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2019'dan 2024'e ¢ocuklarin oyun tercihlerinde neler degisti?

What changed in children's game preferences from 2019 to 2024?
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Ozet: Cocukluk déneminin temel yapi taslarindan biri olan oyun, sadece eglence degil, ayni zamanda gocugun bilissel, sosyal ve
fiziksel gelisimine katki saglayan donemli bir etkinliktir. Bu arastirmanin amaci, COVID-19 pandemisi sonrasi ¢ocuklarin oyun
tercihlerindeki degisimi 2019 verileriyle karsilastirmali olarak incelemektir. Tarama modeline dayali calismada, 2023-2024 egitim-
o6gretim yilinda Tirkiye genelindeki bir 6zel okulun 81 ildeki ilkokul ve ortaokul kademelerinde 6grenim goren 4001 6grenci yer aldi.
Veri toplama araci olarak iki agik uglu kullanildi. Yanitlar kodlanarak frekans ve yiizde dagilimlari ile analiz edildi ve Samur & Ozkan
(2019) bulgulariyla karsilastirildi. Bulgular, 2019'da ilk beste dort fiziksel oyun (% futbol 9,26; saklambag 7,84; basketbol 6,79;
yerden ytiksek 5,91) ve bir dijital oyunun (% Minecraft 4,13) yer almasina karsin, 2024’te g dijital (Roblox % 4,49 [n=688]; Brawl|
Stars % 4,08 [n=775]; Minecraft % 2,71 [n=514]) ve iki fiziksel oyunun (futbol % 3,62 [n=687]; voleybol % 2,13 [n=405]) ilk besi
olusturdugunu gosterdi. Cinsiyet ve sinif diizeyi analizleri de tiim gruplarda dijital oyunlara yonelimin anlamli bigimde arttigini
ortaya koydu. Calisma, pandemi sonrasi dijital oyun tercihlerindeki yikselisi belgeleyerek egitimcilere ve ebeveynlere dengeli dijital-
fiziksel etkinlik planlamasi, okul politikalarinda dijital igerik rehberligi gelistirme ve ¢ocuk gelisimi yaklasimlarini giincelleme
Onerileri sunmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, dijital oyun, fiziksel oyun

Abstract: Games, as one of the basic building blocks of childhood, are not only entertainment but also important activities that
contribute to children's cognitive, social and physical development. The aim of this study is to examine the change in children's
game preferences after the COVID-19 pandemic, compared to data from 2019. The study, which is based on a survey model, involved
4001 students in primary and secondary schools in 81 provinces of private schools in Turkey in the 2023-2024 academic year. Two
open-ended questions were used as data collection instruments. The responses were coded and analysed using frequency and
percentage distributions, and compared with the findings of Samur & Ozkan (2019). The results showed that in 2019, four physical
games (football 9.26%, hide and seek 7.84%, basketball 6.79%, high above ground 5.91%) and one digital game (Minecraft 4.13%)
were in the top five, whereas in 2024, three digital games (Roblox 4.49% [n=688]; Brawl Stars 4.08% [n=775]; Minecraft 2.71%
[n=514]) and two physical games (football 3.62% [n=687]; volleyball 2.13% [n=405]) were in the top five. Gender and year group
analyses also showed that preference for digital games increased significantly across all groups. The study documents the post-
pandemic increase in digital gaming preferences and provides recommendations for educators and parents to plan balanced digital-
physical activities, develop digital content guidance in school policies, and update child development approaches.

Keywords: Game, digital game, physical game

1. Giris

Ogrenmenin ve sosyallesmenin ilk adimlarinin atildigi cocukluk déneminin temelinde oyun yer almaktadir. Genel olarak
eglence iliskilendirilen bir deneyim olarak kabul edilse de oyun g¢ocugun diinyayr kesfetme, deneyimleme ve
anlamlandirma sirecinde bir kopri gorevi gormektedir. Bireyin 6zglirce denemeler yaparak ve kendi hatalarindan
ogrenerek cevreyi anlamlandirmasi icin baglam sunarak basta motor beceriler olmak (izere, el géz koordinasyonu,
analitik diisinme, yaratici diisinme ve elestirel diisiinme gibi bilissel becerilerin gelisiminde oyunlarin roll blylktar
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(Samur & Comert, 2019). Ayrica takim olma, yardimlasma ve rekabet gibi gercek diinyaya ait birgok farkli duygu ve
durumu deneyimlemek igin de oyun etkili bir aragtir. Dolayisiyla oyun sadece eglence deneyimi olmasinin 6tesinde

bireyin hem bedensel hem de zihinsel gelisim sertiveninin dnemli ortaklarindandir.

Plansiz kentlesme ve artan giivenlik kaygilari fiziksel oyun alanlarina erisimi kisitlasa da Samur ve Ozkan’in (2019)
pandemi Oncesi arastirmalari K-12 dizeyindeki 6grencilerin hala agirhkl olarak fiziksel oyunlari tercih ettigini
gostermektedir. Buna karsin g¢ocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri sire istatistiklerinde radikal bir artis
gozlemlenmektedir (Hinkley, Salmon, Okely, Crawford & Hesketh, 2012; Laurson, Eisenmann, Welk, Wickel, Douglas,
Gentile & Walsh, 2008; Staiano & Calvert, 2012). Ozellikle Mart 2020’de yasanan pandemi déneminin getirdigi yeni
normal kosullariyla birlikte cocuklarin 6grenme, eglenme ve sosyallesme gibi ihtiyaclarini dijital ortamda karsilamaya
yoneldigi gériilmektedir (Burke, Kumpulainen & Smith, 2023; Lewis, Kervin, Howard & Verenikina, 2023). Ornegin, salgin
kosullarinin insanin zihinsel saghgi acisindan olusturdugu riski azaltmak icin basta Diinya Saglik Orgiitii (DSO) de kisilerin
stres ve kaygilarini yonetebilmek icin dijital oyun oynamayi tavsiye etmistir (King, Delfabbro, Billieux, 2020). Bu Oneriyi
takip eden sirecte cocuklarin dijital mecralarda ¢ok daha fazla varlik gosterir hale geldigi gorilerek Birlesmis Milletler
tarafindan g¢ocuklarin dijital mecralardaki haklarina yonelik bazi diizenlemeler hayata gegcirilmistir (United Nation
Committee on the Rights of the Child, 2021). Dolayisiyla yabanci dil 6grenimi ve Ustbilissel becerilerin kazandiriimasinda
dijital oyunlarin (Behnamnia, Kamsin & Ismail, 2020; Blumberg & Fisch, 2013; Flynn, Kleinknecht, Ricker & Blumberg,

2021; Liebermaan, Fisk & Biely, 2009) sosyal ve toplumsal olaylarla ¢ok daha 6ne ¢iktig1 gérilmektedir.

Ancak, toplumsal ve kiiresel doniistimlerin ¢ocuklarin oyun tercihlerine yansimalari heniiz ulusal ¢apta karsilastirmal
verilerle ortaya konmus degildir. Bu durum gbz onilinde bulundurularak bu arastirmanin problemi olarak K-12
ogrencilerinin pandemi 6ncesi ile pandemi sonrasi dijital oyuna kayis oraninin boyut ve niteliginin belirsizligi olarak
belirlenmistir. Bu problem isiginda arastirmanin amaci Samur & Ozkan’in (2019) 2019 verilerini, 2023-2024 egitim-
o6gretim yilinda Tirkiye’de 81 ilde 6grenim goren 4001 6zel okul 6grenci verisiyle karsilastirarak dijital ve fiziksel oyun
tercihleri arasindaki degisimi ortaya koymaktir. Coklu yanit imkani veren iki acik uclu soruyla (“Okulda hangi oynamak
istedigin oyun(lar) nelerdir?” ve “Neden bu oyunu(lari)) oynamak istiyorsun?”) toplanan veriler; frekans ve yizde
dagihmlariyla analiz edilerek hem cinsiyet hem de sinif diizeyine goére irdelenecektir. Béylece ulusal 6lgekli 6rneklem ve
genis katilimci sayisiyla pandemi sonrasi dénemde cocuklarin oyun tercihleri baglaminda hem akademik hem de pratik

uygulamalar icin kapsamli bir yol haritasi ortaya konacaktir.

