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SOKAKTAN EKRANA COCUK OYUNLARI*

Emrah DOGANAY!
Halil Altay GODE?

OZET

Oyun, kavram olarak gecmisten bu yana var olan ve var olmaya da
devam edecek bir degerdir. Oyun 6zellikle ¢ocuklar i¢in dnemli bir is ya da
eylem olarak nitelendirilmektedir. Ozellikle 0-6 yas grubunu kapsayan siirecler
icerisinde oyun vazgecilmez bir eylemdir. Cocuklarin gelisim ve kazanimlar
yoniinden oyun temel bir aragtir. Her ¢ocuk istemsiz olarak oyun oynama
istegini disa vurmaktadir. Bu durum cocuk icin amaglanmadan ya da
hedeflenmeden dogrudan eyleme gegmesi ve gecilen eylemde de istenilen
durumlar1 ortaya ¢ikarmasi olarak temellendirilmektedir.

Oyun, her yas grubunu kapsam alanma dahil etse de her yasin oyun
anlayis1 ve beklentileri degisim gostermektedir. Bu baglamda 6ncelikli olarak
oyun 0-6 yas grubu i¢in bir ihtiya¢ olurken, diger yas grubunu kapsayan ¢ocuklar
icin bos vaktin eylemi olarak dikkat ¢ekmektedir. Oyun, insanin her alaninda
gereksinim duydugu bir alan olsa da gocuklar i¢in farkli etkiler olusturmaktadir.
Ozellikle degisen diinya igerisinde g¢ocuklarin oyun anlayisi da degisim
gostermektedir. Bu durum ise ¢ocuklarin gelisimleri tizerinden olumsuz etkileri
de ortaya ¢ikarabilmektedir. Gelisimin taban olarak en iyi saglandig1 ve en iyi
gosterildigi donem igerisinde ¢ocuklar, mobil oyunlar ile olumsuz gelisim
kaydetmektedir. Dolayisi ile etki alan1 olarak da hem fiziksel hem de ruhsal
gelisimlerinde ilerleme saglanamamaktadir. Bu durum elbette ki 6nlenebilir ve
¢ocuklarin olmasi gerektigi yonde gelisim saglamasinin 6nii agilabilir. Bu
durumun olumlu yonde sirayet edebilmesi icin cocuklardan daha cok
ebeveynlere gorev diismektedir. Bu gorevler ise yerine getirildigi takdirde
cocukta temel gelisimin yolu agilmis olacak ve ¢ocuk gelisimde olmasi gereken
diizeyi saglayabilecektir. Arastirma, sokaktan ekrana ¢ocuk oyunlarinin
gelisimini dokiiman analizi yontemi kullanilarak ele almaktadir. Arastirma
sonucunda sokak oyunlarinin, ¢ocuklarin fiziksel ve sosyal gelisimi agisindan
onemli oldugu tespit edilmistir. Bunun yani sira, ¢ocuklarm sokak oyunlari ile
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doniistiiriici  hayal gii¢leri gelismekte ve arkadaslar1 ile paylagmay1
ogrenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Mobil Oyun, Erken Cocukluk, Oyun
Anlayisi, Oyunun Cocuga Etkileri.

CHILDREN’S GAMES FROM the STREET to the
SCREEN

ABSTRACT

Game, as a concept, is a value that has existed since the past and will
continue to exist. Play is characterized as an important work or action, especially
for children. The game is an indispensable action, especially in the processes
involving the 0-6 age group. Play is a fundamental tool in terms of children's
development and achievements. Every child involuntarily expresses that he
wants to play. This situation is based on the fact that the child takes direct action
without being targeted or targeted, and the desired situations arise in the action
taken.

Although the game includes all age groups, the understanding and
expectations of each age vary. In this context, while play is a necessity for the 0-
6 age group, it draws attention as an act of leisure for children from other age
groups. Although play is an area that people need in every aspect, it creates
different effects for children. Especially in the changing world, children's
understanding of play also changes. This situation can also have negative effects
on the development of children. In the period when the development is best
provided and best shown as a base, children make negative progress with mobile
games. Therefore, as an area of influence, progress cannot be achieved in both
their physical and spiritual development. Of course, this situation can be
prevented and it can be paved the way for children to develop in the direction
they should be. In order for this situation to spread in a positive way, more than
the children, the parents have a responsibility. If these tasks are fulfilled, the way
for basic development will be opened in the child and the child will be able to
provide the level that he should be in development. The research examines the
development of children's games from the street to the screen using the
document analysis method. As a result of the research, it was determined that
street games are important for the physical and social development of children.
In addition, children's transformative imaginations develop through street games
and they can learn to share with their friends.

Keywords: Early Childhood, Play, Mobile Game, Effects of Play on
Children, Approach of Play

1. GIiRiS
Oyun, cocuklar i¢in bir eglence kaynagi olmasinin yani sira,
onlarin gelisimi agisindan da tartisilmaz bir degere sahiptir. Cocuklar
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oyun sirasinda hayal giiclerini ortaya c¢ikararak gelistirme, farkli roller
iistlenerek oynadiklar rolii deneyimleme, duygu ve diisiincelerini rahatca
ifade etme firsat1 bulurlar; bu da oyunun cocuklarin kesfetme, olgunlagma
ve 6grenme siireglerini desteklediginin kanitidir (Celebi Oncli ve Ozbay
2005, 9-10). Gegmisle giiniimiizii karsilagtirdigimizda teknolojinin
gelismesiyle birlikte parklarda, bahgelerde, sokaklarda oyun oynayan
cocuklarin; oyunlari, oyuncaklari ve oyun ortamlarmin degistigi
gorulmektedir (Atak 2020, 1, Binark ve Bayraktutan Sitcu 2008, 41-59).

Baslangi¢ donemi tam olarak tespit edilemeyen oyunun tarihi,
farkli maddelere dayanarak yapilmis oyuncaklari icermeyen dolayli
oyunlar1 kapsamaktadir. T0m kiltirlerde oyun ve oyuncaklardan
insanhigin gelisimi i¢in yararlanilmistir. Oyunlar ve bazen de oyunda
kullanilan oyuncaklar, ¢ocugun fiziksel becerilerini giiglendirmenin yani
sira diiglinme ve arastirma yoluyla zihinsel gelisimine de yardimci
olmaktadir (Basal 2007, 243- 266). Cocuklarin gelisiminde hayati bir
oneme sahip olan oyun, ¢agin gereksinimlerini ve teknolojik yenilikleri
karsilamak iizere zaman iginde evrilmis ve degismistir. Sonu¢ olarak
oyunun mekani, sekli, bi¢imi, donanimi ve dili degismistir. Doga, dinya
tizerinde farkli kiiltiir ve bolgelerde yetismis ¢ocuklar i¢in ayni zamanda
oyun malzemeleri de sunmaktadir. Clnkii doga ¢ok sayida oyuncak
sunmaktadir. Bu alternatiflere 6rnek olarak sunlar siralanabilir; tahta,
toprak, su, gamur, meyve, kum ve kozalak gibi dogal unsurlar, oyunun
kurgulanmasinda ve oyunun gidisatinin belirlenmesinde ¢ocugun hayal
giiclinii destekler. Dogada gordiiklerini nasil oyuncaga c¢evirecegini
diistinen gengler ve cocuklar, aklini, parmaklarini, ayaklarim1 ve tim
viicudunu calistirtr, fiziksel enerjisini harcar ve fikir iiretmeye calisir.
Bununla birlikte 1970’lerde Simon Nicholson adinda bir mimar, “Loose
Part” olarak bilinen teorik bir ¢ergeveyi tanitmistir. Nicholson,
dondstiiriilebilir eserlerin ¢ocuk oyun alani tasarimina dahil edilmesinin
genglerin gelisimi {lizerinde faydali bir etki yaratacagi Onerisini ortaya
atmistir. Taglar, otomobil lastikleri ve agac dallart gibi donistiirilebilir
seyler insan varligmin cesitli yonlerinde her yerde mevcuttur. Sonug
olarak, cocuklara farkli bir egitim olanag1 ifade edilebilir. Dahasi, bu
nesneler oyun araciligiyla bilgi edinmenin bir yolunu sunmaktadir. Okul
oncesi ¢agdaki cocuklarin oyun etkinliklerinde doniistiiriilebilir
nesnelerin  kullanilmasi, onlarin gelisim donemindeki O&nemli rolii
nedeniyle biiylikk 6nem tasimaktadir. Bu sekilde c¢ocuklara, yaratict
yeteneklerini etkili bir sekilde kullanabilecekleri ve bu alanda
baylmelerini ve ilerlemelerini tesvik edebilecekleri bir alan belirleme
firsat1 sunulur. Cocuk, diger degerlendirme ydntemleriyle mesgul olma
kapasitesini gelistirir, bdylece farkli diisiinmeye yonelik biligsel bir
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egilim gelisir. Cocuklar, c¢evrelerini diizenleme ve yapilandirma
kapasitesini gelistirir. Cocuklar ve gencler, gruplar halinde hareket
etmeyi, is boliimiinii, sirada beklemeyi, paylasmay1 ve is birligi yapip
biiyiiklerini taklit ederek sosyal rollerin gérevlerini 6grenirler. Oyunlarin
mekani, malzemesi, oyuncu sayisi, 6zli, kentlesme ve kapitalizmin bir
sonucu olarak degismistir. Cocuklarin dogal oyun alanlari kalmamus,
genis aileden cekirdek aileye doniigen aile tanimi, ¢cevrede korku duygusu
ile; kontrolsiiz sehir gelisimi ve biiylimesinin bir sonucu olarak yalniz ve
kapali mekénlara hapsolmus durumdadirlar.

