocugunuzun oynadigr dijital oyunlar hakkinda

konusup, tartistyor musunuz?” sorusu sorulmustur:

Tablo 4.33. Dijital Oyunlar Hakkinda Cocuklarla Konusan Ebeveyn Sayisi

Konusup, tartisiyoruz Konusup, tartisityoruz

Okul Ad1 N Anne Baba
Abdurrahman Gazi ilk. 21 2 -
Baségretmen ilkokulu 23 4 1
Aydin Dogan ilkokulu 26 4 3

Tabloda gosterildigi gibi cocuklarin oynadigi dijital oyunlar hakkinda ¢ocuklar
ebeveynleri ile pek fazla konusmamaktadir. Oynadig1 oyunlar hakkinda ailesi ile konusan
cocuk sayis1 45 ¢ocuk icerisinde sadece 14 tanedir. Diisiik gelire sahip ebeveynlerden
sadece 2 anne, cocuklarmin oynadigi dijital oyunlar hakkinda ¢ocuklarinin onlarla
konustugunu, onlarm da bu konu iizerinde ¢ok fazla durmadiklar1 ve unuttuklart yaniti
alinmistir. Orta gelire sahip ailelerden 4 anne ve 1 baba, ¢ocuklarinin oynadig1 oyunlar
hakkinda konustuklarini1 ve tartistiklarini ifade etmislerdir. Yiiksek gelirli ve egitim
seviyesi yiiksek ebeveynlerle yapilan goriismede, 4 anne ve 3 baba ¢ocuklarinin kendileri
ile oynadiklar1 dijital oyunlar hakkinda konusup, tartistiklarini belirtmislerdir. Bu bilgiler
dogrultusunda, s6z konusu dijital oyunlar olunca ebeveyn ve ¢ocuk arasinda iletisimsel
bir sorun yasandigir goriilmektedir. Serbest oyunda cocuguna eslik eden, ona nasil
oynamas1 gerektigini 6greten ve ona anlatan ebeveyn rehberliginin, dijital oyun oynama
stirecinde ayn1 sekilde islemedigini bize gostermektedir. Dijital oyunlart dnemsemeyen
aileler, ¢ocuklari oynarken onlarda giinliik islerine yogunlasip, rahat sekilde islerini
yiiriittiiklerini kimi zaman dile getirirken, bazi ailelerde otoriter tavir sergilediklerinden
dolay1 ¢ocuklar, oynadiklar1 dijital oyunlar hakkinda ebeveynleri ile bu konu hakkinda
konusmamaktadir. Caligmada elde edilen verilere bakildiginda da, yiiksek gelirli



226

ebeveynlerin genele bakildiginda sayinin diisiik olmasina ragmen, 3 okul igerisinde
cocuklarla dijital oyunlar hakkinda bilgi paylagimlarinin daha fazla oldugu

gorilmektedir.

Dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuklar oynama bigimlerine gore farklilik gosterirken, bu
farkliligin altinda yatan temel unsurlardan biri dijital araglara erisim digeri ise internet
baglantisina erisim olusturmaktadir. Ozellikle de erkek ¢ocuklar sdz konusu oldugunda,
onlar internet baglantili ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas oyunlart oynamayi tercih
etmektedir. Kiz cocuklarinin da aymi sekilde tercih ettikleri ¢evrimi¢i oyunlar s6z
konusudur. Baz1 ¢ocuklarin evde internet baglantisinin olmadig1 hatta ebeveynlerinin
mobil telefonlarinda bile ag baglantis1 olmadigi icin, eger telefonda oyun varsa ya da daha
onceden indirilip internetsiz oynanabilen bir oyunsa onu oynamaktadirlar. Bazi
cocuklarin evde internet baglantisi olmasina ragmen ebeveyn izni olmadig1 i¢in sadece
cevrimdisi oyun oynamaktadir. Bazi ¢ocuklar ise internet baglantilart oldugu i¢in de hem
cevrimici hem c¢evrimdisi isteklerine gore dijital oyun oynamaktadir. Bu baglamda,
katilime1 gocuklara; “Dijital oyunlart ¢evrimici mi ¢evrimdist mi oynuyorsun?” diye

sorulmustur:

Tablo 4.34. Katilimer Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Bigimleri

Okul Ad1 N Cevrimici Cevrimdisi Cevrimici ve Cevrimdisi
Abdurrahman Gazi ilk. 15 5 10 5
Basogretmen Ilkokulu 15 8 7 2
Aydin Dogan ilkokulu 15 10 5 8

Yukaridaki tabloda katilimc1 ¢ocuklardan, soruya alinan yanitlara yer verilmistir.
Diisiik gelir dlizeyine sahip ailelerin ¢ocuklarinin gitmis oldugu okulda 5 ¢ocuk ¢evrimigi
oynadigini, 10 ¢ocuk cevrimdisi oynadigini, 5’1 de hem cevrimi¢i hem de ¢evrimdisi
oynadiklarint belirtmislerdir. Orta gelir diizeyine sahip ailelerin c¢ocuklarindan 8’1
¢evrimici oyun oynadigini, 7’si ¢evrimdist oyun oynadigini, 2’si ise hem ¢evrimig¢i hem
de ¢evrimdis1 dijital oyun oynadigini sdylemistir. Yiiksek gelir seviyesine sahip ailelerin
cocuklarindan ise 10’u c¢evrimi¢i oyun oynadigini, 5’1 dijital oyunlar1 cevrimdisi

oynadigini, 8’1 de hem ¢evrimici hem de ¢evrimdisi oyun oynadigini belirtmistir. Bu
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bulgular bize en ¢ok ¢evrimici oyun oynayanlarin, dijital iletisim araglarina ve internet

baglantisina sahip yiiksek gelir diizeyli ailelerin ¢ocuklari oldugu sonucunu vermektedir.

Ebeveynlerin, cocuklarinin oynadigi dijital oyunlarla ilgili farkindaliklarini 6l¢mek
amaciyla; dncesinde ¢ocuklara sorulan soru ¢apraz goriismelerde dnce anneye sonra da
babaya sorulmustur: “ Cocugunuz dijital oyunlari cevrimici mi ya da cevrimdist mi

oynuyor?”

Tablo 4.35. Ebeveynlerinin Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ortamlari

Okul Ada N Cevrimici Cevrimdis1 Cevrimici ve Cevrimdisi
Abdurrahman Gazi ilk. 21 1 16 -
Basogretmen ilkokulu 23 3 16 4
Aydin Dogan ilkokulu 26 5 17 4

Yukarida tabloda, ¢ocuklarinin dijital oyun oynama bigimlerinin ne olduguna dair
alman ebeveyn yanitlarina yer verilmistir. Diisiik gelir diizeyine sahip ebeveynlere
yoneltilen bu soruda, hi¢ birinin evinde internet baglantis1 olmadigi, sadece bazi
ebeveynlerinin cep telefonunda internet baglantisi bulundugu Ogrenilmistir. Bu
ebeveynlerden de sadece 1’1 ¢ocugunun cevrimici dijital oyun oynadigint sdylemistir.
Geriye kalan 16 ebeveyn telefonda ya da bilgisayarda internetsiz oynanan oyunlari
cocuklariin oynadigini belirtmis, 4 ebeveyn ise, ¢ocugunun higbir sekilde dijital oyun
oynayabilecegi bir dijital arag olmadigindan bahsetmistir. Gelir seviyesi orta olan
ailelerden, 3'i ¢ocugunun cevrimigi olarak dijital oyun oynadigini, 12°si ¢evrimdist
olarak ¢ocuklarinin oyun oynadigini, 3’ ise ¢ocuklarinin hem ¢evrimici hem ¢evrimdist
oyun oynadigini belirtmistir. Yiiksek gelirli ailelerden alinan yanitlara goére ise, 5’1
cevrimigi, 17°si ¢gevrimdist ve 4 ¢ocukta hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdist olarak oyun

oynadiklar1 6grenilmistir.

Alman yanitlar dogrultusunda bu verilerin degerlendirilmesi yapilirsa, cocuklar ve
ebeveynlerin yanitlarinin uyusmadigr goriilmektedir. Bu durumunda bir¢ok neden
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Baz1 ebeveyneler, cocuklarimin hangi dijital oyunu
oynadigini ve bu oyunun internetsiz oynanip oynanmadigina dair de bilgilerinin olmadig,
baz1 ebeveynlerin evde internetleri olmadiklari i¢in ¢ocuklarinin hi¢ ¢evrimig¢i oyun

oynamadiklarimi diisiinmektedir. Cocuklar ise, internetsiz oyunlarla internetle oynanan
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dijital oyunlarin ne oldugunu bazen karistirabilmektedir. Goriismede, cocuklarin
anlayabilecegi ifadelerle sorulan bu soruya, ebeveynlerden farkli cevap vermelerinin
altinda yatan bir faktoriin ise ¢evreden etkilenme oldugu diistiniilmektedir. O yastaki bir
cocuk bazen ger¢ek hayatta yapmadigi bir seyi, hayalinde gerceklestiriyor olsa dahi dogru

olarak adlandirabilmektedir.

“Cocuklarin oynadig1 oyunlara iliskin ebeveyn farkindaligini él¢gmeye yonelik olarak

annen ve baban hangi dijital oyunu oynadigint biliyor mu?” Sorusu sorulmustur?

Tablo 4.36. Anne ve Babalarin Cocuklarinin Oynadigi Dijital Oyunlara Dair Bilgileri

OKkul Ad1 N Annem  Babam Annem ve Annem ve
Biliyor  Biliyor  Babam Biliyor Babam
Bilmiyor
Abdurrahman Gazi ilk. 15 5 3 3 4
Basogretmen ilkokulu 15 8 7
Aydin Dogan ilkokulu 15 1 1 8 5

Cocuklara sorulan” anne baban oynadigin dijital oyun isimleri biliyor mu?”
Sorusuna cocuklarin verdigi yanitlar tabloda yer verildigi gibi diisiik gelirli ailelerin
cocuklarinin gittigi okulda; cocuklardan 14’niin ebeveyni ¢ocuklarinin oynadig: dijital
oyunlar1 bilirken 3’li ebeveynin oynadigi oyunu bilmedigini, 3 cocuk da anne ve
babalarinin oynadiklar1 dijital oyunlar1 bildiklerini sdylemislerdir. Orta gelirli ailelerin
gitmis oldugu Basogretmen ilkokulundaki gocuklarin 8’i anne ve babasmin, oynadig
dijital oyunlar1 bildiklerini, 7 ¢ocuk da anne ve babalarmin hangi dijital oyunu
oynadiklarini bilmedikleri yanitin1 vermislerdir. Yiksek gelirli ailelerin ¢ocuklarinin
gittigi Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’nda ise 15 ¢ocuktan 8’i oynadiklar dijital oyunlarin
ne oldugunu annesinin ve babasiin bildigini sdylerken; 5 cocuk annem ve babam
bilmiyor yanitin1 vermistir. 1 ¢gocuk annem oynadigim dijital oyunu bilirken; 1 ¢ocuk da

babam oynadigim dijital oyunu biliyor yanitini vermistir.

Capraz sekilde devam eden goriismelerde bu defa anne ve sonra da babaya
cocugunuz hangi dijital oyunu/ oyunlart oynamaktadir? Sorusu sorulmus ve alinan

yanitlar asagidaki tabloda gosterilmistir:



229

Tablo 4.37. Cocuklarin Oynadig1 Dijital Oyunlari Bilen Ebeveyn Sayisi

Okul Ad1 N Anne Baba Anne ve Baba
Abdurrahman Gazi ilk. 21 4 1

Basogretmen ilkokulu 23 2 - 2
Aydin Dogan Ilkokulu 26 1 1 3

Capraz goriismeler sonrasinda ebeveynlere sorulan ¢ocugunuzun hangi dijital
oyunu biliyor musunuz sorusuna; toplamda sadece 8 anne 2 baba ve 5 anne ve baba
cocuklarinin hangi dijital oyun oynadigini bilmektedir. Geriye kalan 55 ebeveynin,
cocuklarin oynadigi dijital oyunlar hakkinda bir bilgilerinin olmadigi sonucuna
vartlmistir. Cocuklarin vermis oldugu yanitlarla karsilagtirildiginda Abdurrahman Gazi
flkokulu’na giden 15 c¢ocuk ve 21 ebeveyn ile goriisme yapilmis; ¢ocuklar 14’niin
ebeveyni cocuklariin oynadigi dijital oyunlar: bilirken 3’ii ebeveynin oynadigi oyunu
bilmedigini, 3 ¢ocuk da anne ve babalarinin oynadiklar1 dijital oyunlar1 bildiklerini
sOylemislerdir. Anne ve babalar yapilan goriismeler de ise 21 ebeveynden sadece 5’i
cocuklarin oynadiklar dijital oyunlarin isimlerini bildiklerini sdylemislerdir. Ayni okula
giden cocuklardan 3 tanesi “annem babam oynadigim oyunu biliyor” yanitini vermis ama
ayni ¢ocuklarin anne babalarina bu soru yoneltildiginde; ¢ocuklariin evde dijital oyun
oynayacaklart bir araca sahip olmadiklar1 ve cep telefonlarinin bile tuslu olup, oyun
oynama oOzelliginin olmadigim1 belirtmislerdir. Orta gelirli ailelerin gitmis oldugu
Basdgretmen ilkokulundaki ¢ocuklarin 8’i anne ve babasmin, oynadig: dijital oyunlart
bildiklerini, 7 ¢ocuk da anne ve babalarinin hangi dijital oyunu oynadiklarini bilmedikleri
yanitini vermistir. Ayni soru ¢ocuklarin anne ve babalarina yoneltildiginde sadece 2
cocugun anne ve babalarinin, ¢ocuklarimin oynadigi dijital oyunlart bildiklerini ve 2
cocugunda sadece annelerinin, oynamis olduklar1 dijital oyunlar1 bildikleri sonucuna
ulasilmustir. Gittigi Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’nda ise 15 gocuktan 8°i oynadiklar dijital
oyunlarin ne oldugunu annesinin ve babasinin bildigini sdylerken; 5 ¢ocuk annem ve
babam bilmiyor yanitin1 vermistir. 1 cocuk annem oynadigim dijital oyunu bilirken; 1
cocuk da babam oynadigim dijital oyunu biliyor yanitin1 vermistir. Ebeveynlerle yapilan
goriismelerde; sadece 3 cocugun anne ve babalarinin, ¢ocuklarin oynadigr dijital
oyunlarmn isimlerini bildikleri ve bir ¢ocugun annesi ile 1 ¢ocugun da babasinin,

cocugunun oynadigi dijital oyunu bildigi sonucuna ulasilmistir.
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Elde edilen bu sorular tezin ana temast olan ebeveyn farkindaligi agisindan
degerlendirildiginde sadece 70 ebeveynden 14’niin ¢ocugunun oynadig: dijital oyunu
bilmesinin ¢ok diisiik bir oran oldugunu gostermektedir. Sosyo-demografik acidan
gorlsiilen ebeveynlerin bu baglamda farkindaliklar1 ele alindiginda ise; 45 cocugun

ebeveynlerinin de bu konuda yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 sonucuna varilmaktadir.

Cocuklara dijital oyun oynarken siireni kim belirliyor? Diye sorulmustur:

cocuklarin yanitlari ilk tabloda, ebeveynlerinin yanitlar1 ikinci tabloda gosterilmistir:

Tablo 4.38. Katilimc1 Cocuklara “Dijital Oyun Oynama Siiresini Kim Belirliyor?”
Sorusuna Yonelik Verdigi Cevaplar

Okul Ad1 N Annem  Babam Annem ve Babam Ben

Abdurrahman Gazi ilk. 15 1 11 2 1
Basogretmen Ilkokulu 15 8 - 4 3
Aydin Dogan ilkokulu 15 5 1 6 3

Tablo 4.39. Dijital Oyun Oynama Siiresini Belirleyen Ebeveyn Sayisi

Okul Adx N Anne Baba Agr;g;/e Cocuk ii;ri
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - 2 3 4
Baségretmen ilkokulu 23 6 2 3 1

Aydin Dogan ilkokulu 26 5 2 5 3

Ik 6nce dijital oyun oynama siireni kim belirlemektedir diye ¢ocuklara sorulmus
ve Abdurrahman Gazi Ilkokulu’ndaki ¢ocuklarm 11°i siireyi babalarmin belirlediklerini,
2’si anne ve babasinin ortak siire belirledigini, 1’1 annesinin, 1 ¢ocuk da siireyi kendisinin
belirledigini ifade etmistir. Daha sonrasinda bu cocuklarin ebeveynlerine ayni soru
soruldugunda 2 babanin siireyi belirledigi, 3 anne ve babanin ¢ocugunun dijital oyun
oynama siiresini birlikte belirlediklerini 4 ebeveynin de ¢ocuguna bir siire belirlemedigi
yanitt alinmistir. Siireyi annem babam birlikte, annem, babam belirlemektedir diyen 3

cocugunun ebeveyninden de; dijital ara¢ oynayacak ara¢ bulunmadigini ifade etmislerdir.

Ikinci okul Basdgretmen ilkokulu’nda yapilan gériismelerde 6nce 15 cocugu dijital

oyun oynama siireni kim belirlemektedir? Diye sorulmustur: c¢ocuklarin 8’1 siireyi
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annelerinin belirledigini, 4’ anne ve babalarinin ortak belirledigini, 3 i de siireyi
kendilerinin belirledigini sdylemislerdir. Sonrasinda ayn1 soru ebeveynlerine sorulmus; 6
anne slireyl kendisinin belirledigini, 2 cocugun ebeveynlerinden siireyi babalarinin
belirledigi, 3 anne ve babanin ortak karar verdigi ve 1 cocugun da siireyi kendi belirledigi

yanitlar1 ebeveynlerinden alinmistir.

Ucgiincii okul Ozel Aydm Dogan Ilkokulu’ndaki 15 ¢ocuktan, 5°i siireyi annesinin
belirledigi, 1’1 babasinin belirledigini, 6’s1 anne ve babalarinin siireyi ortak belirledigini,
3’1 de kendilerinin belirledigini ifade etmislerdir. Hemen ardindan anne ve babalarina
ayni1 soru yoneltilmis; 5 anne siireyi kendileri belirlediklerini, 2 baba ve 5 anne ve babanin
stireyi ortak belirledikleri, 3 anne ve babanin herhangi bir siire sinirlamasi getirmedikleri
sonucuna ulasilmistir. Dijital oyun oynama konusunda biitiin ailelerin mutedil aile modeli
olusturamadiklar1 anlasilmaktadir. Mutedil aile modelinde kurallarin anne baba ve
cocuklar tarafindan ortak alindigt ve bunlara uyum saglamanin gerekli oldugu,
uyulmadig takdirde bir cezalandirmanin s6z konusun oldugu aile bigimidir. Goriismeler
sonucunda sadece 11 ciftin bu konuda ortak tutum sergilediklerini, diger ailelerde bu
tutumun sergilenmedigi goriilmektedir. Aile i¢inde bir dijital ara¢ kullanim planlamasi
yapilmadigi, ebeveynlerden de bazen kendi iclerinde iletisimsizlik yasadiklari
goriilmektedir. Siireyi belirleyen olarak ikincil kigi anne olarak goriismelerde karsimiza
cikmaktadir. Bazi ailelerde cocugun dijital oyun oynama siiresini anne belirlemekte ve
babanin isten ge¢ gelmesi, giindiiz evde olmamasi, ilgilenememesi gibi nedenlerden
dolay1 siirenin daha ¢ok anne tarafindan belirlendigi, babanin bu konuda pasif oldugu

gozlemlenmistir.

Cocugunuz dijital oyun oynarken dijital oyunlarda kurallari koyma yetkisi kime

aittir? Ve bunlarini denetimini kim yapiyor? Diye ebeveynlere sorulmustur:

Tablo 4.40. Dijital Oyunlarda Kural Koyma Yetkisi ve Denetlenmesi

Okul Ad1 N Anne Baba Anneve  Kural ve
Baba Denetim yok

Abdurrahman Gazi ilk. 21 4 3 - 10

Baségretmen Ilkokulu 23 6 - 2 15

Aydin Dogan ilkokulu 26 9 2 3 9
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Yukarida tabloda verilen verilerde birinci okulda goriisiilen 21 ebeveynden 4 anne
ve 3 babanin, dijital oyun oynama ile ilgili ¢ocuklarina kurallar koydugunu, bu okula
giden anne ve babalarinin birlikte kural koyup denetlemediklerini ve bir ailenin de
cocuguna herhangi bir kural koyup, denetim yapmadiklar1 cevabi alinmustir. ikinci okul
olarak goriisiilen Bagdgretmen okuluna giden ¢ocuklarin ebeveynlerinden 6 anne kural
koyup, denetimini ger¢eklestirdiklerini, eslerinin ¢ok c¢alisip, eve gec gelmelerinden
dolay1 bu sorumlulugun kendilerine ait oldugunu ifade etmislerdir. Goriisiilen babalarda,
aksam ge¢ saate kadar calistiklarini ve bundan dolay1 da ¢ok ilgilenemediklerini, kural
koyma ve denetimi saglayan kisilerin esleri olduklarini ifade etmislerdir. Yine ayn
okuldan 3 c¢ift de herhangi bir kural koymadiklarini ve denetlemediklerini ifade
etmislerdir. Ugiincii 6rneklem okul olan Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’nda kural koyup,
denetimini saglayan 9 anne, 2 baba ve 2 anne ve babanin birlikte hareket ettigi yaniti
almirken, 2 c¢ocugun ebeveynleri de, herhangi bir kural koymadiklarint ve

denetlemediklerini ifade etmislerdir.

Acik uglu olarak devam eden goriismelerde, ebeveynlerin kural olarak daha ¢ok
siire sinirlamasi tizerinde durduklar1 goriilmiistiir. Ama denetim esnasinda ise bazi
sorunlarin yasandigi, cocuklari ekran basindan kaldiramadiklari ve o anda ofke
nobetlerinin bazi ¢ocuklar tarafindan yasandigi ifade edilmistir. Yine bu baglamda
ebeveynlerin yabanci kisilerle konusma diye kural koyduklari ama bunun denetimini ¢ok
da yapamadiklar1 yanitlar1 alinmistir. Sorulan bu sorulara alinan yanitlarda, ¢alismayan
anneler ve anne babasi ayr1 olarak yasayan ¢ocuklarin annelerinin bu konuda daha fazla
sorumluluk aldiklari, kural ve denetim asamasinda daha etkin rol aldiklar
gozlemlenirken, 70 ebeveynden sadece 5 baba, ¢ocugunun oynadig dijital oyunlarda
kural koyup denetimini yaptigi sonucuna ulasilmigtir. Birlikte yasayan ebeveynlerden
sadece 5’1 ¢ocuklart hakkinda ortak karar alip, bunu uygulamaya koyduklari, 6’1

ebeveynin de bu konuda higbir kural ve denetim yapmadiklari ortaya ¢ikmustir.