2. Yontem

Bir tarama calismasi olan bu arastirmada 6rneklemde yer alan 6grencilerin okulda oynamak istedigi oyunlar tablolama
programi ile betimsel yontemlerle incelenerek her bir oyuna ait frekans degeri hesaplanirken oyun oynama nedenleri
kodlara ayrilmis ardindan benzer kodlar ortak temalar altinda bir araya getirilmistir. Blylikéztirk, Kilig Cakmak, Akgin,
Karadeniz ve Demirel (2018) gore tarama c¢alismalarinda bireylerin tutum, davranis veya gorislerini belirlemeyi
amaglandigindan bu galismalarda, genis bir grup Uzerinde veri toplar ve veriler araciligiyla olayin, egilimin ya da
davranisin genel durumu ortaya konulabilmektedir. Bu nedenle tarama galismalarinda arastirmaci genellikle arastirma

sorularini yanit aramak veya hipotezlerini kanitlamak amaciyla veri toplar, ancak herhangi bir miidahalede bulunmaz.

2.1. Evren ve Orneklem
2023-2024 egitim ve O6gretim yilinda lilkemiz ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin okulda oynamak istedikleri oyunlari ve

bu oyunlari oynama nedenlerini belirlemesi amaglanmakta olan bu g¢alismanin evreni Tirkiye’de 6grenim goren K-12
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ogrencileridir. Ancak, bu galisma kapsaminda kolayda 6rnekleme ydntemiyle Tiirkiye genelinde ylzden fazla kampisi
bulunan bir 6zel okulun ilkokul ve ortaokul 6grencilerine ulasilmistir. Kolayda 6rnekleme ydnteminde aragtirmacilar en
kolay erisebilecegi ya da ulasabilecegi gruplara arastirmaya davet etmesi yoluyla orneklemi olusturmaktadir
(Buytkozturk ve dig., 2018). Calisma kapsaminda olusturulan sorular okullarailetilerek arastirmaya katilmayi kabul eden
géniilli 4001 6grenciye ulasiimistir. Orneklemde yer alan dgrencilerin sinif diizeyleri ve cinsiyetlerine gére dagilimi Tablo

1’de sunulmustur.
Tablo 1

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Sinif Diizeyi ve Cinsiyete Gére Dagihmlar

Sinif Kiz Erkek Toplam

1. Sinf 171 190 361
2. Sinif 246 233 479
3. Sinif 205 238 443
4.  Sinif 282 273 555
5. Sinif 294 272 566
6. Sinif 362 409 771
7. Sinif 339 414 753
8. Sinif 40 34 74

Toplam 1939 2062 4001

Tablo 1 incelendiginde érneklemde yer 1939'u (%48,5) kiz, 2062’si (%51,5) erkektir. Bununla birlikte arastirmaya en
yuksek katilim 6. sinif (%19,3) ve 7. sinifta (%18,8) gerceklesirken, en diisik katilim 8. sinifta (%1,8) olmustur. Genel
olarak siniflara goére 6grenci sayilari incelendiginde ilkokuldan ortaokula kadar tim sinif dizeylerini kapsadigini ve

cinsiyetler arasi gorece dengeli bir dagilim oldugu gorilmektedir.

2.2. Veri Toplama Araglan

Orneklemde vyer alan &grencilerin okulda oynamak istedikleri oyun tercihlerini ve oyun oynama nedenlerini
belirleyebilmek amaciyla ilkokul ve ortaokul 6grencileri icin anlasilir olabilmesi icin bir 6lgme-degerlendirme uzmaninin
gorisl alinmistir. “Okulda oynamak istediginiz oyun(lar) nedir?” ve “Neden bu oyun(lari)u oynuyorsunuz?” iki acik uclu

soru olusturulmustur. Olusturulan sorular katilimcilara ¢evrimici (online) olarak yoneltilmistir.

2.3. Veri Toplama Siireci ve Analizi

Orneklemde yer alan 6grencilerin tamaminin géniillii katiimi esas alinarak belirlenen iki agik uclu soruya cevrimigi
ortamdan yanit vermistir. Ogrencilerin yanitlarini sinirlandirmamak ve yénlendirmemek adina calismada acik uglu
sorular yerine ¢oktan se¢cmeli sorular tercih edilmemistir. Ogrencilerin yanitlarinda yer alan yazim ve imla hatalari
gbzden gecirilerek MS Office Excell programina aktarilmistir. Bu adimda 6grencilerin bazilari oyun adi bazilari ise oyun
tlrinG belirterek yanit vermeyi tercih etmis oldugu tespit edilmis ve bu cevaplar ayri ayri ele alinmistir. Ardindan
ogrencilerin her bir soruya ait yanitlari kod ve temalara ayrilarak o6grencilerin oyun tercihleri ve nedenleri
degerlendirilmistir. Kodlama ve tema calismalari sirasinda arastirmacilar bagimsiz olarak calismis olup ardindan
kodlayicilar arasindaki uyum katsayisi hesaplanmistir. Buna gére kodlayicilar arasindaki uyum %81 olarak hesaplanmis
olup Miles ve Huberman (1994) bu uyum degerinin kabul edilebilir oldugunu belirtmektedir. Ayrica, uyumsuz
kodlamalar, kodlayicilar arasindaki ikili goriismelerle ele alinmis ve nihai kod listesinde tam uzlasi saplanarak analiz
slrecinin tutarhligi ve bilimsel gegerliligi gliglendirilmistir. Tim bu islemlerin sonunda 6grencilerin oyun nedenlerine
iliskin frekans tablolari hazirlanmistir. Yapilan bu g¢alismada arastirma etigi ilkeleri gozetilmis olup gerekli etik kurul

izinleri alinmistir. Bahgesehir Universitesi, 15.04.2024 tarihli E-85646034-604.01-79699 sayili belge alinmistir.
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2.4. Sinirhiiklar

Bu galisma, cinsiyet, sinif diizeyi ve yas gruplarina gére oyun tercihlerinde énemli bulgular sunmasina ragmen, gruplar
arasi farkhhklarin istatistiksel anlamhlgi test edilmemistir. Bu nedenle, bulgularin yalnizca betimsel olarak sunuldugu ve
gruplar arasindaki farklarin istatistiksel agcidan dogrulugunun kesin olarak belirlenemedigi bir sinirhlik s6z konusudur.
Ayrica, arastirma yalnizca 6zel okullarda gergeklestirilmis olup, bu durum bulgularin yalnizca 6zel okul 6grencilerine
genellenmesine neden olabilmektedir. Dolayisiyla, bu calisma, 6zel okul disindaki egitim kurumlarindaki 6grencilere
yonelik benzer analizlerle desteklenmedigi siirece, elde edilen sonuglarin genellestirilmesi konusunda dikkatli olunmasi

gerektigini gostermektedir.

Ayrica bu ¢alismada veri toplama araci olarak agik uglu sorularin yer aldigi bir anket kullanilmistir. Veri toplama aracinda
acik uglu sorulara yer vermek birden ¢ok oyun ve neden yazma imkani sunulmus olmasi, katilimcilarin daha genis bir
perspektif sunmalarini saglasa da verilerin analizini karmasiklastirmis ve oyun tercihlerini net bir sekilde kategorize
etmeyi zorlagstirmistir. Katilimcilarin birden fazla yanit vermesi, oyun tercihlerinin &ncelik sirasini belirlemeyi

glclestirmistir. Bu durum, sonuglarin daha net ve belirgin hale getirilmesinde bir sinirlilik olusturmustur.