Niifusun artmasi, kentlesmeyle birlikte konut sayisinin artmasi ve
gcevreye karst duyulan gilivensizlik, c¢ocuklart dig ortamlardan
uzaklastirarak kapali alanlarda oynamaya zorlamistir. Eskiden sokaklarda
sinif arkadaglariyla konusup oyun oynayan c¢ocuklar artik internet
oyunlar1 araciligiyla sanal arkadasliklar kurmaktadirlar (Bale1i ve Ahi
2017, 434-442). Sokak oyunlarinin azalmasi ve online oyunlara erigimin
kolaylagsmas1 sonucunda dijital oyun kavrami hayatimiza girmistir.

En genis anlamiyla dijital oyun, oyunlarin teknoloji ile
biitiinlestirilmesi ve oyunlarin tablet, bilgisayar, cep telefonu, oyun
konsolu gibi dijital araglarla oynanmasi olarak tanimlanmaktadir
(Horzum 2011, 56-68, Palaiologou 2016, 5-24). Degisen ve gelisen
dinyada, dijital ortama ve internet teknolojilerine erisim kolaylagmustir.
Cocuklar, ergenler ve yetiskinler tiim bu araglara ¢ok kolay bir sekilde
erisebilmektedir. Bu sebeple dijital ortam ve internet teknolojileri,
bireylerin zaman gegirmek igin sik sik basvurdugu bir alandir. Bu alana,
stresi azaltmak, yorgunlugu atmak gibi gesitli sebeplere bagli olarak
yonelmiglerdir (Green ve Bavelier 2007, 88-94). Ayrica aragtirmalar,
nedeni ne olursa olsun dijital oyunlara harcanan zamanin giderek arttigini
gostermektedir (Gentile 2009, 594-602, Rideout, Foehr ve Roberts 2010,
20-47).

Marc, teknolojiyle blyiiyen ve onu kullanmakta rahat olan yeni
nesli “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir (Marc 2001, 1-6).
Cocuklarin giinliik aktiviteleri incelendiginde ekran ortaminin énemli bir
rol oynadig1 ve ekran kullanim siirelerinin arttig1 gériilmektedir. Cocuklar
medya kaynaklarina daha kolay eristik¢e ekran kullanim yas1 diiserken,
ekran basinda gecirilen siirenin arttig1 tespit edilmistir. Istatistikler, 0 ila 8
yas arasi ¢ocuklart olan ailelerin %98’inin en az bir mobil cihaza sahip
oldugunu gostermektedir (Rideout ve Robb 2020, 15).

Oyun hakkinda yapilan tim bulgular ve tanimlar, oyunun ne
kadar 6nemli oldugunu agik¢a gostermektedir. Oyun oynarken, kendini
sevgi dolu ve giivende hisseden gocuk, bliylimesi i¢in beslenmenin 6nemi
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ne kadar biylk ise oyun da cocuk icin o derecede 6nemlidir (Kogyigit,
Tugluk ve Kok 2010, 324-342).

Zaman igerinde degisen ve gelisen diinyaya ve sisteme ayak
uyduran insan, gelisim ve degisim i¢in de ¢ocuklarin egitiminin 6nemini
anlamigtir. Gegmisten giiniimiize kadar birgok arastirmaci, diigliniir ve
psikolog cocuk icin oyunun 6nemi arastirmis ve bu konudaki Onemi
acitkea vurgulamistir. Tiim bunlarin geneline bakildiginda cocuklarin
oyun ile gelisimine sagladigi destek agik¢a goriilmiistiir. Oyunun ise
onemi herkes tarafindan kanitlanabilir 6lgiide deger kazanmistir (Tugrul
2017, 259-266).

Caglar boyunca tim kiiltiir ve uygarlikta, ¢ocugun oldugu her
alanda cocukla birlikte oyun da bulunmaktadir. Tiim diinyay1 ve yasami
kavrama sanati olan oyun, sevgiden sonra gelen en 06zel ruhsal bir
ihtiyagtir (MEB 2009, 7). Cocuklar kendi karakterini, duygu ve
diistincelerini oyun yolu ile anlatabildikleri i¢in, onlar1 en iyi tamima ve
anlama yolu oyun ile saglanmaktadir (Uygun ve Kozikoglu 2019, 787-
817). Bu baglamda oyun, ¢ocuk i¢in biiyiik 6l¢iide 6nemlidir.

Etrafindaki olup bitenleri merak eden ve bir sekilde ne oldugunu
ve nasil gittigine dair aragtirmalarini yapan ¢ocuk; koklama, tatma, gorme
ve duyma gibi organlarim1 kullanarak kesfe cikmaktadir, kesfe g¢ikan
cocuklar i¢in oyun bir aragtir. Oyun esnasinda kazandiklar1 ve edindikleri
beceri ve bilgiler; dil, sanat, matematik, sosyal alanlardaki kazanimlarinin
temelini olusturacaktir (Ulutas 2016, 2-4).

Bu calismada, ¢ocuklar ve gencler i¢in oyun kavraminin tarihsel
siiregte gecirdigi degisimler ele alinmistir. Kentlesme ve kapitalizmin bir
getirisi olarak oyunlarin mekanlari, materyalleri, oyucu sayisi ve
icerikleri de tarihsel siire¢ igerisinde farklilagmistir. Glnumizde
kentlesme ve teknolojik gelismelerin etkisi ile ¢ocuklar ve gencler
oyunlar1 daha ¢ok dijital platformlarda oynamaktadir. Arastirma,
cocukluk doneminde sokak oyunlarmin 6zellikle sosyallesme, paylagma
ve donistirme konusunda c¢ocuklara katkida bulunabilecegini ileri
sirmektedir. Buradan hareketle bu ¢alismada da sokaktan ekrana
oyunlarin gelisiminin incelenmesi ele alinmistir. Arastirmada, nitel
arastirma yontemlerinden biri olan dokiiman analizi kullanilmis olup
konu kapsaminda literatiirde daha onceden yapilmis olan g¢alismalar
incelenmistir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Oyun Kavramm

Oyun, belli bir amaca yodnelik olarak kendiliginden dogal bir
sekilde gelisen ve keyif veren, bir amagtan ziyade olayin anlik gelisimine
odaklanan bir siirecin tanimidir. Oyun ayni zamanda; biligsel, fiziksel,
duygusal ve sosyal gelisime de biiyiik oranda destek saglamaktadir
(Leand ve Fisher 2006, 101). Oyun kavrami genel anlamda, bir amaca
yonelik olmadigindan dolayi, vakit kaybi ya da bos zaman olarak
degerlendirilebilir. Ancak oyunun dnemi, gelisime destegi, siireci ve tim
bunlar1 kapsayan durumlarin genis bir perspektiften incelenmesi
gerekmektedir (Aksoy ve Dere Ciftci 2014, 2).

