T.C.
FIRAT UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
UYGULAMALI SOSYOLOJi ANABILIM DALI

COCUK KULTURU VE DiJITAL OYUNLAR: ELAZIG
FMD KURSU OGRENCILERIi UZERINE
SOSYOLOJIK BiR CALISMA

YUKSEK LiSANS TEZi

DANISMAN HAZIRLAYAN
Prof. Dr. Omer AYTAC Eda GULCEK

ELAZIG-2018



T.C.
FIRAT UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
UYGULAMALI SOSYOLOJi ANABILIM DALI

COCUK KULTURU VE DIiJITAL OYUNLAR:
ELAZIG FMD KURSU OGRENCILERI UZERINE
SOSYOLOJIK BiR CALISMA

YUKSEK LiSANS TEZi

DANISMAN HAZIRLAYAN
Prof. Dr. Omer AYTAC Eda GULCEK

Jirimiz, 05/07/2018 tarihinde, yapilan yiiksek lisans tezini oybirligi/ oycoklugu
ile basarili saymuistir.

Jiiri Uyeleri:

1. Prof. Dr. Omer AYTAC

2. Dog. Dr. ilknur ONER

3. Dog. Dr. Resat ACIKGOZ

F.U. Sosyal Bilimler Enstitiisii Yonetim Kurulu’nun........................... tarih

A sayil karariyla bu tezin kabulii onaylanmistir.

Prof. Dr. Omer Osman UMAR

Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirii



OZET

Yiiksek Lisans Tezi

Cocuk Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar:
Elazig FMD Kursu Ogrencileri Uzerine Sosyolojik Bir Cahsma

Eda GULCEK

Firat Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisti
Uygulamal Sosyoloji Ana Bilim Dah
Elaz13-2018; Sayfa: VI11+88

Oyun, en basit sekilde zamanin eglenceli gegirilmesi i¢in yapilan her tiirli
faaliyet seklinde tanimlanabilecek genis kapsamli bir kavramdir. Oyun kavrami ile
cocuk kavrami birbirinden ayr diisiiniilemeyen iki kavram olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Zaman igerisinde toplumsal hayatta yasanan gelismeler oyunun niteliginde
bir degisim meydana getirmis ve oyunlar sanal ortamlarda oynanabilir hale gelmistir.

Diinyanin her bir tarafina yayilan ve giiniimiizde olduk¢a etkili olan dijital
araglar toplumun biiyiik kesiminin ilgi odagindadir. Her kesimin ilgi alanina girebilen
bu araglardan oynanan dijital oyunlar sundugu imkanlarin fazlaligina bagl olarak erkek
cocuklar tarafindan daha ¢ok oynanmaktadir. Bu nedenle bu arastirmada dijital oyunlar
oynamanin erkek ¢ocuklarin hayatinda nasil bir etkide bulundugu ele alinmistir. Dijital
oyunlar1 oynayan erkek cocuk sayisinin artmasi ve erkek cocuklarin oyunlardan daha
fazla etkilenmeleri nedeniyle bu konu giderek 6nem kazanmaktadir. Toplumsal
yapidaki konumlari, sorumluluklart da disiiniildiiglinde, dijital oyunlarin erkek
cocuklar ne sekilde etkiledigi merak konusu olmaktadir.

Bir ¢ocuk kiiltiirii olan oyun ve giiniimiizde ge¢irdigi degisimler ile ortaya ¢ikan
dijital oyunlarin etkileri lizerine yapilan ¢aligmada Orneklem grubu 30 erkek cocuk
olarak belirlenmigtir. Literatiir taramasi, goriigme teknigi kullanilarak toplanan verilerle
arastirma teorik ve uygulama olmak tizere iki boliime ayrilmistir. Bu sekilde elde edilen
veriler sosyolojik agidan degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Oyun, Dijital Oyun.



ABSTRACT

Master Thesis

Children’s Culture and Digital Games:
A Sociological Study on Elazig FMD Course Students

Eda GULCEK

Firat University
Institute of Social Science
Department of Applied Sociology
Elazig-2018; Pages: VI111+88

The game is a comprehensive concept that can be defined as any kind of activity
for the simple enjoyment of time. The game concept and the child concept emerge as
two concepts that are not considered separately. Over time, developments in social life
brought about a change in the nature of the game, and games have become playable in
virtual environments.

The digital tools that are spread all over the world and are very influential today
are the focus of the larger segment of society. Digital games played out of these
vehicles, which can be of interest to every segment, are played more often by boys
depending on the availability of facilities. For this reason, in thos research how digital
games are played in boys life is discussed. This issue is becoming increasingly
important as the number of boys playing digital games increases and boys are more
influenced by games. When considering the positions in the social structure and
responsibilities, it is also a question of how digital games affect boys.

The sample group is defined as 30 boys in the study on the effects of digital
games which is a child culture game and the changes that it is experiencing today.
Literature search is divided in two parts, theoretical and practical, using the interview
technique. The data obtained in this way have been evaluated from a sociological point
of view.

Key Words: Child, Game, Digital Game.
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VI
ONSOZ

Her insan belli bir toplum igerisinde dogar ve igerisinde dogdugu toplumun
sahip oldugu degerleri, normlar1 olusturan kiiltiirden beslenir. Kiiltiiriin 6nemli bir
parcasini  sliphesiz  oyunlar olusturmaktadir. Oyun kavrami tarthin en eski
donemlerinden beri varligmi siirdiiren bir kavram iken dijital oyun kavrami son
zamanlarda siklikla duydugumuz bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun,
dijital araclarin kullanilmasi ile oyunun sanal ortamlara taginmasini ifade etmektedir.
Sanal ortama tasinan oyunlar herkese hitap etmekte iken etkisi en ¢ok goriilen kesimi
cocuklar olusturmaktadir.

Bu tez, ¢ocukluktan gelen kiiltiirel bir unsur olan oyun ile giiniimiizde dijital
araglarla oynanir hale gelen dijital oyun kavramini ve 10-14 yaslar1 arasindaki erkek
cocuklarin sanal ortamda oynanan dijital oyunlar1 oynama durumlarini agiklamay1 amag
edinerek hazirlanmis sosyolojik bir arastirmadir.

Her c¢aligma belli kisilerin ¢abasiyla hazirlanmaktadir. Bana ¢alisma siiresince
bilgisi, tecriibesi ile destek olan hocam Prof. Dr. Omer AYTAC’ a ve benimle her
yonden ilgilenen destegini hi¢ esirgemeyen anneme ve babama tesekkiir etmeyi bir borg

bilirim.

ELAZIG-2018 Eda GULCEK



GIRIS

Hayatin vazgecilmez unsuru olan ve her toplumda var olan ¢ocuk cok sayida
arastirmaya konu olmakta ve bu arastirmanin da temel noktasini olusturmaktadir.
Yasam kosullarinin degismesi neticesinde her neslin kendisinden 6nceki nesilden farkl
ozellikler gosterdigi ve caligmalarin donemin sartlarina gore ¢ocuk konusunun farkli
noktalari iizerinde durdugu sdylenebilmektedir.

Toplumsal iki kavram olan c¢ocuk ve g¢ocukluk farkli bakis agilar1 ve farkli
tanimlamalar ile gilinlimiize kadar gelen igerisinde bulunulan toplumsal sartlardan,
degerlerden etkilenen kavramlardir. Cocuk kavraminin tanimi konusunda ¢ok sayida
goriis belirtilmesi dolayisiyla kavramin herkesce kabul edilen genel bir tanimi s6z
konusu degildir ancak ¢ocugun yetiskinden farkli 6zellikleri bulundugu bu nedenle de
cocuga farkli yaklasilmasi gerektigi genel anlamda kabul edilen bir diislincedir.

Cocuk igerisinde dogdugu toplumun sahip oldugu kiiltlirii ile beslenerek
bliylimektedir. Kiiltlir nasil bir toplumun degerlerini yansitiyor ise ¢ocuk kiiltiirii de
¢ocugun sahip oldugu degerleri yansitmaktadir. Cocuk kiiltiirinlin biiyiik bir kismini
oyunlar olusturmaktadir.

Oyunlardan s6z edebilmemiz insanlarin oyuna verdikleri anlamlar ile miimkiin
olmustur. Nesilden nesile aktarilarak giinlimiize ulasan ve ge¢misten giliniimiize insan
hayatinda var olan oyun her donemin kendi sartlarina bagli olarak degisim gostermistir.
Oyun, her toplumun yasayis bigiminden, degerlerinden izler tagimaktadir. Oyun, insanin
hayal diinyasi ile gergek diinya arasinda bag kurmasini saglayan bir ugras olup ¢ocuk
i¢in ciddi bir faaliyet alanidir.

Teknolojik alanda yasanan gelismeler ile birlikte insanlarin yasama sekillerinin
degismesi s6z konusu olmus ve bunun sonucunda hayatin vazge¢ilmez parcasindan biri
olan oyunlar da bu degisimden etkilenmistir. Bilisim teknolojisinin gelismesi, oyunun
bilgisayar ortamina taginmasi ile dijital oyun kavrami yaygin bir sekilde kullanilmaya
baslanmis ve bunun sonucunda bilgilerin hizli bir sekilde yayilmasi, sosyallesmede
birincil konumda bulunan aile, akran gruplar1 yerine bilgisayar, telefon, tablet gibi
dijital oyun araglar1 6n plana ¢ikmustir.

Giliniimlizde dijital oyunlar mobil aglar ve internet teknolojisinin gelismesi
yayginlik kazanmis, her yastan ve her cinsten insan tarafindan kullanilan popiiler bir

alan haline gelmistir. Bu popiiler alan1 kullanan biiyiik bir kisim 10-14 yaslar



arasindaki erkek cocuklaridir. Cocuklarin arastirma konusunda sec¢ilmesi ge¢cmis
zamanlarla kiyaslandiginda dijital oyunlarin oynanma yasinin diigmesinden; erkek
cocuklarin se¢ilmesi ise oyunlarin daha ¢ok erkek cocuklara hitap edecek sekilde
diizenlenmis olmas1 neticesinde onlar tarafindan yogun olarak oynanmasindan
kaynaklanmaktadir.

Dijital teknoloji ortaminda dogan ve biiyliyen ¢ocuk yagaminin biiylik bir
boliimiinii telefon, internet, bilgisayar gibi dijital araglarla ¢evrili haldeki bir ortamda
gecirmekte ve bu araglarla oyun seriivenine katilmaktadir. Cep telefonu kullanan gocuk
sayisinin her gecen giin artig gostermesi, bilgisayarlarin hizindaki degisimler ile tablet
ve laptopu giin gectikge aktif sekilde kullanan ¢ocuklarin varlig: dijital ortamin ¢ocuklar
tarafindan nasil bir sekilde kullanildigini1 gérmemizi saglamaktadir.

Cocuklar dijital oyunlar1 ¢ogunlukla eglenceli vakit gecirmek, can sikintisin
gidermek, bos zamanini gecirmek, iletisimi kolaylastirmak gibi amaglarla tercih
etmektedir. Tercih edilen oyunlarin kimisi ¢ocuklarin yaslarina uygun olamayabilmekte
ve bu oyunlar dis etkilere daha agik olan gocuklarn giinliik yasamlarini, akademik
basarilarini, ruhsal ve bedensel sagliklarini, ahlaki gelisimlerini etkileyebilmektedir.
Dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oynanma kabiliyeti onlarin bagimlilig1 tizerinde
etkili olmakta oyunlarin bilingsiz kullanimi tehdit unsurunu olusturmaktadir.

Dijital oyunlar zihnimizde olusturduklart algr ile belli davranislarda
bulunabilmemiz i¢in belli uyaranlar vermekte ve bu uyaranlar bilingaltin1 etkilemeye
yonelik olmaktadir. Cocuk oyun icerisindeki karakteri, objeyi, imgeyi gercek hayat ile
eslestirmekte ve bu eslestirme zihin diinyasina etki etmektedir. Cocuklar fiziksel olarak
gercek diinyada iken ruhsal, zihinsel anlamda dijital diinyada kalmaktadir.

Calisma, hem teorik hem de uygulamali bir alan arastirmasidir. Teorik boliimde
cocuk, oyun, dijital oyun kavramlarma iliskin gerekli literatlir taramas1 yapildiktan
sonra elde edilen bilgilere yer verilmistir. Uygulama boliimiinde ise, kartopu teknigine
gore belirlenen 10-14 yaslar1 arasindaki 30 erkek cocukla yapilan derinlemesine
goriisme sonucu elde edilen bulgular ve bu bulgularin yorumu yer almaktadir.
Arastirma i¢in erkek ¢ocuklarin se¢ilmesi; tasarlanan dijital oyunlarin daha ¢ok erkek
cocuklarma hitap etmesi ve erkek c¢ocuklarinin yapilari geregi oyunlara daha fazla
zaman ayirmasindan kaynaklanmaktadir.

Aragtirma alt1 boliimden olugmakta olup ¢ocuk i¢in biiyiik 6nem tasiyan oyun ve

dijital araglar kullanarak gerceklestirilen dijital oyun kavramlarina agirlik vermektedir.



“Cocuk ve Cocuk Kiltlirii” bagligindan olusan birinci boliim, nesillerin
devamini saglayan ¢ocuk kavramina, her donemde farkli anlamlar ifade eden ¢ocukluk
kavramina ve ¢ocugun sahip oldugu degerleri olusturan ¢ocuk Kkiiltiirii konularina yer
vermektedir. Bu bdliim ayni zamanda igerisinde bulunulan toplumun sahip oldugu
degerlerin kazanilmasi siireci olarak ifade edebilecegimiz toplumsallagsma kavramina ve
cocuk kiiltiirinlin 6nemli bir parcasi olan ¢ocuk oyunlarini igerisine alan oyun kiiltiirii
kavramina da yer vermistir.

“Dijital Oyunlar” baslikli ikinci bdliimde ¢ocuktan ayri diisiinemeyecegimiz ve
cocugun kisisel, sosyal, ruhsal gelisiminde etkili olan oyun kavrami ile zaman igerisinde
yasanan gelismelere paralel olarak degisen sanal ortamlara tasinan dijital oyun kavrami
ayrintili bir sekilde agiklanmaktadir.

“Cocuk Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar” baslikli tiglincii boliimde bir ¢ocuk kiiltiirii
olan oyunlarin sanal ortamlara taginmasini ifade eden dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in ne
gibi yararlar sagladig1 ve ne gibi tehlikeler ortaya cikardigi ele alinmistir. Aragtirmanin
bu béliimiinde cocuklar tarafindan siklikla oynanan dijital oyunlarin bir ka¢1 kisaca
aciklanmis ve dijital oyunlarin kullanimina yonelik alinabilecek dnlemler belirtilmistir.

Aragtirmanin dordiincii boliimiinde arastirmaya iliskin metodolojik bilgilere yer
verilerek aragtirmanin konusu, amaci, sosyolojik a¢idan dnemi, arastirmada kullanilan
yontem, arastirmanin evreni ve 0rneklemi, hipotezlerine iliskin bilgilere yer verilmistir.

Besinci boliimde, arastirma sonucunda arastirmanin amaglarina uygun olarak
elde edilen nitel bulgulara ve bu bulgulara dayali yapilan yorumlara yer verilmistir.
Aragtirmanin nitel verileri 10-14 yas aras1 erkek cocuklarin goriisme formlarindan elde
edilmistir. Ogrencilerin kodlanmasinda isimleri ve soy isimlerinin bas harfi
kullanilmastir.

Altincr boliim olan son boliimde ise bulgulardan elde edilen sonuglara ve genel

degerlendirmeye yer verilerek arastirma tamamlanmastir.



BIiRINCi BOLUM

1. COCUK VE COCUK KULTURU

1.1. Cocuk ve Cocukluk Kavramlari

Cocuk ve cocukluk kavramlari tek bir alan tarafindan ele alinan kavramlar
olmayip ¢ocugu arastirma odaginda tutan sosyoloji, psikoloji, egitim, hukuk gibi ¢ok
sayida alan s6z konusudur. Cocuk ve ¢ocukluk kavramlarinin kabul edilen ortak bir
tanimi s6z konusu degildir.

Tiirk Dil Kurumu So6zliigii ¢ocugu; “ Kiigiik yastaki oglan veya kiz; bebeklik ile
ergenlik arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan veya kiz” olarak
tanimlamaktadir" (Giiven, 2014:18).

Yasamin dogustan ergenlige kadar siiren donemi yasayan varlik olarak
belirtilebildigi gibi, gelisen bir insan yavrusu, olgunlagsmamis, “ergin” sayilmayan
kiigiik yurttas oldugunu, iist sinir1 belirsiz bir ¢ag oldugunu ifade edenler bulunmaktadir
ve sozliikte cocuk kavraminin; anne karninda ya da bebeklik cagi ile ergenlik cagi
arasindaki gelisme doneminde olan insan yavrusu oldugu ifade edilmistir ( Sari, 2016:
4).

Cocuk, insanin neslini devam ettirebilmesi yolunda bastiramadigi diirtiiniin
simgesi olmakla birlikte insanin kendi yok olus durumunu yenme, yasama ve zamana
kars1t koyma yolu alarak tanimlanmaktadir " (Salim, 2011: 1).

Cocuk Haklarina Dair S6zlesme ( BMGK, 1989)’ nin birinci maddesine gore, 18
yasina kadar herkes cocuk sayilir; ancak gelisimsel agidan ele alinir ve bulug cag
disarida birakilirsa ¢ocukluk cagi, “insan Omriinlin genellikle 2-14 yaslar1 arasinda
gecen gelisme donemidir”. Cocukluk, yetiskinlerin ¢ocuklara atfettigi ve onlar i¢in
uygun gordiigi cesitli sosyal ve kiiltiirel degerlere gore sekil alan bir yagam devresi,
¢ag1 ve diinyasidir (Sormaz, 2012: 61-62).

Cocuk, toplumun en kiiciik bireyidir. Cocuk ile ¢ocukluk kavramlari arasinda
farklilik s6z konusudur. Her toplumda ve her kiiltiirde ¢ocuk bulunmaktadir fakat
cocukluk toplumdan topluma kiiltiirden kiiltiire farklilik gosteren bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu farklilik her toplumun ve her kiiltiiriin cocuga yonelik bakisi

ve ¢ocuk hakkindaki fikirlerinin farklilik gostermesinden kaynaklanmaktadir.



Sosyal bilimcilere gore ¢ocukluk, yasamin temel bir agsamasini olusturmakta ve
yasam boyunca etkisi slirdiirmektedir. Cocukluk, gengligi ve yetiskinligi sekillendiren
bir donem olarak da goriilebilmektedir. Bunun nedeni ¢ocuklugun, iliskilerimizi
yonlendirebildigimiz, meslek se¢imi yapabildigimiz, kendimiz ve c¢evremizdeki
insanlarla  ilgili  kararlar alabildigimiz ~ bir siire¢ olarak  gdriilmesinden
kaynaklanmaktadir (Bilgin, 2014:136).

Cocukluk algis1 tarihsel siirecte igerisinde degisiklikler gostermektedir. Cocugun
kendine 6zgii bir kisiligi olabilecegi, cocuklugun da yasamin ayri bir donemi olarak
algilanmasia yonelik yasanan degisim kendiliginden gerceklesmemistir. Yasanan bu
degisimde sanayilesme, aile yapisinin gelismesi, kentlesme gibi pek ¢ok faktoriin etkisi
s0z konusudur. Cocuklugun ne ifade ettigi (¢cocukluk imgeleri) yasanilan topluma hatta
o toplum igindeki farkli kiiltiirlere gore degismekte ve toplumsal dinamiklerle birlikte
farklilagsmaktadir. Bu genel c¢ergeve icinde goriilebilecek iic cocukluk imgesi bize,
toplumsal ve kiiltiirel agidan cocuklugun nasil degistigine yonelik bilgiler verecektir
(Sormaz, 2012: 66).

Geleneksel ¢ocukluk imgesinin genel goriiniimii, geleneksel Dogu ve geleneksel
Bati kiiltlirlerinin  ¢ocukluga iliskin bakis acisiyla belirlenir. Geleneksel Dogu
kiiltiirlerine Eski Tiirkler, Orta Dogu ve Uzak Dogu Kkiiltiirleri; geleneksel Bati
kiiltiiriine de Eski Yunan ve Eski Roma kiiltiirleri 6rnek verilebilir. Her iki toplumda da
belirli bir yasa kadar gelisen bir ¢cocukluk dénemi yoktur. Cocuk kisa siirede yetiskin
olmak zorundadir. Cinsiyet ayrimciligr s6z konusudur. Bu ayrimda erkek cocuk daha
onemlidir (Sormaz, 2012: 67-70).

Orta Cag’in yaygin ¢ocuk imgesi mal veya kolelik ideolojisi ile tutarli olan “bir
miilk parcasi idi”. Orta Cagda hem yaglilara hem de ¢ocuklara olumsuz bakilmasinin
nedeni c¢ocugun, herhangi bir ekonomik islevi yerine getirmedigi gibi liremeye de
katkida bulunmamasiydi. Aries, 16.ylizylldan ©nce toplumsal bir kurgu olarak
cocuklugun olmadigindan hareketle modern anlamda algilanan bir ¢ocukluk fikrinin o
zamanlarda olusmadigina vurgu yapar. Postman’a gore ise Orta Cag diinyasinda -
okuryazarligin, egitim diisiincesinin ve ayip fikrinin olmamasi ¢ocukluk fikrinin
olusmadigimin gostergeleridir. Cocukluk fikri, Ronesans’in biiylik icatlarindan biri
olarak 16. yy da ortaya ¢ikmis ve gliniimiize kadar inceltilmis ve desteklenmistir. 16.yy
da matbaanin bulunmas1 ve yayginlagsmasi, dolayisiyla farkli bir enformasyon siirecine

girilmesi, ¢ocukluk anlayisinda oldukca etkili olmustur. Matbaa sonrasinda ¢ocuklarin



“yetigskin” olmak zorunda olmalar1 ve bunun i¢in okumayi 6grenmeleri dolayisiyla
egitim almalar1 gerekmistir. Boylece Avrupa uygarligi okullart yeniden icat edip
¢ocuklugu zorunlu kilmaktadir (Sormaz ve Yiiksel, 2012: 991-992).

Ronesans ile birlikte bireyin “yilice deger” i1 kesfedilmis ve bu durum ¢ocuga da
farkli anlamlar yiiklenmesinde etkili olmustur. Feodal toplumdan kapitalist topluma
gecis isbolimiindeki artisla birlikte kentlesme ve sanayilesmenin dogmasi sonucunda;
cocuk artik yetiskinden ayrilan ve yetigkin yasamina ulagmasi beklenen “masum bir
varlik” haline gelmistir. Sanayilesme ile birlikte ortaya ¢ikan modern toplum ¢ocuklari
“gelecegin yetigkinleri” olarak gOrmiistiir; c¢linkii vasifli yetiskin insana ihtiyag
duymaktadir (Sormaz ve Yiiksel, 2012: 993-994).

Modern ¢ocukluk imgesinin gelismesi ancak “Orta Cag” sonrasi gelismelerle
(kapitalizmin dogusu, Ronesans, Reformasyon, Aydinlanma, burjuvazinin siyasal
gelisimi, Fransiz Devrimi, sanayilesme, romantizm vd.) olanakli olmustur. Cocukluk
diisiincesi Ronesans’in en biiyiik icatlarindan biridir. Ronesans’tan itibaren ¢ocuklar
devletin geleceginde bir anahtar olarak diisiiniilmeye baslanir. Cocuk yetiskinden
farklhidir ve gelecege hazirlanmasindan yetiskin sorumludur. Cocuklugun ayri1 bir yasam
donemi haline gelmesi; ekonominin tarimdan sanayiye kaymasi, orta sinifin gelismesi,
aile yapisinin degismesi, ¢ocuk 6liimlerinin azalmasi, bos zamanlarin artmasi, ana-baba-
cocuk iliskisinde duygusal bagin 6énem kazanmasi gibi nedenlere baglidir. Postmodern
cocukluk imgesi, II. Diinya Savasi’ndan sonra 6nemli toplumsal olaylar ve bilhassa
1980 sonras1 neoliberalizm ve 1990’lardaki kiiresellesmenin neden ve sonuglarina denk
diisen karmasik iligkiler ag1 icinde olusan birey, aile ve toplum gercekligi iginde
degerlendirilmelidir. Postmodern ¢ocuk imgesinin kiiresellesmenin bir iiriinii oldugu
sOylenebilir. Kiiresellesme tatminsiz, mutsuz, hazirci, tiikettik¢ce kendini rahat hisseden,
yetiskinle arasinda ¢ok biiyiik farkliliklarin bulunmadigi bir ¢ocukluk imgesi ortaya
cikarmaktadir (Sormaz, 2012: 90-94).

Gliniimiiz toplumuna bakildiginda ise ¢ocuklarin 6n planda tutuldugu, cinsiyet
ayrimmin eskiyle kiyaslanmayacak kadar az oldugu bir c¢ocukluk anlayis1 s6z
konusudur. Cocuklar genel anlamda her tiirlii bilgiye sahip olabilmekte ve bu durum
onlarin olgunlagsmasini hizlandirmaktadir.

Yapilan aciklamalar tek bir ¢ocukluk kavrami bulunmadigini, c¢ocukluk
imgesinin ve g¢ocukluk kavraminin her donemin kendi yapisal ve kiiltlirel etmenlerine

uygun olarak sekillendigini gostermektedir.



1.2. Cocuklugun Kisa Tarihi

Cocuk ve cocukluk kavramlar: tarihi bir 6neme sahip olan iki kavramdir. Her
insan belli bir c¢ocukluk donemi gecirmis olmakla birlikte bu dénem toplumdan
topluma, donemden déneme, ayn1 toplumda farkli kesimler icerisinde degisik anlamlar
ifade etmektedir.

Gecmiste ¢ocuklarin olgunlasmamis, egitilmemis, sekillenmemis olduklar: ifade
edilirken, giiniimiizde c¢ocuga yiiklenen anlamlar ve bakis agilar1 degisiklik
gostermektedir. Antik doneme bakildiginda ¢ocuklara nasil yaklasildigina iligskin yeterli
bilgi bulunmadigi, gelisim siireci igerisinde 6zel bir donem olmasina ragmen bu doneme
yeterince ilgi gosterilmedigi ve bebeklik ile yaslilik arasinda kalan hemen her ¢agi
iceren bir kavram olarak kullanildig1 ifade edilmistir. Orta Cagda ise cocukluk
kavraminin var olmadigi ancak bu durumun ¢ocuklarin sevilmedigi anlamina gelmedigi
bildirilmistir. Cocukluk kavramina iligskin diislincelerin Bati’da 16.yy itibaren gelismeye
basladigi, 17.yy ile birlikte ¢ocugun masumiyetinin vurgulandigi ancak baslangicta
¢ocukluk kavramina dahil edilmedikleri belirtilmektedir. Bilimsel alandaki ilerlemeler,
insan haklar1 konusunda yapilan caligmalar ve gelisimsel bakis acgisinin ortaya ¢ikmasi
ile ¢ocuga ait biitiin tanim ve kavramlarin degisim gecirdigi goriilmekte ve 20. yy
“Cocuk Yiizyil1” olarak kendisini gostermektedir (Saglam ve Aral, 2016: 45).

Islamiyetten onceki Tiirk toplumlarinda ¢ocuklarm 6nemsendigi hatta erkek
cocuklarin egitimi basta olmak iizere cocuk egitimine 6nem verildigi bildirilmektedir. J.
Locke, Orta Cag anlayisinin karsinda durmus ve ¢ocuk zihninin ilk basta bos bir levha
(tabularasa) oldugunu ve bu bos levhanin aile, O6gretmen ve devlet tarafindan
sekillendirilebilecegi yoniindeki goriisleri ¢ocukluga iligkin anlayisin degismesinde
etkili olmustur. J.J.Rousseau ise kendine giivenen, uyum gdsteren, baris¢il ¢ocuklarin
yetistirilmesi gerektigini belirtmis ve c¢ocuga iliskin bakis acisinda degisime neden
olmustur. Cocuk kavraminin gérmezden gelindigi o donemlerden bu doneme kadar
cocukluk kavraminda degisim goriilmiistiir. Cocuklar toplumun c¢ekirdegi olan ailenin
en Onemli unsuru haline gelirken Ozellikle teknolojinin insan hayatina girmesi,
televizyon, bilgisayar ve internet kullanimi1 hem ¢ocuklari hem de giinliimiiz toplumunun
cocukluk anlayisini etkilemistir. Cocugu reddeden anlayisin degismesi ile baslangicta
“soylu ve zengin” aile ¢ocuklarina gosterilen ilgi zamanla diger cocuklar1 kapsayacak

sekilde genislemektedir (Saglam ve Aral, 2016: 48-52).



1.3. Cocuk Kiiltiirii

Insanin yasam icerisinde sahip oldugu maddi ve manevi degerler toplamini
kiltiir olarak ifade ediyorsak cocuk kiiltiiriinli, cocugun sahip oldugu davranislar,
etkinlikler, degerler toplami olarak ifade edebiliriz.

Cocuk, dogumdan ergenlige kadar kiz ve erkek insanlart igerisine alan bir
kavramdir. Cocuk kiiltiirli ise, ¢ocugun ergenlik ¢agina (12-13 yasina) kadar egitimle
yani bir toplum icinde yasayarak Ogrendiklerinin, edindiklerinin, Kkiiltiiriin ona
kattiklarinin tiimiidir (Onur, 1997;18). Kiiltliriin temelinde oyunun bulundugu bilinen
bir gergektir. Bunun yani sira ¢ocuk kiiltliriiniin en Onemli unsurunu da oyun
olusturmaktadir. Oyun, ¢ocuk kiiltiirlinden bagimsiz disiiniilemeyen ve c¢ocuk
kiiltiirinde ne gibi degisimlerin meydana geldigini goérmemize yardimci olan bir
unsurdur.

Cocugun hayatina giren her tiirlii bilgi kiiltiiriiniin bir pargasidir. Cocukta
dogdugu andan itibaren goriilen biiyiime, gelisme, kendini gergeklestirme
kiiltiirlenmenin bir yansimasidir. Cocuk kiiltiirii, cocukluk siiresince ¢cocugun c¢ocuk
olmasinda etkili olan unsurlarin toplamidir.