Dijital oyunlarin olasi zararlar1 ve tehlikeleri g6z oniine alindigina ebeveynlerin
onlara iyi bir sekilde rehberlik etmeleri 6nemlidir. Dijital ¢agda, ¢ocuklarin dogru bir

seklide dijital oyun oynamalarina ebeveynler sdyle yardimci olabilirler:

e (Cocuklarin dengeli bir sekilde oyun oynamalari ebeveynler tarafindan

saglanmalidir. Cocuklarin hem geleneksel hem de teknolojik oyuncaklarla, bu
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cagda oyun oynamaya ihtiyag¢lar1 vardir. Bu nedenler sanal diinyada oynadigi
oyunlarla, ger¢ek diinyada arkadaslari ile oynadigi oyunlar arasinda bir denge
saglanmali ve cocuklarin gerecek hayatla etkilesime ge¢cmelerine yardimci
olunmalidir.

e Pazarlama ve reklam igeren oyunlar, ebeveynler tarafindan degerlendirilerek,
dogru oyun se¢iminde ¢ocuga destek verilmelidir.

e Ebeveynler, hem geleneksel hem dijital anlamda ¢ocuklara dogru ve giivenilir
cesitli oyun seg¢imleri sunabilmelidir.

e Internette cocugun paylastigi bilgiler noktasinda ebeveynler tarafindan
tedbirler alinmalidir. internete baglanabilen araclar ya da oynanan dijital
oyunlar, ¢ocuklarin mahremiyetini tehdit edecek boyuta gelebileceginden, bu

konuda onlara gereken bilgilerin sunulmasi iyi olabilir (Goodwin,2018: 157-
158).

4.4.7.5. Dijital Oyun Oynama Sirasinda Cocugun Karsilasacagi Tehlikeler

Konusunda Ebeveynlerin Rehberligi

Dijital oyun sektoriiniin en iyi tiiketicileri olarak goriilen ¢ocuklar, oyun igerigine
yer alan bir¢cok olumsuz icerige maruz kalmaktadir. Cogunlukla siddet icerikli oyunlar
oynayan ve bunlarin sanal ya da ger¢ek oldugunu algilamayan cocuklar, gercek
yasantilarinda fiziksel ve ruhsal sorunlarla karsi karsiya kalmaktadir. Ayni1 zamanda
¢evrimi¢i oynanan ¢ok oyunculu oyunlarda (MMPORG), ¢ocuklar diinyanin bir ucundan
diger ucuna hi¢ tanimadig kisilerle bu oyunlar aracilifiyla iletisim kurmakta ve bazen
tehlikeli durumlarla karsilasilmaktadir. Cocuklarin sosyal mecrada en ¢ok zorlandiklari
nokta ise bes ¢ocuktan dordiiniin karsisindakinin yetiskin mi ¢ocuk mu olduklarina anlam
verememesidir. Yani online olarak arkadas kurmus oldugu kisi ayni1 semtte ya da sehirde
sekiz yasinda bir kiz ¢ocugu degil, bambagka bir sehirden, cocuk kagirma niyetiyle her
yere gidebilmeyi géze almis elli yaslarinda bir adam olabilmektedir. Pedofilerin, yas,
cinsiyet, sa¢ rengi, boy gibi fiziksel 6zelliklerine gore pesine diismiis olduklar1 cocuklari
bulmak, sosyal medya ve diger online kaynaklara yiiklenen fotograflar bu ¢ocuk
istismarlarma bir katalog hizmeti yapmaktadir. Pedofili denen bu hisler, en son ¢ikan
oyunlar1, mesajlasma servislerini ve cocuklarin ilgisini ¢cekebilecek siteleri biiylik 6nemle

takip edip, kurbanlarina ulasmaya ¢alismaktadirlar. Pedofiller siklikla ¢ocuklarin dijital
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kimligine biiriiniiyor ve on sekiz yas alti ¢ocuklar; %80 oraninda bir yetiskin ile
konustuklarin1 anlamiyor. Boylece bu cocuklarin ekrant savunmasiz kaliyor. Kendi
yasinda bir erkek cocukla konustugunu sanan 12 yasindaki Amanda Todd, video
kamerada gogiislerinin gostermesi i¢in kandirilan daha sonra da sap1g1 tarafindan ugradigi
santajlarla biiylik bir sanal iskence c¢ekmistir ve sonunda kendi canina kiymistir

(Goodman, 2016: 143-203).

Giliniimiizde dijital oyunlarin zararlar1 konusu gilindeme geldiginde, medyada
siklikla yer alan ve ¢ocuklarin intiharina yola acan Blue Whale (Mavi Balina) oyunun
toplumda herkes tarafindan bilinen zararl bir oyun oldugudur. Ebeveylerin, ¢ocuklarini
korumaya calistiklart bu oyunu gormeleri ve diger tehlikeli igeriklerin farkinda
olmadiklariin gostergesidir. Mavi Balina oyunu kadar zarali sayilabilecek hem
kendilerine hem de baskalarina zarar verecek oldukca fazla dijital oyun bulunmaktadir.

Ama yine de genel kabul goren en tehlikeli olan Mavi Balina oyunu su sekildedir:

Mavi Balina oyununa bir sekilde katilan kisilerden, ¢ogu siddet igeren 50 talimati
yerine getirmesi isteniyor. 50 giinliik bir siireyi kapsayan bu komutlar arasinda derin
olmayacak sekliyle kol ve bacaklarin kesilmesi, belirli bir siire boyunca kimse ile
goriigiilmemesi, yliksek sesli olarak miizik dinlenilmesi gibi agsamalar yer aliyor. 50.
giinlin sonunda ise kisiye son asama olan "yiiksekten atlayarak ya da kendini asarak"
intihar etme komutu veriliyor. "Mavi Balina" adli oyunda yonetici konumunda olan
kisilerin, kisisel bilgilerini ele gecirdikleri kurbanlarina santaj da yaptigi bu sekilde
oyunda kalmaya zorladiklar1 ifade ediliyor (https: //www.bbc.com/turkce/41281200).

Oyunun orijinal ad1 Siniy Kit. Bu ismin Rus rock grubu Lumen'in bir sarkisindan alindigi
diisiiniiliiyor. Sarkinin s6zlerinde "Neden ¢1glik atarsin / Kimse sesini duymazken / Konu
ne, konu ne" diyor. Sarki "ag1 delip gecemeyen devasa bir mavi balinanin" dykiisiinii
anlatryor. Oyunun adiyla ilgili ortaya atilan bir bagka iddia da zaman zaman balinalarin
aciklanamaz sekilde karaya vurup intihar eden hayvanlar olmasi. Oyunun hizla yayilmis
olmasinda sosyal medya énemli rol oynuyor. Ozellikle 10-14 yas arasindaki gencler hedef
almiyor. Bu oyunu diizenleyenler, belli etiketler kullanarak ya da sikca ziyaret edilen
gruplara mesaj atarak gencleri oyuna dahil etmeye ¢alistyor. Bu oyun, Rusya'da ilk kez
arastirmact bir gazetecinin 12 yasindaki bir kiz cocugunun intihariin ardindan yaptigi
arastirma sonucunda ortaya ¢ikarildi. Rusya'da 2016 yilinda Nisan ve Kasim aylar

arasinda 130'dan fazla cocuk intihar etti. Diinya da toplamda 142 ¢ocugun ve ergenin bu
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oyun yiiziinden intihar ettigi medyaya yansimistir (http: //www.hurriyet.com.tr/teknoloji/

mavi-balina-oyunu-icin-hangi-ulkede-ne-tur-onlemler-aliniyor-41017871).

Ebeveynlik basli basina zor bir is olmakla birlikte u¢suz bucaksiz sanal bir diinyada
cocuklar1 korumak ve onlar1 bilgilendirmek oldukg¢a gii¢ bir istir. Bu baglamda da
ebeveynlere “oyun oynama esnasinda cocugunuzun karsilasacag riskler hakkinda

bilginiz var mi1 ve cocugunuzu bilgilendiriyor musunuz”? Sorusu yonlendirilmistir:

Tablo 4.41. Tehlikeler ve Riskler Hakkinda Ebeveyn Farkindalig

Okul Ad1 N Anne Baba Anne ve Baba
Abdurrahman Gazi {lk. 21 7 1 -
Baségretmen ilkokulu 23 6 3 3
Aydin Dogan ilkokulu 26 7 4 -

Yukarida tabloda gosterildigi gibi oyun oynama esnasinda g¢ocugunuzun
karsilasacag: tehlikeler ve riskler hakkinda goriisiilen 21 ebeveynden sadece 8’1 bu
konuda bilgi paylasimi yaparken diger 10’n1 bu konu hakkinda pek bilgilerinin
olmadigini belirtmiglerdir. Geriye kalan 3 ebeveynde ¢ocuklarinin evde oyun oynayacagi
bir dijital ara¢ olmadigini bundan dolay1 da bu konu hakkinda konusmadiklarini ifade
etmislerdir. Bagogretmendeki 15 ¢ocugun ebeveynleri ile yapilan gériismelerde ise; 23
kisiden 6 anne, 3 baba ve 3 ¢ift ¢ocuklarina bu konu hakkinda bilgi paylastiklarini dile
getirmislerdir. Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’ndaki ¢ocuklarin ebeveynlerinden goriisiilen
26 ebeveynden 7 anne ve 4 baba dijital oyun oynarken ¢ocuklarinin karsilagacag: riskler

ve tehlikeler hakkinda bilgilerinin oldugunu ve bilgi paylastiklarini ifade etmislerdir.

Oyun oynama esnasinda ¢ocugunuzun karsilagsacagi tehlike ve riskler hakkinda
bilginiz var mi? Bu konuda ¢ocugunuzu uyariyor musunuz? Sorusu sirasiyla 70
ebeveynden Once annelere sonra da babalara sorulmustur. Genelde ebeveynler
oyunlardaki siddet igerikli dgeler iizerinde durdurdugu goriilmektedir. Ikinci olarak
ebeveynlerin iizerinde yogunlagtiklart 6nemli unsur, ¢evrimi¢i oyunlarda ¢ocuklarinin
tanimadig1 kisilerle iletisim kurmasi yoniindedir. Goriisiilen ebeveynlerden 4’i goz
sagliginin bozulacagi konusunda endiselerinin olduklarini ifade ederken, 3 ebeveynin
cevrimici oyunlar yasaklayip, tehlikeli ve riskli durumlar karsisinda bu sekilde tedbir

aldiklarini belirtmislerdir. 2 ebeveyn “Mavi Balina” oyununu televizyonda gordiiklerini
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ve bunu O6rnek vererek ¢ocuklarmi uyardiklart cevaplarini vermislerdir. Diisiik gelire
sahip ebeveynlerin bu konu hakkinda 16’sinin bilgi sahibi olmadigim1 ve uyarida
bulunmadigi yanit1 alinirken, 1 anne ¢evrimigi oyuna girmesine ve youtube’dan video
seyrettirmeyerek tehlike ve risklerin 6niine gegmeye calistigi cevabir alinmistir. Yine 1

anne:

- Internette oyun oynadig1 zaman uyarryorum. Balik oyunu vardi. Birgok kisinin

basina kotii seyler geldi, intihar edenler oldu” diye de uyarida bulundugunu ifade etmistir.
Baska bir ebeveynde:

- Gozlerin bozulur, ¢ok oynarsan elinde telefon patlayabilir” diye uyarilarda

bulundugunu sdylemistir.
- GOz saglig1 ve fiziksel zararlar lizerine daha ¢ok uyarilarimiz yogunlagsmaktadir”.

- Haberlerde gordiigiim Mavi Balina oyununu ornek veriyorum”. Yanitlari

ebeveynlerden alinmistir.

Ebeveynler ile yapilan goriismelerde sorulan bu soruya alinan yanitlar
dogrultusunda, ebeveynlerin birebir oyunun igerigini bilip, inceleyip, ¢ocugu
yonlendirdigini degil de, daha ¢ok ¢evreden ve medyadan aldiklar iletilerle ¢ocuklarini
uyardiklar1 goriilmiistiir. Gorlisme yapilan ebeveynlerden hi¢ biri cocugunun oynadigi
igerigini ve ismini tam bilmezken sadece 1 anne Zula oyunun zararli oldugu i¢in cocuguna
yasakladigin1 ve oynamasini yasakladigini ifade etmistir. Alinan cevaplar ¢ercevesinde
de siddet icerikli oyunlarin ve 6zellikle de Mavi Balina oyununun ebeveynlerin medyada
dikkatini ¢ektigini ve bu tiir oyunlar1 ¢ocuklarinin oynayip ayn1 durumu yasayacaklarini
korktuklarindan ve endise duyduklarindan bahsetmislerdir. Bu baglamda da
endiselendikleri en ©Onemli konu cevrimi¢i oyunlar ve siddet icerikli oyunlardir.
Gortsiilen 3 ¢cocuktan 1’1, savas oyunlarindaki siddet icerikli 6gelerden korkup uyumayan
1’1 kardesi tizerinde siddet sahnelerini deneyen, 1’1 de oyunda gormiis oldugu sahneleri
denemeye calisip, kolunu kirmistir. Calismada temsil evren igerisinde alinan cevaplarda,
dijital oyunlarin ¢ocugun fiziki ve ruhsal saglig1 agisindan ne denli zararli olabilecegini

ve bu konuda ciddi tedbirler alinmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.
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Ailelerin dijital ¢agda cocuklarina nasil rehberlik yaptiklarini 6grenmek amaciyla,
“Kigisel bilgilerini internet ortaminda paylagsma konusunda koymus oldugunuz

kurallar var mi”? Diye sorulmustur:

Tablo 4.42. Kisisel Bilgilerinin internet Ortaminda Paylasimi Konusunda Kural Koyma

Okul Ad1 N Anne Baba Anne ve Baba
Abdurrahman Gazi ilk. 21 3 - -
Basogretmen ilkokulu 23 3 3 -
Aydin Dogan ilkokulu 26 5 4 4

Yukarida tabloda ailelerden alinan yanitlara yer verilmistir. Abdurrahman Gazi
flkokulu’nda gériisiilen 15 ¢ocugun 21 ebeveynine ulasiimistir. 21 ebeveynden sadece 3
anne, internet ortaminda kisisel bilgilerini paylasma konusunda koymus olduklar
kurallarin var oldugunu belirtmislerdir. Orta gelirli ailelerden ise sadece 23 ebeveyn ile
goriisiilmiis ve bu ebeveynlerden 3 anne ve 3 babanin, internet ortaminda kisisel bilgileri
paylasma konusunda kurallar koyduklarini ifade etmislerdir. Yiiksek gelir ve egitim
seviyeleri yliksek olan 26 ebeveynden ise 5 anne, 4 baba ve 5 ¢ift ¢ocuklarina, internet

ortaminda kisisel bilgileri paylasma konusunda kural koyduklarini s6ylemislerdir.
Gorlismelerde alinan yanitlardan bazilari sunlardir:
“Kisisel bilgileri hakkinda konusacak arkadasi yok™.
“TC kimlik numarani kimseye verme, ismini sOyleme, yabanci1 biri ¢agirirsa gitme”.
“ O kadar bilgim yok”.
“QOyle bir paylasim1 yok, kurallarimiz da yok”.
“Kurallarim yok™.
“Internetsiz oynuyor”.
“Internetsiz oynadig1 icin sorun olacagini diisiinmiiyorum”.
“Kisisel bilgilerini paylasamaz”.
“Internete baglanirsan ismini numarani verirsen basina is gelir, fazla fatura gelir”.

“Cevrimdis1 oynuyor, kural yok”.
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“Tictoc’ a pek bir sardirmisti. O da tabi apartmandaki diger arkadaslarinin
santyorum etkisiyle. Onu fark ettigimizde miidahale ettik. O konuda da fotograflarini ya
da videolarin1 bir yerde paylasmamasi konusunda, iiye olurken ismini vs. girmeme
gerektigi ile ilgili”.

Ebeveynlerden alinan yanitlar dogrultusunda, ailelerin kisisel bilgileri internet
ortaminda paylagsma konusunda kismen bilgi sahibi olduklar1 ve kendi bilgileri
dogrultusunda koymus oldugu kurallarin varlig1 goriilmektedir. Birgok ebeveyn
cocugunun c¢evrimdist oyun oynadigindan dolayr bu konu hakkinda herhangi bir
kurallarimin olmadiginmi dile getirmislerdir. Bazi aileler kimlik numarasin1 ve ismini
paylasmamalari1 noktasinda uyarilarda bulunduklarini dile getirirken, bazilar1 da otoriter

aile tutumundan dolay1 ¢ocuklarinin boyle seyler yapamayacaklarini ifade etmislerdir.

Cocuklart internette yer alan zararli igeriklerden korumak igin ailelere *“ Evinizdeki
internet erisiminde ¢ocugunuzun girmesini istemediginiz siteler icin bir filtreleme

programi var mi? Diye sorulmustur:

Tablo 4.43. Dijital Oyun Oynayan Cocuklarin Evlerindeki Zararlari igeriklere Karsi
Alman Tedbirler

Okul Adx N Filtreleme var Filtreleme Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - 21
Basogretmen Ilkokulu 23 2 21
Aydin Dogan ilkokulu 26 3 23

Ebeveynlere evde internet erisiminizde bir sifreleme ya da filtreleme
programlarinin olup olmadigina dair soruya alinan yanitlar yukarida tabloda verilmistir.
Abdurrahman Gazi Ilkokulu’na giden 15 cocuktan sadece 2’sinin evinde internet
bulunmakta ve ebeveynlerden alinan yanitlarda herhangi bir filtreleme programinin
olmadig1 cevabi alinmistir. Bagdgretmen ilkokulu’na giden 15 ¢ocuktan evinde internet
bulunan c¢ocuk sayisi 12’dir. Bu evlerin sadece iki tanesinde filtreleme programi
bulunurken, 10 evde herhangi bir filtreleme programi bulunmamaktadir. Ozel Aydin
Dogan Ilkokulu’na giden ¢ocuklarin hepsinin evinde internet baglantis1 bulunurken,
filtreleme programi bulunan sadece 3 evin oldugu ebeveynlerden alinan cevaplar

sonucunda grenilmistir.
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Veriler, bize ebeveynlerin sadece dijital oyunlara karsin degil ayn1 anda zararh
biitiin dijital igeriklere karsi ¢ocuklar1 savunmasiz biraktiklar goriilmektedir. Gelisim
cagindaki cocuklar sanal ve gercegi ayirt edemedigi ya da yaslarina uygun olmayan
rahatsiz edici igeriklere maruz kalmamalari i¢in bazi tedbirler alinmas1 gerekmektedir.
Ebeveyn kilidi ya da filtreleme programlar1 bu konuda kurtarici olmakta ve ¢ocugunuzu
koruma altina almaya yardimci olmaktadir. Bu programlar sayesinde de ¢ocugun dijital
araclara ebeveynlerinin izni olmadan oyun indirmesinin oniline gecilmesi konusunda

yararli olmaktadir.

4.4.7.6. Dijital Oyunlarin Pedagojik Katkilari

Teknoloji, ¢ocuklarin zihinsel ve duygusal iyiliklerini biiytik 6l¢tlide etkileyebilecek
sosyallesme ve bagkalariyla etkilesime girme seklini degistiriyor. Artik hem ¢ocuklarda
hem de yetiskinlerde yiiksek diizeyde sosyal medya kullanimi, 6zgilivenini diisiiriip
olumsuz bir ruh hali yaratabildigi yaygin bir bilgi haline gelmistir. Bununla birlikte, her
tiir teknolojinin ¢ocuklar iizerinde asir1 kullanildiginda olumsuz etkileri olabilir, ¢iinkii
cocuklarin  akranlariyla  etkilesime girme  sikhigin1  azaltir.  Bu  onlarin
sosyallesememelerine neden olmakta ve bagkalariyla anlamli iliskiler gelistirmelerini
zorlagtirmaktadir. Cocuklar biiyilidiikge ve gelistiklerinde ciddi olumsuz sonuglari ortaya
¢ikarmaktadir. Ayrica, diger cocuklarin da zamanlarinin ¢ogunu teknoloji ile gecirdikleri
ve bagkalarinin yanindayken yeterli zaman gecirmedikleri takdirde, duygularimi
gelistirmede zorlandiklarida baska bir gercekliltir. Bu durum, tiim teknolojinin kdtii
oldugunu veya c¢ocuklarn asla teknolojiyi kullanmamasi gerektigini ifade etmez.
Teknoloji, 6grenme, eglence ve sosyallesme i¢in pozitif firsat saglar, ancak uygun sekilde

izlenmeli ve kullaniimalidir.

Teknoloji kullantimini tamamen yasaklamak yerine, ¢gocuklarin her giin teknolojiyi
ne kadar siireyle kullanabilecekleri konusunda giinliik limitler belirleyin. Neyin makul
goriindiigii hakkinda konusun ve programlarini aklinizda tutun. Birgok ¢ocuk i¢in, okulda
gecen uzun bir giiniin sonunda ilk teknoloji kullanmaya, basladiklarinda teknolojiyi
saatlerce kullanmalar1 onlar1 o derece memnun edecektir. Cocuk, koyulan bu kurallar
konusunda ebeveynine karsi savasiyorsa, onlara teknolojinin sahip olabilecegi olumsuz
etkileri agiklanmalidir. Bu durum onlarin neden tehlikeli oldugunu anlamalarina yardimci

olacaktir (Dhruvin Patel, MCOptom 2017).
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Dijital c¢ag, herhangi bir zamanda, genis alanlardan gelen bilgilere, fikirlere ve
insanlara erigimi kolaylastiran bir teknolojik olusumu insanlara sunmaktadir. Bilginin
saniyeler icinde bulunabilecegi bir aga diinyanin tanitilmasi, bilgi ve kaynaklar
eslestirme, yaratict olma ve baglanti kurmaya artan oranda katki saglamaktadir.
Dijitallesmenin sagladig1 ve gelisip degistirdigi her yapr gibi egitimde de dijital bir
doniislimiin yagandig1 goriilmektedir. Egitim perspektifinden bakildiginda, dijital
oyunlarin 6zellikleri ile etkili 6grenme deneyimlerinin 6zellikleri arasinda olduk¢a benzer

Ozellikler oldugu yapilan arastirmalar tarafinda ortaya konulmaktadir.

Dijital oyunlarin pedagojik agidan ¢cocugun biligsel gelisimine katki saglayip, okul
basarisina katkist olup olmadigini 6grenmek adina ebeveynlere; “ Cocugunuzun oynadigi
dijital oyunlarin okul basarisina katkist oldugunu diisiiniiyor musunuz? Diye sorulmustur.
70 ebeveynden 65’1 okul basarisina bir katkisinin olmadigini ifade ederken, 3 ebeveyn
farkli yonden katkilar1 olacagini, 2 ebeveyn ise bu konuda bir fikirlerinin olmadigini, 1

ebeveyn ise ne faydasinin ne zararinin oldugunu ifade etmislerdir.

