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ONSOZ
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almistir. Calisma ¢ocuklarin bos zamanlarini nasil degerlendirdiklerini ve ¢ocuklarin
vazgecilmezi olan oyun kavraminin teknolojinin gelismesi ile gelenekselden

moderne dogru gergeklesen degisimini konu edinmektedir.

Calismada bu konunun se¢ilme amaci ise toplumun deger atfettigi ¢ocuk kavramina
olan yogun ilgiden kaynaklanmaktadir. Yapilan gozlemlerden cocuklarin siddete
olan egilimleri, son zamanlarda giderek artan ¢ocuk suclulugu dikkatleri iizerine
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OZET

Tezin Bashgi: Cocuklarda Bos Zaman Degerlendirmesi Ve Gelenekselden Moderne
Degisen Oyunlar: Cankir1 Ornegi

Tezin Yazari: Naziye GEZGINCI

Damisman: Do¢. Dr. Sahin DOGAN

Anabilim Dali: Sosyoloji

Tezin Tiirii: Yiiksek Lisans

Kabul Tarihi:

Cocuk kavrami biitiin toplumlarin deger vermis oldugu bir kavramdir.
Toplumlar ¢ocuklar araciligr ile kiiltiiriinli ve degerlerini gelecek nesillere
aktarmaktadir. Bu calisma biitiin toplumun deger vermis oldugu ¢ocuk
kavraminin sosyolojik yontemlerle arastirilmasi ve ¢ocuklarin vazgegilmez bir
pargasi olan oyun kavraminin cocuklar iizerindeki etkilerinin arastirilmasini
amaclamaktadir. Cocuklarin bos zamanlar1 nasil degerlendirdikleri, oyunlarin
¢ocuklar tlizerindeki etkileri arastirilmistir. Bu c¢alismada yar1 yapilandirilmig
goriisme teknigi ile 9-15 yas araliginda 36 c¢ocuk ile goriismeler yapilmistir.
Bununla birlikte 217 ebeveyne anket formu uygulanmistir. Yapilan arastirma
sonucunda cocuklarin giderek artan siddete olan egiliminin temelinde siddet

igerikli oyunlara olan yogun ilgisinin oldugu analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, siddet, bos zaman, oyun
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ABSTRACT

Thesis Title : Assessment Of Leisure Time In Children And Traditional Games
From Moder: Cankiri Example

Author : Naziye GEZGINCI

Supervisor : Doc. Dr. Sahin DOGAN

Department : Sociology

Thesis Type : Master’s Thesis

Date :

The concept of child is a concept that all societies value. Communities transmit their
culture and values to future generations through children. This study aims to
investigate the concept of child valued by the whole society with sociological
methods and to investigate the effects of the concept of play, which is an
indispensable part of children, on children. How children evaluate leisure time and
the effects of games on children were investigated. In this study, interviews were
made with 36 children between the ages of 9 and 15 with the semi-structured
interview technique. However, a questionnaire was applied to 217 parents. As a
result of the research, it has been analyzed that there is an intense interest in violent

games at the basis of the increasing tendency of children towards violence.

Keywords: Child, violence, spare time, game
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GIRIS
Cocuk kavrami insanlik tarihinin basladig: ilk donemlerden itibaren basta sosyoloji
olmak tizere saglik, din, hukuk gibi bir¢ok farkli disiplinler i¢in arastirma konusu
olmustur. Cocuga atfedilen deger, ¢ocugun yetistirilme bi¢cimi ve ¢ocuk kavraminin
onemi birbirinden farkli kiiltiirlerde farkli bicimlerde sentezlense de en nihayetinde
her toplumun ve her bilimin ilgi odag olmayr basarmustir. insan neslinin devami

niteligi tasiyan ¢ocuk en genel hatlariyla toplumun her kesiminde degerli goriilmiis

ve lizerine bir¢ok ¢alisma yapilan bir olgu olmustur.

Toplumlar biriktirmis olduklar1 kiiltiirleri ¢ocuklar vasitasi ile gelecek nesillere
aktarmaktadir. Bu nedenle ¢ocugun egitimi i¢inde bulundugu toplumun geleceginin
sekillenmesinde onemli bir rol oynamaktadir. Toplumun biinyesinde barindirdigi
bireyler gelecek kusaklar araciliiyla kendi kiiltiirlerinin yiizyillar boyu aktarilmasini
isterler. Bu nedenle yetistirdikleri ¢ocuklara kendi kiiltiirel deger ve normlarin
ogretirler. Bu degerleri 6gretmenin birgok yolu bulunur. Ornek davranislar, kiiltiirel
geziler, nasihatler, geleneksel oyunlar vb. ¢ocuklarin 6grenmelerinde 6nemli Olciide
fayda saglayan bu davraniglar kiiltiirel degerleri aktarma yolunda yapilacak

davranislardan sadece bazilaridir.

Cocuga ornek davranislar sergilemek, oOzellikle gorerek Ogrenmesi, paylasilan
bilginin kalic1 olmasi noktasinda olduk¢a dnemli bir yere sahiptir. Cocugun birebir
gormiis oldugu davraniglart uygulamasi, o6grenmesi ag¢isindan c¢ok faydalidir.
Cocuklar1 kiiltiirel gezilere ¢ikarmak da Ornek davraniglar sergilemek kadar
onemlidir. Igerisinde yasadigi cografyayr tamimasi, yoreler arasi farkliliklari ve
benzerlikleri 6grenmesi 6zelliklede tarihi agidan 6nem sahibi olan yerleri ziyaret

etmesi yasadig toplumun kiiltiiriinii 6grenmesine biiyiik oranda katki saglamaktadir.

Cocuklara bir bilgiyi aktarmanmn en kolay yolu o bilgiyi oyunlastirmaktan
gecmektedir. Zira ¢ocuklar oyun araciligi ile hem eglenmekte hem de 6grenmektedir.
Geleneksel oyunlar icerisinde harmanlanmis halde bulunan kiiltiirel degerler ¢ocugun
farkinda olmadan kiiltiiriinii 6grenmesine ve benimsemesine imkan saglamaktadir.
Ailelerin bu hususta iizerine biiyiik bir sorumluluk diigmektedir. Anne ve babalar
ozellikle bos zamanlarini ¢cocuklari ile birebir degerlendirmeli, cocuklarin gelisimi ve

egitimi acisindan Onemli olan oyunlar1 ¢ocuklari ile birlikte oynamalidirlar.



Cocuklar tiizerine yapilmis olan bu c¢alismada cocuklarin ve ebeveynlerin bos
zamanlarimi nasil degerlendirdikleri tizerine durulmus ve geleneksel oyunlardan
dijital oyunlara gegisin ¢ocuklar tizerindeki etkileri {izerine yorumlamalarda

bulunulmustur. Calisma {i¢ ana béliimden ve alt basliklardan olusmaktadir.

Aragtirmanin birinci boliimiinde arastirmanin metodolojisi ve aragtirma yapilacak ilin
genel ozellikleri iizerine durulmustur. Arastirmanin konusu, 6nemi, amaci, yontemi,
hipotezleri gibi basliklar altinda agiklamalar yapilmistir. Ayrica aragtirma yapilan ilin
genel Ozellikleri ve tarihgesi ilizerine kisa bir arastirma yapilmistir. Arastirma
yapilacak olan ilin genel oOzelliklerinin ve tarihgesinin bilinmesi arastirmanin
yorumlanabilmesi agisindan oldukg¢a Onemlidir. Bir ilin i¢cinde bulundugu cografi
konumu ve yorenin kiiltlirel yapis1 yapilan calismanin analiz edilmesi hususunda
oldukca &nemlidir. Ilin kiiltiirel degerleri ve cografi 6zellikleri arastirma konusunu

birebir etkilemektedir.

Calismanin ikinci bolimii ¢ocuk oyunlari lizerine kavramsal kuramsal ¢erceveden
olusmaktadir. Uzerinde arastirma yapilan kavramlar benzer ¢alismalar incelenerek
ilgili kavram {izerine yapilan yorumlamalar desteklenmistir. Calismanin birinci
kavrami aile kavrami olarak ele alinmistir. Bu baglik altinda aile kavrami genel
hatlar1 ile tanmimlanmis ve aile kavramina iliskin benzer calismalardan alinan
goriiglerle bu tanimlamalar desteklenmistir. Sosyal bilimlerin yakindan ilgilenmis

oldugu aile kavrami bu ¢alismanin da ilgi odagi olan konular arasina girmistir.

Calismanin incelemis oldugu ikinci kavram ise ¢ocuk kavramidir. Cocuk kavrami
arastirmanin odak noktast olmaktadir. Yapilan tiim c¢alisma bu kavram iizerine
temellendirilmistir. Cocuk kavrami da beraberinde bir diger baslik olan oyun
kavramin1 getirmektedir. Zira ¢ocuk denilince akla gelen ilk sey oyundur. Bu
yorumdan hareketle oyun kavrami sosyolojik agidan ele alinmis ve oyun kavrami
bilimsel arastirmalarin 1s18inda desteklenerek agiklanmistir. Ayrica oyun kavraminin
gecmisten giinliimiize ge¢irmis oldugu degisim ve bu degisimin ¢ocuklar iizerindeki
etkilerinden s6z edilmistir. Agiklamasi yapilan bir diger kavram ise bos zaman
kavramidir. Bos zamanim kisiler iizerindeki etkileri ve yas gruplar arasindaki
farkliliklar1 tizerine durulan bu baglik altinda arastirmanin kemik niteligi tasiyan bir
diger kavrami agiklanmig bulunmaktadir. Son olarak agiklamasi yapilan kavram ise

teknoloji kavramidir. Bu baslik altinda ise teknolojini tanim1 ve olumlu olumsuz tiim
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yonleri ele alinmistir. Cocuk oyunlari iizerine yapilan sosyolojik bir degerlendirmede
ise tanimlamasi yapilan ¢ocuk kavrami sosyolojik a¢idan ele alinmistir. Oyunun
bireyler iizerindeki sosyolojik etkilerinden bahsedilmistir. Buna goére oyun bireyleri
topluma kazandiran ve o toplumun kiiltiiriinii asilayan en 6nemli aragtir. Oyunun
cocuk gelisimine olan etkisi yadsinamaz bir gergektir. Bu nedenle aragtirmaya dahil
edilen bir diger inceleme konusu ise oyunlarin ¢ocuk gelisimi iizerine etkisidir. Bu

baslik altinda oyunun ¢ocuklara kazandirmis oldugu kazanimlar {izerine durulmustur.

Yapilan her sosyolojik arastirmanin elbette 6zellikle incelemek isteyecegi 6nemli bir
husus ise sosyallesmedir. Bu nedenle oyunlarin ¢ocuk sosyallesmesine etkisi ayrintili
olarak incelenmis ve gerekli yorumlar benzer ¢alismalarla desteklenerek
aciklanmistir. Gelenekselden Moderne Cocuk Oyunlart Karsilagtirmas: bagligi
altinda c¢ocuk oyunlarinin gelenekselden moderne yasamis oldugu degisim
incelenmistir. Geleneksel ve modern oyunlar kendi i¢lerinde olumlu ve olumsuz
yonleri ile degerlendirilmistir. Ikinci béliimiin son arastirma konusu ise teknolojik
cihazlar ve sanal oyun tehlikesi olmustur. Teknolojik cihazlarin ¢ocuklar i¢in olumlu
olumsuz her yonii degerlendirilmistir. Ozellikle son yillarda giderek artan ve

siddetlenen siber suglar izerine deginilmistir.

Calismanin son boliimiinti bulgular olusturmaktadir. Bu baslik altinda 36 cocuk ile
yapilan miilakat gorligmeleri ve 217 ebeveynle yapilan anket goriismeleri
yorumlanmistir. Cocuklarla yapilan goriismeler ¢ocuklarin demografik 6zellikleri
incelenerek  baslamis ve akabinde c¢ocuklarin  bos zamanlarini  nasil
degerlendirdikleri, 6zellikle yogunlastiklar: ilgi odagi olan oyunlar ve ¢ocuklarin
oyun oynarken hissetmis oldugu duygular cocuklarin kendi ifadeleri birebir
incelenerek yorumlanmistir. Ebeveynlerle yapilan anket goriismeleri ise olusturulan

tablolar ile incelenmis ve yorumlanmustir.



BOLUM 1

ARASTIRMANIN KONUSU, AMACI, ONEMI, YONTEM VE
YAKLASIMI

1.1. Arastirmanin Konusu

Nitelikli bir arastirmanin tasarlanmast yolunda atilacak ilk adim arastirmanin
konusunun belirlenmesidir. Giindelik hayatta yapilacak olan bir plan, etkinlik vb.
faaliyetlerde nasil ki bir program hazirliyorsak tipki bunun gibi sosyal bilimlerde de
uygulamamiz gereken bir gergeve bulunmalidir. Bu ¢ercevenin ise en Onemli

unsurlarindan birisi arastirmanin konusunun belirlenmesidir.

Arastirmanin konusunun belirlenmesi amaciyla yapilacak olan ilk yontem gozlemdir.
Yapilan gozlemler sonucunda Sosyal Bilimlerin ¢ergevesi dahilinde, tez danismanim
Sahin Dogan’in da onerisiyle bu ¢alismanin konusu ¢ocuklarin bos zamanlarini
degerlendirme yontemleri ve ¢ocuk oyunlari {izerine tasarlanmistir. Daha genis bir
ifade ile gegmisten giiniimiize kadar gelisim ve degisim gosteren oyunlar ve bu
oyunlarin zaman igerisinde ¢ocuklar tizerindeki etkisidir. Bununla birlikte
ebeveynlerin de bos zamanlarini nasil degerlendirdikleri, gelisen teknoloji ve modern

yasamui algilayis bicimleri arastirmanin bir diger konusudur.

1.2. Arastirmanin Amaci

Yapilacak olan arastirmanin saglikli bir bicimde ilerlemesi i¢in konusunun
belirlenmesi tek basina yeterli degildir. Belirlenen konu igerisinde yapilacak olan
arastirmanin bir amaci olmasi gerekmektedir. Bir ama¢ dogrultusunda ilerleyen bir
arastirma saglam temeller iizerine kurulmus bir arastirma demektir. Diger bir ifade
ile aragtirmanin amaci, yapilan calismanin hedefledigi gercektir. Bu ama¢ kimi

zaman toplumu bilinglendirmek kimi zaman da var olan gercekleri analiz etmektir.

Diinya her gecen giin giderek gelismekte ve kiiresellesmektedir. Degisimin
kaginilmaz oldugu giiniimiiz sartlarinda bireylerin kendilerini bu degisimden
soyutlanmasi miimkiin degildir. Yasanilan bu deg§isim insanlar i¢in kimi zaman

olumlu sonuglar meydana getirse de kimi zaman ciddi problemleri beraberinde



getirebilmektedir. Ozellikle son yillarda giderek artis gdsteren siber suclar bunun en
belirgin gostergeleri arasindadir. Bu degisimler bireylerin yasam bigimleri,
sanayilesme ile birlikte ge¢im kaynaklari, sosyal faaliyetleri gibi bir¢ok alam
etkilemektedir. Bireylerin bos zamanlarim1 degerlendirme yontemleri ve oyun
oynama aliskanliklar1 bunlara verilebilecek drneklerden biridir. Ozellikle teknolojik
cihazlarin her gecen giin kitleler halinde yayginlagsmasiyla birlikte oyun oynama
etkinligi de geleneksel yontemlerden modern yontemlere dogru bir degisim

gostermistir.

Bu arastirmanin amaci gelisen teknoloji ile birlikte 6zellikle ¢ocuklar basta olmak
lizere bireylerin bos zamanlarin1 hangi faaliyetlerle degerlendirdiklerini arastirmak
ve gelenekselden modern bir diger ifade ile dijitale evrim gegiren ¢ocuk oyunlarinin
cocuklar iizerindeki olumlu ve olumsuz sonuclarini ortaya koymaktir. Aragtirmanin
diger bir amaci ise ¢ocuklar {izerinde olusabilecek olasi sonuglarin ebeveynleri
tarafindan farkindalik diizeyini saptamaktir. Arastirma sonucunda verilecek olan
sonug ve Oneriler 151¢inda ebeveynleri bilinglendirmek ve olasi modern tehlikelere

kars1 6nlem almaktir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Sosyal bilimler iizerine yapilan her arastirma siiphesiz biiyiik 6nem tagimaktadir.
Sosyal bilimlerde yapilan arastirmalar dogrudan toplumu ilgilendirmektedir. Daha
mutlu ve refah icerisinde bir toplum i¢in her toplumda mutlaka var olan problemlerin

tespit edilip degerlendirilmesi gerekmektedir.

Bu aragtirmanin 6nemi, toplumun en kii¢iik yapitasi olan aile ve ailenin de en 6nemli
unsurlarindan biri olan ¢ocugu yakindan ilgilendiriyor olmasidir. Her ebeveyn i¢in
stiphesiz ki ¢ocuk ¢ok degerli bir kavramdir. Toplum i¢in bu kadar degerli olan bir
varligin gelisen diinya icerisinde kendine bir yer bulmasi olas1 birtakim problemlerle

kars1 karsiya kalmasi Sosyoloji Biliminin dogrudan konusu olmaktadir.



1.4. Arastirmanin Hipotezleri
1. Oyunlar ¢ocuklarin sosyallesmeleri lizerine etkilidir.
2. Cocuklarin oynadig1 bir¢ok oyundan anne-babalarin haberi olmamaktadir.

3. Gelisen teknoloji ile birlikte geleneksel sokak oyunlar1 dijital oyunlara dogru bir

evrim gecirmektedir.
4. Teknolojinin bireyler {izerinde olumlu ve olumsuz sonuglari vardir.
5. Birtakim dijital oyunlar ¢ocuklarin siddet unsurlarina egilimini artirmaktadir.

6. Teknolojik cihazlar ¢ocuklarin sosyallikten uzaklagsmasina ve sanal gercgeklik

icerisinde suret bulmasina sebep olmaktadir.

7. Son yillarda artan su¢ orani ebeveynlerin sokaklara olan glivenini azaltmaktadir.

1.5. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Yapilan arastirmada O6nemli olan bir diger husus ise arastirmanin evreni ve
orneklemidir. Arastirmanin evrenini Cankir1 ili olusturmaktadir. Cankir1 ilinin
arastirma i¢in uygun evren goriilme sebebi ise kusaklar arasi halihazirda devam eden
yaren oyun geleneklerinin varligi, arastirmacinin yapmis oldugu calisma siirecinde
Cankir ilinde ikamet ediyor olmasi ve bu siirecte 6zel bir kurumda geleneksel sokak
oyunlar1 lizerine ders veriyor olmasidir. Arastirmanin 6rneklemini Cankiri ilinde
bulunan yaslart 9-15 araliginda olan ve Fatih Sultan Mehmet Cocuk
Akademisi’nde kurslara katilan 36 6grenci ve bir kismi bu dgrencilerin velisi

bulunan 217 katilimcidan olusmaktadir.

1.6. Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda arastirmanin giivenilir olmasi agisindan oldukc¢a 6nemlidir.
Arastirmada elde edilecek olan sonucglarin nitelikli olmasi yapilacak olan veri
toplama tekniklerinin uygun sartlarda yapilmasiyla dogrudan iliskilidir. Bu baglamda

bir takim bilgi toplama yontemleri gelistirilmistir. Saha calismasi seklinde yaptigimiz
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bu arastirmada aragtirma yontemlerinden karma yontem kullanilmis, 6grenciler igin

miilakat ebeveynler i¢in ise anket uygulanmistir.

Bu caligmada oncelikli olarak ilgili alanda yapilmig benzer ¢aligmalar taranmistir.
Kaynak taramasinin akabinde arastirmaya konu olan g¢ocuk ve ebeveynler ile
yapilacak goriismeler tasarlanmistir. Yapilan 6n goriismeler, yas ve sosyal becerileri
géz oOniinde bulundurularak ¢ocuk katilimcilara kendilerini en net ifade
edebilecekleri yontem olan goriigme teknigi uygulanmistir. Aragtirma kapsaminda
toplam 36 ¢ocukla birebir goriigme saglanmistir. Bununla birlikte tez danigmanim
Sahin Dogan’in Onerisiyle, i¢lerinden bazilar1 goriisme teknigine katilan ¢ocuklarin

velileri olmak {izere 217 katilimci ile ebeveynlere anket teknigi uygulanmistir.

1.7. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi bilgi toplama araclar
kadar 6nemli bir husustur. Elde edilen verilerin dogru yorumlanamadigi bir arastirma
nihai hedefine ulasmaktan yoksun kalmaktadir. Bu arastirma gercevesinde elde

edilen tiim veriler SPSS 26 paket programinda frekans analizi yapilmistir.

1.8. Arastirmanin Simirhliklar:

Yapilan arastirma elbette tiim iilke genelinde birebir her birey ile uygulanmasi

miimkiin olmamasi agisindan birtakim sinirliliklar igermektedir.

1. Arastirma yalmzca Cankir1 ili merkezi ile sirlandirilmistir. Arastirmada
katilimeilarin yalnizca Cankiri ili ile sinirli olmasi arastirma sonucunda elde edilen

bulgularin genellestirilmesi anlamini tasimamaktadir.

2. Calisma kapsaminda goriisme yapilan ¢ocuklarin yaglarinin 9- 15 olarak smirl
olmasi, elde edilen bulgularin il genelindeki tiim cocuklar iizerine genelleme

yapilmas1 anlamini tasimamaktadir.



3. Arastirmaya katilan ebeveynlerin 217 kisi ile sinirli olmasi elde edilen bulgularin
il ve iilke genelindeki tim ebeveynler lizerine genelleme yapilmasit anlamini

tastmamaktadir.

1.9. Arastirma Yapilan ilin Genel Ozellikleri

1.9.1. Cankir1 ilinin Konumu

Orta Anadolu'nun kuzeyinde, Kizilirmak ile Bati Karadeniz ana havzalar1 arasinda
yer alan Cankir1, 40° 30' ve 41° kuzey enlemleri ile 32° 30' ve 34° dogu boylamlari
arasinda yer almaktadir. ilin komsular1 batida Bolu, kuzeybatida Karabiik, kuzeyde
Kastamonu, doguda Corum ve gilineyde Ankara ile Kirikkale'dir. Denizden
yiiksekligi 723 metre olup, iilke topraklarinin %o 94'liik bolimiinii olusturan toplam
7 388 Km?lik bir alana sahiptir. http://www.cankiri.bel.tr/sayfa-16/cografi-yapi.php
27.03.2019 05:10).