Johan Huizinga, Homo Ludens'te oyun kavramini agiklamakta ve
oyunun kiiltirden once ortaya ¢iktigini 6ne siirmektedir. Onun bakis
acisina gore, insan toplumunun baslangigtaki Onemli cabalari oyun
kavramiyla karmagik bir sekilde baglantiidir (Yildim Saglam 2021,
2783).

Oyun kavramlar tizerinde pek ¢ok arastirmaci ve diigiiniir oyun
hakkinda su diisiincelere yer vermistir. Bunlar; Piaget’e gore oyun,
“birlikteligi saglayan bir uyumdur” seklinde ifade edilmistir (Durualp t.y.,
18). Groos’a gore oyun, “amaclar dogrultusunda pratiktir”. ilerleyen
zamanlarda tavir ve davramig bicimlerinin temeli oyun ile
olusturulmaktadir (Groos 1901, 362-365). Bu eylemler bitund duyu
organlarim1 kapsamaktadir. Gergek hayattan farkli ve kopuk oldugunun
bilinci ile goniillii bir eylem olarak gerceklestirilen hareketler biitiiniidiir.
Montaigne ise oyunu, c¢ocuklarin bir is olarak algiladigi ve bir ugras
olarak bunu harekete gecirdigi bir eylem olarak tanimlamistir. Montessori
de ¢ocugun gorevleri arasinda yer alan en temel is olarak ele almistir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok 2010, 324-342). Lazarus ise oyun kavramini,
“dogal olarak kendiliginden ortaya ¢ikan sonucunda da pozitif olarak
mutluluk saglayan bir eylem” olarak tanimlamistir (Sutton-Smith 1971,
2-3). Genel butinlik olarak oyun kavramsal degerleri ¢ergevesinde;
kurallar1 olan ya da olmayan, bir amag¢ etrafinda toplanilan ya da
toplanilmayan fakat her an ve her durumda ¢ocugun hoslanarak kendi
rizas1 dahilinde gergeklestirdigi eylemler butuntddr. Bu eylemler bitlng;
cocuk i¢in en temel Ogrenimlerin saglandigi bir siire¢ olarak kabul
edilmektedir. Bu siiregte; biligsel, fiziksel, duygusal ve sosyal kazanimlar
ile dil kazanimlarinin, temel Ogrenim siiregleri de ¢ocuk tarafindan
baglatilmaktadir (Fleer ve Pramling-Samuelsson 2009, 1-4).
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2.1.1. Cocuklar i¢in Oyun

Cocuklar i¢in oyun, onlarin eglenmelerini, kesfetmelerini, sosyal
becerilerini gelistirmelerini ve &grenmelerini saglayan etkilesimli bir
faaliyettir. Oyun, c¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanmalarini, hayal
giiclerini gelistirmelerini, problem ¢6zme becerilerini deneyimlemelerini
ve motor becerilerini gelistirmelerini destekler.

Oyun her yas grubu insanin temel 6grenim ve kazanimlarini
olusturmaktadir. insan, gelisim ve degisim siirecinde oyun eylemini
gerceklestirmektedir. Bu siiregler dogrultusunda da sekillenerek anlam
biitiinliighi kazanmaktadir. Cocuk da oyun oynayarak bir anlam bitunkigi
kazanir ve diinyay1r tanimaktadir. Yeni kesiflere dogru da bir yolculuk
yapmaktadir. Tiim bu eylemleri gerceklestiren ¢ocuk, oyunu oynarken
eglenmenin  yaninda biiyiik anlamlar1 iceren  gelisimleri de
kazanmaktadir.

Cocuklar i¢in oyunlar ¢ok g¢esitli olabilmektedir. Bu oyunlara
ornek olarak su sekilde siniflandir yapilmast mumkundiir. Bunlar:

1. Dramatik oyunlari: Cocuklar rol yapma yoluyla hayal
giiglerini ¢ok iyi ifade edebilme yetisine sahiplerdir. Ornegin;
doktorculuk, marketcilik veya aile oyunlar1 gibi oyunlar ile
yaratict oyunlar oynayarak hayal giiclerinde gelisim
saglanmaktadir.

2. Bahge oyunlari: Park, bahge veya agik hava oyun alanlarinda
oynanan fiziksel aktiviteleri kapsamaktadir. Ornegin; top
oyunlari, saklambag, bisiklete binme gibi eylemler bitlnudur.

3. Yapt oyunlari: Bloklar, legolar veya yapbozlar gibi
materyallerle yapilan oyunlar1 tanimlamaktadir. Bu tir
oyunlar cocuklarin problem ¢6zme becerilerini ve el-goz
koordinasyonunu da gelistirmektedir.

4. Sanatsal oyunlar: Boyama, ¢izim, modelleme veya el isi gibi
aktivitelerle ilgili oyunlar1 kapsamaktadir. Bu tlr oyunlar
cocuklarin  yaraticiliklarmi ~ ve  ifade  yeteneklerini
desteklemektedir.

5. Sosyal oyunlar: Grup oyunlari veya takim sporlari gibi
etkilesimli oyunlar1 tammlamaktadir. Bu tlr oyunlar
cocuklarin sosyal becerilerini, is birligi yapmasini ve iletigim
kurmasini gelistirmektedir.

6. Bulmaca oyunlari: Zek& oyunlari, hafiza oyunlar1 veya kelime
oyunlar1 gibi bilissel becerileri gelistirmeye yonelik oyunlarin
tiimiinii kapsamaktadir. Ornegin, yap-boz oyunlari, parca
yerlestirme oyunlar1 gibi aktivitelerin butuntdar.
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Cocuklar i¢in oyunlar, eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglar,
yaraticiliklarim gelistirir, sosyal becerilerini giiclendirir ve fiziksel ve
biligsel gelisimlerine katkida bulunur. Oyun ayni zamanda cocuklarin
streslerini azaltmalarina, 6zgiivenlerini arttirmalarina ve kendilerini iyi
ifade etmelerine olanak tanimaktadir.

2.1.2. Gengler i¢cin Oyun

Oyun, bir bebegin dogdugu andan itibaren baglattig1r ve genclik
donemlerine kadar aktif olarak devam ettirdigi eylemlerin buttnudur.
Oyun oynamak bebeklikten genglige dogru vazgecilmez bir aktivite
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir bebek dogduktan sonra ilk eylem
olarak ellerini hareket ettirmektedir. Ardindan etrafindaki nesne ve
olaylar1 kesfetmeye baslayarak, eline gegen herhangi bir nesneyi atip
bunu eyleme dokmeye baslamaktadir. Ardindan bebek kendi kendine
oyunlar oynamaya baslamaktadir. Bu durum zaman igerisinde iletisim
kabiliyetini gelistirmektedir. Zamanla bagkalar1 ile oyun oynayarak
eylemini devam ettirmektedir. Sonrasinda oyunun kurallarin1 kavramaya
baglamaktadir. Bu siireglerin tamamu ise gelisimi destekler niteliktedir ve
eglenmeyi de beraberinde getirmektedir. Ogrenim ve gelisim ile baslayan
bu siire¢ eglenme ve kesfi de beraberinde getirmektedir. Genglik
donemlerine siire gelen zarflarda ise oyun anlayis1 bebeklikte var olan
oyun anlayisindan farkli ilerlemektedir.