Cocuk kiiltiirii tek bir agidan ele alinamaz. Onur’a gore ¢ocuk kiiltlirii “i¢ ice
geemis ¢ kiltlirdiir’. Mouritsen, ¢ocuk kiiltiirii kavraminin birden fazla anlami
oldugunu saptamaktadir. Ona gore, ¢ocuk kiiltiiriinlin ii¢ ana tiiri vardir. Yetiskinlerin
cocuk i¢in drettigi kiiltlir, ¢ocuklarla birlikte iiretilen kiiltiir, ¢ocuklarin kendileri
tarafindan iretilen kiiltiir. Yetiskinlerin ¢ocuk icin tirettigi kiiltiiriin i¢inde hem ¢ocuk
edebiyati, drama, miizik gibi klasik hem filmler, videolar, bilgisayar oyunlar1 gibi yeni
iletisim araclar1 hem de oyuncaklar, sekerlemeler gibi degisik 6geler bulunmaktadir.
Cocuklarla birlikte iretilen kiiltiirde yetigskinlerin ve ¢ocuklarin cesitli  kiiltiir
teknolojilerinde birlikte calismalari s6z konusudur. Cocuklarin kendi iletisim aglari
icerisinde ortaya ¢ikan ifade bigimleri ii¢lincii tiirii olusturmaktadir ki bu ¢ocuklarin
kendilerinin trettikleri kiiltiirdiir. Bu tiirlin en yaygin 6rnegi oyun kiiltiiriidiir" (Onur,

2005: 32).

1.3.1. Toplumsallagsma
Toplumsal kelimesi etimolojik kokeni, Latince ‘socius’ ve ‘societas’ kelimeleri
ile ilgili olan ‘socialis’ kelimesinden gelmektedir. Socius kelimesi dost, arkadas gibi

anlamlara; societas ise topluluk, isbirligi gibi anlamlara gelmekte; socialis ise topluma



ait, sosyal gibi anlamlar1 i¢ermektedir. Tiirkge’deki karsiligi toplumsallagsma olan
‘socialization’ kavrami, sozlikte bireyin toplumla biitlinlesmesi siirecini ifade
etmektedir. Toplumsallasma olgusu 1800’li yillarin sonundan itibaren sosyoloji,
psikoloji, antropoloji ve politik yazilarda kullanilmaya baslanmis ve her alan
toplumsallagma kavramini farkli sekillerde ele almistir. Sosyoloji toplumsallasmayzi,
bireyin yasadigi fiziksel ve sosyo-kiiltiirel ortama uyumunu diizenleyen kisisel
Ozelliklerin edinilmesi siireci olarak ele almaktadir. G. Simmel, toplumsallagma
kavramini sosyal bilim literatiiriinde ele alan ilk kisi olarak toplumsallasmayi, “grup
birligini saglayan gruplar ve bireyler arasindaki iligkilerin olusum siireci” seklinde ele
almaktadir. Simmel’e gore insanlar arasindaki iletisim ortadan kalkarsa toplum varligini
sirdiiremez.  ‘Toplumsallasma teorisi’ isimli calismayr ele alan Giddings
toplumsallagmay, birbiriyle iliski i¢erinde bulunan bireylerdeki karakterin zihnin sosyal
bir durumu olarak gelisimi seklinde tanimlamaktadir (Costu, 2009: 118-123).

Toplumsallagsma; yardima ihtiyac1t olan bebegin icine dogdugu toplumun
kiiltiirlinde var olan becerileri edinerek zaman igerisinde kendi varliginin bilincinde
olan, bilgili bir kisi haline gelme siirecidir (Arslan Cansever, 2010: 8).

Her insan toplumsallasma siireci ile birlikte icerisinde yasadigi toplumun
degerlerini 6grenerek kisiligini olusturmakta, belirli tutum ve davranislart yasarak
ogrenmektedir. Toplum igerisinde varlik siiren insanlar bir arada yasayarak, iletisim
kurarak ortak degerlerin olugsmasina katki saglamakta ve bdylece her toplum kendi
yasam anlayisini olusturmaktadir. Cocuk hayatin en basinda canli ve cansiz hicbir seyi
birbirinden ayirt edemez haldedir ama zamanla zihinsel, bedensel, duygusal anlamda
gelismeye basladik¢a ayirt edebilmeyi Ogrenir ve bu 6grenme durumu ile birlikte
toplumsal iligkiler kurabilecek hale gelir.

Bireyin toplumsallasirken kendine 6zgii bir benlik ve kimlik gelistirdigini
diisiinen ve benlik gelisiminde ¢evrenin etkisine vurgu yapan George H. Mead’e gore,
toplum farkl tipten roller alma kapasitesidir. Ona gore, benlik ve toplum ayni paranin
iki yliziinii olusturmaktadir bu nedenle benlik toplumdan ayri diisiiniilemez. Benlik,
kisinin rol kimliklerini, degerlerini, anlamlarin1 benimsemeyi igeren sosyal siirecin bir
yansimasidir. Birey toplumsal yapiya ait oldugundan benlik sadece toplumsal gruplarla
kurulan etkilesim sonucu olugsmaktadir (Costu, 2009: 127).

Her bireyin toplumsal bilgi, beceri, rolleri 6grendigi ve toplumun sahip oldugu

normlari, degerleri kisiliginin pargast haline getirdigi toplumsallagma bir takim
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Ozelliklere sahiptir. Bu o6zellikler kisaca su sekilde izah edilebilir (Arslan Cansever,
2010: 11):

e Toplumsallasmanin gerceklesebilmesinin ilk ve en dnemli kosulu belli bir
toplumun var olmasidir.

e Her toplum farkl kiiltiire, degerlere ve normlara sahiptir. Insanlar igerisinde
bulundugu toplumun degerlerine, normlarina gore toplumsallasmakta ve bu
nedenle her insan farkli toplumsallagsma stireci gegirmektedir.

e Her birey kendine 6zgii kisilik gelisimi ile kendisini diger bireylerden ayirt
eden deneyimlere sahiptir. Toplumsallasma bu o6zelliklerin nitelikleri
tizerinde durmak yerine, kisilik gelisiminin topluma ve kiiltiire uyarlanmasi
ve 0grenilmesi gibi siireglerin benzerlikleri ile ilgilenmektedir.

e Toplumsallasma, bireyin temel diirtii ve gereksinimlerinin nasil gelistigini
aciklamak yerine bireyin c¢evresindeki modelleri, simgeleri, beklentileri ve
duygular1 6grenebilme yeterliligini dikkate almaktadir.

Toplumsallasmanin temel iki islevi bulunmaktadir. Bunlardan biri, kisiligin
kazanilmasi ve gelismesi, ikincisi ise bir kusaktan diger kusaga kiiltiir aktariminin
gerceklesmesidir. Toplumsallagsma siireci ana hatlari ile geleneksel toplumlarda, modern
toplumlarda ve kiiresellesme siirecinde toplumsallasma olmak {izere iic asamadan
gecmistir. Geleneksel toplumlarda yerellik 6zellikleri gosteren toplumsallagsma ¢ocugun
aile, akraba gibi yakin cevresiyle yiiz yiize iligkiler ¢ercevesinde gerceklesmektedir.
Cocugun aile icerisindeki konumu ve degeri gerek modern gerekse de kiiresel siiregteki
durumdan olduk¢a farklidir. Modern toplumlarda farkli kurumlarin varligindan soz
edilmeye baslandig1r ulus-devlet olusumlariyla birlikte toplumsallasma; aile, egitim,
saglik gibi kurumlarin yardimiyla gergeklestirilmeye baslanmistir. Cocugun birey olarak
gorildiigli bu toplumlarda ¢ocuk kendine 6zgii bir kisilik gelistirmektedir. Kiiresellesme
siirecinde toplumsallasma, ¢ocuk ile makine iligkisi icerisinde gergeklesmektedir.
Buckingham, bilgisayarlarin giinliilk yasamda etkin olmadan Onceki halini dogal
cocukluk olarak ifade ederken; bilgisayar kullaniminin yaygm bir hal almasindan
sonraki donemi ise bilgisayarli ¢ocukluk olarak ifade etmektedir (Arslan Cansever,
2010: 13-15).

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler dogrultusunda ilerleyen toplum yasanan
gelismelerden etkilenmekte ve bu etkilenmeye bagli olarak bireylerin toplumsallastigi

alanlar ve toplumsallagsma siireclerinde farkliliklar olmaktadir. Toplumun sahip oldugu
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degerler ve normlar dogrultusunda ¢ocugun tutum ve davranislarinin sekillenmesinde
aile, akran gruplar1 ve okulun 6nemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir ancak bugiin
gelinen noktada dijital araclarin etkisinin 6n plana gectigi goriilmektedir. Teknolojinin
hizli gelisimi ve beraberinde yaygin kullanomi ile diger pek c¢ok faktoriin etkisi
karsisinda pasif kalinmakta ve toplumsallagma siireci de bu duruma paralel sekilde
yasanmaktadir.

Kisacasi, her toplumun belli degerlere sahip oldugu ve var olan bu degerlerin
yasantida uygulanmasi ile toplumsallasma gergeklestigine gore benligin de bu toplumsal
siirece paralel bir sekilde olusacagini soylemek yanlis olmaz. Insan igerisinde
bulundugu topluma ve zamana gore tutum ve davranislarini belirlemekte yeni degerleri

ogrendikge yeni bir toplumsallasma siireci yagsamaktadir.

1.3.2. Oyun Kiiltiirii

Huizinga, oyun konusunda ilk akla gelen isimlerden biridir. Insanlar
tanimlamak i¢in oyun oynayan insan anlamima gelen “homo ludens” kavramini
kullanmistir. Oyunun kiiltiirden 6nce var oldugunu, kiiltiiriin oyun i¢inden dogdugunu
ve oyunun kiiltiir aktarmada bir ara¢ oldugunu diisiinmektedir. insan oyunu kiiltiiriin bir
pargasi haline getirir ve kiiltiirleme araci olarak kullanir (Huizinga, 2006:13-16).

Kiiltlir, toplumlara has olan ve nesiller boyu aktarilan maddi ve manevi
degerlerin tiimii olarak ifade edilebilir. Toplumlarin sahip oldugu inanglar, o6rf ve
adetler, sanat anlayis1 gibi o toplumun kiiltliriinii olusturmaktadir. Oyunlar da kiiltiiriin
bir parcasidir ve her toplum farkh kiiltiir 6zellikleri gosterdiginden dolay1 oyun anlayisi
da sahip olunan kiiltiire gore sekillenmektedir.

Oyun kiiltiirti, ¢ocuklar igin degerli olan oyunu ve oyuncagi igine alir. Bu
kavram ile ne tiir oyunlarin ne tiir oyuncaklarla oynandig1 ve bunlarin niteliginin ne
oldugunu gorebiliriz.

Tarihsel siirecte yasanan gelismeler duragan 6zellik gostermeyen oyun kiiltiiriinii
de etkilemistir. Her dénem tasidig1 6zelliklere gore ¢ocuk oyunlarimi sekillendirmistir.
Geleneksel oyun kiiltiirtinde daha ¢ok grup oyunlarinin olmasi, oyunlar1 oynayacak agik
alanlarin olmasi, oyun arkadaghiklarinin yakin olmasi ve iyi tanimlanmis sosyal
iliskilerin varhigr gibi durumlar s6z konusudur. 18. yy ile birlikte yasam sekillerinde
meydana gelen gelismeler (Sanayi Devrimi, Reform, Ronesans hareketleri gibi) ile

cocuga yonelik algida yasanan degisime paralel olarak oyun kiiltiiriinde de degisim sz
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konusu olmustur. Daha az grup oyunu, daha ¢ok organize edilmis aktiviteler, ¢ocuklarin
ve oyunlarin i¢ mekanlara taginmasi gibi 6zelliklere goriilmektedir. 20. yy sonlarinda
yasanan kiiresellesme olgusuyla toplumdan gittik¢ce kopan, bencil, hazirci bir cocukluk
s0z konusu olmustur. Kiiresellesme sonucu teknoloji hizli yayilmistir. Bugiin dijital
oyunlarda igeriklerin ¢ogu yabanci kiiltiirle iliskilidir. Bu donemde ¢ocuklarin 6zgiirce
oynadig1 sokak oyunlari, grup oyunlari azalmakta bilgisayar, telefon, tablet gibi
araclarla oynanan dijital oyunlar 6n plana ¢ikmistir ve bu oyun kiiltiiriinde goriilebilecek
an acik degisimi gostermektedir. Postmodern donemde oyunlarin tamamen i¢ mekanlara
tasindigi ve dijital bir hal aldig1 goriilmektedir (Sormaz, 2012:167-177).

Toplumlar uygarlastik¢a insanlar makinelerin bir uzantist olmaktadir. Cocuk da
kendine 6zgii yasam bi¢imi ile yetiskin toplumundan yalitilmis bir yasam kesiminin
pargast olmaktadir. Cocuk oyunlar1 da yalmz cocuklara 6zgii oyunlar biciminde
olmaktadir. Oyun araciligiyla cocuklar icinde yasadiklart toplumun kiiltiiriinii
kazanirken o toplumun kiiltiiri de oyunlarindan etkilenmektedir. Bu da oyunun
toplumun kiiltlirliniin  degisiminin bir gostergesi oldugunu ortaya koymaktadir

(Y1ldizbas ve Apaydin, 2002:100-103).



IKiNCi BOLUM

2. DIJITAL OYUNLAR

2.1. Oyun Kavram

Oyun, her birey i¢in farkli anlamlar ifade eden evrensel bir kavram olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Oyun kisaca giindelik yasamda bir e§lence ya da bos vakit
gecirme aract olarak diislinlilse de oyun konusunda c¢ok sayida ¢alisma yapilmis ve
calismalardan yola ¢ikarak insanlar tarafindan neden tercih edildigi, insan i¢in ne derece
yararli oldugu gibi konularda genis bir bilgi elde edilmistir.

Oyunun ne anlam ifade ettigi konusunda ¢ok sayida goriis ile karsilasmaktayiz.
Bu durum oyunun tanimi konusunda kesin bir sonuca ulasilamamasina neden
olmaktadir. Tanimlarin bir kismi su sekildedir:

e Oyun, cocugun kendisini ifade etmesidir.

e Oyun, sonucu diisiiniilmeden yapilan hareketlerdir.

e Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari kendi deneyimleri ile

Ogrenmesi yontemidir.

e Oyun, ¢ocugun isidir.

e Oyun, bir uyumdur.

¢ Opyun, hayal ile ger¢ek arasinda bir kopriidiir.

¢ Oyun, bir sosyal kurulustur.

¢ Opyun, cocugun i¢ diinyasini yansitan bir aynadir.

¢ Oyun, cocugun kisiliginin gelisimini saglayan en ideal ortamdir.

e Oyun, cocugu yetiskin yasamina hazirlayan son derece dnemli bir aractir.

e Oyun, cocugun sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir arenadir (Kogyigit

vd., 2007:326).

Oyun ¢ocugun ruhsal, zihinsel, sosyal yonden gelisiminde en biiyiik yardimcidir
ve cocuk lizerinde genel anlamda bu kadar etkisi olan oyunlar bu nedenle sosyolojik
anlamda da 6nemli bir yere sahiptir.

Oyun, cocugun hi¢ kimseden 6grenemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle
ogrenmesinin yoludur. Oyun, sonucu diisiiniilmeden eglenmek amaciyla yapilan
hareketlerdir. Oyun, c¢ocuklarin kendi sectikleri ya da grubundaki diger ¢ocuklarin
sectikleri ve kurallar1 olan eylemlerdir (MEGEP, 2009:4).
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Oyun genel anlamiyla, sonucu diisiiniilmeden, herhangi bir amaca ulagsmaktan
cok zevk almak amaciyla girisilen bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Daha dar
anlamiyla, onceden belirlenen kurallara gore yiiriitiilen ve oyuncularin giiciine,
becerisine veya sansina bagli olarak ulasilan bir etkinlik anlamina gelmektedir (Ongen,
1991: 2).

John Dewey oyunu, bilingsiz davranislar olarak ifade ederken; Huizinga oyunu,
hevesli ve kuralli bir sekilde belli bir zaman ve mekanda yapilan faaliyetler olarak
tanimlamaktadir. Spencer oyunu, gereksiz enerjilerin atilmasi olarak nitelendirirken;
Gulick oyunu, yapilmasi istenilenin yapilmasi olarak tanimlamaktadir (Bozan, 2014:
39).

S.Johnson oyun kelimesini herhangi bir seyin eglencesi olarak gormektedir. Eric
Berne; “ Oyunlar, Insanlar, Oynamak” isimli ¢aligmasinda oyun kelimesini siirekli
gelismekte olan bir dizi iyi belirtilmig, sonuglar1 tahmin edilebilir olgular olarak
tanimlamaktadir. Katie Salen ve Eric Zimmerman oyunu, kurallar tarafindan belirlenen
oyuncularin yapay bir ¢atisma i¢inde oldugu sayisallagan bir sekilde sonuclanan durum
olarak tanimlamaktadir (Yengin, 2012: 84-86).

Yukarida oyun i¢in verilmis tanimlar sadece bu kadar degildir oyun konusunda
yapilmis tanimlar ¢ok daha fazladir ve yapilan tanimlarin sayisinin fazla olmasi oyun
kavraminin 6nemini gostermektedir. Oyun kavramina iliskin goriisler birbirinden ne
kadar farkli olursa olsun goriislerde gdze carpan ortak nokta, oyunlarin ¢ocuk i¢in

vazgecilmez bir degerde oldugudur.

2.1.1. Oyunun Kisa Tarihi

Oyunun tarihine iliskin arastirmalar c¢ok eskilere dayanmaktadir. “Libro de
Juegos” Kastilya krali X. Alfonso' nun Avrupa literatiirlinde oyun konusundaki ilk
kitabidir ve bu kitab1 1283 yilinda yani on {i¢iincli yiizyillda hazirlatmistir. Oyunun
tarihsel olusunun nedenini, insanligin baslangicindaki eski dinsel térenlerin oyunlardaki
kalintilarinda bulabiliriz (Onur, 2005: 439).

Insanoglu cevresinde gordiiklerini taklit ederek, yaptiklar1 hareketleri birbirine
anlatarak farkinda olmadan canlilarin var olmasiyla baslayan oyun aksiyonunu
yaratmislardir. Avlanan insanoglu avlanma sistemlerini hareketlerle ve seslerle
anlatarak oyun anlayisinin baslangicini saglamislardir. Bu avlanma hareketlerini izleyen

cocuklar biiyiiklerini taklit ederek kendi aralarinda oyunlar tasarlamiglar ve bu durumun
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donemden doneme gelistirilerek aktarilmasi ile bugiin oynanan oyunlara temel
olusturulmaktadir (Yengin, 2012: 87). Saklamba¢ oyununda saklanan oyuncuyu arayan
ebe kisi ile saklandigi yerden ebeden once hedefe gelmeye calisan kisinin hal ve
hareketleri ilkel zamanlarda insanlarin av siirecinde yaptiklar1 hareketlere
benzemektedir.

Yapilan kazi ve arastirmalarda arkeologlar bu oyunlari anlatan kabartma ve
magara resimleri bulmustur. British Museum’da bulunan ve 10 800’lii yillarda
topraktan yapilmis bir heykel, iki kizi asik oynarken gostermektedir. Eski Misir’da
bulunan Orta Krallilk Dénemi duvar resimlerinde ise oyun tahtasi iizerinde oynanan
oyunlar, sigrama oyunlar1, yine 10 2600 yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda bulunan
suvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢omlek
resimlerinde tavlaya benzer oyunlara rastlanmis ayrica asik, topag, top gibi pek cok
oyun oynandigina dair resimler bulunmustur. Anadolu’da yasayan uygarliklara ait
bircok mezar tasinda da c¢ocuk yasantisiyla ilgili bilgiler bulunmaktadir. Tiirklerde
oyunlara iliskin bilgileri Dede Korkut Hikayeleri’nde, Evliya Celebi’nin Seyahatname
adli eserinde bulabilmek miimkiindiir (MEB, 2014: 7).

Her donemde eglence karsimiza ¢ikan bir olgu olmus ve eglence denildiginde ilk
akla gelen oyunlar olmustur. Cocuklardan ayr1 diisiinemeyecegimiz oyunlarin her
donemde varligin siirdiirdiigiinii ve her donem daha da geliserek, farklilik yasayarak,
yasanilan donemin oOzelliklerine uygun bir sekilde giinlimiize kadar geldigi

gorilmektedir.

2.1.2. Oyunun Ozellikleri

Her oyun igerisinde bir takim kurallar ve 6zellikler barindirmaktadir. Bu kurallar
ve Ozellikler oyunu 6nemli hale getirir. Oyunun 6zelliklerini su sekilde ele alabiliriz:

e Kendiliginden ortaya ¢ikar.

¢ Duyu organlarinda, sinir kaslarinda ve zihinsel seviyede olusur.

¢ Oyunla birlikte deneyimler tekrarlanir.

e Zaman ve mekani kendi kisitlar.

e Diizenli gelisim asamalar1 gosterir (Dastarli Dellaloglu ve Ayas, 2013; 108).

e Her oyunun belirli kurallar1 ve sinirlar1 bulunmaktadir.

e Opyunlar belli amaglar dogrultusunda gergeklestirilir.
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e Oyunlar c¢ocugun hislerine, eylemlerine cevap verir ve bu oOzelligi ile
dogrudan ¢ocugun yasama bi¢imini etkiler.

e Oyun ¢ocugun isteyerek, goniillii olarak gerceklestirdigi 6zgiir bir eylemdir.

¢ Oyun dinamik bir ortam sunarak ¢ocugun yaraticilik 6zelligini gelistirir.

¢ Oyunlar oynayanlar {izerinde olumlu bir etkide bulunmaktadir.

e Oyunlar giinlik hayatta kurulan iliskiler {izerinde etkili olup sosyal
kaynagmayi artirir.

e Oyun eglence ve haz verir. Bu haz duygusu oyunun tekrar oynanma
durumunu gerektirir.

e Oyunda ger¢ek ve gercek dist ayrimlar ortadan kalkar ¢iinkii ¢ocuk igerisinde
bulundugu ruh haline gére oyunu sekillendirir.

e Oyun kendiliginden gelisir, nasil devam edecegini ve nasil bitecegini 6nceden
bilmek miimkiin degildir.

e Oyun belli bir alanda gergeklestirilir ve bu alan ¢ocugun ilgisini ¢eken,
kendisini giivende hissettigi bir alandir.

e Oyun cocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal olarak kendilerini kaptirdiklari
ve onlar1 harekete gectikleri bir aractir.

¢ Oyun ¢ocugun arastirmasina, ¢cabalamasina, kesfetmesine yonelik deneyimler
icermektedir.

e Oyun ¢ocugun yaratilisina gore harekete gecer ve degisime agiktir (Aksoy ve
Ciftci,2014: 2).

UNESCO’nun bir yayminda oyunun ozellikleri su sekilde ifade edilmektedir
(Bozan,2014: 46):

e Oyunda katilim 6zgiirliigii vardir. Oyuncular hi¢bir zaman oyuna katilmaya
ya da oyunu siirdiirmeye zorlanmazlar. Bu kararlar tiimiiyle cocuk tarafindan
verilir.

e Oyun daha 6nceden kararlastirilmis, siiflandirilmis yer ve zaman igerisinde
oynanir.

e Oyun igerisinde bir gelisme olmasi ya da sonuca ulagilmasi s6z konusu
degildir.

¢ Oyun sonunda maddi bir kazang yoktur.
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e Oyun belirli kurallara sahiptir, ancak bu kurallarda duruma goére degisiklik
yapilabilir.

e Oyun hayali bir nitelige sahiptir. Yani oyun, ¢ocuklar i¢in ger¢ek yasamdan
farkli bir ortamdir.

2.2. Oyun Kavraminin Sosyolojik Analizi

Tarihin baglangicindan beri var oldugu sdylenen oyun kavrami ¢ok genis bir
alan1 igerisine almaktadir. Oyunlar toplumlarin sahip oldugu dinlerin, dillerin,
inanglarin incelenmesinde yol gosterici rol iistlenmis ve gerek antropologlar gerek
psikologlar gerekse de sosyologlar i¢cin 6nemli bir inceleme alanini olugturmustur.

Oyun, insan hayatini olusturan kiltiirin bir yansimasidir. Oyun, toplumun
kiiltiirine bir gegis olmakla birlikte gocuk oyunlarinin da onlarin yetiskinlerin donemine
katilmalarini saglayan bir yol olarak goriilmektedir (Sormaz, 2012: 126).

Oyunlarin sosyallesme iizerine olan etkisi sosyal bir islevi bulundugunu agikca
gostermektedir ki sosyallestirici etkisi basta olmak iizere kiiltiirel islevin yerine
getirilmesi, kimligin olusmasi, ruhsal-bedensel pek ¢ok anlamda bireyin gelismesinde
etkili olmas1 gibi sayilabilecek ¢cogu sebep oyunun sosyolojik acidan 6nemli olup ele

alinmay1 gerektirdigini gostermektedir.

2.3. Oyun Kuramlari

Oyuna iliskin kuramlari ii¢ baglik altinda ele alabiliriz. Bu kuramlar; klasik oyun
kuramlari, dinamik oyun kuramlari, diger oyun kuramlari seklindedir.

Klasik oyun kuramlari1 kendi igerisinde alt kuramlara ayrilir. Bu kuramlardan biri
fazla enerji kurami olup her cocugun belli bir enerjiye sahip oldugunu ve agirliga neden
olan bu enerjinin oyun araciligiyla atildigi diisiincesine dayanmaktadir. Oyun
gereginden fazla enerjiye sahip oldugunda oynanir. Spencer, biling dis1 yasami siirdiiren
icglidiilerin oyun ortamlarinda goriildiigiine dikkat ¢ekmektedir. Klasik kuramlardan
biri dinlenme kuramidir ve giinlik hayatin zorlayan etkinliklerinin insan1 zihnen ve
bedenen yiprattigi bu nedenle ¢ocugun dinlenme ihtiyact hissederek oyun oynadigi
diisiincesi hakimdir. Diger bir kuram oOnclil deneme kuramina gore ise, oyun
iggiidiiseldir ve gelecekteki caligmalar igin bir 6n hazirliktir. Gross’a gore, gocukluk
doneminde oynanan oyunlar hem ger¢ek yasamin bir provasi hem de ileriki zamanlarda

etkilerin gozlenmesidir. Baglanti kurma kurami ise onciil deneme kuramina karsidir.
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Oyun, kalitim yoluyla gelen ilke ve gereksiz davranislarin organizma tarafindan
reddedilme seklidir. Stanley Hall’a gore, ¢ocuk irkina 6zgli yasam deneyimlerini
tekrarlamakta ve bu tekrarla birlikte evrim igerisinde gecirilen kiiltiirel asamalar
oyunlarda ortaya c¢ikmaktadir. Son olarak Huizinga kuraminda ise oyun, cesitli
kiiltiirlerden ortaya ¢ikmis olmayip, bu kiiltiirlerin olusmasinda en 6nemli 6zelliktir.
Oyun istekle yapilan goniillii bir eylemdir (Kogyigit vd., 2007: 330-332).

Oyun kuramlarindan ikincisi, dinamik Kuramlardir. Klasik kuramlarda oyunun
neden oynandigi anlasilmaya calisilirken bu kuramlarda klasik kuramlardan farkli
olarak, oyunun oynanma nedenlerinden ¢ok oyunun igerigini anlasilmaya
calisilmaktadir. Bu kuramlardan biri olan Psikoanalitik kuram, Freud tarafindan ortaya
atilmistir. Freud oyunu, cocugun travmatik olaylar sonucunda ortaya c¢ikan olumsuz
duygulardan etkilenmemesine yardimci olan 6nemli bir etkinlik olarak gérmektedir.
Erikson, ¢ocugun psikosoyal gelismesinde oyunun ¢ok 6nemli oldugu vurgulamaktadir.
Dar ve genis ¢evreli oyunlar yoluyla ¢ocugun gercek durumlarla basa ¢ikabilmek igin
devamli yeni modeller olusturdugunu belirtmektedir. Bilissel gelisim kuramini savunan
Piaget’e gore oyun, cocugun bilissel yapisinin kaginilmaz bir sonucu ve diisiince
evresinin irtiniidiir. Oyun gergege uymak i¢in uyum o6zelliginin 6nemsenmedigi tiim
davranis sekilleridir (Bozan, 2014: 53-54).

Son olarak, {igiincii olan diger oyun kuramlar1 kisaca su sekilde agiklanabilir.
Vyotsky’nin sosyo-kiiltiirel gelisim kuramina gore, oyun ¢ocugun hayali bir ¢éziim
yaratmasidir ki oyun ¢ocugun bilissel mekanizmasimin islemesine en uygun ortami
saglamaktadir. Bateson gore ise, oyun mantiga aykiridir. Oyun sirasinda yapilan
hareketler gercek yasam i¢in bir anlam ifade etmezler. Kuralli oyunlarda kiiltiiriin
etkisini inceleyen ilk kuramcilardan olan Sutton-Smith ise oyunlarda tarihsel faktorlerin
onemini vurgulamistir. Sistem kuramini ortaya koyan Helanko’ya gore cocuk, oyun
ortam1 olusturarak ve bir oyun ortamindan digerine gegerek disaridan gelen olumsuz
etkileri ortadan kaldirir. Oyunda nesne kisi tarafindan serbest olarak secilmektedir.
Uyandirma, heyecan arama kurami gibi isimlerle de bilinen igten uyarilma kuraminin
savunucusu Berlyne’dir. Bu kurama gore oyun, kesfetme davranislarina baglidir ve

uyarilma durumlarimin dengelenmesidir (Bozan, 2014: 54-55).
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2.4. Dijital Oyun Kavram

Insanlar ihtiya¢ sahibi varliklardir. Bu ihtiyaglar arasinda insanin yerine
getirmesi gereken zorunlu ihtiyaglari bulunmaktadir (yeme, igme, uyuma vb.). Yasam
sekillerinin zamanin sartlarina bagli bir sekilde degismesine paralel olarak zorunlu
ihtiyaglarda farklilik goriilmektedir. Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte temel
ihtiyaglarim1 teknolojiyle karsilayabilen c¢ocuklarin varligi s6z konusu olmustur.
Cocuklar aile yapisinin degismesi, carpik kentlesme, oyun alanlarinin azalmasi gibi
nedenlerden dolay1 serbest zamanlarin biiyiik bir kismi televizyon izleyerek ya da dijital
araglar1 kullanarak (bilgisayar, telefon...) gecirmekte ve zamanla teknolojiden ayrilamaz
hale gelmektedir.