1.9.2. Cankir’’nin Ekonomik Ve Demografik Yapisi

Cankir ili, ekonomisi tarima dayali olan bir ildir. Son yillarda sanayinin gelismesi de
Cankir1 ekonomisine kath saglamaktadir. Yillik gelirin biiylik bir ¢ogunlugu
tarimdan elde edilmektedir. Bolgenin yerel halki tarim, hayvancilik ve ormancilikla
ugragsmaktadir. Bugday, celtik ve tuz Cankir1 ekonomisinin temelini olusturur.
Cankir1 niifus yogunlugu siirekli olarak Tiirkiye genelinin altinda olmasina karsin
1950'lere degin il ve Ilge niifus yogunluklari arasindaki fark ¢ok biiyiik degildi.
Ornegin 1927 yilinda Tiirkiye'de niifus yogunlugu 18; Cankir'da da 18'dir. 1950
yilinda Tiirkiye'de 27, Cankiri'da 24'tiir. Ancak 1980 yilinda Tirkiye'de 58,
Cankirt'da ise 31'dir. 2000'li yillara gelindiginde Ulkemizde niifus yogunlugu 85
civarlarindayken, Ilimizde 36'dir. Bu da ilde yasanan gociin sonuglar1 arasindadir.

(http://www.cankiri.bel.tr/sayfa-15/nufus.php, 27.03.2019 05:15).



http://www.cankiri.bel.tr/sayfa-16/cografi-yapi.php
http://www.cankiri.bel.tr/sayfa-15/nufus.php

1.9.3. Cankirr’’nin Sosyo-Kiiltiirel Yapisi
Cankir ili, yiiz yillar boyunca topraklarinda bircok milleti barindirmistir. Bu nedenle
il kiiltiir birikimi bakimindan olduk¢a zengindir. Gerek kiiltiir yapisinda gerekse

gelenek ve goreneklerinde bu kiiltiirel birikimi gérebilmemiz miimkiindiir.

Cankir1 halki genel hatlariyla geleneksel bir toplum yapisina sahiptir. Sosyal hayat
tarzlar1 lizerine yapilan gozlemler bunu gdostermektedir. Aile baglar1 ¢ok giigliidiir ve
gelenekler yasatilmaktadir. Kusaktan kusaga aktarilan Yaren kiiltiirii bunun en

belirgin kanit1 ve drnegidir.

Yore halki tipik Anadolu insaninin tim o6zelliklerini yansitmaktadir. Hoggoriisii,
misafirperverligi, geleneksel aile yapisi ve bir¢ok 6zelligi ile sicakkanli bir il olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Geligsmislik bakimindan hemen yaninda bulunun Ankara iline

gore oldukca geri planda kalmasi olumsuz olan yanlarindan biridir.

1.10. Arastirmanin Zorluklari

Uzerine arastirma yapilan her calismanin elbette kolayliklart ve zorluklari
bulunmaktadir. Bu ¢alismada da karsilasilan baz1 giigliikler bulunmaktadir. Ozellikle
arastirmanin bulgular kismim1 olusturacak olan goriisme tekniklerinin uygulama
yapilmas1 planlanan ilgili bazi kurumlar tarafindan uygulama izninin verilmemesi
arastirma konusunun degismesine, kisitlanmasina ve goriismelerin zorlagsmasina
sebep olmustur. Uygulamanin izinsiz yapilmasi ise etik dist olmasit nedeniyle
arastirma konusu degistirilmistir. Bu da gerek motivasyon gerekse arastirmanin
kapsam1 agisindan arastirmacty1 son derece olumsuz yonde etkilemis ve aragtirmanin

sliresinin uzamasina sebep olmustur.

Bir diger husus ise yapilacak olan goériismelerin ¢ocuklar ile yapiliyor olmasi ve
cocuklar icin hassas bir konu iceriyor olmasidir. Arastirma konusunun ozellikle
siddet icerikli oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki etkilerinin incelenmesi olmasi
goriigmelerin bilhassa 6zel bir titizlikle yapilmasini gerekli kilmistir. Cocuklarla
goriismeler yapilirken onlarin giivenleri saglanmis ve tiim samimiyetleri ile cevap

verecekleri bir ortam hazirlanmistir.



2020 yili igerisinde yapilan anket formlarinin uygulama asamasi Corona virisii ile
miicadele donemlerine gelmesi nedeni ile uygulamanin zorlagsmasina sebep olmustur.
Pandemi siirecinde gerek katilimcilarin gerekse anketoriin olast bir risk ile

karsilasmamasi agisindan anketler internet lizerinden uygulanmastir.
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BOLUM 2

COCUK OYUNLARI UZERINE KAVRAMSAL VE KURAMSAL
CERCEVE

2.1. Aile Kavram

Aile kavrami sosyal bilimlerin yakindan ilgilendigi bir kavramdir. Hemen hemen
tim toplumlarda goriilen ve kimi zaman birbirlerine benzerlik gosteren aile
kavramina iliskin birbirinden farkli yorumlamalar bulunmaktadir. Sosyal bilimler ise
aileyi tanimlama ve yorumlama hususunda iki temel yaklasimda bulunmaktadir.
Bunlardan birincisi aileyi sosyal bir kurum olarak gérmiis oldugu yaklasimdir. Bu
yaklagima gore aile cinselligin kontrol altinda bulunmasina imkan saglayan,
icerisinde bulunan bireylerin nesillerini devam ettirmelerine yarayan ve ¢ocuklarin
yetistirilmesi i¢in her tiirlii iglevi yerine getiren bir kurumdur. Bu bakis agisina gore
aile islevlerini yerine getirdigi Olciide devamliligini saglayabilmektedir. Diger
yaklasgim ise aileyi daha ¢ok biyolojik ve antropolojik yonleri ile ele almakta ve
incelemektedir. Ailenin biyolojik ihtiyaglar sonucunda bir araya gelen bireylerden

olustugu goriisiinii benimsemektedir (Sar1, 2014, $5.23-24).

Sosyal bilimlerin yapmis oldugu her iki yaklagim da kendi igerisinde incelendiginde
dogruluk pay1 icermektedir. Hemen hemen her toplumda varligimi siirdiiren aile,
zamanla degisim gosterse de toplumun en temel yapist oldugu gercegi hi¢bir zaman
degismemektedir. Toplumsal degismeyle birlikte ailelerin de yapisi, kisi sayisi ve
hatta ebeveyn tiirleri bile degistigi gozlemlenilmektedir. Ornegin son yillarda giderek
artan bosanma oranlar1 beraberinde tek ebeveynli aile yapilarinin olusum

gostermesine sebebiyet vermektedir.

Aile yalnizca gocuklarin yeme i¢gme barmma gibi yasam becerilerini degil bununla
beraber sosyal becerilerini de ¢ocuklara 6gretmektedir. Bu baglamda aile igerisindeki
ozellikle de anne babalarin cocuklar1 {izerinde sergilemis olduklar1 tutum ve
davraniglar olduk¢a dnemlidir. Elbette ailede alinan egitim tek basina yeterli degildir.
Cocuk nihayetinde sosyal bir ¢evreye dahil oldugu an itibar ile ailede 6grenmis
oldugu sosyal becerilerinin {izerine eklemeler getirmistir. Bu eklemeler kimi zaman

olumlu sonuglar meydana getirse de kimi zaman olumsuz sonuglar getirebilmektedir.



Geleneksel toplumlarda aile kalabalik bir yapiya sahipken sanayi inkilab ile birlikte
genis aile tipi cekirdek aile tipine dogru degisim gostermistir. Cekirdek aile tipi
kisaca anne baba ve cocuklardan olusan bir yapi olarak tanimlanabilmektedir.
Sanayinin gelismesi ile birlikte is imkanlar1 da g¢esitlenmis ve bu da beraberinde
kirsal yasamdan kentsel yasama dogru bir gecisi getirmistir. Kent yasaminda aileler

cogunluklu olarak ¢ekirdek aile tipinden olusmaktadir (Aydin, 2014, s. 23-2).

Aile islevi bakimindan hem iireten hem de tiiketen bir yapidadir. Kendi igerisinde
cesitli is birligi igerisindedir. Her bireyin kendisine has bir takim 6dev ve
sorumluluklart mevcuttur. Ozellikle kadmnlarinda calisma hayatina gegmesi ile
birlikte tiretim anne ve babanin her ikisi {izerinde de bir sorumluluk haline gelmistir.
Bununla birlikte aile i¢erisindeki ¢ocuklarda kendi iizerlerine diisen egitim alma ve
gelecege daha saglam temellerle atilma adina lizerine diisen sorumluluklart yerine

getirmektedir.

Ailenin kendi igerisinde bir takim sosyal fonksiyonlar1 bulunmaktadir. Igerisinde
barindirdig1 ve diinyaya getirdigi bireyleri topluma hazirlamak en asli gorevedir.
Bireyler yasadiklari toplumun kiiltiirel yapisini aileleri araciligi ile 6grenmektedir.
Ayrica bir toplumun sanati, gelenek ve gorenekleri, deger ve normlart gibi bir¢cok
ozellikleri aile tarafindan bireylere aktarilmaktadir. Bu sayede bireyler topluma
uygun davranir ve toplumda uyum i¢inde yasayabilmektedir. Ailenin yapmis oldugu
bu sosyal fonksiyon i¢inde bulunulan toplumun her tiirli degerlerinin gelecek

nesillere aktarimini saglamaktadir.

Aile ayni zamanda kisilere kendilerini giiven igerisinde hissettikleri bir ortam
olusturmaktadir. Ortak soy ve yakin iligkilerle meydana gelen aile temelinde sevgi
unsurunu  barindirmasi nedeniyle bireylere giiven ve aidiyet duygusunu
asilamaktadir. Ozellikle gocukluk yillarinda bu duygularin temelinin saglam bir
bicimde olusmasi gelecek donemde bireylerin topluma uyum saglamasi agisindan da
oldukg¢a 6nem tasimaktadir. Aile igerisinde sevgi ve giiven duygusu ile biiyiimiis olan
cocuklar gelecek donemde sosyal ortamlarda da bu sevgi ve giiven duygusunu
cevrelerine yansitmaktadir. Ailenin koruyucu islevi yalnizca ¢ocuklar i¢in degil ayni
zamanda ailenin tiim bireyleri i¢in gliven duygusu asilamaktadir. Bu duygunun en

yogun yasanildigi yaslar ise cocukluk ve ihtiyarlik c¢agin1 kapsamaktadir.
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2.2. Cocuk Kavram

Sosyal bilimlerin en Onemli arastirma konularindan birisi aile kavramidir. Aile,
sosyoloji bagta olmak {izere bir¢ok disiplini yakindan ilgilendirmektedir. Aile kendi
icerisinde kurulu olan iiyelerden olusmaktadir. Uyelerin sayis1 ve yakinlik dereceleri
ailelerin tiirlerini belirlemektedir. En temel ifadeyle aileyi anne baba ve ¢ocuklardan
olusan ve toplumun en kii¢iik kurumu olarak nitelendirmemiz miimkiindiir. Aile
kavraminin en dnemli unsurlarindan birisi ¢ocuktur. Cocuk kavramina kars1 farkli
disiplinlerde farkli yorumlamalar getirilmistir. Mesela Antropologlara gore insanin
cocukluktan baglayan ve genclik, olgunluk, yashlik gibi siireglerle devam eden
asamalar1 bulunmaktadir (Sar1, 2014, s. 195).

Cocuk ve ¢ocuk olma kavrami son yillarda sik¢a giindeme gelen konular arasindadir.
Giindelik hayatta sikca karsimiza ¢ikan bu kavram lizerine bir¢ok yorumlamalar ve
tartigmalar yapilmistir. Cocuk karami ve cocukluk algis1 {izerine yapilan bu
yorumlamalar ve calismalar son zamanlarin en 6nemli konular1 haline gelmistir.
Cocuk kavrami bugiinkii 6nemli olma konumunu yiizyillar boyu bu kavram {iizerine

calismalar agiklamalar yaparak kazanmaktadir (Eldiven, 2018, s. 3).

“Cocukluk, bireyin diinyaya gelisinden itibaren bir¢ok etki altinda
kaldigi pasif bir donemine isaret eder. Bu donem bireyin yetiskinlige dair
deger ve ozelliklerinin olustugu orgiitlii bir toplumsallas(tir)ma

donemidir” (Akgal1, 2015, s. 8’den aktaran Eldiven, 2018, s. 4).

Cocugun toplumsallastirma siirecinde almis oldugu egitimler yetiskinlik doneminde
sergilemis oldugu karakter yapisinin dogrudan temelini olusturur. Cocuk kavramu,
toplumun en kiiciik yap1 tasi olan aile agisindan oldukc¢a onemli bir kavramdir. Bir
toplumun yapisi, degerleri, kiiltiirel aile tarafindan temellenir. Ailenin kiiltiirel
mirasin gelecek nesillere aktaranda gocuktur. Bir diger ifade ile toplum igin aile ne
kadar 6nemli ise aile i¢in de ¢ocuk o denli 6nem arz etmektedir. Cocuk, toplumsal
yapinin en énemli pargasidir. Cocuk ve toplum ayrilmaz bir biitiin halindedir, ¢ocugu
toplumdan ve fiziksel ¢evreden ayr1 diisiinmek imkansizdir. Giiniimiizde sosyolojik
bakis acis1, cocugu dogal bir gercekten ziyade, toplumsal, kiiltiirel bir yap1 olarak
kabul gérmektedir. (Koyuncu, 2019, s. 19).
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“Cocuk, insamin neslini devam ettirebilmesi yolunda bastiramadig
diirtiiniin simgesi olmakla birlikte insanin kendi yok olus durumunu
yenme, yasama ve zamana karsi koyma yolu alarak tamimlanmaktadir”

(Salim, 2011, s. 1).

Bir toplumun gelecegini en saglam sekilde temellendirmek nitelikli bir ¢ocuk
egitiminden geg¢mektedir. Zira giiniimiiziin ¢ocuklart gelecegin yetiskin bireylerini
olusturmaktadir. Bu baglamda ¢ocugun egitimi olduk¢a 6nem arz eden bir husus
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocukluk doneminde deneyimlerin yasandigi yer,
ailedir. Aile, ¢gocugun gelecek yasaminda nasil bir kisilik sahibi olacagini belirleyen
en 6nemli toplumsal kurumdur. Ozellikle de ebeveynlerinin gocuga karsi tutum ve
davraniglari, aile ortami ve ¢ocugun aile igi iliskileri nasil algiladigi cocugun gelisen

kisiligi izerinde 6nemli rol oynamaktadir (Koyuncu, 2019, s. 13).

Cocukluk algis1 elbette bugiinkii asamasina gelene kadar bir takim tarihsel siireg
degisiklikler ge¢irmistir. Giiniimiizde ¢ocugun hatta bebegin bile kendisine 6zgii bir
kisiligi oldugu kabul edilmis bir gercektir. Ancak ¢ocugun kendine 6zgii bir kisiligi
olabilecegi, cocuklugunda yasamin ayri bir donemi olarak algilanmasina yonelik
yasanan degisim kendiliginden ger¢eklesmemistir. Her diislince fikrin zamanla
degiserek sekillenmesi gibi bu diisiincede de yasanan bu degisimde sanayilesen
toplum, sanayilesmeyle birlikte kentlesme, aile yapisinin gelismesi gibi pek ¢ok

faktoriin etkisi bulunmaktadir (Giilgek, 2018, s. 5).

Her toplumun ¢ocuga kars: atfettigi onem degiskenlik gostermektedir. Nitekim ayni
toplum igerisinde bile birbirinden farkli goriisler bulunmaktadir. Ornegin Tiirkiye’de
kentlesmis toplumlarda cocugun egitim, saglik, kiltiirel faaliyetlerine daha fazla
onem verilirken kirsal toplumlarda bu durum énemini yitirmektedir. Ozellikle kirsal
toplumlarda kiz cocuklar iizerinde olusan erken evlenme ve is giicli baskilar1 kiz

cocuklariin egitim hayatin1 olumsuz etkilemektedir.

Kadin erkek arasinda yapilan cinsiyet¢i ayrimin temelinin ¢ocukluk doneminden
geldigi soylemek miimkiindiir. Nitekim tarih sahnesinde de bu durum giiniimiizle
benzer nitelik tasimaktadir. Arkeolojik kazilar sonucunda rastlanilan tabletlerde
genellikle erkek cocuklarinin egitim araci olarak degerlendirebilecegimiz tabletleri

kiz ¢ocuklarinin ise genellikle yiin egirirken ¢izilmis olarak goriiliir. Siimerler
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doneminde yapilan bu ayrimin temel nedeni seckin olmaktan ge¢cmektedir. Bu
donemde yapilan ayrimciligin temeli cinsiyet¢i ayrimeilia dayanmaktadir. Zira bu
donemde seckin erkek ¢ocuklarina egitim hakki verilirken, kizlarin bu haktan yoksun
birakilmasi i¢in seckin olmasi, ya da halktan olmasi gibi bir kistas s6z konusu
olmamis, sadece cinsiyet yiiziinden bu ayrimciliga gidilmistir (Eldiven, 2018, s. 7).
Bu da bizlere erkek ve kiz ¢ocuklar arasinda yapilmakta olan ayrimeiligin temelinin

cok eskiye dayandigini gostermektedir.

Birbirinden farkli inaniglar incelendiginde ise dinlerin ayrim gozetmeksizin tim
cocuklar1 masum olarak kabul edildigi goriilmektedir. Islamiyet inancina gore ¢ocuk
giinahsiz olarak diinyaya gelmektedir ve ergenlik ¢agina ulagsana kadar masumiyeti
temsil etmektedir. Nitekim Hiristiyanlik inancida buna benzer bir goriis
sergilemektedir, gocugun korunmasi gerektigi ve degerli oldugu goriisiindedir. Bu da
bizlere ¢ocugun dil, din, irk ayrimi gézetmeksizin her toplumda degerli oldugunu

gostermektedir.

2.3. Bos Zaman

Bos zaman teriminin ingilizce karsihg “Leisure” kelimesidir. Bu kelime “firsat
tanima” veya “serbest olmak” anlamini tasiyan “Loisir”kelimesinden gelmistir.
Kelime, mecburiyetinin olmamasi1 ve serbest se¢cim anlamimi ifade etmektedir
(Hacioglu ve arkadaslar1 2003 den aktaran, Aydm, 2012, s. 8). Bos zaman,
insanlarin ¢alisma ve fizyolojik ihtiyaclarinin karsilanmasi disinda, 6zgiir olarak
dinlenme, basar1 kazanma, kisisel gelisim ve eglenme i¢in kullandiklari zaman
dilimidir. Bireylerin bos zamanlarini degerlendirme bigimleri yas, cinsiyet vb. bircok
etken goz onilinde bulundurularak degisim gosterebilmektedir. Bos zaman kimilerine
gore bir aktivite ya da bir serbest zaman, bir firsat olarak goriilse de kimileri i¢in de
bir rahatlama yontemidir. Bununla birlikte bog zaman ayn1 zamanda giindelik hayatin
temposundan bir kagis bi¢imi, bir yenilik, karmasiklik ve heyecandir (Greenwood ve

Lashua 2004°den aktaran Aydin, 2012, s. 8).

Son zamanlarda sosyoloji uzmanlik dallar1 alanlarina “Bos Zamanlar Sosyolojisi”
eklenmistir. Bos zamanlar sosyoloji bilimine konu olusu Amerikali bir sosyologun

obu toplumsal temel bir kurum olarak nitelendirmesinden ileri gelen bir durumdur.
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Buna gore bos zaman insanlar1 dinlendigi, eglendigi, ihtiyaclarmi karsiladigi bir
durumdur. Bos zaman bireylere harcamis olduklar enerjiyi geri kazandirmaktadir.
Giindelik hayatin tekdiize giden sikici durumunu bos zaman degerlendirme

yontemleri ile giderilmektedir ( Tezcan,1994, s. 10).

Bos zaman insanlarin giindelik hayatlarinda yerine getirmeleri gereken
sorumluluklarindan artakalan zaman dilimidir. Bu zaman dilimini degerlendirme
bi¢cimi kisiden kisiye farklilik gostermektedir. Bu zaman dilimine ayrilan siirede
bireyler arasinda farklilik gostermektedir. Bazi bireyler bos zamanlarini giindelik
hayatlarindaki sorumluluklar ile degerlendirirken kimileri bu zaman dilimini sosyal

faaliyetler ile degerlendirmektedir.

Yetigkin bir birey sosyal faaliyet olarak degerlendirecegi bu zaman dilimini kitap
okuma, seyahat etme, TV seyretme, resim yapma vb. etkinliklerle degerlendirirken
cocuklar bu zaman dilimini daha ¢ok oyun oynayarak gecirmektedir. Zira ¢cocuklar
siirekli oyun oynama egilimindedir. Cocuklarin bos zamanlarin1 degerlendirme
bicimlerini etkileyen bazi faktorler bulunmaktadir. Bunlar baslica; aile, okul, kiiltiir,
kisilik, yetenek ve rol model alinan bireyler olarak tanimlanabilir. Baz1 aligkanliklar

da bos zaman faaliyetlerini etkilemektedir.

Toplumun en kii¢iik yapitasi olarak nitelendirilen aile bireyin gelisiminde son derece
onemli bir konuma sahiptir. Ailenin birey lizerinde, bebeklik doneminden yetigkinlik
donemine ve hatta yasam boyu olumlu olumsuz etkileri bulunmaktadir. Aile ¢ogu
zaman bireyler tizerinde olumlu bir etkiye sahip olsa da kimi zaman olumsuz etkileri
de bulunmaktadir. Bilingli bir aile ¢ocugun {iizerinde uygulayacag: bilingli egitim
yontemleri ile nitelikli bir bireyin yetismesinde etkili olmaktadir. Ailenin
uygulayacagi bilingli egitim yontemlerinden biri de ¢ocugun bos zamanlarini verimli
kullanmasma yonelik kazanacagi aliskanliklardir. Ayrica ailelerin ¢ocuklarin bos
zamanlarim1 degerlendirdikleri etkinliklerde aktif rol oynamalar1 da ¢cocugun sosyal

gelisimi agisindan olduk¢a 6nemlidir (Aydin, 2013, s. 210).

Bos zaman aligkanliklarinin bir diger unsuru ise kiiltiirdiir. Bireyler genelde
bulunduklari ortama uyum saglama egilimindedir. Ornegin kisi kirsal bir alanda
tarim kiltiirlinde yetisen bir bireyse yetigkinlik doneminde bos zamanlarint hobi

bahgelerinde gecirme egiliminde olmaktadir. Bununla birlikte kisiler farkli bir kiiltiir
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ile tanistiginda o kiiltiirden etkilenmekte ve yeni kiiltiiriin kazandirmig oldugu
davranislar1 da bos zaman etkinlikleri olarak degerlendirebilmektedir. Ornegin daha
once tarimla hi¢ ugrasmamis ve sanayi toplumunda yetismis olan bir birey kirsal
alanlarda sik¢a uygulanan tarim faaliyetlerinden etkilenebilmektedir. Bu etkilenme

sonunda tarimsal faaliyetlere ilgi gosterebilmektedir.