Gengler igin oyun ise, genclik donemindeki bireylerin
eglenmelerini, sosyal baglantilarin1 gii¢lendirmelerini, becerilerini
gelistirmelerini ve kisisel gelisimlerine katkida bulunmalarini saglayan
etkinliklerdir. Gengler i¢in oyunlar, genellikle daha karmasik ve zorlu
hale gelebilir, daha fazla strateji, is birligi ve rekabet gerektirebilir.

Gengler icin oyunlar pek ¢ok alanda farkli formlarda ve farkli
algoritmalarda olabilmektedir. Genglere 6zel bazi oyun érnekleri ise su
sekilde drneklendirilmektedir:

1. Rol yapma oyunlari: Genglerin karakterleri yaratmalarini,
hikayeler olusturmalarii ve hayal giiclerini kullanmalarin
saglayan oyunlardir. Ornegin, tiyatro veya canlandirma
etkinlikleri.

2. Strateji oyunlart: Satrang, bulmaca ya da akil oyunlar1 gibi
oyunlar gengler arasinda popiilerdir. Bu oyunlar genglerin
stratejik diislinme, planlama ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmaktadir.

3. Spor ve rekabet oyunlari: Basketbol, futbol, voleybol, tenis
gibi takim veya bireysel sporlar gengler arasinda yaygin
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olarak oynanmaktadir. Bu oyunlar genclerin fiziksel
sagliklarii korumalarina, takim c¢aligsmasi yapmalarina ve
rekabet yeteneklerini gelistirmelerine katkida bulunmaktadir.
4. Bulmaca ve zeka oyunlari: Sudoku, kelime bulmacalar veya
bulmaca kitaplar1 gibi zekd oyunlar1 genglerin biligsel
yeteneklerini gelistirmelerine yardime1 olmaktadir.

Gengler igin oyun eglence, kesif, 6grenme ve sosyal baglantilar
saglama gibi bir¢ok faydayr sunmaktadir. Oyunlar genclerin streslerini
azaltmalarina, yaraticiliklarini ifade etmelerine, iletisim becerilerini
gelistirmelerine ve O6zgiivenlerini arttirmalarina da yardimci olmaktadir.
Ayni zamanda genclerin sorumluluk almayi, hedeflere ulagmay1 ve
stratejik diisinmeyi 6grenmelerine de destek saglamaktadir. Oyun,
cocuklara sagladigi yarar ve faydalar kadar genglere de saglamaktadir.

2.2. Oyunun Cocuklar icin Gelisimsel Katkilari

Kendiliginden dogal olarak eyleme dokiilen oyun, ¢ocugun
gelisim siireci icin 6nemli bir degere sahiptir ve olumlu yonde ¢ocuga
etkileri bulunmaktadir. Oyun oynayan ¢ocugun, oyun esnasinda kendini
giivenli ve mutlu hissetmesinden dogan Ozgiiven gelisimi onun iyi
hissetmesini saglamaktadir. Oyun oynamak, bir ¢ocugun sosyal anlamda
becerilerinin ve yeteneklerinin gelismesine olumlu yonde katki saglar.
Oyun faaliyetini gergeklestiren ¢ocuk; deneme-yanilma yontemleri ile
kendisi i¢in dogru olanin ya da yanlis olanin ne oldugunu kendi bilinci ile
kavramaktadir. Oyun oynarken aldigi sorumlulugun bilicine varan ¢ocuk,
gerceklestirdigi eylemin sonucunu getirmek icin gayret ve is bitirme
sorumlulugunu da kazanmaktadir. Oyun, ¢ocugun sosyal anlamda bir
gruba dahil olmasim da saglamaktadir. Grup igerisinde bir is birligine
girip, yardimlagsmay1 ve paylagmayr da 6grenmektedir. Oyun g¢ocuklar
icin kazanmayr ve kaybetmeyi de oyun esnasinda deneyimleyerek
ogrenmesini saglamaktadir (Ayan 2016, 10-12).

Cocugun gelisimine biiyiik bir oranda katki saglayan oyunun
¢ocuklar tizerindeki katkilar1 su sekilde siralamak miimkiin. Bunlar;

1. Bilissel gelisime katkilari; oyun oynayan gocugun en temel
gelisimlerinden biri sayilan biligsel gelisime, oyun oynayarak
sagladigr katki oldukga biiyiiktiir. Oyunun, ¢ocugun bilissel
gelisime katkilari; etrafindaki nesneleri ve ne anlamla
geldiklerinin  farkina varmasidir.  Etrafindaki her seyi;
tanmimlayarak smiflandirir ve onlar1 ayirt etmektedir. Gozlem
yaparak, tahminde bulunma ve karsilastirmalar
yapabilmektedir. Say1r ve islem yapma  becerileri
kazandirmaktadir. Tiim bunlarin genelinde neden-sonug iliskisi
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kurarak kendilerince degerlendirme yapmay1 6grenirler. Oyun
oynamay1 sik sik  gergeklestiren ¢ocuklar; sembolleri
kavrayarak  soyut kavramlar1  degerlendirme  becerisi
kazanmaktadir. Matematik becerilerinin gelismesine ve hizh
coziimleri yapabilmesine katki saglar. Oyun oynama, Yeni
deneyim ve kesifler ile yeni fikirlerin olugmasina katkida
bulunmaktadir. Boylece merak duygularinin da gelismesine
katkida bulunmaktadir. Cocuklarin yaratict ve 0zgiin
diistinmelerine tesvik eden oyun, dikkat gelisiminin gelismesine
yardimci olmaktadir. Bu baglamda cocugun en temel biligsel
gelisimlerini oyun, deneyimlemeyerek kazandirmaktadir.

. Dil gelisimine katkilar;; oyun oynama esnasinda bir diger
gelisimine biiyilkk oranda katki saglayan gelisim ise dil
gelisimidir. Oyun ¢ocugun tek basina veya grup halinde eyleme
dokiildiigi esnada gelisimini desteklemektedir. Tek basina oyun
oynayan ¢ocuk, kendi kendine konusarak ve hayal kurarak oyun
oynamast esnasinda bile yiikledigi anlamlarin degeri biiyiik
sayilmaktadir. Kendini ifade etme bi¢imi ya da dilini iyi bir
bicimde kullanabilmesi agisindan bir degere sahip oldugunu
gostermektedir. Dil, alict ve ifade edici sekilde bir gelisim
gostermektedir. Cocuklar oyun esnasinda diger c¢ocuklar ile
kendini ifade edebilmek igin dili kullanmaktadir. Oyun
esnasinda dramatik kavramlar1 yiikleyen ¢ocuk, oyunu
oynarken, ses tonunu dogru kullanmay1r 6grenmektedir.
Cocuklarin yeni nesne ve kavramlar1 6grendigi oyun esnasinda
dil  bilgisi ve  kelime haznesinin  gelisimini de
desteklenmektedir. Kisaca oyun sayesinde c¢ocuk, etkili ve
kalic1 bir dil bilgisi becerisini kendisi i¢in gelistirmektedir.

a) Fiziksel gelisime katkilar;; oyun c¢ocuk igin Gnemli
oldugu kadar fiziksel ve bedensel gelisimine de blyuk
Olclide katki saglamaktadir. Oyun oynama esnasinda
hareket ederek bedenlerini kullanan gocuklar kas
becerilerine biiylik bir oranda destek saglamaktadir.
Oyun sirasinda, kosarak, ziplayarak, nesneleri tutarak,
kavrayarak ve keserek ince kas gelisimine destek
saglarken, topu atarak, bisiklete binerek, seksek ve denge
oyunlar1 oynayarak biiyik kas gelisimine destek
saglamaktadir. Tim bunlarin yaninda aktif olarak oyun
oynayan gocukta enerji atimindan kaynakli obezite ve
diger kilo rahatsizliklarinin Oniine de gecilmektedir.
Aktif olarak fiziksel kaslarimi kullanan cocuk, kalp ve
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kan dolagimini destekleyerek oksijen arttirmakta ve daha
fazla besin ve oksijenin gegisine katkida bulunmaktadir.
Terlemeye bagl olarak da gocugun viicudunda bulunan
zararli toksinlerin digar1 atilmasini saglamaktadir. Oyun
oynayarak bitkin diisen c¢ocugun uyku diizenini de
saglayarak gelisimine katkida bulunmaktadir. Ozellikle
acitk hava etkinliklerinde oynanan oyunlarda cocugun
bagisiklik sisteminde gelisim saglandigi gozlemlenmistir.
Bunlardan kaynakli olarak ¢ocugun bedensel gelisimin
yoniinde; giic, esneklik, koordinasyon ve hiz
koordinasyonlarina biiyiik ol¢iide destek saglamaktadir.

