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Oz: Bu arastirmanin amact; ortaokul grencilerinin “geleneksel ve dijital” oyunlara yonelik algilarinin metaforlar (mecazlar) aracihigiyla
incelenmesidir. Bu ¢aliymada arastirma modellerinden nitel aragtirma modeli benimsenmistir. Arastirma deseni olarak karsilagtirmali
metafor (mecazlar yoluyla veri toplama) deseni kullanilmis, drneklem se¢iminde amagli 6rnekleme yontemi benimsenmistir. Bu dogrul-
tuda arastirmanin ¢aligma grubunu Usak il Milli Egitim Miidiirliigiine bagl olan Nihat Diilgeroglu Ortaokulunda 2016-2017 egitim 6g-
retim doneminde 6grenim goéren 150 (5., 6., 7. ve 8. sinif) 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubunda yer alan dgrencilerden geleneksel
oyun ve dijital oyunlarla ilgili metaforlar yazmalari istenerek devaminda bunlar agiklamalarini yazmalari istenmistir. Elde edilen veriler
icerik analizi yontemine gore analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore hem geleneksel hem de dijital oyunlara yonelik olusturulan
benzer temalar; Duyussal imgeler, Olumsuz imgeler, Miicadele imgeleri, Birey imgeleri, Saglik imgeleri, Motivasyon imgeleri, Doga
imgeleri, Zaman imgeleri, Deger yiikleme imgeleri ve Soyut imgeler olmak {izere on tema olusturmustur. Farklilasan temalar ise gele-
neksel oyunlarda; Milli imgeler, Egitim imgeleri olarak goriiliirken, dijital oyunlarda; Siddet imgeleri, Bagimlilik imgeleri, Dogaiistii glig
imgeleri ve Teknoloji imgeleri olarak belirlenmistir. Katilimcilarin, dijital oyunlar birgok olumsuz ifade ile 6zdeslestirmis olmast, dijital
oyunlar ile geleneksel oyunlar arasindaki en 6nemli farklilasma noktasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel oyunlarin yararlari
yoniinde daha ¢ok metafor kullanilirken, dijital oyunlarin zararli sonuglarina yonelik metaforlarin daha ¢ok kullanilmasi ve bu metafor-
larm bilimsel arastirma sonuglar ile paralellik gostermesi bu problemlerin ¢dziimiine yonelik yapilacak arastirmalara yol gosterici bir
nitelik tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunl, Geleneksel Oyun2, Metafor3, Algi4

INVESTIGATION OF THE TRADITIONAL GAME AND DIGITAL GAMES
PERCEPTIONS OF MIDDLE SCHOOL STUDENTS: COMPARATIVE METAFOR STUDY

Abstract: The aim of this study investigation of traditional game and digital games perceptions of middle school students by copmarative
metafor study. In this study, qualitative research model was adopted from research models. As a research design, comparative metaphor (data
gathering through metaphor) design was used and for the sampling selection purpose sampling method was adopted. The study group is
composed of 150 (5th, 6th, 7th and 8th grade) students studying in Usak-Nihat Diilgeroglu Secondary School during the 2016-2017 education
period Students in the studying group were asked to write metaphors about traditional games and digital games, and they were then asked to
write explanations of these metaphors. The obtained data were analyzed according to the content analysis method. According to the analysis
result, similar themes are created for both traditional and digital games; There are ten themes: Affective, Negative, Struggle, Individual,
Health, Motivation, Nature, Time, Value, and Abstract. The different themes are traditional games; National images and Educational images,
in digital games; Violence, Addictive, Supernatural power and Technology images. The fact that the participants identify digital games with
many negative expressions is the most important point of difference between digital games and traditional games. Metaphor for the harmful
consequences of digital games has been used more often, while more metaforth has been used towards the benefits of traditional games, and
the fact that these metaphors are in parallel with the scientific research results leads to the search for solutions to the living problems.

Key Words: Digital Gamel, Traditional Game2, Metaphor3, Play3, Perception4
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GIRIS

Oyun, insanlik tarihi kadar eski olan, insanlik kiil-
tiir ve medeniyetinin sekillenmesinde biiyiik rol
oynayan 6nemli bir olgudur. Oyle ki ilk zaman-
larda basit bir taklit etme davranisi olarak ortaya
¢ikan bu olgu, zaman igerisinde inang, savas, sanat
gibi bircok 6nemli yagam ritiielinin bir pargasi ha-
line gelmistir. Oyuna yiiklenen anlam ve verilen
deger medeniyetin-kiiltiiriin bir yansimasi olmus-
tur. Bununla birlikte degisen ve gelisen insanlik da
oyun olgusunu aym sekilde etkileyip sekillendir-
mistir. Insanlik 6zellikle son yiiz yillik siiregte tek-
nolojik olarak Onemli gelismeler kaydetmistir.
Baglarda mekanik icatlarla insan yasamina giren
teknoloji giinlimiizde yerini dijitallesmeye biraka-
rak sanal bir diinyanin kapisini agmistir. Bir diger
acidan; giiniimiiz diinyasinda teknoloji, insanoglu-
nun temel yasam kaynaklarindan birisi haline gel-
mistir. Oyle ki; egitimden sagliga, ulasimdan ileti-
sime ve eglenceye varincaya kadar biitiin yagsam
alanlarini etkisi altina almig durumdadir. Tekno-
loji insan yagamina olumlu yonde birgok katki su-
narken ayni zamanda bir¢ok olumsuzlugu da bera-
berinde getirmektedir. Bu olumsuzluklarin ba-
sinda ise hareketsiz-pasif yagsam tarz1 yer almakta-
dir. Bunun sonucu olarak insan diisiince ve davra-
nislar1 degismekte ve giinliik hayattaki bir¢ok ya-
sam pratigi de buna gore sekillenmektedir. Temel
yasam pratiklerinden birisi olan oyunlar da bu etki
ve degisimden payini almaktadir.

Gerek dijital oyunlar gerekse geleneksel oyunlar,
oyunun tanimi ve temel yapisal 6zellikleri agisin-
dan benzerlik gosterirler. Farklilasan temel dgeler,
oynanan oyunlarin alani, oyuncu sayisi, oyun arag-
gerecleri ve oyun bigimi ve igerigi yoniinden fark-
lilagmasidir.

