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Oyun kiiltiirli, gegmisten giliniimiize biitiin topluluklarda, ¢ocuklardan yetiskinlere kadar ¢esitli gereksinimlere
doyum saglamak tizere gerceklestirilmis bir olgudur. Zaman igerisinde yasanan sosyal, kiiltiirel, siyasal ve
teknolojik gelismelerle birlikte toplumsal yap1 da déniismiistiir. Ozellikle teknolojik gelismeler, dijital ¢ag1
egemen kilmig ve bireylerin dijital yasamda varliklarini siirdiirmelerini zorunlu héle getirmistir. Dijital doniistim
oyun oynama kiiltiiriinii de radikal bir bi¢imde degistirmistir. Geleneksel olarak oynanan g¢ocuk oyunlar: yerini
dijital oyunlara birakmaya baslamustir. Yeni dijital kiiltiiriin yerlileri olarak g¢ocuklar karsimiza ¢ikmakta ve bu
kiiltiirel yapmim en cok etkilenenleri de onlar olmaktadir. Bu baglamda, degisen oyun kiiltiirii icerisinde
cocuklarmn oynamis olduklart serbest oyunlar azalirken, dijital oyunlari oynama sikliklarinin siirekli artis
gosterdigi goriilmektedir. Bu caligmada Erzurum ilindeki ilkégretim 6grencilerinin dijital oyun oynama
egilimlerinin incelenmesi amag¢lanmaktadir. Caligma tarama modelinde yiiriitiilmiis olup veri toplama araci olarak
demografik bilgileri, dijital oyun oynama egilimlerini 6lgen ve ¢ocuklarda olusan dijital oyun kiiltiiriinii ortaya
koymak adina arastirmaci tarafindan gelistirilen bir yar1 yapilandirilmis miilakat formu kullanilmistir. Caligmanin
orneklemini Erzurum ili merkezinde yasayan ve ilkogretime devam eden erkek ve kiz ¢cocuklar olusturmaktadir.
Sosyoekonomik seviyeleri g6z 6niinde bulundurularak diisiik, orta ve yiiksek olmak {izere ii¢ okuldan her biri 15
ogrenci olmak {iizere toplamda 45 dgrenci ile goriismeler gerceklestirilmistir. Gorligme dncesinde ilgili okullara
gidilip, dijital oyun oynayan cocuklar tespit edilerek, kiz ve erkek dagilimmin esit olmasina dikkat edilmistir.
Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin hangi dijital oyun oynadiklari, giinliik ne kadar siire oynadiklari, ¢evrimici ya da
gevrimdigt oyun oynama pratikleri, hangi dijital araglarla oynadiklar1 ve ¢ocuklarda dijital oyun kiiltiiriiniin
olusup olugsmadig arastirllmistir. Dijital kiiltliriin hakim oldugu bu ¢agda ¢ocuklar geleneksel oyun kiiltiiriinden
daha ¢ok dijital oyun kiiltiirii olarak tanimlanan yeni bir oyun kiiltiiriiniin oyuncular1 olmaktadir. Bu yeni oyun

kiiltiirtinde gocuklarin somut oyuncaklarla ve yiiz yiize oyun oynamak yerine ekran karsisinda sanal ortamlarda

oyun oynamaya hizli ve devamli bir gegis yaptiklart goriilmektedir.
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THE CONCEPT OF GAME CHANGING FROM TRADITIONAL TO DIGITAL AND DIGITAL
GAME CULTURE FOR CHILDREN

ABSTRACT

Game culture is a phenomenon realized in all communities from past to present to satisfy various needs from
children to adults. With the social, cultural, political and technological developments over time, the social
structure has also transformed. In particular, technological advances have made the digital age dominant and
made it necessary for individuals to survive in digital life. Digital transformation has radically changed the
gaming culture. Collective and mechanical games have started to be replaced by digital applications. As the
natives of the new digital culture, children appear and they are the most affected by this cultural structure. In this
context, while the free games that children play in the changing game culture are decreasing, the frequency of
playing digital games is constantly increasing. In this study, it is aimed to investigate the tendencies of
elementary school students in Erzurum to play digital games. The study was conducted in the screening model,
and a semi-structured interview form developed by the researcher was used as a data collection tool to
demonstrate the demographic information, the digital game culture that measures the tendency to play digital
games, and that occurs in children. The sample of the study consists of boys and girls living in the center of
Erzurum and continuing primary education. Considering the socioeconomic levels, interviews were conducted
with 45 students in total, 15 students from each of the three schools, low, medium and high. Before the meeting,
the children attending the schools and playing digital games were determined and the distribution of girls and
boys was equal. It has been researched which digital games children play digital games, how long they play daily,
whether they play online or offline, with which digital tool they play, and whether a digital game culture is
formed in children. In this age called digital culture, it has been observed that children are the players of a new
game culture called digital game culture rather than traditional game culture. In this new game culture, it was
concluded that children made a fast and continuous transition to playing games in a virtual environment instead

of playing with concrete toys and face to face.
Keywords: Game, Child, Dijital Game Culture.
GiRiS