b) Sosyal ve duygusal gelisime katkilari; oyun oynamay1 bir
is gibi algilayan ve bu yonde faaliyete geciren ¢cocugun
sosyal ve duygusal gelisimine katki saglamaktadir. Oyun
oynama esnasinda 6grenen ve kesfeden cocuk, yasadigi
cevreyi ve kendisini oyun oynayarak tanimaktadir. Oyun
oynayarak kendisini en iyi ifade eden ¢ocuk; nesneler ve
kisiler ile iletisim kurmaktadir. Oyun esnasinda da bunu
en sekilde ifade etme bigimi olarak kullanmaktadir. Oyun
oynayarak iletisim kuran g¢ocuk, etrafindaki siireci ve
isleyisi kavramakta ve kurallar1 6grenmektedir. “Ben”
yerine “Biz” kavrammi da Ogrenen c¢ocuk, sosyal
gelisimine de 6nemli dl¢lide katkl saglamaktadir. Ruhsal
bir besin olan oyun ¢ocugun gelisimi iizerinde; iiziinti,
seving ve mutluluk gibi ruhsal degerleri de 6grenmesini
saglamaktadir. Oyunun, en blyik sosyal ve duygusal
gelisime katkisi; cocugun iizerinde cinsel kimliginin
gelismesine, toplu grup igerisinde uyum saglamasina ve
lider olmay1 O6grenmesine biiyiik katki saglamaktadir.
Duygusal gelisimine katki saglayan ve empati kurma
yeteneginin kazanilmasimi saglayan oyun, c¢ocugun
insanlara ve canlilara kars1 saygili olunmasi gerektigini
de 0gretmektedir.

¢) Oz bakim becerilerine katkisi; oyun esnasinda kazandig
bir diger 6grenim ise 0z bakim becerileridir. Oyun
oynayarak ¢ocuk, nasil yemek yendigini ve yemek yeme
kurallariin neler oldugunu 6grenmektedir. Kisisel bakim
olarak da temizlik esnasinda neler yapilmasi gerektigini
ve nelere ihtiyag duyuldugunu oyun oynayarak
ogrenmektedir. Ozellikle oyunlar esnasinda kullanilan
arag gerecler bu baglamda ¢ok fazla yardime1 olmaktadir.
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Tarak, dis firgasi, dis macunu ve ¢atal-bigak gibi nesneler
cocugun hizli Ggrenip kavramasimi saglamaktadir.
Ustiinii giyme ya da {istiinii degistirme gibi kazanimlar1
da oyun oynayarak tecriibe etmektedir. Oyun c¢ocugun
tim gelisiminde destek oldugu gibi temel 6z bakimlar
icin de 6nemli bir gelisim saglamaktadir (MEB 2009, 50-
51).
2.3. Sokak Oyunlarindan Mobil Oyunlara Gegis

Mobil oyunlar, dijital bir ortamda olusturulan ve gorsel bir
ortamda kullanicilarina oyun oynama olanagi sunan teknolojik
firsatlardir. Belirli bir amaclar1 ve kendi igerisinde kurallari olan mobil
oyunlar, oyun oynamak isteyen kullanicilara giris yapma firsat1 vererek
oyunu aktive etmelerini saglamaktadir (Cetin 2013, 23-24).

Gelisen teknoloji ve degisen diinyaya ayak uyduran ve bu alanda
da gelisim ve degisim gosteren ¢ocuk da teknolojiden etkilenmektedir.
Ozellikle oyun alaninda ¢ok sert bir degisim yasatan teknoloji cocuk igin
onemli bir seviyede degisim saglamaktadir. Bu degisim dis diinyadan
mobil diinyaya gecisi kapsamaktadir. Teknolojik gelismelerden biiyiik
oranda paymi alan ¢ocugun oyun anlayist da degisim gostermektedir.
Kiiciik yaglardan itibaren kolay ulasip, kavranan mobil oyunlar ¢cocugun
kolayca entegre olmasini da saglamaktadir. Bu sebeple, cocugun oynadigi
mobil oyunlar Onemsenmeli ve gecirdigi siire dikkate alinmalidir
(UNICEF 2017, 1-28).

Teknolojinin gelismesi ve ¢ocuklar etkilemesi konusunda ise pek
cok ebeveyn bu durum hakkinda teknolojinin ¢ocuguna hiikmettigini
vurgulamaktadir. Bu dogrultuda Plowman ve McPaker, teknolojinin
cocuklart etkilemedigi ve giinliik yasamlarinda bir farklilik getirmedigini
dile getirmektedirler. Cocugun giinliik zaman diliminin dortte birini oyun
oynayarak gecirdigini ve hafta sonlarn ise ailesiyle pek ¢ok aktiviteye
dahil oldugunu vurgulamaktadir. Bu noktada teknolojinin ¢ocugun
hayatina hiikmettigi konusuna katilmadiklarini belirtmektedirler. Diger
bir taraftan bakildiginda ise ¢ocuklarin kesif ve 6grenimine agik oldugu
bir zamanda, savunmasiz olduklarint ve c¢ocugun {iizerinde olumsuz
etkilerinin oldugu diisiiniilmektedir. (Gutnick, ve digerleri 2011, 2).

Cocugun teknolojik mobil oyunlar ile deneyiminin, yapilan
aragtirmalar sonucunda, aileden aileye de farklilik gosterdigi ortaya
cikmistir. Neredeyse tiim evlerde televizyon oldugu bilinmektedir ve her
¢ocugun da televizyon izledigi ongoriilmektedir. Her ne kadar gocuk
televizyon izliyor olsa da, ¢ocugun oyun tercihi soruldugunda gocuktan
cocuga farkli yanitlarin aldigi da goriilmiistir. Her c¢ocuk mobil
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oyunlarmi bilmezken, bunlar1 oynamak istemedigi de teyit edilmistir
(Stephen, ve digerleri 2008, 99-117).

Mobil oyunlar ¢ocuklar i¢in pek ¢ok gelisimini etkilemektedir.
Bu etkileri su sekilde ele almak miimkiindiir. Bunlar:

1.

2.

3.

Sosyal-duygusal ve davramigsal gelisim iizerindeki
etkileri; cocuklarin sosyal ve duygusal anlamda gelismesi
ileriki donemlerde karsilasacaklar1 durumlara Kkarsi
olusturulan temel adimlardan birisidir. Cocugun, mobil
uygulamaya dayali oyunlar ile daha fazla zaman
gecirmesine bagli olarak, sosyal anlamda soyutlanip,
iletisim kurma becerilerinde zorluk yasamasina sebep
olmaktadir. Bu yasanilan durum, c¢ocugun sosyal
anlamda duygusal ve davranigsal olarak sorun
yasamasina sebep olmaktadir. Bu alanda ¢ocuga
olumsuz etkilerini destekleyen bilimsel calismalar da
mevcuttur.  Artan ekran siireleri ile g¢ocugun, daha
saldirgan, akran zorbaligi ve hiperaktivite gibi sosyal
biligsel gelisiminde olumsuz etkilendigi gozlemlenmistir
(Stephen, ve digerleri 2008, 99-117).