Kisilik ise her bireyde farkli bir bigimde seyir eden 6zellikler biitlintidiir. Kisiler bos
zamanlarim1 kigilik ozellikleri ilgi ve becerileri dogrultusunda diizenlemektedir.
Duragan sakin bir kisilige sahip olan bireyler bos zamanlarimi daha c¢ok kitap
okumak, yiirliylis yapmak gibi sakin olarak degerlendirebilece§imiz davranislarla
degerlendirirken, enerjik ve dinamik kisilik yapisina sahip olan bireyler dans etme,

spor yapma gibi bolca enerji sarf edilen etkinlikler ile degerlendirebilmektedir.

Ayrica yetenek de bos zamanlarin degerlendirilmesinde biiyiilk 6neme sahiptir.
Omegin resim yetenegine sahip bir birey bos zamanlarinda resim sanati ile
ilgilenirken miizik yetenegi olan bir birey bos zamanini ¢algi aleti ¢alarak ya da sarki
sOyleyerek gecirebilmektedir. Bos zamanlarin bu tiir aktivitelerle degerlendirilmesi
her yas grubu icin rahatlatict bir etkiye sahiptir. Yetigkin bireylerde goriilen bu
olgular ¢ocuklarda da goriilmektedir.

Okul cagindaki ¢ocuklarin 6zellikle teneffiis saatlerini ¢cok sevmektedir. Cocuklarin
bu zaman dilimini ¢ok sevmelerinin nedeni verilen zaman dilimi icerisinde oyun
aktivitelerini gergeklestiriyor olmalarindan kaynaklanmaktadir. Diger bir unsur ise
rol model alinan bireylerdir. Ozellikle cocukluklarda sik¢a gozlenen bu olgu
cocuklarin hayran olduklar1 ve kendilerine rol model olarak sectikleri bireylerin
yapmis oldugu davranis ve tutumlarin benzer sekilde sergilenmesidir. Sergilenen bu
tutumlara 6gretmenini ¢ok seven bir Ogrencinin Ogretmenini Ornek alarak kitap
okuma aligkanlig1 edinmesi, babasina hayran olan bir ¢ocugun futbol macina ilgi
duymasi, annesini 6rnek alan bir ¢ocugun kek yapmak istemesi gibi birgok 6rnek
verilebilir. Ancak rol model alma beraberinde her zaman olumlu davranislar
getirmemektedir. Ornegin alkol, sigara, uyusturucu gibi madde bagimlilig:i olan
bireylerin rol model alinmasi ¢ocuklarin bos zamanlarinda bu vb. kotii aligkanliklara

yonelmesine sebebiyet vermektedir.
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Cocuklar yalnizca yetiskin bireyleri degil aynmi yas grubuna sahip olduklar
akranlarin1 da 6rnek alabilir bu arkadagliklarda olumlu ya da olumsuz davranislar
edinebilmektedir. Almis olduklar1 bu davramislar ve bos zamanlarinda bu
davraniglarin sik¢a yinelenmesi ¢ocuklar {izerinde yetiskinlik doneminde yapacaklari

her tiirlii davranis ve tutumlarin temelini olusturmaktadir.

2.4. Teknoloji

Teknoloji; insanlarin yasamlarini daha kolay bir hale getirmek amaciyla birtakim
beceriler neticesinde lretilen ara¢ gerecler biitiiniidiir. Her ne kadar teknoloji
denilince aklimiza telefon, internet, robotlar, sanayi faaliyetleri gelse de aslinda
teknolojinin tarihi insanlik tarihi kadar ge¢mise dayanmaktadir. Insanlik, tarihi
boyunca siirekli bir gelisme ve ilerleme gostermistir. Ilk caglarda insanlarin atesi
bulmasi, tag1 yontmasi, kesici aletler yardimi ile aveilik yapmasi, tekerlegin icadi gibi

bir¢ok gelisme teknolojinin insanlik tarihi boyunca var oldugunu gostermektedir.

Teknolojinin gelismesi zamanla bilime de katki saglamistir. Bilimin teknolojiyi,
teknolojinin de bilimi etkiledigi tartismasiz bir gercektir. Bu iki 6nemli unsur bir

araya gelerek siirekli bir yeniligi ve gelismeyi beraberinde getirmistir.

Ortaya ¢ikan bu yenilikler kimi zaman olumlu sonuglar ortaya ¢ikarsa da kimi zaman
olumsuz sonuglara da sebep olmustur. Ortaya ¢ikan bu sorunlar, saglik sorunlarindan

sosyal sorunlara kadar bir¢ok alanda siniflandirilmasi miimkiin olan sorunlardir.

2.4.1. Teknolojik Cihazlar ve Sanal Oyun Tehlikesi

Teknolojik cihazlar her gecen yil kullanimi artan ve popiilerligi oldukca yiiksek olan
giiniimiiz insaninin ihtiya¢ kaynagidir. Insanlar tarafindan hayatin vazgegilmezi haile
gelen bu cihazlarin basinda cep telefonu, bilgisayar, televizyon, tablet vb. cihazlar
gelmektedir. Modern ¢agin insaninin vazgecilmezi olan bu cihazlar yalnizca yetigkin
bireylerin degil aym1 zamanda bebeklikten itibaren cocuklar i¢in de hayatin

vazgegilmez bir unsuru haline gelmistir. Oyle ki giiniimiizde birgok anne bebeklerini
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televizyon ya da telefonlarindan agtiklart ¢izgi filmler esliginde yemek
yedirebilmektedir.

Insan hayatmin tam olarak odak noktasinda kendisine yer edinen bu cihazlar insanlik
icin faydali oldugu kadar biiylik zararlara da neden olabilmektedir. Teknolojinin
insan hayatin1 kolaylastiriyor olmasi yadsinamaz bir gergektir. Ancak teknolojinin
kotiiye kullanimi geri doniisii olmayan biiyiik zararlara yol acabilmektedir. Insanlik
teknolojiyi ihtiya¢ i¢in kullanmaktadir. Bu ihtiyaclardan birisi ise tartigsmasiz oyun

oynama ihtiyacidir.

Elbette internet lizerinde faydali olabilecek binlerce oyun mevcuttur. Ancak bununla
birlikte 6zellikle cocuklar i¢in biiylik tehlike olusturacak sanal oyun tehlikeleri
bulunmaktadir. Bunlara 6rnek olarak Mavi Balina, Mariam ve Momo gibi oyunlar

gosterilebilir.

Bu oyunlarin igerigi su sekildedir; Mavi Balina, sosyal paylasim platformlari
araciligiyla oyun yoneticileri tarafindan kisilere link gonderilerek oynanan bir
oyundur. Mavi Balina oyunun amaci, oyuna dahil edilen kisilere verilen siddet
icerikli gorevler ile kisilerin psikolojilerini olumsuz yonde etkileyerek intihara
stiriiklemektir. Mariam oyunu ise, Mariam isimli bir kizin kaybolmasi ve evine tekrar
donebilmek i¢in oyunu oynayan kisiden yardim istemesi, sonrasinda yoneltilen
sorular ve sorular sonrasinda gelen oyun i¢i yonergeler igeren bir oyundur. Oyun
icinde sorulan sorular sahsi sorular olabilmekle birlikte sorularin yanitlari verilmeden
bir sonraki bdliime gecilememektedir. Oyunun kisisel bilgileri istemesi, c¢esitli
uygulamalara da erigsmek istemesi mahremiyeti tehdit etmekte ve oyunu oynayanlar
icin tehlike arz etmektedir. Bu durumun oynayanlar i¢in ortalama, hesaplarinin ele
gecirilmesi vb. gibi olumsuzluklara da sebep olabilecegi diistiniilmektedir (
https://www.guvenliweb.org.tr/haber-detay/sozde-oyun-akimlarina-dikkat Erisim
Tarihi: 04.03.2020 01.00).

Son yillarda Tiirkiye glindeminde sik¢a tartisilan Mavi Balina tehlikesi ¢ocuklar
tarafindan da korku ve dehset uyandiran s6zde bir oyundur. Bu oyunu oynamak
isteyen kisilere, sozde oyunun yoneticisi goriiniimiindeki internet korsanlari
tarafindan viriis igerikli bir link gonderiliyor. Gonderilen bu link ile kisisel bilgileri

Oltalama (Phishing) yoluyla calinan gengler yakin ¢evrelerindeki kisilerle ilgili
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tehdit, santaj ve siber zorbaliga maruz kaliyorlar. Oyuna katilan kisilerin, oyun
tireticisinin bilingli tercihi ile gece saatlerinde yapilmasi istenen c¢esitli ve trkiitiicti
gorevlerle ruh sagliklar1 bozuluyor. 50 giin boyunca devam eden bu siirecin sonunda,
oyunu oynayan Kkisiler tizerinde yanlis deger yargilar1 ve degersizlik hissi
uyandirithhyor  son  gorev  olarak  intihara  yonlendirme  saglaniyor

(https://www.guvenliweb.org.tr/haber-detay/btk-uyardi-cocugunuzun-internette-

oynadigi-oyunlardan-mutlaka-haberdar-olun Erisim Tarihi: 04.03.2020 01:15).

Ayrica sézde oyun yoneticisi tarafindan oyunu oynayan cocuk ve genglerin
bilgisayarlarina giren viriis araciligi ile kullandig1 cihazin kamerasi aktif hale geliyor.
Oyun yoéneticisinin kisilerin 6zel yasamindan edindigi 6zel goriintiiler ile oyunu
oynayan genglere bir takim santajlarda bulundugu biliniyor. Cocuklarin sosyal
medya ve internet ortaminda bu tarz tuzaklara diisiip, liziicii olaylarin yaganmamasi
icin aileler, ¢ocuklarin internet kullanma aliskanliklar1 mutlaka takip etmeliler.
Oynadiklar1 oyunlar1 mutlaka birlikte belirlemeliler. Oyun basinda ve internette
gegirilen stirenin sinirlandirilmasi ve oyunun ¢ocuklarin yasina uygun olmasi gerekir.
Aileler ¢ocuklar1 ile saglikli bir iletisim kurmalilar ve c¢ocuklarin aile iginde
kendilerini daha rahat ifade etmelerine imkan tanimalilar. Hem psikolojik hem de
fiziksel sorunlarinin oniline ancak bu sekilde gecilmis olur

(https://www.guvenliweb.org.tr/haber-detay/btk-uyardi-cocugunuzun-internette-

oynadigi-oyunlardan-mutlaka-haberdar-olun Erisim Tarihi: 04.03.2020 01:21 )

Sanal oyunlarin ¢ocuklar lizerindeki olumsuz ve hatta tehlikeli sayilabilecek etkileri

https://www.quvenlioyna.org.tr/ tarafindan yapilan arastirmalarda yukaridaki gibi

belirlenmistir. Bu da bizlere teknolojinin insan {lizerindeki olumlu etkilerinin oldugu

gibi ¢ok ciddi tehlikelere de imkan sagladigini acik ve net olarak géstermektedir.

2.3. Oyun Kavram

Oyun; canlilarin eglenmek, 6grenmek, bos zamanlarimi degerlendirmek gibi bir¢cok
amac¢ dogrultusunda bireysel ya da grup ile yapmis olduklar1 faaliyetler biitiintidiir.
Oyun bir¢ok yas grubu ve canli tiirli i¢in son derece 6nemli bir faaliyettir. Oyun
oynamak yalnizca insana 0zgii bir davranis bigimi degildir. Nitekim bazi hayvanlarin

sergilemis oldugu davranislar incelendiginde oyun oynama aligkanliginin
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hayvanlarda da gozle goriiliir bir bicimde fark edilmesi miimkiindiir. Bu davraniglar
¢ogu zaman oyun olarak algilanmada da dikkatle incelendiginde hayvanlarin da

kendine has bazi oyun davranislari oldugunu gostermektedir.

Ornegin kedilerin ip yumag: ile oynamasi1 ya da kuyruklarin1 yakalamaya ¢alismasi,
yavru kopeklerin anneleri ile oynamasi, hayvanlarin da oyun oynama davranisi
sergilediklerinin bir kanitidir. Bu da hayvanlar ve insanlarin yeme, igme dinlenme

gibi ortak yanlarina eglence ihtiyacinin da dahil oldugunu gostermektedir.

Ongen, oyunu en genel ifadeyle sonucu diisiiniilmeden, herhangi gozetmeksizin
keyifli zaman gecirmek amaciyla siirdiiriilen bir etkinlik tiirii olarak nitelendirmistir.
Ongen’e gére oyunun dnceden belirlenen kurallar1 vardir ve oyuncular bu kurallara
cergevesinde, oyuncularin becerisine veya sansina bagli olarak ulasilan bir etkinlik

anlamia gelmektedir (Ongen, 1991, s. 2’den aktaran Giilgek 2018, s. 14).

Tiirk Dil Kurumu’nun (2019) “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence.” olarak tanimlamis oldugu oyun kavrami kelime
anlami olarak bir¢ok anlama isaret etmektedir. Halk arasinda, sahnelenmek {iizere
yazilmig bir tiyatro eseri, miizik esliginde yapilan bir tiir dans figiirleri, hile, hiiner
gibi farkli anlamlarda da kullanilmaktadir. Bu kavram iizerine atfedilen etkinlik

neticesinde farklilik gostermektedir.

Oyun oynamak her yas gurubuna hitap etse de en belirgin kitlesini ¢ocuklar
olusturmaktadir. Cocukluk doneminde gerceklestirilen oyun oynama olgusu,
cocugun yetiskinlik donemini dogrudan etkilemektedir. Cocuklar ilk bebeklik
cagindan itibaren  bilingli ya da  bilingsiz bir bigimde bu etkinligi
gerceklestirmektedir.

Oyun oynamak, cocugun kendisini bir grup icerisinde Ozgiirce ifade edebilmesini,
deneyerek ve yasayarak 0grenmesini, gurup bilincinin olusmasini, sosyal ve ahlaki
degerlerle harmanlanmasini saglamaktadir. Cocugun gelisiminde biiylik bir 6nem
arz eden oyun ayni zamanda toplumlarm kiiltiirel yapilarin1 biinyesinde

barindirmaktadir.

Tarihsel siiregte incelendiginde oyunlar ge¢misten gliniimiize bir gelisim ve degisim

gostermektedir. Gelisen teknoloji, kadinin is hayatina atilmasi, kirdan kente yasanan
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g0¢ ve bir¢ok unsur oyunlarin degismesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Geleneksel
cocuk oyunlari, bir diger ifade ile “Sokak Oyunlar” olarak adlandirilan oyunlar
zamanla yerini gelenekselden dijitale dogru siiregelen bir evrime birakmistir.
Geleneksel donemde c¢ocuklar bos zamanlarini sokaklarda oyun oynayarak
gecirmektedir. Islamiyet dncesi ve sonrasi Tiirk tarihi incelendiginde, yaya yarisi

anlamina gelen segirtme, cirit atma gibi oyunlar karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu oyunlar eglendirmenin yani sira ¢ocuklarin kas ve motor gelisimini, stratejik
diistinmesini, akranlar1 ile gurup dinamigi i¢inde verimli bir zaman gecirmelerine
imkan saglamistir. Teknolojinin gelismesi ve sokaklarin ebeveynlerin goziinde
cocuklar i¢in tehlike olarak goriilmesiyle zaman igerisinde geleneksel sokak oyunlar
unutulmaya yiiz tutmaktadir. Geleneksel donemde oynatilan ve giiniimiizde

unutulmaya yliz tutan oyunlardan bazilari sunlardir;
e Bes Tas

e Ac Kapiy1r Bezirgan Basi

e Kor Ebe
e Birdir Bir
e Bom

o Celik Comak

e Dokuz Tas
e Himbil

e Istop

e Ip Atlama

e Kibrit ( Hirsiz / Jandarma)

Gilinlimiizde ise bu oyunlar yerini modern ve teknolojik bir diinyanin dayatmasi olan
dijital oyunlara birakmistir. Bahsi gecen bu teknoloji diinyasinda ¢ocuklar telefon,

tablet, bilgisayar vb. teknolojik cihazlar araciligiyla oyunlar oynamaktadir.
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Bu cihazlardan oynanan oyunlar kimi zaman grup halinde internet iizerinden
oynanmakla birlikte kimi zaman da sanal bir oyun arkadasi ile oynanmaktadir. Bahsi
gecen sanal oyun arkadasi, kullanilan cihazin ya da kullanilan oyunun pargasi olan

gergek Ustii bir arkadastir.

Oyun kavramina atfedilen deger gecmisten giinlimiize dogru incelendiginde 6zellikle
gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte oldukca farklilik gostermektedir. Zira ¢ocuk
gelisimi icin biiyiik katkilar1 olan oyun oynama eylemi giiniimiizde ¢ogu zaman yarar
saglamamakla birlikte ¢ocuklarda olusabilecek ciddi problemlere sebep olmaktadir.
Bu problemler baslica; psikolojik, sosyolojik ve saglik gibi bir¢ok ciddi problemi

bilinyesinde barindirmaktadir.

2.5.1. Oyun Kavramina Sosyolojik Bir Bakis

Oyun, tarihini insanlik tarihi kadar eskilere dayandirabilen bir kavramdir. Oyun
oynamak ig¢giidiisel olarak her insanda ve her canlida meydana gelen bir olgudur.
Insanlar oyunu birgok amacla kullanmaktadir. Kimi zaman eglence, kimi zaman

egitim ve hatta kimi zaman tedavi amagli bile kullanilabilmektedir.

Insanla bu kadar i¢ ige olan bir kavramin sosyolojinin arastirma konularina déhil
olmasi tartisilmaz bir gercektir. Zira oyun, bireye sosyallesme ve topluma uyum
saglama yolunda atacagi en 6nemli adimlardan birini sunmaktadir. Bireysel ya da
grup icerisinde oynanabilen oyun, bireyleri topluma kazandirmakta ve kisisel
gelisimlerini saglamaktadir. Ozellikle ¢ocuk yaslarda baslayan ve hayat boyu devam
eden oyun oynama icgiidiisii bireyleri arkadas edinme, stratejik diisiinme, grup

dinamigi igerisinde hareket edebilme gibi bir¢ok alanda etkilemektedir.

Her oyun igeriginde bir takim kural ve yasaklar icermektedir. Bireyler oyun
aracilifiyla toplum igerisinde kurallara uymayr ve yapilmast yasak olan
davraniglardan kagmmayr O6grenmektedir. Oyunlar igerisinde edinilen deneyimler
bireyleri hata yapmanin insan i¢in dogal bir davranis olduguna ve hatalarin telafi
edilebilir olgular olduguna inandirmaktadir. Oyun igerisinde hedeflemis oldugu
amaglar ve bu amaclara ulagmak ic¢in sarf edilen cabalar kisilere giindelik

hayatlarinda da belirledigi hedeflere ulagsma hususunda ilham kaynagi olmaktadir.
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Oyun, toplumun kiiltiiriine bir gecis olmakla birlikte ¢ocuk oyunlarinin da onlarin
vetigkinlerin donemine katilmalarim saglayan bir  yol olarak

goriilmektedir ”(Sormaz, 2012, s.126’dan aktaran Giilgek, 2018, s. 26).

Cocuklar ¢ogu zaman oynadiklar1 oyunlar1 kendi kiiltiirleri ile harmanlayarak
oynamaktadir. Bu da kiiltiiriin oyunlar araciligi ile nesillere aktarilmasina imkan
saglamaktadir. Her toplumun kendi kiiltiiriine has oyunlari vardir ve geleneksel
donemde toplumlar kendi kiiltiir 6gelerini yansitan oyunlar1 benimsemektedir. Ancak
teknolojinin gelismesi ve kiiresellesen diinya oyun kavramimi da etkilemistir.
Toplumlar internet {izerinden oynanan sanal oyunlar vasitasi ile birbirlerini Kimi

zaman olumlu kimi zamanda olumsuz yonde etkilemistir.

2.5.2. Oyunlarin Cocuk Gelisimi Uzerine Etkisi ve Yaratici Drama

Canlilar1 yagsamlarmi siirdiirebilmeleri i¢in birtakim seylere ihtiya¢ duymaktadir.
Bunlarin basinda oksijen, su ve beslenme gelmektedir. Bahsedilen bu ihtiyaclar
canlilarin biiyliyilip gelismeleri agisindan oldukga kritik ihtiyaglardir. Bununla birlikte
canlilarin 6zelliklede insanlarin birtakim sosyal aktivitelere de ihtiyaglari vardir.
Bunlara verilebilecek Ornekler oldukca fazladir. Temiz havada yapilacak bir doga
yiirliylisii, miizik dinlemek, kitap okumak, bireyin arkadas cevresi ile gegirecegi
eglenceli zamanlar vb. tiim etkinlikler insanlarin sosyal hayati agisindan ihtiyag

duydugu gereksinimlerdir. Bu gereksinimlerden bir digeri ise oyun oynamaktir.

Oyun oynamak yalnizca insana has bir davrams degildir. Insanlarda oldugu gibi
hayvanlarda da oyun oynama davramslari gozlemlenmektedir. Ancak insan ve
hayvan arasinda temel bir ayrim sdz konusudur. Insanlar oyun oynama aligkanligin
bilingli bir bicimde gergeklestirirken hayvanlar bu davranisi tamamen bilingsiz bir
bicimde icgiidiileri dogrultusunda gerceklestirmektedir. Hayatta kalabilmek adina
tipki insanlar gibi beslenmeye, oksijene ve suya ihtiya¢ duyan hayvanlarin insanlar
gibi oyun oynuyor olmasi bizlere oyun oynamanin canlilar i¢in temel bir ihtiyag

oldugunu gostermektedir.

Oyun oynamak ¢ogu zaman bireylerin ya da ¢ocuklarin bos zamanlarini eglenceli bir

bicimde degerlendirmeleri gibi diisiiniilmektedir. Ancak oyun oynamanin canlilar
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lizerinde birgok etkisi vardir. Ozellikle cocuklar iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olan
oyun oynama olgusu ¢ocugun yasam boyu devam eden 6grenme siirecine biiyiik bir
katki saglamaktadir. Cocugun psikolojik gelisimine yonelik birgok gorisler

mevcuttur.