Tablo 4.44. Dijital Oyunlarin Okul Basarisina Katkist

Okul Ad1 N Katkist var ~ Katkist Yok Fikrim Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - 19 2
Baségretmen ilkokulu 23 - 22 1
Aydin Dogan ilkokulu 26 3 23 -

Bu konuda alinan bazi yanitlar sunlardir:
“ Okul basarisina zarar1 var. Ders ¢aligmiyor, basarisiz oluyor.
“Oyunlarin her zaman zararli oldugunu diisiiniiyorum”.

“Bir faydas1 yok. Cocuklar arasinda moda olmus. Oynamadig1 zaman digerlerinden

geri kaldigini diistiniiyor.
“ Cocugum basarili degil. Bir katkis1 yok. Zarar veriyor”.

Konu hakkinda olumlu diisiinen ve fikri olmayan ebeveynlerde su cevaplari

vermislerdir:

“ Okul basarisina olumsuz etkisi var. Pek bir sey kazandirmaz. Ama strateji

oyunlarindan bir seyler 6grenebilirler”.
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“Hem basar1 hem basarisizlik olabiliyor. Hayal diinyasin1 genisletip, reflekslerini

gelistirebilir”.

“Okul basarisina bir katkist oldugunu diisiinmiiyorum. Daha dogrusu bazi
yonlerden etkili olabilir. Ama genel olarak be ekrana bakmanin zihni tembellestirdigini

diisiiniiyorum. O bakimdan basar1 yerine basarisizlia sevk ettigini diisliniiyorum”.
Konu hakkinda kararsiz ve fikri olmayanlar ise:
“ Okul basarisini olumlu ya da olumsuz etkilememektedir”.
“Oynadig1 oyunlarin ne yarari ne de zarar1 var”.
“Okul basarisina katkis1 hakkinda bir fikrim yok” yanitlarin1 vermislerdir.

Dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalarda; bagimlilik yarattigi, okul basarisini
diisiirdiigii, ¢ocuklarin1 ekran basinda ayirmak icin ailelerin zorluk c¢ektigi ortaya
konulmustur. Fakat yine dijital oyunlar {izerine literatiirde yapilan calismalara
bakildiginda, dijital oyunlarin sadece zararli olduguna dair kesin bilgilerin mevcut
olmadigini, ayn1 zamanda dogru dijital oyunlar ve dogru zaman araliklar ile ebeveyn
rehberliginde oynatildiginda yararli olabilecegine dair alanda goriisler hakimdir. Dogru
dijital oyun secimi ile birlikte, cocukta analitik diisiinme becerisi, hizli karar verme,
yaraticilik ve matematik ve dil becerilerinin gelisecegine yonelik bilgiler oldugu
mevcuttur. Bu baglamda da dijital oyunlarinin hepsinin zararli oldugu ve ¢ocuk
egitiminde kullanilmayacagi ya da hicbir katkisinin olmamasi yoniindeki diisiincelerin
dogru olmadig1 sonucunu gostermektedir. Ayn1 zamanda dijital oyunlarin hepsinin ¢ocuk
gelisimine ve okul bagarisina katkis1 oldugu diisiincesi de yanlis bir saptamadir. Cocugun
fiziksel ve ruhsal gelisimine yardimci olacak, ebeveyn rehberliginde se¢ilmis ve belirli
bir zaman araliginda ¢ocuklara oynatilacak olan dijital oyunlarin faydali bir etkinlik

olacag bilinmektedir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglayip saglamadigim

o0grenmek amaciyla ebeveynlere herhangi bir katkis1 var mi1? Diye sorulmustur:
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Tablo 4.45. Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisisel Gelisimine Katkisi

Okul Ad1 N Katkist var ~ Katkis1 Yok Fikrim Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 1 14 6
Basogretmen flkokulu 23 23 -
Aydin Dogan ilkokulu 26 10 16 -

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglayip saglamadigini
O0grenmek amaciyla ebeveynlere herhangi bir katkis1 var mi1? Diye sorulmustur: Diisiik
ekonomik kosullara sahip ebeveynlerin 21’inin 6 ebeveyn bu konuda bir bilgilerinin
olmadigini ifade ederken, 14’ii hicbir katkisinin olmadigini, sadece 1 ebeveyn, dijital
oyunlarin cocugunun kisisel gelisimine katkist oldugu ve ¢ocugunun 6zgiiveninin yiiksek
oldugunu soylemistir. Orta gelirli ailelerden goriisiilen 23 ebeveynin tamami, dijital
oyunlarin kisisel gelisime higbir katkisinin olmadigini ifade etmistir. Yiiksek gelirli 26
ebeveyne sorulan soruya; 16 ebeveyn dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine higbir katkisi
olmadigini ifade etmislerdir. Geriye kalan 10 ebeveyn ¢esitli yonlerden dijital oyunlarin
cocuklarin kisisel gelisimine katkida bulundugunu sdylemislerdir. Bu konuda olumlu

diisiinen ebeveynlerin bazilarinin goriisleri s1 sekildedir:

“Mutlaka kesinlikle katkida bulunuyor. Paylagmay1 6greniyor. O anlamda c¢ok
biiyiik bir katkisi var. Bir seyleri sirayla yapmasi gerektigini biliyor. Herkesin hakkinda

sayg1 gostermesi gerektigini biliyor. Bu anlamda katkilar1 oldukga fazla”.

“Kisisel gelisimine su noktada katkist oldugunu diisiiniiyorum; dozunda

kullanilirsa. Teknolojiyi kullanmay1 6grenir”.
“Kisisel gelisimine bir katkis1 var. Bilgi yarigsmalar1 var. Baya bir ilgisi var”.
“Daha pratik, daha hizl1 diisiinmesine yardimci olabilir”.

Teknoloji, ¢alisma seklimizden sosyallesmemize ve aralarindaki her seye kadar
toplumumuzun neredeyse her yoniinii son birka¢ on yilda tamamen degistirdi. En dikkat
ceken farkliliklardan biri, 6nceki nesillerden ¢ocuklarin oynama ve birbirleriyle etkilesim
kurma seklindeki degisimdir. Teknoloji, 6grenmeye bir¢ok olumlu yarar saglasa da,

cocugun gelisimi ve yasam kalitesi tizerinde de ¢esitli olumsuz etkileri olabilir.

Cocuklarin bugiin yasama seklindeki en biiyiik farkliliklardan biri, eskisi kadar

egzersiz yapmadiklaridir. Bunun nedeni, bilgisayarlar, akilli telefonlar ve televizyon gibi
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teknolojilerin, digar1 ¢ikip diger ¢ocuklarla oynamanin aksine, okuldan eve dondiiklerinde
hareketsiz olmalarini tegvik etmesidir. Cocuk obezite oranlar1 son birka¢ on yilda 6nemli
Olclide artmustir. 2012 yilinda, ¢ocuk obezite orani, yiizde 18 olarak o6l¢iildi; bu,
1980'deki obezite oranindan 11 puan farkliydi. Birgok okul ve veli, okul boyunca ve okul
sonrast organize egzersizi tesvik ederek bunu degistirmek i¢in adimlar atti. daha

geleneksel yollarla oynayan ¢ocuklara yardimci olmak i¢in uzun bir yol var

Ileri teknoloji kiiltiirii, cocuklarin sosyal iliskilerini de degistirdi. Dijital kiiltiiriin
baskin hale gelmesinden once, kusaktan kusaga sozlii olarak aktarilan bir dil ve ¢ocukluk
¢ag1 vardi. Cocugun yakin g¢evresine adapte edilmis oyunlar, bilmeceler, tekerlemeler,
jibler ve benzerlerinden olugsmustur. Bazilar1 batil inanglar gibi (“Catlaga ¢ik, annenin
sirtin1 kir”’) ya da “Yagmur, yagmur uzaklas, baska bir giin tekrar gel” gibi tesvikler
evrenseldi. Digerleri "Londra Kopriisii Digiiyor" gibi sonradan olusturulan yapay
inanglardan olusmustur. Cocukluk kiltiiri, bir ¢ocugun bir gruba dahil olmasin
kolaylastirdi. Tek yapmasi gereken dili 6grenmek ve ciiret etmekdi. Bu tiir oyun ritiielleri
sehir caddelerinde ve iilke soylarinda gecti. Kusaklar arasiydilar ve ebeveynlerin ve

cocuklarin baglantilarini kolaylastirdi.

Geleneksel ¢ocukluk kiiltiirii, ayn1 zamanda hizla yok olmaya basladi. Son yirmi
yilda, birkag arastirmaya gore, cocuklar haftada 12 saat bos vakitlere sahip ve bu saatlerin
sekizi bir zamanlar yapilandirilmamis oyunda ve agik hava oyunlarinda gegirirler. Bu,
kismen yetigkinlerin yarattig1 bir¢ok oyuncak, oyun ve eglenceyi saglayan dijital kiiltiiriin
bir iglevidir. Cocuklarda elektronik oyunlar o kadar bagimlilik yapar ki, ¢ocuklar
geleneksel oyunlarin tadini ¢ikarmaktan caydirir. Ancak spontan oyun, ¢ocuklarin
hayallerini kullanmalarina, kurallar koymalarima ve c¢ignemelerine ve dijital oyun
oynadiklarindan daha fazla birbirleriyle sosyallesmelerine olanak tanir. Arastirmalar,
video oyunlarmin gorsel motor koordinasyonunu ve el becerisini gelistirebilecegini
gosterse de, daha iist diizeyde entelektiiel islevselligi gelistirdigine dair kanit yok denecek
kadar azdir. Dijital ¢ocuklar, 6zerkliklerini ve O6zgilinliiklerini beslemek icin {icretsiz

oyuna dahil olanlardan daha az firsata sahip ( C1O Staff, 2003 ).

Dijital oyunlardan ¢ocuklarin &grenmelerine bir katkisinin olup olmadigini

anlamak tlizere “Oynadigin dijital oyunlardan bir sey dégrendin mi diye sorulmustur?”
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Tablo 4.46. Dijital Oyunlarin Cocuklarin Ogrenmelerine Dair Katkisi

Okul Ad1 N Ogrendim Ogrenmedim
Abdurrahman Gazi ilk. 15 3 12
Basogretmen flkokulu 15 8 7
Aydin Dogan ilkokulu 15 6 9

Yukarida tabloda c¢ocuklardan alinan yanitlar gosterilmistir. Cocuklardan 17’si
dijital oyunlardan bir seyler 6grendiklerini ifade ederken, 28’1 bu oyunlarda higbir sey
o0grenmediklerini sadece eglenmek i¢in oynadiklarini ifade etmislerdir. Bu soruya

cocuklardan alinan bazi yanitlar soyledir:
“ Oyunlar bana yasalar1 6gretiyor” (Erkek, Basogretmen ilkokulu).
“ Sekil sekil pastalar yapmayi 6grendim” (Kiz, Basogretmen Ilkokulu).

*“ Oyunlardan bir tane top oyunu var, o dikkatimi gelistirdi” (Erkek, Aydin Dogan
[lkokulu).

“ Araba siirmeyi daha iyi 6grendim” (Erkek, Aydin Dogan ilkokulu).

“ Insanlara yardim etmeyi 6grendim. Bizde biiyiiyiince asker olacagiz bana bunlari

ogretti” (Kiz, Basdgretmen Ilkokulu).
“ Barbieler ¢ok giizel onlar gibi olmay1 6greniyorum” (Kiz, Baségretmen Ilkokulu).

“ Kiifiirlii konusuyorlar, bunlar1 6grendim. Bazen de ben de kullaniyorum”

(Erkek, Basogretmen Ilkokulu).

*“ Trafik kurallarini 6greniyorum, yasalari daha iyi 6grendim” (Erkek, Aydin Dogan

[lkokulu).
“ Mag oynamay1 daha iyi 6grendim” (Abdurrahman Gazi Ilkokulu).

Dijital oyunlarin zararlarinin yaninda ¢ocuklara pedagojik gelisiminde onemli
katkilar sunacak olumlu yonleri de vardir. Aktif, deneysel ve probleme dayali 6grenmeyi
saglar, Bagimsiz ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirir, Oyunda ilerleyebilmek i¢in
daha 6nce Ogrenilen bilgiyi kullanmay1 gerektirir, Varsayimlar sinirlanir ve eylemler
sonucu oyunlardan oyuncuya bir mesaj iletilmis olur. Bu sekilde oyuncu farkli
yaklasimlar deneyerek oyunu ¢ozmeye koyulur, 6grenme becerilerini gelistirir. Oyun

oynayanlar oyun sirasinda kendilerini sinama imkani bulmaktadir. Ozellikle direksiyon
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egitimlerinde yapilmakta olan simiilasyonlar buna giizel bir 6rnektir. Oyun oynayan
kisiler baz1 zorlu anlarda ve hizli hareket edilmesi gereken yerlerde hizli reaksiyon
gostermelerini saglayabilmektedir. Dijital oyunlar odaklanma ve aymi anda bir¢ok

nesneyi gorsel olarak takip etme becerinizi gelistirir (Www.quvenliweb.org.tr/). Yukarida

cocuklar tarafindan verilen yanitlara bakildiginda da, ¢ocuklarmmi dijital oyunlardan

ogrendikleri bazi unsurlar bu bilgiyi dogrular niteliktedir.

4.4.7.7. Ebeveynlerin Dijital Medya Kullammminin Cocuklara Ornek Olmasi

Bireylerin, bagka insanlarla iletisim kurmasi, temel evrensel olan insani bir
ihtiyactir. Insan dogdugu andan itibaren cevresindekilerle etkilesimde bulunmaya
baslamaktadir. Cocuklarin ebeveynleriyle pek ¢cok nedenden dolay1 6zellikle de beyin
gelisimi i¢in giivenli baglar kurmaya ihtiyaci vardir. Davranis bilimlerinden ndrobiyoloji
ve sosyal bilimler gibi pek ¢ok bilimsel arastirmalarda cocuklarin ebeveynleriyle ya da
onlara bakan kisilerle kurduklar iletisim bi¢iminin tiim gelisimini nasil etkiledigine dair
calismalar sunmaktadirlar (Goodwin,2018: 52-53). Teknoloji kullanimini da bu agidan
ele alindiginda, baskalariyla dogru ve saglikli iletisim kurmak i¢in faydali ya da zararl
olabilmektedir. Dogru ve yerinde kullanildig1 zaman teknoloji, kii¢iik cocuklara olumlu
katkilar saglarken, teknolojinin ebeveynler tarafindan asir1 kullanimi1 ve teknolojiyi
cocuklarin yaninda bir ama¢ dogrultusunda ve segici kullanilmaya dikkat edilmezse

zararli olacag diistiniilmektedir.

Yakin zaman Once ger¢eklesen ayna noronlarin kesfi, bebeklerin ve ¢ocuklarin
yaptigimiz her seyi saniyeler icerisinde neden taklit ettigini ya da yansitti1 agiklayan en
onemli bulustur. Ayna noronlar, motor sinirleri boyunca uzanan, sinir hiicrelerinden
olusan bir agdir. Bu agin baslica fonksiyonu, goriilen her seyi yansitmak ve taklit
etmektir. Goriilen eylemler, daha sonrasinda, o gérevi ya da eylemi yapmaya erigilmesi
i¢in insan beyninde depolanmaktadir. insanlarm, becerileri kisa zamanda grenmelerini
nedeni de bu ayna noronlar sayesinde olmaktadir. Dogumdan itibaren bagka insanlarla
etkilesimde bulunabilecek ve taklit edecek oOzelliklerle insan diinyaya gelmektedir.
Yapilan arastirmalar, henliz on bes dakika once dogmus bir bebegin, dilini ¢ikaran
ebeveynlerden birini taklit edebildigini gostermistir. Cocuklarin da, dijital ya da
geleneksel medya da gordiikleri kahramanlar1 ya da diger karakterlerin roliine bu nedenle

biiriindiikleri, bu nedenle de ebeveynlerin medya kullaniminda ¢ok dikkatli olmalari
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gerekmektedir. Ciinkii ¢ocuklart beyin yapilari, taklit etmek edecek sekilde dizayn
edilmistir (Goodwin,2018: 26).

Cocuklarin rol alma davranisi ilk aile igerisinde basgladigi i¢in de ebeveynlerin, ¢ok
dikkatli ve tedbirli olmalar1 gerekmektedir. Cocugun taklit etme davranisi, dijital cagdaki
ebeveynlerden biiyiik olgiide etkilenmekte ve ona gore sekillenmektedir. Bir ebeveynin
dijital aligkanliklari; saatlerce dijital araglari ellerinden birakmamalari, televizyon
karsisinda uzun zaman gecirmeleri ya da dijital oyun oynama aligkanliklari, ¢ocuklar
tarafindan stirekli izlenmekte ve taklit edilmektedir. Yapilan arastirmada, dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin, ailelerini taklit edip etmedikleri ve onlarin kullanim
aligkanliklarinin, ¢ocuklart iizerinde etkili olup olmadigini anlamak ic¢in bazi sorular

yoneltilmistir.

Ebeveynlere goriismeler esnasinda ¢ocuklarda olusan ¢evrimici kiiltiiriin {izerinde
etkilerinin olup olmadigini saptamak amaciyla ilk olarak "Dijital medya kullaniminizin

¢ocugunuza 6rnek oldugunu diisiiniiyor musunuz? Diye sorulmustur:

Tablo 4.47. Ebeveynlerin Dijital Medya Kullanimimin Cocuga Ornek Olmasi

Okul Adx N Diisiiniiyorum Diistinmiiyorum Fikrim Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 7 6 8
Basogretmen ilkokulu 23 14 9 -
Aydin Dogan ilkokulu 26 9 17 -

Aile igerisinde yapilan dijital medya kullaniminin ¢ocuklar tizerinde biiytik etkileri
oldugu bilinmektedir. Aile bireylerinin siklikla bu araglar1 kullanmalar1 ve bu konuda
kural koymamalar1 ¢ocuklarda da bu araglara iliskin yogun bir egilimi ortaya
cikarmaktadir. Ciinkii cocuklar genel olarak ilk asamada aile i¢inde anne ve babalarini rol
model almaktadirlar. Bu baglamda da ebeveynlere dijital medya kullaniminin ¢ocuklarina
ornek olup olmadig: sorulmustur. Alinan yanitlarda dijital medya kullaniminin ¢ocuga
olumsuz yonde 6rnek olacagi tizerinde durulmustur. Verilen cevaplarda ¢ocuklart okula
giden Abdurrahman Gazi ilkokuluna giden ¢ocuklarm ebeveynlerinden 21'nden 7'si
cocuklariin dijital medya kullaniminin 6rnek oldugunu diistiniirken, 6's1 6rnek oldugunu
diistinmedigini sOylemistir. Orta gelirli ailelerin ¢ocuklarmin gittigi Bas6gretmen

Ilkokulu'nda gériisiilen 23 ebeveynden 14'ii bu soruya drnek oldugunu diisiiniiyorum
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yanitint verirken, 9'u 6rnek oldugunu diistinmiiyorum cevabr alinmistir. Yiiksek gelirli
ailelerin ¢ocuklarimin gittigi Ozel Aydin Dogan ilkokulu'ndan gériisiilen 26 ebeveynden
ise 9 ebeveyn oOrnek oldugunu diisiindiigiini, 17 ebeveyn de oOrnek olmadigimi
diisiindiiklerini belirtmislerdir. Dijital medya kullaniminin 6zellikle ¢ocuklar {izerinde
oyun mecralarinda daha ¢ok kullanildig1 goriilmektedir. Dijital medyay: ailelerin agirt
sekilde kullanmasi c¢ocuklara da bu noktada olumsuz etki ettigi goriilmektedir.
Ebeveynlerden alinan yanitlarda 6rnek oldugunu diisiinenler, eger dijital medyalar1 anne
ve baba asir1 sekilde kullanirsa ¢ocugun da bu yonde kullanim yapacagi ve bagimlisi
olacagina dair endiseleri olmaktadir. Diger bir taraftan da etkili oldugunu diislinen
ebeveynler, dikkatli ve agir1 kullanmamaya 6zen gostererek, ¢ocuklarina iyi 6rnek olmaya
calistiklarimi dile getirmislerdir. Ebeveynlerin dijital medya kullanimimin ¢ocuklarinm
etkilemedigi goriisii derinlestirildiginde, ¢ogu cocuklarda olusan bu dijital kiiltiiriin
yasitlari, okuldaki arkadaslari, kuzenleri ve medyada gordiikleri ile bunun olustugunu
ifade etmislerdir. Ayrica kendi dijital medya kullanimlariin ¢ocuklar iizerinde etkili

olmadigini séylemislerdir.

Ebeveynlere goriismeler esnasinda ¢ocuklarda olusan ¢evrimigci kiiltiiriin {izerinde
etkilerinin olup olmadigini saptamak amaciyla "Dijital medya kullaniminizin gocugunuza

ornek oldugunu diisiiniiyor musunuz? Diye sorulmustur:
“Agabeylerini 6rnek aliyor. Bizi 6rnek almiyor”. (Baba, 6gretmen)

“Ornek oluyor. Cep telefonu, tablet kullaniyor artik insanlar. Evet 6rnek oluyor, bu

yiizden ben yaninda kullanmiyorum”. (Baba, memur)
“Ben 6rnek oldugumu diisiiniiyorum”. (Anne, ev hanimi).
“Ornek oldugumuzu diisiinmiiyorum” (anne-baba).
“Ornek oldugunu diisiiniiyorum. Biiyiikler 6rnek olur”. (Baba, isci).
“Kesinlikle diisiiniiyorum, kullanmamaya ¢alistyorum”. (Anne, evhanimu).

“Ben kullanmiyorum. Arada sirada Twitter'a bakiyorum. O ylizden iyi bir 6rnek

oldugumu diistiniiyorum”.

“Ben elimde tutarsam o da O0rnek alacak”.
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“Diistinmiiyorum. Anne ve babasi olarak biz ¢ok kullanmiyoruz ama ¢ocuk bagimli

oldu”.

“Tabii ki ornek oluyor. Anne babay1 rol- model aliyor. Ben genelde belgesel

kanallarini izliyorum. Cocuklar da kumandayi ellerine gegirdiginde o kanallar1 agiyor™.

“Ornek oldugunu diisiinmiiyorum. Beni 6rnek almaz. Arkadaslarini 6rnek olarak

aliyor”.

Daha sonra bu baglamda ebeveynlere “dijital oyun oynuyor musunuz?” diye

sorulmustur:

Daha sonrasinda bagimlilik derecesinde dijital oyun oynayan ya da imkanlar1 olsa
daha fazla dijital oyun oynamak isteyen c¢ocuklarin bu tutumlarinda ebeveynlerinin
etkisinin olup olmadigin1 anlamlandirmak {izere onlara dijital oyun oynayip
oynamadiklar1 sorulmustur. Alinan yanitlar ¢cergevesinde babalarin annelerden daha fazla
dijital oyun oynadiklarin, annelerin ise ¢ok nadir dijital oyun oynadiklar1 sonucuna

ulasilmistir.