Geleneksel oyun; bireylerarasi iletigim temelli, fizik-
sellige ve yaraticiliga dayanan oyunlardir. Post-
man’a gore ¢ocuk, o anda bulunan yer ve araglart
kullanarak eglenmek amactyla oynamaktadir (Yen-
gin, 2012). Geleneksel oyunlar daha ¢ok fiziksel ak-
tivitenin 6n planda oldugu, oyuncularin oyunun ku-
rallarina, alanina, siiresine, oyuncu sayisina ve en
Onemlisi oyun araglarina miidahale ederek, oyunu
ozgiirce kendilerine gore uyarladiklari oyunlardir.
Burada en 6nemli nokta ise, yaraticiligim, bireyler
arast iletisimin ve oyun kurmanin 6n planda olmasi-
dir. Bu yonleri ile geleneksel oyunlar 6zellikle go-
cuklarin fiziksel, zihinsel, sosyal ve duyussal geli-
simlerine 6nemli katkilar sunmaktadir.

Dijital oyun, monitér, fare, klavye ya da joystick
gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlar ile etkilesi-
minin saglandigi, kurallar1 ve amaglari olan sistem-
ler biitiiniidiir (Glinay’dan akt. Kayali, 2011). Diji-
tal oyun, ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kul-
lanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanict girisi
yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Cesitli
yazilimlarla programlanan ve gesitli teknolojileri
kullanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye gore di-
jital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlart ve gevri-
migi (online) oyunlar olarak siniflandirilmaktadirlar
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Oyuncu tek ba-
sina (single player) yapay zekaya karsi veya ¢coklu
oyuncu modunda (multi player) birbirlerine karst
oynayabilirler (Bozkurt, 2014). Bu oyunlarin, zihin-
sel gelisim basta olmak iizere cocuk gelisimine kat-
kilar1 noktasinda birgok bilimsel arastirma vardir.
Ozellikle stratejik diisiinebilme, hizl ve dogru karar
verebilme ve problem ¢dzme gibi yeteneklerin ka-
zanilmasinda dijital oyunlar 6nemli bir aragtir. An-
cak bu oyunlarin yapisi geregi saatlerce masa ba-
sinda oturulmasi, gelisim doneminde bulunan ¢o-
cuklarin iskelet, kas, dolasim ve solunum sistemleri
basta olmak iizere bir¢ok olumsuz fizyolojik sonug-
lar1 oldugu, insanlar1 sosyal hayattan kopararak bi-
reyler arasi iletisimi engelledigi ve 6zellikle siddet
icerikli oyunlarin oyunculari uzun dénemde siddete
yatkin bireyler haline doniistiirdiigii yapilan arastir-
malarla ortaya konulmustur. Buna ek olarak en
onemli sorunlarin baginda ise bu oyunlarin, bir dav-
ranis bagimliligi tiirii olan “dijital oyun bagimlilig1”
gibi 6nemli bir soruna yol agmasidir (Gentile ve An-
derson , 2006; Lieberman ve ark.,2009; Griffiths ve
Meredith, 2009; Iscibasi, 2011; Sahin ve Tugrul,
2012; Arslan ve ark., 2014; Aydogdu-Karaaslan,
2015).

Gecmiste oyunlar siklikla kapali olmayan (oyun
parki, sokaklar vb.) mekanlarda arkadagslariyla et-
kilesim halinde gerc¢eklesirken, gliniimiizde tekno-
lojinin gelisimiyle birlikte 6zellikle de bilgisayar
ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortam-
larda, sanalortamdaki kisilerle oynanmaya baslan-
mistir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Ya-
kin ge¢cmise kadar park alanlarinda, sahalarda, so-
kaklarda ve hatta kahvehanelerde oynanan hemen
her tiirlii oyun, artik evlerde, ofislerde, internet ca-
felerde ve play station salonlarinda oynanmakta-
dir. Pek cok alanda sanal hale gelen yasantilari-
mizdan oyunlar da nasibini almigtir (Kaya, 2013).

Oyun, ¢ocuklarmn diinyasinin ayrilmaz bir pargasi-
dir. Bu yoni ile geleneksel anlamda sokak oyun-
lar1 gocuklarm sosyal yasamlariin bir pargasidir.
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Fiziksel ve sosyal anlamda c¢ocuklarin gelisimle-
rine katkida bulunmaktadir. Diger yandan, 6zel-
likle internet ve mobil teknolojilerin s6z sahibi ol-
dugu gliniimiiz dijital dinyasindaki oyunlara 6zel-
likle fiziksel ve sosyal yonden elestiriler getiril-
mektedir. Bagimlilik gibi ¢ok 6nemli bir sorunu da
beraberinde tasiyan bu tiir oyunlara getirilen en
onemli elestirilerden bazilar1 da geleneksel oyun-
lara oranla bu oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel, zihin-
sel ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemesidir
(Torun, Akgay ve Colaklar, 2015).

Algilama, biligsel bir siire¢ olup,géze, kulaga ve
diger alicilara gelen uyaricilara anlam verilip yo-
rumlanmasi seklinde tanimlanabilir. Alginin
amact ise, duyularla elde edilen bilgileri bazi bilig-
sel 6gelerle eslestirmek ve evrendeki olgulari an-
layabilmektir (Frostig ve Maslow'dan Akt. Aka-
roglu ve Dereli, 2012). Cocuk yasayabilmek igin
gerekli tim davranislart algilarindan edindigi bil-
giler ¢ergevesinde 6grenmektedir. Bu bilgiler yal-
nizca nesneleri algilamakla degil, diger insanlarin
davranis ¢esitliligini algilamakla da olusur (Cakir
iThan, 2007). Cocuklar icin en iyi d6grenme yon-
temlerinden birisi olan oyunlar, onlara bizzat ya-
parak-yasayarak 6grenme firsati saglayarak ¢evre-
lerini algilamasi ve kesfetmesi agisindan 6nemli
bir ara¢ durumundadir. Cocuklarin en temel yagam
aktivitelerinden birisi olan oyunlarin gocuklar ta-
rafindan nasil algilandiklarinin kesfedilmesi, ¢o-
cuklarin i¢ diinyasinin anlasilmasi i¢in yol goste-
recek bir nitelik tasirken yasanabilecek sorunlarin
da ¢6ztimiine de 151k tutacaktir.