Cocugun oyun igerisinde tistlendigi roller, ilgi ve yeteneklerini agiga ¢ikarmaktadir.
Bu da ebeveynleri ¢ocuklariin yetigkinlik doneminde yogunlagacagi alan konusunda
cocugu dogru yonlendirmelerine kolaylik saglamaktadir. Cocuklar oyun aracilig ile
cevresiyle dogal bir iletisim saglamaktadir. Oyun ¢ocuga bircok katki saglayan dogal
bir iletisim kaynagidir. Oyunlarin cocuklara benlik gelisimi, kesif giicli, sozciik

dagarcigimin giiclenmesi gibi bircok katkis1 vardir.

Cocuklarin gelisiminde oyunun katkist oldukg¢a fazladir. Bu alanda yapilan bazi
calismalar ¢gocugun saglikli bir birey olabilmesi i¢in birtakim teknikleri beraberinde
getirmigtir. Buna &rnek olarak oyun terapisi gosterilebilir. Amerika ve Ingiltere
merkezli bir¢ok oyun terapisi bulunmaktadir. Oyun ile tedavi yonteminin Tirkiye’ye
gelmesi ge¢ olmustur. Bunun sosyal, kiiltiirel, ekonomik, siyasi birgok nedeni
bulunmaktadir. Oyun ile terapi yoOntemlerine ornek olarak drama etkinliklerini

gostermemiz miimkiindiir.

Drama etkinlikleri kendi igerisinde psikodrama, sosyodrama, ve yaratict drama gibi
alt kategorilerle karsimiza ¢ikmaktadir. Psikodrama daha ¢ok gercek hayati dramatik
yontemler kullanarak kesfetmeye imkan saglayan, katilimcilarin bireylerle olan
iletisimini, iligkilerini gozden ge¢irmelerine imkan saglayan bir ydntemdir.
Sosyodrama, gruplar ve aralarindaki iligkilere odaklanmis olan yontemdir. Diger bir
deyisle bu yontem ile bireyin grup dinamigi igerisindeki sosyal davraniglar ortaya

cikmaktadir (Adigiizel, 2013, ss. 319-338).

Yaratict drama ise Ozellikle egitimde kullanilan yeni ve etkili bir yontemdir. Toplum
icerisinde yasantilar ¢esitli kurallarla sinirlandirilmistir. Bireylerin yapmis oldugu bu
sinirlandirma  toplumun beklentilerine goére yasamak zorunda olunmasindan
kaynaklanmaktadir. Bireylerin burada ozellikle dikkat etmesi gereken bir husus
vardir o da kurallar ile beklentiler arasindaki dengenin nasil kurulacagidir. Bahsi
gecen bu denge kisinin 6zgiirliigiiniin hicbir kosulda daraltilmamas1 ve kendisini

Ozgiirce ifade edebilmesi, hata yapmaktan korkmamasi ve kimi zaman da kurallar
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kendisi degistirebilmesinden ge¢cmektedir. Egitimde yaratici drama etkinlikleri ise

tam olarak bu islevleri yerine getirmektedir (Adigiizel, 2013, s. 43).

Tiirkiye’de egitimde yaratict drama etkinlikleri 1998 yili Milli Egitim Bakanligi
Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig1 yayini ile Ilkogretim Okullarinda segmeli drama

dersi uygulanmaya baslanmistir (Adigiizel, 2013, s. 227).

2.5.3. Oyunlarin Cocuk Sosyallesmesine Etkisi

Sosyallesme kavrami bir bireyin diinyaya geldigi andan itibaren tiim evrelerini
kapsayan ve belirli asamalar1 tamamlayarak kendisinden beklenen uygun rol ve
normlardan haberdar olma ve toplumun {iiyeligini kazanma siirecidir. Bu siire¢ ilk
olarak ailede baglar ve devaminda okul, akran grubu, is hayati ve kitle iletisim
araglar1 dnemli bir yer tutar (Erkal, 2006, s. 102 ). Insan dogas1 geregi siirekli sosyal
cevresi ile etkilesim halinde bulunan bir varliktir. Sosyallik insanin diger insanlarla
iletisim icerisinde olma halidir. Bir bireyin yasamini saglikli bir bigimde
stirdiirebilmesi i¢in oksijen, beslenme, barinma gibi ihtiyaglart oldugu kadar

cevresindeki diger insanlarla da iletisim halinde olmaya ihtiyac1 vardir.

“Sosyallesme’’yi bireyin, icinde yer aldig kiime ya da toplumun kurallarint 6grenme
siireci olarak tammlayabiliriz. Sosyallesme siireci, uygun kaliplarin, degerlerin ve

hislerin ogrenilmesini ve igsellestirilmesini igerir” (Giiler, 2008, s. 5’den aktaran

Kose, 2013, s. 15).

Insanlarin  sosyallesmeye karsi duydugu ihtiyag dogdugu andan itibaren
baslamaktadir. Zira sosyallesme, bireylerin dogdugu andan itibaren baslayan ve
yasamlar1 boyunca devam eden bir siirectir. Bebeklik doneminde ¢ocugun kurmus
oldugu ilk sosyal iligki ebeveynleri ile olmaktadir. Bebeklik donemimde bu sosyal
iligki bilingli bir sekilde yapilmasa da zamanla bilingli bir hal almaktadir. Bu
donemde hayatin1 siirdiirebilmek i¢in ebeveynlerine ihtiya¢c duyan bebek ayni

zamanda iletisim becerileri de kazanmaktadir.

Bebeklik donemini ¢ocukluk donemi takip etmektedir. Cocuk, bu dénem igerisinde
ebeveynlerine ek olarak akranlar ile iletisim igerisine girmektedir. Cocugun

iletisiminde en 6nemli faktér oyundur. Cocuk oynadigi oyun aracilig: ile kendisine
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sosyal bir cevre olusturmaktadir. Bu donemde ¢ocugun oynadigi oyun, sosyal
iligkilerini etkilemekte ve g¢ocugun sosyal ve zihinsel becerilerini gelistirmesini
saglamaktadir. Oyun, ¢ocugun biriken enerjisini toplumsal agidan en kabul edilen bir
yolla bosaltma firsat1 yakaladig1 yerdir. (Yavuzer, 2007, s. 176) Cocugun biriken
enerjisini oyun disindaki aktarma bi¢imi ise ¢ocugun yaramazligi olarak
adlandirilmaktadir. Cocuk i¢in bir ihtiya¢ olan enerji aktarimin en verimli yontemi
oyun olusturmaktadir. Cocuk oyun sirasinda kendisini ifade edebilme olanagina
sahip olmaktadir. Oyun sirasinda sergilemis oldugu tutum ve davranislar ¢cocugun
kendisine olan giivenini pekistirmektedir. Oyunlar ¢ocugun uzun vadede 6zgiiveni

yerinde olan sosyal bir birey olmasina imkan saglamaktadir.

Cocuk oyun oynarken, kurallarla, arkadaslar1 arasindaki iletisimle, toplumla,
liderlikle, kaybetme ve kazanma duygulariyla tanmisir. Tanisilan kavramlar ve
duygular, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine olumlu etkisi oldugunu gosterir. Cocuk
oyun araciligiyla kendi kurdugu diinyasinda hayatin birebir yasar. Oyun igerisindeki
mevcut kurallar sayesinde cocuk kurallarla tamigsir. Buda cocugun toplumsal

kurallara, yasalara uyum saglamasinda 6nemli rol oynar (Kdse, 2013, s. 31).

Oyunlarda grup basi olan ¢ocuklarin, grubun oyuncularint ve oyunu en
iyi sekilde yonlendirmeye ¢alismalart ¢ocugun liderlik ozelligini ortaya
ctkmasina neden olur ve béylece ilerleyen yaslarda g¢ocugun bir
toplulugu, toplumu yonetme ve yonlendirme ozelligini gelistirmesini

saglar (Erekmekgi, Fidan, 2012, s. 853’den aktaran Kose, 2013, s. 31).

Oyun sirasinda kazanma ve kaybetme gibi kavramlari 6grenen cocuk ilerleyen
donemlerde hayatta basina gelebilecek olumlu ve olumsuz her tiirlii olaya mantikli
acidan yaklagsmaktadir. Hayatin igerisinde kazanma oldugu gibi kaybedebilme

thtimalini de yasayarak dgrenmektedir.

Takim oyunlart igerisinde bir grup ile isbirligi icerisinde hareket edebilmeyi
ogrenmektedir. Grup oyunlar1 ¢ocugun sosyallesmesi {lizerinde biiyiik bir dneme
sahiptir. Cocuklarin kiiciik yasta mevcut grubuna uyum saglayamamasi gelecek
donemde yasama olasiligi olan problemlerin 6nceden tespit edilip ebeveynleri

tarafindan 6nlem alinmasina imkan saglamaktadir.
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Cocuklar oyun araciligi ile yasanilan olumsuzluklara pes etmemeyi 0grenmektedir.
Oyun igerisinde uyguladigi stratejik planlar c¢ocugun sosyal yasaminda da
karsilasacagi problemlere stratejik planlar gelistirerek olaya ¢6ziim bulmalarini
saglamaktadir. Oyun sirasinda uyguladigi bu yontem ¢ocugun yetiskinlik doneminde
olast bir problemle karsilastigi takdirde toplumdan soyutlanmak yerine mevcut

soruna ¢oziim odakl1 bir yagantiya sahip olmasini saglamaktadir.

2.5.4. Gelenekselden Moderne Cocuk Oyunlar: Karsilastirmasi

Kainatin var olusundan itibaren her sey birtakim degisim ve gelisim igerisindedir. Bu
gelisim ve degisim ise gelisen teknoloji ve yeni icatlar sayesinde olmustur. Insanlar,
hayvanlar, bitkiler, yerlesim yerleri, toplumsal davranislar, inanglar ve daha pek ¢ok
fazlas1 bu siiregten etkilenen unsurlardir. Degisimin ve gelisimin kimi zaman olumlu
sonuclart meydana gelse de kimi zaman da olumsuz sonuglar1 olmustur. Degisim ve
yenilesmenin kac¢milmaz oldugu yasam siirecinde c¢ocuk oyunlari da birtakim

yenilesmeye gitmis ve zamanla degisim gdstermistir.

Geleneksel donemde oyunlar daha ¢ok grup ile oynanmaktadir. Oyunlarin mekanlari
ise daha ¢ok sokaklar, bahgeler ve evlerin avlularidir. Grup ile oynanabilen oyunlar
cocuklarin sosyallesmesi iizerinde biiyiik bir 6neme sahip olmaktadir. Arkadaslik,
paylasma, kolektif bir bilince sahip olma bu donemde oynanabilen oyunlarin 6n
plana ¢ikan Ozellikleridir. Geleneksel oyunlarin yani sokak oyunlarmin cocuklara

sagladig katkilar sOyle ifade edilebilir:

e Kosma, hoplama, ziplama, tirmanma gibi aktiviteler ¢ocuklarin biiylik ve kiiclik
kas gelisimlerini giiclendirmekte bu da fiziksel gelisimi agisindan ¢ocuga biiyiik

bir katki saglamaktadir.

e Oyun sirasinda ¢ocugun hissettigi; heyecan, mutluluk, 6fke, iiziintii gibi duygular

cocuga duygusal gelisimi agisindan katki saglamaktadir.

e (Cocugun oyun sirasinda ayni ortamda bulundugu oyun arkadaslari ile olan

iletisimi ve uyumu sosyal acidan gelisimine katki saglamaktadir.
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Geleneksel oyunlar daha ¢ok hayatla i¢ ice olan oyunlardir. Sokak oyunlar1 olarak da
adlandirabilecegimiz bu oyun tiirii tamamen giindelik hayatin oyunlara yansimasidir.
Bu oyunlarda c¢ocuklar istlendikleri rolleri c¢evrelerinden Ornek alarak
uygulamaktadir. Buna Ornek olarak anne, baba, abi, abla, komsu gibi roller
verilebilir. Cocuklar oyun aracilifi ile tesekkiir etme, rica etme gibi nezaket
kuralarim1 6grenmektedir. Oyun sirasinda oynama hakkinin kendisine gelmesini
beklemeleri sabretmeyi Ogrenmelerini saglamaktadir. Ayrica cocuklarin cesitli
meslek gruplar1 da bu oyunlarda rol edinilmekte ve meslek gruplarina olan bilgi ve

ilgi diizeyi gelismektedir.

Degisen giiniimiiz diinyasinda toplumsal su¢ oraninin artmasi sokak oyunlarini
olumsuz yonde etkilemistir. Anne ve babalar toplumda sik¢a goriilen ¢ocuk kagirma
ve ¢ocuk cinayetleri gibi olaylardan etkilenmektedir. Ayrica sokakta
karsilasabilecegi cesitli olumsuz davranislart benimsememesi ve kotii aliskanliklar
edinmemesi ac¢isindan tim bu durumlart géz Onilinde bulundurarak c¢ocuklarinin
sokakta oynamalarint istememektedir. Cocugun sokakta oynamasina engel olan
ebeveynler ¢ocuklarmi sokak oyunlarindan kisitlayarak eve hapsetmistir. Dogasi
geregi oyun oynama egiliminde olan ¢ocuk ise bu durum karsisinda ev igerisinde
oyun aliskanliklar1 edinmistir. Ozellikle kardes sahibi olmayan c¢ocuklar evde yalniz
kalmis ve toplumdan soyutlanmis bir hale gelmistir. Cocuklar ev icerisinde daha ¢ok
teknolojik cihazlar ile zaman ge¢irmis ve televizyon, tablet, bilgisayar aracilig: ile
modern oyunlara yonelmistir. Modern dénemde oyunlarin agik alanlardan ziyade
sanal ortamlardaki dijitale aktarimi ¢ocuklarin gergek olmayan sanal bir diinyada

hayali arkadasliklar edinmesine de sebebiyet vermektedir

Djjital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumlu ve olumsuz bir¢ok etkisi bulunmaktadir.
Bu oyunlardan bazilar1 incelendiginde cocuklarin egitimine ve kisisel gelisimine
katki sagladig1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumlu etkilerine
su ornekler verilebilir: (Calisma, Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017, ss. 12-
14)

e Opyunlar teknolojik cihazlardan oynanacagi ic¢in ¢ocuklarin teknolojik

cihazlara kars1 ilgi ve becerileri gelisir.

e Cocuklarin zihin, goz ve el becerileri gelisir.
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e Opyunlarin igerigine bagli olarak strateji gelistirme ve pratik diisiinme

becerileri artar.
e Serbest zamanlarini degerlendirme konusunda araci olur.
e [Egitici oyunlar araciligi ile bilgi diizeyleri artar.
e Yabanci dil gelisimi hizlanir.
e Opyunlarda alacagi basarilar 6zgiivenini gii¢clendirir.

e (Cocuklarda kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi rahatsizliklarda alternatif tedavi

ve terapi amagli kullanilabilmektedir.
e (Cocuklarin eglenerek 6grenmelerini saglar

Modern donemin vazgecilmezi haline gelen dijital olumlu yonleri oldugu kadar
olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Geleneksel oyunlarin masumiyeti bu oyunlarda
yerini ¢ogu zaman siddet icerikli oyunlara birakmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki olumsuz etkileri sdyle siralanabilir: (Calisma, Aile ve Sosyal Politikalar

Bakanligi, 2017, ss. 13-14)
e Karsilikli konugma ve etkilesim gecirmedigi i¢cin ¢ocugun dil gelisiminde
aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi

e Oyun oynadig1r siire zarfinda zaman israfina ve erteleme davraniginin

yerlesmesine sebep olmasi
e Duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bozukluklar1
e Toplumdan uzaklastig1 i¢in asosyallesme ve aile igi iletisiminin azaltmasi

e Opyunlarin stirekli hale gelmesinden dolay1 sanal ile gerceklik arasindaki fark:

ayirt etmede giiclik

e Agir siddet unsurlart igerikleri ve materyalleri sebebiyle saldirgan duygu,
diisiince ve davraniglarin gelismesine sebep olmasi.

e Oyun oynamanin vermis oldugu bagimliliktan dolay1 ders g¢alisma, kitap
okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarin1 azaltmasi sebebiyle

akademik ve kisisel basariy1 olumsuz etkilemesi
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e Birtakim saglik problemlerine sebep olmasi
e Olumsuz dil gelisimi ve argo

e (Cocuklarin ¢evrimici sanal tehditlere agik hale gelmesi.

Calisma, Aile e Sosyal Politikalar Bakanligi’nin 2017 yili Dijital Oyunlar i¢in Aile
Ve Cocuk Rehberligi calistay sonu¢ raporunda da belirtildigi ilizere dijital oyunlarin
cocuklar iizerinde pek ¢cok olumsuz etkisi bulunmaktadir. Ozellikle ¢cocuklarin siddet
unsurlarina maruz kalmalar1 nedeniyle bu unsurlari igsellestirip giindelik hayatlarina
yansitmalar1 gelecek adina ciddi problemlere sebep olabilmektedir. Bununla birlikte
cocuklarin bu oyunlari oturduklari yerden oynamalart ¢ocuklarin kas ve motor
gelisimlerini olumsuz yonde etkilemektedir. Fizyolojik tembellige sebep olan bu
oyunlar yeme ve uyku aligkanliklarini da olumsuz yonde etkilemekte ve cocuklarda

obezite gibi problemlere sebep olabilmektedir.
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BOLUM 3

ARASTIRMA BULGULARI

3.1. Cocuklardan Elde Edilen Bulgular

3.1.1. Aragtirmaya Katilan Cocuklarin Demografik Ozellikleri

GORUSMECI /ADI YASI CINSIYETI
G.l.: AA. 12 Kiz
G.2.: AK 9 Erkek
G.3.: AO. 11 Kiz
G.4.: BAC. 9 Kiz
G.5.: B.O. 11 Erkek
G6.: C.Y. 9 Kiz
G.7.: E.B. 13 Erkek
G.8.: E.C. 12 Erkek
G.9.: EE. 11 Erkek
G.10. :E.E. 12 Kiz
G.11. :E.E.S. 11 Kiz
G.12. :EK. 11 Erkek
G.13.:E.M. 11 Erkek
G.14. :E.Y. 9 Kiz
G.15. :H.C. 9 Erkek

G.16. :H.E. 10 Kiz

SINIFI



G.17.

G.18.

G.19.

G.20.

G.21.

G.22.

G.23.

G.24.

G.25.

G.26.

G.27.

G.28.

G.29.

G.30.

G.31.

G.32.

G.33.

G.34.

G.35.

G.36.

‘H.E.C.
‘H.Z.D.
:K.D.P.
:K.G
:KIM.M.
L.P.
:M.H.D.
:M.O.0.
:M.S.D.
‘M.S.
0.
:O.EE
‘R.S.
:S.B.U.
:SK
:S.N.S.
:T.K.
:Y.D.
'Y.E.

:Z.N.H.

10

11

12

12

11

12

11

11

11

12

11

12

10

Erkek

Erkek

Kiz

Kiz

Erkek

Kiz

Erkek

Erkek

Kiz

Erkek

Erkek

Kiz

Kiz

Kiz

Kiz

Kiz

Erkek

Erkek

Kiz

Kiz
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3.2. Cocuklarla Yapilan Goriismelerin Yorumlanmasi

3.2.1. Cocuklarin Bos Zamanlarim Degerlendirme Yontemleri

Arastirmanin bu boyutunda c¢ocuklarla bos zamanlarini nasil degerlendirdikleri
konusunda goriismeler yapilmistir. Cocuklarin “Bos en c¢ok ne yapmaktan
hoslanirsiniz ?” sorusuna vermis olduklar1 cevaplar 1s1ginda ¢ocuklarin bos

zamanlarini nasil degerlendikleri yorumlanmistir.
----Bos zamanlarimzda en ¢ok ne yapmaktan hoslanirsiniz?

G.17. : --- Disar ¢ikip bilgisayardan ve arkadaslarima gidip playstation

oynuyorum.
G.24. : --- Ben bos zamanlarimda tablet veya oyun oynarim.
G.4. : --- Etkinlik yapmak, arkadaslarimiza Barbie oynarim, Kitap

okurum ve televizyon izlerim.

G.19. : ---Bos zamanlarimda en ¢ok yemek yerim ve televizyon izlerim.
G.12. : --- Bilgisayar oynamak ve arkadaslarimla oynamaktan
hoslanirim.

G.34. : --- Futbol oynamaktan hoslaniyorum. Oyun oynamaktan, satrang

oynamaktan, kitap okumaktan, ddev yapmaktan.

G.7. : --- Bigisayar, telefona bakmak. Pelus oyuncaklar yapmaktan

hoslanirim.

G.18. : --- Asagiya inip oyun oynamaktan ve bilgisayara bakmaktan

hoslanirim.

G.9. : --- Ben bos zamanlarimda arkadaslarimla oynamayi, bisiklete

binmeyi ve bilgisayar oynamaktan hoslanirim.

34



G.13. : --- Miizik dinlemek ve futbol oynamak ayrica yaris yapip bisiklete

binmekten hoslanirim.

G.29. : --- Ben bos zamanlarimda patene ve bisiklete binerim, ya da
televizyon programlarina bakarim. Son olarak da Granny oyununu

oynarim.

G.3. : --- Bos zamanlarimda kitap okumaktan, bisiklet stirmekten,

arkadaglarimla oyun oynamaktan hoglanirim.

G.16. : --- Test ¢ozerim, kitap okurum, bisiklete binerim, evcilik oynarim,

tablete bakarim.

Bos zaman bireylerin sorumluklarindan artakalan zaman dilimidir. Cocuklarin bos
zamanlar1 ise genelde okul saatlerinden artakalan cocuklarla yapilan goriismeler
sonucunda ¢ocuklar bos zamanlarini nasil degerlendirdiklerini yukarida goriildiigii
gibi ifade etmistir. Cocuklarin vermis olduklari cevaplar en genel anlamda ¢ocuklarin
bos zamanlarin1 oyun aktiviteleriyle degerlendirdiklerini ortaya c¢ikarmistir.
Arastirmaya katilan ¢ocuklardan birgogu bos zamanlarini oyun aktiviteleriyle
geciriyor olsa da ¢ocuklarin bazilar1 da bos vakitlerini ilgi ve yetenekleri

dogrultusunda birtakim hobileri ile gegirdiklerini ifade etmistir.
G.14. : --- Resim ¢izmekten hoslanirim.
G.2. : --- Kitap okumaktan hoslanirim.
G.15. : --- Televizyon izlemeyi seviyorum ¢iinkii en sevdigim film var.

G.35. : --- Kitap Okurum sonra da tabletime bakarim, sonra da

televizyona bakarim ve resim ¢izerim.