Dijital oyun kavraminin video oyunu, bilgisayar oyunu, konsol oyunu,
elektronik oyun gibi isimlerin yerine kullanilmasi s6z konusu olmaktadir. Kavramin
farkli sekilde adlandirilmasi, dijital oyunlarin degisik platformlarda olabilmesinden ve
bolgelere gore g¢esitlenerek isimlendirilmesinden kaynaklanmaktadir. En ¢ok video ve
bilgisayar oyunu isminin kullanimi yaygindir. Bdlgeler agisindan bakildiginda ise,
Avrupa'da “bilgisayar oyunlar1” adiyla kullanilitken Amerika' da “video oyunlar1”
adiyla kullanildig1 goriilmektedir. Tiirkiye’de kullanilan tanimlanma “bilgisayar
oyunlart”dir.  Ancak 2000’li  yillarin  ortalarindan  itibaren  dijital oyun
kavramsallastirmasinin kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir (Donmez, 2012: 48).

Oyun kavraminin farkli sekillerde tanimlanmasi s6z konusu oldugu gibi dijital
oyun kavrami da farkl sekillerde tanimlanabilmektedir. Dijital oyun kavramina iliskin
tanimlarin birkac1 asagida yer almaktadir:

"Dijital oyun, temelde gorsel bir ¢ikt1 alinabilecek monitdr, televizyon ve kontrol
edebilmek i¢in girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi araclarla sanal
ortamda oynanan oyun tiiriidiir" (Dénmez, 2012:48).

"Dyjital oyun, yeni iletisim ortamimin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik,
degiskenlik 6zelliklerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama eylemine dahil eden
kigisel iletisim ortamudir" (Yengin, 2012: 111).

"Geleneksel oyun bigimlerinin bilgisayar, mobil telefonlar, atari makineleri ve
iletisim teknolojileriyle birlestirilmesidir ki geleneksel oyunlarla karsilastirildiginda
oyunculara yeni deneyimler sunmaktadir. Etkilesimli medyanin en karmagsik halidir.
Belli bir siire igerisinde gorevlerin tamamlanmasint gerektiren gercek zamanli ¢oklu

ortam uygulamalaridir" (Ocal, 2016: 51).
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2.4.1. Dijital Oyun Ozellikleri

Giliniimiizde eglence amacinin yaninda egitim, saglik gibi alanlarda da siklikla

karsilastigimiz dijital oyunlar, insanlarin hayatinda 6nemli bir yere sahip olup 6zellikle

cocuklarin hayatim1 sekillendirmektedir. Cocuklar tarafindan kullanimi gittik¢e artan

dijital oyunlarin 6zellikleri kisaca su sekilde ifade edilebilir:

Her dijital oyun belirli se¢enekler ve senaryolar araciligiyla olusturulmaktadir
ve ¢ok sayida igerige sahiptir.

Giincelleme 6zelligi bulunan dijital oyunlar oyunu oynayan kisilerin bireysel
oyun oynayabilmesi yaninda grup olusturarak ya da var olan gruplara
eklenerek oyun oynayabilme imkanini sunmaktadir.

Dijital oyunlar, genellikle hizli sistemler olup giinliik hayatta karsilasilan ve
insanlar icin sikici olarak ifade edilecek konulardan uzaklasilacak konulari
islemektedir.

Dijital oyunlar, insanlara cesitli gorseller sunmakta ve bu gorselleri insanlari
oyunun icerisine ¢ekebilmek i¢in etkili sekilde kullanmaktadir.

Dijjital oyunlar zaman ve mekan kisitlamasi bulunmaksizin insanlara
bilgisayar, telefon, tablet gibi araclarla oyun oynayabilme imkani
vermektedir.

Her dijital oyun oyuncuya belli duygular yasatmakta ( rekabet, hirs,

heyecan,...) ve bu duygular oyuncunun oyuna katilimini saglamaktadir.

Prensky, oyunlarda bulunmasi gereken 12 bilesenin varlifindan s6z etmektedir.

Bunlar (Ocal, 2016: 47):

1.

© oo N o g bk~ w DN

Oyunlar, bireylere zevk ve keyif veren eglencenin bir bigimidir.

Oyuncunun hirs ve istekle oyuna katilimi saglanir.

Oyunun yapisini olusturan kurallar vardir.

Oyunda motive etmeye yardimci amaglar vardir.

Oyunlar etkilesimlidir ve oyunculara yapiyor hissi verir.

Oyuncu oyunu ilerleme durumuna gore ayarlayabilir.

Oyuncular oyunun sonuglarini ve geribildirimlerini gorerek dgrenir.
Oyuncunun oyunu kazanma istegi onun egosunu tatmin eder.

Oyunlarda miicadele, yarigma, meydan okuma, rekabet gibi heyecani arttiran

duygular vardir.

10. Oyunlarda yaraticilig1 gelistiren ¢oziilmesi beklenen problemler vardir.
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11. Oyunlarda soysal bir grupla etkilesim imkan1 saglanir.
12. Oyunlar bireylere sunduklar1 hikaye ve rollerle, siirecin bir pargast olarak

oyuncularin duygularini harekete gegirir.

2.4.2. Dijital Oyun Tiirleri

Her oyun tiirii kendi igerisinde farkli bir diinyaya sahiptir ve oyunlarin her tiirii
oyunu oynayanlara farkli bir ortam ve farkli bir bakis agis1 sunmaktadir. Oyunlarin
kendi igerisinde tiirleri bulunmasina benzer sekilde dijital oyunlarinda farkli tiirleri
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin sayilart her gecen giin artmakta ve bu oyunlarin
sayilarin artmasi ile oyun tiirlerinin de buna paralel olarak ¢esitlendigi goriilmektedir.

Dijital oyunlarin sahip oldugu o6zellikler her oyun tiirlinde belli sekillerde
bulunmaktadir. Dijital oyunlar; PC oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar, konsol oyunlari, ¢ok
oyunculu oyunlar, mobil oyunlar seklinde ayrilabilmekte ve gesitli 6zelliklerine gore
siiflandirilmaktadir: spor, macera, aksiyon, strateji, rol yapma, simiilasyon gibi. Juul,
dijital oyunlar1 ikonik, anlamli, anlamsiz, asamali, soyut sekilde tiirlere ayirarak ele
alirken; Herz, dijital oyunlar1 aksiyon, doviis, spor, bilmece, simiilasyon, rol yapma,
strateji, macera seklinde tiirlere ayirmaktadir (Yengin, 2012; 115).

Spor oyunlari; Hareketin dnemli oldugu ve 6n plana gectigi bu oyunlar futbol,
basketbol, voleybol gibi takim oyunlar ile bireysel sporlari igerisine alan spor tiirlerini
kapsamaktadir. FIFA, NBA, Tenis 6rnek verilebilir.

Yaris oyunlari; Araba yarisi, kar kayagi gibi bireysel spor oyunlarini igerisine
alan oyuncunun oyundaki rakiplerine kars1 yarisi kontrol etmeye ¢alistigi oyunlardir.

Simiilasyon oyunlart; Bu tiir oyunlarda oyuncular gerek oyun ortamini gerekse
de oyunda yer alacak karakterler izerinde kontrol yetenegine sahiptir. Sim City, Trauma
Center ornek verilebilir.

Aksiyon oyunlart; Bu tiir oyunlarda oyuncu oyun igerisinde yer alan diisman,
yaratik gibi bir karakteri yonlendirmekte onu kontrol etmektedir. Bireylerin
rakiplerinden daha hizli hareket etmesinin, rakiplerine karsi yaptiklari hamlelerin
onemli oldugu oyunlardir. Doviis, nisan, platform gibi oyunlarin 6n planda oldugu bu
oyunlara Assassins’s Creed, Call of Duty 6rnek verilebilir.

Rol yapma oyunlari; Oyuncularin oynayabilecegi farkli karakterlerin bulundugu

genis sanal diinyada oynama imkaninin bulundugu oyunlardir. Her oyuncu belli
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karakterlerin sahip oldugu rolleri {iistlendigi ve rakiplerine karsi planlar yaptig
oyunlardir. World of Warcraft ¢ocuklar tarafindan ¢ok oynanan bir 6rnektir.

Macera oyunlari; Macera denilince, insanin basindan gegen ilging olaylar
diisiiniilebilir. Bu tlir oyunlar daha ¢ok arastirma, kesif etmeye dayali oyunlar olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Oyunlarda saldiri, doviis gibi unsurlarin ¢ok fazla 6n plana
¢ikmadigi oyunlardir.

Strateji oyunlar1; oyuncularin genellikle askeri birlik ya da savas makineleri gibi
birden fazla birligi kontrol ederek bir veya birden fazla diismanla savastigr oyunlardir.
Oyunlardaki birlikler, diger oyunlarda olabildiginden farkli olarak dis ortam aktiviteleri
yoluyla hem kendi baglarina hem de oyuncu tarafindan iiretilen emirlere gore hareket
etmektedir (Kog, 2017;19). Bu tarz oyunlar ¢ok yonlii diisiinebilmeyi saglamaktadir.

Herkes tarafindan taninan satrang bu tarz bir oyundur.

2.4.3. Dijital Oyun Ortamlari

Toplum yasamini sahne 6nii ve sahne arkasi olarak ikiye ayiran Goffman’a gore,
toplumsal yasam sahnede oynanan bir tiyatro oyunu gibidir. Bireyler giinliik
performanslarint sergilerken diger insanlar tarafindan izlendigini hissetmekte bu
nedenle uygun davranislar sergilemeye calismaktadir. Sahne arkasinda insan denetim
altinda tutulan duygu ve davraniglar1 serbest birakmaktadir. Dijital oyun ortamlar
Goffman’in sahne arkasi seklinde ifade ettigi mekanlar olarak goriilebilir. Dijital
ortamlar tipki sahne arkasina benzer sekilde; kisinin saklanan, bastirilan duygu ve
davraniglar1 ortaya cikarilarak rahat ettigi yani 6zgiir oldugu mekanlardir (Kara, 2014:
51).

Bilginin iglenmesi ve saklanmasini saglayan giiglii aygitlarin getirdigi dijital
cagda; arastirmalar internet lizerinden yapilabilmekte, miizik ve fotograf dijital olarak
saklanabilmekte, dijital televizyon, video yayinlar1 ve video oyunlar1 ile insanlar
kendilerini eglendirebilmektedir. Dijital ortamlarin kullanilmasi ile pasif konumda olan
kisiler aktif konuma erismislerdir (Kurt,2016:31).

Dijital ortamlarin kullanilmast ile toplumda belli degisimler olmustur. Bu
ortamlar ¢ocuklarin oynadigi oyunlar1 da igerisine alarak dijital ortamda oyunlarin
oynanabilmesini miimkiin hale getirmistir. Geleneksel oyunlar, bilgisayar ortamina

aktarilmamis daha ¢ok yiiz ylize grupca oynanan oyunlar (saklambag, yakan top, sek
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sek....) olarak karsimiza ¢ikmakta iken dijital oyunlar bu oyunlardan farkli olarak
bilgisayar, oyun konsollari, mobil araclar ile oynanan oyunlardan olugsmaktadir.

Bilgisayar tabanli oyunlar; bilgisayar oyunlarinda boyutlar bulunmaktadir. Bu
boyutlar genellikle katilimcilarin arkalarinda biraktiklar1 siirli alanla bilgisayarin
yarattigl yapay alan olarak adlandirilabilir. Bu iki boyut genelde teknolojinin dort
simiflamasiyla belirir. Fiziksel gerceklikte, katilimcilar bedenseldir. Tele varolusda,
katilimcilar gercek hayata nakledilmistir. Uzamsal gergekte, fiziksel ¢cevre sunulmustur.
Sanal gergeklik katilimcilarin yapay diinyanin i¢ine dalmalarina olanak tanir. Bilgisayar
oyunlari, oyun diinyasinda tamamen yapay bir diinya sunar (Yengin, 2012:124). Bu
ortamlar kiginin bilgisayar kullanarak oyunlar1 oynadigi ortamlardir. Bilgisayar oyunlari
giintimiizde 6zellikle ¢ocuklar icin baglica eglence kaynagidir. Oyunlar sahip olduklar
zengin gorsel igerikleri ile cocuklarin ilgisini ciddi anlamda ¢ekmektedir.

MUD’larin anonimligi insanlara benliklerin kesfedilmemis degisik yonlerini
ifade etme, kimlikleriyle oynama ve yeni kimlikler deneme olanaklart sunuyor.
MUD’lar kimlik yaratimim Oyle akiskan ve g¢oklu hale getiriyor ki bu kavramin
sinirlarint zorluyor. Kimlik s6zciigi eninde sonunda kisi ve performansi arasindaki
ayniliga gonderme yapiyor ama MUD’ larda kisi ¢ok sayida olabiliyor (Erdogan
Tugran, 2016: 13).

Tasiabilir oyunlar; tasinabilir kelimesi adindan rahatlikla anlasilabilecegi gibi
kisinin yaninda bulundurabildigi, taginan anlamindadir. Bireylerin istek ve ihtiyaclar
dogrultusunda yasanan teknolojik gelisimler ile birlikte oyun ortamlar1 da bu degisimi
yasamaktadir. Ozellikle oyunlara olan ilginin artmas1 sonucunda oyun oynama ortamlari
yeniden diizenlenmektedir. Bu dogrultuda oyunlar tagnabilir bir diizen igine
girmektedir. Yer kaplamayan ve cepte tasinabilen sistemlere gore tasarlanan oyunlar
tasinabilir oyun olarak kabul edilmektedir. Her dénemde belli taginabilir aracin varligi
goriilmektedir. PSP (playstation portable) giinlimiizde rahatlikla tasinabilen, istenilen
yere gotiiriilebilen bir sistemdir ve PSP ‘ler dijital oyun oynayabilmek 6zelligi yaninda
miizik dinleme, kablosuz ag yardimi ile internete girme, fotograflara bakabilme gibi pek
cok imkan sunmaktadir. Game boy, 1990’11 yillarda ortaya ¢ikmis donemin popiiler
oyun araci konumundadir. Pille ¢alisan bu alet giinlimiizde gelistirilmis sekliyle
varhigimi devam ettirmektedir. Game Boy Color, Game Boy Advance (GBA), DS gibi
aletler belli donemlerde s6z konusu olup her alet bir Oncekinden esinlenerek

hazirlanmaktadir (Yengin, 2012:125).
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2.5. Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet

Toplumsal cinsiyet kavrammnin daha net anlasilabilmesi igin cinsiyet
kavramindan ne ifade edildigini belirtmek gerekmektedir. Cinsiyet kavrami, kadin ve
erkegin biyolojik farkliliklarini ifade eder. Kisinin kadin ya da erkek olarak gosterdigi
genetik, fizyolojik ve biyolojik O6zelliklerini gosterir. “Kadinlik” ve “erkeklik” gibi
kimliklerin insa edilmesini ve bunun 6tesinde kadin ve erkege 6zgii rollerin i¢erilmesini
toplumsal cinsiyet olarak ifade edebiliriz (Adak, 2009:137-138).

Toplumsal cinsiyet, biyolojik cinsiyetten farkli olarak, kadinla erkegin sosyal ve
kiiltiirel agidan tanimlanmasini, toplumlarin bu iki cinsi birbirinden ayirt etme bi¢imini,
onlara verdigi toplumsal rolleri anlatmak i¢in kullanilan bir kavramdir. Toplumsal
cinsiyet dogduktan sonra olusan ve tiim cinsiyet algilarmin toplum tarafindan
olusturuldugu ileri siiren bir kavramdir. Toplumda kizlarin duygusal, narin oldugu ve
erkeklerin daha giiclii, dayanikli olmalar1 gerektigi gibi algilar s6z konusudur. Kiigiik
yaslardan itibaren benimsetilmeye calisilan bu toplumsal cinsiyet anlayislari ¢ocuklarin
hayatindaki oyunlarda daha net goriilebilmektedir (Ecevit, 2011: 4).

Cinsiyet ve dijital oyunlar arasindaki iliskinin 6nemli olmasi1 nedeniyle ¢ogu
calismaya konu olmustur. Bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek rolleri farkli
diizenlenmektedir. Bilgisayar oyunlarinda sunulan &geler, sunumlar, temsiller
cinsiyetlendirilmis bir alani1 temsil eder. Bu alan erkek giiciiyle ve erkek sdylemleriyle
ozdeslestirilmis bir teknolojinin pargasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ornek olarak
“erkek simiile edilmis diinyay1 kontrol etmenin yollarin1 arayan temel, aktif karakter,
kadinlar ise kurtarilmayr bekleyen ikincil ve pasif karakter konumundadir
(Kiigiikerdogan ve Yengin, 2012: 52-53).

Tercih edilen oyunlara, oyunlarin tercih edilme nedenleri sz konusu oldugunda
erkek ve kizlar arasindaki farklilik agikca goriilebilir. Erkeklerin kizlardan daha ¢ok
bilgisayarlar oyunlarinda savas, macera, aksiyon oyunlarim tercih ettikleri goze
carpmaktadir. Erkeklerin bu tiir oyunlar1 daha fazla oynamasinda toplumun sahip
oldugu kadinlardan daha gii¢lii ve kuvvetli olmas1 gerektigi inanci etkilidir. Sanal diinya
cocuklara farkli ortamlarda farkli cinsiyete girebilme olanagimi tanidigindan bu ortam
icerisindeki her cocuk gercek hayatta sahip olamadigi cinsiyete ve kimlige benzer
karakterler olusturabilmektedir.

Yelland ve Lloyd'un yaptiklar1 ¢aligma sonucu elde ettikleri bulgular ¢ocuklarin

cinsiyet durumuna uygun sekilde oyun oynadiklar1 yoniindedir. Calismada, ¢ocuklarin
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Mario Kardesler tarzi oyunlart tercih ettiklerinin yani sira erkeklerin silahla vurucu
oyunlari, kizlarin da strateji tarzindaki oyunlari tercih ettikleri bulgusuna ulagilmistir.
Sherry, Desouza, Greenberg ve Lachlan, ergenlik Oncesi bireyler (8-9 yas), ergenler
(13-16 yas) ve geng yetiskinlerde (18-23 yas) oyunlarin tercihi ve oyunlarin tercih
edilme nedenine iliskin bir ¢alisma yapmislardir. Calismada oyunlarin oynanma
nedeninin yan sira tercih edilen oyunlarin da farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmigtir
(Pala ve Erdem, 2011: 56-57).

Dijital ortamda oynanan oyunlarinin biiyiik bir kisminda kadin ve erkek rollerini
farkli sekillerde yansitmaktadir. Erkek, siirekli aktif konumda egemen durumda bulunan
bir karakter olmasina ragmen; kadin karakterler pasif ve ikincil konumda
bulunmaktadir. Bu sekilde dijital oyunlar 6zellikle dis etmenlere daha agik olan
cocuklarin cinsiyet kimliginin gelismesinde Onemli bir etki ortaya cikarmaktadir.
Oyunlarda kadin karakterler, erkegin bazi 6zelliklerine sahip olmakla birlikte goriiniim

acisindan kadin 6zelliklerini yansitmaktadir.

2.6. Dijital Oyun ve Sibernetik

Cok eskilere dayanan sibernetik biliminin fikir babasi El-Cezeri olarak kabul
edilirken bu kavrami bilim diinyasina kazandiran kisi N. Wiener’dir. Wiener’ a gore,
sibernetik,” hayvanlarda ve makinelerde iletisim ve kontrol bilimidir”. Zaman igerisinde
cesitli diisiiniirlerin yaptig1 caligmalar sibernetik bilimine katki saglamistir. Bilgisayar
ve yapay zeka konusundaki gelismeler giinlimiiz caligmalarina yon vermis ve
arastirmalarin hizli bir sekilde ilerlemesine imkan saglamistir (Kiigiikvardar, 2015: 35-
40).

Sibernetik kavramimin kokeni Grekge “kubernes’tir. Sibernetik kavramina
iliskin ¢ok sayida tanim yapilmistir. Sibernetik, bilgi-islem sistemleri ve canli
varliklarin kontrol ve i¢ haberlesme yontemlerinin karsilastirmali arastirmasidir. Otto
Walter Haselaff sibernetik kavramini, dinamik sistemlerin yap1 ve bilgi alisverisi teorisi
olarak tanimlamaktadir. Helmar Frank ise kavrami, bilgi ve bilgiye g¢evrilebilir
sistemlerin teorisi ve teknigi olarak tanimlamaktadir (Er, 2009: 78-79).

Tirk Dil Kurumu sibernetik kavramini “Giidiimbilim” olarak adlandirmistir.
Elektronik sozliikte, “bir islem ya da sistemde 6zellikle elektronik aygitlar kullanarak
insan elinin katkisini miimkiin oldugu kadar minimum dlgiiye indirme” seklinde

tanimlanmaktadir. Bilgisayar sozliiglinde ise sibernetik soyle tanimlamaktadir: “Bir
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islemin otomatik olarak tamamlanmas1 ve otomatik aygitlar kullanarak bir islemin
kontrolii.” ( Isikli, 2004: 66).

Dijital oyunlarin oyuncu ve makine arasinda kurulan bir sibernetik devre olarak
kavramsallastirilabilecegi iyi bilinmektedir. Insan disaridan gelen her tiirlii bilgiyi
alabilme ve kendisini bu bilgiler dogrultusunda ydnetebilme giiciine sahip olan bir
varliktir. Oyunlar insanlara ¢esitli bilgiler vermekte oyunu oynayan her oyuncu oyunda
belirledigi hedefler dogrultusunda oyundan edindigi bilgileri kullanarak davraniglarda
bulunmaktadir. Oyun oyuncunun belli davraniglarda bulunacag igeriklere (ses, goriintii
gibi.) sahiptir ve bu igerikler oyuncu davranislari {izerinde etkili olmaktadir. Oyuncunun
oyunda gosterdigi davranislar oyunun gidisatin1 belirlemekte ve oyunu oynayanlar
oyunun gidisatina goére davranislarda bulunmaktadir. Bu durum siirekli olarak

tekrarlanmaktadir (Kara, 2014:145).

2.7. Dijital Oyun ve Ozdeslesme

Ozdeslesme gerek sosyolojinin gerekse de psikolojinin konusu olan bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuk hayatin belirli donemlerinde yasamin devami i¢in
gerekli olan ihtiyaclarin temininde anne ve babaya bagimli durumdadir. fhtiyaclarin
yerine getirilmesinde ebeveynlere ihtiya¢ duyan g¢ocuk kendisini anne ve babasiyla
Ozdeslestirmektedir.

Ozdeslesme ile ilgili literatiir incelendiginde, Antik Yunanda Sokrates, Platon ve
Aristo gibi filozoflar karsimiza g¢ikmaktadir ve 6zdeslik kavrami sosyolojinin ve
toplumsal psikolojinin en O©nemli kavramlarindan birisidir. Freud'un o6zdeslesme
kavramini bireyin anne ve babasini model alarak kimligini olusturmaya calistig1 siire¢
olarak tanimladig: goriilmektedir ( Erdogan vd., 2015:848).

Ozdeslesme kavrammin farkli sekillerde tanimlandigi goriilmektedir. Bu
tanimlarin bir kismi1 su sekilde belirtilebilir (Ulug, 2010: 26):

”Kisinin kendisini bagkasiyla ayni gorerek ona uygun bir sekilde davranma
egilimidir.”

“Bir bagkasinin davranisindan sonra kisinin davranisint bu kisiye gore
diizenlemesi egilimidir.”

“Bir bireyin, bir bagkasinin davranis, tutum ve 6zelliklerinin belirli goriintiilerini

kendisine uyarlamas: siirecidir.”
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“Bir kimsenin, bir bagkasinin sahip oldugu degerleri taklit yoluyla 6rnek
almasidir.”

“Cocugu ve geng bireyi bir baskasiin 6zellikleri gibi diisiinmeye, hissetmeye ve
davranmaya yonelten bir siiregtir”.

Gecmis zamanlarda ¢ocuklar agirlikli olarak anne ve babalarint model alarak
gelisim gostermekteydi. Gilinlimiizde ¢ocuklarin yasamlarint sekillendiren unsurlar
degismistir ve 6zdesim kurulan kisi ya da araglar degismistir.

Stekes, oOzdeslesmeyi etkileyen etmenler konusunda asagidaki faktorlerin
etkisinden s6z etmektedir (Ulug, 2010:27).

1. Biyolojik bir olgu olarak cinsiyet ve bireyin belirli tiirdeki davraniglara

egilimi,

2. Cocugun sahip oldugu cinsiyet Ozellikleri ile 6zdeslesmesi i¢in toplumun

onun iizerinde kurdugu baski,

3. Ozdesim kurulan kisi tarafindan cocuga gosterilen sevginin derecesi,

4. Ozdesim icin secilen kisi ya da model tarafindan cocugun gereksinimlerinin

karsilanma orani,

5. Kiginin 6zdeslesme objesi olarak sectigi kisi hakkinda bilgi sahibi olma

derecesi,

6. Ozdeslesme kurma amaciyla bir atilim yapan kisinin 6zdeslesme kuracagi

kisinin roliiniin acikligi,

7. Ozdesim modeli olarak segilen kisiye kars1 saygin kisilerin tutumlari,

8. Ozdeslesmeyi amagladig1 kisiye cocugun ne kadar benzeyebilecegi,

9. Ozdeslestigi kisi ile olan iliski icerisinde ¢ocugun ortaya koydugu huy,

10. Ozdesim modeli olarak segilen kisideki davranislarin cocukta var olan giiglii

gereksinimlerle uyusmasi ya da catigmasi.

Giliniimilizde ¢ocuklarin 6zdeslesme siirecinde dijital oyunlarin ciddi bir etkisi
s6z konusudur. Dijital oyunlar ¢ocuklarin duygularina, hayallerine hitap etmekte ve
onlar etkisi altina almaktadir. Oyunlar etkilenmeye agik halde bulunan ¢ocuklara yavas
bir sekilde etki etmekte ve ¢ocuklara bir takim deger, tutum kazandirmaktadir. Zaman
igerisinde cocuk dijital oyunlar karsisinda pasif durumda kalmaktadir.

Cocuklar dijital oyunlarda kendilerine model aldiklar1 karakterlerin sahip oldugu

Ozellikleri yasamlarina yansitmaya baslamaktadir. Dijital oyunlarmm her gegen giin
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cesitlendigini ve cogu oyunda cocuklart olumsuz etkileyebilecek unsurlara ve
karakterlere yer verildigi goriilmektedir. Zaman icerisinde oyunlardaki bu unsur ve
karakterler ¢ocuklarda normal olarak goriilmekte ve bu durum onlarin kabullenme

durumlarini etkileyip, karakterlerin 6zelliklerini 6ziimsemelerine neden olmaktadir.



UCUNCU BOLUM

3. COCUK KULTURU VE DiJITAL OYUN

3.1. Cocuklarda Dijital Oyun Kullanim

Dijital oyunlarin her gecen giin ¢ocuklar tarafindan artan kullanimi ve bu
oyunlarin etkisi altina giren ¢ocuk sayisinin giin gectik¢e artmasi konunun sosyolojik
olarak ele alinmasini gerektirmektedir.

Dijital oyunlarin bir eglence, rahatlama araci olarak goriilmesi ya da ¢ocuklarda
oyunun hep olumlu anlamlar ¢agristirmasi dijital oyunlarin olumsuz sonuglar ortaya
cikardigr gercegini degistirmemektedir. Her dijital oyun farkli iletiler vermekte ve
zengin gorsel igerikleri ile ¢ocuklarmm ilgisini ¢eken bu oyunlar yararlar1 kadar belli

tehlikeleri ve sorunlari da beraberinde getirmektedir.

3.1.1. Dijital Oyunlarin Cocuklar icin Yararlar

Cocuklar dogruyu yanlistan ayirabilme konusunda yetiskinlerden daha
tecriibesiz ve daha bilgisiz olduklarindan dijital oyunlarin etkilerine en fazla maruz
kalan kesimi olusturmaktadir. Oyunlar ¢ocuklarin hayal diinyasinin olusumunda ve
gelisiminde ¢ok onemli oldugu bilinmekle birlikte oyunlarin de§isen yapisi, kurallari
ozellikle ¢ocuklar iizerinde etkili olmaktadir. Dijital oyunlar her yastan bireye hitap
etmekte olup cocukluk duygularinin harekete gegirilmesini saglamaktadir.

Kisiyi diger insanlardan farkli kilan ozellikler kimligi ifade ederken kimligin
olusumunda oyunun yadsmmamaz bir rolii bulunmaktadir. Oyun ortamina giren ¢ocuk
oyunun kurallar1 dogrultusunda, oyunun gerektirdigi roller ile birlikte kimligini
gelistirmekte, deneyim kazanmaktadir.

Dijital oyunlarin ¢ogunlukla ¢ocuk gelisimi iizerinde olumsuz etkileri ele alinsa
da ¢ocuklarin zihinsel, bedensel gelisiminde ¢ok dnemli etkisi bulundugu bir gercektir.
Yapilan bazi arastirmalarda dogru bilgisayar oyununun kullanimi zihinsel siiregleri
harekete gegirmekte cocugun stres altinda sogukkanli durabilme becerisi, dikkatini uzun
zaman koruyabilme becerisini kazandirabilecegi goriilmektedir (Cakir,2013: 141).