Cocuk denildiginde akla ilk gelen seylerden biri oyundur. Oyun bebeklikten
cocukluga vazgegilmez bir etkinlik olarak karsimiza ¢ikar. Bebek ilk olarak ellerini
hareket ettirerek oyun oynamaya, daha sonra etrafindaki nesneleri kesfetmeye baslar
ve onlar1 atarak oyun oynamay1 baslatmis olur. Oncelikle kendi kendine oynamaya
baslar, zamanla da bir baskasiyla oynamaya baslar. Oyunun kurallarini 6grenir. Bu
siiregte ilk basta eglenmeyle baslayan oyun siireci ardindan c¢ocuk gelisimi i¢in
birgok yarari da beraberinde getirir. Oyun oynamaya baslayan ¢ocuk oncelikle
toplumsal roliine hazirlik yapmaya baglar. Anne ve babasindan 6grendigi rolleri
oyuncaklar1 ile oynayarak, gercek yasamdaki roliiniin provasini yapar. Arkadaslari

ile oyun oynamaya baslayan ¢ocuk is birligi yapmay1 6grenirken ayni zamanda da
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sosyallesmeye baglar. Duygular1 kesfederek hem kendi duygularmi hem de
karsisindakini duygularin1 anlamaya ve algilamaya baglar.

Oyun, cocuk gelisimde Onemli bir yere sahiptir. Cocuklarin fiziksel ve
zihinsel gelisimine katkida bulunur. Oyun aracilifiyla cocuk, arkadaslar1 ile
sosyallesmeyi gergeklestirir ve oyun ortaminda yaraticiligini gosterme imkanini elde
eder. Cocuk oyun oynadigi zamanlarda ge¢mis yasantilarini somut olarak tekrar
canlandirdig1 disiincelerini gelistirir. Oyun yoluyla gergek diinya ile iliski kurar ve
o0grendigi somut bilgileri yeni deneyimlerinde uygular. Ayni zamanda oyun, ¢ocukta
i¢ denetimi saglar ve kendine giivenen, sorumluluk alan, kendi basladig1 isi bitiren
kendilik degeri olumlu olan bireyler olarak g¢ocuklarin yetismesine katki saglar

(Seving, 2009: 50).

Giliniimiizde yasanan teknolojik gelismeler oyunlarin gelenekselden dijitale
dogru degisim gostermesine ve cocuklarin arkadaslar ile disarida oynadiklari
geleneksel oyunlarin git gide azalmasina yol a¢mustir. Sehirlesmenin artmasi,
ebeveynlerin digarty1 tehlikeli bulmalari ve oyun alanlarinin azligi gibi nedenlerden
dolayr da cocuklarin geleneksel oyun kiiltiirii ortadan kalkmaya, yerine daha
glivenilir bulunan evde ekranlarla oyun oynama kiiltliriiniin dogmasina neden
olmustur. Sosyallesme, etkilesimde bulunma, problemlere ¢oziim bulma gibi
oyunlarin ¢ocuklara sagladigi kazanimlar dijital oyun kiiltiirii ile yon degistirmistir.
Cocuklar artik yiiz yiize degil ekranlarda arkadaslariyla oynamakta, sosyallesmeyi
gercek hayatta degil sanal ortamlarda gergeklestirmeye baslamislardir. Oyun
oynamak denildiginde akillara ilk gelenin dijital oyun oldugu, cocuklarin ayn1 fiziki
ortamlarda birlikte bulunmalarma ragmen dijital araglarla oyun oynamay1 tercih
ettikleri, serbest zamanlarinin dijital oyun oynayarak gecirdikleri, arkadaslari ile
genellikle dijital oyunlar hakkinda konustuklar1 yeni bir kiiltiir olarak ortaya ¢ikan
dijital oyun kiiltiiriiniin dogup hizla yayildigini bizlere sunmaktadir.