G.10. : --- Bos zamanlarimda resim ¢izmeyi severim, gezmeyi ¢ok
severim, tabletle oynamayr severim kitap okumayr severim, bisiklet

siirmeyi severim, test ¢cozmeyi severim.

G.11. : --- Bos zamammda sunlar: yaparim: Kitap okurum, film izlerim,

arastirmalar yaparim, evimin oniindeki bocek tiirlerine bakarim,
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gezerim, oyun oynarim, telefonumdan korku videolari izlerim, makyaj

yaparim.

G.31. : --- Kitap okumay1 ve test ¢o6zmeyi seviyorum. Ciinkii basarili ve
caliskan bir ogrenci olmak istiyorum. Birde biiyiiyiince hedefim olan

beyin cerrahi olmak igin.

G.23. : --- Bos zamanlarimda bilgisayar oynamayi, TV izlemeyi, bilezik
yapmayi, org ¢almayir severim. Aymi zamanda disarida oyun oynayip

sokaktaki kedileri sevmeyi severim. Yeni bir oyun yapmay: severim.

G.1. : --- Bos zamanlarimda ailemle sohbet etmeyi, babaanneme
gitmekte, akrabalarimi ziyaret etmekten, yaprakli yolu ananem-dedeme
gitmekten ve kusumla oynamaktan hoslaniyorum. Birde disarida gezmeye

gitmeyi seviyorum

G.32. : --- Ben bos zamanlarimda televizyonda neler olduguna bakarim.

3.2.2. Cocuklarin ilgi Odag Olan Oyunlar

Aragtirmanin bu boyutunda ¢ocuklarin bos zamanlarinda oynamaktan hoslandiklar
oyunlar tzerine goriismeler yapilmistir. Cocuklardan alinan cevaplar 1s181inda
cocuklarin oyun aligkanliklar1 ve oyun oynarken kullandiklari materyaller
yorumlanmustir. Ayrica g¢ocuklarin ilgi odagi olan oyunlar tespit edilmis ve genel
olarak ¢ocuklarin siklikla oynamay:r tercih ettigi oyunlardan bazilarmin analizi

yapilmugtir.
---- En sevdiginiz oyunlar hangileri?

G.17. : --- Benim en sevdigim oyunlar Pubg, Cs:Go, Zula, Minecraft,

Fortnite, clash royal.

G.24. : --- Benim en sevdigim oyun Pubg, Minecraft ve ailemle oyun

oynamak.

G.2. : --- Futbol, Pubg, Rablox, Kritikal Ops, Minecraft, Zula, Cs:Go
Standoff 2, zeka oyunlari, Tokyo Drift, Asphalt.
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G.15. : --- Fornite, Cs:Go, Zula, Call Of Duty, Gta5, Mobile Legends,
Pubg, Aspahlt, Nitro, Siiper Mario.

G.28. : --- Lolipop, saklambag, yerden yiiksek, telefonda da Subway Surf.

G.4. : --- Barbie bebek oynamak, saklambag, paten siirmek, bisiklet
stirmek, Minecraft, Subway Surf, Kiz Giydirme Oyunlar1.

G.19. : --- Ben en ¢ok yemek yapma oyununu ve Zombie oyununu
seviyorum.

G.7. : --- Benim en sevdigim oyunlar Minecraft, ve Roblox .

G.22. : --- Benim en sevdigim oyunlar Dragon City, uzunesek, birdirbir,
Rainbow 6 lege.

G.30. : --- En sevdigim oyunlar Reverse, Mangala, Mental Up ve
evciliktir.

G.27. : --- Bilgisayar, tablet, sokak oyunlarini seviyorum.

G.9. : --- Benim en sevdigim oyunlar CS GO, Wolfenstein, Call of Duty
ve Pubg mobile.

G.33. : --- Benim en sevdigim oyunlar Pubg, Mta, GTA- 5, saklambag,

verden yiiksek, yerde biri var.

G.32. : --- Benim en sevdigim bilgisayardan oynadigim Roblox ve
tabletten oynadigim Mutant Fighing Cup.

Yapilan goriismeler sonucunda g¢ocuklarin vermis oldugu cevaplar dogrultusunda
cocuklarin oynamaktan hoslandig1 oyunlar yukaridaki gibidir. Cocuklarin ifadeleri
genel anlamda dijital oyunlar {izerinde yogunlagmaktadir. Ancak bununla beraber

cocuklarin geleneksel oyunlari oynamaktan hoslandig1 da gézlemlenmektedir.

G.1. : --- En sevdigim oyunlar seksek, korebe, tas-kagit-makas, Subway
Surf, sos, yerden yiiksek ve saklambag¢ oyunlari. Bazen arkadaslarimla

disarida istop ve yakan top oynamayi seviyorum.
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G.13. : --- Saklambag, su i¢me yarisi, dogruluk ve cesaret, telefon olarak

Pubg Mobil, Rider ve Granny.

G.25. : --- En sevdigim oyunlar saklambag, yakan top, yerden yiiksek ve

korebedir.

G.20. : --- En ¢ok paten siirmek, parkta oynariz yani, bir bes on, korebe,

kemik kirmaca, salincak, tahterevalli.
G.34. : --- Futbol, satrang, hentbol, basketbol, 9 tas, 3 tas, voleybol.
G.36. : --- En sevdigim oyunlar saklambag, renkli istop ve kayan toptur.

G.18. : --- Doguda hatta kalma, silah oyunlari, futbol, can, stop en

sevdiklerimdir.
G.12. : --- En sevdigim oyunlar saklambag, istop.

G.31. : --- Yerden yiiksek oynamay: ¢ok seviyorum g¢iinkii eglenceli ve
oynaymnca zaman ¢ok hizli geciyor. Birde korebe, korebeyi oynarken hem

egleniyoruz hem de spor yapmis oluyoruz.

G.6. : --- Monopoli, korebe, lolipop, canlandirma, saklambag.

G.14. : --- Saklambag, can, yerden yiiksek, televizyon oyununu severim.
G.35. 1 --- Can, saklambag¢ ve ebelemece, lolipop oyunlarim ¢ok
seviyorum.

G.3. : --- Benim en sevdigim oyunlar saklambag, kérebe, yerden yiiksek,

vakar top, ip atlama ve seksek oynarim.

G.16. : --- En sevdigim oyun Hay Day oynarim, saklamba¢ oynarim, ip

atlarim.
G.26. : --- Top oynamak, can oynamak, ebelemece oynamak.

G.21. : --- Futbol, saklamba¢, araba oyunu, silah oyunu, Pubg ve bisiklet

binmek ve en sevdigim seyler bunlardir.
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G.23. : --- Benim oynamay: sevdigim bilgisayar oyunlart Roblox ve son
oyuncu. Sokakta sevdigim kendi yaptigim oyun. Saklambag, ebelemece ve

aspirin. Ayrica bisiklet siirmek.

G.11. : --- Benim en sevdigim oyunlar sunlardir, voleybol, basketbol,

futbol, tenis, yiizme, saklambag, ebelemece, seksek.

G.10. : --- Benim en sevdigim oyunlar saklambag, yakan top, kérebe,

ebelemece, bisiklete binmek bunlar benim en sevdigim oyunlar.

Cocuklara yonlendirilen bir diger soru ise teknolojik cihazlar iizerinden oynadiklar
oyunlar olmustur. Cocuklarin dijital oyunlara olan ilgileri arastirmanin bir bagka

boyutunu olusturmustur.

---- Bilgisayar, tablet, telefon vb. cihazlardan en c¢ok hangi oyunlart

oynuyorsunuz?

G.17. : --- Ben en ¢ok Pubg, Cs:Go, Minecraft, Instagram, Tiktok, Zula,

biitiin silahli oyunlar ve Gta5 oynuyorum.

G.24. : --- Benim en sevdigim bilgisayar oyunlari, Pubg, Minecraft ,

Mubilecins’i seviyorum.

G.14. : --- Subway Surf, tank oyunu, yemek yapmai Cs:Go, Pubg

oyunlarini oynuyorum.

G.2. : --- Fifal9, Zula, Kritikal Ops, Aspalth, Tokyo Drift, Roblox,
Minecraft, Cs:Go, Standoff 2, Pubg oynuyorum.

G.6. : --- Zula, Cs:Go, Pubg.
G.15. : --- En ¢ok Cs:Go ve Minecraft oynuyorum.
G.28. : --- Slether.lo ve Subway Surf, oynuyorum.

G.4. : --- Barbie, Satrang, Diisen Kelime, Minecraft, Subway Surf, Kiz
Giydirme.

G.12. : --- Rablox, Minecraft, Fortnite en sevdigim oyunlar.
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G.7. : --- Bilgisayardan en sevdigim oyunlar Minecraft, ve Roblox .

G.20. : --- Tom, Ancela, Moy 12345 6, Greni.

G.27. . --- Zula, Barw Stars, Bowartir, Pubg mobil, XBox, Minecraft,
GTA-5.
G.9. : --- Bilgisayar: Pubg, Zula. Tablet: Bownmasters, Brawl Stars,

Xbox, Minecraft, GTA-5.

G.5. 1 --- GTA gibi oyunlar: Score Hero.

G.8. : --- Telefondan Clash Royale ve Clash of Clans.

G.3. : --- En ¢ok PacMan, Mayin Tarlasi, Minecraft, Helixjump oynarim.
G.16. : --- Cark: Felek, Hay Day oynarim, Minecrafft.

G.26. : --- CS GO, Pubg, Minecraft, GTA-5, Roblox (Silah oyunu).

G.21. : --- Pubg ve araba oyunlari.

G.23. : --- Ben en ¢ok Gacha Life, Power Director, Du Recorder.Dragon
Mania Efsaneleri, Kayip Ada Patlayan Macera, Youtube, My Littele

Pony, Roblox ve Son Oyuncu oynuyorum.

Yapilan goriismelerde arastirmaya katilan 36 ¢ocuktan 34’{i oynamaktan hoslandigi
dijital oyunlardan bahsetmistir. Arastirmada yalmizca 2 g¢ocuk dijital oyunlardan

herhangi birini oynamadiklarini ifade etmislerdir.

G.31. : --- Ben hi¢hir oyunu oynamiyorum ¢iinkii telefon vb. cihazlar
bana yasak.
G.34. : --- Dijital oyunlar oynamiyorum.

Ayrica goriismelerde ¢ocuklarin vermis oldugu cevaplar telefon, tablet, bilgisayar
gibi teknolojik cihazlar1 yalnizca oyun oynamak amaciyla degil, sosyal medya
lizerinden Facebook, Instagram, Youtube, WhatsApp ve Tik Tok gibi birtakim

platformlara ulagmak amaciyla kullandiklar1 gdzlemlenmistir. Bu uygulamalarin
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kullanim1 yas, cinsiyet gibi farkliliklar gézetmeksizin ¢ocuklarin bir¢ogu tarafindan

kullanildig1 gézlemlenmektedir.

G.10. : --—- Hay Day, Sans Carki, Youtube, Instagram, bunlara

bakiyorum.

G.29. : --- Telefon, tablet, bilgisayar gibi cihazlardan Tik Tok, Youtube,

Granny, Aquapark ve Roblox gibi oyunlart oynamayt ¢ok severim.

G.33. : --- Bigisayardan Pubg, Zula, GTA-5, Youtube. Tabletten araba tir
oyunlari, youtube. Telefondan Instagram, Facebook, Tik Tok, Youtube.

G.32. : --- Ben en ¢ok Roblox, Mutant Fighing Cup, Plague Inc, Marvel

Sampiyona Ligy, Youtube oyunlarini oynuyorum.
G.13. : --- Granny, Pubg, Zula, Saat, Youtube.

G.1. : --- Ben su oyunlart oynuyorum: Subway Surf, Instagram, Zengin
kiz, Evcil hayvan bakimi, Piyano oyunu, Youtube ve WhatsApp bakmayi

ve oyun oynamayi seviyorum.

G.36. : --- Genellikle video izlerim veya resim ¢izme uygulamalarinda

resim cizerim.

G.25. : --- Ben en ¢ok Ates ve Su, Subway Surf, My Cafe, Macig School,
WhatsApp ve Dragon City oyunlarini oynuyorum.

G.22. : - Genellikle Instagram, Youtube, Dragon City, Granny,
WhatsAp, Netflix.

G.30. : --- Ben en ¢ok Facebook, Mental Up, My Cafe, WhatsApp

uygulamalarini kullaniyorum.

G.35. : --- Tablet oyunlari, kosma oyunlari, Free Fire ve Pubg

oynuyorum. fnstagram ve tiktoku seviyorum.

G.18. : --- Ben oyundan ¢ok youtube izlerim.
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Yapilan aragtirmalarda ¢ocuklarin genelinin vermis oldugu ifadelerde dijital oyunlar
tizerinden siklikla oynadigi oyunlarin siddet igerikli, silahli oyunlar oldugu
gbzlemlenmistir. Bu oyunlar; Pubg, Minecraft, GTA-5, Cs:Go, Roblox, Zula ve

digerleridir.

Pubg oyunu bilgisayar, telefon ve tabletten oynanabilen siddet igerikli bir oyundur.
Oyunun temel amaci hayatta kalmaktir ve hayatta kalmak adina oyun igerisindeki
oyuncular1 dldiirmektir. Oyun bir ugak igerisinden haritadan istenilen bir bolgeye
atlanarak baslamaktadir. Oyunda oyuncular1 gii¢lii kilan, oyun igerisinde bulunulan
bolgedeki evlerden alinan silahlar ve mithimmatlardir. Bireysel ya da sanal grup
arkadaslariyla oynanan bu oyunun hedef kitlesini yalnizca ¢ocuklar degil yetiskin

bireyler de olusturmaktadir.

Minecraft oyunu da g¢ocuklar tarafindan siklikla oynanan bir oyundur. Bu oyun
oyuncularinin diledikleri gibi evler, satolar, binalar insa edebilecekleri bir oyundur.
Oyun ilk bakista da masum gibi goriinse bile cocuklar i¢in tehlikeli sonuglar
dogurabilmektedir. Ozellikle cocuklarm insa ettikleri yapilarmi korumak adina oyun
igerisindeki canlilar1 6ldiirmesi ¢ocuklari siddete tesvik etmektedir. Oyunun tehlikeli
olmasi nedeniyle bakanliklar tarafindan yasaklanmasina yonelik ¢alismalar yapildig:

internet haberleri tizerinde dolasmaktadir.

GTA-5 oyunu daha ¢ok oyun igerisinde ev, araba ve para sahibi olabilmek igin
oynanan sanal bir oyundur. Oyunda istenilen seylere sahip olabilmek adina canlilar
oldiirtilmektedir. Oyun igerisinde hirsizlik, kapkag, cinayet gibi bircok sug
islenmektedir. Oyuncular bu suglart isledigi derecede basar1 elde etmektedir. Bu

oyun tehlikeli olmasi agisindan diinya iizerinde bircok tlilkede yasaklanmustir.

Cs:Go oyunun kisa ismidir. Oyunun agilimi Counter Strike Global Offensive’dir. Bu
oyunda silahli ve siddet igerikli oyunlar arasinda yer almaktadir. Oyun oynandikca
kazanilan sanal paralarla silah alinmaktadir. Oyun yetenek gruplart {iizerine
derecelenmektedir. Oyun oynandigi siirece oyuncular riitbe atlamaktadir bu da
oyunculart oyuna bagimli bir hale getirmektedir. Oyuna bagimli olan oyuncular
zamanla oyun igerisinde ilerlemek ve yiikselmek adma daha ¢ok siddete
odaklanmaktadir. Oyun igerisinde canlilart 6ldiirdiikce oyuncular silah kazanmakta

ve oyun igerisinde bulunduklar seviyeden ilerlemektedir.
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Roblox oyunu da ¢ocuklar1 olumsuz yonde etkileyebilecek bir sanal oyundur. Bu
oyun da diger oyunlar gibi siddet i¢erikli olmasinin yaninda oyun igerisinde bulunan
sanal sohbetlerde ¢ocuklara tehlike unsuru olusturmaktadir. Sanal sohbetler
tizerindeki kifiirli konusmalar cocuklari olumsuz yonde etkilemekledir. Her ne
kadar bu olumsuz konugmalara engelleme yontemi getirilse bile bu engelleme

yetersiz kalmis bulunmaktadir.

Son olarak Zula oyununu inceliyoruz. Bu oyun diger oyunlardan farkli olarak Tiirk
yapimi bir oyundur. Oyunu diger oyunlardan farkli kilan tek 6zelligi Tiirk yapimi
olmasidir. Bunun disindaki siddet ve gerilim o6zellikleri diger oyunlarla benzerlik
tasimaktadir. Oyun silahlar, cinayetler ve c¢esitli siddetleri igermektedir. Oyunu
kullanicilar1 arasinda cazip kilan en biiylik yoni milliyet¢i duygulart yani Tiirk
yapimi olmasidir. Ozellikle oyun igerisindeki cadde ve sokaklarm Tiirkiye’de
bulunan cadde ve sokaklar olmas1 kullanicilarinin daha da keyif alarak oynamalarina
sebep olmustur. Ancak oyunun igerigi itibariyle siddet icerikli olmasit cocuk

oyunculari agisindan olumsuz sonuglar dogurmaktadir.

Cocuklarin siklikla oynadigr sanal oyunlardan bazilari yukarida agiklanmustir.
Agiklamalart verilen oyunlarin giddet igerikli olmasi nedeniyle cocuklar iizerinde
acacagl olumsuz sonuglar izah edilmistir. Bu oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin cinsiyet
ozelliklerine bakildiginda ise erkek ya da kiz cocugu fark etmeksizin her iki cinsiyet

grubunun da aktif bir sekilde oynadiklari ortaya ¢cikmigtir

Ancak bununla birlikte bazi ¢ocuklarin da teknolojik cihazlardan siddet igermeyen
oyunlar1 oynadiklart gozlemlenmektedir. Subway Surf, Diisen Kelime, Kiz Giydirme
gibi oyunlar bu oyunlara o6rnek gosterilebilir. Ancak bu oyunlar da diger oyunlara
gore daha masumane goriinseler bile icerigi incelendiginde cocuklarin bilingaltina
su¢ olgusunu isledigi goriilebilmektedir. Ornegin Subway Surf oyunu goriiniiste
yalnizca macera oyunu gibi goriinse de oyun igeriginde polis memurundan kagmaya

calisan bir karakterin maceralarini icermektedir.
3.2.3. Cocuklarin Oyun Oynarken Hissettigi Duygular

Aragtirmanin bu boliimiinde c¢ocuklarin oyun oynarken hissettigi duygular iizerine
durulmugtur. Cocuklarin oyun oynarken hissettigi duygular kendi ifadeleri ile

belirlenmis ve hissettigi duygularin analizleri yapilmistir.
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----Oyun oynamak size ne hissettiriyor, oyun oynarken hissettiginiz

duygulardan bahseder misiniz?

G.31l. : --- Seving ve mutluluk hissediyorum ama ebe olunca
kizabiliyorum
G.14. : --- Mutlu, sinirli ve iizgiin oluyorum.

G.28. : --- Stres hissediyorum.

GA4. : --- Cok mutlu oluyorum oynarken. Ama eger kaybedersem
cildirryorum.
G.12. : --- Bazen éliirken ve ya élmezken hiiziin ve sinir hissediyorum.

Hep ben oldiigiim zaman sinirleniyorum.

G.30. : --- Beni eglendiriyor. Kaybedince iiziiliiyorum, kazaninca mutlu

oluyorum. Oyuna bagslarken mutlu oluyorum.

G.36. : --- Oyunu kaybettigimde bir kere daha oynuyorum eger yine

kaybedersem sinirlenirim. Eger kazanirsam mutlu olurum.

I3

G.25. : --- Oyuna bagslayinca * acaba kazanabilecek miyim?” kazaninca
seviyorum, kaybedince iiziiliip “Acaba bir sonrakinde kazanabilecek

miyim?” diye diistintiyorum.

G.18. : --- Heyecan, mutluluk hissettiriyor.
G.27. : --- Oyun oynarken heyecan, seving bunlart hissediyorum.
G.8. : --- Oyunda kaybettigimde rakibimi tebrik ediyorum ve kazaninca

mutlu oluyorum.

G.29. : --- Oyun oynamak can sitkintimi gegiriyor, oyunu kaybedince
biraz sinirleniyorum, oyunu kazamnca biraz seviniyorum. Clinkii

kazaninca bidaha kazanamiyorum.

G.3. : --- Oyun oynamak bana mutluluk veriyor. Oyunu kaybedince hig

tizilmiiyorum. Oyunu kazandigimda ise mutlu oluyorum.
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G.16. : --- Kaybettigim icin ¢ok sinirlenirim, ama kazaninca ¢ok mutlu

olurum ama beni aralarina almayinca tiziiliiriim.

G.26. : --- Bilgisayar oynadigimda kazanan tebrik ederim. Sinirlenmem

oyunu yine oynarum ve kazanirsam mutlu olurum.

G.21. : --- Mutluluk hissettirir ve stres atiyorum. Kaybedince tebrik

ediyorum ve kazaninca ¢oooooook mutlu oluyorum

G.23. . --- Ben kaybedince utanmip iiziiliiyorum, kazaninca seviniyorum.
Oyun oynarken egleniyorum. Oyunu bitirmek i¢cin oynuyorum ve

eglenerek arkadas edinmek igin. Ayrica yaratmayi.

G.11. : --- Kazandigimda ¢ok mutlu oluyorum. Kaybettigimde

sinirleniyorum.

G.10. : --- Bir oyunu kaybedince sinirleniyorum biraz tiziiliiyorum ama
bir oyunda kazanmakta var kaybetmekte. Sevdigim bir oyunu oynayinca

mutlu oluyorum.
G.32. : --- Ben oyun oynarken mutlu, éliince sinir, heyecan hissediyorum.

G.34. : --- Seviniyorum, heyecanlaniyorum, hoslaniyyorum, dogal oyunlar

beni rahatlatiyor.

G.1. : --- Oyun oynarken heyecan, korku, seving ve iiziintii hissediyorum.
Kazaninca seviniyorum, oynarken heyecanlaniyorum ve korkuyorum.

Kaybedince iizgiin ve sinirli hissediyorum.

G.5. 1 --- Oyunlardan ne hissediyorum yani giizel Score Heroda o oyunu

gecemiyor sinirleniyorum kolay seviyeleri yapiyorum.
G.9. : --- Heyecan, adrenalin, korku, mutluluk, sinir.

G.13. : --- Saat oyunu bana korku hissettiriyor.