Strateji olusturma ve tahmin edebilme yeteneginin geligsmesi, yaraticilik ve
Ozglivenin artmasi, problem ¢o6zebilme ve mantik yliriitebilme, teknolojik bilgi ve

becerilerinin artmasi, isbirliginin artmasit gibi olumlu etkileri yaninda cocuklarin
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teknoloji ile yakindan ilgilenmeye baslamalarini, oyun oynadik¢a ve oyunlarda basarilar
elde ettikce kendilerine glivenmelerini, yardimlagsma, birlik ve beraberlik gibi sosyal

davraniglarin gelismesini saglamaktadir.

3.1.2. Dijital Oyunlarin Cocuklar icin Zararlari

Glinlimiiz diinyasinda hayati kolaylastirdig1 inkar edilemeyen dijital araglarin
ayni zamanda hayatin saglikli ve diizenli gidisine baz1 engeller koydugu bir gercektir.
Bu engeller su sekildedir;

Baudrillard' a gore, ¢agimizi en iyi tanimlayan devrim belirsizlik devrimidir ki
hayatimizin her alanini etkilemektedir. Gergeklik buharlagsmis ve i¢cinden ¢ikilamayacak
bir bulmaca halini almistir. Dijital belirsizlik igerisinde ¢ocuk, oyunlardaki avatarlarla
istedigi sekle biirlinebilmektedir. Cocuk i¢cin oyun Ozgiirlilk alani1 olarak goriilse de
dijital oyuna yon verenlerin sinirlari igerisinde hareket etmektedir. Bu durum ¢ocuklarin
diistincelerinin, toplumdaki davraniglarinin, kimliginin sekillenmesinde dolayisiyla
sosyallesmesinde etkili olmaktadir (Kiigiikvardar, 2015: 50).

Dijital araglarla oynanan oyunlar ¢ocuklarin zihnine farkli sekillerde etki
etmektedir. Cocuklarin giindelik yasaminda kalici hale gelen bu oyunlar;cocuklarin
dijital araclarla daha fazla vakit gecirmesi, akranlarla yiiz yiize oynanan oyun sayisinin
azalmasi, aile ile gatigmalarin yasanmasi gibi sosyallesme tizerinde etkili olabilecek
sikintilar ortaya ¢ikarmaktadir.

Bilgisayar, tablet, telefon gibi dijital araglarla oynanan dijital oyunlarin uzun
siireli ve uygunsuz sartlarda oynanmasi ¢ocuklarda bas agrisi, el-bilek agrilari, boyun
agrilari, uyku bozuklulari, gozlerde yorgunluk, obezite, depresyon gibi bir takim saglik
sorunlarini beraberinde getirmektedir.

ABD’de yapilmis bir arastirmada ¢ocuklarin giin igerisinde ii¢ saat uygunsuz
sartlarda bilgisayar kullandiklarim1 ve bunun ¢ocuklarda kas ve iskelet sistemi
hastaliklarinda artisa neden oldugu sonucuna ulasilmistir. Ulkemizde ge¢mise kiyasla
bilgisayar kullanimi sonucunda hastalanip kliniklere bagvuranlar c¢ocuk hastalarin
sayisinda 6nemli bir artis meydana geldigi goriilmektedir (Odabas1 vd, 2007: 130).

Young, bilgisayar1 kullanan insanlarin sorunun asil kaynagi oldugunu, 6zellikle
de ilgilenilmeyen, aile icerisinde saglikli ortami bulunmayan cocuklar i¢in bir kagis
araci olarak kullanilabildigi ve bu ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerine

en ¢ok maruz kalan kesimi olusturdugunu belirtmektedir (Kelleci, 2008: 255).
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Oyun oynamay1 birakamama, yerine getirilmesi gereken gorevleri yapmama,
oyun oynamayi diger etkinliklere tercih etme gibi durumlar g¢ocugun akademik
basarisim1 etkilemektedir (Cakir, 2013:140). Dijital oyunlarda uzun siire vakit gegiren
cocuklar zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii oyuna harcadiklarindan dolay1 egitim
hayatlarinda sorunlar yagsamaktadirlar.

Cocuklar, dijital oyunlarin gergekle iliskisi olup olmadigina iliskin net bir
bilgiye sahip degillerdir. Cocuk ger¢ek ve fantazi arasinda ayrimi karistirabilmekte bazi
oyunlarin dogru olmayan deger yargilari uyandirmasi ¢ocugun gelisimi agisindan
onemli bir sorun ortaya ¢ikarabilmektedir. Dijital oyunlarda her insan istedigi karaktere
biirtinebilmekte ve gercekle kurgu bir araya gelince zamansizlik hissi s6z konusu
olmaktadir. Her oyuncu oyun igerisinde oyunu yasamakta ve oyundan ¢iktiktan sonra
gercek yasama uyum saglayamaya bilmekte ve yabancilasma  durumu
yasayabilmektedir.

Dijital oyunlardaki siddet, cinsellik ve ahlaka uygun olmayan igerikler oyunlarin
cocuklar i¢in zararlar1 konusunda karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarin biiytlik bir kisminda
argo sozler, korkung yiizler, silah, bigak gibi siddete yonelik araglar bulunmaktadir.
Siddet goriintiileri ile siklikla karsilagilmasi herkes cocukta ayni sonuglari ortaya
¢ikarmasa da ¢ocugun zaman igerisinde siddete karsi duyarliliginin azalmasina ve bu
davraniglarin normal olarak kabul edilmesine neden olmaktadir. Oyunlar belli
gorevlerin yerine getirilmesi lizerine kurulu oldugundan ¢ocuklar bu gorevleri yerine
getirebilmek i¢in kendilerine bile zarar verebilmektedir.

"Mavi Balina" isimli oyun, diinyada 1yi bilinen ve ¢ok sayida insanin 6liimiiyle
sonuglanan bir oyundur. Tiirkiye'de bu oyunu oynayarak yasamina son veren 142
kisinin varligindan s6z edilmektedir (www.bbc.com, 2017). En son ¢ikan haberlerde,
Bursa' nin Osmangazi ilgesinde 16 yasindaki bir erkegin bu oyunu oynayarak son
bolimden sonra kendisini hali sahanin tellerine asarak yasamina son verdigi
sOylenmektedir (www.ntv.com.tr, 2018).

Dijital oyunlarda kisinin kendisini saldirganla 6zdeslestirmesi, siddet davranisi
ile stirekli karsilagilmasi, siddet iceren davranislarin odiillendirilmesi gibi durumlar
nedeniyle oyunlardaki siddet 6gesi medyada karsilasilan siddet 6gesinden daha fazla
etkili olmaktadir (Camdereli vd, 2015:387). Yani, siddet igerikli oyunlar bazi ¢ocuklar

tizerinde saldirgan duygu, diisiince ve davranislarin gelismesine neden olmaktadir.
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Texas ve Wisconsin’de % 45’1 erkek % 55’1 kizlardan olusan 101 Ogrenci
izerinde bir arastirma gerceklestirmistir. Bu arastirma sonucunda, siddet iceren dijital
oyunlar1 oynayan erkek Ogrencilerin kizlardan daha agresif davranislar gosterdigine
ulagmiglardir. Floriada’da 428 6grenci ile yapilan bagka calismada siddet oyunu oynama
ile saldirgan davranislar sergileme arasinda iligki bulundugu goriilmiistiir. Cocuklarin
oynadiklar1 oyunlarda siddet igeren unsurlarin bulunmasi bu oyunu oynayan ¢ocuklarda
saldirgan davraniglarda bulunma olasiligini arttirmaktadir (Aydogdu Karaaslan,2015:
811).

Dijital oyunlarda yer alan cinsellik unsuru her yas grubunda farkli sekilde bir
alg1 olusturmaktadir. Insanlar gibi cocuklar da oyunlar karsisinda pasif degildir.
Oyunlarin ¢ogunda cinsellik, tecaviiz gibi konular islenmekte ki bu durum cocuklara
olagan bir durum olarak yansitilmaktadir. Erkek ve kadin arasinda yasanan iliskiler,
kadin veya erkek bedeninin sunulmasi gibi durumlar c¢ocuklarin diisiinceleri ve
davraniglari tizerinde etkili olmaktadir.

Kisacast bu konuda sunlar sdylenebilir: Giliniimiizde dijital araglar en etkili
iletisim araglaridir. Bu araglar kullanilarak oynanan dijital oyunlar ¢ocuklarin ilgisini
ciddi anlamda ¢ekmektedir. Oyunlarda goriilen kan, 6ldiirme, kesme gibi davraniglar
cocuklara zamanla olagan gelecek ve cocuk mutsuz oldugu durumlar karsisinda
tepkisini sert bir sekilde gdsterecektir. Ayn1 zamanda bazi oyunlarda ¢ocuklarin ahlaki
anlamda olumsuz etkilenebilecekleri durumlar s6z konusu olmakta ve ahlaki bir

bozulma ile karsilagilmaktadir.

3.2. Cocuklarin Siklikla Oynadig Dijital Oyunlar

Gegmis yillardan beri var olan oyunlar her zaman insan hayatinda etkisini
stirdiirmils ve giiniimiizde dijital hale biiriinerek popiilerlik kazanir hale gelmistir.
Bugiin geldigimiz noktada dijital oyunlarin oynanma yasindaki ciddi diisme ¢ocuklarin
zihinsel, bedensel, ruhsal gelisiminde etkili olan oyunlar konusunun ele alinmasini
gerektirmektedir. Her gegen giin yeni dijital oyunlar ¢ikmakta ve ¢ikan her yeni dijital
oyun dncekinden daha karmasik ve daha fazla ugras gerektiren eglence aktivitesi haline
gelmektedir. Cocuklarin siklikla oynadigi ve en ¢ok tercih ettigi bazi oyunlar

hakkindaki bilgilere asagida kisaca yer verilecektir.
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Blue Whale (Mavi Balina)

Philipp Budeikin tarafindan hazirlanan ve toplumda tehlikeli sonuclar meydana
getirerek ¢ok sayida insanin Oliimiine neden olan bu oyun, 50 asama sonunda
tamamlanan ¢evrimigi bir oyundur.

50 giin siiren bu asamalar igerisinde; jilet kullanarak elin kesimi ve fotografinin
gonderimi, sabah erken uyanip korkung videolarin izlenmesi, oynayanin kendisine zarar
verecek bir seyler yapmasi, kurucu denilen kisi tarafindan 6liim giiniinlin sdylenmesi ve
bunu kabule mecbur birakma, kimse ile konusmama gibi oynayan kisiden ¢ok tehlikeli

gorevleri yerine getirmesi istenmektedir ( www.leadergamer.com.tr. ,2017).

Cok sayida kisinin 6liimiine neden olmus olan ve 50 talimatin yerine getirilmesi
gereken bu oyun cocuklar tarafindan da oynanmaktadir. Almanya’da 14 yasindaki
Furkan isimli bir ¢cocugun, Mavi Balina oyununu oynayarak intihar etmis oldugu
sdylenmektedir. Intihar etmeden 6nce bu oyunun oynanmis olmasi oyunun bir gorevi

olarak diistintilmustiir (www.onedio.com, 2017).

Battlefield 3

EA Digital Illusions CE adli oyun stiidyosu tarafindan gelistirilmis, aksiyon ve
savas tiiriinde bir dijital oyundur. Bu oyun tek oyunculu, kooperatif, ¢ok oyunculu
olmak iizere ii¢ farkli bi¢imde internet iizerinden indirme ya da optik disk araciliiyla
bilgisayarda ya da konsollarda oynanir. Oyunun senaryosunda Kuzey Irak, Iran, Fransa,
AB gibi iilkeler bulunmakta ve oyunu oynayan kisiler Kuzey Irak ve Iran iilkelerinde
birebir catisirken, diger lilkelerde sorgulama gibi baska gorevleri yerine getirirler.
Oyunda ABD tarafinda olanlar iyi olarak yansitilirken Ortadogulu olanlar terdrist olarak
yansitilir. Oyunda Cavus Henry Blackburn, Faruk Al-Bashir, Solomon, Jennifer Coleby
Hawkins, Gordon ve Whistler, Amir Kaffarov gibi karakterler s6z konusu olup oyun
Blackburn’un Solomon’u 6ldiirmesi ile sona erer. Oyunda yer verilen ¢atisma ortami
gercek hayatta meydana gelen gelismelerle iligkilidir. Oyunun senaryosunun
olusturulmasinda; 11 Eyliil sonrasi yerlesen “Ortadogulu Miisliiman terdrist algisi”,
Irak’a ydnelik operasyonlar, ABD-Iran iliskileri dayanak olmustur(Dénmez, 2012: 95).

Battlefield 3 adli oyun savasg tiirlinde bir oyun oldugundan siddet, saldir1, kan
akma, kesme gibi belirli unsurlara ve silah, tiifek, el bombasi gibi belli araglara yer
vermektedir. Bu unsurlara ve araglara yer veren oyunda ayni zamanda kiifiir, argo gibi

ifadelerin kullanim1 oyunu oynayan Kkisi i¢in Onemli sorunlart beraberinde


http://www.leadergamer.com.tr/
http://www.onedio.com/
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getirmektedir. Oyunda Ortadogulu olan kisilerin gelismemis olarak gosterilip Batili
olanlarin da gelismis olarak gosterilmesi 6zellikle oyunu oynayan ¢ocuk kesimi igin

yanlis algilarin olusmasina neden olmaktadir.

Por Evolution Soccer (PES)

PES 2001 yilinda piyasaya siiriilen ve halka bulusan bir futbol oyunudur.
Oyunun ¢esitli versiyonlar1 (PES 2011, PES 2012, PES 2013 gibi) s6z konusu olup
birden fazla dijital arac¢ kullanilarak oynanabilecek bir oyun tiirtidiir.

Diinyada yaygin bir sekilde oynanan sahada eglenmek isteyenler icin cesitli
imkanlar sunan bu oyunda belli takimlar ve bu takimlara ait belli renkler bulunmaktadir.
Istenilen takim ve istenilen renk segilebildigi gibi istenilen oyuncu da secilebilmektedir.
Oyunda secilen takimla oyuna baglanmakta ve diger takimlarla mag¢ yapilmaktadir.
Takimlar arasinda yapilan magta temel amag, sampiyon olabilmek icin miicadele
etmektir.

PES gibi spor oyunlar1 genellikle erkek cocuklar tarafindan tercih edilen oyunlar
olarak karsimiza ¢ikmakta olup futbolun erkeklerin ilgi alanina girmesi, belli
futbolcularin popiiler olmasi gibi nedenlerle se¢ilmekte gercek hayatta kazanilamayan

basar1 ve popiilerlik dijital ortamda oyunlar araciligiyla kazanilmaya ¢aligilmaktadir.

Tomb Raider

Tomb Raider isimli oyun, belirli kurallar1 ve zorluk derecesi bulunan aksiyon
tiirlinde bir oyundur. Lara Croft isimli bir karakter oyunda giiclii, savase¢1, zeki, cesur bir
kadinm1 temsil etmektedir. Lara karakteri genellikle hem bot, pantolon gibi erkeksi
kiyafetler hem de dar, viicudu saran kadinsi kiyafetler giyerek hem kadina hem de
erkege ait Ozellikleri tasidigini gostermektedir. Lara karakterinin hem erkeklerin sahip
oldugu giice sahip oldugunu gormekteyiz hem de kadinlarin sahip oldugu fiziksel
ozelliklere sahip oldugunu gérmekteyiz.

Oyundaki karakter bir erkegin bakis a¢isiyla olusturulmustur ve bu karakterin
oyunda tipki erkek karakterlerde gordiigiimiiz ve onlarla 6zdeslesmis olan motosiklet,
cip gibi araclar1 ve silahi, tabancayi rahatlikla kullanabilme gibi 06zellikleri s6z
konusudur. Boyle bir i¢erigi bulunan oyun 6zellikle kiz ¢cocuklarinin oynadigi bir oyun

olarak karsimiza ¢ikmakta kadin karakterinin yanlis algilanmasinda etkili olmaktadir.
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GTAV

Grand Theft Auto 5 isimli bu oyun, aksiyon ve macera tarzi bir video oyunudur.
GTA serisinin besinci versiyonu olan bu oyun diger versiyonlardan daha gelistirilmis
bir sekilde oyunculara sunulmaktadir.

Oyun, Amerika’nin en biiylik sehri olan Los Angeles hedef alinarak kurgusal
olarak hazirlanmig Los Santos sehrinde ge¢mektedir. Sehir gercekte var olan Los
Angeles’in birebir aynisi olmasa bile bu sehir géz Oniine alinarak hazirlanmis olup
gokdelenler, liiks oteller, c¢ok katli apartmanlar, gece kuliipleri oyunda goze
carpmaktadir.

Oyun gergeklik hissini uyandirabilmek amaciyla diger serilerinden daha
gercekei hazirlanmistir. Oyuncu kendisine sunulan karakterlerden birini segcmekte ve
cok farkli gorevlere sahip olmaktadir. Oyun oyuncunun gorevleri yerine getirirken daha
da odaklanmasini saglayacak uygulamalar icermektedir (arka planda miizigin verilmesi
gibi). Oyuncunun oyundan sikilmasini engelleyebilmek icin jet ski, yoga, tenis, golf
oynama gibi cesitli faaliyetler de oyunda bulunmaktadir.

Oyun vurma, yaralama, 6ldiirme gibi pek ¢ok siddet unsuruna ve cinsellik iceren
unsurlara sahiptir. Oyun yas sinir1 olmasi gereken bir oyundur ¢iinkii oyunda yer alan
unsurlar ¢ocuklarin yaslarina uygun olmayan iceriklere sahiptir ancak oyun 10-14 yas
aras1 ¢ocuklar tarafindan da oynanan bir oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunun

cocuklar lizerinde olumsuz pek ¢ok etkisi s6z konusudur.

3.3. Dijital Oyun Kullamiminda Alinabilecek Onlemler
Dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar seklinde
ele alinabilir. Genellikle belli bir iicret karsiliginda veya {icretsiz olarak oynanan
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlarin tam anlamiyla denetlenmesi
miimkiin olmamaktadir. Oyunlarin kullanimina yonelik ciddi denetimin olmayis1 dijital
araclarin kullanimi, oyunlarin kullanim siiresi gibi durumlar1 belirlemede biiyiik gorevi
anne ve babalara birakmistir. Bu nedenle karsilasabilecegimiz giigliikleri minimum
diizeye indirebilmek i¢in bazi 6nlemleri almak gerekmektedir.
e llgili kurum ve kuruluslar arasinda isbirliginin gerceklestirilmesi ile
cocuklarin oyun hakkinda bilgi sahibi olmasina ve bilinglenmesine yardimci

olmak gerekmektedir.
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Oyun sirketleri oyunlar1 tasarlarken yas, siire gibi unsurlari goz Oniinde
bulundurmalidir. Her yas grubuna uygun oyun tiirleri tasarlanmali ve her
oyuna yas sinirt getirilmelidir.

Her oyun icerik agisindan degerlendirilmeli ve yas simiflandirmasina tabi
tutulmali, her c¢ocuk kendi yasina wuygun oyunlari oynamaya
yonlendirilmelidir. Ozellikle aileler oyunlarn g¢ocugun yasina uygun
olmasina dikkat etmeli, oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalidir.

Cocuklar bugiin pek ¢ok siteden biitcelerine uygun dijital oyun satin alabilme
sansina sahiptir. Bu durum c¢ocuklarin giivenilir olmayan sitelerle
karsilasmasina neden olmaktadir. Bu konuda hem aile hem de ¢ocuk gerekli
aragtirmalar1 yaparak hareket etmelidir.

Cocuklara zarar verebilecek oyunlarin satisina  yonelik diizenlemeler
yapilmali ve bu diizenlemelerin uygulanmasit igin gerekirse ceza
uygulamalara gidilmelidir.

Aileleri ¢ocuklarin dijital oyun kullanimi konusunda bilgilendirmek ve
bilin¢lendirmek gerekmektedir.

Ailelerin bilgilendirilmesi ile birlikte ¢ocugun oyunda harcadigi siireyi
sinirlamak, onlarla dijital oyun disindaki faaliyetlerle zaman gecirmek, onlara
zamani iyi kullanabilmeyi 6gretebilmek gibi dnlemler alinmasini saglamak
gerekir.

Anne ve babalarin dijital oyun kullanima yonelik ilk tutumu yasaklamak
olmaktadir. Ancak yasaklamak higbir zaman kesin ¢6ziim olmamaktadir.
Aileler g¢ocuklara kendileri ve akranlari ile yliz yiize daha fazla vakit
gecirmeleri konusunda destek olmali ve dijital oyunlar disinda ilgi alanlarinin

arttirllmasina iligkin etkinlikler planlanmalidir.



DORDUNCU BOLUM

4. ARASTIRMANIN METODOLOJISI

4.1. Arastirmanin Konusu

Bu aragtirmanin konusu, oyun kavraminin ¢ocuklar i¢in ne gibi bir anlam ifade
ettigini, zaman igerisinde dijitallesen oyunlar1 c¢ocuklarin tercih etme nedenlerini
sosyolojik agidan ele almak ve incelemek olarak belirlenmistir.

Neslin devam edebilmesinde en dnemli unsur olarak varlik gdsteren ¢ocuk ve
cocuga 6zgl bir donem olan ¢ocukluk kavrami iizerine yapilan ¢alismalar ¢ok eskilere
dayanmakta olup her dénemin hakim anlayisina gore anlamlar kazanmaktadir. Cocuklar
tizerinde aile ve g¢evrenin etkisi yadsinamaz olup bugiin gelinen noktada ozellikle
teknolojik alanda yasanan gelismeler ile birlikte bu etki durumunda bir degisim
goriilmektedir. Bu degisim, etkilenmeye ve yeniliklere daha agik olan toplumun 6nemli
bir kesimini olusturan ¢ocuklarda daha net goriilebilmektedir.

Cok eski bir tarihi bulunan ve oOzellikle ¢ocuklar igin vazgecilmez bir yeri
bulunan oyun 6nemli bir ugras alanidir. Toplumsal yasamda meydana gelen gelismeler
ugras alani olarak nitelendirebilece§imiz oyunda degisimler meydana getirmistir.
Gecmis zamanlarda ¢ocuklarin acik alanlarda ¢ogunlukla grupga isbirligi igerisinde
oynadigi oyunlar giinlimiizde kapali alanlarda genellikle bireysel oynanan oyunlara
birakmistir. Bu ifade, eski zamanlarda oynanan oyunlarin cocuklar tarafindan hig
oynanmadig1 anlamina gelmez ama bu ifade ile oynanma durumunda 6nemli bir azalma
goriildiigiinii  sdylenebilir. Teknolojik gelismelere bagli olarak oyunlarin dijital
ortamlara tasinmasi ve bu ortamlarda her gecen giin farkli oyun tiirlerinin s6z konusu

olmast ile gocuklarin hayatinda 6nemli bir etki meydana gelmektedir.

4.2. Arastirmanin Amaci

Cocuklar oyun oynayarak biiyiir ve biiylidikkge oyun oynamay1 siirdiiriirler.
Gegmisten giinlimiize oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi iizerinde ©Onemli bir etkisi
bulundugu ifade edilmektedir. Eglendirme, sosyallestirme, egitme gibi olumlu pek ¢ok
islevi bulunan oyunlar her gecen giin daha fazla cocuga hitap etmekte ve onlarin ilgisini

¢ekmektedir.
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Gilinimiizde oyunlarin dijital hale biiriindiigii ve ¢ocuklar tarafindan yaygin bir
sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Bu c¢alisma, zaman ilerledik¢e cesitlenen dijital
araclar ve bu araclarda oynanan oyunlarin ¢ocuklarin hayatinda nasil bir yere sahip
oldugunu, bu oyunlardan nasil ve ne derece etkilendiklerini sosyolojik olarak ortaya
¢ikarmay1 amacglamaktadir. Bu amacin yani sira bazi alt amaglar da asagidaki gibidir:

e Dijital oyunlar1 siklikla kullanan ¢ocuklarin sosyo-demografik 6zelliklerini

tespit etmek,

e Cocuklarin bilgisayar oyunlarina ne kadar zaman ayirdiklarini belirlemek,

¢ Dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan tercih edilme nedenlerini belirlemek

e Cocuklarin oyun bagimlisi olup olmadiklarini tespit etmek,

¢ Dijital oyunlarin ¢ocuklarin kisilik yapilarinda nasil bir etkiye sahip oldugunu

acikliga kavusturmak,

e Dijital oyunlar ile ¢ocuklarin saldirganlik durumu arasinda nasil bir iligki

oldugunu belirlemek,

¢ Dijital oyunlarin ¢ocuklarin aile ici etkilesimine etkisini tespit etmek,

e (Cocuklarin dijital oyun kullaniminda ebeveynlerin tutumunu belirlemek,

e Dijital oyunlarin cocuklarin akran grubu ile etkilesimindeki roliini

belirlemek,

e Dijital oyunlarin ¢ocuklarin egitim durumlarma etkisi olup olmadigini tespit

etmek,

e Cocuklarin dijital oyun kullaniminda alinabilecek 6nlemleri belirlemektir.

4.3. Arastirmanin Onemi

Oyun ¢ocugun taninmasinda onemli araglardan birisidir. Oyunlar tarihsel bir
siirece sahiptir ve bu tarihsel siirecte cocuklar oyunlar1 kendileri olusturmus ya da
biiyiiklerin oynadiklar1 oyunlar1 degistirerek oynamiglardir. Genis bir kapsami bulunan
oyun yerini etkisini gilin gectikge arttiran dijital oyunlara birakmaistir.

Dijital ortamlarda oynanan oyunlar siirekli ¢esitlenmekte ve bu ¢esitlilik en ¢ok
toplumda 6nemli bir kesim olan c¢ocuklar1 etkilemektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkisini arastiran ¢ok sayida ¢aligma bulunmasina ragmen dijital oyunlarin
cocuklar tarafindan nigin se¢ildigi ve cocuklarin hayatinda nasil bir yeri oldugunu
aragtiran sosyolojik c¢alismalarin siirli oldugu goriilmektedir. Bu nedenlerle konu

sosyolojik olarak ele alinmay1 gerektirmektedir.
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4.4. Arastirmanin Yontemi

Calismanin hipotezleri ve ¢aligma sorularmin test edilebilmesi igin nitel
arastirma teknigi kullanilmistir. Nitel aragtirma; gézlem, goériisme gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi, temel fikir veya yaklagim olusturmayr amaglamak ig¢in
yapilan bir kesifsel arastirma tiiriidiir (Y1lmaz,2016: 57).

Derinlemesine goriisme, nitel arastirmalarda siklikla kullanilan, belli bir ortam
ya da kurumda kisilerin duygu ve disiinceleri hakkinda daha net ve saglikli bilgi
edinebilmek amaciyla kullanilan bir tekniktir. Duygu ve diislinceleri daha 1yi
anlayabilme imkan1 vererek arastirmanin yapildig1 konuyla ilgili kisilerin incelenmesini
saglamaktadir. Bu teknik, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikli ve etkilesim
icerisinde gercgeklestirilen bir teknik olup kisinin arastirilan konuya bakis agisini
anlamaya dayanmaktadir.

“Cocuk Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar” konulu g¢alisma, bir alan arastirmasi olarak
tasarlanmigtir. Bu c¢ercevede oOncelikle literatiir taramasi yapilarak konuyla ilgili
birtakim veri elde edilmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek c¢alismanin teorik
boliimii olusturulmus ve bu boliim olusturduktan sonra uygulama béliimiine gecilmistir.
Kartopu ornekleme teknigi sonucu belirlenen g¢ocuklarla goriisme yapilmis ve elde

edilen veriler degerlendirilmistir.

4.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Uygulama boliimii i¢in goriigme sorulart hazirlandiktan sonra caligmanin
yapilacagi mevkinin belirlenmesine gegilmistir. Ogretmen olarak ¢alistigim yer olmasi
nedeniyle Elazig’da 10-14 yaslar arasindaki kiz ve erkek ¢ocuklar: liseye girig sinavi
icin hazirlayan FMD kurs merkezi mevki olarak se¢ilmistir. Kurs merkezinde 10-14 yas
arasinda 400 ¢ocugun bulunmasi ve bu ¢ocuklarin hepsinin erkek olmamasi, dijital oyun
oynayan ve bu oyunlara uzun vakit ayiran erkek cocuk sayisinin resmi kayitlarda
takibinin zor olmasi nedeniyle kartopu ornekleme teknigi kullanilmistir. Bu teknik,
evreni olusturan bireylere ulagsmanin zor oldugu durumlarda kullanilan bir tekniktir. 10-
14 yag arasinda 200 erkek cocuk icerisinden dijital oyun oynayan 30 erkek cocuk
kartopu Ornekleme teknigiyle se¢ilmis ve bu ¢ocuklarla derinlemesine goriisme
sirasinda alinan notlara dayanarak cesitli bulgulara ulasilmistir. Bu sekilde ulasilan

bulgular sosyolojik olarak degerlendirilerek ¢alismanin sonug kismi olusturulmustur.



40

4.6. Arastirmanin Hipotezleri
Bu arastirma, ¢ocuklarin dijital araclara sahip olmasi ile dijital oyun oynamasi
arasinda dogrudan bir iliski oldugu seklinde temel bir hipoteze dayanmaktadir. Bununla

baglantil1 olarak ortaya konulabilecek birkag hipotez ise su sekildedir:

e Cocuklarin disarida oyun oynayabilecekleri alanlarin kisitli olmasi onlarin
dijital oyunlara yonelmesinde 6nemli bir faktor olarak goriilebilir.

e Cocuklarin ilgisine ve istegine uygun ¢esitli dijital oyun tiirii bulunmas ile
¢ocugun oyunla biitlinlesmesi arasinda dogrudan bir iligki oldugu
sOylenebilir.

e Dijital oyunlarin oynanma siireleri, oynanma nedenleri gibi durumlara
bakildiginda cocuklarin aile ile iletisime ve sosyal iligkilere olumsuz yonde
yansidig1 ve bu durumun sosyalizasyon siirecini etkiledigi sOylenebilir.

e Dijital oyunlar verdigi mesajlar dogrultusunda ¢ocuklarin tutum ve
davraniglarinin  sekillenmesinde ve bu sekilde bir kimlik yapisinin
olugsmasinda etkili oldugu sdylenebilmektedir.

e Dijital oyunlarda silah, bigak gibi araclar ile dovme, yaralama, 6ldiirme gibi
durumlarla karsilagmasi oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirgan ve siddet igerikli
tutum ve davranis gostermesinde etkili olabilir.

e Ebeveynlerin dijital araglar1 ve 6zellikle bilgisayar1 kullanmasinin ¢ocuklarin
dijital araglara yonelmesinde etkili bir unsur olarak goriilebilir.