Tablo 4.48. Dijital Oyun Oynayan Ebeveyn Sayisi

Anne Baba
Okul Ad1 N  Oynuyorum Oynamiyorum Oynuyorum Oynamiyorum
Abdurrahman Gazi flk. 21 - 14 2 5
Basogretmen Ilkokulu 23 - 13 6 4
Aydin Dogan ilkokulu 26 4 11 7 4

Ebeveynlerin rol- model alacaklari ilk kisilerin anne babalar1 oldugu diisiintilerek
ve dijital oyun kiiltiiriiniin olugsmasinda etkilerinin olup olmadigin1 bulmak iizere dijital
oyun oynaylp oynamadiklari sorulmustur. Abdurrahman Gazi ve Bagdgretmen
[lkokulu’nda goriisiilen ebeveyn annelerden hi¢ birinin dijital oyun oynamadiklari
saptanmis, Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’na giden ¢ocuklarin annelerinden de 4’niin dijital
oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Ayn1 sorular daha sonrasindan babalara sorulmustur ve
Abdurrahman Gazi ilkokulu’'ndan 2 baba oyun oynadigim 5 baba da oynamadigimi
Bagogretmen ilkokulu’'ndan 5 baba oyun oynadigini, 5’nin de oyun oynamadif1
belirlenmistir. Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’ndan 7 babanin dijital oyun oynadig1 4’niin

de oynamadig1 6grenilmistir. Annelerin 42’sinden 38’1 dijital oyun oynamazken, 4’1
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oyun oynadigini belirtmis, goriisiilen 28 babadan ise 15’1 dijital oyun oynarken, 13 niin
dijital oyun oynamadig1 belirlenmistir. Goriigiilen ebeveynlerden toplamda anne baba

olmak tizere 19’u dijital oyun oynarken, 51 nin dijital oyun oynamadig1 goriilmiistiir.

Dijital oyun oynama oranlarina bakildiginda goriisiilen ebeveynlerden yarisindan
cogu dijital oyun oynamamaktadir. Goriismelerde dijital oyun oynayan ebeveynlerin de
bu oyunlar1 ¢ok sik oynamadiklari, arada sirada oynadiklari yanit1 alinmistir. Alinan bu
sonuglar degerlendirildiginde goriisiilen cocuklarin oyun oynama sikliklarinin ve
aligkanliklar1 iizerinde anne ve babalarinin ¢ok da etkili olmadig1 ve dijital oyun
kiiltiirinlin olusumda anne ve babalarinin verdigi ifadelerden anlasildig1 gibi ¢evresel

kosullarin daha baskin oldugu goriilmektedir.

Capraz devam eden goriismelerde ebeveynlere sorulmadan 6nce, ¢gocuklara “annen

ve baban dijital oyun oynuyor mu? Diye sorulmustur:

Tablo 4.49. Ebeveynlerin Dijital Oyun Oynayip Oynamadiklarina Dair Cocuklarin
Vermis Olduklar1 Cevaplar (Abdurrahman Gazi Ilk.)

Anne Baba
Okul Ad1 N Oynuyor Oynamiyor Oynuyor Oynamiyor
Abdurrahman Gazi ilk. 21 2 12 7 -

Gortisiilen ¢ocuklardan 15’inden 2’si annelerinin oyun oynadigini, 7’si babasinin
oyun oynadigini sdylerken, 6 ¢ocuk anne ve babalarinin dijital oyun oynamadiklarini
belirtmislerdir. Bu ¢ocuklardan 1°’nin hem annesi hem de babasi oyun oynamaktadir.
Ebeveynlerden alinan yanitlarda da annelerin hi¢birinin oyun oynamadigini, babalarinin
da 2’sinin oyun oynadigi cevabi alinmistir. Cocuklarin verdigi cevaplardan yola ¢ikilacak
olursa dijital oyun kiiltiiriinde ya da dijital medya kullaniminda ailelerin de etkisinin

oldugu soylenebilir.

Tablo 4.50. Ebeveynlerin Dijital Oyun Oynayip Oynamadiklarina Dair Cocuklarin
Vermis Olduklar1 Cevaplar (Basogretmen Ilkokulu)

Anne Baba

Okul Ad1 N Oynuyor Oynamiyor Oynuyor Oynamiyor

Basogretmen ilkokulu 23 5 - 6 -
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Bagdgretmen Ilkokulu’ndaki katilimec1 15 gocuga annen ve baban dijital oyun
oynuyor mu diye soruldugunda 5 annenin ve 6 babanin dijital oyun oynadigi yaniti
alinirken, hem anne hem de babasi oyun oynayan ¢ocuk 3’tiir. BasOgretmen
Ilkokulu’ndan goriisiilen ebeveynlerden, annelerden hicbiri dijital oyun oynamadigini
belirtmis, 6 baba da cocuklarinda sodyledigi gibi dijital oyun oynadiklarini ifade

etmislerdir.

Tablo 4.51. Ebeveynlerin Dijital Oyun Oynayip Oynamadiklarina Dair Cocuklarin
Vermis Olduklar1 Cevaplar (Aydin Dogan Ilkokulu)

Anne Baba
Okul Adx N Oynuyor Oynamiyor Oynuyor Oynamiyor
Ozel Aydin Dogan
. 2 - -
Ilkokulu 6 6 8

Ozel Aydin Dogan Ilkokuluna giden ve gériisiilen 15 ¢ocuktan 2’si hem anne hem
de babalarinin dijital oyun oynadigini sdylerken, annesi dijital oyun oynayan 6, babasi
dijital oyun oynayan 8 ¢ocugun oldugu sonucuna ulasilmistir. Ebeveynlerden alinan
yanitlarda ise, toplamda katilimcilardan 11°i oyun oynarken, 15 oyun oynamadigin
belirtmistir. Cocuklarin verdigi cevaplardan yola ¢ikilacak olursa dijital oyun kiiltiiriinde
ya da dijital medya kullaniminda ailelerin de etkisinin oldugu ve ¢ocuklarin ebeveynlerin
dijital medya kullantmim1 da rol ve model olarak aldigi da sOylenebilir. Ayrica
cocuklardan alinan yanitlara bakildiginda da ebeveynlerin yarisina yakinin dijital oyun

oynadig1 goriilmektedir.

Daha sonra goriisiilen 70 ebeveyne, “Cocuklarin oyun oynamasini engelleseniz

nasil bir sonug ortaya ¢ikar”? Diye sorulmustur:

Abdurrahman Gazi Ilkokulu’na giden cocuklarin ebeveynlerinden bazilari su

sekilde yanit vermistir:
“ Engellersek ders ¢aligir” (Baba, is¢i).
“ Bir sorun olmaz, babasindan korkar” (Evhanimi).
“Oyun oynamasini engellersek tepki vermez, babasindan korkar” ( Ev hanimi).

“ Oyun bagimlisi oldugu i¢in oyun oynamasina izin vermiyorum” (Baba, isci).
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“ Oynama dedigimde oynamaz, benden korkar” (Baba, is¢i).

“ Oyun oynamasini istemiyorum. Yarart yok. Agladigi i¢in mecbur kalip

veriyorum”  (Anne, ev hanimi).

Yoneltilen bu soruya ebeveynlerin genelde verdigi yanitlar, babanin evde otoriter
oldugunu ve ondan korktuklar1 icin oynama dediklerinde oynamayacagi yoniindedir. Bazi
ebeveynler, cocuklarinin oyun oynamadig: siirece daha basarili olacagini diisiiniirken,

bazilar1 da mecbur kaldiklari i¢in oynamalarina izin verdiklerini dile getirmislerdir.

Basogretmen Ilkokulu’na giden ¢ocuklarin ebeveynlerden alman bazi yanitlar da

sOyledir:

“Oyun oynamasini engellersek ¢ocuk kendini boslukta hisseder. Bir seyler yapmasi,

eglenmesi gerekir” (Baba, 6gretmen).

(13

Tamamen engelleyecegimizi diisiinmiiyorum. Odasinda bilgisayar var,

kaldiramiyoruz, sinirleniyor, hir¢inlagiyor” (Anne, emekli).
“Cant sikilir, o zaman yakamdan diismez” (Anne, ev hanimi).
“ Oyun ¢ocuklarin hakkidir” (Baba, memur).
“ Cok kotii olur, sorun ¢ikarir” (Anne, ev hanimi).
*“ Higbir sorun olmaz, babasindan korkar” (Anne, ev hanimu).
*“ Giizel bir durum olmaz, ¢ocuklugunu yasamali” (Baba, esnaf).

Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’na giden cocuklarin ebeveynlerine ise soru

yoneltildiginde alinan bazi yanitlar sunlardir:
“ Yerini doldurursak bir sorun ortaya ¢ikmaz” (Baba, akademisyen).

“ Cok hirginlagir, saga sola saldirir” (Anne, akademisyen) yanitin1 verirken ayni

¢ocugun babast:

“ {lk zamanlar tepki verir, mantikli agiklama yaparsaniz razi olur” demistir.

(Ogretmen).
“ Huysuzlanir, sorun ¢ikarir. Pek miimkiin degil” (Anne, memur).

*“ Biraz kopiiriir, ona da soyle hak veriyorum, sikiliyor, soguk memleket” (Anne,

akademisyen).
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13

Siyah beyaz olur hayatlari. Oyunlarla biraz renklendirelim” (Baba,
Akademisyen).

“ Hafta sonlar1 istiyor. Problem ¢ikarir, sorun ¢ikarir” (Anne, 6gretmen).

“ Oyle bir cagda yasiyoruz ki medya tarafindan kusatilmis durumdayiz. Ben kiigiik
yasta biitlin medyalar ile ¢ocuklarin tanistirilmasi taraftarryim. Bu yilizden de erken yasta

oyunun tanitilmasi gerektigini diisiiniiyorum” (Baba, akademisyen).

Son olarak da ebeveynlere “cocuklarini basta dijital medyalar: kullanmaya dogru
yonlendirmek ve bilingli kullanim yapmalar: igcin gerekli olan dijital okuryazarlk

~ e

hakkinda bilgilerinin olup olmadig “sorulmustur:

Tablo 4.52. Dijital Okuryazarlik Bilgisine Sahip Ebeveyn Sayisi

Okul Adx N Bilgim Var Bilgim Yok
Abdurrahman Gazi ilk. 21 - 21
Basogretmen ilkokulu 23 - 23
Aydin Dogan ilkokulu 26 3 23

Yukarida tabloda gosterildigi gibi, arastirmaya katilan 70 ebeveynden, 42°si anne
28’1 baba olmak iizere toplamda 70 ebeveynden sadece 3 kisinin dijital okuryazarlik
hakkinda bilgi sahibi olduklarini geriye kalan 67 ebeveynin ise bu konu hakkinda bir
bilgilerinin olmadigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonucunda ebeveynlerinin
bazilarinin kavram olarak dijital okuryazarlik hakkinda bir bilgilerinin olmadigi ama
medya tarafindan veya es dost tarafindan bazi bilgiler edindiklerini ve bunlar1 yerine
getirmeye calisip, cocuklarini korumaya calistiklart gézlemlenmistir. Bu soruya yanit

olarak baz1 ebeveynler sunlar1 sdylemistir:

“ Dijital oyunlar nedir bilmem, o dediginiz hakkinda da hi¢bir bilgim yok, okuma

yazmam yok” (Ev hanimi, 38).

“Dijital okuryazarlik hakkinda hicbir bilgim yok ama siddet igeren oyunlari

oynamasina karstyim” (Ev hanimi, 36).

“Dijital okuryazarlik hakkinda herhangi bir fikrim yok. Ama istedigi oyunu
oynamasinin ¢ocuga faydali olacaginmi diisiinliyorum. Engellersek derslerinde basarisiz

olur” ( Baba, 59, 6gretmen).
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“Dijital okuryazarlik hakkinda bilgiye sahip degilim ama yeteri kadar ilgim var”
(Anne, 55, emekli).

“Dijital okuryazarlik hakkinda bilgim yok. Haberlerden, ¢evreden, esten, dosttan
duyduklarimizla yola ¢ikiyoruz” (Baba, 45, esnaf).

“Ders olarak verildigini biliyorum, baska bir bilgim yok™ (Baba, 45, akademisyen)

“Kamu spotlarini takip ediyorum, sadece onlar1 biliyorum, uyarilart biliyorum”

(Anne, 45, akademisyen).

“ Dijital okuryazarlik hakkinda bilgim var. iletisim fakiiltesinde oldugum i¢in daha
fazla haberdarim. Dijital medyanin iyi sekilde nasil kullanabilecegini ve zararlardan nasil

kaginilmasi gerektigini 6greten bir kavramdir” (Anne,40, akademisyen).

“ Dijital okuryazarlik dersini kendimde veriyorum. Dolayistyla bu konuda yeteri
kadar bilingliyim. Cok da ¢ocugu zorlamak gerekiyor. Onlar1 yonlendirmeliyiz” (Baba,
45, akademisyen).

“ Az ¢ok biliyorum, yeterli mi bilmiyorum” (Anne, 36, 6gretmen).

Dijital okuryazarlik hakkinda ebeveynlerini bilgilerinin olup olmadigi ve bu
cercevede cocuklarint daha iyi yoOnlendirebilecekleri disiintildiigiinde bu soru
sorulmustur. Alinan yanitlar toplumun farkli katmanlarindan olan ebeveynlerin sosyo-
ekonomik seviyelerini bu soru ilizerinde 6nemli bir etken olmadig1 goriilmiistiir. Farkli
ekonomik ve okuryazarlik diizeylerine sahip ebeveynlere yoneltilen bu soruya tamamina
yakini bir bilgisinin olmadigini belirtmistir. Konu hakkinda bilgiye sahip olan ebeveynler
ise akademisyenlerden olusan 3 kisidir. Dijital okuryazarlik adina, bir farkindaligin ve
bilin¢liligin olusmadig1 goriilmekle birlikte, ebeveynlerin bu konudan tamamen uzak

olduklarini soylemek de yanlis bir tutum olacaktir.

4.5. BULGULARIN GENEL ANALIZi

Dijital oyun oynama aligkanliklar1 ve sikliklar1 ele alindiginda, biitiin ¢cocuklarin
ayni deneyimi paylasacaklar1 yoniindeki yargi yanlis bir degerlendirme olacaktir. Dijital
oyun oynama davranisi, ¢cocuklarin bulundugu fiziki, psikolojik, sosyal ve ekonomik
kosullar1 géz 6niinde bulundurularak incelenmesi gerekmektedir. Bu durumdan hareketle

de sosyo- ekonomik agidan dijital oyun oynama platformlarina erisim diizeyi yiiksek olan
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ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama diizeylerinin daha yiiksek oldugu hipotezi
diisiiniilmiistiir. Orneklem olarak alman ii¢ okuldan 45 gocuga giinde ne kadar siire dijital
oyun oynadiklar1 sorulmustur. Sosyo ekonomik seviyesi diisiik olan ailelerin dijital oyun
oynama sikliklarina bakildiginda; 6 ¢ocugun giinliik 1 saat, 7 ¢ocugun 1 saatten az, 1
tanesinin 3 saatten fazla ve hafta sonlar1 da 1 ¢ocugun dijital oyun oynadigi, orta gelir
seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin 5 tanesinin giinliik 1 saat, 1 cocugun 1 saatten az,
3 tanesinin 3 saatten fazla ve 2 ¢ocugun hafta sonlar1 oynadiklar1 saptanmistir. Yiiksek
gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarmin ise; 3 ¢ocugun giinliik 1saat, 4 ¢ocugun 1
saatten az, 4 cocugun 3 saatten fazla ve 2 cocugun da sadece hafta sonlart oyun
oynadiklar1 cevaplarina ulasilmistir. Bu cevaplar ¢ergevesinde, hipotez dogrulanarak,
dijital araclara erisimin yiiksek oldugu ailelerin, dijital oyun oynama siirelerinin daha

yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Calisma, Erzurum ili g¢ercevesinde gerceklestirildigi igin, bu ilde yasayan
cocuklarin dijital oyun oynama nedenleri arasinda i¢inde bulundugu ¢evresel ve fiziki
faktorlerini etkili oldugu diistintilmiistiir. Bu baglamda da, Erzurum’da iklim sartlarindan
da cocuklarin dijital oyunlara yonelmesinde etkisi bulunmaktadir. Disar1 ¢ikamayan
cocuklarin ev i¢i etkinligi olarak dijital oyunlara daha fazla yoneldikleri sdylenebilir.
Yapilan goriismelerde ailelere, cocuklarinin genelde disarida mi evde mi oyun
oynadiklar1 ve hangi oyunlar1 oynadiklart sorulmustur. Sosyo-ekonomik bakimdan orta
gelirli ebeveynlerin verdigi bilgiler dogrultusunda, ¢gocuklarin mevsim kosullarina gore
oyun oynama alanlarmin degisiklik gosterdikleri belirlenmistir. Erzurum’un iklimsel
ozellikleri diisiiniildiiglinde, ¢ocuklar genelde evde oyun oynarken yazlar1 disarida oyun
oynamaktadir. Ekonomik seviyesi diisiik olan ebeveynlere yoneltilen soruya cevap
olarak; 2 ebeveyn disarimin tehlikelerinden dolayr kiz c¢ocuklarinin disarida oyun
oynamalarina izin vermediklerini sdylemislerdir. Digerleri ise ¢ocuklarinin, yazin
disarida kisin ise evde oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Yiiksek gelire sahip ebeveynler
ise kisin evde yazin ise disarida oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Farkli  gelir
seviyesine sahip ebeveynlerden alinan cevaplar dogrultusunda, ¢ocuklarin genelde
mevsim kosullarindan dolay1 kisin evde oyun oynadiklarini, yazin ise havanin giizel

olmasindan dolay1 disarida oynadiklar1 yanit1 alinmustir.

Dijital oyun oynayan cocuklarin, dijital oyun oynama araclari lizerine olusturulan

hipotezde; Cocuklar, kendileri i¢in 6zel olarak alinmis bilgisayar, oyun konsolu, tablet
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gibi araglara oranla genellikle anne ve babalarinin cep telefonlariyla dijital oyun
oynamaktadir. Bu cergevede de ¢ocuklara dijital oyunlart hangi dijital araclarla
oynadiklar1 sorusu yoneltilmistir. Calismada katilimc1 ¢ocuklarin dijital oyun oynadigi
araclara iliskin dagilimlarina bakildiginda; 45 ogrencinin 21’1 anne-babasinin
telefonundan, 14’liniin bilgisayardan ve 10’unun tabletten oyun oynadiklar
goriilmektedir. Sosyo-ekonomik seviyesi diisiikk ebeveynlerin ¢ocuklarinin, yapilan
gorliseler sonucunda; dijital araglara sahip olmamalarindan kaynakli daha c¢ok
ebeveynlerin cep telefonlar1 ile dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Sosyo
ekonomik seviyesi orta ve yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin; dijital oyun oynadiklari
araglarin da degiskenlik gosterdigi ama bilgisayarla oyun oynama oraninin daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Bu sonuglar dogrultusunda da, ¢cocuklarin dijital oyun oynadiklar
araglarin, anne babalarinin cep telefonu olmasinin sosyo- ekonomik seviyelerle iliskili
oldugunu, dijital araglara erisimi fazla oldugu ¢ocuklarin ebeveynlerinin telefonlar ile

cok fazla oynamadig1 sonucunu vererek hipotezin dogrulanmadigini ortaya koymaktadir.

Belli donemlerde popiiler olan oyunlarin yayginlasmakta ve ¢ocuklar genel bir
egilim olarak aymi oyunlar1 oynamaktadir. Bu baglamda da calismanin hipotezleri
arasinda yer alan ¢ocuklar, arkadaslarinin oynadigi dijital oyunlarin aynilarini ya da
benzerlerini oynayarak, oyun se¢iminde en fazla arkadaslarinin etkisinde kalmaktadirlar.
Calismada kiz ve erkek olmak iizere goriisiilen 45 ¢ocugun ailelerinin sosyo- ekonomik
seviyeleri birbirinden farklilik gostermektedir. Uc farkli okuldan secilen o&rneklem
grubundaki ¢ocuklarin ayni oyunlar1 oynadiklar1 gézlemlenmistir. Dijital oyunlarda erkek
ve kiz cocuklarin oynadiklari oyunlar birbirinden farklilagirken, ii¢ okuldan erkek
ogrencilerin genelde benzer dijital oyun oynadiklarini, yine ii¢ farkli okula giden kiz

cocuklarinin da ayn1 oyunlar1 olduklart goriilmiistiir.

Calismada, diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarina hangi dijital oyunlar1 oynadiklari
soruldugunda erkek ¢ocuklarinin sinif arkadaslari hemen hemen ayni oyunlar1 olduklari
ogrenilmistir. Erkek ¢ocuklarla yapilan goriismelerde, Dream League, Siipermen, araba
yarigi, Minecreaft, Amerikan Yarisi, Basketbol, Counter, FIFA gibi oyunlar oynadiklari
sonucuna ulasilmistir. Kiz ¢ocuklarinin 6’sinin da bebek giydirme ve Tom Altina Kos ve
Subway Surf gibi oyunlar oynadiklar1 6grenilmistir. Orta gelir seviyesine sahip ailelerin
cocuklarimin erkek olanlardan 4’niin GTA savas oyunu oynadigi, bu oyunun oynayan 1

cocugun ayni zamanda Zula isimli savas oyunu oynadigi, 1’nin Fightly 4 savas oyunu
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oynadig1 ve digerlerinin de araba yarisi ve futbol oynadiklari sonucuna ulasilmistir.
Gortsiilen kiz ¢cocuklarindan da 3’ii bebek giydirme, 1’1 pasta yapma oyunun 1’1 ¢ilek
kiz, 1’1 yi1lan oyunu ve sadece kiz ¢ocuklarindan 1’nin savas oyunun oynadigi verilerine
ulasilmigtir. Sosyo- ekonomik seviyesi yliksek ailelerin ¢ocuklar1 ile yapilan
goriismelerde, erkek cocuklarindan 3’ii PUBG Mobile savas oyununu oynarken, 1’1 GTA
savas oyununu, PUBG Mobile oyununu oynayan bir ¢ocugun ayni zamanda Minecraft
oynadigini, yine ¢ocuklardan birinin Minecraft oyunu oynadigini ve diger iki ¢ocugun da
futbol oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Kiz ¢cocuklarinin ise 4’niin bebek giydirme, bu
kiz ¢ocuklarmin 3’niin ayn1 zamandan Robloks uygulamasindan oyunlar oynadiklarini,
1’nin motorbisiklet oyunu ve Criminal Ops oyunu oynadig1, 1’nin Magic Kinder oyunu
oynadig1 ve sadece 1 kiz cocugunun Clash of Royal isimli savag oyunu oynadigi sonucuna

ulasilmstir.