3. Bulgular

Bu bolimde arastirmanin 6rnekleminde yer alan 6grencilerin 2019 ve 2024 yillari arasindaki oyun tercihlerindeki
degisimi hem genel diizeyde hem de cinsiyet ve sinif gruplari bazinda sunulmustur. Bu baglamda 6ncelikle tim
ogrencilerin en yliksek tercih oranina sahip bes oyunun karsilastirmal dagilimlarina yer verilmistir. Ardindan érneklemde
yer alan 6grencilerin oyun tercihleri sirasiyla cinsiyete ve sinif diizeyine gore raporlastiriimistir. Son olarak, 6grencilerin

oyun oynama motivasyonlari icerik analizi sonuglari isiginda tematik olarak incelenmistir.

Arastirmaya katilan K-12 6grencilerin “Okulda oynamak istediginiz oyun(lar) nedir?” sorusuna verdikleri yanitlari Samur

ve Ozkan (2019) arastirmasiyla karsilastirilarak Tablo 2’de sunulmustur.
Tablo 2

Ogrencilerinin Okulda Oynamak Istedikleri Oyunlar, Bu Oyunlara Ait Frekanslar ve Yiizde Degerlerinin Karsilastiriimasi

2024 Yili Oyun Tercihleri 2019 Oyun Tercihleri

Sira Oyun f % Oyun f %

1 Brawl Stars 775 4,08 Futbol 883 9,26
2 Roblox 688 4,49 Saklambag 748 7,84
3 Futbol 687 3,62 Basketbol 648 6,79
4 Minecraft 514 2,71 Yerden Yiksek 564 5,91
5 Voleybol 405 2,13 Voleybol 468 4,91
6 Saklambag 230 1,21 Minecraft 394 4,13
7 Basketbol 172 0,91 Monopoly 337 3,53
8 Yerden Yuksek 140 0,74 Dijital Oyun 281 2,95
9 Saklambag 136 0,72 Kutu Oyunlari 270 2,83
10 Kutu Oyunu 119 0,63 Counter Strike Global 256 2,68

Offensive (CSGO)

Tablo 2 incelendiginde 2024 yilinda K-12 diizeyinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerin ilk bes oyun tercihi sirasiyla
Brawl Stars, Roblox, futbol, Minecraft ve voleybol olmustur. 2019 yilinda ise 6grencilerin ilk bes oyun tercihi futbol,
saklambag, yerden yiksek, voleybol ve Minecraft biciminde oldugu ve geleneksel oyunlarin Ust siralarda yer almaktadir.
Bu bulgular isiginda tercih edilme sikliklari azalmis olsa da futbol, saklambag ve yerden yiksek gibi fiziksel oyunlar halen

ogrencilerin oyun tercihleri arasinda yer aldigi goriilmektedir. Benzer sekilde gegcen zaman diliminde Minecraft ve CSGO
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gibi dijital oyunlar da 6grenciler tarafindan daha az tercih edilir hale gelmistir. Ancak Brawl! Stars ve Roblox gibi yeni
oyunlarin 6grencilerin oyun tercih listesine dahil oldugu gorilmektedir. 2019 ve 2024 yillarindaki 6grenci oyun

tercihlerindeki degisim Sekil 1’de 6zetlenmistir.
Sekil 1

2019 ve 2024 Yillari Arasindaki Oyun Tercihlerinin Karsilastiriimasi

Oyun Tercihleri Karsilastirmasi (2019 ve 2024)

2019
2024
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&
&

&
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Sekil 1’de X ekseninde oyun isimleri yer alirken, Y ekseninde her bir oyunun tercih edilme frekansi yer almakta olup 2019
yilinda en ¢ok tercih edilen oyunlar arasinda fiziksel oyunlar (futbol, saklambag vb.), 2024’te dijital oyunlar (Roblox ve
Brawl Stars) tercih edilen baslica oyunlar éne ¢ikmaktadir. Hem Tablo 2 hem de Sekil 1 gbz 6niinde bulunduruldugunda
dijital oyunlarin zamanla artan popdularitesini ve fiziksel oyunlara olan ilginin azaldigini vurgulamaktadir. Bununla birlikte
arastirmanin érnekleminde yer alan 6grencilerin cinsiyetlerine gére oyun tercihleri analiz edilerek Samur ve Ozkan

(2019) tarafindan sunulan bulgular kiyaslanarak Tablo 3’te sunulmustur.
Tablo 3

Cinsiyetlere Gére Odrencilerin Oyun Tercihleri

2024 Yili Oyun Tercihleri (Kiz) 2019 Oyun Tercihleri (Kiz)

Oyun f % Oyun f %
Voleybol 374 3,81 Saklambag 491 10,68
Roblox 343 3,49 Voleybol 398 8,65
Brawl Stars 264 2,69 Monopoly 243 5,28
Saklambag 238 2,42 Kutu Oyunu 214 4,65
Minecraft 126 1,28 Yerden Yuksek 177 3,85
Yerden Yuksek 114 1,16 Minecraft 173 3,76
Minecraft 101 1,03 Tabu 159 3,46
Kutu Oyunu 83 0,85 Fiziksel Oyun 156 3,39
Uno 65 0,66 Korebe 154 3,35
Fiziksel Oyun 63 0,64 Yakar Top 137 2,98
2024 Yili Oyun Tercihleri (Erkek) 2019 Oyun Tercihleri (Erkek)

Oyun f % Oyun f %
Futbol 623 3,68 Futbol 824 16,83
Brawl Stars 481 5,56 Basketbol 529 10,80
Roblox 319 3,48 Minecraft 394 8,05
Minecraft 287 3,13 CSGO 269 5,49
Basketbol 222 2,42 Saklambag 257 5,25
Saklambag 128 1,39 Dijital Oyun 179 3,66
Dijital Oyun 59 0,64 FIFA 175 3,57
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Ebelemece 47 0,51 GTA 143 2,92
Fiziksel Oyun 42 0,46 Lego 122 2,49
Kutu Oyunu 36 0,39 Clash Royale 103 2,10

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan kiz 6grencilerin ilk bes oyun tercihinin voleybol, Roblox, Brawl| Stars,
saklambag ve Minecraft iken erkek 6grencilerin ise futbol, Brawl Stars, Roblox, Minecraft ve basketbol yoniinde oldugu
tespit edilmistir. Bu bulgular Samur Ozkan’in (2019) bulgulari Samur ve Ozkan'in (2019) calismasinda kiz 6grencilerin ilk
bes oyun tercihinin tamami fiziksel oyunlarken bu arastirmada ise kiz 6grencilerinde dijital oyunlarin éncelikli hale
gelmeye basladigi goriilmektedir. Benzer karsilastirma erkek 6grencilerin igin yapilirsa 2024 itibariyle dijital oyunlar
oynama tercihinin daha fazla oldugu belirlenmistir. Buna ek olarak Samur ve Ozkan’in (2019) bulgularindan farkli olarak
2024'te erkek 6grencilerin artik Roblox, Brawl Stars ve Valorant gibi daha yeni dijital oyunlarin tercih ettigi
goriilmektedir. Ozetle hem erkek hem de kiz dgrenciler de 2019 sonrasinda dijital oyunlara yénelimin belirgin bicimde
arttig1 gérillmektedir. Bu arastirmaya katilan ilkokul 6grencilerinin oyun tercihleri ile Samur ve Ozkan (2019) tarafindan

sunulan bulgular kiyaslanarak Tablo 4’te sunulmustur.
Tablo 4

ilkokul Ogrencilerinin Sinif Diizeylerine Gére Oyun Tercihleri

2024

1. Sinif Ogrencileri 2. Sinif Ogrencileri 3. Sinif Ogrencileri 4. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %

Roblox 91 6,12 Brawl Stars 116 4,17 Brawl Stars 109 5,68 Brawl Stars 154 4,98

Minecraft 60 4,03 Roblox 102 3,66 Minecraft 99 3,34 Roblox 129 4,20

Brawl Stars 58 3,90 Saklambag 80 2,87 Roblox 87 4,54 Futbol 129 4,20

Codespark 43 2,89 Futbol 72 2,59 Saklambag 61 3,18 Minecraft 126 4,10

Saklambag 18 1,21 Minecraft 69 2,48 Futbol 46 2,40 Saklambag 82 2,67

2019

1. Sinif Ogrencileri 2. Sinif Ogrencileri 3. Sinif Ogrencileri 4. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %

Saklambag 84 17,57 Saklambag 132 17,84 Saklambag 176 20,3 Saklambag 115 16,79
0

Ebelemece 54 11,30 Futbol 94 12,70 Futbol 131 15,1 Futbol 91 13,28
1

Futbol 51 10,67 Minecraft 80 10,81 Minecraft 92 10,6 Minecraft 74 10,80
1

Fiziksel oyun 31 6,49 Yerden 54 7,30 Yerden 74 8,54 Basketbol 63 9,20

Yiuksek Yuksek
Minecraft 30 6,28 Ebelemece 53 7,16 Basketbol 60 6,92 Korebe 32 4,67