Arastirmanin bazi hipotezleri yukaridaki gibidir. Hipotezleri sinamak i¢in uygun

yeterlilikte sorular hazirlanarak goriismecilerle derinlemesine goriisme yapilmis ve bu

sekilde cevaplar alinmaya calisilmistir.



BESINCi BOLUM

5. BULGULAR VE YORUM

“Cocuk Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar” konulu c¢alisma kapsaminda, Elazig’da
dijital oyunlar1 oynayan 10-14 yaslar1 arasindaki erkek cocuklar arasindan segilen
orneklem grubu ile goriisiilmiistiir. Elazig'da bulunan FMD kurs merkezinde dijital
oyunlar1 oynayan 30 erkek cocuk kartopu teknigine gore belirlenmis ve belirlenen
cocuklarla gergeklestirilen goriisme tekniginden elde edilen veriler sosyolojik olarak

analiz edilmistir.

5.1. Orneklemin Demografik Ozellikleri

Arastirma bulgularinin yorumlanmasinda ilk olarak érneklem grubu igerisinde
yer alan erkek cocuklarin yaslari ve egitim durumlarn dikkate alinmistir. Calismada
cocuklarin isimleri, 6zel hayatin gizliligi esas alinarak degistirilmis olup her ¢ocuk
kodlarla ifade edilmistir.

Kisinin duygu ve diisiince diinyasinin anlasilabilmesinde yasin belirleyici
olmasinin yani sira hayata bakis bi¢iminin ve dijital oyun kullanimindan etkilenme
durumunun belirlenmesinde en énemli belirleyicilerden biri egitim seviyesidir. Egitim
hayatin1 tamamlamis biri ile tamamlamamis biri dijital oyunlardan farkli diizeylerde
etkilenecektir. Bu nedenle dijital oyunlara gosterilen ilgi 6grenim durumuna gore
degisiklik gostermektedir. Tabloda 6rneklem grubunda yer alan ¢ocuklarin yaslarina ve

egitim durumlarin iligkin bilgiler yer almaktadir.
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Tablo 1. Orneklem Grubu ile ilgili Genel Bilgiler

No Yas Egitim Durumu Cocuk Kodu
1 13 7. smif E.S
2 13 7.s1imf M.B
3 12 6. sinif M.O
4 13 7. smif M.D
5 13 7. smif H.D
6 13 7. smif B.B
7 11 5. smif M.Y
8 13 7. siif E.A
9 13 7. stmf A.O
10 13 7. sif SY
11 13 7. siif M.T
12 13 7. smif O0.A
13 14 8.sinif H.K
14 14 8.sinif AA
15 14 8.simif B.A
16 13 7.simif S.B
17 14 8.simif F.G
18 12 6.s1n1f M.C
19 14 8.simif EK
20 13 7.simif F.C
21 13 7.simif LD
22 14 8.simif 0.0
23 13 7.simif A.D
24 13 7.simif B.C
25 12 6.sin1f M.C
26 13 7.simif F.T
27 14 8.simif S.C
28 13 7.smif SA
29 12 6.sin1f AA
30 13 7.siif E.C
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Tablo 1°de, dijital oyun oynayan 10-14 aras1 erkek ¢ocuklarin yaslar1 ve kaginct
simifa gittiklerinin bilgisine yer verilmistir. Kartopu ornekleme yontemi kullanilarak
belirlenen 6rnekleme iliskin genel bilgiler tablodaki gibidir. Calisma 30 erkek ¢ocuk
tizerinde gerceklestirilmis olmakla birlikte 1 ¢cocuk 11 yasinda olup 5. sinifa gitmekte, 4
cocuk 12 yasinda olup 6.simnifa gitmekte, 18 ¢ocuk 13 yasinda olup 7. sinifa gitmekte, 7
cocuk ise 14 yasinda olup 8. smifa gitmektedir. Tablodaki bilgilerden yola ¢ikarak
dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin yasiin 11'e kadar indigi sOylenebilir. 5. siifa giden
cocuklarin dahi bu oyunlar1 oynuyor olmas1 dijital oyunlarin ¢ocuklarca ne 6l¢iide ilgi
gordiigiinii acikga ortaya koymaktadir.

Cocuklarin yaslar1 ve egitim durumlart incelendiginde, biiylik ¢cogunlugun 13
yasinda ve 7. smif dilizeyinde oldugu goriilmektedir. Bunun en Onemli sebebi,
cocuklarin 8. smifta liseye giris smavina girmeleri ancak 7. simnifta olanlarin sinava
girmeyeceklerinden dolay1 daha rahat ve daha az sorumluluk icerisinde olmalaridir.
Bunun disinda, bu yas grubu cocuklarin fiziksel, duygusal, bedensel, sosyal anlamda
yasadiklar1 degisim onlarin vakitlerini oyuna ayirmalari konusunda etkili olmaktadir.
Kisiligin olugmasi, toplumsallagsma, kendini gerceklestirme noktasinda bu yas ¢ocuklari
acisindan oyunlar hayati oneme sahiptir. Cocuk i¢in oyun bu yaslarda 6nemli bir
ugrastir ve eskiyle kiyaslandiginda oyunun bu yaglarda olumsuz yonde etkisinden
bahsedilmesi oyunlarin igerigi ve oynanma sikligi ile yakindan iligkilidir.

10-14 yas aras1 ¢ocuklarin dijital oyunlar1 yogun olarak oynamasinda bu yas
grubu ¢ocuklarin ebeveynlerinin disarida oyun oynanmasina izin vermemesi ve
oynayacak ortamlarinin bulunmamasi etkili olmaktadir. Bu yas grubu ¢ocuklardan genel
anlamda ders calismak disinda beklenen herhangi bir sorumluluk s6z konusu degildir.
Egitime ayrilan siire disinda vakitlerini evde gegirdiklerinden dolay: dijital araclarin da
evde bulunmasi oyun oynanmasina etki etmektedir.

RTUK (2013) verilerine gére de kiz 6grencilerin erkek ogrencilerden daha az
oyun oynadig1 yani oyun oynamada cinsiyet degiskeninin belirleyici bir unsur oldugu
goriilmiistiir. Yas diliminin artmasi ile birlikte bilgisayar ve tabletle oyun oynama
oraninda artig goriilmektedir. Bu verilerde, erkek cocuklarin bilgisayar, tablet, telefon

gibi dijital araglara verdikleri 6nem derecesinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.
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5.2. Bilgisayarin Evde Bulunup Bulunmama Durumu ve Kullanim Sikhg:

Glinlimiizde dijital araglara (bilgisayar, telefon,...) ulasamayan ya da sahip
olmayan cocuk sayis1 bu araclara ulasan ya da sahip olan ¢ocuk sayisindan az
gorilmektedir. Giinliik hayatin parcasi haline gelen dijital oyunlar herkes tarafindan
kullanilmaktadir. Dijital ortamda dogan ve bu ortamda biiyiiyen ¢ocuklar teknoloji ile
erken yasta tamigmakta ve teknolojinin etkisine daha fazla maruz kalmaktadir.
Teknolojinin olumlu ya da olumsuz etkisini tam olarak fark edemeyen c¢ocuk dijital
oyunlar1 yogun sekilde kullanmakta ve dijital oyunlar1 oynamaya ayrilan siire normal
kullanilmas1 gereken siireden fazla olmaktadir.

Bilgisayarin hemen hemen her evde bulunmasi yasanilan zamanin beraberinde
getirdigi olanaklarla iligkilidir. Toplumsal alanda ve 0zellikle teknolojik alanda
yasanilan hizli gelismeler bilgisayara sahip olma durumunu tetiklemektedir. Teknoloji
sundugu imkanlar ile merak duygusunun yogun oldugu ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve
sahip olma istegini arttirmaktadir.

Calismada cocuklara dijital bir ara¢ olan bilgisayara sahip olup olmama
durumlan ve bilgisayar1 kullanim sikliginin ne oldugu seklinde bir soru sorulmustur.
Cocuklarin soruya verdikleri cevaplar iki grupta toplanmistir. Goriisme sonucunda elde
edilen bulgulardan biri evinde bilgisayari olmayan ¢ocugun bulunmadigidir. Higbir
cocuk evde bilgisayar1 olmadig1 yoniinde bir goriis belirtmemistir.

Calisma sonucunda varilan ikinci bulgu, ¢ocuklarin hepsinin evinde bilgisayar
bulundugu ve ayn1 zamanda iki bilgisayara sahip olan ¢ocuklarin da var oldugudur.
Bilgisayara sahip olan ¢ocuklarin 26 tanesinin her giin bilgisayar oynadigini belirtmesi
yaninda birka¢ cocuk izin verilse hi¢ basindan kalkmayacagini vurgulamistir.
Cocuklarin 4 tanesi de bilgisayar1 kullanmadigi giin sayisiin nadir oldugunu
belirtmistir. Bu noktada ¢ocuklar tarafindan verilen cevaplarin birkaci su sekildedir:

“Evde bir tane bilgisayarim var ve bilgisayarimi kullanmadigim giin yok.
Ciinkii kullanmadigimda kendimi ¢ok kotii hissediyorum....” (M.Y, 11
yasinda).

“Bir tane bilgisayarim var ve biraksalar hi¢ basindan kalkmadan
oynarim...”(M.B, 13 yasinda).

“Evde kendi bilgisayarim var. Kullanmadigim giin sayis1 nadirdir
kullanmiyorsam annem ya da babam kizmistir. Bilgisayar1 kullanmadigim

zamanlarda telefonda oyun oynuyorum.” (S.Y, 13 yasinda).
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“Evde iki tane bilgisayar var oynamadigim giin yok. Bir tanesinde oyun
yikli digerinde oyun yok ben oyun yikli olan bilgisayar
kullaniyorum...”(B.B, 13 yasinda).

Cocuklarin soruya verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak her c¢ocugun bir
bilgisayara sahip oldugunu hatta evinde iki bilgisayar1 olan ¢ocuklarin da var oldugu
goriilmiistiir. Bu durum cocuklarin oyun oynama siklig1 iizerinde etkili olmaktadir.
Cocuk evinde bilgisayar olmasa vaktini bilgisayar basinda ge¢iremeyecektir ama
bilgisayarin olmadigi ev goriislerden de ¢ikarilabilecegi gibi bulunmamaktadir. Elde
edilen bulgular neticesinde, bilgisayarin evde bulunmasi ile ¢ocuklar tarafindan
oynanmasi arasinda biiyiik bir ortlisme yasandigini sdylemek sakincali olmayacaktir.

Kars, siddet diizeyindeki oyunlarin c¢ocuklar iizerindeki etkisini belirlemeye
yonelik olarak yaptigi calismasinda, c¢ocuklarin bilgisayara sahip olup olmama
durumlarin1 da incelemistir. 184 kisi lizerinden 142 kisinin bilgisayara sahip oldugu
yani ¢cocuklarin yarisindan fazlasinin bilgisayara sahip oldugu (Kars, 2010: 27) seklinde
ulastig1 bulgu elde ettigimiz bulguyla benzerlik géstermektedir.

5.3. Cocuklarin Kullandig1 Dijital Araclar
Glinlimiiz ¢aginda oyun oynayabilmek i¢in ¢ok sayida dijital arag¢ secenegi
bulunmaktadir. Cocuklarin ¢ogu bu araglardan birine veya birkagina sahip olup oyunlari
genellikle bu araglarla oynamaktadir. Cocuklara oyun oynamak i¢in hangi araci ya da
araclar kullandiklar1 sorulmus ve alinan cevaplar bes grupta toplanmaistir.
Oyun oynamak i¢in bilgisayar ve telefonu kullandigini belirten 9 cocuktan
birkagina ait agiklama su sekildedir:
"Evde bilgisayar ve telefon var. Bilgisayarda daha c¢ok oyun
oynayabiliyorum ama evde olmadigim zamanlarda mecburen telefondan
oynamak zorunda kaliyorum.” (F.T, 13 yasinda).
“Bilgisayarim da var telefonum da ikisiyle de oyun oynuyorum ama genelde
bilgisayar1 kullaniyorum.” (0.0, 14 yasinda).
Oyun oynamak icin bilgisayar ve tableti kullandigini1 belirten 2 c¢ocuk
bulunmaktadir. Bu ¢ocuklara ait climleler su sekildedir:
“Ben oyun oynamak icin bilgisayar ve tableti kullaniyorum. Bilgisayardan

sikilinca tabletten oynamaya bagliyorum...”(H.D,13 yasinda).
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“Evde bilgisayarim ve tabletim var. Oyun oynamak i¢in bu iki araci
kullantyorum. Telefonu oyun oynamak i¢in hi¢ kullanmadim ciinkii bana
eglenceli gelmiyor.” (M.C, 12 yasinda).

Cocuklardan 9 tanesi oyun oynama igin bilgisayar, telefon ve tableti kullandigini
belirtmistir. Bu ¢ocuklarin belirttigi goriisleri iceren agiklamalar su sekildedir:

“Oyun oynamak icin bilgisayari, telefonu ve tableti kullantyorum. En ¢ok
bilgisayarda oyunlarim var ama telefon ve tabletten de oyun oynamay1
seviyorum.” (B.B, 13 yasinda).

“Oyun oynamak en ¢ok bilgisayardan zevkli oluyor. Tableti ve telefonu
bilgisayar kadar eglenceli bulmuyorum ama onlarla da oyun oynuyorum.”
(F.C, 13 yasinda).

(Calismada sorulan soruya verilen yanitlardan c¢ikarilan bir diger bulgu,
¢ocuklarin hi¢birinin oyun oynamak i¢in tek bagina PlayStation’u kullanmadiklaridir.

Cocuklarin 10 tanesi oyun oynamak ig¢in bilgisayar, telefon, tablet ve
PlayStation’u kullandig1 yoniinde fikir beyan etmistir. Bu goriisii belirten ¢ocuklarin
birkac¢inin agiklamasi su sekildedir:

“Bilgisayar, telefon, tablet, PlayStation’u oyun oynamak i¢in kullandigim
araglardir. Annem PlayStation’u ¢ogu zaman kaldirir bende PlayStation’un
olmadig1 zamanlarda diger araglar1 kullaniyorum.” (M.Y, 11 yasinda).
“Oyun oynamak i¢in bilgisayari, telefonu, tableti kullantyorum bunlarin
disinda arkadaslarla cafeye gidip PlayStation’da da oyun oynuyoruz...”
(E.C, 13 yasinda).

Cocuklarin bu soruya iliskin verdikleri cevaplar incelendiginde, higbir ¢cocugun
oyun oynamak i¢in tek bagina bir dijital araci kullanmadiklar1 goriilmektedir. Cocuklar
birden fazla araci1 kullanmakta, oyun oynamak igin tek bir arag yeterli gelmemektedir ve
cocuklarin goriislerinden yola ¢ikarak oyun oynamak i¢in hepsinin bilgisayar1 tercih
ettigi soOylenebilir. Bu durum hemen her evde bilgisayarin bulunmasi nedeniyle
cocuklarin en ¢ok bilgisayar1 kullanilmasi ile agiklanabilir.

Taylan vd.'nin aragtirmasinda oyunlarin oynandigi platformlara bakildiginda,
Ogrencilerin biiylik bir kisminin bilgisayari; daha sonra ise sirasiyla akilli telefon, tablet
ve PlayStation’u kullandig1 sonucuna ulagsmasi (Taylan vd., 2017:82) bu c¢alismada elde

edilen bulguyla ortiismektedir.
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Giinlik hayatin bir parcasi haline gelen dijital araclar giiniimiiz sartlarinda
(telefon, bilgisayar, tablet...) cocuklarla ¢cok erken yaslarda bulugsmaktadir ki ailenin bu
konuda c¢ok Onemli bir etkisi bulunmaktadir. Anne ve babalar akilli telefon, tablet,
laptop gibi dijital araglar1 alirken genelde giinliik ihtiyaglarin karsilanmasinda yardimci
olmasi diislincesinden yola ¢ikarlar. Ancak ¢ocuklar yetiskin gibi diisiinemediginden
etkileri ailenin sandigindan farkli olmaktadir.

Cocuklarin dijital oyunlarla kurduklari iliskinin yogunlugunu belirlemede sahip
olunan dijital araclar 6nemli bir degisken durumundadir. Ciinkii sahip olunan dijital arag
sayist arttikca oyun oynama durumu da daha fazla olacaktir. Ailelerin gelir diizeyine
gore sahip olunan dijital ara¢ sayisi artmaktadir. Dijital araglarin bir ihtiyag olarak

algilanmasi sahip olunmasi gereken bir esya olarak goriilmesinde etkili olmaktadir.

5.4. Bilgisayar Kullanimi ve Kullanim Amacglari
Bilgisayar bilgi edinme, sohbet etme, oyun oynamak, aligveris yapmak gibi ¢ok
farkli islevleri yerine getirebildigimiz bir aractir. Her ¢ocuk bilgisayar1 ihtiyaglar
dogrultusunda farkli amagclar i¢in kullanabilir. Bilgisayarin kullanim amaclarina iliskin
cocuklara sorulan soru neticesinde alinan cevaplar dort grupta toplanmustir.
Bilgisayar1 oyun oynamak, film izlemek, arastirma yapmak ic¢in kullandigini
belirten 22 ¢cocuk bulunmaktadir. Bu ¢ocuklardan birkac¢ina ait agiklama su sekildedir:
“Tabi ki bilgisayar1 kullanmamdaki asil ama¢ oyun oynamak ama oyun
oynama diginda film izlemek ve 6devlerim icin arastirma yaparak bilgi
edinmek i¢in de bilgisayari kullantyorum.” (B.B, 13 yasinda).
“Bilgisayar1 genelde oyun oynamak i¢in kullanityorum ama ddevlerim igin
aragtirma yapmak ve takip ettigim filmleri izlemek i¢in kullaniyorum.”
(M.C, 12 yasinda).

Bilgisayar1 oyun oynamak, miizik dinlemek, arastirma yapmak i¢in
kullandigin1 belirten 1 g¢ocuk bulunmaktadir. Bu sekilde goriis belirten ¢ocuklarin
birkagina ait ciimle su sekildedir:

“Bilgisayar1 oyun oynamak, miizik dinlemek ve 6devlerim i¢in arastirma
yapmak amaciyla kullaniyorum...” (M.O, 12 yasinda).
Calismada sorulan soruya 5 c¢ocugun verdigi cevaplardan elde edilen

bulgulardan biri de; bilgisayarin oyun oynamak, sohbet etmek ve arastirma yapmak
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amach kullanildigr yoniindedir. Bu goriise sahip olan birka¢ ¢ocufun cevabi su

sekildedir:
“Bilgisayarda ¢ok sey yapilabilir ama ben bilgisayar1 oyun oynamak,
arkadaslarimla sohbet etmek ve ddevlerimi i¢in arastirma yapmak amaciyla
kullaniyorum. Arkadaslarimla goriisemedigim zamanlarda bilgisayar
ortaminda facebook da falan konusabiliyorum.” (M.D, 13 yasinda).
“Bilgisayar1 oyun oynamak, arkadaslarla sohbet etmek ve okul 6devleri i¢in
arastirma amaciyla kullantyorum...” (B.A, 14 yasinda).

Cocuklara sorulan soru neticesinde 2 ¢cocugun verdigi cevaptan elde edilen son
bulgu ise; bilgisayarin oyun oynamak, film izlemek, miizik dinlemek, arastirma yapmak
amach kullanildigidir. Cocuklar tarafindan belirtilen bu goriise iliskin birkac ciimle su
sekildedir:

“Bilgisayarda her sey yapabilme imkanina sahibim. Oyun oynamak, 6devler
icin aragtirma yapmak, miizik dinlemek, film izlemek, sohbet etmek.
Bunlarin hepsini bilgisayarda yapabiliyorum.” (E.A, 13 yasinda).
“Cogunlukla  oyun oynamak i¢in kullantyorum ama oyunlarda
arkadaslarimla sohbet ettigimde oluyor ddevlerim i¢in arastirma yaptigim da
oluyor canim sikildiginda film izleyip miizik dinledigim de oluyor.” (F.G,
14 yasinda).

Cocuklarin bu konudaki goriisleri incelendiginde, bilgisayarin tek bir amag
dogrultusunda  kullanilmadigi  sonucu  ¢ikarilmaktadir.  Cocuklarin  goriisleri
incelendiginde, hepsinin bilgisayar1 ¢esitli amaclarla kullandig1 goriilmiis ve hepsinin
goriisiinden bilgisayarin en ¢ok oyun oynamak i¢in kullanildigi sonucuna ulagilmistir.
Cocuklarin goriislerinin ortak noktasi, bilgisayari kullanim amaglarinin ayni olmasidir.

Yapilan arastirmalara gore, cocuklarin yaglar1 arttikca bilgisayar kullanim stiresi
de buna paralel olarak artmaktadir. Cocuklar ve gencler bilgisayari amag¢ dis1
kullanmaktadir. Bilgisayarin asil alinma amaci ders g¢alismak, 6dev yapmak, bilgi
edinmek iken cocuklarin sadece bir kisminin bu amag¢ dogrultusunda hareket ettigi
goriilmiistiir. Giacquinta ve digerlerinin ¢ocuklarin evde bilgisayar kullanim durumuna
yonelik yaptiklart calismada, cocuklarin bilgisayar1 akademik amagla ¢ok az
kullandiklar1, biiyiik ¢ogunlugunun bilgisayar1 oyun amaciyla kullandii sonucuna

ulasiimistir (Giircan, vd., 2008:10-11).
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5.5. Oyunun Ifade Ettigi Anlamlar

Oyun, ¢ocuklarin hayatinda yeri dolmayacak bir etkinliktir. Bu nedenle oyunlara
cocuklarin yiikledigi anlam oyunlarin onlar i¢in ne anlam ifade ettigi konusu oldukga
onemlidir. Her ¢ocuk birbirinden farkli karakter yapisina sahip oldugundan dolay1
begenileri, fikirleri birbirinden farkli oldugu gibi oyuna yiikledigi anlamlar da
birbirinden farklidir.

Cocuklara oyunun onlar i¢in ne anlam ifade ettigi sorulmus ve cocuklardan
aliman cevaplar neticesinde dort bulguya ulasilmistir. Cocuklardan 21 tanesi oyunun
eglenceli zaman gecirmenin bir aract oldugu yoniinde goriis belirtmistir. Bu goriise
sahip olan ¢ocuklardan birkagina ait agiklama su sekildedir:

“Oyun can sikintimi gidermek ve ayni1 zamanda eglenmek i¢in kullanilan bir
aragtir...” (F.C, 13 yasinda).
“Oyun dendiginde aklima ilk gelen sey eglenmek...” ( 1.D, 13 yasinda).

Calisgmada sorulan soruya ¢ocuklarin verdigi cevaplar sonucu varilan
bulgulardan biri, oyunun hayatin vazge¢ilmez bir parcast oldugudur. Bu goriise sahip
olan 4 ¢ocugun birkag¢inin ifadeleri su sekildedir:

“Oyun, hayatimda vazgecemedigim ve vazgecmek istemedigim bir sey...
(S.B, 13 yasinda).

“Benim oyun denilince ilk aklima gelen sey, hayattir. Oyun olmadiginda
hayat gecmez ciinkli zaman gecirecegim baska bir sey yok. Oyun olmazsa
hayatin da bir anlam1 olmayacagini diisiiniiyorum.” (M. T, 13 yasinda).

Calismada c¢ocuklardan 2 tanesinin verdigi cevap neticesinde elde edilen bir
diger bulgu, oyunun basi ve sonu belli olmayan sanal bir diinya olarak goriildiigiidiir.
Bu konuda fikir beyan eden ¢ocuklarin agiklamalari su sekildedir:

“Oyun, bas1 ve sonu higbir sekilde belli olmayan her seyden farkli ayr bir
diinyadir. Bence, oyunlar hayallerimizi buldugumuz ve hayallerimizi
yasayabilme imkanimizin oldugu bir yerdir.” (M.D, 13 yasinda).

“Oyun karmakarisik basi ve sonu belli olmayan farkl bir diinyadir...” (E.A,
13 yasinda).

Cocuklarin 3 tanesinin sorulan soruya verdigi cevaplar sonucunda ulasilan son
bulgu; oyunlarin tutkular, siiriikleyiciligi, baglayiciligi bir arada yasadigimiz bir
sosyallesme aract oldugudur. Cocuklarin bu konuda belirttigi bu agiklamalar su

sekildedir:
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“Oyun; tutkuyu, bagliligy, siiriikleyiciligi bir arada yasadigimiz bir ugras...”
(F.G, 14 yasinda).

“ Oyun, sosyallesebilme imkani bulabildigimiz bir aractir ...” (O. A, 13
yasinda).

“Oyunun tutkuyla baglanmak oldugunu diisiiniiyorum...” (B.A, 14 yasinda).

Oyun denildiginde, cocuklarin aklina ilk olarak dijital araglarin kullanimi ile
gerceklestirdikleri oyunlarin  geldigi ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar1 diisiinerek
verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak sdylenebilir.

Oyunlarin ¢ocuk i¢in ne kadar énemli oldugu ve vaktinin biiylik ¢ogunlugunu
oyunla gegiren ¢ocuklarda oyunun olmazsa olmaz yeri oldugu bir gercektir. Oyunlarin
temel amaci, eglendirmektir ki ¢ocuk igin keyif almanin, eglenceli vakit gegirmenin bir
araci olarak goriilmesi oyunun bu amaci gerceklestirdigini gostermektedir. Cocuklar
oyun igerisinde kendilerini merkezi konumda hissetmekte bu durum c¢ocuklarin
normalde yagamak isteyip de yasayamadig1 duygulari hissetmesinde etkili olmaktadir.

Cocuklar icin farkli anlamlar ifade ettigi goriilen oyun kavrami, yasamak icin
dogal bir sart degilken hayatin bir parcasi ve eglenebilmek icin yapilan en Snemli
faaliyet haline gelmistir. Cocuklara hem gorsel hem isitsel anlamda hitap eden giliniimiiz
dijital oyunlar1 ¢ok fazla kisiyle iletisim kurabilme, tekrar oynayabilme gibi imkanlar

sunarak cocuklar1 biiylilemektedir.

5.6. Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu ile Bilgisayar1 Kullanma Siiresi
Gilinlimiizde c¢ocuklarin biiylik bir cogunlugu bilgisayar oyunlarina uzun vakit
ayirmaktadir. Cocuklara oyun oynanma siiresine iliskin bir soru yoOneltilmistir.
Cocuklarin bu soru karsisinda verdikleri cevaplar ii¢ grupta toplanmistir. Bu baglamda
giinde en az ii¢ dort saat oyun oynadigi yoniinde goriis beyan eden 12 c¢ocuktan
birka¢inin verdikleri cevaplar su sekildedir:
“Ben tahmini olarak en az ii¢ dort saat bilgisayar oyunu oynuyorum. Annem
ve babam bilgisayar1 ve oyunlar1 ¢cok oynamami yasakladiklari igin
istedigim kadar oynayamiyorum.” (M.C, 12 yasinda ).
“Glinde li¢ ya da dort saat oluyordur. Tatil zamanlarinda bilgisayar

basinda daha ¢ok kaliyorum...” (B.C, 13 yasinda).
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"Okul zamanlarinda tahminen en az ii¢ dort saat oynuyorum. Okul
olmadigi zamanlarda oynadigim saat sayisini saymadim ama ii¢ dort
saati mutlaka geciyordur...” (A.D, 13 yasinda).

Cocuklarin 10 tanesi bilgisayar oyunlarmi en az bes saat oynadiklarini
belirtmistir. Bu cocuklarin birkaginin goriislerine iliskin ctimle su sekildedir:

“Bence, bilgisayar oyunu oynamak ¢ok giizel bir seydir. Bilgisayar oyunu
oynayinca kag¢ saat oynadigimi annem ve babam kizmasa farkina varmam.
Tahminen en az bes saat bilgisayar oyunu oynuyorum.” (F.T, 13 yasinda).
“...En az bes saat oynuyorum. Ama tatil giinlerimde daha fazla
oynuyorum.” (S.A, 13 yasinda).

Calismada sorulan soruya ¢ocuklardan 8’1 bilgisayar1 en az alt1 saat kullandig
yoniinde goriis bildirmistir. Bu konu ile ilgili goriis belirten ¢ocuklarin birkaginin cevabi
su sekildedir:

“Glinde en az alt1 saat bilgisayar oyunu oynuyorum. Oynadigim oyunu
bitirmeden uyuyamam bu yiizden oyunu bitirmek i¢in geceleri de oyun
oynadigim ¢ok olmustur.” (E.A, 13 yasinda).

“Oyun oynamayi ¢ok seviyorum. Arkadaslarla oyun oynayinca vakit ¢gabuk
geciyor alti saat oynuyorumdur ama farkina varmiyorum...” (S.B, 13
yasinda).

(Calismada sorulan soruya verilen cevaplar neticesinde, c¢ocuklarin uzun
vakitlerini  bilgisayar basinda gecirdikleri sonucu ¢ikarilmaktadir. Cocuklara
bilgisayarda gecirdikleri zaman ¢ok az gelmektedir ve bilgisayarda basinda ne kadar
stire gecirdiklerini farkina varamadiklar1 i¢in bu konu hakkinda kesin bir fikir beyan
edememektedirler. Bu durumdan bilgisayarin ¢ocuklarin hayatinda ne kadar 6nemli bir
yer isgal ettigini anlayabiliriz.