Calismanin yiiriitiilmesi i¢in oncelikle arastirmacinin bagli bulundugu kurum
olan Atatiirk Universitesi'nden etik kurul izni 16.10.2018 tarihinde Oturum say1s1:12,
Karar no:32 ile alinmis, okullarda gerceklestirilecek miilakatlar i¢in de Erzurum Il
Milli Egitim Midirliigi'nden 08/11/2018 tarihinde Sayr No:36648253-65.01-
E.21356655 Kkarari ile uygulama izni alinmstir.
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1. Oyun Kiiltiirii

Oyun, insanlik tarihinin var oldugu giinden bu yana, bireyin yasaminda
Oonemli yer tutan bir unsur olmustur. Cocuklardan yetiskinlere kadar oyun yasamin
vazgecilmez anlarindan biridir. Her yastan bireyin farkli beklentilerini yerine
getirmek i¢in zaman zaman oyuna yoneldikleri de bilinmektedir. Oyun her ne kadar
yetiskinler tarafindan oynansa da aslinda oyun kavrami ¢ocuk ile 6zdeslesmis bir
kavram olarak akillara gelmektedir. Oyun basit anlamiyla, haz almak, mutlu olmak
ve serbest zamanin harcanmasini igeren bir etkinlik olarak da tanimlanmaktadir.
Oyunun, ¢ocugun gelisiminde ¢ok gerekli oldugu ve c¢ocugun fiziksel ve ruhsal

sagligina dnemli katkilar sagladigi bilinmektedir.

Oyun antik donemlere kadar dayanan ve her toplumda yaygin olarak bulunan
kiiltiirel bir olgudur. Oyun oynamak, erken yastan itibaren insanlari bilisgsel, fiziksel,
duyusal ve sosyal acidan birbirleri ile etkilesime girmesini saglar. Ayni1 zamanda
insan gelisiminin merkezinde de yer alir. Dogumdan itibaren bebekler ¢evresindeki
seyleri kesfetmek i¢in dogustan gelen bir ilgiye sahiptir. Ebeveynler ¢ocuklarini
sallayarak, sarkilar sdyleyerek ve onlarin hosuna gidebilecek herhangi bir nesneyi
oyuncak formuna doniistiirerek onlarla oyun oynamislardir ve oynamaktadirlar.
Bebekler, kendi baslarina oynayabilir hale geldiklerinde, oyuncaklara dokunmak ve
kesfetmek i¢in kendilerinden gelen bir ilgiyle hareket etmeye baglarlar. Bebekler
giderek biiylimeye basladiklarinda daha fazla hareket etmeye bagslar; kosarlar,
ziplarlar ve ilk adimlarini atmaya baslarlar. Cocuk oyunlari, onlarin 68renmesi ve
islevsellik kazanmalar1 amacina yoOnelik olmalidir. Cocuklarin hayatta edindikleri
kazanimlarla hem bireysel hem de toplumsal oyunlarla birlikte diinyay1 algilama
bi¢imleri olugsmaya baslar. Ayrica oyun oynamaya baslayan ¢ocuklarin ebeveynleri
bu durumu avantaja cevirerek, ¢cocuklarinin oyun yoluyla 6grenmelerini saglayabilir
ve ¢ocuklarina oyun oynama noktasinda, dogustan ergenlige kadar gecen siire

igerisinde rehberlik edebilir (Madej, 2016: 7).

Oyun ¢aligmalarinda kavramsal olarak kelimenin tanimina bakildiginda, ¢cogu
Bat1 dili play ve game arasinda bir ayrim yapmamaktadir, ikisi de ayni anlama
gelecek sekilde kullanilmaktadir. Ama Ingilizce ‘de game ve play farkhi

kullanimlarla karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum karmagsik goriinmekle birlikte,
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Ingilizcede bu kavramlar hem fiil hem isim olarak kullanilir. Play kelimesi siklikla
oyun oynama anlaminda kullanilan bir fiilken; game (oyun) genelde isim olarak
kullanilmaktadir. Bu durumda Fransizca (jeu), Portekizce (jogo), Ispanyolca (Juego)
ve Almanca (spiel) kavramlar1 Ingilizcede fiil ve isim olarak ayri ayri kullanilan
game ve play kelimesinin her ikisi de ingiliz dilinde oyun kavramini karsilamaktadir

(Frasca, 2007: 38).

Oyun tanimi ayrica Cince’ de 6nemli bir kelime olan “won” kelimesine
karsilik gelmektedir. Bu kavram, genellikle ¢ocuk oyunlarini tanimlamak i¢in daha
cok kullanilmaktadir. Bunun yami sira alay etmek, bir isle ugrasmak, isinin tadina
varmak gibi anlamlari1 da icermektedir. Kuzey Amerika’ da yasayan
Kizilderililerinden “Blackfoot” dilinde “koani” fiili biitin ¢ocuk oyunlarinin
kapsamakla beraber yalnizca c¢ocuk oyunlart i¢in kullanildigi da bilinmektedir.
Japonca’ da tek bir kelime biitiin oyun bigimlerini tanimlamaktadir. Isim “asabi” ile
fiil “asabu” genel olarak oyun oynama, dinlenme, bir seylerle mesgul olma, eglence,
bos zaman aktiviteleri anlamlarini igermektedir. Arap¢a’ da Osmanlicada siklikla
kullanilan “la’b” kokii oyun, giilme ve alay etme anlamlar1 tagimaktadir (And, 2012:

33).