Tablo 4 incelendiginde giincel durumda birinci sinif 6grencilerinin ilk bes oyun tercihi sirasiyla Roblox, Minecraft, Brawl
Stars, Code Spark ve saklambag biciminde oldugu gériilmektedir. ikinci sinif grencilerinin ise oyun tercihlerinin Brawl
Stars, Roblox, saklambacg, futbol ve Minecraft seklindedir. Uglincii sinif 6grencilerinin oyun tercihleri arasinda éne ¢ikan
ilk bes oyun Brawl Stars, Minecraft, Roblox, saklambag ve futboldur. Son olarak dérdiinci siniftaki 6grenciler ise Brawl
Stars, Roblox, futbol, Minecraft ve saklambag¢ oyununu tercih etme egilimindedir. Dolayisiyla 6grencilerin ilkokulda farkh
sinif diizeylerinde benzer oyunlari oynamay tercih etme egiliminde oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte 6grenciler
mevcut durumda da tercih etme sikliklari azalsa da fiziksel oyunlari da oynamayi istedikleri gorilmektedir. Bu durum
birinci sinifa ait bulgular incelendiginde cok daha somut hale gelmektedir. Samur ve Ozkan’a (2019) gére birinci sinif
ogrencilerinin saklambag tercih orani %17,57 iken bu oran 2024 yilinda %1,21’e dismistiir. Genel olarak Samur ve
Ozkan’in (2019) bulgulariyla bu arastirmaya ait ilkokul bulgulari karsilastirilirsa 2019’da her sinifta saklambag ve futbol

gibi geleneksel fiziksel oyunlar Ust siralarda yer alirken; 2024’te tiim sinif diizeylerinde dijital platform oyunlari (Ornegin
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Roblox ve Brawl Stars) daha popdiler hale geldigi belirlenmistir. Dolayisiyla, ilkokul diizeyinde her sinifta dijital oyunlara
yonelik ilginin belirgin bicimde artigini ve geleneksel oyun tercihlerinin geriledigini géstermektedir. ilkokul égrencilerinin
cinsiyetlere gore karsilastirildiginda (Ek-1) hem kiz hem de erkek Ogrenciler icin dijital oyunlarin 6ne ciktigi
goriilmektedir. Ornegin, ilkokul birinci siniftaki kiz 6grencilerin ilk bes oyun tercihi Roblox, Codespark, Minecraft, Yerden
yiksek ve Codable olurken ikinci sinifta bu liste Roblox, saklambag, yerden yiiksek, Toca boca, voleybol ve Codesparka
donlstlgi belirlenmistir. Benzer sekilde Gglinci sinifta oyun tercihleri Minecraft, Roblox, saklambag, yerden yliksek ve
Brawl Stars oldugu tespit edilmistir. Son olarak dordiinci sinif kiz 6grencilerinin okulda oynamak isteyecegi ilk bes
oyunun Roblox, Minecraft, voleybol, saklambag ve Brawl Stars oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu oyun tercihleri Samur
ve Ozkan’in (2019) calismasi ile karsilastirildiginda ise 6rnegin kzi 6grenciler icin birinci sinifta saklambag tercih otani
%16,55'ten %1,28’e gerilerken, Roblox tercihinin 2024 yilinda %8,50 ile en Ust siraya yikseldigi gorilmektedir. Yine
saklambag Uizerinden bir karsilastirma yapilirsa 2019 yilinda kiz 6grenciler arasinda ikinci sinifta saklambag %17,72’

iken giincel durumda %4,41’e diismiis ve Roblox ise %3,98 ile ilk bes oyun arasina girmistir (Ek-1). Uglincii siniftaki kiz
dgrenciler arasinda 2019 da %19,96 olan saklambag, 2024 yilinda artik ilk bes oyun tercihi arasinda yer almamaktadir
(Ek-1). Son olarak dérdiincii sinifta kiz 6grenciler énceki yillara (Samur ve Ozkan, 2019) ait verilerde saklambag Ust
siralarda yer alan bir oyunken 2024 yilinda Roblox (%4,58) ve Minecraft (%4,39) dijital oyun tercihlerinin ilk siralara
yerlestigini belirlenmistir (Ek-1). Bu veriler, ilkokul kiz 6grencilerinin dort sinif diizeyinde de fiziksel oyun tercihlerinin

belirgin bicimde azaldigini ve dijital oyunlara yonelimin ciddi oranda arttigini ortaya koymaktadir.

Benzer sekilde ilkokulda 6grenim gormekte olan erkek 6grencilerin oyun tercihleri incelendiginde (Ek 2) birinci siniftaki
erkek 6grencilerin ilk bes oyun tercihi Roblox, Brawl Stars, Minecraft, futbol ve Codespark olurken ikinci sinifta bu liste
Brawl Stars, futbol, Roblox, Minecraft ve saklambac¢ donustigu belirlenmistir. Benzer sekilde tglincl siniftaki erkek
6grencilerin oyun tercihleri Brawl Stars, Minecraft, futbol, Roblox, ve saklambac oldugu tespit edilmistir. Son olarak
dordiinct sinif 68rencilerinin okulda oynamak isteyecegi ilk bes oyunun futbol, Brawl Stars, Minecraft, Roblox ve
basketbol olabilecegi sonucuna ulasiimistir. Bu bulgular Samur ve Ozkan’in (2019) arastirmasinda erkek 6grenciler
ilkokul diizeyinde tiim siniflarda futbola baskin bir bicimde yer verilirken, 2024’te Roblox ve Brawl| Stars 6ne ¢ikmistir.
Ornegin, erkek 6grencilerin birinci sinifta futbol tercihi %10,67'den %5,08’e inerken, Roblox %8,35 ile ilk siraya
yikselmistir (Ek-2). ikinci siniftaki erkek 6grencilerin futbol %12,70’ten %6,15’e gerilerken, Braw!| Stars %7,59 ile basi
gekmistir (Ek-2). Uglinci siniftaki erkek 6grencilerin oyun tercihleri arasinda futbol %15,11’den %5,83’e diismiis olup
Brawl Stars lider olmustur (Ek-2). Son olarak erkek 6grencilerin dérdiincl siniftaki oyun tercihleri arasinda futbol goérece
hala giiclii bir oyun tercihi olarak yerini kalsa da artik Brawl Star ve Minecraft ilk bes oyun tercihi arasinda yer almaktadir
(Ek-2). Bu bulgular, erkek 6grencilerin de her sinif diizeyinde geleneksel fiziksel oyun tercihlerinden dijital oyunlara dogru
belirgin bir kayma yasadiklarini gostermektedir. Arastirmaya katilan ortaokul (5., 6., 7. ve 8. sinif) 6grencilerinin okulda

oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekans ve ylizde degerleri Tablo 5’te sunulmustur.
Tablo 5

Ortaokul Ogrencilerinin Sinif Diizeylerine Gére Oyun Tercihleri

2024

5 Sinif Ogrencileri 6. Sinif Ogrencileri 7. Sinif Ogrencileri 8. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Roblox 362 12,47 Brawl 205 5,64 Futbol 153 2,83  Futbol 19 9,74