Cakir (2013), cocuklarin giinde ortalama bilgisayar kullanma ve oyun oynama
durumunu incelemis ve benzer bulgulara ulasmistir. Cocuklarin yarisindan fazlasinin iki
halde de 1-2 saat, bir kismimin 3-5 saat bilgisayar kullandiklar1 ve oyun oynadiklar
sonucuna ulagsmistir. 6 saat ve iizeri bilgisayar1 kullanan ve oyun oynayan ¢ocuk sayist

az olmasina ragmen bulunmaktadir (Cakir, 2013:146).
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5.7. Bilgisayar Oyunlar1 ve En Cok Oynanan Oyun Tiirleri

Gilinlimiizde ¢ok sayida dijital oyun bulunmasina paralel olarak ¢ok ¢esitli oyun
tiiri bulunmaktadir. Her ¢cocugun ilgisi farkli oyun tiirtindedir ve her ¢cocuk ilgi duydugu
oyun tiirlinii oynamaktadir bu nedenle her ¢ocugun oynayabilmesi adina ¢esitli oyun
tiirleri diizenlenmektedir. Cocuklara en ¢ok oynadigi oyun tiirii sorulmus ve alinan
cevaplar bes grupta toplanmastir.

Calismada sorulan soruya ¢ocuklarin 17 tanesi savas tiirlinde oyun oynadiklarini
belirtmistir. Bu konuda goriis belirten cocuklarin birkagina ait agiklama su sekildedir:

“Benim bilgisayar oyunlarinda vazgecilmezim savas oyunlaridir. Gergek
hayatta birine kizinca vuramiyorsun, dldiiremiyorsun ama oyunda istedigin
her seyi yapabiliyorsun. Savas oyunlarindaki kavgalar, doviisler ve bu
oyunlardaki silah, bigak gibi aletler ilgimi c¢ok c¢ekiyor...” ( S.B, 13
yasinda).

“Ben en ¢ok savas tliriinde oyunlar oynuyorum ve c¢okta egleniyorum...”
(H.K, 14 yasinda).

Calismada sorulan soruya g¢ocuklarin 5 tanesinin verdigi cevap sonucunda
varilan bulgulardan bir digeri, en ¢cok macera-aksiyon tiirtindeki oyunlarin oynandigidir.
Bu tiirde oyun oynadigin1 belirten ¢ocuklarin birkagina ait ctimleler su sekildedir:

“En c¢ok macera-aksiyon tarzinda oyunlar1 oynuyorum...” (M.C, 12
yasinda).

“Ben en ¢ok macera tarzindaki oyunlarini oynuyorum bu oyunlarin kurgusu
benim daha cok ilgimi ¢ekiyor.” (A.O, 13 yasinda).

Cocuklarda 3 tanesi en ¢ok strateji tiirtindeki oyunlart oynadiklarini belirtmistir.
Dijital oyunlar icerisinde yer alan bu tarzdaki oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin goriisleri su
sekildedir:

"Ben en c¢ok strateji tiirlindeki oyunlari begeniyorum. Beni en ¢ok
eglendiren strateji oyunlart ¢ok farkli agilardan diisiinmemi de sagliyor.”
(A.D, 13 yasinda).

"En ¢ok strateji tiiriindeki oyunlar1 oynuyorum...” (S.C, 14 yasinda).
“Strateji tiirlindeki oyunlarda yasanan olaylar beni siirekli merak igerisinde
birakiyor bu yiizden en ¢ok bu tiir oyunlar1 oynuyorum.” (S.A, 13 yasinda).

Cocuklarin 5 tanesi en ¢ok oynadigi oyun tiiriiniin spor oyunlart oldugunu

belirtmistir. Bu goriisii belirten ¢ocuklarin birkac¢inin ifadesi su sekildedir:
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“Ben bilgisayarda her tiir oyun oynarim ama en c¢ok spor oyunlari
oynuyorum. flgimi en ¢ok spor oyunlar1 ¢ekiyor ciinkii futbol tiirii oyunlar
¢ok seviyorum ve bu yiizden bilgisayarda da en ¢ok bu tiir oyunlar
oynuyorum.” (M.C, 12 yasinda).

“Sporu sevdigim i¢in herhalde en ¢ok oynadigim oyun tiirii futbol gibi spor
tarzindaki oyunlar...” (E.K, 14 yasinda).

Her ¢ocugun begeni ve ilgi durumu birbirinden farklidir ki belirtilen goriiglere
bakildiginda, ¢ocuklarin farkli tiirde oyunlar oynadiklar1 ve en ¢ok siddet igeren tiirdeki
oyunlara ilgi duyduklart sdylenebilir. Bu tiirdeki oyunlar ¢ocuklar i¢in tehlikeli olabilse
de cocuklar bu tehlikenin farkinda olmadan bu tarz oyunlari oynamaktadirlar.

KKTC’de 12-17 yaslar1 arasinda 686 ilkogretim ve ortadgretim Ogrencisi
lizerinde yapilan calisma ile internetin en ¢ok erkekler tarafindan kullanildigi, internet
tizerinden oynanan oyunlarin en ¢ok siddet igeren oyunlar oldugu ve bu oyunlarin
Ogrencilerin davranislarini etkiledigi sonucuna ulagilmistir ( Giircan vd., 2008:12).

Aydogdu Karaaslan (2015), yaptig1 calismada ¢ocuklarin biiylik bir kisminin
oynadiklar1 dijital oyunlarda siddet oldugu ve bu siddetten etkilendikleri sonucuna
ulasmistir. Aragtirmadan c¢ikarilan sonug¢ elde ettigimiz bulguyla benzerlik
gostermektedir.

Bu konuda Kogak ve Kdse' nin (2014) yaptig1 ¢alismanin sonucu elde ettigimiz
bulgularla benzerlik gostermektedir. 13-14 yaslarnn arasindaki ergenlerle yapilan
calismada en ¢ok aksiyon- macera ve savas tliriinde oyunlar oynandigi1 ve aksiyon ve
macera tliriinde oyunlarin oynanmasinin ¢ocuklarin yaslariyla ilgili oldugu sonucuna

ulasilmustir.

5.7.1. Oynanan Oyunlarda Var olan Siddet Unsurunun Etkisi

Siddet, sert ya da acimasiz kisilik, giig; sert ve kaba davranis, kaba kuvvet
kullanma; zorlama, saldiri, bedensel ya da psikolojik aci ¢ektirme, iskence, vurma
yaralama gibi c¢esitli anlamlar ifade etmektedir. Siddet, insanin dogal gelisim siireci
icerisinde hep var olan bir gercekliktir ve tarihi insanlik tarihi kadar eskidir.
Giliniimiizde toplumsal yasamin dinamikligi, teknoloji ve kitle iletisim araglarinin
degismesi, dijital alandaki ilerlemeler ile birlikte siddetin goriintiisii degismektedir
(Adak, 2009:328).
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Oynanan oyunlarin erkeklik alanlartyla iliskilendirildigi  goriilmektedir.
Kiiltiirimiizde erkek ¢ocuklarina oyuncak silah, bicak gibi aletlerin nasil kullanildiginin
Ogretilmesi ile koruma, giliclii olma gibi algilar kii¢lik yasta ¢ocuga benimsetilmeye
calisiimaktadir. Cocuklara benimsetilmeye calisilan bu algilar siddet iceren tarzdaki
oyunlara yonelme konusunda oldukga etkili olmaktadir. Siddetle dogrudan baglantili iki
kavram vardir: giic ve saldirganlik. Erkek cocuklari savas, doviis, yaris, rekabet
unsurlarini igeren oyunlart oynamaktan mutluluk duymakta ve bu tarz oyunlar
oynamak cogunlukla giiclii olma ve giicli goriilme isteginden kaynaklanmaktadir.
Cocuklar oyunlarda giiglii olan karakterleri se¢mekte ve istenilen basariy1
yakalayabilmek i¢in farkina varmadan oyunlarin esiri haline gelmektedir.

Siddet unsurunun olagan olarak gosterildigi bilgisayar oyunlarini i¢sellestiren ve
kendisini oyundaki karakterle 6zdeslestiren ¢ocuk gercek hayatta saldirgan davranislari
devam ettirmektedir. Oyunlarda istedigi gibi hareket etme imkanina sahip olup her tiirlii
sikintinin tstesinden gelebilen ¢ocugun gergek hayatta ayni durumu yasayamamast
saldirgan davranis gosterme egilimini arttirmaktadir. Siddet davranisina karsi
duyarsizlastiran bu oyunlar ¢ocugun gercek hayatta stres, heyecan, 6fke gibi duygular
yasadiginda siddete yonelmesine neden olmaktadir. Bu konuyla baglantili bir¢ok
¢ocugun gortisi su sekildedir:

“Savas oyunu oynarken tehlikeyi dnceden gorebiliyorum hemen 6nlem alip
kendimi koruyabiliyorum ama ger¢ek hayatta boyle degil. Sorunlarimi
¢ozemedigim zaman ¢ok sinirleniyorum.” (S.B, 13 yasinda).

“Savas oyunlarindayken kendimi c¢ok kaptirryorum. Oyunda déhil gergek
hayatta ters bir durum olsa sinirimi bazen bilgisayara vurarak bazen de

bagirarak c¢ikartyorum.” (F.C, 13 yasinda).

5.8. Dijital Oyunlarin Tercih Edilme Nedenleri
Cocuklar1 oyun oynamaya yonelten cesitli faktorler s6z konusudur. Her ¢ocuk
belli sebeplerle oyun oynamaktadir. Calismada ¢ocuklara dijital oyunlar1 tercih etme
nedenleri sorulmus ve alinan cevaplar neticesinde {i¢ bulguya ulagilmistir. Cocuklardan
8 tanesi oyunlar1 arkadaslari oynadigi i¢in oynadigini belirtmistir. Bu goriise sahip olan
cocuklardan birka¢inin agiklamasi su sekildedir.
“Arkadaglarimim hepsi bilgisayarda oyun oynuyor. Disarida oynamak

istedigimde oynayacak arkadas bulamiyorum. Bir araya geldigimiz yer
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oyunlar oluyor genelde bu yiizden bende onlarla olmak i¢in oyun oynamay1
tercih ediyorum.” (F.T, 13 yasinda).

“Arkadaglarimda oyunlar1 oynuyor oynamadigimda tek kaliyorum...” (M.Y,
11 yasinda).

Calismada cocuklarin 16 tanesi oyunu tercih etme nedeni olarak can sikintisini
gidermek ve bos zamani gecirmek olarak belirtmistir. Bu goriise iliskin birka¢ cocugun
cevabi su sekildedir:

“Oyunlart bos zamanlarimda canim sikildigi i¢in eglenceli vakit gecireyim
diye oynuyorum. Oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamiyorum can
sikintimi unutuyorum.” (M.C, 12 yasinda).

“Can sikintim1 gidermek i¢in oyun oynuyorum...” (S.A, 13 yasinda).

Cocuklarin 6’smin sorulan soruya verdigi cevap neticesinde varilan son bulgu,
oyunun ilgi ¢ekici olmasi nedeniyle oynandigi yoniindedir. Cocuklardan birkaginin
belirttigi agiklama su sekildedir:

“Oyunlar benim ¢ok ilgimi g¢ekiyor ¢linkii ger¢cek diinyadan farkl bir diinya
sunuyor. Gergek hayatta, yapamadigim ¢ogu seyi oyunlarda yapabiliyorum.
Mesela savas oyunu oynarken gercek hayatta korkuldugu kadar 6lmekten
korkmuyorum ¢iinkii yeniden dirilebiliyorum.” (B.C, 13 yasinda).

“Oyunlar fakli bir diinya bu ylizden ilgimi ¢eken ¢ok sey var...” (E.S, 13
yasinda).

Cocuklar tarafindan verilen cevaplar incelendiginde, oyunlarin genellikle bos
zamant ve can sikintist gidermek amaciyla tercih edildigi ve cocuklarin birbirinin
oynanmasindan da etkilenerek oyunlari oynadiklari goriilmiistiir. Ayni zamanda
oyunlarin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilmek amaciyla diizenlenmekte oldugunu ve bu
diizenlemelerin  ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigini bu sayede oyunlarin amacini
gerceklestirdigini soyleyebiliriz.

Giliniimiizde ¢ocuklar1 oyun oynamaya yonelten ¢cok sayida etken bulunmaktadir.
Cocuklar dijital araglarin bol oldugu bugiiniin sartlarinda cafede, evde, okulda dijital
araglara kolaylikla ulasabilme imkani1 bulmaktadir. Bu da c¢ocugun oyunlarin
varligindan haberdar olmasinda ve ona ulagmak istemesinde etkili olmaktadir. Oyunlar
cocuklarin keyiflenmesi i¢in para, puan, silah gibi o&dilleri kullanarak c¢ocugu

hirslandirmaktadir. Hirslanan ¢ocuk ger¢ek hayatta yapamadigi, yasayamadigi bir
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durumu oyun ortaminda kurdugu diizenle gergeklestirmekte ve zaman gegtikce bu

diizenden ayrilmak istememektedir.

5.9. Cocuklarin Gériislerinden Ebeveynlerde Bilgisayar Kullamm ile
Bilgisayar1 Kullanim Amaclan

Bilgisayar her yastan insanin kullanabilecegi cesitli uygulamalar igermektedir.
Cocuklar bilgisayar kullanabildigi gibi ebeveynlerde bilgisayar1 c¢esitli amaclarla
kullanmaktadirlar. Hatta ebeveynlerin bilgisayar1 kullanmasi ¢ogu zaman g¢ocuklarin
bilgisayar kullanimini etkileyen oOnemli faktorlerden biri olmaktadir. Calismada
cocuklara ebeveynlerinin bilgisayar kullanip kullanmadiklari kullaniyorlarsa hangi
amagla kullandiklar1 sorulmus ve alinan cevaplar kullaniyorlar ve kullanmiyorlar
seklinde iki grupta toplanmustir.

Cocuklardan 17 tanesi ebeveynlerinin bilgisayar1 kullandiklarini belirtmistir. Bu
cocuklarin 3’1 ebeveynlerinin arastirma yapmak, 3’i film izlemek, 2’si aligveris
yapmak, 1’1 sohbet etmek, 2’si oyun oynamak ve 6’s1 da is amagh olarak bilgisayari
kullandig1 yoniinde goriis belirtmistir. Cocuklarin birkacinin bu konudaki cevabi su
sekildedir:

“Evet kullaniyorlar. Annem de babam da islerini bitirebilmek igin
bilgisayar1 kullanir bunun haricinde bilgisayar1 kullandiklarini hig
gérmedim.” (0.0,14 yasinda).

“Annem de babam da kullaniyor. Babam 6gretmen bilgisayar1 da kitap satin
almak i¢in yani aligveris amagli kullaniyor...” (M.C, 12 yasinda).
“Kullaniyorlar. Genelde annem oyun oynamak i¢in kullaniyor babam pek
kullanmaz.” (M.T, 13 yasinda).

Calismada ebeveynlerinin bilgisayart kullanmadiklarini belirten 13 cocuk
bulunmaktadir. Bu ¢ocuklarin birka¢inin goriislerine iliskin ciimle su sekildedir:

“Hayir kullanmiyorlar. Benim annem bilgisayar1 kullanmay1 bilmedigi i¢in
babam da isleri yogun oldugundan vakit bulamadigi i¢in bilgisayar
kullanmryor.” (M.O, 12 yasinda).

"Kullanmiyorlar. Annem bilgisayar1 kullanmaktan pek anlamaz babam da
firsat bulamadig i¢in bilgisayar kullanamiyor.” (H.K, 14 yasinda).

Cocuklarin soruya verdikleri cevaplar incelendiginde, ebeveynlerin yarisindan

fazlasinin bilgisayart kullandigr ve kullanma amaglarmin ¢esitli oldugu goriilmustiir.
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Bilgisayara sahip olmasina ragmen bilgisayar kullanmayan ebeveynlerin var oldugu da
cocuklarin goriislerinden yola ¢ikarak sdylenebilir. Ebeveynler ¢ogunlukla is ve egitim
amaciyla bilgisayar1 kullanmaktadir.

Cocuklarin rol model alacaklar ilk bireyler anne ve babalardir. Anne ve babanin
tutum ve davranmisi c¢ocuklarin sahip olunan degerleri Ogrenerek kimlik yapisini
sekillendirmesinde olduk¢a 6nemlidir. Anne ve babanin bilgisayar kullanmasi ¢ocugun
bu dijital araca yonelik merakini ve bu aracit kullanma istegini etkilemekte ¢ocugu
bilgisayar oyunu oynamaya tesvik etmektedir. Bilgisayar ebeveyn tarafindan oyundan
cok farkli amagclar i¢in kullanilsa da ¢ocugu etkileyen anne ve babanin bilgisayari

kullanma durumudur.

5.10. Bilgisayar Oyunu Oynanmasina Karst Cocuklardan Ogrenilen
Ebeveyn Tutumlar

Cocuklarin bilgisayar1 aktif bir sekilde ve genelde oyun oynamak amaciyla
kullandiklar1 bilinmektedir. Bilinen bu gercege yonelik olarak ebeveynler de bir takim
tutumlar sergilemektedir. Cocuklara ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama durumuna
kars1 ne gibi tutumlar sergiledikleri sorulmus ve alinan cevaplar ii¢ grupta toplanmistir.
Cocuklarda 13’1 ebeveynlerinin uyar1 yaptigl ve kizdigr yoniinde goriis belirtmistir. Bu
goriigleri belirten birka¢ ¢ocugun cevabi su sekildedir:

“Cok kiziyorlar. Kalk artik su bilgisayar basindan bize yardim et birlikte bir
seyler yapalim diyorlar. Ben duymuyorum oynamaya devam ediyorum
sonra birka¢ kere daha wuyar1 yapilinca oyunu kapatmak zorunda
kaliyorum.”(E.S,13 yasinda).

“Annem ¢ok fazla oynayinca kiyametleri kopariyor c¢ok kizdigi igin
kapatmak zorunda kaliyorum...” (M.D, 13 yasinda).

Calismada sorulan soruya c¢ocuklarin 3’ii ebeveynlerinin siire kisitlamasi
getirdigini verilen siireye gore oyun oynayabildigini belirtmistir. Bu konuda goriis
bildiren birka¢ ¢cocugun cevabi su sekildedir:

“Annem de babam da oyun icin belli bir siire veriyor. Tabi ben oyuna
daldigim i¢in siireyi geciriyorum. Hemen gelip siireyi hatirlatiyorlar. Cok
fazla slireye uymasam da bir silire sonra siireye uymak zorunda kaliyorum.”

(M.B,13 yasinda ).
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“Annem ve babam oyun oynamam ig¢in belli siire veriyor siireyi gegince
ikisinden biri mutlaka hatirlatma yapiyor.” (O.A, 13 yasinda).

Cocuklarin 141 bilgisayar oynadigindan dolay1 ebeveynlerinin ceza verdigini ve
oyun oynamanin belli bir siire yasaklandigini belirtmistir. Bu goriis neticesinde varilan
birkag¢ ¢cocugun climlesi su sekildedir:

“Okul zamaninda genelde yasakliyorlar onun disinda ¢ok fazla oynamigsam
da ceza veriyorlar ama ben pek takmiyorum...” (0.0, 14 yasinda).

“Oyun oynamama izin vermiyorlar hep yasak koyuyorlar...” (I.D, 13
yasinda).

Calismada c¢ocuklarin soruya verdikleri yanitlar neticesinde, ebeveynlerin
hicbirinin bilgisayar oynanmasina olumlu bir tutum sergilemedikleri goriilmiistiir.
Cocuklarin bilgisayar oyunu oynanmasina karsi ebeveynlerin ¢ogunlugu ayni tutumu
sergilemektedir. Ancak, c¢ocuklarin g¢ogunun ebeveynlerin bu konuda verdikleri
tutumlart ¢ok ciddiye almadiklar1 goriilmektedir. Bu konuda ebeveynlerin tutumu
onemlidir yasaklamak, ceza vermek her zaman kalic1 bir ¢6ziim olmamaktadir.

Ebeveyn cocuk iligskisinde gecmise bakildiginda, anne ve babanin hi¢bir zaman
kars1 gelinmeyen ¢ocuklar {izerinde daha etkili bir pozisyonu oldugu goriilmektedir.
Teknolojik alandaki hizli gelismeler, dijital araclarin gesitliligi gibi faktorler 6grenmeye
acik halde olan ¢ocugun istedigi her tiirlii bilgiyi edinerek ebeveynleri lizerinde etkili
olmasinda hatta onlar1 degistirebilmesinde etkili olmaktadir.

Gliniimiiz ¢caginda maddi anlamda sikinti yasamayan aileler basta olmak {izere
maddi anlamda sikinti yasayan ailelerin biiyiilk kesimi akilli telefon ve bilgisayar
bulunmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin gozleri dniinde telefon, bilgisayar gibi dijital
araglar1 kullanmasi, ¢cocugu ddiillendirirken dijital araglar1 6diil olarak kullanmasi gibi
basit gorlinen davraniglar ¢ocugun etkilenmesinde yeterlidir.

Aileler, c¢ocuklara yabanci kisilerle konugsmamayi, telefonda tanimadiklari
kisilere bilgi vermemeyi 6gretmenin yani sira ¢ocuklarin gittikleri yerleri, izledikleri
filmleri kontrol ederler. Ancak, ¢ogu aile ¢ocuklar i¢in dis diinya kadar tehlikeli olan
sanal diinyada gezinirken ¢ocuklar1 denetlemenin ve rehberlik saglamanin 6neminin
farkinda degildir (Odabasi, vd., 2007: 77).

Kaiser’in elde ettigi bilgilere gore, en cok satilan oyunlar siddet iceren
oyunlardir. Fakat aileler dijital oyunlarin c¢ocuklar iizerinde ne kadar etkili

olabileceginin farkinda degildirler. Bu konuda Gentile ve Walsh' in (2000), ailelerin
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dijital oyuna yonelik tutumlarina iliskin yaptiklari1 ¢alismada; ailelerin yarisindan fazlasi
oyunlara her zaman sinir koyuldugunu, geri kalani ise oyunlarin alinmadan 6nce kontrol
edildigini ifade etmektedir. Cocuklarin yaslarina bagh olarak ailenin tutumlarini kabul

etmedikleri de goriilmiistiir ( Aydogdu Karaaslan, 2015: 812).

5.11. Cocuklarin Oyun Esnasinda Hissettikleri Duygular

Oyun karmagik duygularin yasandigi bir faaliyet alamidir. Cocuklar oyun
oynarken bazi duygular yasamaktadir ki kimi ¢ocugun duygular1 yogun bir sekilde
yasadig1 da goriilebilmektedir. Cocuklar oyun esnasinda farkli durumlarla karsilasarak
farkli duygular hissetmekte ve hissedilen duyguya gore de tepkiler vermektedir.
Cocuklara oyun esnasinda neler hissettikleri sorulmus ve ¢ocuklarin verdikleri
cevaplardan elde edilen bulgular dort grupta toplanmaistir.

Cocuklardan 3 tanesinin sorulan soruya verdigi cevaplar neticesinde varilan
bulgulardan biri, karsilasilan durumlara gére hem mutlu hem de mutsuz olunmasidir. Bu
sekilde goriis belirten ¢ocuklarin cevaplar su sekildedir:

“Oyun oynarken hem mutlu hem de mutsuz oluyorum. Ciinkii oyunu
kazanmak beni ¢ok sevindiriyor hele bi de zor bir bolim gegmigsem ¢ok
daha seviniyorum ama oyunu kaybedince ¢ok iiziiliiyorum kaybetmek
zoruma gidiyor.” ( M.C, 12 yasinda).

“Oyun oynamak genel anlamda beni mutlu ediyor ama oyunda yasadigim
olumsuz durumlar beni mutsuz ediyor...” (M.C, 12 yasinda).

“Oynadigim oyunu kazanmak kadar mutluluk verici bir sey yok ve
kazandik¢a daha ¢ok oynamak istiyorum. Oyunu kaybetmekse ¢ok mutsuz
ediyor.” (B.B, 13 yasinda).

Calismada c¢ocuklara yoneltilen soru neticesinde 5 tanesi oyun oynarken
heyecan, hirs, 6fke duygularimi hissettigini belirtmistir. Bu duygular1 hissettigini
belirten birka¢ cocugun goriisii su sekildedir:

“Oyuna baglarken heyecanlaniyorum. Hedefim oyunu kazanmak bunun i¢in
de  hirslamyorum.  Kazanmamak  beni = sinirlendiriyor  kendime
ofkeleniyorum.” (A.O, 13 yasinda).

“Oyunda heyecan olmadiginda oyunun tadi c¢ikmiyor. Bence, oyunu

eglenceli hale getiren hirs ve rekabettir.” (H.K, 14 yasinda).
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Calismada g¢ocuklara sorulan soruya 8§ tanesi oyun esnasinda gercek diinyayla
iligkisinin kesildigini belirtmistir. Ger¢ek diinyayla iliskisinin kesildigini belirten birkag
cocugun agiklamalar1 su sekildedir:

“Ben oyun oynayinca ger¢ek diinyayla iliskim kesiliyor resmen. Oyuna
odaklantyorum etrafimda neler oluyor haberim olmuyor. Hatta bazen annem
bana bir sey soyleyecekse birka¢ defa sesleniyor ben duymayinca bagirtyor
ya da yanima geliyor ancak dyle duyuyorum.”(E.A, 13 yasinda).

“Oyun oynarken kendimi oyuna kaptirtyorum. Annem ya da babam bana
seslense onlar1 duymayacak kadar oyuna odaklandigim oluyor.” (M.0,12
yasinda).

Oyun ¢ocuklara karmasik duygular hissettirebilir. Sorulan soruya g¢ocuklarin 14
tanesi biitlin duygular1 bir arada yasadig1 yoniinde fikir beyan etmistir. Bu goriise sahip
olan birka¢ ¢ocugun cevabi su sekildedir:

“Oyunda bir duygudan bagka bir duyguya gegiyorum...” (E.S,13 yasinda).
“Oyunun gidisat1 hislerimi degistiriyor. Oyunda farkli durumlarla
karsilastyorum her karsilagtigim durumda farkli duygular hissediyorum...”
(M.D, 13 yasinda).

“...kisaca oyuna baslarken heyecan, kazaninca sevinme, kaybedince tiziintii
yani biitiin duygular1 bir arada yastyorum.” (M.Y, 11 yasinda).

Cocuklarin soruya verdikleri yanitlardan yola ¢ikarak, ¢ocuklarin yarisinin oyun
esnasinda karisik duygular yasadigi soylenebilir. Oyunlar ¢ocuklara farkli duygular bir
arada yasattig1 i¢in ¢ocuk bir an mutlu iken bir anda mutsuz olabilmektedir. Cocuklar
oyunu goniillii olarak oynar ve oyun sirasinda yasadigi duygular oyuna devam etmesini
saglamaktadir. Cocuklar oyunu kazanmak hedefindedir ve hedefe ulasip ulagsmamasi
durumunda duygu durumu degigsmekte ve bu durum hayatin akisini etkilemektedir.

Oyun ¢ocugun kendisini rahat hissettigi faaliyetlerin en dnemlisidir diyebiliriz.
Cocuklar yaslar itibariyle oyuna farkli anlamlar yiiklemektedir ki bu durum ¢ocugun
oyun sirasinda yasayacagl duygulart etkilemektedir. Bu baglamda dijital oyunlar,
Knowski' nin "zombi etkisi" diisiincesi ile iliskilendirilebilir. Zamanin nasil gegtigini
fark etmeden dolagsmak anlamiyla aligveris merkezlerine iligkin kullanilan bu kavram
oyunlarda da miimkiin hale gelmektedir. Oyunlar ¢ocuklar1 bu durum igerisine sokarak
daha fazla oyun ¢esidi ile karsilasmalarina, daha fazla oyun oynamalarina ve bu nedenle

zamanin farkina varmamalarina zemin hazirlamakta; canli, eglenceli ortamlar sunarak
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cocuklar1 yonetmekte ve bu sekilde duygularini denetim altinda tutmaktadir ( Ritzer,

2011:119).

5.12. Dijital Oyunlarda Begenilen Karakterler ve Begenilme Nedenleri

Oyun farkli tiirleri igerisine alan genis kapsamli bir kavramdir. Giiniimiizde
gittikge cesitlenen bu oyun tiirleri igerisinde farkli karakterleri de barindirmaktadir.
Cocuklar etkileyebilecek tarzda oyunlar ve buna uygun karakterler tasarlanmaktadir ve
her cocuk tasarlanan karakterlerden biri ya da birkagin1 daha ¢ok begenmektedir.
Karakterlerden biri ya da birkaginin begenilmesinde de cocuklarin gesitli sebepleri
bulunmaktadir.

Calismada ¢ocuklardan oynadiklari dijital oyunlarda begendikleri bir karakterin
olup olmadig1 eger varsa neden bu karakteri begendiklerini belirtmeleri istenmis ve
onlardan alinan cevaplar iki grupta toplanmistir. Cocuklarin soruya verdikleri cevaplar
neticesinde elde edilen bulgulardan biri, her cocugun belli bir karakteri begendigidir.
Hicbir ¢ocuk begendigim bir karakter yok cevabini kullanmamastir.

Calismada sorulan soruya c¢ocuklarin hepsinin verdigi cevaplar sonucu her
cocugun bir karakteri begendigi ve bu karakteri begenmesinde belli bir nedenin oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Cocuklar begendikleri “karakterin kendisine benzemesi”, “gii¢lii
yapida olmast”, “herkesce begenilmesi” noktasina vurgu yapmustir. Cocuklarin
birka¢inin bu konudaki agiklamasi su sekildedir:

“Evet var. GTAS oyununda Travor karakteri diger karakterlerden daha iyi.
Oyunda gii¢lii konumda ve oyunu iyi idare edip de kazanabiliyor. Bence,
onemli olan da oyunda kazanabilmek ¢linkii zaten oyunu oynamanin amaci
budur.” ( A.A, 14 yasinda).

“Evet, var tabi ki. LOL oyununda Zed karakterini ¢ok begeniyorum. Bu
oyun zeka gerektiren bir oyun ve bu karakter zekasini kullanarak ¢ok giiglii
duruyor.” (H.K, 14 yasinda).