Bu durum farkli sosyo-ekonomik diizeylerde de ayni sekilde gelismektedir. Ayrica
sosyo-ekonomik diizeyi fark etmeksizin belli donemlerde ayn1 oyunlarin popiiler oldugu
hipotezi, elde edilen bu bulgular sonucunda dogrulanmaktadir. Farkli ekonomik
seviyeleri olan ailelerin ¢ocuklarinin popiiler olan benzer oyun oynadiklar1 goriilmekte
ve genellikle arkadaslar1 ile ayni dijital oyun oynadiklar1 da elde edilen bulgular

arasindadir.

Teknolojik gelismelerle degisen hayat kosullari, cocuk oyunlarina da yansimis ve
oyun kiiltiirii de dijitallesmistir. Cocuklar, disarida serbest oyunlar oynamak yerine sanal
ortamda oyun oynamaya baslamislardir. Herhangi bir ortamda bir araya gelen ¢ocuklar
ise birbirleriyle gercek ortamda oyun oynamak yerine tabletten, bilgisayardan ya da
ebeveynlerinin telefonlarini alarak sanal ortamda birlikte oynamayi tercih etmektedirler.
Bir araya gelen ¢ocuklarin konustuklart konularda daha ¢ok oynadiklart dijital oyunlar

olusturmaktadir.

Calismada, yer verilen diger bir hipoteze gore ise, oyunlar ¢ocuklarin fiziksel
oyuncak seciminde de etkili olmakta ve benimsedikleri oyun karakterlerine iligskin
oyuncaklar1 satin almak istemektedir. Bu baglamda da, ¢ocuklara dijital oyunlarda
gordiikleri karakterler ve oyunlara iliskin oyuncaklari satin almak istiyor musunuz?
Sorusu yoneltilmistir. Farkli okullara giden ve dijital oyun oynayan 45 ¢ocuktan 43’i;

oynadigi dijital oyuna iliskin tliriin ve karakterleri satin almak istediklerini belirtmislerdir.
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Ornekleme tabi olan 2 ¢ocuk daha 6nceden defalarca satin aldiklarini ve bundan dolay:
artik satin almak istemediklerini belirtmislerdir. Bu ¢ocuklardan bazilar1 daha 6nce bu tiir
oyuncaklarini aldigin1 belirtende var daha once hi¢ alinmamis ama almayr c¢ok
istediklerini sdyleyen 6grenciler de vardir. Oyun i¢i satin alma uygulamasini da sadece 1
cocuk tarafindan kullanildigini ama sonrasinda ailesi izin vermedigi i¢in bagka satin

almalar gergeklestiremedigi bilgisine ulagilmistir.

Ayni soru ¢apraz devam eden goriismelerde daha sonra annelere en sonda babalara
yoneltilmistir. Gorlisme yapilan anne ve babalarin neredeyse tamami, ¢ocuklariin bu
oyuncaklari 1srarla satin almak istediklerini belirtmistir. Erkekler daha ¢ok savas ve futbol
oyunlarma iligkin silah, top ve krampon gibi iiriinleri satin almak isterlerken; kiz
cocuklart daha ¢cok Barbie bebekleri, makyaj malzemeleri ve oyunda gordiikleri iceriklere
iliskin nesneleri daha ¢ok satin almak istedikleri goriilmiistiir. Bu durumda da elde edilen
veriler, dijital oyunlarin, ¢ocuklarin oyuncak se¢imin ve satin alma davranisinda olduk¢a

etkili oldugu hipotezinin dogrulmaktadir.

Dijital oyun oynayan ¢ocuklar, oyunun vermis oldugu heyecan, eglence ve merak
duygularindan dolay1 zaman zaman gercekten kopmakta ve bazi ihtiyaglarinin farkinda
olmamakta ya da erteleme yoluna gitmektedirler. Calismada da, ¢ocuklar dijital oyun
oynarken yemek yeme, tuvalet, uyku gibi zorunlu ihtiyaglarini ertelemektedir hipotezi
olusturulmustur. Once cocuklara sonra da cocuklarmn ebeveynlerine oyun oynarken
ihtiyaglari ertelenip ertelenmedigi sorusu yoneltilmistir. Abdurrahman Gazi Ilkokuluna
giden 15 ogrenciden, 13°t ihtiyaclarmi ertelemediklerini belirtirken 2°si oyunu
durdurduklarmi sdylemistir. Basogretmen ilkokuluna giden 15 ¢ocuktan 1°i erteledigini,
1’i bazen erteledigini, 8’i ertelemedigini, 5’i de oyunu durdurdugunu belirtmistir. Ozel
Aydin Ilkokulu’na giden 15 dgrenciden 1°i ihtiyaglarm bazen erteledigini belirtirken,

14’1 ihtiyaglarini ertelemediklerini ifade etmislerdir.

Ebeveynlere ayn1 soru yoneltildiginde, Abdurrahman Gazi Ilkokulu’na giden 15
cocuk ve 21 ebeveyn ile goriisme yapilmis; giden c¢ocuklarin ebeveynlerinden 11°1
cocuklarinin ihtiyaclarii ertelemediklerini belirtirken, oyunu durduruyorum ya da
ertelemiyorum diyen 4 ¢ocugun da ebeveynlerinin, ¢ocuklarinin oynadig dijital bir oyun
ve evde dijital bir cihaz olmadigi, cep telefonlarinin bile tuslu olup, oyun oynama

Ozelliginin olmadigint yaniti alinmistir. Bu yanitlar dogrultusunda c¢ocuklar ve
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ebeveynlerin yanitlarinin paralel oldugu goriilmekte, sadece oyun oynuyorum deyip,

oynamayan 3 ¢ocugun oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Orta gelirli ailelerin gitmis oldugu Basdgretmen Ilkokulundaki ¢ocuklarin 9’nun
ebeveyni ihtiyaclari ertelediklerini belirtirken, 1 ebeveyn bazen erteliyor ve 5
cocugunda ebeveyni ihtiyaclarini ertelemediklerini sdylemistir. Basdgretmen Ilkokuluna
giden 15 ¢ocuktan ise 1’1 erteledigini, 1’1 bazen erteledigini, 8’1 ertelemedigini, 5’1 de
oyunu durdurdugunu belirtmistir. Ebeveynlerle yapilan goriismeler sonrasinda
erteliyorum diyen 1 ¢ocuk ve eterlemedigini sdyleyen 5 ¢ocugun cevaplari anne ve
babalari ile ayn1 dogrultudayken, oyunu durduruyorum diyen 5 ¢ocuk ve ertelemiyorum

diyen 8 ¢cocugun yanitlarinin ebeveynleri ile ayni olmadigi sonucun ulasilmistir.

Ozel Aydin Dogan ilkokulu’na giden g¢ocuklarin ebeveynlerinden 26°s1 ile
goriisiilmistlir ve 23’1 ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken ihtiyaglarini ertelediklerini
belirtirken, 3 ebeveyn, cocuklar1 dijital oyun oynarken ihtiyag¢larini ertelemedigi cevabini
vermiglerdir. Bu durumda da ihtiyaglarini erteleyen ¢ocuklarin, dijital araglara erisim
yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinda goriildiigli ve genel anlamda da c¢ocuklarin dijital

oynarken ihtiyag¢larini erteledikleri hipotezinin dogrulandigi goriilmektedir.

Dijital oyunlarda ¢ocuklarda izole bir diinya olusturmakta ve bu diinyaya genellikle
ebeveynlerin bilgisi ve miidahalesi disinda kalmaktadir. Ebeveynler genellikle
cocuklarmin oynadigt dijital oyunlarin neler oldugunu bilmemekte veya takip
edememektedir. Caligmada yer verilen bu varsayimin dogru olup olmadiginin anlasiimasi
icin ebeveynlere ¢ocuklarmin oynadiklar1 dijital oyunlarin ismini ve igerigini bilip
bilmedikleri sorulmustur. Toplamda sadece 8 anne 2 baba ve 5 anne ve baba ¢cocuklarinin
hangi dijital oyun oynadigim1 bilmektedir. Geriye kalan 55 ebeveynin, ¢ocuklarin
oynadig dijital oyunlar hakkinda bir bilgilerinin olmadig1 sonucuna varilmistir. Elde
edilen bu sorular tezin ana temast olan ebeveyn farkindaligi acisindan
degerlendirildiginde sadece 70 ebeveynden 14’niin ¢ocugunun oynadig: dijital oyunu
bilmesinin ¢ok diisiik bir oran oldugunu gostermektedir. Sosyo-demografik acidan
goriisiilen ebeveynlerin bu baglamda farkindaliklar1 ele alindiginda ise; 45 ¢ocugun
ebeveynlerinin de bu konuda yeterli bilgiye sahip olmadiklarinin varsayildig gibi dogru
ciktig1 goriilmektedir. Calismada, ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadigi dijital oyunlar

hakkinda sahip oldugu bilgiler ise genellikle yilizeysel kalmaktadir. Ebeveynler oyunlarin
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icerigine tam olarak hakim olamamaktadir hipoteziyle hareket edilerek, dijital oyunun
icerigi hakkinda bilgi sahibi olup olmadiklart sorulmustur. 70 ebeveynle yapilan
goriismelerde ¢ocuklarmin oynadigi dijital oyunlarin igerigini bilen ebeveyn sayisinin
sadece 9 oldugu, digerlerinin oyunlarinin igeriklerini bilmedigi, bazilarinin ise hig

anlamadiklarini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Ailelerde cocuklarin dijital oyun oynamalar1 noktasinda kural koyma
sorumlulugunun ve denetim gorevinin anneye ait oldugu algisinin hakim oldugunun
diisiiniilen ¢alismada, ¢ocugunuz dijital oyun oynarken dijital oyunlarda kurallar1 koyma
yetkisi kime aittir? Ve bunlarint denetimini kim yapiyor? Sorusu ebeveynlere
yoneltilerek, hipotezin dogrulugu saptanmaya calisilmistir. Diisiik gelirli ailelerin
cocuklarmin gittigi okulda goriisiilen 21 ebeveynden 4 anne ve 3 babanin, dijital oyun
oynama ile ilgili ¢ocuklarina kurallar koydugunu, bu okula giden anne ve babalarinin
birlikte kural koyup denetlemediklerini ve bir ailenin de ¢ocuguna herhangi bir kural
koyup, denetim yapmadiklar1 cevabi almmistir. Ikinci okul olarak goriisiilen
Basogretmen okuluna giden ¢ocuklarin ebeveynlerinden 6 anne kural koyup, denetimini
gerceklestirdiklerini, eslerinin ¢ok c¢alisip, eve ge¢ gelmelerinden dolay1 bu sorumlulugun
kendilerine ait oldugunu ifade etmislerdir. Goriigiilen babalarda, aksam gec saate kadar
calistiklarim1 ve bundan dolay1 da ¢ok ilgilenemediklerini, kural koyma ve denetimi
saglayan kisilerin esleri olduklarini ifade etmislerdir. Yine ayn1 okuldan 3 ¢ift de herhangi
bir kural koymadiklarini ve denetlemediklerini ifade etmislerdir. Ugiincii 6rneklem okul
olan Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’nda kural koyup, denetimini saglayan 9 anne, 2 baba ve
2 anne ve babanin birlikte hareket ettigi yanit1 alinirken, 2 ¢ocugun ebeveynleri de,
herhangi bir kural koymadiklarin1 ve denetlemediklerini ifade etmislerdir. Alinan bu
yanitlar, calismada yer verilen hipotezi destekler nitelikte olup, ¢cocuklarin dijital oyun
oynarken kural koyma ve denetleme yetkisinde daha ¢ok annelerin hakim oldugu

gorlisiinii ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlar1 siklikla oynayan gocuklarin gbz saghiginda problemler ortaya
¢ikmaktadir. Abdurrahman Gazi ilkokulu, diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin gittigi ve
dijital araclara erisimin en kisith okul olarak 6n plana ¢ikarken goriisiilen 21 ebeveynden,
sadece 1’1 cocugunun goz sagliginin bozuk oldugunu bunun da dijital oyunlarla iligkili

olmadigini ve dogustan gelen bir problem oldugunu belirtmistir.
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Orta gelirli ailelerin ¢ocuklarimin gittigi ve dijital araglara erisimin ve internete
erigimin diisiik gelirli okula oranla oldukea yiiksek oldugu diisiiniildiigiinde, bu durumla
orantili olarak ¢ocuklarda goz sagligi bozulmalarinda da artis meydan geldigi sonucuna
ulasilmaktadir. Bu okulda toplamda goriisiilen 24 ebeveynden 4’1 ¢ocuklariin dijital
oyun oynamaktan kaynakli olarak g6z sagliginin bozuldugunu séylemistir. Dijital araclar
ve internete erisimin en fazla oldugu Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’nda, goz saghginda
yasanan sorunlarin da paralel sekilde oldugu goriilmektedir. Goriisiilen 26 ebeveynden
almman cevaplar dogrultusunda 7 ¢ocugun goz sagliginda problemlerin ortaya ¢iktigi,
8’nin de goz sagliginin iyi oldugu sonucuna varilmistir. Calismada, dijital oyun oynayan
cocuklarda g6z sagliginin bozulmasi hipotezi baglaminda katilimei ¢gocuklardan 12’sinin
g0z saglhiginda bozulmalar meydana geldigi, diger ¢ocuklarda da su ana kadar herhangi
bir soruna rastlanmamaistir. Goz sagliginda bozulma olan ¢ocuklarin, dijital oyunlara ve
dijital ekranlara en ¢ok maruz kalan ¢ocuklar oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla paralel
olarak da ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikliklari ile g6z sagliginin bozulmasi arasinda

dogrusal bir iliski oldugu hipotezi dogrulanmaktadir.

Dijital ¢agda teknolojinin dogru kullanimi1 birey hayatinda bir¢ok olumlu sonuglar
dogururken, yanlis kullanim1 ise sosyal, psikolojik, fiziksel ve egitsel bir¢ok sorunu
ortaya c¢ikarmaktadir. Bu ¢agin en savunmasiz bireyleri olan ¢ocuklar, teknolojiyi
kullanim noktasinda sadece dijital oyun oynamakla siirli kalmaktadirlar ve bagimliliga
kadar varan oyun oynama davranis1 karsisinda sosyal, psikolojik, fiziksel ve egitimleri
acisindan sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadirlar. Bu baglamda da, calismada yer verilen
bir diger hipotez, ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarin okul basarisina herhangi bir
katkisinin  olmadigimi, aksine ¢ocugun egitsel basarisint sekteye ugrattigini
diistinmektedir. Ebeveynlere, ¢ocuklariin oynadiklari dijital oyunlarin okul basarisina
bir katkist olup olmadigi sorulmustur. 70 ebeveynden 65°1 okul basarisina bir katkisinin
olmadigini ifade ederken, 3 ebeveyn farkli yonden katkilar1 olacagini, 2 ebeveyn ise bu
konuda bir fikirlerinin olmadigini, 1 ebeveyn ise ne faydasinin ne zararinin oldugunu
ifade etmislerdir. Bu verilerden yola ¢ikarak da calismanin hipotezini dogru oldugu,
dijital oyun oynayan ¢ocuklarda okul basarisina katkisi olmadig1 ve zaman zaman da

aksine basariy1 diistirdiigii sonucuna ulasilmistir.

Dijitallesen ¢agda, ¢ocuklarin teknolojiden en iyi sekilde yararlanmalart i¢in

onlardan once egitimcilerine ve ebeveynlerine biiylik gorevler diismektedir. Kiigiik
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yastaki bireyler etkiye daha acik olduklar1 ve neyin yararli ya da zararli olacagimi
kavrayamadiklarindan oncelikle aileler bu konuda bir yaklasima sahip olmalidir.
Ebeveynler, ¢ocuklarinin dijital medya kullaniminda ona rehberlik edecek ve dijital
oyunlar1 oynama noktasinda onlar1 yonlendirecek bir pedagojik tutuma sahip olmalari
gerekmektedir. Caligmanin hipotezine gore ise, ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun
davranis1 konusunda belirgin bir pedagojik yaklasima sahip degillerdir. Bunu 6l¢mek
adina ebeveynlere gesitli sorular yonlendirilmistir. Cocugunuz dijital oyun oynarken
dijital oyunlarda kurallar1 koyma yetkisi kime aittir? ve bunlarini denetimini kim yapiyor?
Sorusu sorulmus ve diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin gittigi okulda goriisiilen 21
ebeveynden 4 anne ve 3 babanin, dijital oyun oynama ile ilgili ¢ocuklarina kurallar
koydugunu, bu okula giden anne ve babalarinin birlikte kural koyup denetlemedikleri
sonucuna ulasilmig ve bir ailenin de cocuguna herhangi bir kural koyup, denetim
yapmadiklar1 cevabr alinmistir. Ikinci okul olarak goriisiilen Baségretmen okuluna giden
cocuklarin ebeveynlerinden 6 anne kural koyup, denetimini gerceklestirdiklerini,
eslerinin ¢ok calisip, eve ge¢ gelmelerinden dolayr bu sorumlulugun kendilerine ait
oldugunu ifade etmislerdir. Goriisiilen babalarda, aksam gec saate kadar ¢alistiklarini ve
bundan dolay1 da c¢ok ilgilenemediklerini, kural koyma ve denetimi saglayan kisilerin
esleri olduklarini ifade etmislerdir. Ugiincii 6rneklem okul olan Ozel Aydin Dogan
Ilkokulu’nda kural koyup, denetimini saglayan 9 anne, 2 baba ve 2 anne ve babanimn
birlikte hareket ettigi yaniti alinirken, 2 ¢ocugun ebeveynleri de, herhangi bir kural
koymadiklarin1 ve denetlemediklerini ifade etmislerdir. A¢ik u¢lu olarak devam eden
goriismelerde, ebeveynlerin kural olarak daha ¢ok siire sinirlamasi lizerinde durduklari
gorilmiistiir. Ama denetim esnasinda ise bazi sorunlarin yasandigi, ¢ocuklar1 ekran
basindan kaldiramadiklar1 ve o anda 6fke ndbetlerinin baz1 ¢ocuklar tarafindan yasandigi
ifade edilmistir. Yine bu baglamda ebeveynlerin yabanci kisilerle konusma diye kural

koyduklar1 ama bunun denetimini ¢ok da yapamadiklar1 yanitlar1 alinmistir.

Cocugun dijital oyun oynama davranisi karsisinda ebeveynlerin pedagojik bir
yaklagimlarinin olup olmadigimi sorgulamak adina ikinci soru olarak; Oyun oynama
esnasinda ¢ocugunuzun karsilasacagi riskler hakkinda bilginiz var m1 ve ¢ocugunuzu
bilgilendiriyor musunuz”? Ebeveynler ile yapilan goriismelerde sorulan bu soruya alinan
yanitlar dogrultusunda, ebeveynlerin birebir oyunun igerigini bilip, inceleyip, ¢cocugu

yonlendirdigini degil de, daha ¢ok ¢evreden ve medyadan aldiklari iletilerle cocuklarini
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uyardiklar1 goriilmiistiir. Goriisme yapilan ebeveynlerden hi¢ biri ¢ocugunun oynadigi
icerigini ve ismini tam bilmezken sadece 1 anne Zula oyunun zararli oldugu i¢in cocuguna
yasakladigin1 ve oynamasini yasakladigini ifade etmistir. Alinan cevaplar ¢ergevesinde
de siddet igerikli oyunlarin ve 6zellikle de Mavi Balina oyununun ebeveynlerin medyada
dikkatini ¢ektigini ve bu tiir oyunlar1 ¢ocuklarinin oynayip ayn1 durumu yasayacaklarini
korktuklarindan ve endise duyduklarindan bahsetmislerdir. Bu baglamda da
endiselendikleri en Onemli konu cevrimi¢i oyunlar ve siddet igerikli oyunlardir.
Goriisiilen 3 ¢ocuktan 1’1, savas oyunlarindaki siddet icerikli 6gelerden korkup uyumayan
1’1 kardesi tlizerinde siddet sahnelerini deneyen, 1’1 de oyunda gérmiis oldugu sahneleri

denemeye c¢alisip, kolunu kirmistir.

Calismada bu hipotezin dogrulugunu ya da yanlish@init ortaya koymak adina
liclincii olarak Ailelerin dijital ¢agda ¢ocuklarina nasil rehberlik yaptiklarini 6grenmek
amaciyla, Kisisel bilgilerini internet ortaminda paylasma konusunda koymus oldugunuz
kurallar var m1? Sorusu yonlendirilmistir. Ebeveynlerden alinan yanitlar dogrultusunda,
ailelerin kisisel bilgileri internet ortaminda paylasma konusunda kismen bilgi sahibi
olduklart ve kendi bilgileri dogrultusunda koymus oldugu kurallarin varlig
goriilmektedir. Ama birebir bu konu hakkinda bilgi sahibi olup gerekli yonlendirmeleri
yapacak kadar yetkinligi olan ebeveyn sayisinin neredeyse yok denecek kadar az oldugu

saptanmistir.