Biligsel gelisimi iizerindeki etkileri; mobil oyunlar ile
zaman gegiren ve ¢ok kolay adapte olan ¢ocuklar, biligsel
gelisim Uzerinden de etkilenmektedir. Baz1 arastirmalara
gore mobil oyunlarda egitsel oyunlar1 tercih eden
cocuklar, egitsel olmayanlara gore daha az olumsuz
etkilendigi tespit edilmistir. Arnold vd. 2021 yilinda
yaptig1 bir caligmada, egitsel uygulamalar1 kullanan
cocuklar kullanmayanlara gore daha erken okuma ve
yazma kabiliyetine eristigi gozlemlenmistir (Arnold, ve
digerleri 2021, 457- 475). Okul doneminden 6nce bilgiyi
destekleyen uygulamalarin kullanilmasi, ¢ocuk i¢in
okuryazarligin gelisebilecegini destekler niteliktedir
(Neumann ve Neumann 2014, 231-239).

Fiziksel gelisim iizerindeki etkileri; mobil uygulamaya
dayanan oyunlar, dig diinyaya dayali oyunlar arasinda
farkli gelisim saglanmaktadir. Iletisim ve bircok yonii ile
devrim yaratsa da teknoloji bazi yonleri ile ¢ocuklar
iizerinde olumsuz etkiler birakmaktadir. Giinliik isleyis
ve gelisim bakimindan g¢ocuk i¢in Onemli olan uyku,
cocugun gelisimi iizerinde biiyiikk bir rol oynamaktadir.
Ozelikle artan ekran sireleri ile uykusuz kalan ve
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diizensiz uyku ile verim alamayan ¢ocuk, uyku esnasinda
konusma ve kabuslar gorme gibi pek ¢cok olumsuzluk ile
karsilasmaktadir. Giinliik hayatinda yapmasi gereken
eforu yapamayan g¢ocuk, biiyiik ve kii¢iik motorlarinin
gelismemesine  bagli  fiziksel sorunlar ile de
karsilasmaktadir.

4. Dil gelisimi iizerindeki etkiler; dil gelisimi c¢ocuk ig¢in
onemlidir. Ilerleyen siireclerde iletisim kurmasi ve
duygudaglik yapip verim alabilmesi i¢in Gnemli bir
etkendir. Mobil uygulamalarda ¢ok fazla oyun oynayan
cocuk dis diinyadan koparak geligimi
tamamlayamamaktadir. Bunlar dogrultusunda ¢ocuk,
anlam karmasasi igerisinde biitiinliik yasayamayip sosyal
anlamda da soyutlanmaktadir. Bunlarin sonucunda
saglikli bir iletisim kuramayan ¢ocuk basarili bir sekilde
karsisindakine ileti iletemeyip, sinirlenerek, saldirgan
tavirlar sergilemektedir. Olumsuz anlamda dil gelisimine
etki eden mobil oyunlar ¢ocugun gelisimini de olumsuz
yonde etkilemektedir.

Her ne kadar olumlu yonleri inkar edilmese de mobil oyunlarin
sokak oyunlarina gére zararlar1 ve olumsuz sonuglari ¢ok fazladir. Temel
gelisimini tamamlamasi i¢in dis diinya ile aktif olmasi gereken cocuk,
saglikli bir birey olabilmesi icin gelisimini olmasi gereken diizeyde
tamamlamas1 gerekmektedir.

2.4. Mobil Oyunlara Bagimhlik ve Etkileri

Bagimlilik kavrami, kavramsal olarak TDK’ye gore “bir duruma
ve olaya bagimli olma tabiiyet kelimesi ile es deger olarak tamimlanan ve
bagimlilik diizeyinin ilk ddénemlerinde mutluluk vermesiyle baslayp
sonrasinda ise aliskanliga doniismesiyle olugan bir durumdur” (TDK
2023). Egger ve Rauterberg, bagimlilik i¢in genel geger bir durum
olmadigim tanimlamistir (Egger ve Rauterberg 1996, 47). Bagimliliga
dair pek ¢ok tanmim ve hastalik mevcuttur. Fakat bagimlhiligin yarattig
pozitif sonuglar neredeyse cok azdir ve bu durum neye bagimh
olunduguna gore de degismektedir (Egger ve Rauterberg 1996, 47).

Bagimlilik evresi ve siddeti degerlendirmeye alindiginda hafif,
orta ve siddetli olmak Uizere ii¢ grup olarak degerlendirilmektedir (Ogel
2020, 49-58). Hafif diizeyde olan bagimliliklar sosyal anlamda az
olumsuzluk yaratmaktadir. Orta diizey bagimliliklar ise orta diizey ve
siddetli diizey arasinda bulgulara tekabiil etmektedir ve yer yer tedavi
olunmas1 gerektigi de Ongoriilmektedir. Siddetli diizeyde olan
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bagimliliklar ise, teshisine bagli olarak kiside bozukluklar meydana
getirmektedir.

Teknolojinin gelismesine bagli, her yerde ve her alanda dijital ve
hareketli goriintiilere rastlayan ¢ocuklar, bu gelisim ve degisimi bir hayli
merak etmektedirler. Ozellikle ¢ocuklar, renkli ve farkli sekilleri
etrafinda cok fazla gérmektedir. Gordiigii bu ilgi ¢ekici gelisim karsisinda
ilgisini ve dikkatini bu yone verip bu alan1 kesfetmek istemektedir.
Ozellikle sosyal ¢evresini merak eden ve kesfetmek isteyen ¢ocuk mobil
alanda da varligim siirdiirmek istemektedir. Bu merakin getirileri ise pek
¢ok aragtirmaciya gore olumsuz yonde ilerlemektedir.

Mobil oyunlarinin bagmmliligi sonucu c¢ocuklar Uzerindeki
potansiyel olarak yarattigi olumsuz etkilerini sayacak olursak bunlar
maddeler halinde su sekilde siralamak miimkiinddir:

1. Fiziksel aktivite azalmasi: Mobil oyunlar, ¢ocuklarin hareket
etme ve fiziksel aktivite yapma zamanini azaltmaktadir.
Uzun siireler boyunca oyun oynamak, ¢ocuklarin fiziksel
sagligini olumsuz etkileyip, obezite riskini arttirmaktadir.

2. Sosyal interaksiyonun azalmasi: Asirt mobil oyun oynamak,
¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini azaltmaktadir. Oyunlarla
fazla zaman geciren ¢ocuklar, gercek hayatta arkadaslariyla
etkilesim kurma, sosyal becerileri gelistirme ve empati gibi
O6nemli  sosyal  yetenekleri  kazanma  firsatlarini
kagirmaktadir.

3. Dikkat daginiklig1 ve odaklanma sorunlari: Hizli tempolu ve
stirekli uyaricilarla dolu mobil oyunlar, ¢ocuklarin dikkatini
dagitarak odaklanma sorunlarina yol agmaktadir. Bu durum,
okul caligmalar1 ve diger 6nemli gorevler iizerinde olumsuz
etkiler yaratmaktadir.

4, Uyku sorunlari: Mobil oyunlarin gece ge¢ saatlere kadar
oynanmasi, ¢ocuklarmn uyku diizenini bozmaktadir. Parlak
ekran 15181 ve uyarict igerikler, uyku kalitesini olumsuz
etkileyerek uyku sorunlarina neden olmaktadir.

5. Mali harcamalar: Bazi mobil oyunlar, i¢erisindeki satin alma
secenekleri veya reklamlar araciligiyla c¢ocuklarin para
harcamasina neden olmaktadir. Kontrolsiiz bir sekilde
harcamalar yapma riski, ¢ocuklarin finansal sorunlar
yasamasina ve ailelerin mali zorluklarla karsilagsmasina yol
acmaktadir.

Bu etkiler, her ¢ocuk igin farklilik gdsterebilir ve kullanilan

oyunlarin igerigi ve siiresine bagli olarak degismektedir.
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Ebeveynlerin ¢ocuklarin oyun aligkanliklarii kontrol etmeleri,
icerikleri denetlemeleri ve dengeli bir yaklasim benimsemeleri
Onemlidir. Bu baglamda bagimlilig1 6nlemek igin pek ¢ok alternatif
gelistirmesi gerekmektedir.