Oyun kavrami Latince ‘de yine Japonca’ da ve diger dillerde oldugu gibi tek
kelime ile tanimlanabilmektedir. Bu kavramda “ludene” kelimesinin kokeninde

2% 9

tiireyen “ludus” ’tur. Tiirk¢e’ de oyun kelimesi diger dillere nazaran tanim ve kavram
olarak ele alindiginda ise tanimlamalar oldukc¢a ilgi ¢ekici olabilmektedir. Oyun
sOzcliglinlin Tiirkce’ nin en eski sozciilerinden biri oldugu bilinmektedir. Yapisal
olarak oy-un olarak ayrilabilir. Oy- un eski metinlerde raks, dans, musiki, hile,
dalavere, sahtekarlik, kotiiliik anlaminda kullanildigi goriilmektedir. Oyun ayrica,
cocuklarin oyunu, dramatik oyunlar, kagit, zar, sans oyunlar1 ve sporla ilgili
eylemlerin hepsi bu tanimin kapsami igerisinde yer almaktadir. Oyun hakkinda
yapilan tanimlamalarin ¢ok ¢esitli oldugu goriilmektedir. Yapilan tanimlamalara
bakildiginda, kimileri oyunu enerji fazlasini atmak olarak tanimlarken, kimileri ise
benzetme arzusunu ya da fikrini tamamlayan bir edim olarak tanimlamislar, bazilari

ise ¢ocuk gelisimine katki saglayan ve ileride ¢ok daha ciddi ugraslarda ona yardime1

olabilecegi bir pratik olarak aciklamislardir.
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Oyun kiiltiiri hakkinda yapilan arastirmalara ve g¢alismalara bakildiginda,
oyun hakkinda ge¢misten giliniimiize kadar gelen siiregte, onemli agiklamalar1 olan ve
oyun hakkindaki literatlire 151k tutan Onemli isimlerden biri olarak Huizinga
karsimiza c¢ikmaktadir. Darwin’ in insan- hayvan ayrimi, Freud’un biling ve
bilingdis1 gibi ikiliklerle bulunduklar1 ayrima Huizinga da yeni bir ayrim getirmistir.
O, Homo Ludens adli eseriyle insan kiiltiiriine yeni bir anlam kazandirmigtir. Homo
Faber (yapimci insan), Homo Sapiens (diisiiniir insan) ve bunlara ek olarak iiglincii

bir tiir olarak Homo Ludens (oyuncu insani)’i ortaya koymustur (And, 2012: 27).

Huizinga, oyunun Kkiiltiirden daha eski oldugunu ifade etmektedir. Oyun
edimini, ¢ocuklar, yetiskinler ve hayvan hayatinin i¢inde degil de kiiltiiriin i¢inde ele
almaktadir. Oyunu tamamen fizyolojik bir olgudan ve psikolojik bir tepkiden daha
fazlasini igeren bir etkinlik olarak da agiklamaktadir. Ona gore oyun, biyolojik ve
fiziksel siirlarin  asildigr  bir faaliyet alamidir. Oyunda, bireyin yasaminin
gereksinimlerinden fazlasini veren ve oyun eylemini anlamli hale getiren unsur ise
oynamaktir. Oyun, kiiltiirden dnce var olan bir islevdir. Kiiltiirler sonradan ortaya
cikmis ve oyunlar ona eslik etmistir. Insan topluluklarinin iletisim kurabilmek,
topluluk olarak bir varlik haline gelebilmek i¢in yaptiklar1 faaliyetlerin oyun ile i¢ ice
oldugu goriilmektedir. Mitler ele alindiginda, ilkel topluluklarin k&t ruhlardan
korunmak ve iyi ruhlarin giivenini kazanip, yasamlarini garanti altina alabilmek i¢in
gerceklestirmis olduklart ritlielleri de oyun olarak ele alindigi goriilmektedir

(Huizinga, 2013: 16).