Geleneksel oyunlarin giderek unutulmaya yiiz tut-
masi sadece bir kiiltiiriin yok olmas1 anlamina gel-
memekte, aynt zamanda bu oyunlarmn zihinsel,
ruhsal, fiziksel ve sosyal alanlara olan katkisinin
da yok olmas1 anlamina gelmektedir. Ozellikle ge-
lisim déneminde bulunan g¢ocuklarin her yonden
saglikli olabilmelerine katki saglayan geleneksel
oyunlar onemli bir ara¢ durumundadir. Dijital
oyunlarin da 6zellikle zihinsel aktiviteleri olumlu
yonde etkiledigi yapilan arastirmalarla kanitlan-
mugtir. Ancak; “dijital oyun bagimliligr” kavrami-
nin her gecen giin daha fazla tartisildig1 ve 6zel-
likle ¢ocuklarin en 6nemli risk grubunu olustur-
dugu da goz oniine alinacak olursa, gocuklarin ge-
leneksel oyun ve dijital oyuna yiikledigi anlam ve
degerin kesfedilmesi yasanan ¢esitli problemlerin
¢ozlimiinde 6nemli bir dayanak noktasi olacaktir.
Bu arastirmanmn amaci, ortaokul Ogrencilerinin
“gelencksel ve dijital” oyunlara yonelik algilarinin
metaforlar (mecazlar) araciligiyla incelenmesidir.

MATERYAL VE METOT
Arastirma Modeli

Bu calismada arastirma modellerinden nitel aras-
tirma modeli benimsenmistir. Nitel arastirma; go-
rigme, gozlem ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarm ve
olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil bir
bi¢imde ortaya konmasina yo6nelik nitel bir siirecin
izlendigi arastirma olarak tanimlanabilir (Y1ldirim
ve Simsek, 2013). Arastirma deseni olarak karsi-
lastirmali metafor (mecazlar yoluyla veri toplama)
deseni kullanilmistir. Metaforlarin nitel veri top-
lama arac1 olarak kullanilabilecegi ve zengin bul-
gular elde edilebilecegi bilinmektedir (Patton,
2002; Yildirim ve Simsek, 2005). Metaforlar, sos-
yal olgular1 anlamada hem betimleme hem de kar-
silagtirma araglari olarak kullanilabilmektedir (Sil-
man ve Simgsek, 2006). Metaforlar olgular1 bir
alandan bir diger alana tagir, gergegi siizer ve basit
bir sekilde tanimlar (Sterman’dan akt. Yildirim ve
Simsek, 2013).

Calisma Grubu

Aragtirmanin orneklem se¢iminde amacgli 6rnek-
leme yontemi kullanilmistir. Amagli 6rnekleme,
belirli, sinirlayict ve ulasilmasi gii¢ bireysel 6zel-
liklere sahip bireyler iizerinde yapilmasi uygun
olan bir 6rnekleme teknigidir (Erkus, 2013: 36).
Bu dogrultuda arastirmanin ¢aligma grubunu kent
merkezinde yasayan ve diizenli olarak dijital oyun
oynayan Usak Il Milli Egitim Miidiirliigiine bagh
olan Nihat Diilgeroglu Ortaokulunda 2016-2017
egitim 6gretim doneminde d6grenim goren % 54 er-
kek (n=82), % 46 kiz (n=68) dgrenci olmak iizere
toplam 150 (5., 6., 7. ve 8. smif) goniillii 6grenci
olusturmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Metaforlarin nitel veri toplama araci olarak kullani-
labilecegi ve zengin bulgular elde edilebilecegi bi-
linmektedir (Patton, 2002; Yidirim ve Simsek,
2005). Buna gore, calisma verileri 2017 yili Ocak
aymda yar1 yapilandirilmis olan iki metafor formu
ile toplanmustir. Veri toplama formlarmin gelistiril-
mesi siirecinde alan i¢inden iki (Beden Egitimi ve
Spor), alan disindan bir uzmandan (Tiirk¢e 6gret-
meni) goriisler alinarak metaforlar olusturulmus ve
ilk etapta aragtirmanin ¢alisma grubu ile benzer
ozellikler tasiyan bes kisilik bir ¢aligma grubu ile
pilot uygulama gerceklestirilmistitr. Bu uygulama
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soucunda metaforlarin pilot ¢aligma grubu tarafin-
dan oldukea iyi diizeyde anlagildig1 goriilmiis ve
asil caligmanin yapilmasina karar verilmistir.
Formlar, katilimcilar tarafindan 20 dakikada doldu-
rulmustur. Buna gore “Dijital oyunu ..... benzetiyo-
rum ¢iinkdi...../Geleneksel oyunu..... benzetiyorum
¢linkdi.....” seklinde formlar hazirlanmistir. Kati-
limcilardan “dijital oyun” ve “geleneksel oyun” ol-
gularmi kendi fikirleri dogrultusunda bagka olgu-
lara benzetmeleri, ¢linkii kavrammdan sonra da
yaptiklart benzetmelerin nedenini mantik gergeve-
sinde agiklamalar1 istenmistir. Katilimcilarin ben-
zetmeleri ve ¢linkii kavramina verdikleri agiklama-
larin bulundugu bu formlar birer belge ve dokiiman
olarak arastirmanin veri kaynagini olusturmustur.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler igerik analizi yontemine gore
analiz edilmistir. Verilerin analizinde “kodlama”
yoluna gidilerek, kodlardan anlamli temalara ula-
silmustir. Icerik analizi, insanlarm soyledikleri ve
yazdiklarmin agik talimatlara gore kodlanarak ni-
cellestirilmesi (sayisallastirilmasi) siirecidir (Pat-
ton, 2014). Bu siirecte, alan i¢cinden uzman gortis-
leri alinarak kodlarin temalarla anlamli bir biitiin
olusturup olusturmadig1 noktasinda degerlendir-
meler yapilmistir. Buna gore, katilimcilar tarafin-
dan olusturulmus olan metaforlarin tek tek listele-
nerek yazilmig, anlamsiz veya biitiinliigii olustur-
mayan veriler calismaya dahil edilmemistir. Daha
sonra katilimcilardan elde edilen veriler tema, ka-
tegori ve alt kategori seklinde gruplandirilarak ha-
zirlanmustir. Son olarak katilimeilarin metafor sa-
yis1 hesaplanarak frekans olarak verilmistir. Fre-
kans hesaplama asamasini takiben arastirmanin
Tablo 1. Duyussal imgeler