Son olarak da ailelere Cocuklar1 internette yer alan zararli igeriklerden korumak
icin ailelere; evinizdeki internet erisiminde ¢ocugunuzun girmesini istemediginiz siteler
icin bir filtreleme programi var mi? Diye sorulmustur. Ebeveynlere evde internet
erisiminizde bir sifreleme ya da filtreleme programlarinin olup olmadigina dair soruya
alinan yanitlar yukarida tabloda verilmistir. Abdurrahman Gazi ilkokulu’na giden 15
cocuktan sadece 2’sinin evinde internet bulunmakta ve ebeveynlerden alinan yanitlarda
herhangi bir filtreleme programinin olmadigi cevabi alinmistir. Bagdgretmen Ilkokulu’na
giden 15 ¢ocuktan evinde internet bulunan ¢ocuk sayis1 12’°dir. Bu evlerin sadece iki
tanesinde filtreleme programi bulunurken, 10 evde herhangi bir filtreleme programi
bulunmamaktadir. Ozel Aydin Dogan Ilkokulu’na giden g¢ocuklarin hepsinin evinde
internet baglantis1 bulunurken, filtreleme programi bulunan sadece 3 evin oldugu

ebeveynlerden alinan cevaplar sonucunda 6grenilmistir.
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Calismada, ebeveynlere yoneltilen bu {i¢ soru, ebeveynlerin dijital c¢agda,
cocuklara nasil rehberligi ve pedagojik yaklasimi parametresi adi altinda ele alinip
degerlendirilmistir. Bu sorulara alinan cevaplarda, ebeveynlerin, gocuklarinin dijital oyun
oynama edimlerini degerlendirecek, onlara rehberlik edecek herhangi bir yaklagimlarinin
bulunmadigi, sadece ¢evrelerinden ve medya araciligiyla 6grendikleri haberlerden yola
cikarak bazi oyunlar1 yasaklama ile bir yaklasim olusturmaya calistiklar1 goriillmektedir.
Kisisel bilgileri internet ortaminda paylasmama sorusuna, ebeveynleri verdigi yanitlar
diger sorulara gore biraz daha, ebeveyn farkindaliginin oldugunu ve bu konuda bazi
kurallar koyduklarini ve kendilerince ¢ocuklarini korumaya c¢alistiklart goriilmiistiir. Son
olarak da, sanal diinyanin tehlikeleri ve zararlarindan ¢ocuklari korumak adina,
ebeveynlerin almis olduklar1 tedbirler arasinda internette sifreleme ve filtreleme
programinin olup olmadigr sorulmustur. Sanal ve gercekligi heniiz ayirt edemeyen ve
gelisimini tamamlamis olan ¢ocuklari, ugsuz bucaksiz bir diinyada tek basina savunmasiz
birakmak, onu tehlikeli bir durumla kars1 karsiya birakmak anlamina gelmektedir. Ciinkii
cocugun parmaklarinin uglarinda sonsuz bir diinya sunup ve neyin dogru ya da yanlis
oldugu 6gretilmeden olumsuz iceriklere maruz kalmasina sebep olmaktadir. Elde edilen
bu bulgular, ebeveynlerin, ¢cocuklarmi dijital oyun oynarken yonlendirebilecekleri bir
pedagojik tutumlarinin olmadigi sonucunu bize vermektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin
dijital oyun davranisi konusunda belirgin bir pedagojik davramisa sahip olmalariyla
sosyo-ekonomik diizey arasinda bir iligki bulunmamasi ¢alismanin bir baska hipotezidir.
Ebeveynlerin, ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve egitim durumlarinin, dijital oyun oynama
davranisina kars1 gelistirdikleri bir pedagojik yaklagiminin olmadigi, ¢alismada elde
edilen bulgularla dogrulanmaktadir. Diisiik, orta ve yiiksek gelirli olarak evrenin
tamamin1 temsil edecek, temsili orneklemden olusan aileler se¢ilmis ve pedagojik
yaklasimlarinin bulunup bulunmadigina dair sorular yoneltildiginde, kriterleri farkli olan
ailelerin sosyo- ekonomik seviyeleri iligkili olarak dogrusal olarak bir farklilik
bulunmamaktadir. Sosyo- ekonomik seviyesi diisiik, orta ve yiiksek gelirli ailelerin
neredeyse higbirinde dijital oyun oynama konusunda sergiledikleri bir pedagojik

yaklasimin bulunmadigi gortilmektedir.

Dijital oyun oynama aliskanlig1 bazi zamanlar bireylerde ve 6zellikle de ¢ocuklarda
bagimliliga donlismektedir. Bu durum ailelerin ¢ocuklara karsi kural koyma ve

denetlenmesi agisindan zorluklar yasamaktadir. Cocuklarina pedagojik bir tutum
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sergileyemeyen aile, cocugun dijital oyun oynamada 1srarli tutumu ve 6fke nobetlerinin
Oniine ge¢mesinde sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda da aileler bazen basa
citkamamakta ve kendilerini c¢aresiz hissedip bir uzmana basvurma ihtiyaci
duymaktadirlar. Calismada son olarak da ebeveynler sosyo-ekonomik diizeyi ne olursa
olsun cocuklarin dijital oyun davranisi konusunda bir uzmana danigma ihtiyacini
hissettikleri hipotezine yer verilmistir. Bu diislince dogrultusunda da, ebeveynlere
kendilerini ¢aresiz hissedip, bir uzmandan yardim alip almadiklar1 ya da almayi diisiiniip
diistinmedikleri sorulmustur. Arastirmada, ebeveynlere sorulan bu soruya sadece 5 anne
caresiz hissettiklerini ve bazen bu durumun i¢inden ¢ikilmaz bir hal aldigini ifade
etmislerdir. Bu konuda caresiz hisseden ebeveynlerin anneler oldugu goriilmiis ve bu
annelerden 3’1 yardim almak adina uzman kisilere bagvurduklarin1 ama hala bir ¢6ziim
bulamadiklarini sdylemislerdir. Goriigmeler yapilan babalardan hicbiri uzman yardimina
ihtiya¢ duymadiklarini, ¢ocuklarin1 yonlendirebildiklerini ve basa ¢iktiklarini ifade
ederken ayni c¢ocuklarinin annelerinin bu durumla basa ¢ikamadiklart ve uzmana
bagvurmak istedikleri sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgulara gére, sosyo- ekonomik
diizeyi ne olursa olsun, ebeveynlerin bir uzman yardimi istedikleri sonucuna
varilmamistir. Aksine uzman yardimina bagvuran ve bagvurmak isteyen 5 annenin sosyo-

ekonomik diizeyleri yliksek olan ailelerden oldugu goriiliip, hipotez dogrulanamamustir.

[lkogretim Cagindaki Cocuklarda Cevrimici Kiiltiir Dolaymmiyla Olusan Dijital
Oyun Pedagojisi Ve Etkileri: Erzurum Uzerine Bir Arastirma adli bu ¢alismada,
derinlemesine miilakat teknigi ile cocuk- anne ve baba iicliisiinden olusan ¢apraz goriisme
modeli 45 cocuk ve 90 ebeveyn ile gergeklestirilmistir. Calisma, cocuklarda olusan
cevrimi¢i kiiltliriin insa ettigi dijital oyun pedagojisinin olusumunda ebeveyn farkindaligi
tizerine kurulmustur. Bu baglamda da, goriismelerde sorulan sorular ebeveyn
farkindaligin1 6l¢meye yonelik olarak hazirlanirken aynit zamanda ¢ocuk anne ve baba
tclisiiniin - vermis oldugu cevaplarinin  karsilastirilmali  analizini  igermektedir.
Calismanin sonucunda elde edilen bulgulara gore, cocuklar, dijital oyunlar1 segerken ve
oynarken c¢evresel kosullarin ve arkadashik iligkilerinin etkisinde kalmaktadir.
Ebeveynlerin sosyo- ekonomik diizeyi fark etmeksizin popiiler olan oyunlarmn, biitiin
cocuklar tarafindan oynandigi goriilmektedir. Ayni1 zamanda serbest oyun seg¢iminde
oldugu gibi dijital oyun se¢iminde de toplumsal cinsiyet ayriminin gegerli oldugu

sonucuna varilmistir. Erkek cocuklari genellikle savas oyunlari ve araba oyunlari
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oynarken, kiz ¢ocuklar1 bebek giydirme ve pasta yapma oyunlari oynamakta ve diger
herhangi bir etkene bagli olarak degismemektedir. Calismada, ¢ocuklarin dijital oyunlari
serbest oyunlara oranla daha ¢ok tercih etmelerinin yasadigi ortamin fiziksel
kosullarindan kaynaklanip kaynaklanmadiginin anlasilmasi iizerine okul dis1 yapmis
oldugu etkinlikler hem ailesine hem kendisine sorulmustur. Alinan yanitlar hep ayni
yonde olurken, Erzurum’da uzun siiren kis aylar1 ve okul saatlerinden dolay1 ¢cocuklarin
yaz tatiline kadar hep ev igerisinde oynadiklari, bu oyunlarinda daha ¢ok dijital
oyunlardan olustugu sonucuna varilmistir. Dijital araglara erisim sosyo- ekonomik
diizeyle iligkili bir durum oldugu ic¢in ve diger araglara erisiminden ise mobil
telefonlarinin her yerde ve daha kolay ulasilir durumda olmasindan dolay1 ¢ocuklar
genelde ebeveynlerinin telefonlari ile oyun oynamakta ve bu durumda daha ¢ok sosyo-
ekonomik diizeyi diisiik ve evinde bagka bir dijital iletisim araci bulunmayan ¢ocuklarda
daha fazla goriilmektedir. Dijital oyununun yanlis se¢imleri ve uzun siire ekrana maruz
kalma, cocuklarda fiziksel ve psikolojik bircok olumsuz sonuglara yol agmaktadir.
Obezite, sosyal izolasyon, siddet egilimi ve g6z saglig1 olmak iizere ¢gocuk sagligini tehdit
edecek problemler agiga ¢ikmaktadir. Calismada, dijital oyun oynayan ¢ocuklarin ruhsal
ve fiziksel sagliginit bozan unsurlarin olup olmadigr sorulmus ve ebeveynlerden alinan
yanitlar dogrultusunda, siirekli dijital oyun oynayan c¢ocuklarin ekran kargisindan
kaldirilmaya calistiklarinda 6fkelendikleri, siddet icerikli oyunlar oynadiklari i¢in bunlari
gercek hayatlarina tasidiklar ve goz sagliginda bozulmalar meydana gelmesi yukarida
yer verilen iddiay1 dogru kilmaktadir.

Calismada, ebeveyn farkindaligini ve pedagojik bir tutumlarinin olup olmadig:
Olcmeye yonelik olarak sorulan sorularda gelir diizeyleri fark etmeksizin birka¢ ebeveyn
hari¢ digerlerinde bir pedagojik yaklasim ve farkindaligin oldugu gézlemlenememistir.
Ebeveynlerin ¢ogunlugu, ¢ocuklarinin oynadigi oyun ve igerigi hakkinda bilgi sahibi
degildir. Dijital oyun oynarken ¢ocuguna kural koyan ve denetimini yapan aile sayis1 5’1
gecmezken, bu ebeveynler sadece annelerden olusmakta ve kimi zaman denetim
saglayamadiklart da belirtilmistir. Babalar ise, ¢ocuk tizerinde kural ve denetim &gesini
bir korku unsuru olarak benimseyerek, evde olduklarinda diizeni sagladiklarin1 iddia
etmekte ve bu yontemle de c¢ocuk ve ebeveyn arasindaki pedagojik olusumu
sagladiklarin1 diistinmektedir. Dijital ¢cagin ve dijital oyunlarin olumsuz yanlarina karsi

cocugu korumak i¢in ebeveynlere koymus olduklari kurallar ve yaptiklar1 agiklamalar
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soruldugunda ise, agiklama yapanlarin sadece fiziksel olarak karsilasacagi sorunlar
tizerine yogunlastiklar1 ve okul basarisini diistirecegine yonelik endiselerin oldugu
gorilmektedir. Koymus olduklar1 kurallar ise daha c¢ok dijital oyun oynama siiresi ile
iliskili olup, bunun da denetimini saglayamadiklar1 sonucuna varilmistir. Ebeveynlerin
internette ya da dijital oyunlarda zararli iceriklere karsi almis olduklar1 bir 6nlemin
olmadig goriilmektedir. Cok az sayida ebeveyn bu konuda 6nlem alirken, konu hakkinda
higbir fikri olmayan ebeveyn sayis1 da oldukga fazladir. Bagimlilik derecesinde dijital
oyun oynayan ve bu durumla bas edemeyen ebeveynlerin profesyonel yardim alan ve
almak isteyen ebeveynlerin diisiinceleri gelir seviyesine gore farklilik gostermektedir.
Konunun uzmanindan yardim alan ya da almak isteyen ebeveynlerin sayisi oldukg¢a az
olmakla beraber sosyo- ekonomik seviyesi yiiksek olan ailelerden olusurken, diger aileler
¢Oziim olarak korkutucu bir baba figiirii kullanmakta ya da yasaklamay1 ¢6ziim yolu
olarak gormektedir. Bu sonugta, ebeveynlerin sosyo- ekonomik seviyeleri ne olursa olsun
dijital ¢aga uyum ve dijital cocuk yetistirme noktasinda pedagojik bir tutumlarinin

olmadig1 sonucunu bize vermektedir.
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SONUC

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi, sehirlesme, ¢ocuk oyun alanlarinin
azalmasi ve toplumda yasanan kotii olaylar ¢ocuklarin disarida oyun oynama sikligini
azaltmistir. Cocuklar disarida oynamak yerine evde ekranlar karsisinda oyun
oynamaktadir. Kiiresel bir pazar haline doniisen dijital oyun sektoriiniin de hedef aldig:
en onemli kitle de ¢ocuklardir. Oyun oynama edimi ¢ocuktan yetiskine her yastan bireyi
kapsayan bir etkinlik olmasina ragmen, genelde ¢ocukla 6zdeslesmis bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Giinlimiizde tiim diinyada milyarlarca insan tarafindan oynanan
dijital oyunlarin da zararlar1 ve yararlari noktasinda yine etkilenen kitlenin ¢ocuklar
oldugu bilinmektedir. Medyada siklikla yer verilen dijital oyun bagimlilig1 ya da koti
iceriklere sahip dijital oyun oynayan ¢ocuklarin yasadiklari olumsuzluklar ve artan intihar
olaylar1 hem ebeveynler hem de hiikiimetler tarafindan alinmasi gereken Onlemleri

zorunlu kilmaktadir.

Gelisim devresinde olan, soyut ve somut kavramlarin ayrimina tam ulagamamis
olan ¢ocuk oyuncular yanlis dijital oyun se¢imlerinden dolay1 bir¢ok olumsuz durumla
kars1 karsiya kalmaktadir. Dijital teknoloji ve internetin insan hayatinda merkezi bir yer
edinmesiyle birlikte ¢ocuk tipolojisi de degismis ve dijital ¢cocukluk kavrami ortaya
cikmistir. Prensky (2000) tarafindan teknolojinin igine dogan onunla birlikte biiyiiyen ve
dijital medyalar1 bir uzvu gibi kullanan kusaga net kusagi admi vermektedir.
Gilintimiizdeki ¢ocuklart da net kusag: olarak diisiindiigiimiizde bebeklik doneminden
itibaren dijital medyalara asina olan bu kusagin dijital mecralarda yogun olarak faaliyet
gosterdiklerini ve bu alanlardan biri olarak da dijital oyunlar1 gérmekteyiz. Dijital
oyunlarin tamamen zararli ya da tamamen yararli olduguna dair alan yazinda heniiz bir
aragtirma ortaya konulmamistir. Ama ¢ikan her teknolojik gelisme gibi dijital oyunlarin
zararli ya da faydali bir icerige doniistiiriilmesi de bireylerin kendi ellerinde olan bir
durumdur. Toplumda var olan genel yargi dijital oyunlarin sadece zararli oldugu ve
bagimlilik yarattigiyla ile ilgilidir. Fakat bu alanda yapilan calismalarin dijital oyunlarin
gelisim ¢aginda olan c¢ocuklar i¢in faydali yonlerinin olacagini da ortaya koymaktadir.
Dijital oyunlar ¢ocukta hizli karar verme, problem ¢6zme, dikkat gelistirme, kendi basina
karar verme ve matematik becerilerinde artiy meydana getirdigi yapilan arastirmalar

sonucu ortaya konmaktadir.
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Dijital oyunlardan ¢ocuklari tamamen soyutlamak, dijital araglari onlara
yasaklamak ebeveynlerin sergileyecegi yanlis bir tutum olacaktir. Cocuklarin dijital
medya kullaniminda ve dijital oyunlardan zarar gérmemeleri adina alinacak onlemler
ebeveyn rehberliginde baslatilmalidir. Ebeveyn rehberliginde belirli sinirlar ¢ergevesinde
tercin edilen ve oynanan dijital oyunlarin cocuk gelisimine zararli olacagi da
diistiniilmemektedir. Teknolojik gelismelerin degistirdigi postmodern toplum yapisinda
yeni bir kiiltiiriin sekillendigi ve bireylerin gitgide dijitalize olduklar1 gériilmektedir. Bu
kiltiirel yapr igerisinde ortaya ¢ikan dijital oyun kiiltiiriiniin en 6nemli yag: taslarini da
cocuklar olusturmaktadir. Dijital oyun kiiltlirliniin olusmast ve yayginlasmasindaki
onemli faktorlerden biri internet ve dijital araglara erisimdir. Yayginlagmasinin ve
popliler kiiltiirtin bir metas: haline gelmesindeki diger énemli bir unsurda oyunlarin
¢ogunun bir kere tlicretsiz indirildikten sonra oynanabilmesidir. Bir diger unsurun dijital
oyun lreticilerinin, dijital oyuncularin arz ve taleplerini karsilayacak tiirden oyunlar
tiretmesi ve reklam ve pazarlamalarinin sosyal medya araciligiyla ¢ok iyi yapilmasidir.
Dijital oyunun ¢ocuklar arasinda da kiiltlirel bir yapi insa etmesi yaygin bir hal
almaktadir. Dijital araclara erisim kolayligi, sehirlesme ve ebeveynlerce ev icinde oyun
oynamanin daha giivenilir bulunmasi da bu kiiltiirel olusumu gii¢clendirmektedir.
Cocuklar arkadaslariyla digsarida serbest oyunlar oynamak yerine ag aracilifiyla dijital
araclarla birbirleriyle oynamayni tercih ettikleri bu arastirmanin sonucunda elde edilen bir
bulgudur. Yine arastirmada g¢ocuklar bir araya geldiklerinde ya tabletleri ya da
ebeveynlerinin telefonlarin1 alarak dijital ortamlarda oyun oynamaya devam etmekte
olduklarmi gostermektedir. Diinyada popiiler olan bir oyunun ayni anda iilkemizde de
yayginlagsmasi kiiresel bir ag olan internet aracilifiyla gergeklesmekte ve c¢ocuklar
arasinda yayilmaya baslamaktadir. Eskiden oynamak icin birbirlerini disariya ¢agiran
cocuk kavrami geleneksel yapidan uzaklagarak artik oynamak icin birbirlerini sanal
diinyadaki klanlara cagirmaktadir. Disarida oyun oynayan, birbirleriyle sakalasan,
kosturan cocuklar azalmis, yerine dijital oyunlarla ilgili siirekli konusan, oyunda
kazandiklar1 ve kaybettiklerini anlatan yeni bir dijital kusak ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu
arastirmada gorlisiilen ¢ocuklarin okul dis1 zamanlarini genellikle evde ekran basinda
dijital oyun oynayarak gecirdikleri, disarida arkadaglariyla oynamadiklari, mevsimsel
kosullar ve disarida yasanabilecek olumsuzluklara karsi ebeveynlerin ev iginde

cocuklarini daha giivende bulmalari sonucuna ulasilmistir. Cocuklar arasinda oynanan ve
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ozellikle de erkek c¢ocuklarinin tercih ettikleri oyunun basinda siddet igeren savas
oyunlar1 gelmekte ve ¢cocuklar bu oyunlar1 oynarken ¢ok eglendiklerini belirtmektedirler.
Toplumsal cinsiyet baglaminda ele alindiginda gercek hayatta oyuncak silahlarla oynayan
erkek cocuklari, sanal hayatta savas oyunlar1 oynamayi tercih etmektedirler. Yapilan
aragtirmalardaki istatistiki verilere bakildiginda da en cok oynanan dijital oyunlarin siddet
icerikli savas oyunlar1 oldugu goriilmektedir. Yeni teknolojilerle birlikte gercege oldukca
benzeyen savas oyunlart ¢ocuklarda tam olugsmamis olan sanal ya da gerceklik
duygusunun karigmasina yol agmaktadir. Bu tiir oyunlar1 oynayan cocuklar; siddetin
aktorii haline gelip, onu defalarca uygulayan kisilere doniistirmekte, bu da onlar
duyarsizlastirmaktadir. Yapilan aragtirmalarda siddet igerikli oyunlar oynayan ve bu
iceriklere maruz kalan ¢ocuklarin siddete meyilli olduklarini ve bu davranislar1 gercek
hayatta uyguladiklar1 gériilmektedir. Bu oyunlar1 oynayan cocuklarin oradaki siddet ve
oldiirme sahnelerinden etkilenmedikleri aksine hoslarina gittigi ve gercek hayatta da
gercek bir silahlarinin olmasini istemeleri, durumun ¢ok ciddi boyutlara ulastiginin da bir
gostergesidir. Online olarak ve diinyanin her tarafindan aga baglanip oynanan bu
oyunlarda cocuklar hi¢ tanimadigi kisilerle konusmakta ve onlarla goriismelerinin zararl
bir durum yaratacagmmi diigsinmedikleri goriilmektedir. Bu baglamda ebeveynlerin
bazilarinin konuyu 6nemsememeleri ve konuya bu denli ciddiye almamalar1 da biiyiik
sorunlara yol acacak onemli konular arasindadir. Bu tiirden oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin
sesli ya da yazili kendinden yasca biiylik her yastan bireylerle oynamasi ¢ocuklarin argo
ve kiifiir igerikli konugmalar duymasina ve 6grenmesine yol agmaktadir. Bundan dolay1
da ebeveynlerin dijital medya kullaniminda c¢ocuklara iyi bir rehber olmalar

gerekmektedir.

Cocuklarin dijital oyun oynama nedenlerine bakildiginda genelde eglendigi, hosuna
gittigi ve arkadaslarindan, bu diinyadan uzak kalmamak adina oynadiklar1 bilinmektedir.
Dijjital oyun oynanan araglarin ise genelde ebeveynlerin telefonlari oldugu goriilmektedir.
Djjital oyun oynayan ¢ocuklarin oynama sikliklarina bakildiginda, oynama siiresi fazla
olan cocuklarin sosyoekonomik seviyesi yiiksek, dijital araglara erisimin fazla oldugu
ailelerde goriilmektedir. Dijital oyun oynama oraninin en az oldugu grubun ise diisiik
gelirli ve dijital araglara erisimin sinirli oldugu ailenin ¢ocuklarinda goriildiigii ortaya
cikmistir. Dijital oyunlarin bir kiiltiirel kod haline gelmesi ve ¢cocuklarda etkili olmasinin

sosyo-demografik dzelliklerle iligkili oldugu bulunmustur. internet ve dijitallesmenin az
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oldugu ve geleneksel yapinin devam etmekte oldugu ailelerin ¢ocuklarinda ayni derecede
dijital oyun kiiltiiriiniin olmadig1 goriilmistiir. Bu ailelerin ¢ocuklari eskisi gibi digarida

arkadaslariyla serbest oyunlar oynadiklar1 6grenilmistir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde olumsuz ya da olumlu birgok etkisinin oldugu
yapilan aragtirmalar sonucunda kanitlanmistir. Olumsuz 6zelliklerin basinda ¢ocugun
siddete maruz kalan bireyler haline getirilmesi ve siddete duyarsizlagsmasina yol
acmasidir. Sorasinda siddeti normallestiren ¢ocuklarin siddete meyilli olduklar1 ve
arkadaslik iligkilerini bu durumu yansittiklar1 goriilmektedir. Dijital oyunlarda goriilen
diger olumsuz bir etkide cocuklar1 sosyal izolasyon haline getirmesidir. Dijital oyun
oynayan cocuklarin biiyiikk cogunlugu icine kapanmakta arkadaslariyla uzaklagmakta ve
kendi sanal kabuguna c¢ekilmektedir. Bu arastirmada da cocuklariyla goriisiilen
ebeveynlerin ¢ocuklarmmin yeteri kadar sosyal olmadigini, c¢ekingen olduklarini,
arkadaslik iliskilerini gergek hayatta degil de sanal hayat hayatta gerceklestirmeye

calistiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki olumsuz diger bir etkisi meydana getirdigi
fiziksel sorunlardir. Uzun siire oturur pozisyonda ekrana bakan c¢ocuklarda durus
bozukluklar1 goriilmektedir. Yine ¢ok uzun siire ekrana maruz kalan ¢ocuklarin goz
sagliginda bozulmalar meydana gelmektedir. Dijital oyun oynarken yemek yeme tuvalet
ve uyku gibi ihtiyaclarini erteledikleri ve bu durumunda, fiziksel problemlere yol agtigi
bilinmektedir. Ayn1 zamanda uzun siirte ekran basinda kalan ¢ocuklarin fiziksel hareket

yoksunlugundan dolay1 obezite sorunuyla karsi karsiya kalabilecegi diistiniilmektedir.