Cocuklarda mobil oyun bagmmliligini &nlemek i¢in asagidaki
onlemleri almak énemlidir:

1.

Sinirlt oyun siiresi belirlenmelidir: Cocugun mobil oyun
oynama siiresi siirlandiriimalidir.  Belirli - bir  zaman
diliminde oyun oynamasina izin verilmeli ve bu gunluk
rutinine dahil edilmelidir. Ornegin, haftada 1-2 saat gibi
belirli bir siireyle sinirlandiriimalidir.

Kaliteli icerik secgilmelidir: Cocuga 06zel olarak yasina
uygun, egitici ve degerleri destekleyen mobil oyunlar tercih
edilmelidir. icerikler incelenmeli; siddet, korku veya uygun
olmayan unsurlar igeren oyunlardan kaginilmalidir.

Ortak oyun zamanlari olusturulmalidir: Cocuk ile birlikte
ebeveynin ortak mobil oyununu oynayabilecegi ortak
zamanlar olusturulmalidir. Bu, ¢ocuk ile ebeveyn arasinda
baglanti kurulmasim1 saglar, oyunlarin denetlenmesine
yardimc1 olur ve ¢ocugun oyun oynama aligkanligim
dengelemesine katki saglar.

Fiziksel aktivitelere tesvik edilmelidir: Cocugun fiziksel
aktivitelere zaman ayirmasi tesvik edilmelidir. Spor, agik
hava oyunlari, hobiler veya diger fiziksel etkinlikler mobil
oyun oynamak yerine saglikli bir alternatif olarak gocuga
saglanmalidir.

Oyun zamani 6ncesinde kurallar belirlenmelidir: Cocuk ile
birlikte oyun zamani oncesinde kurallar belirlenmelidir.
Ornegin, 6devlerini bitirmesi, ev islerine yardim etmesi veya
disarida zaman gecirmesi gibi belirli gorevleri tamamlamasi
istenmelidir.

Ekran zamani sinirlandirilmalidir: Sadece mobil oyunlar
degil, genel olarak ekran zamani simirlandirilmalhidir.
Televizyon, bilgisayar ve diger dijital cihazlarin kullanimi
kontrol altinda tutulmalidir. Ornegin, yemek zamanlar1 ve
uyku Oncesi gibi ekran kullammi olmayan zamanlar
belirlenmelidir.

Alternatif aktiviteler sunulmalidir: Cocuga mobil oyun
oynamaktan baska alternatif etkinlikler taninmalidir. Kitap
okuma, bulmaca c¢6zme, sanatsal etkinlikler, spor veya
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miizik gibi ¢esitli ilgi alanlarina yonelik etkinlikler tesvik
edilmelidir.

8. Iyi bir rol model olun: Ebeveynlerin de mobil oyun veya
ekran zamani kullanimini kontrol altinda tutmasi 6nemlidir.
Ebeveynin, c¢ocuga karsi iyi bir rol model olmasi
gerekmektedir. Ekran zamani sinirlandirilarak  farkl
aktivitelere zaman  ayrilmasi gerektigi cocuga
gosterilmelidir.

3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin modeline, evren ve
orneklemine, veri toplama araglarina ve verilerin analizine dair genel
bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanmin Modeli

Aragtirmada nicel arastirma yaklasimlarindan biri olan genel
tarama modeli kullanilmigtir. Genel Tarama Modeli, c¢ok sayida
elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak
amaciyla ya evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup, 6rneklem
tizerinde yapilan diizenlemeleri kapsar. Nicel verilerin elde edilmesinde
anketler uygulanarak saglanir. Elde edilen nicel verilerin istatistiksel
analizleri lizerinden c¢ikarim yapmaya calisilir. Ardindan {izerinde
calisilan durumun veya konunun genel bir ¢ercevesi c¢ikarildiktan sonra,
bu ¢erceveden spesifik bir kesit alinarak 6zel durum calismalar1 baglatilir.
Bu tiir arastirmalar; durumlarin, nesnelerin, varliklarin, kurumlarin ve
cesitli alanlarin “ne” oldugunu acgiklamaya calisir (Biiyiikoztiirk vd.
2013). Ayrica genel tarama aragtirmalarinda arastirma evreni iginden
alman oOrneklemin demografik o6zellikleri, belirlenen konulara iliskin
goriisleri, konuya iligkin tercihleri tespit edilmeye calisilir (Bahtiyar, Can
2016). Bu yoniiyle ¢alismada toplam puanin konuya iligkin tespit edilen
degiskenlere gore aralarindaki farklilik incelenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Tirkiye’de yasayan 3-6 yas arasi okul
oncesi egitimlerini siirdiiren ¢ocuklar olusturmaktadir. Arastirmada
orneklem yontemi olarak en kolay ulasilabilen katilimcinin, en ideal
oldugunu kabul eden ve katilimci bulma siireci arzu edilen 6rneklem
biiylikliigline ulasilincaya kadar devam ettirilen “kolayda oOrnekleme”
yontemi tercih edilmistir. Bu baglamda; 6rneklem sayisini tespit etmek
icin Raosoft programindan ve n=(N*p*q*Z"2)/((N-1)*d"2+Z"2*p*q)
formiiliinden yararlanilmigtir. Dolayisiyla c¢alisma 300 katilimer ile
gerceklestirilmis ve bu saymnin yeterli oldugu belirlenmistir.
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3.3. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veriler kisisel bilgi formu, ebeveyn ve c¢ocuklarin
teknoloji araglarin1 kullanimina yonelik sorular ve ebeveynlerin ve
cocuklarin sanal ve geleneksel oyun oynama durumlari ve surelerine
yonelik sorulardan olugmaktadir.

3.4. Verilerin Analizi

3-6 yas arast okul Oncesi egitimlerini siirdiiren ¢ocuklarin
teknoloji araglarmi kullanimi ve sanal ve geleneksel oyun oynama
durumlar1 ve siirelerinin incelenmesi lizerine toplanan verilerin istatistiki
sonuglarim tespit etmek iizere SPSS 22.0 (Sosyal Bilimler I¢in Istatistik
Programi) nicel analiz programindan faydalanilmistir. Demografik
degiskenlerin dagilimlarinin belirlenmesi amaciyla frekans analizi
gerceklestirilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler betimsel analiz
yontemi ile degerlendirilmistir. Nicel veriler SPSS 22.0 paket programina
girilmis frekans ve ylizdeleriyle dagilimlari verilmistir.

4. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen bulgulara ve bu
bulgularin degerlendirmelerine yer verilmistir.

Tablo 1: Katihmeilarin Kisisel Bilgilerinin Dagilimi

Degisken n %
Kiz 180 60.0
Cinsiyet
Erkek 120 40.0
3 45 15.0
4 57 19.0
Yas
5 102 34.0
6 96 32.0
Disiik 57 19.0
Aile Ekonomik Durum Orta 216 72.0
Yiuksek 27 9.0
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Anne-Baba Birlikte

Kardes Sayisi

Evet

Hayir

0

1

2

3 ve Uzeri

240

60

60

132

96

12

80.0

20.0

20.0

44.0

32.0

4.0

n: 300

Caligmaya katilan katilimcilarin kisisel bilgilerinin dagilimi
incelendiginde 180 kisi kizken 120 kisi ise erkektir. 45 kisi 3 yasinda, 57
kisi 4 yasinda, 102 kisi 5 yasinda ve 96 kisi ise 6 yasindadir. 57 kisinin
aile ekonomik durumu diisiikken, 216 Kkisinin orta ve 27 Kkisinin ise
yiiksektir. 240 kisinin anne-babasi birlikte iken 60 kisinin ise ayridir. 60
kisinin kardesi yokken 132 kisinin 1 kardesi, 96 kisinin 2 kardesi ve 12

kisinin ise 3 ve {izerinde kardesi vardir.