giivenirligini saglamak amaciyla aragtirmacilarin
yapmis oldugu analiz sonuglari; Gazi {iniversitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi, Nigde Omer Halisdemir
Universitesi ve Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Fakiiltesi’nde gorev yapan uzman kisilerce ince-
lenmis, elestirilmis ve onaylanmustir. Daha sonra,
calismanin digindaki iki arastirmaci ile ¢alismayi
ylirliten aragtirmacilarin kendi kategori ve alt kate-
gorileri karsilastirilmig. Kargilagtirmalarda goriis
birligi ve goriis ayrilig1 sayilari belirlenerek aras-
tirmanin giivenirligi Miles ve Huberman’in (1994)
onerdigi giivenirlik formiilii ile (Giivenirlik = Go-
ris Birligi/ (Goris Birligi + Gortis Ayriligi) x 100)
hesaplanmustir. Yapilan analiz sonucunda giivenir-
lik oran1 %94 olarak bulunmustur. Bir diger giive-
nirlik yontemi olarak, katilimcilarin metaforlari-
mecazlar1 agiklamak i¢in kullandiklar1 ifadelere
yer verilerek dogrudan alintilar yapilmustir.

BULGULAR

Analiz siirecinin sonunda veriler benzerlik ve fark-
liliklara gére anlamli temalara ayrilmis ve tablolar
haline doniistiirilmiistiir. Yapilan analiz sonucuna
gore hem geleneksel hem de dijital oyunlara yone-
lik olusturulan benzer temalar; Duyussal imgeler,
Olumsuz imgeler, Miicadele imgeleri, Birey imge-
leri, Saghk imgeleri, Motivasyon imgeleri, Doga
imgeleri, Zaman imgeleri, Deger yiikleme imgeleri
ve Soyut imgeler olmak iizere on tema olugturmus-
tur. Farkhlasan temalar ise geleneksel oyun-
larda; Milli imgeler, Egitim imgeleri olarak gorii-
lirken, dijital oyunlarda; Siddet imgeleri, Bagim-
lilik imgeleri, Dogaiistii gii¢ imgeleri ve Teknoloji
imgeleri olarak belirlenmistir.

BENZER METAFORLAR

GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Heyecan 6
Mutluluk 4
Keyif 1 ’
Rahatlamak 1 Heyecan |
Huzur 1 Mutluluk 1
Duyussal imgeler gg\iﬁ;ﬁ:‘uk } Duyussal imgeler ;?ltzlilr }
Seving 1 Rahatlamak
Istek 1
Hissetmek 1
Onemsemek 1
Toplam 19 Toplam 6

Tablo 1. Incelendiginde; katilimcilarin duyussal imgeleri kullanarak hem geleneksel oyunu hem de dijital oyunu agiklamaya galistiklart

goriilmektedir. Geleneksel oyunda
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Tablo 2. Olumsuz Imgeler

BENZER METAFORLAR

GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN

Temalar Kodlar f Temalar Kodlar

Sikint1

Gereksiz esya
Sagmalik
Zaman kayb1
Hissiz bir aptal
Zaman oldiirticii
Esirlik

Zaman harcamak
Amagsizlik
Israf

Ko6tii insan
Tuzak

Engel
Eglenmemek
Toplam 8 Toplam

Can sikintisi 7

. ; 1 Imgel
Olumsuz Imgeler Kereviz Olumsuz Imgeler

—
— e o e e e e e e = R W) N | e

N
—

Tablo 2. Incelendiginde geleneksel oyunda toplam 2 metaforun kullamldigi, dijital oyunda ise toplam 14 metaforun kullamldig: gériil-
mektedir.

Tablo 3. Miicadele Imgeleri

BENZER METAFORLAR \
GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Spor 6 Kahramanlik 9
Miicadele Kahramanlik 1 Mﬁcadele Macera 3
Imgeleri Imgeleri Rekabet 1
Toplam 7 Toplam 13

Tablo 3. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 2 metaforun kullanildig, dijital oyunda ise toplam 3 metaforun kullanildig: goriil-
mektedir.

Tablo 4. Saglik Imgeleri

BENZER METAFORLAR

GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Fayda 5
ilag 2
sﬁtghk. g GOz bozan 3
itamin
Saghk imgeleri Ruh ilact 1 Saglik imgeleri ggl}(/;llr;ettutulmam
Stres ilact 1
Cocuk gelisimi 1
Toplam 14 Toplam 5

Tablo 4. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 7 metaforun kullanildig, dijital oyunda ise toplam 3 metaforun kullanildig: goriil-
mektedir.
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Tablo 5. Motivasyon imgeleri

BENZER METAFORLAR ‘
GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Sikint1 giderici 10
Eglenmek 30 Zevk a?mal.( . 3
. Stres giderici 1
Komedi 2 Odiil 1
Motivasyon Imgeleri Sikintr giderici 1 Motivasyon imgeleri Hobi |
Futbol topu 1 Komedi 1
Rekabet 1
Toplam 34 Toplam 20

Tablo 5. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 4 metaforun kullanildig, dijital oyunda ise toplam 7 metaforun kullanildig: goriil-
mektedir.

Tablo 6. Doga ve Zaman Imgeleri

BENZER METAFORLAR |
GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
i 1

Ay i ! Bulut !
Doga Imgeleri Doga 1 Doga Imgeleri Kus

Toplam 3 Toplam 2

. . Eski . . Gelecek 5

Zaman imgeleri Gegmis I Zaman Imgeleri elece

Toplam 9 Toplam 5

Tablo 6. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 3 metaforun kullanildigi, dijital oyunda ise toplam 7 metaforun kullanildig1 goriil-
mektedir.

Tablo 7. Deger imgeleri
BENZER METAFORLAR ‘
GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Eglence aract 23
Arkadaslik bagi 6 Hayat 10
Gergek hayat 6 Diinya 1
Ozgiirliik 2 Sadakat 1
Deger imgeleri Nefes 1 Deger imgeleri Joker 1
Yasanilabilir hayal 1 Ayna 1
Hobi 1 Kutu 1
Eglence merkezi 1
Toplam 17 Toplam 39

Tablo 7. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 6 metaforun kullanildigi, dijital oyunda ise toplam 8 metaforun kullamildig1 gériil-
mektedir.
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Tablo 8. Milli ve Soyut imgeler

FARKLILASAN METAFORLAR

GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Hayal 5
Tirkiye 1 Riya . 2
. Ulkem 1 . Hayal diinyas1 1
Milli Imgeler Soyut Imgeler Mantik 1
Gelenek 1 -
Hayal giicii 1
Zeka 1
Toplam 3 Toplam 11

Tablo 8. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 3 metaforun kullanildigi, dijital oyunda ise toplam 6 metaforun kullanildig1 griil-
mektedir.