Aragtirmada yapilan derinlemesine goriismelerde siddet icerikli dijital oyun
oynayan cocuklarin gergek hayatta siddet o6gelerini kullandiklar1 ve bu oyunu
oynadiklarindan dolay1 geceleri korkup uyuyamadiklar: 6grenilmistir. Bir cocuk oynadigi
dijital oyunda goérdiigii siddet i¢eriklerini kardesi lizerinde uyguladig: ebeveyni tarafindan
belirtilirken, bir ¢ocuk da, oyunda gordiigli sahneleri okulda arkadasi ile denerken, kolunu
kirdigr  6grenilmistir. Bazi1  ¢ocuklar dijital ortamlarda bulusup bu oyunlar
oynayamadiklart i¢in gercek hayatta bir araya gelip, bu siddet sahnelerini
gerceklestirmeye calistiklart Ogrenilmistir. Dijital oyun oynama siirelerinin uzun

olmasindan dolay1 ¢ocuklarin géz sagliginda bozulmalar meydana geldigi goriilmiistiir.
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Elde edilen bulgulara gore dijital oyun oynayan ¢ocuklarin, yemek yeme, uyku ve tuvalet

ihtiyaglarini erteledikleri 6grenilmistir.

Dijital oyunlar1 oynama esnasinda ¢ocuklarin karsilasacagi tehlikeli ve riskli
durumlar s6z konusudur. Dijital oyunlarda yer alan siddet ve miistehcen igerikler,
cocuklar lizerinde olumsuz etkiler birakmaktadir. Yine c¢evrimici, ¢ok oyunculu
(MMPORG) oyunlari ¢ocuklarin her tiirlii insanla kars1 karsiya gelmesine neden olan
mecralardir. Bu tiir oyunlarda ¢ocuklar karsisindakinin kim oldugunu, ayni yasta olup
olmadigimi bilememekte ve bu kisilerle iletisime gegmektedir. Diinyada ve iilkemizde
sanal mecralar ilizerinden ¢ocuklara zarar verecek olan pedofili olan kisiler vardir.
Cocuklari, zarar verecek bu kisilerden ve onlar1 rahatsiz edecek iceriklerden korumak
adina ebeveynlerin almasi gereken 6nlemler ve tedbirler vardir. Arastirmada farkl gelir
seviyelerine sahip li¢ okuldan goriisiilen anne babalarin bazilarinin bu konu {izerinde
medyadan ve ¢evreden duyduklari kadariyla 6nlem aldiklarini, bazilarinin konu hakkinda
fikirlerinin olmadig1 ve ciddiye almadiklar1 anlagilmistir. Ebeveynlere, ¢ocuklariniz
cevrimici oyun oynarken tanimadigi kisilerle konusup, goriisiiyor mu? Sorusuna, diisiik
gelire sahip ve dijital araglara erisimin neredeyse yok denilecek kadar az oldugu ailelerde
cocuklarin ¢evrimi¢i oyun oynamadiklari bu nedenle de bdyle bir durumla
karsilasmayacaklart ifade edilmistir. Orta gelirli ailelerle yapilan goriismelerde,
cocuklariin ¢evrimi¢i oyun oynarken yabancilarla goriismeme konularinda uyarida
bulunduklar1 6grenilmistir. Bazi ebeveynler cocuklarinin goriismeyecegini ifade ederken,
bazilar1 da goriisiip goriismediklerinden emin olmadiklarini ifade etmislerdir. Dijital
araclara erisimin en yliksek oldugu cocuklarin ebeveynlerinin ise yarisi ¢ocuklarinin
goriismeyecegini sOylerken, 3’{iniin bir fikrinin olmadigini, 5’inin ise ¢ocuklarinin bu
kisilerle goriistiigii yanit1 alinmistir. Aragtirma esnasinda ayni soru ¢ocuklara yoneltilmis
ve katilime1 ¢ocuklardan biri boyle bir kisiyle konustugunu ve bulustugunu sdylemis, 5
cocuk bu kisilerle goriisiip bulusabileceklerini, 7’si 1se tanimadig kisilerle hicbir sekilde
goriismeyeceklerini belirtmislerdir. Fakat yar1 yapilandirilmis goriismeler esnasinda bu
kisilerle iletisim kurmuyor musunuz? Diye soruldugunda, cocuklar yazisarak ya da
mikrofonla konustuklarini1 ifade etmislerdir. Cocuklar ve ebeveynlerle ¢apraz sekilde
devam eden goriismelerde cocuk ve ebeveynlerinde dijital oyun oynama sirasinda
karsilasabilecegi tehlikeler ve riskler hakkinda bir bilingliligin olusmadigi ve sosyo-

ekonomik farkliliklarinda bu durumda belirleyecegi bir faktér olmadig1 goriilmektedir.
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Ebeveynlerin dijital oyun oynayan ve 6zellikle de ¢cevrimi¢i oyun oynadiginda, tanidigi,
tanistig1 ya da tamimadig kisilerle bilgi, fotograf ve video paylagsmalar1 konusunda bir
uyarida bulunduklarina rastlanilmamistir. Ebeveynlerin bu konudaki uyarlar1 genellikle
cocuklarin fiziki varhigi lizerinde yogunlasip, gozlerinin bozulacagi, radyasyona maruz
kalacag1 ve telefonun patlayacagi yoniinde uyarilardan olusurken, medyada yer alan ve
dikkat c¢eken bircok cocugun ve gencin intiharina yol agan mavi balina oyunu,
ebeveynlerin cocuklarina 6rnek verdigi ve cocuklarini korumaya calistiklar: gériilmiistiir.
Bu uyarilarda bulunan ebeveynlerin de genellikle annelerin oldugu ve babalarin bu

konuyla ilgili ¢ok fazla ilgi gostermedigi ve bilgi sahibi olmadigi tespit edilmistir.

Dijital ¢cagda anne babalarinin ¢ocuklarini iyi yonlendirmek ve olasi zararlardan
cocuklari korumak adina onlara iyi bir rehber olmalar1 ve gerekli bilgileri ilk olarak
ebeveynlerinden almalar1 gerekmektedir. Cocugun ugsuz bucaksiz olan sanal alemde
vakit gecirirken, ona yapmasi gereken, uymasi gereken kurallar1 ve yapmamasi gereken
eylemleri 6grendigi ilk yer ebeveynleri olmalidir. Cocugun dijital medyay1 kullanmaya
baslamasi, hangi oyunu oynayacaginin belirlenmesi, ne kadar siire oynayacagi ve oyun
esnasinda eger ¢evrimici ise aradaki insanlarla iletisime gecip gegmeyecegi hep ebeveyn
kontroliinde gergeklesmelidir. Bu c¢alismada da ebeveynlerin dijital rehberlik nasil
yaptiklarina dair bilgi edinmek amaciyla Oncelikle g¢ocuklarinin oynadiklar1 ve
iceriklerini bilip bilmedikleri sorulmustur. Cocuklarinin oynadig: dijital oyunlarin adim
ve igerigini belirleyen ebeveyn sayisinin 15 ebeveyn oldugu, bu ebeveynler i¢cinde de
sadece 5 ¢ift cocugun oynadig1 oyunu bilirken, sadece 2 baba ¢gocugunun oynadig: dijital
oyunun ne oldugunu bilmektedir. Cocuklarin dijital oyun oynama siiresini belirleyen
ebeveyn sayisinin 17 oldugunu ve hem anne hem baba olarak bir ¢ocugun oyun oynama
stiresini belirleyen 11 ¢ift oldugunu ve bu konuda en yliksek saymin ekonomik seviyesi
yiiksek olan ailelerin oldugu bulunmusgtur. Siire ve diger kurallarin denetlenmesi ve kural
koyma yetkisinin 19’u anne, 5 baba ve 5 ¢iftin birlikte belirledigi goriiliirken geriye kalan
ebeveynlerin dijital oyun oynama noktasinda g¢ocuklara higbir kural koymadig ve
denetim yapmadiklar goriilmiistiir. Ebeveynlerin kural olarak daha ¢ok dijital oyunlarda
siire sinirlamasi lizerinde durulmustur. Sonrasinda kural olarak kimlik numarasini, ismini,
soy ismin ve adres paylasmamalar1 konusunda uyarida bulunduklari, son olarak da
yabanci kisilerle konusmamalar1 adina kural koyduklart ama bunun denetimini ¢ok da

yapmadiklari yanit1 alinmistir. Arastirmada ebeveynlere, ¢cocuklar1 zararli igeriklere karsi
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tedbir olarak internete bir filtreleme ve sifreleme koyup koymadiklar1 soruldugunda, bu
konu {izerinde ebeveyn farkindaliginin oldukca zayif oldugu goézlemlenmistir. Evinde
filtreleme olan cocuk sayisi sadece 5 iken, arastirmaya katilan ve evinde internet
baglantis1 bulunan ¢ocuklarin evlerinde boyle bir koruma yonteminin bulunmadigi
goriilmistiir. Ebeveynlere, ¢ocuklarinin oyun oynama davranisi karsisinda hi¢ caresiz
hissetiniz mi? Ve profesyonel yardim almay1 diisiindiiniiz mii? Diye sorulmustur.
Aragtirmada ebeveynlere sorulan bu soruya sadece 5 anne ¢aresiz hissettiklerini ve bazen
bu durumun iginden ¢ikilmaz bir hal aldigimi ifade etmislerdir. Bu konuda caresiz
hisseden ebeveynlerin anneler oldugu goriilmiis ve bu annelerden 3’ yardim almak adina

uzman kisilere bagvurduklarini ama hala bir ¢6ziim bulamadiklarini soylemislerdir.

Diinyada ve iilkemizde son 10 yildir degisen oyun oynama pratikleri géz 6niinde
bulunduruldugunda, geleneksel oyunlarin daha az oynandigi, yavas yavas ortadan
kayboldugu ve yerine her giin bir yenisi ¢ikan dijital oyunlarin geldigi goriilmektedir. Her
yastan bireyin oynadigi dijital oyunlarin bir eglence aracina doniistiigi hatta bazi
bireylerin profesyonel dijital oyuncu olarak bu oyunlardan gelir elde ettikleri de
bilinmektedir. Oyun denilince akla gelenin ¢ocuk oldugu bilinse de dijital oyunlar
kiigiikten biiylige biitlin yastaki bireyler tarafindan oynanmaktadir. Dijital oyunlari ¢ocuk
yasta bireylerin oynamasiyla yetigkinlerin bu oyunlari oynamasinin ayni diizlemde ele
alinmasi yanlig bir olgu olmaktadir. Gergeklik algis1 tam olarak yerlesmemis ve
bagimliliga daha yatkin olan ndrolojik yapilar1 nedeniyle ¢ocuklar i¢in dijital oyunlar cok
daha zararli olabilmektedir. Bu nedenle de her konuda oldugu iizere dijital medya
kullanim1 ya da dijital oyun oynama aliskanliklarinda ebeveynlerin cocuklarina rol model
olacaklar1 ilk kisiler olduklar1 diisiiniilmektedir. Cocukluk ve ¢ocuk gelisimi {izerine
yapilmis arastirmalar, ¢ocugun bir ebeveynini kendine rol model aldigin1 ve gelecegini
onun lizerine inga ettigi belirtilmektedir. Cocuklar arasinda da oldukga yayginlasan dijital
oyunlarin popiiler olmas1 baglaminda ebeveynlerin dijital medya kullaniminin ¢ocuklara
ornek olabilecegi diisiincesinden yola ¢ikilarak c¢ocuklara 6rnek olup olmadigi
ebeveynlere sorulmustur. Ebeveynlerin 30°u 6rnek oldugunu diisiintirken, 32’si 6rnek
olmadigint ve 8’i de bu konu hakkinda bir fikrinin olmadigini ifade etmisti. Daha
sonrasinda dijital oyun oynama kiiltiiriinlin olusmasinda ebeveynin etkili olup olmadig:
belirlemek adina dijital oyun oynayip oynamadiklari1 sorulmustur. 70 ebeveynden 4’i

kadin 15’1 erkek olmak tizere 19’unun dijital oyun oynadig1 sonucu elde edilmistir. Bu
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sonuclara bakildiginda ebeveynin oyun oynamasinin ¢ocuklarin oyun oynama oranina
gore az oldugundan dogrusal bir bagin kurulamayacagini gostermistir. Ayn1 soru bu defa
cocuklara yoneltilmis ve anne babalarinin dijital oyun oynaylp oynamadiklari
sorulmustur. 45 cocuktan 34 ¢ocuk anne ve babasmin dijital oyun oynadigini ifade
etmistir. Elde edilen bu sonugta dijital oyun kiiltiirinlin sekillenmesinde ebeveyn
kullaniminin etkili oldugu sonucunu vermektedir. Cocuklarda oldugu gibi ebeveynlerde
de en ¢ok dijital oyun oynayanlarin yiiksek gelirli ailelere ait oldugu goriilmiistiir. Onu
orta gelirli aileler takip ederken dijital oyun oynayan en az ebeveyn sayisinin da dijital
araglara erisimin en diislik oldugu grup oldugu sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin en dogal
hakki olan oyun oynamasmin dijital oyunlar s6z konusu oldugunda farkli goriislerin
ortaya ¢iktig1 ve ebeveynlerin bu konuda dijital oyun oynanmasinin iyi ya da kétii olacagi
noktasinda tam bir karar veremedikleri anlasilmistir. Calismada da ebeveynlerin
cocuklarmin dijital oyun oynamalarina iliskin bakis agilarin1 6grenmek i¢in ¢ocuklarinin
dijital oyun oynamalarmin engellenmesinin nasil bir durum ortaya c¢ikaracagi
sorulmustur. Bu soruya alinana yanitlarin farkli gelir seviyesine ve egitim durumuna
sahip olan ebeveynlerin diislinceleri lizerinde bu kosullarin etkili oldugu goriilmiistiir.
Diisiik ekonomik gelire sahip ve egitim seviyesi diisiik olan ebeveynlerin genelde
cocuklarin baba figiiriinden korktuklarimi ve dijital oyun oynamanin engellenmesi
durumunda higbir sorun olmayacagimi ifade etmislerdir. Orta gelire sahip ve egitim
seviyesi diger okula oranla daha yiiksek ebeveynlerden bazilar1 dijital oyun oynarken
cocugun onlar1 rahatsiz etmediklerini ve bunun bir kagis yolu olarak gordiiklerini, bazilar
bunun engellenebilmesinin imkénsiz oldugunu ve c¢ocuklarimin o6fke ndbetleri
yasayacaklarim1 belirtmistir. Bazilar1 ise geleneksel aile yapisindaki baba otoritesinin
devam ettigi i¢in babadan korkup bir sorun ¢ikarmayacagin ifade etmistir. Yiiksek gelire
sahip ve egitim seviyesi en yiiksek olan katilimcilarin bu konudaki gortisleri diger
okuldaki katilimcilara gore farklilik gostermektedir. Bu ebeveynler boyle bir seyin
olabileceginin miimkiin olmadigini, ¢cocuklarinin hir¢inlasacagini ve sorun ¢ikaracagini
belirtmislerdir. Bu ebeveynlerden bazilar1 ise oyun oynamanin g¢ocuklarin hakki
oldugunu, onlara bu medyalar1 yasaklamak yerine tanitip, yerinde ve zamaninda

kullanmalarin1 6gretmek gerektigini sdylemislerdir.

Dijital medya kullanimda, dijital ¢cagda 6nemli olan bir okuryazarligin da dijital

okuryazarlik olmas1 gerekmektedir. Sonsuz bir diinya olan sanal mecralarda neyin dogru,
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neyin yanlis ya da iyi ve koti oldugunun anlasilmasi adina bu ¢agda bazi beceriler
Ogrenilmelidir. Dijital medya kullaniminin dogru, etkili ve yerinde kullanilmasini
gerektiren bilgi ve becerilerin Ogrenilmesini saglayan okuryazarlik tiiriine dijital
okuryazarlik denmektedir. Dijital ¢agda, dijital medyalarin olumsuz igeriklerinden ve
zararlarindan ¢ocuklarint korumak adina ilk 6nce ebeveynlerin dijital okuryazar olmalari
zorunlu olmaktadir. Aragtirmada goriisiilen 70 ebeveyne ¢ocuklarini yonlendirmek ve
bilgilendirmek adina gerekli olan dijital okuryazarlik hakkinda bilgi sahibi olup
olmadiklar1 sorulmustur. Ebeveynlerden sadece 3’1 dijital okuryazarlik hakkinda bilgi
sahibi olduklarini belirtmiglerdir. Geriye kalan 67 ebeveynin ise bu konuda bir fikrinin
olmadigr anlagilmistir. Gorlismelere esnasinda dijital oyunlarin zararlarina karsi
ebeveynlerde az da olsa ¢evreden ve medyadan bir farkindaliklarinin olustugu goriilmiis
ama c¢ocuklarini yonlendirmek ve dogru sekilde kullanimlarini saglamak amaciyla gerekli

bilgi ve becerilerden yoksun olduklar1 goriilmiistiir.

Teknolojinin ve dijital ¢agin egemen oldugu bu dénemde, ¢ocuklar arasinda dijital
oyun kiiltiiriiniin olustugu goriilmektedir. Bu kiiltiirlin ¢ocuklar arasinda sekillenmesinde
kiiresellesme, internet erisimi ve dijital araglara sahipligin artmasi ile birlikte akran ve
arkadaslik iligkilerinin de etkileri oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda, ¢ocuklarin ilk
olarak rol model aldiklar1 ebeveynlerinin dijital medya kullanimlarinin da bu kiiltiiriin
olugmasinda etkili olmaktadir. Dijital oyun oynama oranin ¢ocuklar arasinda artmasi ve
geleneksel oyun oynamanin azalmasindaki 6nemli unsurlarin baginda ise, sehirlesme,
oyun alanlarinin azalmasi, mevsim kosullar1 ve ebeveynlerin disaridaki tehlikelere karst
ev ortamini daha giivenilir bulmalar1 gelmektedir. Cocuklarin dijital oyun oynama
stirelerine bakildiginda okul zamanlari iki {i¢ saat oyun oynadiklari, yaz tatili boyunca da
uzun siire bilgisayar ya da dijital oyun oynamaktadirlar. Dijital oyun oynayan araglarin,
cocuklarda daha c¢ok ebeveynlerinin cep telefonlart olmaktadir. Toplumsal cinsiyet
rollerinin, geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlarda da aym sekilde tezahiir
etmektedir. Geleneksel oyunlarda, erkek ¢cocuklarinin silah ve arabalarla oynadiklar: gibi,
dijital oyunlarda da erkek c¢ocuklar sanal ortamlarda silahlarla ve arabalarla
oynamaktadir. Kiz ¢ocuklari ise bebekleri ile evcilik oynarken, dijital oyunlarda yine
bebekler ile oynamaktadir. Bu durumda toplumsal cinsiyet ayriminin dijital oyunlarda da
devam ettiginin gostergesidir. Dijital oyunlarda goriilen siddet sahneleri, gercege yakin

oldugundan, televizyonda pasif izleyici yerine oyunlarda aktif olarak siddet uygulayan
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kisi ¢ocuk oldugundan daha fazla siddete meyilli olmaktadirlar. Cocuklarin dijital
oynama nedenlerine bakildiginda ise daha ¢ok eglenmek, can sikintisini gidermek ve
dijital oyunlar1 aktif olarak oynamanin arkadas ¢evresinden kabul goriilir olma
diisiincesiyle iliskili olmaktadir. Dijital oyunlar1 daha fazla oynayan cocuklarin, dijital
araglara erisimin fazla oldugu ve yiiksek gelirli ebeveynlerin ¢ocuklarinda goriilmektedir.
Dijital oyun oynama sikliginin daha az oldugu ¢ocuklar ise, dijital araclara erigimin
neredeyse yok denecek kadar az olan diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklaridir. Bu ¢ocuklar net
kusag1 oOzelliklerine birebir uymayan, teknolojinin i¢ine dogmamis ve daha cok
geleneksel kitle iletisim araglart ile vakitlerini geciren kisilerdir. Ayni zamanda,
geleneksel toplum yapisinin devam ettigi bu ailelerin ¢ocuklarinda geleneksel oyun

kaltird de devam etmektedir.

Dijital araglara erisim ve internet erisiminin toplumun her kesiminde ayn1 dlgiide
olmadig1 ve her c¢ocugunda dijital ¢ocukluk yasadigini soylemek dogru bir kani
olmamaktadir. Bu teknolojilere erisimde esitsizlikler s6z konusu oldugu i¢in dijital
mecralara ulasamayan c¢ocuklarin ulasanlardan daha sanshi oldugu da sdylenemez.
Bagimlilik derecesinde dijital oyun oynayan ¢ocuklar genelde erkek ¢ocuklar olmaktadir.
Cevrimigi dijital oyun oynayan g¢ocuklarin evlerinde internet baglantisi bulunurken,
baglanti bulunmayan g¢ocuklar bir kere indirildikten sonra aga baglanmadan oynanan
dijital oyunlar oynamaktadir. Dijital ¢agda, ebeveynlerin ¢ocuklarina iyi bir dijital rehber
olma noktasinda eksik kaldiklar1 ve c¢ocuklarina iyi bir rol model olmadiklari
goriilmektedir. Ebeveynlerin oncelikle, ¢ocuklarinin oynayacag: dijital oyunu birlikte
se¢meleri ve birlikte oynayip karar vermeleri gerekirken, ¢cogu anne baba, ¢ocuklarinin
oynadigi dijital oyunun ismini ve i¢erigini bilmemektedir. Dijital oyun oynama siiresini
onceden belirleyerek bu konuda cocukla bir anlasilmaya varilmasi 6nemli bir kural
olurken, bu kurali uygulayan ve denetleyen ebeveyn sayisi yok denecek kadar azdir.
Gilintimiizde ayn1 zamanda ¢ok az ebeveyn ¢ocuklarinin oynadigi dijital oyunu ¢ocugu ile
birlikte oynamaktadir. Dijital medya kullanim1 ve dijital oyun oynamak i¢in ailelerin
olusturmus oldugu bir medya planlamasi yoktur. Aile i¢inde bu konu ile kararlar
alinirken, genelde ebeveynler demokratik bir tutum sergilemekte ya da ¢ocuklari ile bas
edemeyerek onlarin ebeveyn konumuna geldigi bir iliski tarzi siirdiiriilmektedir.