Huizinga'dan sonra oyun konusunda Onemli agiklamalarda bulunan ve
literatlirde 6nemli bir yer edinen Caillois’a gore ise oyun, istekli, 6zgiir, bir enerji ve
eglence kaynagi olarak oyunu tanimlamanin dogru bir tanimlama oldugunu
diistinmektedir. Zorlamaya dayal1 bir oyun se¢gmek durumunda kalan bireyde ise bu
durum bir kisitlamaya yol acacaktir. Bu yiizden de oyunun 6zglir ve serbest bir
etkinlik olarak devam etmesi icin bu kisithligin ortadan kaldirilmasi gerektigini
savunur. Bir oyun, zorlama ya da emir verici bir edim olarak ortaya ¢ikarsa, oyunun
temel niteliklerinin kaybolacagini ifade etmektedir. Oyuncu kendi kendiliginden

Ozgilir bir sekilde oynama ihtiyact duymali, istek ve zevk i¢in oynadigi oyunlari
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segmekte Ozgiir kalmalidir ve istedigi zaman ben arttk oynamayacagim deyip

oyundan cekilebilmelidir (Caillois, 2001: 6).

Gecmisten giliniimiize kadar gelen siirecte oyun, tiim yastaki bireyler i¢in ¢ok
farkl1 sekillerde ve farkli amaclarla oynanan bir eglence araci olarak karsimiza
cikmaktadir. Farkli tarz ve amaclarn ile birlikte oyun oynama edimi, insanlarin
hayatlarinin ayrilmaz bir pargasidir. Teknolojinin hayatimiza eklemlenmesiyle
birlikte degisen her yap1 gibi oyunlarda geleneksel formlarindan uyarlanarak dijital
uzama aktarilmaya baslanmistir (Sezen ve Sezen, 2011: 249). Teknolojik gelismeler,
kitle iletisim araglarma sahiplik ve internete erisim gibi unsurlarin kolaylagmast,
cocuklarin aga bagli bir yasam siirdiirmelerine yol agmistir. Cocuklar arasinda
disarida oynanan, akran iligkilerini gelistiren, ¢ocuklarda yaraticilia yol agan ve
kurallar1 6greten oyunlar gittikge azalmakta, bunun yerine kendine 6zgii kurallar
olan, sanal iligkilerin kuruldugu, ¢ocugun sosyallesmesini sekteye ugratan ekran

oyunlar1 artmakta ve dijital bir oyun kiiltiirii olusmaktadir.

2. Gelenekselden Dijitale Degisen Oyun Kiiltiirii

Oyun, insan yasaminin ayrilmaz bir pargasidir. Ge¢misten giinlimiize kadar
gelen siirecte oyun, biitiin toplumlarda goriilen kiiltiirel bir olgudur. Toplumlarin
kiiltiirel 6zelliklerine gore oyun sekilleri farkliliklar gosterse de temelde oyun
oynama ediminin biitiin kiiltiirlerde cocuklardan yetigkinlere kadar goriilen bir
etkinlik bi¢imi oldugu bilinmektedir. Ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve teknoloji
baglaminda yasanan gelismeler her alam etkiledigi gibi oyun alanini da etkilemis ve
oyun kiiltiirii de farkliliklar gozlenmistir. Ozellikle yasanan teknolojik gelismeler
bireylerin oyun oynama bigimlerinde 6nemli degisiklilere yol agmistir. Bu durumdan

etkilenen kitlenin biiyiik cogunlugunu da ¢ocuklar olusturmaktadir.

Marshall McLuhan (1964), televizyonun paylasilan hikdye anlatim alanini
tanimlamak igin "kiiresel koy" kavramini kullanmustir. Biiyiik, daginik gruplarin bir
zamanlar cografi ortak durusla sinirlanmig samimi, eszamanl bir deneyimle mesgul
olmak i¢in bu yeni "elektronik ocak" iizerinde toplanabilecegini belirtti. Benzer
sekilde, aga bagli oyunlar, insanlarin artik ger¢ek zamanli olarak dinamik olarak

etkilesim kurabildikleri ve cografi ve zamansal sinirlar1 asan yeni ve giderek daha

CiLT/VOLUME: 9 SAYI/NUMBER: 1 MART/MARCH 2021
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder



452

BIRICIK, Zeynep ve ATIK, Abdulkadir (2021) Gelenekselden Dijitale Degisen Oyun Kavrami ve Cocuklarda Olusan Dijital Oyun
Kultirti, Gimushane Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 9 (1) 445-469

karmasik oyun topluluklar1 kurabilecekleri bir tiir "katilimc1" "kiiresel oyun alan1"

yaratmistir (Akt. Pearce ve Artemesia, 2009: 52).