Tablo 9. Egitim ve Bagimlilik imgeleri

FARKLILASAN METAFORLAR

GELENEKSEL OYUN DIJITAL OYUN
Temalar Kodlar f Temalar Kodlar f
Bagimlilik 12
Hastalik 2
Danismak 1 Uylistumcu 1
L ) Egitmek 5 . ) Siiriiklenmek 1
Egitim Imgeleri Ogrenmek 1 Bagimhhk Imgeleri Kaybolmak 1
Oyalanmak 1
Doymamak 1
Toplam 3 Toplam 19

Tablo 9. Incelendiginde; geleneksel oyunda toplam 3 metaforun kullanildigi, dijital oyunda ise toplam 7 metaforun kullamildig1 gériil-
mektedir.

Tablo 10. Doga Ustii Gii¢ ve Teknoloji imgeleri

FARKLILASAN METAFORLAR (DiJITAL OYUN)

Temalar Kodlar
Canavar
Uzayli
Doga iistii gii¢ imgeleri Ruh
Sihir
Toplam
Robot
Avatar
Zaman makinasi
Animasyon
Maket
Toplam

Teknoloji imgeleri

Nl— —m — = == = = = |-

Tablo 10. incelendiginde; dijital oyunda toplam 9 metaforun kullanildig1 goriilmektedir

TARTISMA VE SONUC mutluluk, keyif ve huzur © gibi metaforlarin her iki
oyun tiiriinii agiklamada yogun olarak kullanilmasi
dikkat ¢ekmektedir. Ornegin katilime1 N. T: Oyun
oynamak benim icin mutluluk ve keyif demektir.
Ctinkii hem geleneksel oyun hemde dijital oyunlar

Arastirmanin bu boliimiinde elde edilen bulgular
benzer metaforlar ve farklilik gdsteren metaforlar
temelinde tartigilmustir.

Tablo 1. Incelendiginde; katilimcilarm duyussal
imgeleri kullanarak geleneksel ve dijital oyunlar1
aciklamaya caligtiklar1 goriillmektedir. “Heyecan,

¢ok eglenceli bence. Oyunun yapisal 6zellikleri
g0z Oniine alinacak olursa, oyuncularin oyun oy-
narken birtakim duygular st diizeyde yasamasi
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bu metaforlarin siklikla kullanilmasini agiklayabi-
lir. Oyun ¢ocugun duygu diizenlemesi agisindan
miikemmel bir aragtir. Bu diizenleme islevi ebe-
veyn ve ¢ocuk arasindaki iliskiyi etkileyen sosyal
oyun davranisi araciligiyla bebeklerde bile belir-
gindir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014). Mutluluk, se-
ving, ac1, acima, korku, kaygi, dostluk, diigmanlik,
kin, nefret, sevgi, sevmeyi sevilme, giiven duyma,
bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik gibi pek ¢ok duy-
gusal tepkiyi cocuk oyun yolu ile 6grenmektedir
(Doganay’dan akt. Pehlivan, 2012).

Tablo 2. incelendiginde katilimeilarin, gerek gele-
neksel oyunu gerekse dijital oyunu “Olumsuz im-
geler” kullanarak aciklamaya c¢aligtiklar1 goriil-
mektedir. One ¢ikan metaforlardan olan “can si-
kaintisi ve stkinti1” metaforlar her iki oyun tiirii i¢in
de kullanilmaktadir. Ancak burada dikkat edilmesi
gereken en O6nemli noktalardan birisi geleneksel
oyuna yonelik kullanilan “can sikintis” metaforu-
nun agiklanmaya g¢alisildigr ifadelerdir. Katilimci
K.C: Hep apartmanin éniinde oynuyoruz baska bir
yere gidemiyoruz o yiizden can stkintist veriyor
bana... seklindeki ifadeyi kullanmaktadir. Bu ifa-
deden c¢ikarilabilecek en 6nemli sonug ise; yasa-
nan hizlt ve garpik kentlesme sonucu her gegen
giin sehirlerdeki agik oyun alanlarinin yok olmasi
ve bunun sonucu olarak ¢ocuklarin ev veya apart-
man gibi smirlandirilmis dar alanlara mahkum
edilmesidir. Ornegin arastirmacilar, gegmiste
oyunlarin agik oyun alanlarinda, parklarda, sokak-
larda g¢ocuklarin birbirleri ile etkilesim halinde oy-
nandiklarini ancak giiniimiizde bu oyun alanlarinin
yok oldugunu hatta geleneksel oyun kavraminin
zihinlerden silinmeye basladigini ve bunun tam
tersi olarak ¢ocuklarin artik evlerde, internet kafe-
lerde ve bunun gibi yapay oyun alanlarinda oyna-
may1 siirdiirdiiklerini ifade etmektedirler ( Hor-
zum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008; Kiran, 2011;
Kaya, 2013). Bu yola noktadan hareketle cocukla-
rin sportif, sanatsal, kiiltiirel ve sosyal aktiviteler-
den yoksun olmasinin onlar1 dijital oyun oyna-
maya iten en 6nemli faktorlerden oldugu sdylene-
bilir.