Stars
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Futbol 95 3,62 Futbol 156 4,29 Roblox 130 2,90 Voleybol 17 8,71

Brawl Stars 94 3,24  Voleybol 133 2,83  Voleybol 100 1,85 Fiziksel 14 4,35

Voleybol 91 3,13 Roblox 93 2,56  Brawl Stars 98 1,81 Basketbol 3 1,54

Minecraft 49 1,69 Minecraft 63 1,73 Minecraft 53 0,98 Uno 3 1,54

2019

5. Sinif Ogrenciler 6. Sinif Ogrenciler 7. Sinif Ogrenciler 8. Sinif Ogrenciler

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %

Futbol 153 11,38 Minecraft 126 11,38 Futbol 138 11,38 Basketbol 98 10,99

Saklambag 144 10,71  Futbol 111 10,03 Basketbol 122 10,06 Voleybol 97 10,87

Basketbol 125 9,30 Basketbol 103 9,30 CSGO 91 7,50 Futbol 93 10,43

Minecraft 113 8,41 Dijital 73 6,59 Monopoly 87 7,17 CSGO 88 9,87
Oyun

Dijital Oyun 83 6,18 Voleybol 69 6,23 Tabu 83 6,84 LOL 52 5,83

Tablo 5’te yer alan katiimcilarin yanitlarina gore ortaokul 6grencilerinin sinif diizeylerine gére oyun tercihleri
incelendiginde genel olarak dijital oyunlarla birlikte takim oyunlarinin da 6ne ¢iktigi gérilmektedir. Besinci siniftaki ilk
bes oyun tercihi Roblox, futbol, Brawl Stars, voleybol ve Minecraft olurken altinci sinifta bu liste Brawl Stars, futbol,
voleybol, Roblox ve Minecraft bigciminde oldugu belirlenmistir. Yedinci siniftaki 6grencilerin oyun tercihleri analiz
edildiginde ise sirasiyla futbol, Roblox, voleybol, Brawl Stars, voleybol ve basketbol oldugu belirlenmistir. Son olarak
sekizinci sinif 6grencilerinin okulda oynamak isteyecegi ilk bes oyunun futbol, voleybol, fiziksel oyun, basketbol ve Uno
oldugu tespit edilmistir. Samur ve Ozkan’in (2019) arastirmasinda besinci sinifta futbol (%11,38), saklambag (%10,71)
ve basketbol (%9,30) gibi fiziksel oyunlar hakimken, 2024’te Roblox (%12,47) olduk¢a popular bir oyun haline geldigi
belirlenmistir. Benzer sekilde altinci siniflara ait oyun tercihleri incelendiginde Minecraft (Samur ve Ozkan, 2019) tercihi
yerini Brawl Stars’a biraktigi gérilmektedir. Yedinci siniflardaki oyun tercihleri karsilastirildiginda futbol hala ilk tercih
olsa da artik Roblox ve Brawl Stars listeye dahil olmustur. Son olarak sekizinci sinifta 6grencilerin oyun tercihlerinde
Samur ve Ozkan’in (2019) sonuglarina cok benzer bir tablo oldugu gériilmektedir. Ancak genel olarak ortaokul grubunda
da 6grencilerin dijital oyun tercih etme egilimi gosterdigi belirlenmistir. Ortaokuldaki 6grencilerin cinsiyetleri bazinda
inceleme yapildiginda kiz 6grencilerin oyun tercihleri Ek-3’teki tabloda sunulmustur. Ek-3 tablosu incelendiginde
ortaokul kiz 8grencileri arasinda voleybolun popiiler bir oyun oldugu goriilmektedir. Ornegin, 5. sinif diizeyinde kiz
ogrencilerin ilk besteki oyun tercihi sirasiyla voleybol, Minecraft, Roblox, Brawl Stars ve saklambag¢ olarak 6ne
cikmaktadir (Ek-3). Benzer sekilde altinci sinif 6grencilerinin ilk oyun tercihi voleybol olmustur (Ek-3). Altinci siniftaki
ogrencilerin sonraki oyun tercihleri Brawl Stars, Roblox, saklambag ve kutu oyunu olarak siralanmaktadir (Ek-3). Yedinci
siniftaki kiz 6grencilerin ise oyun tercihler sirasiyla voleybol, Brawl Stars, Roblox, Uno ve kutu oyunu seklinde oldugu
tespit edilmistir (Ek-3). Son olarak sekizinci siniftaki kiz 6grencilerin ise ilk besteki oyun tercihleri voleybol, futbol, kutu
oyunu, fiziksel oyun ve dijital oyun olarak belirlenmistir. Genel olarak orta okul diizeyinde 6grenim gérmekte olan kiz
dgrencilerin oyun tercihlerinde fiziksel oyunlarin agirliktadir. Samur ve Ozkan’in (2019) sonuglari ile karsilastirildiginda
voleybol popliler bir oyun olsa da kiz 6grenciler arasinda da Roblox ve Brawl Stars artan bir popiilerlige sahip oldugu
gorilmektedir. Benzer sekilde arastirmaya katilan ortaokul (5., 6., 7. ve 8. sinif) erkek 6grencilerinin okulda oynamak
istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekans ve yuzde degerleri Ek-4 ‘te sunulmustur. Ek-4’te yer alan bulgular
incelendiginde 5. sinif diizeyinde erkek 6grencilerin ilk besteki oyun tercihi sirasiyla Roblox, futbol, Brawl! Stars,
Minecraft ve voleybol olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ote yandan altinci sinif erkek &grencilerinin ilk oyun tercihi futbol
olmustur. Altinci siniftaki erkek 6grencilerin sonraki oyun tercihleri sirasiyla futbol, Brawl Stars, kutu oyunu, fiziksel oyun
ve dijital oyun olarak siralanmaktadir. Benzer sekilde yedinci siniftaki erkek 6grencilerin ilk oyun tercihi futbol olmustur.

Ancak listenin devami Roblox, Braw! Starsi basketbol ve kutu oyunu seklindedir. Sekizinci siniftaki erkek 6grencilerin ise
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ilk bes oyun tercihi futbol, voleybol, fiziksel oyun, basketbol ve Uno bigimindedir. Genel olarak orta okul diizeyinde
0grenim gérmekte olan 6grencilerin oyun tercihlerinde kalabalik gruplarla oynanan fiziksel oyunlarin yani sira dijital
oyunlarin agirlikta oldugu gériilmektedir. Ancak bu veriler Samur ve Ozkan’in (2019) sonuglari ile karsilastirildiginda
2019’da erkek dgrencilerin tiim sinif diizeylerinde futbol tercihi %15-23 araliginda zirvede yer alirken, 2024’ te belirgin
bir dusls (%2,83-9,74) gozlenmistir. Besinci sinifta Roblox %10,60 ile liderlige yikselirken; altinci sinifta ise futbol
%7,15’i korurken Brawl Stars %5,64 ile ikinci siraya yerlesmistir. Yedinci sinifta futbol %2,83’le birinciligini stirdirirken
Roblox ve Brawl Stars gibi dijital platformlar listeye girmis; sekizinci sinifta da futbol %9,74’le hala en yiiksek orani korusa
da dijital ve “fiziksel oyun” kategorileri (%1,54-2,05) ilk bese girmeyi basarmistir. Genel olarak, ortaokul erkek
ogrencilerinin 5. sinifta dijital oyunlara, 6. ve 7. siniflarda ise kismen dijital ve kismen fiziksel oyunlara yoneldigi; 8. sinifta

fiziksel oyunlarin hala giiglii kalmakla birlikte dijital segceneklerin yiikselis gosterdigi gorilmektedir.