Kiiresel oyun alanini yaratan ve bu alanin olugmasini saglayan yeni medya,
genis kitlelerin birbirleriyle iletisim ve etkilesim i¢ine girmelerine olanak saglamistir.
Yeni medyanin interaktif yapisi sayesinde diinyanin bir ucundan digerine yayilan
dijital oyunlarda birlikte ¢evrimici oynama, bir grup olusturma, bir gruba kars1 zafer
kazanma ya da yenilgiye ugrama goriilmektedir. Tiim bunlar yasanirken, oyuncular
cevrimici olarak kizginlik, mutsuzluk, mutluluk ve hayal kiriklig1 gibi duygularim
birbirlerine ifade etmektedirler. Oncesinde sadece bilgisayardan tek oyunculu olarak,
yani bilgisayar- insan olarak oynanan oyunlar, internetin evlere hatta avug i¢ine sigan
telefonlara kadar girmesiyle insan ve insan topluluklarin bir ag etrafinda birlikte

oynadiklar1 dijital oyun tiirline donlismiistiir.

Dijital oyunlar, bilgisayar tabanli oyun oynamak i¢in internet baglantisi olan
bir bilgisayar, konsollar, tabletler, cep telefonu veya internet baglantis1 olmaksizin bu
araclarla oynanabilen oyunlari ifade etmektedir. Bu oyunlar tek basma bir oyuncu
tarafindan oynanabildigi gibi c¢ok oyunculu cevrimi¢i rol yapma (MMPORQG)
oyunlarina kadar uzanmaktadir. MMPORG’da ayn1 anda bir milyondan fazla
oyuncunun birlikte oyun oynadigi baslangici ve sonu belli olmayan, oyuncularin
stirekli degistigi evrimsel bir ortam anlamina gelen oyun tiiridiir (OECD, 2005: 9).
Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan ayiran 6zellik ise mobil cihazlara yani bu
yeni medya tiirlerine oyunun eklemlenmesi seklinde ortaya c¢ikmaktadir. Dijital
oyunlar kiiresel baglamda bireyin gilindelik yasantisi igerisinde tiikettigi kiiltiirel
tirtinlerin en Onemlilerinden birisi haline gelmistir. Her yastan insan giindelik

hayatlarinin bir boliimiinii bu oyunlara ayirmaktadir (Binark, 2008: 2).

Dijital oyunlarin ticari olarak piyasa siiriilmesi 1940’larda gerceklesmis ve
sonraki yillarda biiytlik bir ilerleme yasayarak kiiresel bir pazar haline gelmistir. Son
yirmi yilda da diinyada oldukca popiiler bir alan haline gelmistir. Bugiin Hollywood
ve film endistrisinin irettigi her seye rakip haline gelen prodiiksiyon ve reklam
biitceleri ile 6nemli bir eglence mecrasi olmustur. Bir popiiler kiiltlir {irtinii olarak
ortaya cikan ve kiiresel olarak diinyadaki biitiin bireyleri etkisi altina alan video

oyunlarinin, etkilerinden kagimmak ve uzak durmak neredeyse imkansiz bir hal
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almistir (Steinberg, 2011: 7). Bununla birlikte, toplumdaki degisimler ¢ocuklarin
yasamlar1 iizerinde onemli bir etkiye sahiptir ve medyada yasanan dijital yenilikler
cocuklarin oyun kiiltiiriinii biiylik bir degisiklige ugratarak onlarin yeni bir oyun

kiiltiirtine eklemlemistir (Mintz, 2012: 39).

21. yiizyilda bireyler bilgisayarlarin ve internetin hakim oldugu dijital bir
diinyada yasamlarin1 Siirdiirmektedir. Dijital medyanin kullanimi hayatlarimizi,
yasam seklimizi ve baskalariyla ve c¢evremizle etkilesim kurma bigimimizi
degistirmistir. Cocuklar da bu kuralin bir istisnasi degildir. Aslinda bugiiniin her
yastan ¢ocugu hem evde hem de okul dahil baska yerlerde ¢esitli dijital elektronik
cihazlara erisimi olan, medyadan oldukg¢a etkilenen bir ortamda yasamaktadir
(Aghlara ve Tamjid, 2011: 552). Ocak 2020 itibariyla diinya ¢apinda oyuncularin
dijital oyunlar1 oynarken gegirdikleri haftalik zamana iligskin verilere bakildiginda 18
ile 25 yaslan arasindaki oyuncularin yiizde 11'1 haftada ortalama 20 saatten fazla

dijital oyun oynamaktadir (www.statista.com, 2021).