Tablo 3. Incelendiginde katilimcilarin “Miicadele
imgeleri” tzerinden oyunlari degerlendirdikleri
goriilmektedir. Geleneksel oyunda “Spor” metafo-
runun 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Biitiin spor-
larin oyunsal bir temele dayandig1 ve zellikle fi-
ziksel aktivite icerikli oyunlarin yapisi geregi bir-
takim motorik 6zelliklerin 6n planda olmasi oyun
ve spor arasindaki benzerlik ve iligkinin ortaya ko-
nulmasi agisindan 6nemlidir. Dijital oyunda ise

“Kahramanlik ve Macera” metaforlarinin 6n plana
ciktign  goriilmektedir. Ornegin katilimer K.T:
Oyunda kahramanlar var ve canavarlart 6ldiirii-
yorum kahraman oluyorum... seklinde metaforu
acgiklamaya calismaktadir. Bu noktadan hareketle,
dijital oyunlardaki sinirsiz hayal diinyasi ve bu ha-
yal diinyasi i¢inde yer alan gercek {istii varlik ve
yeteneklerin sunulmasi, ¢ocuklarin gergek ya-
samda yasayamayacagi bir¢ok basar1 ve haz duy-
gusunu yasamasini saglamakta ve bu da ¢ocuklari
dijital oyuna iten en 6nemli faktorler arasinda yer
almaktadir. Bilgisayar oyunlar1 bireyleri hayal
diinyasinda yasatir. Gergek diinyada yapamadik-
lar1 veya imkansiz hayal iiriinlerini gerceklestire-
bildikleri bir ortam sunar. Bireylerin duygularini
harekete gegirir, heyecan ve merakini tahrik eder.
Bireylere kazanma duygusunu tattirma ve oyuna
hakim olabilme sansi verir. Bu oyunlarin sonu
yoktur. Siirekli bir asama (level) atlanmaktadir. Bu
da oyuna olan baglhilig: arttirir (Ogel, 2012).

Tablo 4. Incelendiginde katilimcilarin oyunlari
“Saghk imgeleri” lizerinden agiklamaya calistik-
lart goriilmektedir. Geleneksel oyunda “Fayda,
Ilag, Saghk, Vitamin” metaforlarmi daha yogun
olarak kullanmislardir. Katilimc1 V.E: Saglikli ol-
mak igin kosmalryiz, spor yapmaliyiz ben gelenek-
sel oyunda hem kosuyorum hem spor yapryorum
bu yiizden geleneksel oyunlar faydalidir. Gelenek-
sel oyunlarin (fiziksel aktivite igerikli oyunlar)
basta fiziksel saglik olmak tizere birgok gelisim
alanina 6nemli katkis: vardir. Katilimcilarin, gele-
neksel oyunun bu y6niine vurgu yapmis olmalari
bu noktada bir farkindalik sahibi olduklarini gos-
termektedir. Hazar (2000), fiziksel hareketlilik
igeren oyunlarda ¢ocuklarin siirekli kogsmak, zipla-
mak, tirmanmak, ¢ekmek, itmek ve bogusmak gibi
hareketleri sergilediklerini ve bunun sonucunda
dolagim ve sindirim sistemi basta olmak iizere bir-
¢ok sisteme olumlu katki sagladigini vurgulamak-
tadir. Oyun, ¢ocuklarin diinyasinin ayrilmaz bir
parcasidir. Katilimcilarin dijital oyuna yonelik
“Gdz bozan” metaforunu yogun olarak kullanma-
lar1 yine bu noktada bir farkindaligin oldugunu
gostermektedir. Katihmer D.H: Bilgisayar ekra-
nina yakindan bakinca gozlerimiz bozuluyor diji-
tal oyun oynarken hep yakindan bakiyuoruz ek-
rana ve gozlerimiz bozuluyor. Griffiths ve Mere-
dith (2009), yapilan bilimsel arastirmalar sonu-
cunda, dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde fizyo-
lojik birgok etkisinin oldugunun kanitlandigini
ifade etmektedirler. Bu etkiler genel olarak karpal
tiinel sendromu, g6z kurulugu, bas ve sirt agrisi,
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diizensiz beslenme, kisisel bakim ve temizligin ak-
satilmas1 ve uyku bozuklugu gibi sorunlar ortaya
¢ikmaktadir.

Tablo 5. incelendiginde katilimcilarin “Motivas-
yon imgeleri” iizerinden oyunlar1 degerlendirdik-
leri goriilmektedir. Geleneksel oyunda “Eglenmek
ve Komedi” metaforlarinin olduk¢a yogun bir se-
kilde kullanildigi goriilmektedir. Ornegin kati-
lime1 E.P: Oyun demek benim igin komedi demek,
eglenmek demek ciinkii oyunun kendisi bir eglen-
cedir... seklinde metaforu agiklamaktadir. Dijital
oyunda “ Sikint1 giderici ve Zevk almak™ gibi ben-
zer metaforlarm kullanilmasi dikkat ¢ekmektedir.
Omegin katihme1 K.H: Camm sikilinca dijital
oyun oynuyorum boylece hem de zevkli bir
sey...Katilimeilarin kullandiklar1 metaforlar ve bu
metaforlar1 agikladiklar1 climleler géz oniine alin-
diginda oyunun temel islevlerinden olan eglenme
faktoriiniin 6n plana ¢iktig1 goriillmektedir. Bu
noktadan hareketle hangi tiirde olursa olsun oyu-
nun salt bir eglence degeri tasidig: tartisilmaz bir
gercektir. Akandere (2013), ¢ocugun oyun yoluyla
duygusal tepkilerini denetim altina aldigini, sorun-
larindan uzaklastigini, 6z giiven kazandigini ve en
onemlisi seving ve haz duygularini yasayarak eg-
lence-eglenme duygusunu yasamasina yardimci
oldugunu ifade etmektedir.

Tablo 6. incelendiginde; katilimcilarin geleneksel
ve dijital oyunu “Doga ve Zaman” imgelerini kul-
lanarak agiklamaya calistiklar1 goriilmektedir. Bu-
rada dikkat ¢eken en dnemli nokta ise geleneksel
oyunu ge¢misgle dijital oyunu ise gelecekle iliski-
lendirmis olmalaridir. Ornegin katilmer K.U: Di-
Jjital oyunda ug¢an arabalar var gelecekte de u¢an
arabalar olacak, dijital oyunlar gelecek gibidir...
Bir diger katilimc1 Z.Z: Geleneksel oyunlarda halk
oyunlarinda eski kiyafetler giyiyorlar sanki geg-
misten gelmisler gibi... Bu noktadan hareketle
oyunlarin ¢ocuklar i¢in gegmis, bugiin ve gelecek
arasinda bir kdpril islevi gordiigii sdylenebilir. Co-
cuklarin oyun kavramini sadece giindelik oyunlar
ile sinirh tutmadiklarint halkoyunlari gibi folklorik
oyunlarin da oyun kavrami iginde goriildiigl ve
buradan hareketle ge¢cmisin bir yansimasi olarak
degerlendirdikleri goriillmektedir. Diger taraftan
dijital oyunlardaki hayal iiriinii teknolojilerin gele-
cek i¢in bir referans alindig1 da ayrica dikkat ¢ek-
mektedir. Dogu’ya gore oyunlar (2006), tiirlerin
gelisiminde evrimsel bir role sahiptir ve daima
sosyal bir gorevi yerine getirmislerdir. Oyunlar
kiiltiiriin ve gergeklik algisiin bir digavurum aract
olan en zengin diinyalardir.