“Oyunda en c¢ok begendigim karakter PES oyunundaki Ronaldo
karakteridir. Ciinkii tarzi bana en yakin ve herkes tarafindan en begenilen
oyuncu. Herkes tarafindan begenilmeyi basarmak kolay bir sey degil.”
(M.C, 12 yasinda).
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“ Begendigim karakterler tabiki var ama en begendigim karakter ¢ok giiclii
olmasi hi¢ pes etmemesi nedeniyle Assassin’s Creed oyunundaki E.
Kenway.” (F.G, 14 yasinda).
“Begendigim karakter Wolfteam oyununda Ates ve Barut. Bu karakterleri
giiclii buluyorum...” (O.A, 13 yasinda).
“League of Legends oyununda Yasuo karakteri en begendigim karakter
¢linkli oynama tarzi ¢ok mantikli....” (S.B, 13 yasinda).

Cocuklarin verdikleri cevaplar neticesinde elde edilen bulgulara bakildiginda,
her ¢ocugun belli bir karakteri begendigi ve cocuklarin begendigi karakterlerin
birbirinden farkli olabilecegi yorumu yapilabilir. Calismada karakterin gii¢lii olmasi,
popliler biri olmasi, hep kazanan kisi olmasi gibi kriterlerin cocuklarin begeni
durumunu etkiledigi de goriilmektedir.

Dijital oyunlar zaman ve mekandan bagimsiz olarak ¢ocugun sanal bir karakteri
se¢mesine ya da olugturmasina imkan vermektedir. Cocuklar daha giiclii, daha yakisikli,
daha popiiler gibi kendilerinde olmayan ve olmay: istedikleri kimliklere sahip
karakterleri tercih etmektedir. Bilinen ve sevilen karakterlerin sahip oldugu tutum ve
davraniglar ¢ocugun o tutum ve davranisi kabullenme durumunu etkilemektedir ki
karakterlerin sahte kimlikleri sahte deger yargilarinin 6grenilmesine neden olmaktadir.

Dijital ortamda oyun oynayan ¢ocuklar bu diinyada yapip ettiklerine son derece
onem vermektedir ki oyun karakterlerinin secimi bu noktada ¢ocuk i¢in ¢ok deger
kazanmaktadir. Hangi tiir oyun olursa olsun ¢ocuk, oyundaki amacina ulasabilmek i¢in
sectigl karakterler ya da tasarladigi avatarlarla 6zdesim kurmakta ve bu karakterler
vasitastyla amacmi gerceklestirmektedir. Cocugun oyunda yaptiklarint  “ben”
perspektifinden anlatmasit ¢ocugun 6zdesim kurmasii kolaylastirmakta ve benlik
duygusu iizerinde etkili olmaktadir.

Tutkun ve digerleri bir ¢alismasinda, cocuklarin oynadiklart dijital oyunlarda
karakterlerin iy1 doviismesinin, giiclii olmasinin karakteri begenme durumunun ortaya
¢ikmasinda etkili oldugu (Tutkun vd, 2017:88) seklinde benzer bir sonucuna ulagmastir.

Cocuklar arasinda yaygin olan oynanan oyunlar genellikle yabanci temelli
oldugundan oyunlarin igerikleri aile yapimiza pek uygun diismemektedir. Bu baglamda,
cocuklar ebeveynleri ile catisma igerisine girdiginden oyunlarin tehlikeli taraflar1 daha

fazla goriiliir olmaktadir. Biiylik ¢ogunlugu kahraman esasli olarak kurgulanan dijital
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oyunlarda kahramanlar ¢ocuklarin hayatinda sanildigindan daha etkili olmaktadir (Aile

ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017:8-9).

5.12.1. Oyunlarda Begenilen Karakterlerin Kimlik insas1 Uzerine Etkisi

Kimlik insasi ¢ocuk dogdugu andan itibaren baglamakta ve ¢ocuklara pembe,
mavi gibi renklerin giydirilmesi bedenin insasini beraberinde getirmektedir. Cocuk
bliyiidiikce toplumdaki degerler ve inanglar bedenini insa etmeye baslamakta ve ¢ocuk
toplum yapisina uygun olarak insa edilmeye baslanan erkeklik-kadinlik duygusu ile
hareket etmektedir. Cinsiyet rollerini oyunla gelistiren cocuk sergiledigi tutum ve
davraniglarla kimligini olusturmaktadir.

Her toplumun sahip oldugu degere gore bireylerine belli roller ve amaglar
yiikledigi bilinmektedir. Toplumun bireye bictigi degerler ve roller ile bireyin kendi
degerleri, rolleri arasinda uyum olmadiginda birey kimlik bunalim1 yasamaktadir (Kara,
2014: 39). Kimlik olusumunda en 6nemli donem olan ¢ocukluk doneminde ¢ocugun
deneyerek degerleri dgrenebilmesinde O6nemli bir faaliyet konumundaki oyunlarda,
yozlagma ve bireysellesme olgusunun giderek artmasi ¢ocugun saglikli bir kimlik
edinmesini engellemektedir. Cocuklarin ara¢ gerecleri dogadan temin ederek kendi
diisiincelerine gore oynadiklart oyunlarin yerini fabrikada {iretilen hazir araglarla
oynanan oyunlarin almasi yozlasmanin yasandigini agikca gostermektedir.

Gilinlimiiz aile yapilarinda ve aile bireylerinin rollerinde yasanan farkliliklar ile
cocuga verilen deger ve gosterilen ilgi de degismistir. Yasam kosullarinin degismesi,
cocugun Oonemli bir varlik olarak goriilmesini saglamis ve ¢ocugun kimlik olusumunda
aile dig1 etmenleri giindeme getirmistir.

Kentlesme ile birlikte degisen yerlesim diizeni, azalan bos alanlar, insanlar
arasinda samimi, gliven verici olmayan ikincil iliskiler ve beraberinde goriilen
yabancilagsma, ebeveynlerin yogun calisma hayati gibi pek ¢ok faktér cocugun ev
disinda oyun oynamasini engelleyerek kimlik olusumunda etkili olmaktadir.

Yasanilan her donemde belli akil ¢eldiriciler vardir ki dijital araglar bu noktada
devreye girerek zamanimizin sahte haz ve basar1 duygusu olarak cocugun iyi
hissetmesinin bir araci haline gelmektedir. Ger¢ek hayatta aradigini bulamayan, sanal
ortamda basar1 yakalayan, kurdugu sahte iliskilerle yalnmizliktan kurtulan ¢ocuk aradigini

buldugunu sanarak oyunlara gittik¢e baglanmaktadir. Oyunlar gorsel ya da yazili olarak
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verdigi mesajlarla, c¢ocuklarin segtigi karaktere biiriinmesine ve bu karakterin
ozelliklerine gore tutum ve davranisa sahip olmasina neden olmaktadir.
Oynanilan  dijital oyunlarin  kimlik  olusumunda etkili  oldugunu
anlayabilecegimiz birka¢ ¢ocugun cevabi su sekildedir:
“Oynadigim oyunlarda karakter yapisim1i kendime c¢ok benzettigim
oyuncular var. Olaylara verdigim tepkiden dolayr bunu soyliiyorum ki
begendigim karakterler gibi davranmaya calistigim cok oluyor.” (S.B, 13
yasinda).
“Oyundaki karakterler istedigi her seyi yapabiliyor. Ben de her istedigim
olsun istiyorum. Bazen o karakterler gibi davrandigim oluyor ama maalesef
onlar gibi sonug elde edemiyorum.” (S.C, 14 yasinda).
“Futbol oyunlarinda begendigim karakterlerin oynayis tarzlarimi kendime
cok benzetiyorum. Hatta onlarin oynama bigimlerine bakip bazi taktikler

Ogrenip yaptigim oluyor.” (B.C, 13 yasinda).

5.13. Dijital Oyunlarin Giinliik Hayat Uzerindeki EtKkisi

Dijital oyunlar giin gectikce ¢ocuklarin hayatinda ©6nem derecesini
arttirmaktadir. Cocuklar i¢in bu denli dnemi olan oyunlarin onlarin hayatina etki
etmemesi maalesef miimkiin olmamaktadir. Dijital oyunlarin hayata etkisi konusunda
cocuklarla yapilan goriigmeler sonucunda dort bulgu elde edilmistir. Elde edilen
bulgular dijital oyunlarin ¢cocuklarin hayatini ¢esitli agilardan etkiledigini gostermistir.
Higbir ¢ocuk dijital araglar1 kullanarak oynanan dijital oyunlarin hayatimi etkilemedigini
belirtmemistir.

(Calismada sorulan soruya cocuklar tarafindan verilen cevaplarda varilan temel
bulgulardan birisi, dijital oyunlarin oynanmasi nedeniyle egitim alaninda bir takim
sikintilarin yaganmasi noktasindadir. Cocuklardan 3’iiniin bu konuda fikir beyan ettigi
goriilmiistiir ve birkaginin verdigi cevap su sekildedir:

“Oyunlar 6dev yaparken, ders dinlerken aklima geliyor kendimi derslere
veremiyorum...” (A.A, 12 yasinda).

“Oyuna vakit ayirdiZim zaman c¢ogu zaman Odevlerimi yapmayi
unutabiliyorum...” (E.K, 14 yasinda).

Calismada bu soruya verilen cevaplarda elde edilen bulgulardan digeri, dijital

oyunlarin oynanmast ile saglik acisindan bir takim sikintilar ortaya ¢ikarmasidir. Oyun
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oynayan cocuklar 7 tanesinin bu sekilde bir goriise sahip oldugu goriilmiistiir ve
birkaginin verdigi cevap su sekildedir:
“Evet, etkiledi ve etkiliyor. Ben bilgisayar basinda uzun kaldigim ig¢in
gozlerime kan doluyor. Ayrica oyun bittikten sonra bilgisayar1 kapatinca
basimin ve belimin ¢ok agridigini hissediyorum.” (M. T, 13 yasinda).
“Cok oynadigimda oturmaktan bacaklarimm ve belimin agridigini
hissediyorum...” (M.C, 12 yasinda).

Arastirma sonunda soruya verilen cevaplardan ¢ikarilan bulgulardan bir digeri
dijital oyunlarin ¢ocuklari sosyal alanda etkiledigidir. Bu konuda hem olumlu hem de
olumsuz goriis belirten ¢ocuklar bulunmaktadir. Cocuklar, oyun oynarken yeni
arkadasliklar edinilmesi ve var olan arkadaslar ile de iletisim kurulmasini olumlu yonde
bir etki olarak belirtirken; oyun oynadiklar1 kisilerle yiiz yiize iletisim kurulamamasini
olumsuz bir etki olarak belirtmislerdir. Bu konuda goriis belirten 2 ¢ocuga ait ciimleler
su sekildedir:

“Evet tabiki. Oyun oynadigim i¢in yiiz yiize iletisim kuramiyorum ve
gittikce asosyal oldugumu hissediyorum. Oyun oynarken yemek, lavabo
gibi ihtiyaglar olmasa odamdan ¢ikmadigim oluyor ama oyun sirasinda
tanimadigim kisilerde tanisma firsatim oluyor.” (B.A, 14 yasinda).

“Sosyal alanda yeni arkadasliklar ediniyorum ama yiiz yiize onlarla iletigim
kuramiyorum.” (S.C, 14 yasinda).

Arastirmada sorulan soruya verilen cevaplardan elde edilen bulgulardan
sonuncusu ise dijital oyunlarin egitim, saglik, sosyal alanlarin hepsinde cocuklarin
hayatin1 etkiledigidir. Cocuklardan 18’inin verdigi cevaplardan elde edilen bu bulguya
verilebilecek birka¢ ¢cocuk cevabi su sekildedir:

“Evet, genelde olumsuz etkiliyor. Cilinkii oyun oynadigim i¢in 6devlerimi
yapmay1 unutuyorum; gozlerim bilgisayar basinda ¢ok kalmaktan bozuldu,
kimseyle yiiz yiize pek vakit geciremiyorum ben oyun oynamayi tercih
ediyorum bu yiizden de bazen tek kaldigimi hissediyorum ama oynamaktan
da vazgecemiyorum ve oyun oynarken yeni arkadasliklar da ediniyorum.”
(F.G, 14 yasinda).

“Egitim alaninda farkli saglik acisindan farkli sosyal acidan da farkl etkisi

var. Mesela oyun sirasinda kazanmami engelleyen bir durum oldugunda ¢ok
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sinirleniyorum, bagiriyorum, agzimdan koti sozler ¢ikabiliyor hele
kazanamadigimda bilgisayari kirasim geliyor...." (H.D, 13 yasinda).

Cocuklarin bu konudaki goriisleri incelendiginde, dijital oyunlar ¢ocuklar1 genel
olarak egitim, saglik ve sosyal agidan etkilemektedir. Egitim alaninda belli sikintilarin
yagsanmasi kacinilmazdir ¢iinkii ¢ocuk oyun oynarken yasadig1 eglenceyi ders calisirken
ya da Odev yaparken yasayamamaktadir. Oyunu kazanmak icin gosterilen ¢abanin
derslerde basarili olmak i¢in gosterilmedigi de ¢ocuklarin goriislerinden yola ¢ikarak
sOylenebilir.

Dijital araglarin kullanilmasi ¢ocugu bedensel anlamda aktiflikten ¢ikarmakta
cocugun pasif hale gelmesine neden olmaktadir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklar oynanan
siireye de bagl olarak g6z bozuklugu, bel agrisi, kilo artis1 gibi bedensel problemlerle
karsilasmaktadirlar.

Harris ve Straker, 10-17 yas arasi ¢ocuklarla bilgisayar kullanimi konusunda
yaptig1 ¢aligmada bilgisayar kullanimi sonucunda en sik yasanilan rahatsizliklar boyun,
bel, bilek ve diz agrilaridir. Gozler uzun siire belli bir yere odaklandig: icin aci, yanma
hissi s6z konusu olmaktadir (Giircan, vd., 2008: 15).

Dijital oyunlarin ¢ogu ¢ocuklar1 toplumdan koparmakta, kapali bir hayata
yonlendirmekte ve ¢ocuklar bu kurgusal diinyada kaldikca zarar gormektedir. Cocuklar
yasantilarini oyunlara goére diizenlemektedir bu nedenle hem yasama bi¢imleri hem de
tutum ve davranislart oyunlardan 6grendikleri bilgiler dogrultusunda sekillenmektedir.
Dijital oyunlar ¢ocuklarda ruhsal, bedensel, saglik gibi pek ¢ok agidan sikintilar ortaya
cikarmakta ve bu durum oyunlarin olumsuz etkilerinin olumlu etkilerinden daha fazla
goriilmesine neden olmaktadir.

1990" It yillarda ortaya ¢ikan siddet tiiriindeki video oyunlar 20. yiizyil ile
birlikte her yasin oynayabilecegi sekilde diizenlenmistir. Yapilan ¢ogu arastirma
cocuklarin oynadiklart savas tiirtindeki oyunlarin davraniglar {izerinde etkili oldugunu
gostermistir. Cocuklar oyuna baslarken temel hedefi oyunu kazanmaktir ve hedefine
ulagabilmek icin oyunda segecegi karakterin en giiglii olmasina dikkat etmektedir.
Oyuna baglarken ¢ocukta olusan saldirma istegi oyunun igerisinde fazlalasarak siddete

doniismektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015 :808).
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5.14. Dijital Oyunlarin Aile ve Akran iliskileri Uzerinde Etkisi

Oyunlar ¢ocuklarin vakitlerinin biiyiik bir bolimiini gecirdikleri dnemli bir
ugras alanidir. Bu ugras alan1 ¢ocugun aile ve akran iliskilerinde ister istemez etkili
olmaktadir. Sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlar aile ve akranla birlikte gegirilen
zamanin yerine gecmekte bu nedenle genellikle yliz yiize gerceklesen aile ve akran
iligkilerini azaltmaktadir.

Cocuklara dijital oyunlarin aile ve akran iliskilerini etkileyip etkilemedikleri
sorulmus ve cocuklardan alinan cevaplar “etkiliyor” ve “etkilemiyor” seklinde iki
grupta toplanmistir. Cocuklarin higbiri oyunlar aile ve akran iligkilerimi etkilemiyor
cevabini vermemistir. Cocuklarin hepsi oyunlarin olumlu ya da olumsuz bir sekilde aile
ve akran iligkilerini etkiledigini diisiinmektedir.

Calismada g¢ocuklarin soruya verdikleri yanitlar neticesinde varilan bir diger
bulgu, oyunlarin ¢ocuklarin aile ve akran iliskilerini etkiledigidir. Bu bulguyu kendi
icerisinde “olumlu etkiliyor”, “olumsuz etkiliyor”, “hem olumlu hem olumsuz ekiliyor”
seklinde ti¢ alt grupta toplayabiliriz. Cocuklardan 1 tanesi sadece olumlu etkiledigini
belirtmistir. Bu goriise sahip olan ¢ocugun ifadesi su sekildedir:

“Arkadaslarimla oyun oynuyoruz birlikte vakit gecirmis oluyoruz ve oyuna
yeni arkadaglar katiliyor boylelikle yeni kisiler taniyorum...” (S.C, 14
yasinda).

Oyunlarin aile ve akran iligkilerini olumsuz etkiledigini belirten 21 cocuk
bulunmaktadir. Bu goriise sahip olan birkag ¢ocuga ait ciimle su sekildedir:

“Evet, etkisi oluyor. Ailemle vakit gegiremiyorum onlarla oturup sohbet
etmiyorum ciinkii bilgisayar basindayim. Bazen evde olup bitenden haberim
olmuyor sonradan duyuyorum.” (S.A, 13 yasinda).

“Uzun siire oyun oynayinca tabii ki etkiliyor, tartisabiliyoruz.
Arkadaglarimla bilgisayarda grup oyunlar1 oynarken birbirimize yardim
ediyoruz...” (A.D, 13 yasinda).

“Ailemle ¢ok fazla vakit ge¢iremiyorum. Arkadaslarimla eskisi kadar yiiz
yiize oyun oynamiyoruz ama bilgisayar oyunlarinda yardimlasiyoruz, destek
oluyoruz...” (B.B, 13 yasinda).

Cocuklardan 8 tanesi oyunlarin aile ve akran iligkilerini hem olumlu hem de

olumsuz etkiledigini belirtmistir. Bu goriigleri belirten birka¢ cocugun ifadesi su
sekildedir:
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“Oyunlarin aile arkadas iligskilerime hem olumlu hem de olumsuz etkisi
oluyor. Ailemle vakit gegiremiyorum odamda oyun oynuyorum onlar
oturma odasinda oturuyorlar bu ylizden ailemle bazen tartisiyoruz.
Arkadaslarimla grup oyunlarinda kaybedince tartisabiliyoruz ama oyun
sayesinde yeni arkadagliklar da edinebiliyorum.” (F.T, 13 yasinda).
“Ailemle c¢ok oynadigim zaman aram bozuluyor, konusmuyoruz.
Arkadaslarimla yiiz yiize oyun oynadigimiz giinler azaldi ama oyunda yeni
arkadasliklarda ediniyorum.” (M.0, 12 yasinda).

Cocuklarin  oyunlarin aile ve akran iligkileri konusundaki goriisleri
incelendiginde, oyunlarin olumsuz yonde yaptig1 etkinin daha agir bastig1 goriilmiistiir.
Cocuklarin yarisindan fazlasinin oyunlar yiiziinden aileleri ve akranlari ile iliskilerinin
bozuldugu ve cocuklarin bu etkinin farkinda olmasina ragmen hala oyun oynamaya
devam ettikleri bulgusu elde edilmistir. Cocuklarin aile ve akranlari ile g¢atisma
yasayabildigi ancak bunun aksine oyunlar aracilifiyla sosyallesebildigi de
goriilmektedir.

Sanayilesme, kentlesme gibi olgular toplumsal yapida ve bu yapinin
kurumlarinda degisim meydana getirmistir. Giiniimiiz toplumlarinda yaygin olan
cekirdek aile yapisi; aile iiyelerinin rol ve sorumluluklarmin degismesi, kadinlarin
egitim seviyesinin yiikselmesi ve ev disinda ¢alisma hayatina baglamasi, ekonomik
anlamda gelir seviyesinin yiikselmesi gibi pek ¢ok degisimin meydana gelmesinde etkili
olmaktadir. Aile bireylerine ait olan rol ve sorumluluklarin degisime ugramasi ve bunun
ardindan aile i¢i iligkilerde ¢6ziilmelerin yasanmasi toplumun her alaninda kurulan
diger iliskilere yansiyacaktir ki bu durum sonucunda birey yasayacagi boslugu bir
sekilde doldurulmaya ¢alisacaktir.

Cocuk, anne ve babasini taklit ederek onlarla 6zdesim kurarak biiylimekte ancak
donemin sartlart ¢ocugun biiylimesinde ve gelismesinde etkili olmaktadir. Giinlimiiz
toplumlarinda 6zellikle kadinlarin egitim seviyesinin yiikselmesi, calisma hayatina
baslamas1 sonucunda ¢ocuklarla yeteri kadar ilgilenilmemesi c¢ocukta bir bosluk
yaratmaktadir ve cocuk bu boslugu donemin popiilaritesi olan dijital araglarla
doldurmaktadir. Cocuk ebeveynlerinden bekledigi fakat géremedigi her seyi dijital
ortamlarda bulabilmektedir.

Aksiit ve Batur; bilgisayar, televizyon gibi iletisim araglarinin ergenlerin aileyle

iliskilerini olumlu ve olumsuz etkileyip etkilemedigini arastirmis ve ebeveynlerin
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teknoloji kullanimima zaman ayirmasi nedeniyle ergenden uzaklagmasi ile aile igi
catismalarin ortaya ¢iktigi ve ergenin de aileden uzaklastigi sonucuna ulasilmigtir

(Giircan vd., 2008:11).

5.14.1. Cocugun Toplumsallasmasi Uzerinde Dijital Oyunlarm Etkisi

Sosyallesme, bireyin igerisinde bulundugu toplumun maddi ve manevi
degerlerini 0grenmesi silireci olarak igerisinde bulunulan zamanin sartlarindan ve
toplumun sahip oldugu kurallardan, normlardan etkilenmektedir.

Bireyin toplumsallasmasini saglayan faktorleri birincil ve ikincil gruplar
seklinde siniflandirarak ele alan Cooley’e gore, toplumsallasma kendiliginden
gerceklesmemektedir. Birincil gruplar; yiiz yiize iligkinin, samimiyetin oldugu, kisi
sayisinin az oldugu aile, akran, arkadas, oyun kiimeleri gibi unsurlar1 iceren gruplardir.
Ikincil gruplarda yiiz yiize kurulan iliskilerde azalma s6z konusu iken kisi sayisinda bir
artis goriilmektedir. Bu gruplarda kurulan iligski daha ¢ok islerin yiiriitilmesinde bir arag
islevi gormekte olup meslek gruplari, dernekler, dijital araglar gibi unsurlar
icermektedir (Costu, 2009:135-136).

Ailenin sosyallesme siirecinde rolii ve 6nemi 6teden beri bilinmekle birlikte bu
siirece dijital araglarin sonradan dahil oldugu goriilmektedir. Yasam kosullarinin
degismesi, ¢cocugun Onemli bir varlik konumuna gelmesini saglamis ve c¢ocugun
sosyallesmesinde aile dis1 etmenleri giindeme getirmistir. Glinlimiizde ¢ocuk artik okul
cagina gelmeden Once telefon, tablet, bilgisayar gibi dijital araglarla yani aile dis1
etmenlerle belli degerleri, kurallar1 6grenmekte ve o6grendigi sekilde davranmiglarini
bicimlendirmektedir. ~ Dijital  araclar  bilgilendirme,  egitme,  eglendirme,
toplumsallastirma gibi islevlere sahip oldugundan sosyallesme siirecine onemli etkisi
bulunmaktadir.

Cocuklarin ¢evresiyle kurdugu iligkilerde temel konunun oyun oldugu ve
kurulan iliskilerin genellikle yiiz yiize gerceklesmedigi goriilmekle birlikte bu durumun
saglikli bir etkilesimi engelledigi sdylenebilmektedir. Cocuk oynadigi dijital oyunlarda
sosyal etkilesime tesvik edildiginden hi¢ tanimadig: kisilerle sohbet etmek durumunda
kalmaktadir ki oyun iizerinden bu kisilerin ger¢ekte kim olduklarinin bilinmemesi
cocuklar i¢in bir risk unsuru olusturmaktadir. Bu durum dijital oyunlarin ¢ocuklarin

sosyallesmesinde sanildigindan daha fazla etkili oldugunu gostermektedir. Cocuklar
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oyunlarin sosyallesmeleri iizerinde etkili oldugu diisiinmekte olup bu diisiinceleri
sorulan soruya verilen cevaplardan anlagilabilmektedir.
“Oyunla vaktimin ¢ogunu ge¢irdigim i¢in ayni ortamda olmamiza ragmen
kimseyle dogru diizgiin konusamiyorum.” (S.B, 13 yasinda).
“Oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla ve ailemle bir araya gelemiyorum.
Arkadaglarimin hepsi oyun oynuyor artik konusamiyoruz zaten ailemle de
oyun oynadigim igin siirekli tartisma igerisindeyiz.” (E.K, 14 yasinda).

Cocuklarin sahip olduklar1 dijital araglar ve bu araglarin kullanim sikligi, bu
araglarla oynanan oyunlar da g6z Oniine alindiginda, kisiligin olugmasi i¢in tehlike
boyutunda oldugu goriilmektedir. Aile ortaminda dogan ¢ocuk artik sadece anne ve
babasiyla degil dijital araclarla da etkilesime ge¢mektedir. Ayni ortamda yiiz yiize iken
iletisimin tam olarak saglanamamasi sosyallesme siirecinin istenen diizeyde
gecirilmesini engellemektedir.

Cocuk kurallarin1 kendisinin koymadigi bir yasam siireci igerisinde var olan
kurallara uymak durumunda birakilmaktadir. Yasam siireci igerisinde devam eden
kontrol altina alma durumu cocugu mutlu etmemektedir. Bu sartlar altinda mutlu
olmayan cocuk kendini rahat hissettigi, sikilmadigi, kontroliin kendisinde oldugu,
kurallarin1  belirleyebildigi sanal hayata yonelip gergek hayattan kagis yolunu

se¢cmektedir ki bu ortam ister istemez ¢ocugun sosyallesmesinde etkili olmaktadir.

5.15. Bilgisayar Oyunlar1 Disinda Yiiz Yiize Oynanan Oyunlar
Gilinlimiizde disarida arkadaslar1 ya da akranlar ile yiiz yiize oyun oynayan
cocuklarin eskiye oranla azalmakta oldugu bilinmektedir ama bu ifade disarida oyun
oynayan ¢ocuk yoktur anlamina gelmemektedir. Teknolojik alanda yaganan gelismeler
cocuklarin akranlari ile yiiz ylize oyun oynamamasinda en biiyiik etkenlerden biridir.
Calismada, cocuklara bilgisayar oyunlart disinda yiiz yiize oyun oynayip
oynamadiklart sorulmustur ve elde edilen cevaplar “oynarim” ve “oynamam” seklinde
iki grupta toplanmistir. Oynadig1r yoniinde goriis belirten 28 cocuktan birkagina ait
ctimleler su sekildedir:
“Evet, oynarim ama haftada bir giin o da basketbol. Bilgisayarda oyun
oynamaya bagladiktan sonra arkadaslarimla disarida oynadigimiz oyunlar
cok azald1 ve artik daha eglenceli geldigi icin sadece basketbol oynuyoruz”

(F.G, 14 yasinda).
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“Evet, saklambag¢ oynuyoruz ama disarida oynayabilecegimiz oyunlar artik
¢ok az. Saklamba¢ oyununda ben ya da arkadaslarimdan biri ebe oluyor
digerlerimiz saklaniyor ebe arkadasimiz ylize kadar sayiyor say1 bitince bizi
saklandigimiz yerden bulmaya ¢alisiyor”. (1.D, 13 yasinda).

“Oynuyoruz. Arkadaglarla bir giin belirliyoruz ya futbol oynamaya
gidiyoruz ya da basketbol oynamaya gidiyoruz”. (E.S, 13 yasinda).

Bilgisayar oyunlar1 disinda oyun oynamadigini belirten 2 ¢ocuk oyun oynayacak
alan bulunmadigini ve disarida oynanabilecek oyunlarin bilgisayar ortaminda daha rahat
oynanabilecegini vurgulamistir. Bu konuda goriis belirten ¢ocuklara ait ciimleler su
sekildedir:

“Hayir oynamiyorum. Benim arkadaglarimla ya da yakinlarimla yiiz yiize
oynadigim bir oyun yok ¢iinkii hem oynayacak yerimiz yok hem de hepimiz
disarida oynamak yerine disarida oynayabilecegimiz seyleri bilgisayarda
oynuyoruz”. (S.B, 13 yasinda).

“Oynamiyorum c¢linkii oyun oynayabilecegim bir alan yok...” (B.C, 13
yasinda).

Cocuklarin goriigleri incelendiginde, bilgisayar oyunu disinda c¢ocuklarin
disarida kisithh da olsa futbol, basketbol, saklambac¢ gibi oyunlar oynadiklar
goriilmektedir. Ancak sayis1 az da olsa bilgisayar oyunu disinda oyun oynamayan ¢ocuk
da bulunmaktadir.

Oyunlar kiiltiirimiiziin 6nemli bir pargasidir. Giiniimiiz ¢aginda yabanci
kiltiirlerden etkilenme sonucu tek tip kiiltiir yapisinin ortaya c¢ikmasi geleneksel
oyunlarin gdz ardi edilmesine bu tarz oyunlara gereken énemin verilmemesine neden
olmaktadir. Oyunlar bir anlamda saf karakterini yitirip zararlar1 da olabilen bir etkinlik
haline donlismiistiir.