Son olarak arastirmaya katilan 6grencilere okulda bu oyunlari neden oynamak istedikleri sorulmus olup 6grenciler bu

soruya en az bir tane neden yazarak yanitlamislardir. Bu yanitlara ait frekans ve yiizde degerleri Tablo 6’da sunulmustur.
Tablo 6

Ogrencilerin Oyun Oynama Nedenleri

2024

Neden f %
Arkadaslarla Oynamak 3317 1743,
Eglenceli 1899 7,86
Sevmek 821 3,40
Zevkli 81 0,33
Keyif 38 0,16
Egitici 36 0,15
2019

Neden f %
Eglenceli 2213 47,00
Seviyorum/sevdigimden 1609 34,17
Zevkli/Hosuma gidiyor 280 5,95
Ogretici-egitici 223 4,74
Guzel 221 4,69

Tablo 6 incelendiginde, calismaya katilan 6grencilerin yanitlarina gére oyun oynamayi en ¢ok arkadaslariyla vakit
gecirmek icin tercih ettigi gériilmektedir. Bu durum Samur ve Ozkan’in (2019) sonuglari ile kiyaslandiginda égrencilerin
sosyal etkilesim ve arkadas grubu ile bag kurma kaygilarinin baskin oldugunu isaret etmektedir. Ancak, 6grenci yanitlari
incelendiginde eglence, oyun oynama kararinda énemli bir motivasyon kaynagidir, Bununla birlikte sevmek, zevkli ve
egitici gibi nedenlere ait degerler (Tablo 6) Samur ve Ozkan’in (2019) ortaya koydugu sonuglara kiyasla daha sinirli bir
6neme sahip oldugunu gostermektedir. Ayrica 6grencilerin oyun oynama nedenlerine yonelik olarak birden fazla neden

belirtmis olmasi, oyun tercihlerinin cok boyutlu ve gesitlenmis bir yapida oldugunu ortaya koymaktadir

4. Sonug
Bu calismanin temel amaci pandemi sonrasinda K-12 dizeyinde 06grenim gérmekte olan 6grencilerin oyun
tercihlerindeki degisimi ortaya koymaktir. Buna gore bu calisma kapsaminda 2024 yilinda Tirkiye’de 81 ilde 6zel okulda

6grenim gérmekte olan ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin yanitlarina gére en cok oynamayi tercih ettikleri ilk bes oyunun
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siraslyla Brawl Stars, Roblox, futbol, Minecraft ve voleybol oldugu belirlenmistir. Pandemi éncesinde benzer kapsamda
drneklemle gergeklestirilen Samur ve Ozkan’in (2019) calismasinin sonuclarina gore ise K-12 diizeyinde 6grenim
gormekte olan 6grencilerin okulda oynamak istedigi ilk bes oyunu futbol, saklambag, yerden yiiksek, voleybol ve
Minecraft’tir. Bu iki galismanin sonuglari karsilastirildiginda Samur ve Ozkan (2019) yiriitmis olduklar ¢alismada
ogrencilerin ilk tercihlerinde daha ¢ok geleneksel oyunlarin yer aldigini tespit etmistir, ancak mevcut durumda
ogrencilerin ilk bes oyun tercihinin Ggt dijital oyun oldugu sonucu elde edilmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin egitsel
faydalari ve sosyal etkilesimdeki rollerine dair glincel arastirma sonuglarini desteklemektedir (Burke ve dig., 2023; Lewis
ve dig., 2023). Bu degisim derinlemesine incelendiginde Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (Pan European Game Information,
PEGI) ve Eglence Yaziimi Derecelendirme Kurulu (Entertainment Software Ratings Board, ESRB) gibi uluslararasi
kuruluslarca icerigi katilimcilarin yas grubu icin uygun olmadigi belirlenmis Roblox ve Brawl Stars gibi oyunlarin
ogrenciler tarafindan tercih edildigi belirlenmistir. Bu sonug, Turkiye 6zelinde 6-14 yas arasindaki 6grencilerin oyun
tercihlerinin yaslarina uygun olmadigina isaret etmekte ve Ogrencilerin oyun tercihindeki degisimin dikkatlice
degerlendirilmesi gereken 6nemli bir durum oldugunu ortaya koymaktadir. Diger bir deyisle, bu ¢alismanin en ¢arpici
sonucu, Samur ve Ozkan’in (2019) arastirmalarinda belirttigi geleneksel oyun tercihlerinin zamanla dijital oyunlarla yer
degistirdigini gostermesi, ancak tercih edilen dijital oyunlarin bu yas grubu icin uygun icerik tasimamasi, dnemli bir risk

olusturdugunu vurgulamaktadir.

Roblox temelde bir dijital oyun degildir. Temelde Roblox Corporation tarafindan gelistirilmis, ¢evrimigi bir deneyim
platformu ve deneyim olusturma sistemidir. Bu sayede de kullanicilar dilerse kendileri de igerik gelistirerek burada servis
edebilir ya da diger kullanicilarin sundugu oyunlari oynayabilmektirler. Oyun tasarimi yapmanin bireyin yaratici dislinme
Yang, Tseng & Lai, 2025), isbirlikli calisma becerisi ve motivasyon (Kafai, 2006; Robertson & Howells, 2008) lzerinde
olumlu etkileri bulunmaktadir. Ancak tasarlanan igeriklerin filtrelenmeksizin erisilebiliyor olmasi kiigik yas grubu icin
gesitli riskler barindirmaktadir. Ornegin bu riskler nedeniyle PEGI tarafindan Roblox ebeveyn denetimi gerektiren bir
oyun olarak siniflandiriimaktadir. Dolayisiyla katilimcilarin bu platformda hangi oyunlari oynadigi ve ailelerin buradaki
denetim durumu irdelenmelidir. Benzer sekilde STEM (Science, Technology, Engineering and Math) alanindaki
becerilerin kazandirilmasi icin 6nemli bir potansiyele sahip (Samur & Coémert, 2018) olan Minecraft oyunu da
katihmcilarin oyun tercihlerinde Ust siralarinda yer almaktadir. Ancak bu oyun icin de Roblox’ta oldugu gibi bazi riskler

bulundugundan aile denetimi 6nem arz etmektedir

Calisma kapsaminda katiimcilarin demografik degiskenlerine gére oyun tercihleri de analiz edilmistir. Ornegin,
cinsiyetlerine gore oyun tercihleri incelendiginde de benzer durumun kiz ve erkek 6grenciler icin de gecerli oldugu
gorilmektedir. Calismaya katilan 6grencilerin yanitlarina gore kiz 6grencilerin oyun tercihlerinin ilk besi Roblox,
voleybol, saklambag, Minecraft ve Brawl Stars seklindedir. Erkek 6grencilerin ilk bes oyun tercihi Roblox, futbol, Brawl
Stars, Minecraft ve basketboldur. Bu listeler incelendiginde hem kiz hem de erkek 6grencilerin benzer dijital oyunlari
tercih ettigi ancak, fiziksel oyunlarda farkli oyunlara yoneldigi gériilmektedir. Glincel arastirmalar da cinsiyete gére oyun
tercihlerinde anlamli bir farklihk olmadigi konusunda bu sonuglar desteklemektedir (Homer et. al., 2012; Samur &
Ozkan, 2019). Bununla birlikte Samur ve Ozkan’in (2019) sonuglar ile karsilastirildiginda kiz 6grencilerin oyun
tercihlerinin daha c¢ok dijital oyunlardan yana oldugu dikkat cekmektedir. Arastirmalarin sonuglari da kiz 6grencilerin

dijital oyunlara yonelik giderek artan bir ilgisi oldugun yoniinde olup mevcut sonugclari desteklemektedir.

Son olarak calismaya katilan 6grencilerin yanitlarina gére oyun oynama nedenleri arasinda eglenme, iyi vakit gecirme ve

arkadaslar olma gibi nedenlerin 6ne c¢iktigi gorilmektedir. Bu nedenler bir cocugun kendisi icin uygun oyunlarla

298



MAKUIEGT

EGITIM FAKULTESI

bulusturulmasi konusunun ne kadar 6nemli oldugunu da isaret etmektedir. Bu sonuglar 6grencilerin iyi oluslarini

destekleme noktasinda oyunlarin énemli bir yardimci olabilecegi yoniinde 6nemli bir potansiyel sunmaktadir.