Demokratik aile yapisinin da goriilme siklig1 oldukga azdir.
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Dijital oyun oynarken ¢ocugun karsilasacagi tehlikeler ve riskler hakkinda ebeveyn
farkindalig1 oldukca azdir. Tehlikeler ve riskler s6z konusu oldugunda, anne babalar
genelde fiziksel sorunlar lizerinde yogunlasirken, ruhsal sorunlar1 ve daha biiyiik
problemleri goz ardi etmekte ya da bu konu hakkinda yeterli bilgi sahibi olmadiklar1
diistiniilmektedir. Fiziki sorunlar olarak goz sagliginda bozulmalar, radyasyon ve
telefonun patlamasi gibi durumlardan anne babalar endise etmektedir. Bu durumlarda
endise duyulacak ve dnemsenecek konular olmasina ragmen ¢ok daha fazla soruna yol
acacak tehlikeler ve riskler de vardir. Bu sorunlardan en 6nemlisi, ¢ocuklarin oynadigi
cevrimigi oyunlarda tanimadig1 kisilerle konusup onlarla bulusmaya gitmesidir. Ya da
pedofili denen bu kisiler ¢ocuklardan resim ve video isteyerek onlari 6zel konusma
alanlarma ¢ekmekte ve daha sonra dediklerini yapmak i¢in tehdit etmektedir.
Toplumumuzda anne ve babalarin bu konu hakkinda ¢ok da fikirleri olmadiklari
goriilmekte ve bu konuya gereken Onemi ve hassasiyeti gostermemektedir. Dijital
oyunlardaki zararli iceriklere ve istenmeyen oyunlarin indirilmemesi i¢in ¢ocuklarin
evlerinde bir filtreleme ve sifreleme programi ebeveynlerin ¢ogu tarafindan
olusturulmamaktadir. Ebeveynlerin ¢cogu, evde dijital oyun oynamayi, disarida oyun
oynamaktan daha zararsiz bulmakta ve bu tehlikeleri goz ardi etmektedir. Cocuklara
rehberlik etmek ve onlar1 kontrol ve yonlendirme konularinda ebeveynlerden annelerin
daha ilgili olduklar1 gériilmektedir. Babalar bu konuda ikinci planda kalirken, bazilar

yogun is yiikiinden bazilar1 da anlamadiklarinda ¢ok ilgilenemedikleri bilinmektedir.

Ebeveynlerin dijital medya kullanimini ¢ocuklara 6rnek olacag diisiiniildiigiinden,
oncelikle anne ve babalarin bir medya planlamasi olusturmasi ve ¢ocuklarin yaninda
dijital araglar1 dikkatli kullanmalar1 gerekmektedir. Genellikle anne babalar, dijital medya
kullanimlarinin ¢ocuklarini etkilemediklerini ve 6rnek olmadiklarini distiniirken, ilk
ornek olan kisilerin kendileri olduklarini unutmaktadirlar. Anne babalarin dijital medya
kullaniminda, dijital okuryazarlik becerilerine sahip olmadiklar1 ve bu konuda ¢ocuklarini
dogru yonlendiremedikleri ve iyi bir rehber olmadiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda da,
cocuklarin olasi tehlikelerden korunmasi ve teknolojini ve dijital oyunlarin faydali
yonlerinden yararlanabilmeleri i¢in, ilk olarak ebeveynlerin dijital okuryazarlik

becerilerini 6grenmeleri gerekmektedir.
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ONERILER

Ebeveynlere Oneriler

Ebeveynlerde dijital okuryazarlik farkindaligimi olusmasi ve bu becerilerin
kazanilmasi hem kendi hem de ¢ocuklari i¢in faydali olacag: diistiniilmektedir.
Ebeveynlerin, ev i¢erisinde bir dijital medya kullanim planlamasi1 hazirlamalar1
ve bu plani hazirlanirken ¢ocuklarini dahil etmelerinin onlar i¢in dijital bir yol
haritasi olabilir.

Dijital oyunlarin zararlarindan c¢ocuklarin1 korumak igin, c¢ocuklarin
oynayacagl dijital oyunlar1 anne babalarin se¢mesi ve onlarla birlikte
oynamalar1 faydali olacaktir.

Ebeveynler 6zellikle, ¢evrimici oyun oynarken ¢ocugu rahatsiz edecek olan
iceriklerin neler oldugunu onlara anlatip, onlarin bdyle bir durumla
karsilagtiginda size gelip anlatmasini siklikla hatirlatmaniz, olas1 tehlikelerden
cocugu koruyacaktir.

Cocuklarda dijital bagimlilik ve diger saglik sorunlariyla karsilasilmamasi i¢in,
ebeveynlerin, ¢ocugun dijital araglar1 kullanim siiresini belirlemesi ve bu
siireye uyup uymadigin1 kontrol etmesinin, sorunlarinin éniine gecilmesinde
1yi bir adim olacag diisliniilmektedir.

Ebeveynlerin hazirlamis oldugu dijital medya kullanimina, c¢ocuklarinin
uymamasi durumunda ona yaptirim uygulamay1 denerseniz bu sorunun oniine
gecebilirsiniz.

Cocugunuz, hazirladiginiz dijital medya kullanim planina uyarsa arada bir onu
odiillendirmek i¢in oyun siiresini uzatmak, onun dijital medya planlamasina
daha ¢ok uyum saglamasini saglayacaktir.

Dijital cagda, dijital oyunlar1 yasaklamak ve cocuklar1 uzak tutmak dogru bir
tutum olmayacagindan, sizin denetiminizde, sizin belirleyeceginiz oyunlar
oynamasina izin vermek, cocuklarla baginiz1 giiglendirip, dogacak tehlikelerin
Oniine gececektir.

Dijjital oyunlarin saglik agisindan bir¢ok zararlarinin oldugu yapilan
arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikmistir. Ebeveynler, cocuklarinin sagliklarinin

koruma agisindan da, uyku saati gelmeden iki saat Once dijital cihazlarin
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ailecek kapatilacagi bir kural belirlemeleri gerekmektedir. Ekrandan yayilan
isinlar, ¢ocugunuzun uyku kalitesini bozacagindan, verimli bir uyku
uyuyamayasinin oniine gegecektir.

Evinizde bilgisayar varsa, onu ¢ocugunuzun odasma degil sizin de
gorebileceginiz ortak kullanim alanina kurmaniz, ¢ocugunuzun sanal alemde
ne yaptigini takip etmenizi kolaylagtiracaktir.

Cocugunuzun girmesini istemediginiz siteler ve oynamasini istemediginiz
oyunlari oynamamasi i¢in, internetinize bir filtreleme ya da ebeveyn kilidi
koymaniz, her an kontrol etme durumunu ortadan kaldirip, daha giivenli bir
kullanim pratigi ¢ocuklariniza saglayacaktir.

Google ve youtube i¢in giivenli arama ayarlarini yapmaniz, ¢ocugunuzun
karsilasacagi olumsuz igeriklere karsi almis oldugunuz onemli bir tedbir
olacaktir.

Sosyallesmeyi ve 6grenmeyi destekleyen egitici bilgisayar oyunlar1 bulmaniz
ve ¢ocuklarinizla bu oyunlar1 oynamaniz, ¢gocuklara faydali dijital oyunlarin da
oldugunu ve bunlar1 da oynamalar1 gerektigini gosterecektir.

Cocuklarimiz1 fiziksel aktivitelere tesvik ederek, geleneksel oyunlarin da
oynanmasi gerektigini dgretmeniz, dijital oyuna bagimli olmalarini azaltacak

bir etken olacag diisiiniilmektedir.

Dijital Egitimcilere Oneriler

Dijital ¢ocuklarin egitimcileri olan 6gretmenler, teknolojiyi en iyi sekilde
kullanmay1 ve internet dilini ¢ok 1yi konusmalidirlar.

Okullarda ¢ocuklarinin  6grenmesi i¢in  dijital oyunlarin  6grenme
potansiyellerinden yararlanabilirler.

Ebeveynler gibi ogretmenlerde, ¢ocuklarin dogru oyun se¢imi ve dijital
medyanin dogru sekilde kullanmalari i¢in onlar1 yonlendirmelidir.

Dijital okuryazarlik hakkinda bilgi sahibi olup, ¢ocuklari olasi tehlikelerden

uzak tutmak i¢in dnerilerde bulunmalidir.
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Yoneticilere Oneriler

e Ulkemizde su an dijital oyunlar1 derecelendirilecek bir uygulama ve etiketleme
bulunmamaktadir. Dijital oyunlar ic¢in siniflandirmalar ve derecelendirme
etiketleri yapilmali eger varsa toplumda yayginlagsmasi saglanmalidir.

e Okullarda dijital okuryazarlik ders olarak 6grencilere verilmelidir.

e Yaptigimiz arastirma sonucunda elde ettigimiz verilerde, ebeveynlerin dijital
okuryazarlik bilgilerine sahip olmadiklart sonucuna ulagilmigtir. Bu baglamda,
ebeveynlerin dijital okuryazarlik hakkinda bilgileri olmadiklar1 i¢in, Milli
Egitim Bakanlig1 ya da iiniversitelerin igbirligi ile seminerler diizenlenmesinin
faydali olacag diigtiniilmektedir.

e Dijital oyunlarin zararlar1 ve tehlikelerinden ¢ocuklart korumak adina medya da
programlar diizenlenmeli ve bu konuda kamu spotlar1 hazirlanmalidir.

e Dijital okuryazarlik dersi biitiin egitim kademelerine verilmelidir.

Bununla ilgili sahada elde ettigimiz verilerden arastirilarak elde ettigimiz bulgular
cercevesinde bu alanda yapilacak c¢alismalara asagidaki Onerilerin yol gosterecegi

diistiniilmektedir:
Diger Arastirmalar I¢in Oneriler

e Bu calisma da miilakat derinlemesine miilakat yontemi kullanilmig, ama ayni1
caligma odak grup calisma yontemi ile de gerceklestirilebilir.

e Ogzellikle ilkokul kademesindeki gocuklara uygulanan bu ¢aligma, liseye giden
geng erigkinler ve ebeveynlerine uygulanabilir.

e Dijital oyunlarin her giin bir yenisi ¢iktig1 ve ¢ocuklarin oynama aligkanliklar
degistigi icin ¢alisma farkli zamanlarda tekrarlanabilir

e Toplumsal cinsiyet agisindan, dijital oyun oynama kiiltiirii sadece erkek ya da
kiz ¢cocuklari olarak ele alinabilir.

e Tek tek dijital oyunlar ele alinip ¢ocuklar tizerindeki etkisi de arastirilabilir.

¢ Oyun oynayan ebeveynler ve onlarin iizerindeki etkileri arastirilabilir.
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7o Oturdugunuz:Semt: wscsossssssonvssonnnsossssnsvnmminsnsss
8. Oturdugunuz ev kira midir?
Evet Hayir, bize ait
DICEE(DRNIINIZ) ssacnanmmsmimobbie s s Fvim s s s SRS TR s ke B SRR

9. Cocuklarmizin yas ve cinsiyetlerini belirtiniz.

Yas Cinsiyet

Cocuk
Cocuk
Cocuk
Cocuk
Cocuk

O @) L] M=
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24
13.
14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23
24
25
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YARI YAPILANDIRILMIS MULAKAT FORMU

ANNELER ICIN SORULAR
Evde iletisim araglarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun konsolundan hangileri
var?
Evde internet var mi?
Cocugunuz genelde disarda m1 yoksa evde mi oynar?
Disarida hangi oyunlari, evde hangi oyunlar1 oynar?
Cocugunuz dijital oyunlar: hangi teknolojik araglardan oynamaktadir?
Hangi oyunlar1 oynadigini biliyor musunuz?
Oynadig1 oyunlarin igerigi hakkinda bilgi sahibi misiniz?
Giinde ne kadar siire bu oyunlar1 oynar?
Oynadig1 oyunlari birlikte oynuyor musunuz ya da oynadiniz mi?
. Cocugunuzla oynadig: oyunlar hakkinda konugup, tartigiyor musunuz?
. Oyun oynama sirasinda ¢ocugunuzun karsilasacagi tehlikeler ve riskler hakkinda
bilginiz var m1? Bu konuda ¢ocugunuzu bilgilendiriyor musunuz?
Oynadig1 oyunlari ¢evrimici mi ya da ¢evrimdigi m1 oynuyor?
Cevrimi¢i oyun oynarken tanimadig insanlara iletisim kuruyor mu?
Kisisel bilgilerini internet ortaminda paylagma konusunda koymus oldugunuz kurallar
var m1?
Siz bu konuda ¢ocugunuzu yonlendirip, dogacak tehlikelere kars1 uyartyor musunuz?
Oyun oynarken stire sinirlamasi getiriyor musunuz?
Cocugunuza oyun konusunda kural koyarken sorumluluk size mi esinize mi ait?
Kurallara uyup uymadiginin denetimini kim yapryor?
Cocugunuz siklikla oynadigi oyundaki karakterlere ya da oyuna iliskin oyuncaklar:
satin almak istiyor mu?
Oynadig1 oyunlarin gocugunuzun okul basarisina katkisi oldugunu diistintiyor
musunuz?
Evinizdeki internet erisiminde gocugunuzun girmesini istemediginiz siteler i¢in bir
filtreleme programi var mi?
Arkadaslari ile bir araya geldiginde oyun oynuyorlar mi1?
. Cocugunuzun yeteri kadar sosyal oldugunu diistintiyor musunuz?
. Oyunlarin gocugunuzun kisisel gelisimine katkida bulundugunu diistintiyor musunuz?

. Birlikte yapmis oldugunuz bir aktivite var mi1? Tt ety
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26. Cocugunuzun katildig: bir etkinlik ya da kurs var mi1?

27. Cocugunuz sizce dijital oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku ihtiyacini
erteliyor mu?

28. Fazla oyun oynadi: i¢in gocugunuz uykusuz kaliyor mu? Goz saglhiginda herhangi bir
problem ortaya ¢iktr mi1?

29. Cocugunuzun oyun oynama davranisi karsisinda garesiz hissettiginiz oluyor mu?Bu
konuda profesyonel bir yardim almay: diistindiintiz mii?

30. Cocugunuzun stirekli dijital oyunlar: oynamasi aranizdaki iletisimi engelliyor mu?

31. Siz dijital oyun oynuyor musunuz?

32. Sizin dijital medya kullaniminizin ¢ocugunuza érnek oldugunu mu diisiiniiyor
musunuz?

33. Sizce ¢gocugun oyun oynamamast ya da oyun oynamamasinin engellenmesi nasil bir
sonug ortaya ¢ikarir?

34. Cocugunuzun dijital oyunlar1 oynarken onu bilinglendirmek i¢in gerekli olan dijital

okuryazarlik hakkinda bilgiye sahip misiniz?
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YARI YAPILANDIRILMIS MULAKAT FORMU

BABALAR iCIN SORULAR

il B - S

—_—
-

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21

22,

23

Evde iletisim araclarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun konsolundan
hangileri var?
Evde internet var m1?
Cocugunuz genelde disarda m1 yoksa evde mi oynar?
Disarida hangi oyunlari, evde hangi oyunlari oynar?
Cocugunuz dijital oyunlar: hangi teknolojik araglardan oynamaktadir?
Hangi oyunlar1 oynadigini biliyor musunuz?
Oynadig1 oyunlarin icerigi hakkinda bilgi sahibi misiniz?
Giinde ne kadar siire bu oyunlar1 oynar?
Oynadig1 oyunlari birlikte oynuyor musunuz ya da oynadiniz mi1?
. Cocugunuzla oynadigi oyunlar hakkinda konusup, tartisiyor musunuz?
. Oyun oynama sirasinda gocugunuzun karsilasacag tehlikeler ve riskler hakkinda
bilginiz var m1? Bu konuda ¢ocugunuzu bilgilendiriyor musunuz?
Oynadig1 oyunlari ¢cevrimigi mi ya da ¢evrimdist m1 oynuyor?
Cevrimici oyun oynarken tanimadig: insanlara iletisim kuruyor mu?
Kisisel bilgilerini internet ortaminda paylasma konusunda koymus oldugunuz
kurallar var m1?
Siz bu konuda ¢ocugunuzu yénlendirip, dogacak tehlikelere kars: uyartyor
musunuz?
Oyun oynarken siire sinirlamasi getiriyor musunuz?
Cocugunuza oyun konusunda kural koyarken sorumluluk size mi esinize mi ait?
Kurallara uyup uymadiginin denetimini kim yapiyor?
Cocugunuz siklikla oynadigi oyundaki karakterlere ya da oyuna iligkin oyuncaklari
satin almak istiyor mu?
Oynadig1 oyunlarin ¢ocugunuzun okul basarisina katkisi oldugunu diistiniiyor
musunuz?
Evinizdeki internet erisiminde ¢gocugunuzun girmesini istemediginiz siteler i¢in bir
filtreleme programi var m1?
Arkadaglar ile bir araya geldiginde oyun oynuyorlar mi1?

. Cocugunuzun yeteri kadar sosyal oldugunu diisiiniiyor musunuz?




24.

25.

26.
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28.

29.

30.

31

32:

33

34.
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Oyunlarin ¢ocugunuzun kisisel gelisimine katkida bulundugunu diistintiyor
musunuz?

Birlikte yapmis oldugunuz bir aktivite var mi1?

Cocugunuzun katildig bir etkinlik ya da kurs var mi1?

Cocugunuz sizce dijital oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku ihtiyacini
erteliyor mu?

Fazla oyun oynadigi i¢in ¢ocugunuz uykusuz kaliyor mu? Goz sagliginda herhangi
bir problem ortaya ¢ikti mi1?

Cocugunuzun oyun oynama davranisi karsisinda garesiz hissettiginiz oluyor mu?
Bu konuda profesyonel bir yardim almay1 diistindiiniiz mii?

Cocugunuzun siirekli dijital oyunlari oynamasi aranizdaki iletisimi engelliyor mu?
Siz dijital oyun oynuyor musunuz?

Sizin dijital medya kullaniminizin ¢ocugunuza érnek oldugunu mu diistiniiyor
musunuz?

Sizce ¢ocugun oyun oynamamasi ya da oyun oynamamasinin engellenmesi nasil
bir sonug ortaya gikarir?

Cocugunuzun dijital oyunlar1 oynarken onu bilinglendirmek i¢in gerekli olan

dijital okuryazarlik hakkinda bilgiye sahip misiniz?
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Aile Bilgi Formu

. Cinsiyetiniz:

Kadm [__| Erkek [

. Egitim durumunuz:

Tahsilyok []  llkokul [] Ortaokul [_] Lise [_|

Universite || Yiiksek lisans [_] Doktora [_|

Diger(belFtiniz) . vvsseussinisisvssnsmsssscissivevissssssmsussnssissvivs sovivonis
Swand AR ISIDIZS g uvomseneenipegmemeinsmmmmasms o s sR e s

. Ailenizin toplam aylik geliri asagidaki seceneklere gore isaretleyiniz:

1500 TL’nin altmda [_| 2000 ile 3000 tl arasinda [_] 4000 tI’nin
iizerinde [_|

. Ekonomik durumunuzu nasil degerlendiriyorsunuz?

Diisiik D Orta |:| Tyi EI Cok Iyi |:|

. Oturdugunuz semt: ....coveveveininrniieieieieiaienencienenns

. Oturdugunuz ev kira midir?

Evet Hayir, bize ait
DISeH(DEMIAINID). s neninsnissopesmsonsebumeiens ey i eaa

. Cocuklarmizin yas ve cinsiyetlerini belirtiniz.

10. 11. Yas 12. Cinsiyet
13. Cocuk 14. 15.
16. Cocuk 17. 18.
19. Cocuk 20. 21.
22. Cocuk 23, 24.
25. Cocuk 26. 27
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YARI YAPILANDIRILMIS MULAKAT FORMU

COCUKLAR iCiN SORULAR

I

v P g B DO

Evinizde iletisim araglarindan bilgisayar, tablet, televizyon ve oyun konsolundan
hangileri var?

Evinizde internet var m1?

Cep telefonun var mi?

Okuldan geldikten sonra zamanini nasil gegiriyorsun?

Bilgisayar, tablet ya da telefondan oyun oynuyor musun?

Hangi oyunlar1 oynuyorsun?

Savas oyunlari oynayanlar i¢in sorular

10.
11.
12.
13;
14.
15.
16.

e Oyunu bilgisayar, tablet ya da telefondan m1 oynuyorsun?
e Oyuna giris yaparken Facebook, twitter ya da gamecenter tiyeligi istiyor. Sen
oyuna nasil giris yapiyorsun?

e Oyunda segmis oldugun avatari nasil giiglendiriyorsun?

e Oyunu ¢evrimigi mi oynuyorsun?

e Cevrimigi oynuyorsan bir klana {iye misin?

e Klandaki kisileri tantyor musun?

e Bukisilerle sesli mi yoksa yazigarak mi iletisim kuruyorsun?

e Oyun disinda da bu kisilerle goriistiyor musun?

e Oyun sonucunda ne kazaniyor ya da kaybediyorsun?

e Oyunu kazandiginda ya da kaybettiginde neler hissediyorsun?
Bu oyunlar1 neden oynuyorsun?
Seni en fazla etkileyen oyun hangisi?
Siklikla oynadigin oyundaki karakterlere ya da oyuna iliskin oyuncaklari satin almak
istiyor musun?
Arkadaslarinin oynadig: oyunlar neler?
Arkadaslarinin oynayip senin oynamadigin oyunlar var mi1?
Arkadaglarinla bir araya geldiginiz de neler yapiyorsunuz?
Bu oyunlar sana bir seyler 6gretiyor mu?
Oynadigin oyunlardan sonra degistin mi? e
Oyun oynarken yemek yeme, tuvalet ya da uyku gibi ihtiyaglarini em{ffé& 1%&;3"6;'7.\

Annen ya da baban hangi oyunlari oynadigini biliyor mu? . & /5'-»1 %5

Sl S

1.
A
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17. Annen ya da baban oyun oynuyor mu?

18. Annen babanla birlikte oyun oynuyor musunuz?

19. Oyun oynadigin zaman annen ve baban seni uyartyor mu?

20. Annen ve baban oyun oynama siireni belirliyor mu?

21. Annen ve baban oyunu birakmani sylediginde hangi tepkileri veriyorsun?
22. Annen ve babanla yapmis oldugunuz etkinlikler var m1?

23. Oynadigin oyunlar: annen baban ya da her ikisiyle oynuyor musunuz?

24. Aile olarak nasil vakit geciriyorsunuz, neler yapiyorsunuz?
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