Giliniimiliz ¢ocuklar1 geleneksel oyunlarin ¢ok azindan haberdar ve ¢ok azim
oynuyor durumdadir ki bu durum; ¢ocugun ger¢cek yasamda oynanan sokak
oyunlarindan sanal ortamda oynanan dijital oyunlara dogru yonelmesi, oyunun bos
zaman etkinligi olmasmin 6tesinde giinliik faaliyet halini almasi ile dogrudan iliskidir.
Sanayilesme, kentlesme, aile yapisinin degismesi, bireysellesme gibi faktorler oyun
oynayacak alanlarin azalmasina ve bu alanlarda 6zgiirce oynayabilecek giivenligin

olmamasina zemin olusturmustur. Ebeveyn algisinin degismesi ve g¢ocuklarin erken
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yasta dijital araglarla bulusturulmasi nesilden nesile aktarilarak gelen sokak oyunlarinin
unutulmasina neden olmustur.

Wright, insanlarin dogal ortamlardan yalitilmasini modernlesmenin ortaya
cikardigr bir kopukluk olarak degerlendirmektedir. Teknoloji, dogal ortamdan
uzaklagtinnyor ve cocuklar dogal ortamlarda oyun oynamayi birakiyorlar. Anne ve
babalarin dis ¢evreye iliskin korkular1 ve ¢ocuklarin 6zgiirce oynayacaklar1 ortamlarin

olmamas1 dogal ortamda oyun oynanmasini etkiliyor (Onur ve Giiney,2004: 11).

5.16. Dijital Oyunlar ve Ger¢ek Hayatla Tliskisi

Gergekgeilik, sanal ortamin gergege ne kadar uydugunun 6Slgiistidiir. Oyunlarda
kullanilan nesneler, karakterler gercek diinyadakilere ne kadar benziyor ise gercekgiligi
ve inandiriciligl o kadar fazla olacaktir. Dijital oyunlarda oynayan1 memnun edebilmek
icin baz1 yollar kullanilmaktadir; oyunun zorluk derecesini belirlemek, oyunun nasil
oynanacag1 hakkinda bilgi vermek gibi (Unal ve Bat1,2011:164).

Baudrillard’a gore bilgisayar ekranindan yansiyan goriintlide McLuhan’in
ifadesiyle bir tiir icine gomiilme, bir tiir gdobek bagi kurma, dokunsal bir karsilikli
etkilesim s6z konusudur. Nesnenin birey karsisindaki etkinligine vurgu yapar. Insanin,
elinden ¢ikan seyin aleyhine etki ettigi bir ¢ag1 yasadigini ifade etmektedir. Sanallik, her
istenileni insana verir ama insandan her seyi de saklar; insan kendini gergeklestirir ama
bunu yaparken bir nesneye doniisiir (Bedir, 2014:17-37). Cocuk gercek diinyada
saglayamadig kontrolii sanal diinyada saglayabilmekte ve bu durum g¢ocugun oyun
oynama istegini arttirmaktadir. Dijital oyunlar programcilar tarafindan gerceklik hissini
arttirabilecek diizeyde tasarlanmaktadir. Oyunlarda karsilagilan durumlar yasanilan
olaylar ne kadar gercek ise o kadar ger¢ek oldugu hissedilmektedir.

Calismada ¢ocuklara dijital oyunlarin gercek hayatla iligskisi olup olmadigi
sorulmustur. Cocuklardan alinan cevaplar ii¢ grupta toplanmistir. Cocuklarin 9 tanesi
oyunlarin gergek hayatla iligkili oldugunu belirtmistir. Bu konuda goriis bildiren birkag
cocuga ait climle su sekildedir:

“Bence vardir. Oyunlarda belli gorevleri yerine getirme sdz konusu ve
gercek hayatta da insanlar belli gorevleri yerine getiriyor. Mesela, oyunlarda
polisin suclu insanlar1 yakalamasi, araba carpinca insanlarin hastaneye
gotilirlilmesi gibi durumlar gercek hayatta oldugu gibi oyunlarda da var.”

(M.O, 12 yasinda).
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“Oyunlar gergek hayatla iliskili ¢iinkii hayatta da belli bir amag¢ i¢in
cabaliyoruz oyunda da belli amag i¢in ugrasiyoruz...” (A.O, 13 yasinda).

Calismada sorulan soruya ¢ocuklardan 12’si oyunlarin gergek hayatla iliskisi o
oyunun tiirline gore degistigi yOniinde goriis belirtmistir. Bu konuda c¢ocuklardan
birkaginin verdigi cevaplar su sekildedir:

“Bence oyunun tiirline gore gerceklik durumu degisir. Bazi oyunlarda
gercek hayatta olan olaylar ¢ok fazla yer alirken bazilarinda ¢ok fazla
abartilmis durumlarla karsilasiyorum. Ornegin; PES oyununda futbolcularin
rekabet etmesi, magin saha oynanmasi gibi seyler gergek hayatla ayni ama
ozellikle savas oyunlarinda insanlarin 6liip tekrar dirilmesi ve oyuna devam
etmesi gercek hayatla tamamen alakasizdir.” (E.C, 13 yasinda).

“Bazi oyunlar gercek hayatla iligkili baz1 oyunlar degil. Oyunda araba satin
almak, yemek yeme gibi durumlar ger¢ek hayatta da var ama savastigin
oyunda oldiiglinde tekrar dirilmek gergek hayatta yok.” (M.B, 13 yasinda).

Oyunlarin gercek hayatla iliskisi olmadigini diisiinen 9 ¢ocuk bulunmaktadir. Bu
sekilde beyanda bulunan ¢ocuklarin birkacinin belirttigi goriis su sekildedir:

“Oyunlarin gerg¢ek hayatla iligkili olmadigini diisiiniiyorum ¢iinkii oyunlar
hayal iiriiniidiir. Insanlar ger¢ek hayatta yasayamadigi seyleri oyunlara
aktarirlar. Mesela, Counter Strike oyununda 6len insanlarin tekrar dirilmesi,
adam oldiiriince para kazanilmasi gibi durumlarin gergeklikle higbir iligkisi
yoktur.” (S.Y, 13 yasinda).

“Oyunlarin gercek hayatla iligkisi yoktur. Mesela oyunlarda da savas
yapiliyor ama gercek hayattaki gibi zor degil diismanin nerede oldugunu
bile gorebiliyoruz...” (0.A,13 yasinda).

Gergek diinyadaki nesne ya da kisiler oyun diinyasinda farkli islevlere ve
amagclara sahip olarak karsimiza ¢iksa da ¢ocuklarin biiylik bir kismi gercek ve sanal
arasindaki ayrimi fark edememektedir. Yukaridaki ifadelerden de anlasilabilecegi gibi,
cocuklarin biiylik bir kismi oyunlarin gercek hayatla iliskili oldugunu diisiinmektedir
ancak gercgek hayatla iliskili olmadigini farkina varan ¢ocuklarda bulunmaktadir. Bunun
yant sira oyunlarin tlirtine gore de gerceklik durumunun degisebilecegi g¢ocuklar
tarafindan diisliniilmektedir. Her oyunun belli bir hikdyesi vardir ve oyunlarin gercek
hayattan esinlenilerek kurgulanmasi oyunlara iligkin gergeklik algisinin olugmasinda

etkili olmaktadir.
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Oyun oynamak, giiniimiizde bos zaman igerisindeki oynanma siiresini asan Ve
hatta giinliik hayatta yapilmas1 gereken isler i¢in ayrilan zamana dahil edilen bir ugras
halini almistir. Bu durum gercek hayat yaninda bir de sanal hayatin ortaya ¢ikmasinda
ve zamanla ¢ocuklarin sanal ile ger¢egi birbirine karistirmasina neden olmaktadir.

A. Huxley' in "Cesur Yeni Diinya" adli yapitindaki "soma" ile dijital oyunlar
arasinda benzerlik kurulabilir. Tarihi bilinmeyen bir dénemde korku verici olaylar
cereyan etmektedir. Ancak her seyi tasarlayan biiyiik bir gii¢ vardir ve bu nedenle ¢cogu
kisi olanlardan haberdar degildir. Kisiler olanlar1 fark etmeye baslayinca soma verilir ve
uyusturulur. Gergekleri fark eden kisiler disinda herkes halinden mutludur (Giilmez,
2007: 1). Huxley'in kurdugu diizende var olan soma gibi dijital araclar kullanilarak
oynanan oyunlar da c¢ocuklar1 dyle bir uyusturmaktadir ki ¢ocuklar gergek hayatta
olamayacak seyleri dahi gergekmis gibi algilayabilmektedir.
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SONUC

Dijital araglar bugiin tiim diinyaya yayilmis ve insanlar1 kendine bagimli hale
getirmistir. Dlinya genelinde dijital araclara ve bu araglarin kullanimai ile gerceklestirilen
dijital oyunlara ayrilan siire artmaktadir. Modern hayata gecisin biiylik etkisi olan bu
durum igerisindeki insan, modern hayattan uzaklasmak i¢in dijital araglart kullanma
geregi duymaktadir.

Giliniimiizde dijital araglar1 kullanan ve bu araglar1 kullanarak oynanan oyunlara
en ¢ok vakit ayiran kesim ¢ocuklar olmaktadir. Ozellikle erkek cocuklar1 yapilarmin da
etkisiyle daha c¢ok zaman ayirabilmektedirler. Bu durum konunun sadece erkek
cocuklari ile sinirlanmasinda etkilidir. 10-14 yaslar1 arasindaki erkek ¢ocuklarda dijital
oyun kullanimi genel dijital oyun kullaniminin 6nemli bir boyutunu olusturmaktadir.
Son yillarda ¢ocuklarda dijital oyun kullanimi siklikla konusulan ve iizerinde tartisilan
bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir ki dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuk niifusunun
giderek artmasi ve oyun oynayan ¢ocuklarin yasimin da giderek diismesi konunun ele
alinmasini gerektirmektedir.

Erkek c¢ocuklarinin dijital araglar ve dijital oyun kullanimi ile birlikte
arastirmalara daha ¢ok konu edilmesinde aile yapisinin etkisi s6z konusudur. Geleneksel
aile yapisindan modern aile yapisina gegilmesine ragmen erkek ¢ocuklara bakis ¢ok
fazla degismemistir. Her zaman 6nem verilen soyun devamini saglayacak kisi goziiyle
bakilan erkek cocuklari ailenin héala en degerli ¢ocuk bireyidir. Yasanilan toplumsal
doniistim ve dijital araglarin hayatimiza girmesi, her saat diliminde bu araglarin
kullanilabilmesi ile ilgi ¢ekici oyunlarin g¢ogalmasi dijital araglara ve oyunlara olan
talebi etkilemistir.

Bu arastirmada genel olarak 10-14 yas aras1 erkek ¢ocuklariin giinliik hayatinda
dijital oyunlarla kurduklar1 iligki dogrultusunda; dijital oyunlarin tercih edilme
nedenleri, hangi tiir oyunlarin en ¢ok oynandigi, oyun hakkinda ne gibi diisiincelere
sahip olundugu, dijital oyunlarin hayat1 nasil etkiledigi, aile ve akran iligkilerine nasil
etkide bulundugu, ebeveynlerin bu konuda nasil bir tutum sergiledikleri gibi sorulara
yanit aranmistir.

Calismada, teorik cergeve ilk {i¢ boliimde yer almaktadir. Arasgtirmanin 6znesi
konumundaki ¢ocuk kavrami ve ¢ocuga ait degerleri ifade eden ¢ocuk kiiltiirli kavrami

ilk boliimde ele alinmigtir. Aragtirmanin temel problem nesnesi olan oyun ve dijital
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oyun kavramina ikinci béliimde yer verilmistir. Ugiincii boliimde dijital oyunlarla ¢ocuk
iligkisi, ¢ocuklarin oyun se¢imi, oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri, bu konuda
yapilabilecekler ele alinmistir. Arastirmaninin konusu, amaci, evreni ve orneklemi gibi
konular dordiincii boliimde yer almaktadir. Besinci boliimde, arastirmanin bulgular ve
degerlendirmesine yer verilmistir. Bu boliimden elde edilen bulgular kisaca su
sekildedir:

Ik olarak, cocuklarin yaslar1 ve egitim durumlarma iliskin bilgilere yer
verilmistir. Cocuklarin yas durumuna gore dagiliminda yogunlugun 13 yas kesiminde
olup egitim seviyelerinin 7. sinif diizeyinde oldugu sonucuna ulastlmistir. Bu durum bu
yas grubu cocuklarin sorumluluklarinin 8. sinif diizeyine goére daha az olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Oyun kavrami herkes i¢in farkli anlamlar ifade edilebilmekte ve farkli sekillerde
tanimlanabilmektedir. Cocuklarin da oyun kavramina farkli anlam yiikledikleri ve oyun
kavramini farkli sekillerde ifade edebildikleri konuya iliskin elde edilen bulgulardan
biridir. Cocuklarin biiyiik bir kesimi i¢cin oyun, eglenceli bir zaman gecirebilmenin
aracidir ayn1 zamanda oyun hayatin vazgecilmez unsuru, basi ve sonu belli olmayan
sanal bir diinya olarak belirtilmistir. Oyunun ¢ocuklar i¢in anlamli bir faaliyet olmasi
hayatlari tizerinde ne kadar etkili olabilecegini gostermektedir.

Cocugun biitiin gelisim alanlarin1 etkileyen oyun, vazgecilmez bir 6grenme
kaynagidir. Cocuk oyunlar aracilifiyla ¢evreyi tanima, iliski kurma gibi faaliyetleri
gerceklestirmekte ve bu sekilde sosyallesmektedir. Sosyallesme siireci igerisinde her
seyl merak eden ve bilgi edinmek isteyen ¢ocuklar dijital oyun konusunda da daha fazla
bilgi edinmekte ve bos zamanlarmin 6nemli bir boliimiinii bu tiir oyunlar1 oynayarak
gecirmektedir. Teknolojideki hizli gelismeler ile bilgisayar ve internet hayatimiza
katilmis bununla birlikte dijital oyunlarda giindelik yasama yavas yavas dahil olmustur.
Djjital oyunlar, g¢ocuklarin oynarken kendilerini mutlu hissettikleri ve duygudan
duyguya gecerek bircok duyguyu bir arada yasayabildikleri bir faaliyet oldugundan
cocuklar tarafindan siirekli oynanmak istenen oyunlardir ve c¢ocuklar tarafindan
bilgisayar, akilli telefon, tablet, playstation gibi araglar kullanilarak oynanmaktadir.

Arastirmada konuyla ilgili basliklardan elde edilen 6nemli bir bulgu, ¢cocuklarin
dijital araglara sahip olmasinin dijital oyun oynamasi ile iligkili oldugudur. Cocuklarin
hepsi bilgisayar sahibidir ve oyunlar1 da en ¢ok bu aract kullanarak oynamaktadir.

Taylan vd.'nin ¢alismasinda ¢ocuklarin oyunlart en ¢ok bilgisayar daha sonra telefon,
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tablet ve playstation’da oynadiklar1 seklinde elde ettikleri bulgu bu ¢alismanin
bulgusuyla uyumlu ¢ikmaistir.

Dijital oyun kullanimi1 bilgisayar, telefon, tablet gibi dijital araclara sahip olan
cocuklarda daha ¢ok goriilen bir durumdur. Yapilan arastirma sonucunda, dijital
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin hepsinin evinde bilgisayar bulundugu ve bilgisayara sahip
olma durumunun g¢ocuklarin bilgisayar1 kullanim sikligint arttirdigr gortilmiistiir. Bu
cocuklar igerisinde bilgisayar1 her giin kullananlar oldugu gibi kullanmadigi giin olan
cocuklarda bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar sahibi olunmasi ile bilgisayarin
kullanim siklig1 arasindaki baglantinin giiclii oldugunun bir gostergesidir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlarini kullanim siiresinin fazlaligini onlarin bilgisayar
oyunu oynama slirelerine bakarak rahatlikla gorebiliriz. Elde edilen bulgularda,
cocuklarin bilgisayar oyunlarini 3-4 saatten az oynamadiklar1 hatta bununla birlikte 6
saat ve daha fazla oynayan c¢ocuklarin da var oldugu goriilmiistir. Cocuklara
oynadiklar1 bu siirenin bile yetersiz geldigi belirttikleri goriislerden anlagilmakta ve
oyuna ayrilan siirenin arttirilmasi istenmektedir. Konu ile ilgili Cakir’in (2013) yaptig
arastirma elde edilen bulgularla benzerlik gostermektedir.

Konuyla ilgili diger bashkta c¢ocuklarin bilgisayart hangi amaglarla
kullandiklarina iligkin bulgular yer almistir. Cocuklar oyun oynamak, film izlemek,
miizik dinlemek, sohbet etmek, arastirma yaparak bilgi edinmek gibi amaclarla
bilgisayar1 kullandiklarin1 belirtmiglerdir. Cocuklarin hepsi bilgisayar1 oyun oynamak
icin kullanmaktadir. Bu durum bilgisayar kullanimi konusunda g¢esitli Onlemler
alimmasin1 gerektirmektedir. Bunun yani sira bilgisayarin arastirma yapmak, bilgi
edinmek i¢in kullanilmasinin olumlu bir sonug oldugu sdylenebilir.

Konuyla ilgili elde edilen bulgulardan bir digeri, ¢ocuklarin bos zamani
eglenceli bir sekilde gecirmek ve can sikintisini giderebilmek i¢in dijital oyunlar tercih
etmesidir. Oyunlar ¢cocuklara gercek hayatta karsilagilmayacak farkli bir diinya sunarak
onlarin ilgisini ¢ekmekte bu durum da cocuklarin oyunlari tercih etmesinde etkili
olmaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin ¢ogu acik alanda degil de dijital araclarla oyun
oynama durumunu disaridda oynayacak arkadas bulamamalariyla agiklamislardir.
Cocuklarin dijital araclarla oyun oynanmasi ile agik alanda oyun oynayan cocuk
sayisinin azalmasi arasinda dogrudan bir iliski bulunmustur.

Konuyla ilgili bulgulardan bir digeri, ¢ocuklarin biiyiik bir ¢ogunlugu siddet

iceren savas tiirlindeki oyunlar1 tercih etmektedir. Daha sonra g¢ocuklarin sirasiyla
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macera-aksiyon, strateji, spor tiirlinde oyunlar1 oynadigi goriilmiistiir. Bu konuda
Aydogdu Karaaslan’in yaptig1 arastirma ¢alismada elde edilen bulguyla 6rtiismektedir.

Cocuklarin oynadiklart oyunlarin eski zamanlarla kiyaslandiginda ne kadar
farklilastigin1  gorebilmek miimkiindiir. Eski zamanlarda disarida oynanan sokak
oyunlar seklinde ifade edilen oyunlar1 bugiin bilen ve oynayan ¢ocuk sayisi giderek
azalmaktadir. Arastirmada c¢ocuklarin arkadaslar1 ya da yakin gevreleri ile yliz ylize
oyun oynaylp oynamadifgi oynuyorsa bu oyun ya da oyunlarin neler oldugu da
incelenmistir. Sonug¢ta oynanan oyunlarin futbol, basketbol ve saklambag¢ oldugu
goriilmistiir. Cocuklar yiiz yiize oyun oynamakta ancak dijital araglarla oynadigi kadar
oynamamakta bu durum iizerinde cesitli sebepler etkili olsa da dijital oyunlarin en
onemli etkiyi yaptig1 goriilmektedir.

Konuyla ilgili olarak ¢ocuklarin dijital oyun kullaniminda ebeveynlerinin
bilgisayar kullanim durumunun etkili olup olmadigi da incelenmis ancak c¢ocuklarin
bilgisayar kullanimi iizerinde ailelerinin bilgisayar kullanmamasimin 6nemli bir etkisi
olmadig1 gorilmiistiir. Ebeveynler bilgisayar1 daha ¢ok is amagli, arastirma amagh
kullanmakta hatta bilgisayar1 hi¢ kullanmayan ebeveynler de bulunmaktadir. Anne ve
babanin bilgisayar1 kullanmasindan ziyade akranlarinin bilgisayar kullanmasinin
cocugun bilgisayara yonelmesinde daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Arastirmada ebeveynlerin cocuklarin bilgisayar oyunu oynamasina yonelik
tutumlar1 gocuklardan edilen bilgilerle incelenmistir. Konuyla ilgili bulgulardan biri,
ebeveynlerin ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamasina karsi gosterdikleri tutumlarin
onlarin oyun oynama davranis1 iizerinde kalici degil gegici bir etkisi oldugudur.
Ebeveynlerin higbiri ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamasina olumlu tepkiler
vermemekte kizarak, siire sinir1 koyarak ya da yasaklayarak oynama durumuna engel
olmaya caligmaktadirlar. Ebeveynlerin engelleme ¢abalarinin ¢ogu zaman sonuca
ulastig1 ancak kalici bir ¢6ziim olmadig1 goriilmiistiir.

Dijital oyunlar ile ¢ocuklarin yasamlarina etkisi arasinda siki bir iliski oldugu
konuyla ilgili ulasilan bulgulardan biridir. Dijital oyun oynayan g¢ocuklar uzun siire
oyun oynadiklari i¢in hayatlarinda pek ¢ok sikint1 yagamaktadir. Bu sikintilar1 egitim
durumlarinda, saglik durumlarinda, sosyal hayatlarinda acik¢a gorebiliriz. Elde edilen
bulgulara goére, uzun siire oyun oynayan ¢ocuklarin ¢ogu odevlerini eksik yapmakta ya
da 6devini unutmakta ¢ogu goz rahatsizlig, kilo problemleri gibi saglik problemleri ile

karsilagmakta ¢ogu yiiz yiize iletisim kurmadig1 i¢in asosyal bir hal almakta ¢ogu ise bu
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sikintilarin hepsini yagamaktadir. Harris ve Straker’in konuyla ilgili yaptig1 arastirma
elde edilen bulguyla uyumludur.

Aragtirmada oynanan oyunlardaki karakterlerin ¢ocuklar {izerinde etkili oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Cocuklarin hepsi oynadigi dijital oyunda mutlaka bir karakteri
begenmekte ve bu begeninin altinda sectigi karakter gibi olma istegi yatmaktadir. Dijital
ortamda olusturulan her karakter gercek diinyada karsilagilan, insanlarin tasidig
Ozelliklere benzer Ozellikler tasiyan karakterler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuk
heniiz sahip olmadig1 ya da gercek hayatta gerceklestiremedigi davranislari oyunda
gerceklestirebilmekte ve istedigi davranist gerceklestiren giiclii  karakteri de
begenmektedir. Cocuklarin begendigi karakterle kendisini 6zdesleyerek onun gibi
davranabilmesi de miimkiindiir ve mutlaka dikkat edilmesi gerekmektedir.

Bulgulardan bir digeri, dijital oyunlarin cocugun aile ici iligkilerini ve akran
iligkilerini olumlu ve olumsuz yonde etkiledigidir. Dijital araglardan birine ya da
birkagina sahip olma durumunda olabildigi gibi bu araglar kullanilarak oynanan
oyunlarin aile ile kurulan iletisimi olumsuz yonde etkiledigi goriilmektedir. Cogu
ithtiyacin dijital araglar vasitasiyla halledilmesi bireyler arasindaki bagin zayiflamasina
neden olmakta ve toplumsallasma giderek sanal bir i¢erik kazanmaktadir. Cocuklar
arkadaglar1 ve yakin cevreleriyle birlikteyken artik dijital oyunlar hakkinda
konusmaktadirlar. Dijital oyunlar ¢ocuklarin akran cevreleriyle kurduklart iligkide
onemli bir konugma malzemesi haline gelmistir. Bu sekilde ¢ocuklarin aile ile ya da
akran cevresiyle kurdugu iletisim zamanla anlamin1 yitirmektedir.

Dijital oyunlar ¢ocuklara gergeklik hissini verebilecek tarzda olusturulmaktadir.
Arastirma sonunda, cocuklarin ¢ofunun oyunlarda gercgeklestirilen davranislarin,
yasanilan olaylarin gergekliginin oyunun tiiriine gore degistigini belirttigi gortilmiistiir.
Cocuklar ozellikle savas oyunlarinda gercek hayatta yasanamayacak durumlarin
yasandiginin farkindadir. Ancak ¢ocuklarin bir kismi oyunlardaki birkag¢ olaydan ya da
durumdan yola ¢ikarak oyunlarin tamamen gercek hayatla iligkili oldugu
diistinmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda, ¢ocuklarin dijital araca sahip
olmasi ile dijital oyun oynamasi arasinda dogrudan bir iliski oldugu yoniindeki genel
hipotez ve buna bagli alt hipotezler biiyiik 6l¢iide dogrulanmistir. Cocuklarin disarida
oyun oynamasi igin gerekli olan ortama ve arkadasa sahip olmamasi onlarmn dijital

oyunlara yonelmelerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ebeveynlerin bilgisayar oyunu
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oynamasindan ziyade bilgisayar1 kullaniyor olmasinin ¢ocuklarin kullanim durumunu
etkiledigi anlasilmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin kimlik yapisinin sekillenmesinde
oldukca etkili oldugu ve o&zellikle siddet igerikli oyunlarin g¢ocuklarin tutum ve
davraniglarint etkiledigi goriilmiistiir. Arastirmadan ¢ikan onemli bir sonug, dijital
oyunlar1 oynama davraniginin egitim donemi icerisinde olup olmamaya biiyiik dl¢iide
bagli oldugudur. Cocuklar egitim donemi igerisinde normalde oynadiklar1 siireden daha
az dijital oyun oynamaktadir.

Cocuklar gelecegin giivencesi olarak goriildiigiinden dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkisi incelenmesi gereken Onemli bir konuyu olusturmaktadir. Dijital
oyunlarin yogun kullanimi ciddi bir sorun olmasima karsin ¢ok ciddi bir sekilde ele
alinmadi@1 ve belli bir ¢6ziim yolu gelistirilmedigi goriilmektedir. Sorunun ¢dziimiinde
aileye ¢cok onemli sorumluluklar diigmekte fakat tek ¢6ziim yolunun aileden beklenmesi
dogru bir tutum olmamaktadir. Sorun hem toplumsal hem de bireysel oldugu igin

toplumu olusturan tiim bireyleri ilgilendirmektedir.
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EKLER

Ek 1. Orjinallik Raporu

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSD

YOKSEK LISANS TEZ CALISMAS! ORINALLIK RAPORU

OGRENCI BILGILERI

Adi-Soyadi : !Eda GULCEK

Bgrenci Numarasi 152210102
. Enstitil Anabilim Daj-!------------------ o | UvgulamahSnswl:I;j] Anabilim Dali
: Pr.;qgraml-'-_ . Sa =5 | Yiiksek Lisans

Danismanin n ﬁmanl, Adi-Soyadi Prof. Dr. Omer AYTAC

 TezBash@n(Tarke) | COCUK KULTURD Ve DIJITAL OYUNLAR

SOSYAL BiLIMILER ENSTITUST MUDURLOEUNE

Yukarida baghg belirtilen tez ¢alismamim a) Kapak sayfasi, b) Giris, ¢) Ana bilimler ve d) Sonug kisumlarindan
olusan toplam ?‘i‘ sayfalik kismuna iliskin, t.ﬂ.,.f.!ﬁ',f,E&fjtarihinde sahsim/tez damismamm tarafindan
Turnitin adli intihal tespit programindan asaZida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna
glire, tezimin benzerlik oram b P “tilr.

Uygulanan filtrelemeler:
1-  Kabul/Onay ve Bildirim sayfalar: harig,
2-  Kaynakga harig
3-  Abntilar harig/dahil
4- 5 kelimeden daha ar Srtiigme iceren metin kisimlar harig

Yukanda bilgileri verilen tgrencinin doktora tezi Sosyal Bilimler Enstitiisit Yinetim Kurulu tarafindan belirlenen
azami benzerlik oranlanm asmadifing ve tez ¢ahismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecefi
muhtemel durumda dogabilecek her tilrlil hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim,

Geregini saygilanmla arz ederim.

Lisansiistii tezler, savunma Sncesinde intihal program raporu ile birlikte enstitiive teslim edilir.

Intihal raporu ile. ilgili olarak etik kurallar dihilindeki benzerlik cranlan Hgili Enstitl Yonetim Kuruly
‘tarafindan belirfenir. (Enstitl Yénetim Kurulu tarafindan tezin, intihal kapsamr diginda degerlendirilmesi igin
TURNITIN den alman raporda “benzerlik oran™mm, “almiilar harig” en fazla %10, “abntilar dahil” % 30'a
gegmemesi seklinde kabul edilmistir).
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Ek 2. Goriisme Formu

1.
2.
3.

4
5
6.
-
8
9

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Yasmiz?..........
Kaginci sinifa gidiyorsunuz?..........
Evinizde bilgisayar var mi? Varsa ne kadar siklikla bilgisayar

kullantyorsunuz?

. Dijital oyun kullanimi i¢in hangi ara¢ ya da araclar1 siklikla kullantyorsunuz?

. Bilgisayar1 hangi amaglarla kullaniyorsunuz?

Oyun sizin i¢in ne anlam ifade etmektedir?

. Dijital oyunlar tercih etmenizdeki neden nedir?
. Bilgisayarda en ¢ok hangi tiir oyunlar1 oynuyorsunuz?

. Gilinde kag saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

Ebeveynleriniz bilgisayar kullantyor mu? Kullaniyorlarsa ne gibi amaclarla
kullantyorlar?

Ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama durumunuza yonelik tutumu
nasildir?

Oyun esnasinda yasadiginiz duygular ve hissettikleriniz hakkinda bilgi verir
misiniz?

Oynadiginiz dijital oyunlarda begendiginiz bir karakter varsa kim ve o
karakteri segcme sebebiniz nedir?

Bilgisayar oyunlarinin hayatinizi etkiledigini  diisiiniiyor musunuz?
Diisiiniiyorsaniz nasil etkilemektedir?

Oyunlarin aile ve akran iliskileriniz lizerinde olumlu ya da olumsuz etkisi
var m1?

Bilgisayar oyunlar1 disinda arkadaslarinizla ya da diger yakinlarinizla yiiz
yiize oyun oynuyor musunuz? Oynuyorsaniz bu oyunlar hakkinda bilgi verir
misiniz?

Dijital oyunlarin gercek hayatla iligkisi konusunda neler diigiiniiyorsunuz?
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