Gilinlimiizde ¢ocuklarin somut oyun ve oyuncaklarla ¢ok az vakit gecirdigini,
zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar karsisinda dijital oyunlarla gecirdigi goriilmektedir
(Elkind, 2011: 47). Oyuncularin, gegmiste sadece bilgisayardaki internet araciligiyla
cevrimici oynama sanslari varken, su an dijital yerliler olarak adlandirilan kusak,
ellerindeki avug i¢ine sigacak kadar cep telefonlari, tablet vb. cihazlarla online oyun
oynama sansina sahiptirler. Yeni medya ortamlar1 6zellikle oyun kavramini, oyun
araglarini ve ortamini yeniden sekillendirmektedir. Dijital oyunlarin igerikleri dijital
ara ylizlere gore tasarlanarak olusturulmaktadir. Bu oyunlar; geleneksel oyun
Ozelliklerini dijital mecralara aktarmakta ve geleneksel anlamda oynanan g¢ocuk
oyunlar1 ortadan kaybolmaktadir (Yengin, 2010: 131). Artan miktarda online oyuncu
sayis1, oyun gelistiricilerinin de ¢ok daha fazla igerik iiretmelerine yol agmistir. Artik
fiziksel diinyada ¢ocuklar ellerindeki logolar, tahta bloklar ya da plastikten yapilmis
oyun malzemeleri ile oynamak yerine, fiziksel diinyadaki bu objelerin elektronik
analoglar1 ile sanal diinyada oynamaktadirlar. Cocuklarin Oncesinde somut
malzemelerle oynadiklar1 bu oyunlar, giiniimiizde online olarak ekran karsisinda

oynanmaktadir (Frost ve Wortham, 2012: 365).
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Bilgisayar oyunlar1 say1 ve cesitlilik bakimindan her gecen giin daha da
gelisme gostermektedir. Her oyun tiirlinde yarisma, rol yapma, aksiyon, macera ve
doviis gibi oyunlar eski uzantilart ile devam ederken yeni versiyonlariyla da dijital
oyunlar olarak siirekli karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun cesitliliginin bu kadar fazla
olmasi, her insanin oynayabilecegi bir oyunun varligina isaret etmektedir (Elkind,
2011: 89). Bir¢ok dijital oyun tiirli yliz ylize etkilesim igermez veya gerektirmezken,
dijital oyuncular ¢ogu zaman aslinda dagmik aglar iizerinden oyun oynamak icin
bulusmaktadir (Hand ve Moore, 2006: 168). Dijital oyunlarda genel olarak ¢ocuklar
bliyiik cografi alanlarda birbirleriyle ¢evrimi¢i olarak yarigmaktadirlar. Ayni
zamanda bu siire¢ icerisinde el degistiren para aracilifiyla is birligi yapmaktadirlar.
Son birkag¢ yilda daha fazla biiyliyen dijital oyun sektoriinde Bati’daki ekonomik
glicii yiiksek olan insanlar, karakterlerinin ¢evrimi¢i oyunlarda daha yiiksek
seviyelerine getirmek i¢in Cinli oyunculara kiralamaktadirlar. Cocuk olarak bile
yapmak istemedikleri bir isi, sirf ¢evrimi¢i kimliklerini gelistirmek i¢in diinyanin
baska bir ucundaki kisilere yaptirmak i¢in para ddemektedirler (Palfrey ve Gasser,
2017: 26).

Bilisim teknolojileri merkezli gelisen dijital kiiltliir ise deyim yerindeyse
oyunun kuralin1 yeniden yazmaya baglamistir. Dijital oyunlar, bir yandan ¢ocugun
diinyasina 6zgi olarak algilanan oyunu yetiskinlere agarken bir yandan da oyunu reel
hayattan kopartip dijital diinyaya gore yeniden bicimlendirmistir. Yakin tarihli bir
rapor, 2020 yilinda diinya genelinde dijital oyun oynayanlarin sayisinin yaklasik 3,1
milyar oldugunu ve diinya niifusunun yaklasik %401 olan dijital oyunlar oynadigin

ortaya koymustur (Price, 2020).

Dijital oyuncu popiilasyonundaki bu artis, internet ve dijital teknolojilerde
yasanan gelismeler ve dijital araglarda oyun ortaminin olugmasi yeni bir oyun kiiltiirii
olan dijital oyun kiiltliriinii ve oyuncular1 ortaya ¢ikarmistir. Dijital oyunlar1 en ¢ok
oynayan kitlenin de ¢ocuklar oldugu gbz 6niine alindiginda, ¢ocuk oyunlarinin biiyiik
bir degisime ugradigina sahit olmaktayiz. Cocuklarin oynadiklari mekanik oyunlar
giin gectikce azalmakta ve disarida oyun oynama aliskanliginin da artik yavas yavas
sona erdigi gorlilmektedir. Cocuklarin internete ve dijital araglara erigimlerinin

artmast ve kolaylagsmasi ile dijital oyun oynama sikliginda da artis medyana
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gelmektedir. Cocuklarin git gide kendi i¢lerine kapandiklari, sosyallesme oranlarinin
diistiigii, obezite ve diger fiziki ve ruhsal sorunlarla kars1 karsiya kaldiklar1 yapilan

aragtirmalarin da ortak sonuglari arasindadir (Aarsand, 2011).