Tablo 7. incelendiginde “Deger imgeleri” iizerin-
den; gelencksel oyunda “Arkadasiik bagi, Gergek
hayat, Ozgiirliik” metaforlarinin 6ne ¢ikt1g1 goriil-
mektedir. Dijital oyunda ise “Eglence araci ve Ha-
yat” metaforlar1 yogun olarak kullanilmustir. Kati-
limcilari oyunlarn gergek yasamla iligkilendirme-
leri ve giindelik yasamda bireyler arasi iliskiler
iizerinden agiklamaya calismis olmalart oyunlarin
gercek yasamin onemli bir pargasi olarak algilan-
digin1 gostermektedir. Cocuk yagaminda gozledigi
anne ile cocuk, baba ile ¢ocuk, 6gretmen ile ¢ocuk,
anne ile baba gibi toplum igerisinde birden fazla
rol iistlenen bireylerin birbirleri ile duygusal ilis-
kileri ve tepkileri oyunda yasayabilmekte, bir an-
nenin ¢ocugu ile duygusal iligkisini kendi aile-
sinde gozlemledigi gibi ortaya koyabilmektedir
(Pehlivan, 2012).

Tablo 8. incelendiginde katilimcilarin; geleneksel
oyunda “Milli” imgeleri kullanarak (Tiirkiye, iil-
kem, gelenek) metaforlar olusturduklart goriilmek-
tedir. Ornegin katilime1 K.G: Geleneksel oyun de-
nince aklima iilkem geliyor geleneklerimiz geli-
yor... seklinde ifade kullanmistir. Bu noktadan
hareketle geleneksel oyunlarin ¢ocuklar tarafindan
milli kiiltiirlin bir pargasi olarak algilandiklari s6y-
lenebilir. Kiiltiir, bir toplumun karakterini olustu-
ran, zaman iginde var ettigi degerler biitiiniidiir.
Kiiltiirel zenginlik ise o kiiltiirii olugturan unsurla-
rin ¢esitliligine ve ne kadar korunabildigine bagli-
dir. Bu unsurlardan biri olan oyunlar, onlar1 oyna-
yanlar tarafindan bizzat korunmus ve gelecek ne-
sillere aktarilmigtir (Ozbakir, 2009). Cocuk oyun-
larinin eski ritiiel, inang, biiyii kalintilarin1 incele-
mek bakimindan en iyi kaynak oldugunu ilk defa
bir ingiliz kadin, Lady Alice B. Gomme ortaya
koymustur. Ona gore ¢ocuklar biiyiiklere dykiin-
diikleri igin onlardan gordiiklerini yiizyillar bo-
yunca tutucu, yaratici, saklayict giicleri ile giinii-
miize getirmislerdir (Pehlivan, 2012). Dijital
oyunda ise “Soyut” imgelerin kullanildig1 ve bu-
rada da “Hayal ve Riiya” metaforlarmin 6n plana
ciktig1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin bizatihi bir
hayal {irtinii oldugu goz 6niine aliacak olursa bu
metaforlarin kullanilmasi dijital oyun kavramim
anlam bakimindan karsilayan en énemli metafor-
lar oldugu soylenebilir.

Tablo 9. incelendiginde; geleneksel oyunda “Egi-
tim” imgelerinin kullanildigr  goriilmektedir.
Oyunlarin ¢ocuk gelisimine en temel etkilerinden
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birisi de 6grenmedir. Oyun ¢ocugun gevreyi 0z-
giirce kesfetmesini saglar. Cocugun kesfetmekten
baska amacinin olmadig1 ve ¢ocugun sorunlara ¢6-
ziimler iiretmek veya neden-sonug iliskisini belir-
lemek gibi amaglarinin oldugu kuralli oyunlar bi-
ligsel gelisime katki saglar. Biligsel ilerleme ¢ocu-
gun temel bilgi dagarcigindaki gelisim olarak ta-
nimlanir, nesneler ve insanlarla kazanilan dene-
yimlerin sonucunda meydana gelir. Bir¢ok c¢a-
lisma oyun deneyimi ile cocugun bilissel yetenek-
lerinin gelisimi arasindaki dogru orantry1 destekle-
mektedir. Biligsel yetenekler; tanima, siniflama,
siralama, gozlemleme, ayirt etme, tahmin yii-
riitme, sonu¢ ¢ikarma, karsilagtirma ve neden-so-
nug iligkisi kurabilme becerilerini kapsar ( Aksoy
ve Dere-Ciftgi, 2014). Dijital oyunda ise “Bagim-
lilik” imgelerinin oldukca fazla kullanildigi ve
ozellikle “Bagimlilik, Hastalik, Uyusturucu” me-
taforlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Orne-
gin katihme1 K.E: Dijital oyunlar uyusturucu gibi
bagimhilik yapar. Oynamaya bagladinmi biraka-
mazsin. Hastalik gibi bir sey... Bagimlilik meta-
forlarinin yogun olarak kullanilmasi bu konuda
katilimeilarin bir farkindalik sahibi olduklarini or-
taya koymaktadir. Onemli bir davranis bagimlilig
olan dijital oyun bagimliligi gibi bir sorunun
madde bagimlilig ile iligkilendirilmis olmasi bu
sorunun ciddiyetini bir kez daha ortaya koymakta-
dir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken en 6nemli
noktanin, katilimcilarin bagimlilik ve dijital oyun
arasinda bir iligki kurabilmis olmalaridir. Yapilan
bir¢ok bilimsel arastirma kontrolsiiz bir sekilde di-
jital oyun oynama davranigsmin uzun vadede bir
bagimliliga doniisebilecegi, dolayisiyla bagimli
bireyler igin gerek zihinsel gerek sosyal ve gerekse
duygusal birtakim ciddi sorunlara yol acabilece-
gini ortaya koymuslardir. Pallesen ve ark. (2015)
video oyunu bagimliligini, sosyal ve duygusal
problemler dogurmasina ragmen asir1 ve takintil
bir sekilde bilgisayar oyunu (dijital oyun) oyna-
mak ve bireyin bu asirt durumu kontrol edememesi
olarak tanimlamaktadirlar. Dijital oyun bagimlilig
belirtileri ve norobiyolojik mekanizmalart diger
bagimlilik tiirleriyle benzerlikler gdstermektedir.
Yasamin bir¢ok alaninda olusturdugu olumsuz so-
nuglaria ragmen bireylerin oyun oynama davra-
nigini siirdiirmesi bu davranis bagimliliginin diger
bagimlilik tiirleriyle olan benzerligini ortaya koy-
maktadir. Bagimli bireylerin birden bire ortaya ¢i-
kan oyun oynama istegi ve huzursuzluk, oyun oy-
nama davranigini kontrol edememe, oyun oynama
zamaninda ve sikliginda meydana gelen tolerans