Tablo 2: Ebeveyn ve Cocuklarin Teknoloji Araclarim Kullanimi

Degisken n %
Ebeveyn Cep Telefonuna Sahip Evet 300 1000
Olma
Hayir - -
Evet 291 97.0
Ebeveyn Televizyona Sahip Olma
Hay1r 9 3.0
Evet 267  89.0
Ebeveyn Bilgisayara Sahip Olma
Hayir 33 11.0
Evet 159 53.0
Ebeveyn Tablete Sahip Olma
Hayir 141 47.0
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Cocuk Cep Telefonuna Sahip Evet 57 19.0
Olma Hayir 243 810
Evet 144 48.0

Cocuk Televizyona Sahip Olma
Hayir 156 52.0
Evet 63 21.0

Cocuk Bilgisayara Sahip Olma
Hayir 237 79.0
Evet 96 32.0

Cocuk Tablete Sahip Olma

Hayir 204 68.0

n: 300

Caligmaya katilan ebeveyn ve cocuklarin teknoloji araglarin
kullanimi incelendiginde ebeveynlerin tamami cep telefonuna sahiptir.
291 ebeveyn televizyona, 267 ebeveyn bilgisayara, 159 ebeveyn ise
tablete sahiptir. 57 cocuk cep telefonuna, 144 cocuk televizyona, 63
cocuk bilgisayara ve 96 cocuk ise tablete sahiptir.

Tablo 3: Ebeveyn ve Cocuklarin Sanal ve Geleneksel Oyun Oynama
Durumlari ve SUreleri

Degisken n %
Hic 7 2.3
0-1 Saat 46 15.3
Cocuk Gelenek;el Qyun Oynama 1-2 Saat 158 527
Suresi
2-4 Saat 84 28.0
4 Saat ve Uzeri 5 1.7
Hig 36 12.0
Cocuk Sanal Oyun Oynama Suresi
0-1 Saat 54 18.0
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Cocugunuz ile Giin Igerisinde Kag
Saat Geleneksel Oyun Oynarsiniz?

Guin igerisinde Kag Saat Sanal
Oyun Oynarsiniz?

1-2 Saat
2-4 Saat
4 Saat ve Ulzeri
Hig
0-1 Saat
1-2 Saat
2-4 Saat
4 Saat ve Uzeri
Hic
0-1 Saat
1-2 Saat
2-4 Saat

4 Saat ve Uzeri

156

42

12

21

60

186

20

13

183

27

69

16

5

52.0

14.0

4.0

7.0

20.0

62.0

6.7

4.3

61.0

9.0

23.0

5.3

1.7

n: 300

Calismaya katilan ebeveyn ve cocuklarin sanal ve geleneksel
oyun oynama durumlar1 ve siireleri incelendiginde 158 ¢ocuk 1-2 saat
arasi geleneksel oyun oynamaktayken 156 ¢ocuk ise 1-2 saat arasi sanal
oyun oynamaktadir. 186 ebeveyn 1-2 saat arasi ¢ocuklariyla geleneksel
oyun oynamakta iken 183 ebeveyn ise ¢ocuklariyla hi¢ sanal oyun

oynamamaktadir.
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Tablo 4: Ebeveyn ve Cocuklarin Teknoloji Araclarimn Kullanimu ile
Sanal ve Geleneksel Oyun Oynama Durumlari ve Sureleri
Arasindaki Tliski

Sanal ve geleneksel oyun

oynama
r 0.546**
Teknoloji araglarimin kullanmmi  p 0.000
N 300

Ebeveyn ve ¢ocuklarin teknoloji araglarini kullanimi ile sanal ve
geleneksel oyun oynama durumlart ve siireleri arasindaki iliski
incelendiginde istatistiksel olarak orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir (p<<0.01). Buna gore teknoloji araglarinin kullanimi sanal
ve geleneksel oyun oynamayi pozitif yonde etkilemektedir.

5. SONUC

Oyun, dogal bir sekilde kendiliginden ortaya g¢ikan eylemler
biitiiniidiir. Cocuklar i¢in oyun &nemli bir degere sahiptir. Eglenirken
aym zamanda gelisimine de pek cok fayda saglamaktadir. Ozellikle
O0grenme, gelisme, biiyiime ve kesfetmeleri i¢in 6nemli bir etkinliktir. Pek
¢ok arastirmaci ve disiiniire gore oyun, ¢ocuk i¢in eglence araci ya da bir
ig/gorevdir. Cocuklar oyun oynayarak, diisiinme becerilerini gelistirir,
motor becerilerini artirir, duygusal ve sosyal becerilerini kesfeder ve
yaraticiliklarinin  ortaya ¢ikmasini saglar. Cocuklar i¢in oyun ayni
zamanda stresinin azaltmasini saglamaktadir. Enerjilerini atan ¢ocuklara
ise keyifli bir deneyim sunmaktadir.

Oyun ¢ocuklarin, buylmesini ve gelismesini saglayan temel bir
aractir. Oyun oynayan c¢ocuklar, bircok beceri ve yetenek kazanirken,
kendilerini ifade etme ve diinyayi anlama yetenegini de kazanmaktadir.
Ayni zamanda, oyun c¢ocuklarin kendine gilivenlerini arttirir, 6zerklik
duygusunu gelistirir ve mutluluk hissi saglar.

Giderek degisen ve gelisen dinyada, teknoloji hizla
ilerlemektedir. Bununla birlikte mobil oyunlarin gelismesi ve
ulagilabilirliginin artmasi, en savunmasiz olan ¢ocuklar igin olumsuz
sonuclar yaratmaktadir. Ozellikle cocuklarin ¢ok fazla ilgisini ceken
teknoloji ve mobil oyunlar, cocuklar Uzerinde cok fazla merak da
uyandirmaktadir. Merak ile baslayip, keyif alma ile devam eden mobil
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oyunlar1 sonucunda olumsuz sonuglar ile bagimlilik etkisi yaratmaktadir.
Bu bagimlilik sonucunda cocuklar {izerinde olmasi gereken gelisimin
disinda gelisim kaydedilmektedir Agresif, saldirgan ve hiperaktif
cocuklarin olmasima ve motor becerilerinde de gerilemenin olugsmasina
sebep olmaktadir. Bu durum g¢ocuktan ¢ocuga fark etse de genel duruma
bakildiginda olumsuz etkilerin fazla oldugu gézlemlenmistir.

Olumsuz sonuglarin 6niine gec¢ilmesi miimkiindiir. Yapilan pek
cok oOnleyici ve gelisimine destek saglayan caligmalar ve uygulamalar
cocuklarin mobil oyunlardan uzaklasip dis diinya ile baglanti kurmasini
saglayarak, saglikli bir gelisim kaydedilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu
konuda ebeveynlere ¢ok fazla is diismektedir. Cocuklarmin mobil
oyunlardan, sokak oyunlarma doniisliinii saglamasi1 gerekmektedir. Bu
konuda uzmanlarin pek ¢ok Oneri ve sagladigi calisma da mevcuttur.

Bu arastirmada oyunun cocuk i¢in ne derece 6nemli oldugu ve
cocugun  gelisimine ne gibi faydalar sagladigi  arastirilip
degerlendirilmistir. Bu dogrultuda temel gelisim siirecindeki ¢ocugun,
degisen diinya ve degisen teknoloji karsisinda kendine ait alanlarinin
yavagga yok oldugu anlasilmistir. Cocuklarin sokak oyunlarindan hizli bir
sekilde mobil oyunlara dogru gegis yaptig teyit edilmis ve gocuklarin
iizerinde yarattigi pek ¢cok olumsuz sonuclar degerlendirilmistir. Dogal
bir sekilde gelisim ve Ogrenim kazanmasi gereken g¢ocugun, mobil
oyunlar ile ¢ok fazla pasif kalarak zihinsel ve bedensel gelisimini de
olumsuz yonde etkiledigi anlagilmistir. Dil, sosyal-duygusal, biligsel ve
fiziksel gibi temel gelisimlerinde olmasi gereken gelisimin disinda
olumsuz gelisimlerin kaydedildigi anlasilmistir.
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