Cocuklarin vermis oldugu ifadelerde hissettigi duygular en genel anlamiyla heyecan,

stres, korku ve rekabet duygusudur. Oyun oynarken kendilerini bu denli kaptirmis
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olmalar1 ¢ocuklar1 siddete yoneltmektedir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarinin vermis

olduklar: ifadeler bunu kanitlar niteliktedir.

G.17. : --- Oyunlart oynarken savas, doviis var. Gta5 de polise el
hareketi ¢ektik. Polis arabasindayd: ve sinaypwr ¢ekip yere atti. En gicik
kaptigim sey polisin bana c¢arpmasi. Gta5 de ucgak kagirip sehri
bombaladim ve 12 yildiz oldum. Asker u¢agi ve polis ucagr geldi beni

vurdu bende paragiit agtim.
G.15. : --- Hurginlik, heyecan, adami gebertmek, korku hissediyorum.

Cocuklarin oynadiklari oyunlarda kolayca cinayet islemesi, oyunun siiriikleyici
olmasi ve oyunda ilerlemek adina canlilara zarar vermesi oyunun c¢ocuklar
tizerindeki olumsuz etkilerini siddetlendirmistir. Cocuklarin vermis oldugu ifadeler

canlilara zarar verdikge stres attiklar1 yoniindedir.
G.35. : --- Diismanlar: éldiiriince stres attigimi hissediyorum.

G.24. : --- Beni biri oldiiriince sinirlenip onu oldiirmek istiyorum. Eger
ben onlari éldiiriirsem ¢ok seviniyorum gaza geliyorum biitiin adamlar

oldiiriiyorum.

Cocuklarin dijital oyunlari oynarken igerisinde bulunduklari sanal diinyaya
kendilerini kaptirdiklarini, zamanla gergekiisti bu diinyanin miilkemmelligine

kapildiklar1 ve bagimli olduklar1 gézlemlenmistir.

G.7. : --- Sanal bir diinyada oldugumu. Sanal diinyanin istedigim her seyi
vapabilecegini diisiiniiyorum. Beni éldiirdiiklerinde ¢ok sinirleniyorum.

Yemek yiyorum sinirden 5 dk. sonra geri geliyorum yine oynuyorum.

Oynadiklar1 oyunlar1 kaybetmeleri durumunda hir¢inlastiklart ve 6fke patlamalar
yasadiklar1 c¢ocuklar tarafindan ifade edilmistir. Yasadiklar1 oOtke patlamalari

sonucunda ¢ocuklarin kendilerine ve ¢evrelerine zarar verdikleri gozlemlenmistir.

G.22. : --- Oyun oynarken mutlu oluyorum. Savas yaptiktan sonra eger
kaybedersem onu oldiirmek, agzini burnunu kirmak, sonra da pargalara

ayirip 2 valizin igine doldurup nehire atip fatiha okumak istiyorum.

46



G.2. : - Ofke, seving, stres, hirs. Yenince seving. Yenilince ofke,

cildiriyorum ¢iinkii. Klavye kirilacak ve resmen fareyi kirdim.

G.19. : --- Oyun oynamak bana sunu hissettiriyor, onu bogasim geliyor,

onu tekme tokat dévmek istiyorum. Ona kiifiir saymak istiyorum.

G.6. : --- Sinirleniyorum. Hir¢inlik, heyecanlik, delilik, adami gebertmek

istiyorum.

G.33. . --- Yapwnca ¢ok seviniyorum. Yapamayinca oyun diye gegiyorum

ama masa var masaya yumruk atiyorum.

G.20. : --- Eger kaybedersem c¢ok iiziiliiriim birde sinirlenirim.

Kazanirsam sevingten kolumu isiririm.

Cocuklar i¢in eglence olarak algilanan bu oyunlarin onlar icin ne kadar zararh
olabilecegi ¢ocuklar ile yapilan goriismeler sonucunda kendi ifadeleri ile gozler
Oniine serilmistir. Bircok ebeveyn i¢in bu durum fark edilse bile bazi anne babalar bu

durumun farkinda degildir.

Cocuklarin bu oyunlar1 oynarken ebeveynlerinin bilgi diizeyleri arastirmanin bir
baska boyutunu olusturmustur. Cocuklarla yapilan goriismelerde oynadiklar
oyunlar: ailelerinin bilgisi dahilinde oynayip oynamadiklar1 ve teknolojik cihazlarin
cocuklar tarafindan erisilebilirligi test edilmistir. Bu boyutu incelemek adina

cocuklara sorulan soruya katilimeilarin verdigi cevaplar analiz edilmistir.

---- Bilgisayar, tablet, telefon gibi cihazlardan oyun oynamaniza aileniz

izin veriyor mu? Ailenizden gizli oynuyor musunuz?

G.17. : --- Evet izin veriyorlar. Hem de sinirsiz.

G.28. : --- Oynamama izin veriyor. Gizli oynamiyorum.

G.4. : --- Ailem izin veriyor. Bazen ¢ok oynuyorum ama bazen de canim
istemiyor.

G.12. : --- Neredeyse hig¢ sinir yok.

G.7. : --- Nasil gizli oynayayim ki? Haberleri var. Kizmiyorlar.
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G.30. : --- Ben gizli gizli oyunlar oynamiyorum. Sinirsiz siirem var. Ailem

nelere baktigimdan haberdardir. Oyunlarim ¢ok masumdur.

G.18. : --- Annem izin veriyor.

G.27. : --- Annem ya 1 saat veriyo ya da 1 hafta veriyor. Yani gizli gizli
oynamadim.

G.8. : --- Strly olarak, izinsiz oynamiyorum.

G.35. : --- dilem bana 1 giin izin veriyor sadece.

G.29. : --- Telefon tablet oynamiyorum. Ciinkii tabletim kirik, annemin

telefonunun ekram karardigi icin tuglu telefon kullaniyor. Televizyon

izlememe izin veriyor.

G.3. 1 --- Gizli gizli oyun oynamiyorum. Ailem sinirli oynamama izin

veriyor. 10 dk oynuyorum sonra da telefonu kapatiyorum.
G.16. : --- Ailem izin veriyor.

G.24. : --- Benim annemle babam sadece hafta sonlart saat koyarak

oynamama izin veriyor.
G.21. : --- Simirli olarak izin veriyorlar gizli gizli oynamam.

G.23. : --- Gizli gizli oynamam. Oynuyorum ama onlar izin verince

oynuyorum.

G.10. : --- Ailem tabletle oynamama simirly izin veriyor. Ailemden gizli

oynamiyorum.

Yapilan goriismelerde c¢ocuklardan 15 1 ailelerinin bilgisayar, tablet, telefon gibi
teknolojik cihazlar1 kullanmalarina izin verdiklerini ifade etmislerdir. Cocuklardan
bir kismu ailelerinin bu cihazlara erisilebilirligini sinirladiklarini ifade ederken bazi
ailelerin bu cihazlara erisimi konusunda herhangi bir sinir koymadiklarini ve siirsiz
bir sekilde oynamalarina izin verdiklerini belirtmistir. Ailelerinin gézetimi altinda
verilen sirlar  Olclisiinde  ¢ocuklarin  teknolojik  cihazlar1  kullandiklari

gozlemlenmistir.
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Arastirmaya katilan katilimcilardan 6s1 ise ailelerinin bilgisi disinda bu cihazlar

kullandiklarini ifade etmistir.

G.20. : --- Annem veya babam uyuyunca atiyorum telefonu tableti

yatagin yorganmin i¢ine girip oynuyorum.

G.9. 1 --- Gizli gizli oynadigim ¢ok oluyo, ailem gérmeden tableti yatagin
altina sokuyorum sonra gece 1 ya da 2 arast oynuyorum ama aklan hig

stipheli durmayp tableti istemiyorum. Onlarda tableti saklamuyo.

G.33. : --- Annem uyurken telefonunu oynuyorum ama uyaninca izin
veriyo. Bilgisayart ablamin haberi oluyo ama annemin olmuyo ama ona
soyliiyom anneme ben annemden sir saklamiyom dogru mu degil mi diye

soruyom.

G.31. : - Izin vermiyor ciinkii yasak. Ama ben gizli gizli oyun
oynuyorum. Mesela annem sabah uyurken gizli gizli telefonu alip odaya

gidiyorum biraz oynadiktan sonra tekrar yerine koyuyorum.

G.22. : --- Birkag kez gizlice oynuyorum. Aslinda genelde gizlice
oynuyorum. Genelde bir seye bakip vericem diyorum. Sonra oynamaya

basliyorum. Eger gelirse annem oyunu degistirip egitici seyler aciyorum.
G.13. : --- Ben gizli oyun oynuyorum.

Katilimcilar vermis oldugu ifadelerde oyun oynamak i¢in ailelerine ya da kendilerine
ait olan teknolojik cihazlar1 ailelerinin bilgisi disinda kullandiklarini ifade
etmiglerdir. Aileleri tarafindan cihazlara erisimi izin verilmeyen c¢ocuklar
ebeveynlerinin uyuduklar1 sirada gizlice bu cihazlarla oyun oynadiklar

gozlemlenmistir.

Ayrica arastirmaya katilan ¢cocuklardan 11 1 aileleri izin vermis olsa bile bu cihazlari

gizlice oynadiklarini ifade etmistir.

G.14. : --- Swursiz izin veriyor. Gizli gizli oyunlar oynuyorum. Aksam

kardesimle birlikte gizlice tabletimizi oynuyoruz hemde saklaniyoruz.

G.2. : --- Izin veriyor ama bazen gizli gizli de oynuyorum.
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G.6. : --- Izin veriyo, iyi ki de veriyor. Gizli gizli de oynuyorum ve ¢ok

mutlu oluyorum.
G.15. : --- Stmwrli olarak izin veriyor bende saatlerce gizli oynuyorum.

G.19. : --- Aksam 3 e kadar izin veriyor. Annaem uyuyunca ondan gizli

telefonunu alyyorum.

G.36. : --- Ailemden gizli tablet telefon vb. seylere bakmiyorum fakat

eskiden gizlicene yastigimin altina koyarak bakvyordum.

G.25. : --- Ailem izin veriyor ama bazen gizlice oyun oynuyorum.

Yastigimin altina koyuyorum, defterimin arasina koyuyorum, ama bazen.

G.1. : --- Ailem izin veriyor genellikle. Ama bazenleri odamda gizlice
oynuyorum. Gece yatarken kendi telefonumu ya da tabletimi gizlice

alryorum ve gece oyun oynuyorum.

G.5. : --—- Dedemin telefonundan oyun oynuyorum. Ananemin
telefonundan eskiden oynuyordum ama izinli. Sonradan 100 lira geldi
bende dedeme yoneldim tam 4.25 interneti var. Ondan gizlice hala oyun

oynuyorum ve dedemin haberi yok.

G.26. : --- Evet izin alarak oynarim. 1 kezde gizlice oynadim.
G.11. : --- Gizi oynuyorum genellikle ama arasira izin aliyom ve annem
izin veriyor.

Cocuklarin vermis olduklar1 ifadeler yasak olan seylerin onlar i¢in ne kadar cazip
oldugunu gostermektedir. insanin yaradilistan itibaren fitratinda bulunan merak ve
yasak olana yonlenme duygusu ¢ocukluk caglarindan itibaren bas gostermektedir.
Aileleri izin vermis olsa bile ¢ocuklarin bu cihazlar1 gizlice kullanmalar1 bunun en
belirgin 6rnegidir. Kendilerine yasak olarak belirlenen bu cihazlar ¢ocuklar i¢in son
derece cazip gelmektedir. Bu durum ise ¢ocuk ve ebeveyn arasindaki karsilikli giiven
iliskisini olumsuz yonde etkilemistir. Cocuklarin ailelerinden gizli yapmis olduklari
bu faaliyetleri zamanla giindelik hayatlarinda da ailelerinden birtakim yasantilarini

gizlemelerine ve hata yapabilmelerine sebep olabilmektedir. Cocukluk ¢aglarinda bu
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davraniglar masum gibi goriinse de zaman igerisinde doniisii olmayan hatalara

sebebiyet verebilmektedir.

Arastirmaya katilan 36 ¢ocuktan neredeyse tamamina yakini teknolojik cihazlara
aileleri ya da yakin ¢evresi tarafindan erisebilmektedir. Katilimc1 g¢ocuklardan
yalnizca 1 i ise bu cihazlara sahip olmadigini ve dijital oyunlart oynamadigini ifade

etmistir.
G.34. : --- Dijital esyalarim ve oyunlarim yok.

G.34. : --- Dijital oyunlar oynamiyorum.

3.3. Ebeveynlerden Elde Edilen Bulgular

3.3.1. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri

Bu boliimde yapilan aragtirmaya katilan velilerin demografik 6zellikleri {izerine
durulacaktir. Katilimcilar yas, cinsiyet, medeni durum, egitim durumu gibi
degiskenler tlizerinden analiz edilecektir. Demografik 6zelliklerin incelenmesi
arastirmanin ilerleyen boyutlarinda yapilacak olan karsilastirmalarin yorumlanmasi

hususunda arastirmaya 151k tutan veriler olacaktir.

3.3.1.2. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Yaslara Gore Dagilimi

Yapilan arastirmaya katilan anne ve babalarin yas gruplar1 asagida gosterilen tabloda
belirtildigi gibidir. Tablodan elde edilen verilere gore arastirmaya katilan
katihmcilarin %12,9 u 18-25 yas araligindadir. 18-25 yas araliginda bulunan
katilimcilarin sayist 28dir. Bununla birlikte toplam katilimcilar arasinda en yogun
katilimin saglandig1 yas grubu 26-35 yas araligidir. Bu gruptaki ebeveynlerin orani
%42.,4 olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve bu gruba dahil olan toplam katilimci sayisi
92 kisidir. Bir diger yogun katilimer grubu ise 3645 yaslar arasindaki ebeveynlerin
olusturmus oldugu gruptur. Bu grup toplamda 76 kisilik bir katilimla %35’lik bir

orana sahip olmaktadir. Son olarak arastirmanin katilimci sayist bakimindan en
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diisilk orana sahip olan yas grubunu 46 ve iizeri yas gruplart olusturmaktadir. Bu
gruba dahil olan ebeveynler toplamda 21 kisi ile sinirli kalmis olup aragtirmaya %9,7

oraninda dahil olmaktadir.

Tablo 1: Arastirmaya katilan ebeveynlerin yaslara gore dagilima.

Degisken Say1 Yiizde
18-25 28 12,9
26-35 92 42,4
36-45 76 35,0
46 ve lizeri 21 9,7
Toplam 217 100,0

3.3.1. 3. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Cinsiyete Gore Dagilim

Arastirmaya katilan katilimcilarin cinsiyete gore dagilimi asagidaki tabloda
belirtilmistir. Buna gore arastirmanin %66,8 oranla kadinlar olusturmaktadir.
Kadinlarin toplam katilimc1 sayist 145 kisiden olusmaktadir. Bununla birlikte
arastirmaya katilan erkek katilimcilarin orani %33,2 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Erkek katilimcilarin toplam sayist 72 kisi ile sinirlt kalmigtir.

Tablo 2: Arasgtirmaya katilan katilimcilarin cinsiyete gore dagilimi.

Degisken Say1 Yiizde
Kadin 145 66,8
Erkek 72 33,2
Toplam 217 100,0
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3.3.1.4. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Medeni Duruma Goére Dagilim

Aragtirmaya katilan katilimcilarin medeni durumlar1 tabloda belirtildigi gibidir.
Tablodan elde edilen veriler 1518inda evli olan bireyler arastirmaya katilan toplam
katilimcilar arasinda en yiiksek katilim oranmna sahiptir. Evli olan katilimcilar
toplamda %83,4 oranla 181 kisiden olusmaktadir. Arastirmaya katilan bekar sayisi
30 kisi ile %13,8lik bir orana sahip olurken aragtirmaya katilan hicbir birey esi 6lmiis
secenegini igaretlememistir. Son olarak arastirmaya katilim gdsteren bireylerin 6s1

%?2,8 oranla esinden ayrilan bireylerden olusmaktadir.

Tablo 3: Arastirmaya katilan ebeveynlerin madeni duruma goére dagilima.

Degisken Say1 Yiizde
Evli 181 83,4
Bekar 30 13,8
Esi 6lmiis 0 0
Esinden ayrilmig 6 2,8
Toplam 217 100

3.3.1.5. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Egitim Durumlar

Aragtirmaya katilan ebeveynlerin egitim durumlar asagidaki tablada belirtildigi
gibidir. Tablodan alinan verilerle katilimcilarin genel hatlariyla lise ve lisans
seviyelerinde egitime sahip olduklar1 goriilmiistiir. En yiiksek payt %33,6 oraninda
73 ebeveynin katilimu ile lise olustururken, beraberinde %33,2 oraniyla 72 ebeveynin
katilimi ile lisans grubu olusturmustur. Lisans ve lise gruplarinin hemen ardindan
toplamda 31 katilimcinin %14,3 oraniyla 6n lisans gelmektedir. Arastirmaya katilan
ebeveynlerin %7,8 oranindaki 10 kisiden olusan kismi yiliksek lisans mezunu
oldugunu belirtirken %4,6 oranindaki 10 katilimci ilkokul mezunu oldugunu
belirtmistir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin en diisiik %0,9 oranla 2 kisisi ise

doktora mezunu olduklarini ifade etmistir.
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Tablo 4: Arastirmaya katilan ebeveynlerin egitim durumlari.

Degisken Say1 Yiizde
ilkokul 10 46
Ortaokul 12 55
Lise 73 33,6
On lisans 31 14,3
Lisans 12 33,2
Yiiksek Lisans 17 7,8
Doktora 2 0,9
Toplam 217 100

3.3.2. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Cocuk Sayisi

Arastirmaya katilan katilimcilara yonlendirilen “Kag¢ ¢ocuga sahipsiniz?” sorusuna
katilimcilarin - vermis oldugu cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.
Katilimcilarin vermis oldugu cevaplar dogrultusunda 217 katilimcinin %17,1 oranini
olusturan 37 kisinin ¢ocuk sahibi olmadigi ve %24,0 oranla 52 katilimcinin yalnizca
1 ¢ocuga sahip oldugu analiz edilmistir. Bununla birlikte verilen yanitlarin en biiyiik
kitlesini olusturan %40,1 oranla 87 katilimcinin 2 c¢ocuga %18,9luk oranla 41

katilimcinin 3 ve daha fazla cocuga sahip oldugu gozlemlenmistir.

Tablo 5:Katilimcilarin ¢ocuk sayisi.

Degisken Say1 Yiizde
Cocuk sahibi degilim 37 17,1
1 Cocuga sahibim 52 24.0
2 Cocuga sahibim 87 40,1
3 ve daha fazlasi 41 18,9
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3.3.3. Ebeveynlerle yapilan Goriismelerin Yorumlanmasi

3.3.3.1. Ebeveynlerin Bos Zamanlarim1 Degerlendirme Yontemleri

Aragtirmaya katilan ebeveynlere bos zamanlarini nasil  degerlendirdikleri
sorulmustur. Ebeveynlerin bos zamanlarini nasil degerlendirdiklerini ifade etmeleri
cocuklarin bos zaman aligkanliklarin1 analiz edilmesi agisindan son derecede
onemlidir. Bu soruya verilen cevaplar gerek ¢ocuklara rol model olmalar1 agisindan
gerekse cocuklar1 ile iletisimlerinin degerlendirilmesi agisindan son derece

onemlidir.

Alinan cevaplar asagidaki tabloda gosterildigi gibidir. Tablodan yapilacak yorum ile
katilimcilarin %43,8 oran ile gogunlugu olusturan 95 kisilik kismi bos zamanlarinda
cocuklart ile zaman gegirdiklerini ifade etmistir. 23 kisiden olusan %10,6l1k kesim
ise televizyon seyrettiklerini ifade etmistir. Bos zamanlari kitap okuyarak
degerlendirdigini ifade eden 29 katilimec1 bu tablonun %13,4 oranini olustururken
%20,7 oraniyla 45 katilimc1 sosyal medyada bulunan facebook, youtube, instagram
gibi platformlarda zaman gecirdigini ifade etmistir. Son olarak arkadaslari ile vakit
gecirdigini ifade eden 25 katilimci tablo iizerinde %11,5 oranini olusturmustur.
Yapilan oranlama sonucunda ebeveynlerin ¢ogunlugunu olusturan %43,8lik kismin

cocuklari ile zaman gecirdiklerini ifade etmeleri dikkat ¢ekicidir.

Tablo 6: Arasgtirmaya katilan ebeveynlerin bos zamanlarint degerlendirme yontemi.

Degisken Say1 Yiizde
TV seyrederim 23 10,6
Kitap okurum 29 13,4
Cocuklarimla zaman 95 43,8
gegiririm

Soyal medya * Instagram, 45 20,7

Facebook, Yotube” da
zaman gegiririm

Arkadaslarimla zaman 25 11,5
geciririm.
Toplam 217 100,0
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3.3.3.2. Ebeveynlerin Teknolojik Cihazlar1 Kullanma Sikhiklar:

Giliniimiiz teknoloji ¢aginda hemen hemen her insan teknolojik cihazlar1 aktif bir
bi¢imde kullanmaktadir. Ozellikle de cep telefonu, televizyon bilgisayar ve tablet
gibi cihazlar neredeyse hayatin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Giindelik
hayatla i¢ ice harmanlanmis olan bu cihazlar bireyler i¢in olmazsa olmaz bir konuma

gelmekte ve bu cihazlarla saatlerce zaman gegirilmektedir.

Katilimcilara telefon, televizyon, bilgisayar ve tablet gibi teknolojik cihazlara ne
kadar zaman ayrildigi sorulmustur. Katilimcilarin bu soruya vermis olduklar

cevaplar ¢ocuklarla yapilan goriigmeleri tamamlayici niteliktedir.

Katilimcilara yonlendirilen soruya vermis olduklari cevaplar asagidaki tabloda
belirtildigi gibidir. Buna gore katilimcilarin %1,4liik ve 3 kisiden olusan kismi bu
cihazlart hi¢ kullanmadiklarini belirtmistir. Katilimcilarin %48,41iik en yiiksek oranla
105 kisiden olusan kesimi ise giin icerisinde 2-3 saat arasi kullandiklarini ifade
etmistir. Ayrica ortalama 1 saat kullandigini ifade eden 56 kisi %25,8 oranini
olustururken %19,8lik oranla 43 katilimci bu cihazlar1 4-5 saat arasi kullandiklarini
ifade etmistir. Katilimcilarin %4,6l1ik kismi ise 7 saatten fazla kullandiklarini ifade

eden 10 kisiden olusmaktadir.

Tablo 7: Ebeveynlerin telefon, televizyon, bilgisayar, tablet gibi cihazlara ne kadar
zaman ayrildig.