artis1 gibi benzerlikler buna birkag¢ 6rnektir (Miil-
ler ve ark. 2014). Zihinde siirekli oyunla mesgul
olup, giindelik hayattaki gorev ve sorumluluklarini
bile ihmal ederek uzun saatler boyunca oyun oy-
namak oyun bagimliligidir. Oyun bagimlilig, ki-
sinin giinliik hayatini ve sosyal yagamini olumsuz
etkileyen bir bagimliliktir. Dolayisiyla bir kisinin
oyun bagimlisi oldugunu soyleyebilmek i¢in kisi-
nin gilinlik hayattaki davranis degisiklikleri ile
sosyal yasamindaki etkileri gézlemlemek gerekir.
Bir kisinin uzun siireler oyun oynamasi onun oyun
bagimlist oldugunu gostermez. Ornegin giinlerce
sorumluluklarini ihmal edip uzun saatler oyun oy-
nayan birisi geri kalan zamanda da giinliik haya-
tina devam edip olumlu sosyal iligkiler siirdiirdii-
giinde oyun bagimlisi degildir (Akgayir, 2013).

Tablo 10. incelendiginde; katilimcilarin dijital
oyunu geleneksel oyundan farkli olarak “Doga
tistii giic ve Teknoloji (robot, avatar)” imgelerini
kullanarak aciklamaya ¢alistiklar1 goriilmektedir.
Geleneksel oyunlar ile dijital oyunlari ayiran en te-
mel farkliliklardan birisi de oyunlarda kullanilan
arag-gereclerdir. Geleneksel oyunlarda kullanilan
oyun araclar1 dogada kendiliginden bulunan ke-
mik, tas vb. materyaller olabilecegi gibi oyun
parklarinda bulunan salincak, kaydirak gibi araglar
da olabilir. Ancak dijital oyunlarda kullanilan
oyun araglar1 bilgisayar temelli oyun araglaridir
(tablet, telefon, oyun konsolu vb.) ve yapim siire-
cinde profesyonel bir siire¢ s6z konusudur. Ayrica
oyuncularin bu oyun araglarina ulasabilmeleri i¢in
bir maddi karsilik 6demeleri gerekmekte ve bu yo-
niiyle dijital oyunlar ayn1 zamanda bir meta degeri
tagimaktadir.

Analizler sonucunda elde edilen veriler incelendi-
ginde ortaya ¢ikan birgok metaforun, alan yazinda
yer alan geleneksel oyun ve dijital oyun tanimlari
ile ortlstiigl gorlilmektedir. Bununla birlikte; ge-
leneksel oyunlarmn giinliik yagsamdaki yeri her ne
kadar giderek azalsa da “dijital yerli” olarak ta-
nimlanan giiniimiiz ¢ocuklarinin bu oyunlari oyna-
may1 siirdiirmeleri ve geleneksel oyunlarin 6zel-
likle sosyallesme ve saglik yoniine vurgu yapma-
lar1, geleneksel oyunlarin yararlarina yonelik far-
kindalik sahibi olduklarini géstermektedir. Diger
taraftan; dijital oyunlar1 yasamlarmin 6nemli bir
pargasi olarak benimseyen ¢ocuklarin, bu oyunlar1
yasamlarinin en dnemli degerlerinden biri olarak
kabul ettikleri goriilmektedir. Ancak dijital oyun-
larin birgok olumsuz ifade ile 6zdeslestirilmis ol-
masi, dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar arasin-
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daki en onemli farklilasma noktas1 olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlara yonelik meta-
forlarda insan sagligina farkli boyutlarda sakinca-
lar1 vurgulanirken, “bagimlilik” metaforu dikkati
¢eken en onemli ifadelerdendir. Cocuklarin dijital
oyunlar1 bagimlilik maddeleri ile 6zdeslestirme-
leri, dijital oyunlarin sakincalarina yonelik bir far-
kindaligin oldugunu gosterirken, bu noktada konu-
nun 6nemi ayrica dikkat cekmektedir.

Sonug olarak; gerek geleneksel oyun gerekse diji-
tal oyunun bircok noktada benzer metaforlarla
aciklanmaya caligilmasi bu oyunlarin yapisal 6zel-
likler agisindan benzer oldugunu ortaya koymak-
tadir. Ancak; geleneksel oyunlarin yararlar1 yo-
niinde daha ¢ok metafor kullanilirken, dijital oyun-
larin sakincali-zararli sonuglarina yonelik meta-
forlarin daha ¢ok kullanilmasi ve bu metaforlarin
bilimsel arastirma sonuglart ile paralellik goster-
mesi bu problemlerin ¢6ziimiine yonelik yapilacak
arastirmalara yol gosterici bir nitelik tagimaktadir.
Oneriler; yapilacak olan benzer ¢aligmalarda, nitel
arastirma desenlerinden metafor desenine ek ola-
rak gézlem ve yazma-¢izme (resim) desenlerinin
kullanilmasi konu ile ilgili daha derinlemesine ve
kapsamli verilerin elde edilmesinde 6nemli arag
olacaktir. Bir diger agidan; ¢cocuklarin yasaminda
geleneksel oyunlara iliskin tercihin daha genis yer
bulmasi i¢in aileler, milli egitim bakanlig1 kurum-
lar1, spor bakanligi, belediyeler , genglik spor il
miidiirlikleri gibi paydaslarin bir araya gelerek
konu ile ilgili bilimsel arastirma ve uygulamalari
hayata gecirmesi yasanan sorunlarin ¢dziimiine
denemli derecede katki saglayabilir.
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