5. Tartisma ve Oneriler

Bu c¢alisma kapsaminda Tirkiye’de K-12 o6grencilerinin oyun tercihlerini ortaya konulmustur. Ayrica katilimcilarin
yanitlari, daha énce benzer kapsamda gerceklestirilen arastirma (Samur & Ozkan, 2019) sonuglari ile karsilastirilarak
o6grencilerin oyun tercihlerindeki degisimi tespit edilmistir. Buna gore, 6grencilerin oyun tercihleri arasinda dijital
oyunlarin 6zellikle Brawl Stars ve Roblox gibi oyunlarla 2024 yilinda 6nemli bir yiikselis gosterdigini, bunun yaninda
geleneksel oyunlarin (futbol, saklambag) héala tercih edildigini ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarin basta yabanci dil
6grenimi olmak (izere kaynak ydnetimi, hizli diisiinip ¢abuk karar verme, stratejik diisinme ve isbirlikli calisma gibi
tstbilissel becerilerin kazandirilmasinda istatistiksel agidan anlamli fark yarattigi deneysel ¢alismalarla ortaya konmustur
(Behnamnia ve dig., 2020; Blumberg & Fisch, 2013; Flynn ve dig., 2021; Lieberman ve dig., 2009). Mevcut durumda var

olan dijital oyunlara olan ilgi 6grencilerin bilissel gelisimi agisindan 6nemli bir firsat olarak degerlendirilebilir.

Ote yandan dijital oyunlarin icerigi konusunda dikkat edilmesi gereken &nemli noktalar da bulunmaktadir. Ornegin,
dijital oyun oynama hali bireyin fiziksel olarak daha hareketsiz kalmasina uzun vadede obezite basta olmak tzere fiziksel
sagligini olumsuz etkileyecek sonuclari beraberinde getirmektedir. Uzun siireler dijital oyun oynamanin bireyin zihinsel
sagligi agisindan da tehdit olusturdugu yoniinde sayisiz ¢alisma bulunmaktadir (Gordon, 2008; Horzum, 2011). Oyun ya
da bagka bir neden s6z konusu olsa da ekranda fazla sire gegirilmesinin birey tizerinde olumsuz etkileri olabildiginden
bireyin iyi olma hali igin dijital teknolojiyle olan etkilesimi genellikle siire ile sinirlandirilmasi énerilmektedir (Hamlen,
2011). Ancak siire gocugun teknolojiyle olan iliskisindeki tek parametre degildir. Glincel arastirmalar bireyin teknolojiyle
olan iligkisini bitinsel olarak ele alinmasinin ve siireden daha ¢ok icerige odaklanilmasi gerektigini isaret etmektedir

(Murcia, Cross, Seits ve Lowe, 2024).

Tum bunlara ek olarak futbol, saklambag¢ ve voleybol gibi oyunlar hala 6grencilerin oyun tercihlerinde 6nemli yer
tutmaktadir. Fiziksel oyunlar duygusal, sosyal, fiziksel ve bilissel gelisim agisindan énemli bir rol Gstlenmektedir (Ayan,
Alincak & Tuzcuoglu, 2015; Kogyigit, Yilmaz & Sezer, 2015; Orhan, 2019). Ancak bu oyunlari oynayabilmek icin gtivenli
oyun alanlari bulunmasi gerekmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin fiziksel gelisimini destekleyecek sekilde giivenli oyun
alanlari sunulmalidir. Bunun igin de okullari giivenli oyun alanlarina dénastirilebilir (Samur, Cémert ve Sultan, 2022;

Samur & Ozkan, 2019).

Bu calismada, 6grencilerin oyun tercihleri arasinda dijital oyunlarin artan popdularitesi oldugu ve bu oyunlarin bir kisminin
yaslarina uygun olmadi yoniinde bir sonug elde edilmistir. Bu durum ¢ocuklarin dogru oyuna kendileri igin saglikli oldugu
belirlenen sinirlari igerisinde dijital iceriklerle bulusturacak rehberlige ihtiyaci bulundugunu isaret etmektedir. Bu
ihtiyaca yonelik hazirlanarak gocuklarin dogru oyuna ve kendileri igin saglkl oldugu belirlenen sinirlari igerisinde oyun

oynama karari vermek siiregleri desteklemeye yardimci olacak icerikler hazirlanmaldir.

Calismada bir diger 6nemli sonug ¢ocuklar igin fiziksel oyun hala glicli bir oyun tercihi olarak varligini koruyor. Ancak bu
oyunlar igin yeterli ve glivenli oyun alanlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda da okullarda ve hatta sokaklarda

dizenlemeler yapilabilir.

Son olarak katilimcilarin yanitlari géz éninde bulunduruldugunda ¢ocuklar icin oyun oynamak icin eglenme, iyi vakit

gecirme ve arkadaslar olma gibi nedenlerin 6ne ¢iktig tespit edilmistir. Bu nedenler bir ¢ocugun kendisi icin uygun
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oyunlarla bulusturulmasi konusunun ne kadar 6nemli oldugunu da isaret etmektedir. Mutlu birey yetistirmek mutlu bir
toplum inga etmenin en temel yoludur. Bu noktada kigik yastan itibaren iyi igeriklerle karsilagmalarini ve bu igerikleri

tiketmeye yonlendirmek oldukga 6nem arz etmektedir.
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Yazarlar, gikar ¢atismasi olmadigini beyan ederler.
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Extended Abstract

Introduction

Childhood is a critical period of physical, cognitive and social development. Games play an essential role in this process
by providing children with opportunities for exploration, social skills and problem solving. With technological advances,
there has been a notable increase in screen time, which has been exacerbated by societal events such as the COVID-19
pandemic and subsequent distance learning. Similarly, children have become significantly more engaged with digital
media. In light of these developments, the United Nations has enacted regulations pertaining to the rights of children

in the digital media landscape (United Nations Committee on the Rights of the Child, 2021).

In light of these circumstances, there has been a notable shift in the manner in which individuals engage with digital
screens. Nevertheless, the question of how this transformation influences individuals' preferences with regard to

gaming has yet to be fully elucidated.

Methodology

To elucidate this situation, the research conducted by Samur and Ozkan (2019) was replicated, and the questions "What
is the game(s) you wish to play at school?" and "Why do you wish to play this game?" were posed to children enrolled
in all campuses of a private school in 81 provinces of Turkey. Thus, the objective was to ascertain the impact of social
events on children's game preferences. Based on the work of Samur and Ozkan (2019), a survey was conducted among
students of a private school in different cities in Turkey. The survey focused on identifying the games that students

would like to play at school, as well as the motivations behind these choices.

All of the students in the sample responded to two open-ended questions online, which were determined on the basis
of voluntary participation. In order not to limit and direct the students' answers, multiple-choice questions were not
preferred instead of open-ended questions. Spelling errors such as ‘hide and seek’ or ‘hopscotch’ in the students'
answers were reviewed and transferred to MS Office Excel programme. In this step, it was determined that some of the
students preferred to give answers by specifying the game name and some by specifying the game type, and these
answers were handled separately. Then, the students’ responses to each question were divided into codes and themes,

and frequency values of the students’ game preferences and reasons were calculated.

Results and Discussion
The study also highlights that physical constraints of urban living and limited school facilities limit children's

opportunities for physical play. While a 2019 study showed a preference for physical play, the impact of the pandemic
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has led to an increase in screen time. Therefore, this study aims to revisit the findings of Samur and Ozkan (2019) to

determine the impact of social events such as pandemics on children's game preferences.