Degisken Say1 Yiizde
Hig kullanmiyorum 3 1,4
Ortalama 1 saat 56 25,8
kullantyorum

2-3 saat arasi 105 48,4
kullaniyorum

4-6 saat arasi 43 19,8
kullantyorum

7 saatten fazla 10 4,6
kullantyorum

Toplam 217 100,0
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Katilimcilara sorulan bir baska soru ise diizenli olarak takip ettikleri bir televizyon
dizisi olup olmadigina iliskindir. Buna gore katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar

asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.

Tablo 8: Diizenli olarak takip edilen TV dizileri ve programlarinin olup olmadigi.

Degisken Say1 Yiizde
Evet 119 54,8
Hayir 98 45,2
Toplam 217 100,0

Tablodan da anlasilacag: iizere katilimcilarin %54,8lik oranla 119u diizenli olarak
takip ettikleri TV dizilerinin oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte 98 katilimci

%¢45,2lik oranla diizenli olarak takip ettikleri TV dizilerinin olmadigini belirtmistir.

3.3.3.3. Ebeveynlerin Teknolojik Cihazlar1 Kullanma Amaclari

Teknolojik cihazlar hayatin vazgecgilmez bir pargast halini alsa da her bireyin
kullanim amaci birbirinden farkli olabilmektedir. Telefon, bilgisayar, tablet gibi bazi
teknolojik cihazlar kullanim amacina gore kimi zaman eglence araci olarak kullanilsa
da kimi zaman da giincel haberleri takip etmek i¢in kullanilmaktadir. Bununla
birlikte sosyal medya platformlarindan bireylerin sosyal c¢evrelerinde bulunan
arkadaglarin1 ve {nliilerin, bilim insanlarinin vb. kisilerin fotograf, videolarini takip

etme amaciyla kullandiklar1 yapilan 6n goériismelerde tespit edilmistir.

Bu nedenle katilimcilara telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlarin
teknolojik cihazlar1 hangi amaclar dogrultusunda kullandiklar1 sorulmustur. 217
katilimcimin tamaminin yanitlamig olduklar1 soruya vermis olduklar1 cevaplar ise

asagida gosterilen tabloda belirtildigi gibidir.
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Tablo 9: Telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlarin kullanim amaglari.

Degisken Say1 Yiizde
Oyun oynamak i¢in 15 6,9
kullantyorum

Giincel haberleri takip 150 69,1
ediyorum

Sosyal medya iizerinde 52 24,0

arkadaslarimin ve
iinliilerin fotograf ve
videolarini takip ediyorum

Toplam 217 100,0

Katilimcilarin vermis olduklari yanitlardan hareketle 150 katilimer giincel haberleri
takip etmek amaciyla bu cihazlar kullandigini ifade etmistir. Giincel haberleri takip
etmek amaciyla teknolojik cihazlari kullanan katilimcilarin %69,1 oranla en fazla
isaretlenen segenegi olusturmustur. Bununla birlikte katilimcilardan %24 i Sosyal
medya lizerinde arkadaslarimin ve tnliilerin fotograf ve videolarini takip ettiklerini
ifade etmistir. Bu segenegi isaretleyen katilimer sayist 52dir. Son olarak teknolojik
cihazlar1 oyun oynamak amaciyla kullandiklarini ifade eden katilimcr sayisi 15°dir.

Bu katilimeilar ise %6,91uk bir orani olusturmaktadir.

3.3.3.4. Ebeveynlerin Cocuklarin Teknolojik Cihazlara Baghhgim
Degerlendirmesi

Ebeveynlere yonlendirilen sorularda bireysel olarak kendilerinin teknolojik cihazlara
olan bagimliligi sorgulanirken bu soruda gocuklarin teknolojik cihazlara olan
baglilig1 ebeveynlerin goziinden degerlendirilmistir. Ebeveynlerin bu soruya vermis
olduklar1 cevaplar c¢ocuklarla yapilan goériigmeleri yorumlama konusunda yardimei
olacak niteliktedir. Katilimcilara bu hususta yonlendirilen soruya vermis olduklari
cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir. Buna gore bazi katilimcilar bu cihazlar
faydali olarak degerlendirse de bazi katilimcilar bu cihazlarin son derece tehlikeli
oldugunu ifade etmistir. Tablodan alinan veriler asagida gosterildigi gibi analiz
edilmistir. Ayrica katilimcilardan bazilar1 bu cihazlar nedeniyle ¢ocuklarin teknoloji

bagimlisi oldugu goriisiinii savunduklar1 gdzlemlenmistir.
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Tablo 10: Ebeveynlerin c¢ocuklarinin telefon tablet bilgisayar gibi cihazlar

kullanmasini nasil degerlendirdikleri.

Degisken Say1 Yiizde

Amacina uygun 153 70,5
kullanildiginda yararli
oldugunu diistiniiyorum

Cocuklarin bu cihazlar 47 21,7
nedeniyle teknoloji
bagimlisi olduklarini

Bu cihazlar son derece 17 7.8
tehlikeli buluyorum

Toplam 217 100,0

Katilimeilardan 153 i %70,5 lik oranla bu cihazlarin amacina uygun kullanildiginda
cocuklar icin yararli oldugu goriistinii belirttigi gozlemlenmektedir. Cocuklarin bu
cihazlar nedeniyle teknoloji bagimlist olduklar1 goriisiinii isaretleyen katilimer sayisi
47 iken bu katilimeilarm orant %21,7°dir. Ayrica bu cihazlar1 son derece tehlikeli

cthazlar olarak degerlendiren 17 katilimc1 %7,8 lik bir orana denk gelmektedir.

Katilmeilarin -~ ¢ocuklarin  teknolojik  cihazlar  {izerindeki  bagimliligim
degerlendirmesi lizerine akillara bu cihazlar1 kullanim konusunda ¢ocuklara gerekli
izinleri verip vermedikleri gelmektedir. Amacina uygun kullanildiginda faydali
olacagini diisiinen kesim kadar bu cihazlarin son derece tehlikeli oldugunu diisiinen

ebeveynler de bulunmaktadir.

Bu nedenle katilimcilara yonlendirilen bir sonraki soru ¢ocuklarin teknolojik cihazla
ulasimina izin verip vermedikleridir. Ebeveynlerden alinan cevaplar cocuklarla
yapilan gorlismelerin analiz edilmesi konusunda yardimci olacak niteliktedir.

Ebeveynlerden alinan cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.
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Tablo 11: Cocuklarinin telefon tablet bilgisayar gibi cihazlar1 kullanmasina izin
verme durumu

Degisken Say1 Yiizde
Izin veriyorum 60 27,6
Izin vermiyorum 24 11,1
Benim kontroliim altinda 122 56,2
kuuanmasma izin

veriyorum

Toplam 206 94,9
Cevap yok 11 5,1
Toplam 217 100,0

Aragtirmaya katilan 217 katilimcinin - 206 smin  cevaplandirip  117inin
cevaplandirmadigi bu soruya verilen yanitlarin en yiiksek oran1 %56,2°dir. Bu orani
olusturan toplam katilimci sayist 122dir. Katilimcilardan %356,2°si ¢ocuklarinin
kendi kontrolii altinda teknolojik cihazlar1 kullanmasina izin verdigini belirtmistir.
Katilimeilarin 60 1 %27,611k oranla izin verdiklerini ifade ederken izin vermeyenlerin
orani ise 24 katilimci ile %11,1 olarak tespit edilmistir. Daha 6nce de belirtildigi gibi
cocuklar tizerinde yasakli olan bir¢ok sey daha cazip geldigi tartisilmaz bir gergektir.
Cocuklarla yapilan goriismeler sonucunda alinan veriler de bu goriisii destekler
niteliktedir. Bu goriisten hareketle katilimcilara teknolojik cihazlara g¢ocuklarin
kendilerinden gizli bir sekilde erisim sagladiklarina sahit olup olmadiklari

sorulmustur. Katilimeilardan alinan cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.

Tablo 12: Cocuklarin anne babalarinin izni diginda telefon, tablet, bilgisayar gibi

teknolojik cihazlara erisim sagladigina sahit olma durumu.

Degisken Say1 Yiizde
Evet 80 36,9
Hayir 128 59,0
Toplam 208 95,9
Cevapsiz 9 4,1
Toplam 217 100,0
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Aragtirmaya katilan toplam 217 katilimcinin 208’1 bu soruya yanit vermistir. 9
katilimc1 ise bu soruya yanit vermemistir. Soruyu yanitlayan katilimcilarin vermis
olduklar1 cevaplar neticesinde ¢ocuklarinin kendi izinleri diginda teknolojik cihazlar
kullandiklarii fark eden katilimci sayist 80 kisiden olusmaktadir. Bu katilimcilarin
orani toplamda %36,9 oranina sahiptir. Cocuklarinin kendi izinleri disinda bu
cihazlar kullandiklarina sahit olmayan katilimcilar ise %59’luk oranla 128 kisiden
olugmaktadir. Cocuklarin neredeyse tamamina yakini ailelerinden gizli bir sekilde bu
cihazlar1 kullandiklarii ifade etmelerine karsilik ebeveynlerin bu duruma sahit

olmamalar1 bulgularin yorumlanmasi konusunda destekleyici nitelik tasimaktadir.

3.3.3.5. Ebeveynlerin Oyun Ahskanhklar:

Cocuklarda oldugu gibi ebeveynlerde de birtakim oyun oynama aligkanliklari
bulunmaktadir. Bu nedenle katilimcilara oyun oynama aligkanliklarina iligki birtakim
sorular yonlendirilmistir. Ozellikle g¢ocukluk donemlerinde nerelerde oyun
oynadiklar1  sorulmustur. Katilimcilarin  ¢ocukluktan gelen oyun oynama

aliskanliklar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.

Tablo 13: Ebeveynlerin ¢ocukluklarinda oyun oynadiklar: alanlar.

Degisken Say1 Yiizde
Evin 6niinde, mahalle ve 199 91,7
sokaklarda

Evin i¢inde 4 18
Okul bahgesinde 7 3,2
Kirsal alanlarda “ tarla 7 3,2
vb.

Toplam 217 100,0
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Arastirmaya katilan tiim katilimcilarin yanit vermis oldugu bu sorunun isaretlenen

seceneklere gore orani su sekildedir:

Toplam katilimcilarin %91,7’si ¢ocukken oynadiklart oyunlari evin 6niinde, mahalle
ve sokaklarda oldugunu ifade etmistir. Bu segenegi isaretleyen toplam katilimci
sayis1 199 kisiden ibarettir. Evin i¢inde secenegini isaretleyen 4 katilimc1 %1,8’lik
oranla en az isaretlenen segenegi olustururken, okul bahgesi ve tarla gibi segenekleri
isaretleyen katilimcilarin sayist esit olmustur. Bu secenegin her birini 7 katilimei

isaretlemistir.

Katilimcilarin %91,7° si ¢ocukluk doneminde evin Oniinde mahalle ve sokaklarda
oyun oynadiklarimi ifade etseler bile ¢cocuklarinin oyun oynama alanlar1 konusunda
goriigleri farkli olmustur. Cocuklar icin en giivenli oyun alanlar1 kendilerine

soruldugunda vermis olduklar1 cevaplar agsagidaki tabloda belirtildigi gibidir.

Tablo 14: Cocuklar igin en verimli oyun alanin hangisi oldugu

Degisken Say1 Yiizde
Oyun parklari 96 442
Mabhalle ve sokaklar 48 22,1
Teknolojik cihazlar 1 0,5
Okul bahgeleri 35 16,1
Evin i¢i 37 17,1
Toplam 217 100,0

Cocukluk donemlerinde ¢cogunlukla mahalle ve sokaklarda oyun oynadiklarini ifade
eden ebeveynlerin giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun alanlar1 iizerine yapmis olduklar
tercihler yukaridaki tablodaki gibidir. Buna gore cocuklar i¢in en verimli alan
%44,2’°1lik oranla oyun parklar1 olurken mahalle ve sokaklarin oram %22,1°dir. Okul

bahgelerini isaretleyen katilimcilarin oram1 %16,1°lik degere sahipken evin icini
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tercih eden katilime1 oran1 %17,1°dir. Burada yalnizca 1 katilimcinin isaretlemesi ile

en diisiik orana sahip olan segenek ise teknolojik cihazlar oldugu gézlemlenmistir.

Cocukluk doneminde sokaklarda oyun oynayan ebeveynlerin ¢ocuklari igin farkli bir
oyun alani tercih ediyor olmasi dikkat c¢ekicidir. Bu sebeple katilimcilara
yonlendirilen bir bagka soru ise ¢ocuklarin sokaklarda oyun oynamalarina izin verip
vermemeleridir. Bu soru karsisinda alinan cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi

gibidir.

Tablo 15: Cocuklarinin sokakta oyun oynamasina izin verip vermemesi.

Degisken Say1 Yiizde
Evet 138 63,6
Hayir 69 31,8
Toplam 207 95,4
Cevapsiz 10 4.6
Toplam 217 100,0

Toplamda 207 katilimcinin yanitlamis oldugu bu soruya verilen cevaplardan
hareketle katilimcilarin %63’liik oraninin sokakta oyun oynamalarina izin verdigi
gozlemlenmistir. Bununla birlikte %31,8’lik bir oranla izin vermeyen ebeveynler de

bulunmaktadir.
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Tablo 16: Sokakta oynamasina izin vermemelerinin nedenleri.

Degisken Say1 Yiizde

Sokaklarin giivenlik 50 23,0
acisindan yetersiz olmasi

Sokakta kurulan 3 1,4
arkadasliklarin ¢cocugu
olumsuz etkilemesi

Cocugun oyuna dalip evden 6 2,8
uzaklagsmasi ve
kaybolmasindan endise
ediyor olmam

Sokakta bulundugu siire 13 6,0
icerisinde cocugun
kontroliim disinda olmasi

Toplam 72 33,2
Cevap yok 145 66,8
Genel toplam 217 100,0

Katilimcilardan toplam 72’sinin isaretlemis oldugu bu soruya verilen yanitlarin orani
yukaridaki tabloda belirtildigi gibidir. Buna gore soruya cevap veren katilimcilarin
%23’liik oran1 sokaklar1 giivenlik agisindan yetersiz oldugunu ifade etmistir. Sokakta
kurulan arkadasliklarin ¢ocuklarini olumsuz yonde etkileyeceginden endise duyan
ebeveynler %1,4 oranina sahipken ¢ocugun oyuna dalip evden uzaklagmasi ve
kaybolmasindan endise eden ebeveynlerin oran1 %2,8’dir. Sokakta bulundugu siire
bazinda ¢ocugun kontrolii disinda olmasindan yana endise duyan ebeveynlerin orani

ise %611k bir oranla tabloda yerini almigtir.

Katilimeilarin bir kismi1 her ne kadar sokaklarda oyun oynamanin sakincali oldugunu
diisiinse de yapilan incelemelerden hareketle ¢cocuklarinin sokaklarda oynamalarina
izin veren ebeveynlerin bulundugu da gozlemlenmistir. Yapilan 6n goriismelerde
ebeveynlerin ifade etmis olduklar1 goriisler sonucunda ¢ocuklarin eskisi gibi

sokaklarda oyun oynayamiyor olmasin1 ebeveynler tarafindan iiziilerek
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karsilanmaktadir. Ifade edilen bu gériis nedeniyle katilimcilara ¢ocuklarin eskisi gibi
sokaklarda oyun oynayamiyor olmasini nasil degerlendirdikleri sorulmustur.

Katilimcilarin sorulara vermis oldugu cevaplar asagidaki tabloda belirtildigi gibidir.

Tablo 17: Ebeveynlerin giinimiiz ¢ocuklarinin eskisi gibi sokakta oyun

oynayamiyor olmasini nasil degerlendirdikleri.

Degisken Say1 Yiizde
Cocuklarin sokakta oyun 12 55
oynamasint dogru

bulmuyorum

Sokakta oyun 195 89,9

oynayamadiklari i¢in
cocuklar adina
iizliliiyorum

Sokakta oynatilan 10 4,6
oyunlarin evlerde de
oynanabilecegini
diisiiniiyorum

Toplam 217 100,0

Arastirmaya katilan 217 katilimcinin yanit vermis oldugu bu soruda alinan cevaplar
on goriigmede alinan ifadeleri destekler niteliktedir. Katilimcilarin toplamda 195°1
eskisi gibi sokakta oyun oynayamadiklart i¢in gocuklar admna iiziildiiklerini ifade
etmistir. Her ne kadar sokaklarin ¢ocuklar icin tehlikeli oldugunu diisiinseler bile
katilimcilar bu konuda yasamis olduklari {iziintliyli arastirma vasitasiyla ifade

etmistir. Bu secenegi isaretleyen katilimcilarin yiizdelik oran1 %89,9°dur.

Sokakta oynanan her oyunun evlerde de oynanacagi goriisiinii savunan katilimcilar
da bulunmaktadir. Bu katilimcilarin yiizdelik oranm1 %4,6 iken kisi katilimci sayist 10
ile sinirh kalmistir. Son olarak da sokaklarin ve sokakta oynanan oyunlarin ¢ocuklar
i¢cin uygun olmadigini ifade eden %35,5’lik kesim ise toplamda 12 katilimci ile sinirh
kalmistir. Bu tablodan yapilacak olan yorum ile katilimcilarin eskiden kendi oyun
alanlar1 olan sokaklarin giiniimiizde ¢ocuklar i¢in tehlike arz ediyor olmasinin iiziicii

bir durum olarak vurgulandig goriilmektedir.
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3.3.3.6. Ebeveynlerin Giiniimiiz Cocuk Oyunlarim1 Degerlendirmesi

Katilimcilardan giiniimiiziin oyun alanlari1 degerlendirmesinin hemen ardindan
giinimiiziin oyunlarin1 karsilastirmali olarak degerlendirmeleri istenmistir. Bu
nedenle katilimcilara g¢ocukken oynadiklart oyunlar ile ilgili 6n goriismeler
yapilmistir. Yapilan goriismelerde daha ¢ok geleneksel sokak oyunlarini tercih ettigi
ongoriilen katilimeilarin bu oyunlar1 anne ve babalar ile oynayip oynamadiklari test
edilmistir. Katilimcilara bu konu {izerine sorulan soruya verilen cevaplar asagidaki

tabloda gosterildigi gibidir.

Tablo 18: Ebeveynlerin ¢ocukluk dénemlerinde anne ve babalariyla oyun oynama
durumu.

Degisken Say1 Yiizde
Evet 74 34,1
Hayir 106 48,8
Hatirlamiyorum 37 17,1
Toplam 217 100,0

Katilimcilarin  %34,1°1  ¢ocukluk doneminde anne ve babalar1 ile oyunlar
oynadiklarini ifade etmistir. Bu secenegi isaretleyen toplam katilimct sayis1 74°diir.
Bununla birlikte ¢ocukken anne ve babalari ile oyun oynamadiklarini ifade eden
toplam 106 katilimcilarin oranit %48,8’dir. Bu konuda herhangi bir fikre sahip

olmayan 37 katilimci ise hatirlamiyorum segenegini isaretlemis bulunmaktadir.

Cocuklarla en etkili iletisimin oyunlar iizerinden gergeklestigi bir gergektir. Bu
nedenle ebeveynlerin ¢ocuklari ile oyunlar oynamalar1 ve etkili zaman gecirmeleri
gerekmektedir. Katilimcilarin ¢ocukken oOgrenmis olduklar1 oyunlart yetiskinlik
doneminde cocuklarina Ogretip Ogretmemeleri aragtirmanin ilgilenmis oldugu bir
bagka konudur. Bu nedenle katilimcilara yonlendirilen g¢ocukluk doneminde
oynadiklar1 oyunlar1 ¢ocuklarina Ogretip 6gretmedikleri sorusu yonlendirilmistir.

Soruya verilen cevaplar asagidaki tabloda gdsterildigi gibidir.
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Tablo 19: Ebeveynlerin Cocukluk donemlerinde oynadiklari oyunlari ¢ocuklarina
Ogretip 0gretmeme durumu.

Degisken Say1 Yiizde
Evet 179 82,5
Hayir 38 17,5
Toplam 217 100,0

Tablodan alinan verilerden hareketle katilimcilarin tamaminin bu soruya yanit
verdigi goriilmektedir. Katilimcilardan %82,5’1 ¢ocuklarina eski oyunlar1 dgrettigini
ifade ederken bu orani olusturan katilimei sayis1t 179 olarak goriilmektedir. Ayrica
katihmeilarin  %17,5’1 ise c¢ocuklarina eskiden oynadiklar1 sokak oyunlarini
ogretmediklerini ifade etmistir. Geleneksel kiiltliriin tasiyicilart olan cocuklara
unutulmaya yiiz tutan degerlerimizin ve oyunlarimizin toplamda 179 katilimci

tarafindan ¢ocuklara 6gretiliyor oldugu analiz edilmistir.

3.3.3.7. Ebeveynlerin Goziinden Sanal Oyun Tehlikesi

Arastirmanin temel konusunu olusturan bu baslik altinda katilimcilarin glinlimiiziin
sanal oyunlarindan kaynaklanabilecek tehlikelerin ne kadar farkinda olduklar1 analiz
edilmistir. Cocuklarla yapilan goriismeler incelendiginde birtakim sanal oyunlarin
cocuklart siddete yoOneltmesi yoniiyle son derece tehlikeli oyunlar oldugu
gozlemlenmistir. Burada 6nemli olan bir diger unsur ise ebeveynlerin bu durumdan
ne kadar haberdar olduklaridir. Bundan dolay1 katilimcilara bu konu iizerine gerek 6n

goriismeler gerekse anket formunda sorular yoneltilmistir.

Katilimcilara sorulan “Verilen segeneklerden hangisinin g¢ocugunuz icin daha
tehlikeli oldugunu diigiiniiyorsunuz?” sorusuna alinan cevaplar asagidaki tabloda
belirtildigi gibidir.
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Tablo 20: Ebeveynlere gore ¢ocuklarinin karsi karsiya oldugu en biiyiik tehlikenin
ne oldugu.