In conclusion, the findings contribute to an understanding of the dynamic nature of children's gaming preferences,
particularly emphasising how societal events such as the global pandemic caused by the SARS-CoV-2 virus have
precipitated a shift towards digital games. To illustrate, platforms such as Roblox and Minecraft, which permit children
not only to play but also to create and interact within digital environments, have witnessed a notable surge in
popularity, supplanting traditional physical games that were previously dominant. These games serve not only as
sources of entertainment but also as social environments, where children can connect with their peers virtually in the
absence of physical interaction. This shift highlights the growing importance of digital games in children's lives and raises
pertinent questions about their impact on child development, including how early digital game exposure mightinfluence
social skills, creativity, and problem-solving abilities. Furthermore, the high preference for these games — some of which
contain user-generated content — indicates the necessity for guidance and moderation, as young children may
encounter content that is not age-appropriate. Consequently, the study emphasises the urgent requirement for further
research to comprehend how these societal events and prolonged digital exposure influence children's development,
both in a positive manner, in terms of cognitive and social skills, and potentially in a negative manner, in relation to

issues such as increased screen time and reduced physical activity.

In future studies, a wider and more representative sample can be formed by including students from different
socioeconomic levels, studying in public schools or living in rural areas. Thus, the generalisability of the results obtained
to all student groups can be increased. A study can be designed to address more factors (such as family influence, friend
groups, environmental factors) that affect children's game preferences. In particular, more in-depth analyses can be

conducted to examine the effects of digital games on children's social, cognitive and physical development.

By evaluating the impact of the COVID-19 pandemic on children's gaming preferences, this research provides an up-to-
date perspective on how social events such as the pandemic transform children's gaming habits. It fills the knowledge

gap in the field by showing how the shift towards digital games has accelerated.
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EK1

ilkokuldaki kiz 6Grencilerin sinuf diizeylerin oyun tercihleri

2024 (Kiz)

1. Sinif Ogrencileri

2. Sinif Ogrencileri

3. Sinif Ogrencileri

4. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Roblox 51 8,5 Roblox 46 3,98 Minecraft 46 5,71 Roblox 71 4,58
Codespark 28 4,67 Saklambag 51 4,41 Roblox 42 5,21 Minecraft 68 4,39
Minecraft 19 2,86 Yerden 39 3,38 Saklambag 41 4,77 Voleybol 70 4,51
Yuksek
Yerden Yiiksek 12 2 Toca Boca 30 2,6 Yerden 27 3,35 Saklambag 68 4,38
Yiksek
Codable 11 1,83 Voleybol 28 2,43 Brawl Srars 23 2,85 Brawl Stars 42 2,71
2019 (Kiz)
1. Sinif Ogrenciler 2. Sinif Ogrenciler 3. Sinif Ogrenciler 4. Sinif Ogrenciler
Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Saklambag 46 16,55 Saklambag 87 17,72 Saklambag 108 19,96 Saklambag 79 17,14
Ebelemece 26 9,35 Yerden 43 8,76 Yerden 51 9,43 Voleybol 38 8,24
Yiuksek Yiuksek
Fiziksel oyun 21 7,55 Ebelemece 33 6,72 Korebe 49 9,06 Korebe 27 5,86
Yerden yliksek 21 7,55 Kérebe 32 6,52 Ebelemece 29 5,36 Ebelemece 18 3,90
Barbie-Bebek 10 3,60 Barbie 21 4,28 Voleybol 26 4,81 Minecraft 18 3,90
ilkokul erkek 6grencilerinin sinif diizeylerine gére oyun tercihleri
2024 (Erkek)
1. Sinif Ogrencileri 2. Sinif Ogrencileri 3. Sinif Ogrencileri 4. Sinif Ogrencileri
Oyun % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Roblox 51 8,35 Brawl Stars 87 7,59 Brawl Stars 80 10,14  Futbol 12 10,72
2
Brawl Stars 45 7,37  Futbol 71 6,15 Minecraft 59 7,4782  Brawl Stars 69 6,06
5
Minecraft 43 7,05  Roblox 58 5,03  Futbol 46 5,83  Minecraft 66 5,8
Futbol 31 5,08 Minecraft 49 4,25  Roblox 45 5,7 Roblox 59 5,18
Codespark 19 3,11  Saklambag 33 2,86  Saklambag 27 3,42  Basketbol 32 2,81
2019 (Erkek)
1. Sinif Ogrencileri 2. Sinif Ogrencileri 3. Sinif Ogrencileri 4. Sinif Ogrencileri
Oyun % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Futbol 51 16,78 Futbol 94 20,94 Futbol 126 22,74 Futbol 85 17,49
Saklambag 38 12,50 Minecraft 63 14,03 Minecraft 70 12,64 Basketbol 56 11,52
Ebelemece- 28 9,21 Saklambag 45 10,02 Saklambag 68 12,27 Minecraft 56 11,52
Yakalamaca
Basketbol 25 8,22 Basketbol 40 8,91 Basketbol 53 9,57 Saklambag 36 7,41
Minecraft 20 6,58 Lego 24 5,35 Yerden 23 4,15 Lego 24 4,94
Yuksek
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EK3

Ortaokul kiz 6grencilerinin sinif diizeylerine gore oyun tercihi

2024

5 Sinif Ogrencileri

6. Sinif Ogrencileri

7. Sinif Ogrencileri

8. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %

Voleybol 79 4,96 Voleybol 120 7,71 Voleybol 99 6,61 Voleybol 9 7,43

Roblox 43 2,70  Brawl Stars 82 5,26  Brawl Stars 42 2,8  Futbol 6 4,95

Brawl Stars 42 2,64  Roblox 66 4,24  Roblox 39 2,61  Kutu Oyunu 5 4,13

Minecraft 42 2,64  Saklambag 51 3,27 Uno 35 2,34 Fiziksel Oyun 5 4,13

Kutu

Saklambag 35 2,20  Kutu Oyunu 39 2,5 Oyunlari 33 2,2 Dijital Oyun 3 2,47

2019

5. Sinif Ogrenciler 6. Sinif Ogrenciler 7. Sinif Ogrenciler 8. Sinif Ogrenciler

Oyun F % Oyun F % Oyun F % Oyun F %

Saklambag 106 13,40 Voleybol 69 9,43 Voleybol 94 10,44 Voleybol 97 19,06

Kutu

Voleybol 59 7,46 Monopoly 61 8,33 Monopoly 87 9,67 Oyunlan 35 6,88

Yakar Top 44 5,56 Kutu Oyunu 46 6,28 Tabu 73 8,11 Tabu 34 6,68

Kutu Oyunu 40 5,06 Fiziksel Oyun 41 5,60 Kutu 61 6,78 Fiziksel Oyun 30 5,89

Oyunlari
Minecraft 34 4,30 Minecraft 39 5,33 Yakar Top 33 3,67 Monopoly 24 4,72
Ortaokul erkek 6grencilerinin sinif diizeylerine gére Oyun Tercihi

2024 (Erkek)

5 Sinif Ogrencileri 6. Sinif Ogrencileri 7. Sinif Ogrencileri 8. Sinif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Roblox 319 10,6 Futbol 156 7,153 Futbol 153 2,83 Futbol 13 9,74
Futbol 95 3,16 Brawl Stars 123 5,64 Roblox 91 1,68 Voleybol 8 3,59
Brawl Stars 52 2,24 Kutuoyunu 31 0,85 Brawl Stars 56 1,04 Fiziksel 9 2,05
Minecraft 32 2,53 Fiziksel Oyun 24 0,66 Basketbol 38 0,70 Basketbol 3 1,54
Voleybol 28 2,56 Dijital Oyun 24 0,66 Kutu Oyunu 33 0,61 Uno 3 1,54

2019 (Erkek)

5. Sinif Ogrenciler

6. Sinif Erek Ogrenciler

7. Sinif Ogrenciler

8. Sinif Ogrenciler

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Futbol 153 15,84 Futbol 111 15,31 Futbol 125 12,89 CSGO 88 13,02
Basketbol 99 10,25 Basketbol 89 12,28 Basketbol 92 9,48 Futbol 79 11,69
Minecraft 79 8,18 Minecraft 87 12,00 CSGO 91 9,38 Basketbol 75 11,09
Dijital Oyun 53 5,49 Dijital Oyun 45 6,21 Fifa 76 7,84 LOL 43 6,36
CSGo 40 4,14 CSGO 44 6,07 GTA 33 3,40 Fifa 36 5.33
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