Degisken Say1 Yiizde

Sanal oyunlardan 125 57,6
kaynaklanan tehlikeler

Sokaklarda karsilasacagi 77 35,5
tehlikeler

Higbiri 15 6,9
Toplam 217 100,0

Arastirmaya katilan tiim katilimcilar bu soruya yanit vermistir. Tablodan alinan
veriler 125 katilimcinin isaretlemesi ile sanal oyunlardan kaynaklanan tehlikelerin
cocuklarin kars1 karsiya oldugu en biiyiikk tehlikenin sanal oyunlar oldugunu
gostermektedir. Bu segenegi isaretleyen katilimcilarin orami %57,6’dir. Bununla
birlikte sokaklarin da cocuklar i¢in tehlikeli olacagi goriislinli savunan 77 katilimci
bulunmaktadir. Bu katilimcilarin orami1 ise %35,5°dir. Anket formunda verilen
onciillerden higbirinin ¢ocuklar i¢in tehlike arz etmedigi goriisiinii isaretleyen 15

katilimci ise toplamda %6,9°luk bir orana sahiptir.
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SONUC VE ONERILER

Tarihten glinimilize kadar biitiin toplumlarin vazgecilmez bir pargasi olan ¢ocuk
kavrami egitim, sanat, saglik, sosyoloji, psikoloji gibi bir¢ok alanda iizerine
arastirma yapilmis ve ilgi odagi olmus bir kavramdir. Cocuk kavramina atfedilen bu
degerin temeli toplumlarin ve igerisinde bulunan bireylerin ¢ocuga vermis oldugu
degerden kaynaklanmaktadir. Her c¢agda ve her toplumda iizerine arastirmalar
yapilan bu kavram elbette sosyal bilimlerin de {iizerine sik¢a arastirmalarda

bulundugu bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlar {izerine yapilan bu arastirmanin da temelinde gocuk kavrami yatmaktadir.
Nitekim oyun kavrami basta cocuklar olmak iizere hemen hemen her canlinin
severek yapmis oldugu bir aktivitedir. Cocuklarin neredeyse vaktinin tamamini
degerlendirdikleri oyun aktiviteleri yetiskinler icin ¢ogu zaman bos zaman
etkinlikleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen

bulgular bu goriisii destekler niteliktedir.

Arastirma cergevesi igerisinde karsimiza ¢ikan bos zaman kavrami ve degerlendirme
yontemi bireyler arasi farkliliklar gostermektedir. Aragtirma bulgularindan hareketle
bu farkliliklarin temelinde yas, cinsiyet, egitim durumu gibi bircok etken
bulunmaktadir. Baz1 bireyler bos zamanlarini oyun oynayarak, televizyon izleyerek
gecirdiklerini ifade ederken diger bazilar ise kitap okuma ya da resim ¢izme gibi
sosyal faaliyetlerle degerlendirdiklerini belirtmistir. Burada belirleyici olan temel

faktor kisilerin bireysel farkliliklarindan ileri gelmektedir.

Cocuklarin bos zamanlarinin degerlendirmesini ve gelenekselden dijitale dogru
degisim geciren oyun kavraminin incelenmesini konu edinen bu tez ¢alismasinin asil
amaci toplumda giderek artis gosteren ¢ocuk suglulugunun temelini oyunlar araciligi
ile incelemektir. Son yillarda giderek artan ve her gegen giin hiz kesmeden artig
gosteren siddet unsurlart yetiskinleri oldugu kadar g¢ocuklari da etkilemektedir.
Buradan hareketle ¢cocuklarin siddete olan egilimleri bos zamanlarini1 degerlendirme
yontemleri dikkate incelenmis ve yapilan 6n goriismelerde cocuklarin ¢ogunlukla
oyun oynayarak zaman gegcirdikleri tespit edilmistir. Giin igerisinde en yogun
zamanlarin1 oyun oynayarak gecirmeleri ise beraberinde oyunlar iizerine arastirma

yapilmasini gerektirmistir.



Yapilan arastirmalar sonucunda oyunlarin birebir canli olarak oynanan geleneksel
oyunlarin yerini biiyiik oranda gorsel dijital oyunlarin aldig: tespit edilmistir. Bu da
akillara ¢ocuklar {izerindeki siddete olan egilimin dijital oyunlardan kaynaklandig:
hipotezini getirmistir. Bu sonug¢ da bizlere “Gelisen teknoloji ile birlikte geleneksel
sokak oyunlari dijital oyunlara dogru bir evrim gecirmektedir” hipotezini
kanitlamistir. Bu da akillara Durkheim’in ve Parsons’un islevselci teorilerini akillara
getirmistir. Toplumlarin dogal organizmalar gibi kademeli olarak evrim gegirdikleri
teorisi gibi oyunlar da evrim ge¢irmistir. Bu goriisten hareketle gliniimiizdeki oyunlar
ozellikle de dijital oyunlar incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda dijital
oyunlar iizerine birtakim fikirler gelistirilmistir. Bu durum ¢ocuklar {izerine yapilan
goriisme formlarinda cocuklara yonlendirilmis olan sorularin temel fikrini

gelistirmistir.

Arastirma cercevesi icerisinde gerek arastirmanin kolay yiiriitiilmesi gerekse
giivenilirligi agisindan ¢ocuklar ile birebir goriismeler yapilmasina karar verilmistir.
Bununla birlikte bu goriismeleri tamamlayici bir nitelik tasiyan ebeveyn goriismeleri
yapilmistir. Ebeveynlerle yapilan goriismelerde ise anket teknigi kullanilmistir. Her
iki grup ile yapilan goriismeler sonucunda bazi noktalar birbirlerini desteklese de

bazi noktalarda da karsitliklar oldugu goriilmiistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular bizlere birtakim sonuglar vermistir.
Cocuklar ile yapilan goriismelerde ¢ocuklara yonlendirilen ilk soru bos zamanlarim
nasil degerlendirdikleri tiizerine olmustur. Cocuklarin tamamina yakini bos
zamanlarini oyun oynayarak degerlendirdiklerini ifade ederken sayica azinlikta kalan
bir kesim de ilgi ve yetenekleri dogrultusunda resim ¢izerek, miizik dinleyerek, kitap
okuyarak zaman gegirdigini ifade eden gocuklar da bulunmustur. Bununla birlikte
cocuklara hangi tiir oyunlardan hoslandiklar1 sorulmustur. Cocuklar yogun olarak
dijital oyunlara ilgilerinin olduklarin1 ifade etmislerdir. Bunun yansira sayica az
olmakla beraber geleneksel ¢ocuk oyunlarini da tercih eden bir kitlenin bulundugu

gozlemlenmistir.

Glinlimiiz ¢ocuklarin vazgecilmez bir parcasi olan telefon, tablet, bilgisayar gibi
cihazlar arastirma silirecinde incelenen bir bagka unsur olarak karsimiza ¢ikmistir.
Cocuklara bu cihazlar1 hangi amaglarla kullandiklar1 soruldugunda ise bu cihazlari

daha ¢ok oyun oynamak amaciyla kullandiklar1 gergegi ortaya ¢ikmistir. Bununla
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birlikte facebook, instagram, tik tok gibi birtakim sosyal medya platformlarina
ulasmak amaciyla kullandiklarini ifade eden katilimcilarda olmustur. Bu platformlar

oyun oynamak amaciyla kullanilan uygulamalar degildir.

Cocuklarin bu cihazlardan daha ¢ok oyun oynuyor olmalari beraberinde hangi
oyunlar1 oynadiklar1 sorusunu getirmistir. Cocuklarin genel olarak benzer oyunlar
oynadiklar1 ve bu oyunlara yapilan incelemeler sonucunda oyunlarin agir siddet
unsurlar1 icerdigi ortaya cikmistir. Oyunlarin genel temast silahli catigmalar,
hirsizlik, fiziksel siddet gibi bircok olumsuz 06geleri i¢inde barindirmaktadir.
Cocuklarin siddete olan egilimlerinin yeni nesil oyunlarla olan iliskisi burada bariz

bir bigimde karsimiza ¢ikmaktadir.

Cocuklarla yapilan goriismelerde ¢ocuklara bu oyunlar1 oynarken hissettigi duygular
tizerine sorular sorulmustur. Cocuklarin bu sorulara vermis oldugu cevaplar ¢ok
dikkat cekicidir. Cocuklar oyunlar1 oynarken ¢ok sinirlendiklerini, 6fke ndbetleri
gecirdiklerini, hir¢in ve saldirgan olduklarini samimiyetle dile getirmislerdir. Bu
sonug ise bizlere “Birtakim dijital oyunlar ¢ocuklarin siddet unsurlarina egilimini

artirmaktadir” hipotezini kanitlamistir.

Cocuklar1 bu derece etkileyen teknolojik cihazlara ve dijital oyunlara olan ulagimin
aileleri tarafindan ne derece haberdar olunduklari sorusunu akillara gelmistir. Bu
sebeple cocuklara ailelerinin bu cihazlara izin verip vermedikleri sorulmustur.
Cocuklarin vermis olduklar1 ifadeler yogun olarak smurli 6lclide izin verdikleri
yoniindedir. Bununla birlikte ailelerinin tamamen izin verdigini ya da hi¢ izin

vermedigini ifade eden ¢ocuklar da bulunmaktadir.

Cocuklarin simirli bir siirede bu kadar etkilenebileceklerine imkan verilmemesi
tizerine ¢ocuklara bu cihazlar1 ve oyunlar ailelerinden gizli bir sekilde kullanip
kullanmadiklar1 sorulmustur. Cocuklarin igtenlikle vermis olduklar1 cevaplar
neticesinde c¢ogunun bu cihazlart ve oyunlar1 ailelerinin bilgisi disinda da

kullandiklar1 ortaya ¢ikmaistir.

Bu durum da “Cocukiarin oynadigi bir¢ok oyundan anne-babalarin haberi
olmamaktadir” hipotezimizi desteklemektedir. Yasak olan her seyin c¢ocuklar i¢in
cazip oldugu bir gergektir. Bu nedenle ¢ocuklarin ailelerinden habersiz bu cihazlara

erisim sagladig1 tahmin edilen bir gercektir. Zira yapilan goriismeler dncesinde bu
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sonucun alinacagi tahmin edilmistir. Burada asil dikkatleri ¢eken aileleri izin veren
cocuklarin da ailelerinden gizli bir sekilde bu cihazlart kullaniyor olmalaridir.
Cocuklar vermis olduklar1 ifadelerde bu gergegi ebeveynlerinin bilmedigini ve
Ogrenirlerse kendilerine c¢ok kizacaklarini ifade etmislerdir. Ebeveynlerinden bu
hususta korksalar bile bu davranisi siirdiiriiyor olmalar1 heyecan duygusunun daha

agir basmasindan ileri gelmektedir.

Arastirma bulgularinin bir sonraki boyutu ise ebeveynlerle yapilan goriismelerin
yorumlanmasindan ibarettir. Aragtirma sonucunda ebeveynlerle yapilan anket
formlar1 spss programi {lizerinde analiz edilmis ve olusturulan tablolarla
yorumlanmistir. Cocuklarla yapilan gériismeleri tamamlayict bir nitelige sahip olan

bu goriismeler aragtirmanin giivenilirligi agisindan oldukga dnemlidir.

Ebeveynlerle yapilan goriismelerde ebeveynlere bos zamanlarini  nasil
degerlendirdikleri sorulmustur. Ebeveynler bu soruyu genel olarak cocuklart ile
zaman gegcirdikleri yoniinde cevap vermislerdir. Bununla birlikte farkli ugraslar
edinen ebeveynler de tespit edilmistir. Teknolojik cihazlara olan kullanim sikliklari
soruldugunda ise katilimcilarin biliyik ¢ogunlugu giinlik 2-3 saat arasinda
kullandiklarin1 belirtmiglerdir. Diizenli olarak takip ettikleri televizyon dizilerinin
oldugunu ifade eden ebeveynlerin sayisi ise oldukca fazladir. Tiim bu yogunluk
icerisinde ebeveynlerin bos zamanlarini ¢ocuklar ile gegirdigini ifade etmeleri dikkat

¢ekicidir.

Ebeveynlere bu cihazlar1 hangi amagla kullandiklar1 soruldugunda ise oyun
oynamak, sosyal medya iizerinde zaman gec¢irmek amaciyla kullandiklarini ifade
eden ebeveynler bulunsa da katilimcilarin biiyiik cogunlugunun teknolojik cihazlar
asil kullanim amacinin giincel haberleri takip etmek oldugu gozlemlenmistir.
Cocuklarin bu cihazlar1 kullanmalarinin uygun olup olmadigi yoniinde yoneltilen
sorulara ise amacina uygun kullanilirsa yararli olacagma iliskin goriisiin yogun

olarak tercih edildigi goriilmistiir.

Ebeveynlere yonlendirilen bir baska soru ise ¢ocuklarina; telefon, tablet, bilgisayar
gibi cihazlar1 kullanmalarina izin verip vermemeleridir. Ebeveynlerden bir¢cogu bu
soruya kendi kontrolleri altinda kullanmalarina izin verdigini ifade etmistir. Bu da

akillara ¢cocuklarin vermis oldugu ifadeleri getirmistir.
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Cocuklar vermis olduklari ifadelerde bu cihazlari ailelerinin bilgisinin disinda da
kullandiklar1 ifade etmistir. Ebeveynler ¢ocuklarinin bu cihazlar1 bilgileri disinda
kullandiklarina sahit olup olmadiklar1 yOniindeki soruya evet cevabini veren
katilimcilar bulunsa da yogun olarak hayir cevabi isaretlenmistir. Bu da bizlere
ebeveynlerin kontrol altinda sandigi ¢ocuklarin aslinda kontrol digina ¢iktiklarin
gostermektedir. Bununla birlikte bu durumun farkinda oldugunu ifade eden

ebeveynler de bulunmaktadir.

Cocukluk doneminde oyun alani olarak sokaklari tercih ettiklerini ifade eden
ebeveynlerin, ¢cocuklarini sokaklarda oynatmak istememesi dikkat ¢ekici bir sonug
olarak karsimiza ¢ikmistir. Cocuklarin sokaklarda oyun oynamalarina izin veren bir
kesim bulunsa da ebeveynler tarafindan sokaklar giivenlik acisindan tehlikeli olmasi
nedeniyle endise verici bulunmaktadir. Bununla birlikte cocuklarin eskisi gibi
sokaklarda oyun oynayamiyor olmalar1 ebeveynler tarafindan {iziilerek

karsilanmaktadir.

Son olarak ebeveynlere ¢ocuklar i¢in en tehlikeli oyun alanlarinin hangisi oldugu
soruldugunda alinan en yiliksek oranli cevabin sanal oyun ortamlar1 oldugu
gozlemlenmistir. Bunun en biiyiikk sebebi ise son yillarda giderek yayilan sanal
tehlikelerdir. Bunlara 6rnek olarak bir¢ok cocugun intihar etmesi ile sonuglanan
Mavi Balina gibi oyunlar gosterilebilir. Bu tip tehlikeli oyunlarin bir¢ok ebeveyn

tarafindan bilinmiyor olmasi dikkat ¢ekici bir durumdur.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular neticesinde ebeveynlere ve gelecegin anne
baba adaylarina birtakim Oneriler verilecektir. Degisimin kac¢inilmaz oldugu
glinlimiiz toplumlarinda her gegen giin ilerleyen teknoloji beraberinde tehlike arz
edecek durumlari da getirmektedir. Burada ozellikle anne ve babalarin iizerine diisen
gorev cocuklar ile yakindan ilgilenmeleridir. Cocuklar1 yalana ve gizli faaliyetlere
itecek yaklasimlarin cocuklar i¢in son derece tehlikeli oldugu bir gercektir. Bu
nedenle ¢ocuklar ile yakin iliskiler kurmak ve ¢ocuklarin anlayacagi bir yaklasimla
onlara hitap etmek son derece onemlidir. Hata yapma ihtimalinin ¢ocuk yaslarda
daha sik karsimiza c¢ikacagmin bilinciyle cocuklara olasi hatalarinda asir1 tepkiler

verilmemelidir.
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EK 1. Saha Arastirmasinda Cocuklar Uzerinde Uygulanan Gériisme Formu

COCUKLARDA BOS ZAMAN DEGERLENDIRMESESI VE
GELENEKSELDEN MODERNE DEGISEN OYUNLAR: CANKIRI ORNEGI
MULAKAT SORULARI

Yasmz:

Cinsiyetiniz:

Kaciner Simifa Gidiyorsunuz:

1) Bos zamanlarimizda en ¢ok ne yapmaktan hoslanirsiniz?

2) En sevdiginiz oyunlar hangileri?

3) Bilgisayar, tablet, telefon vb. cihazlardan en ¢cok hangi oyunlar:

oynuyorsunuz?

4) Oyun oynamak size ne hissettiriyor, oyun oynarken hissettiginiz duygulardan

bahseder misiniz?

5) Bilgisayar, tablet, telefon gibi cihazlardan oyun oynamamza aileniz izin

veriyor mu? Ailenizden gizli oynuyor musunuz?
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EK 2. Ebeveynler le Yapilan Anket Goriismeleri

Saygideger Katilimei;
Bu anket “Cocuklarda Bos Zaman Degerlendirmesi Ve Gelenekselden Moderne
Degisen Oyunlar: Cankir1 Ornegi” isimli Yiiksek Lisans bitirme tezi icin
kullanilacaktir. Ankette bulunan sorular tamamen bilimsel bir amag¢ tasimaktadir.
Anket sorularina vereceginiz cevaplar hususunda gostereceginiz samimiyet arastirma
sonuclarinin saglikli olmasi agisindan son derece Onemlidir. Liitfen biitiin sorulari
dikkatle okuyunuz ve seceneklerden size en yakin olanimt “( x ) isaretleyiniz.
Degerli goriislerinizi bizimle paylastiginiz ve ¢alismaya katkida bulundugunuz i¢in
tesekkiir ederim.
Naziye GEZGINCI
Yiiksek Lisans Ogrencisi

1) Cinsiyetiniz?

(1)Kadin () (2) Erkek( )

2) Yasimz?

(1)18-25( ) (2) 26-35( )  (3)36-45( ) (4)46veiizeri ( )

3) Medeni durumunuz?

(DEVIi( ) (2)Bekar( ) (3) Esi Olmiis( ) (4) Esinden ayrilmis ()

4) Egitim diizeyiniz ?

(1) ilkokul ( ) (2)Ortaokul( ) (3 Lise( )  (4) Onlisans( )  (5)
Lisans ( )  (6) Yiiksek Lisans ( )  (7) Doktora ( )
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5) Mesleginiz?

()Evhanmmi () (2)is¢i( ) (3)Memur( ) (4)Esnaf( ) (5) Emekli( )

(6) Issiz ()

6) Kac cocuga sahipsiniz?

(1) Cocuk sahibi degilim ( ) (2) 1 Cocuga sahibim( ) (3) 2 ¢ocuga sahibim ( )

(4) 3 ve daha fazlas1 ()

1) Bos zamanlarimizda ne yapmaktan hoslanirsimz?

(1) Tv seyrederim ()

(2) Kitap okurum ()

(3) Cocuklarimla zaman gegiririm ( )

(4) Soyal medya * Instagram, Facebook, Yotube” da zaman gegiririm. ( )

(5) Arkadaglarimla zaman gegiririm. ()

2) Diizenli olarak takip ettiginiz Tv dizileri ve programlar: var mdir?

(1)Evet( ) (2)Hayir( )

3) Giin icerisinde telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlara ne kadar zaman
ayirryorsunuz?

(1) Hi¢ kullanmiyorum.( )

(2) Ortalama 1 saat kullaniyorum.( )

(3) 2-3 saat aras1 kullantyorum ()

(4) 4-6 saat aras1 kullaniyorum.( )

(5) 7 saatten fazla kullantyorum. ()

4) Telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlar1 hangi amaclarla

kullaniyorsunuz?

(1) Oyun oynamak i¢in kullaniyorum ( )  (2) Giincel haberleri takip ediyorum ( )

(3) Sosyal medya tizerinde arkadaslarimin ve {inliilerin fotograf ve videolarini takip

ediyorum. ()
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5) Cocuklarimzin telefon tablet bilgisayar gibi cihazlar1 kullanmasina izin
veriyor musunuz?

(1) Izin veriyorum( )

(2) Izin vermiyorum ( )

(3) Benim kontroliim altinda kullanmasina izin veriyorum. ( )

6) Cocuklarimizin sizin bilginiz disinda telefon tablet bilgisayar gibi cihazlara
erisim sagladigina sahit oldunuz mu?

(1)Evet( ) (2) Hayir ()

7) Cocuklarmmizin sokakta oyun oynamasina izin veriyor musunuz?

(1)Evet () (2) Hayir ()

8) Cevabimiz hayir ise sebebi nedir?

(1) Sokaklarin gilivenlik acisindan yetersiz olmasi ()

(2) Sokakta kurulan arkadasliklarin ¢ocugu olumsuz etkilemesi ( )

(3) Cocugun oyuna dalip evden uzaklasmasi ve kaybolmasindan endise ediyor
olmam ( )

(4) Sokakta bulundugu siire igerisinde ¢cocugun kontroliim disinda olmasi ()

9) Cocuklar icin en verimli oyun alani sizce hangisidir?
(1) Oyun parklar1 ( ) (2) Mahalle ve sokaklar (3) Teknolojik cihazlar ( ) (4)
Okul bahgesi ()

10) Cocukken oyun oynama alanlarimiz hazgisiydi ?
(1) Evin 6niinde, mahalle ve sokaklarda ( )

(2) Eviniginde ( )

(3) Okul bahgesinde ( )

(4) Kursal alanlarda “ tarla vb.” ()
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11) Cocukken oynadiginiz oyunlari ¢cocuklariniza égretiyor musunuz?

(1)Evet ( ) (2) Hayrr ()

12) Cocuklarin eskisi gibi sokakta oyun oynayamiyor olmasini nasil
degerlendiriyorsunuz?

(1) Cocuklarin sokakta oyun oynamasini dogru bulmuyorum

(2) Sokakta oyun oynayamadigi i¢in ¢ocuklar adina iiziiliiyorum

(3) Sokakta oynanilan oyunlarin evlerde de oynanilabilecegini diisiiniiyorum

(4) DAZRI.ccueieiiieiieeeee et

13) Cocukken anne ve babalarinizla oyun oynar miydimz?

(1) Evet( ) (2) Hayir () (3) Hatirlamiyorum ()

14) Cocuklarimzin telefon tablet bilgisayar gibi cihazlar1 kullanmasini nasil
degerlendiriyorsunuz?

(1) Amacia uygun kullanildiginda yararl oldugunu diistiniiyorum ( )

(2) Cocuklarin bu cihazlar nedeniyle teknoloji bagimlist olduklarini diigtiniiyorum ()

(3) Bu cihazlar1 son derece tehlikeli buluyorum ()

15) Verilen seceneklerden hangisinin ¢ocugunuz icin daha tehlikeli oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

(1) Sanal oyunlardan kaynaklanan kaynaklanan tehlikeler ()

(2) Sokaklarda karsilasacagi tehlikeler ()

(3) Higbiri ()
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