3. Yontem
3.1. Arastirma Modeli

[lkogretim dgrencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin arastirildign bu
caligmada, belirlenmis bir kitleden hareketle veri toplamak ve degisen oyun
kiiltiiriinii ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu nedenle aragtirmanin modeli tarama
modeli olarak belirlenmistir. Tarama modelinde genel olarak genis bir kitleden
arastirmact tarafindan belirlenen cevap segenekleri kullanilarak bilgi toplanir.
Genellikle tarama arastirmalarinda arastirmacilar, goriislerin ve ozelliklerin neden
kaynaklandigindan ¢ok Orneklemdeki bireyler acisindan nasil dagildigi ile
ilgilenmektedir (Fraenkel ve Wallen, 2006).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini Erzurum ilinde dijital oyun oynayan ilkdgretim
ogrencileri olusturmaktadir. Calismada Orneklem olarak kullanilan amaglama
orneklem yonteminde, evrenin tamamina ulasilamayacagindan temsili evren olarak il
merkezde ii¢ ilkdgretim okulu 6rneklem olarak secilmistir. Bu yontemde arastirmaci,
calisilan niifusa iliskin bazi dzellikleri drneklemin igine almaya calisir. Ornekleme
secilecek olan kisilerin ya da objelerin, arastirmacinin amaclarina yanit verecek birey
ve objeler arasindan segilmesine dikkat edilir. Se¢imde belirlenen 6l¢iitiin, kolayligin
yaninda amaca uygunluk gostermesi de gerekir. Bu orneklemde arastirmacinin

yargilari ve yetenekleri 6n plandadir (Aziz, 2018: 55).

Bu calismada, yargisal olarak evreni temsil edecegi goz Oniinde
bulundurularak sosyo- demografik 6zellikler baglaminda ekonomik diizeyde alt, orta
ve Ust sinif ailelerin ¢ocuklarinin gittigi ti¢ ilkogretim okulundan 4. simif 6grencileri
se¢ilmistir. Arastirma ilkokula giden Ogrencileri kapsadigi icin derinlemesine
miilakat yontemi ile sorulacak olan sorulara en iyi yanitlarin dordiinci sinif
ogrencilerinden alinacagi, daha alt smifa gidenlerle goriismelerin zorlu gececegi
diisiiniilerek orneklem olarak alinmistir. Her okuldan 15 6grenci orneklem olarak

secilmistir. Orneklem olarak Erzurum merkezde bulunan alt ekonomik kosullara
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sahip Abdurrahman Gazi Ilkokulu, orta ekonomik diizeye sahip Basdgretmen
Ilkokulu ve yiiksek ekonomik kosullara sahip ailelerin ¢cocuklarinin gittigi Atatiirk

Universitesi Ozel Vakif Okullar1 Aydin Dogan Ilkokulu secilmistir.

3.3. Verilerin Toplama Araci

Bu arastirmada Erzurum il merkezindeki ilkdgretim 6grencilerinin
demografik bilgilerini, aile yapilarini, genel medya kullanim egilimleri ve dijital
oyun oynama egilimlerini belirlemeyi amaclayan bir yar1 yapilandirilmig goriisme
formu uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmig miilakat sorular1 arastirmacilar tarafindan
gelistirilmigtir.  Gorlismeler, uygulanacak kurallarin  yapisina bagli  olarak
yapilandirilmig, yar1 yapilandirilmamis ya da yapilanmamis goriisme olarak tice
ayrilmaktadir. Yapilandirilmig goriismede, goriismeciye birakilan alan serbestligi cok
diisiik diizeydedir. Sorulan oncesinden net olarak hazirlanmis ve bunlara yanitlar
aranmaya calisilmistir. Yapilandirilmamis goriisme, kesfe yonelik bir arastirma
teknigidir. Sorular 6nceden hazirlanmamistir ve bundan dolay1 da sorularin cevaplari
yoniinde herhangi bir beklenti s6z konusu degildir. Calismada da kullanilmis olan
yar1 yapilandirilmig miilakat tekniginde ise, sorular daha 6ncesinden hazirlanmig olsa
da gorlismeci, goriisme esnasinda ortaya ¢ikan gelismelere gore yeni ve farkli sorular
sorabilmektedir. Goriismeciye daha fazla alan serbestligi vererek, daha esnek ve
kisisel tutumlarin daha da ayrintisin1 saptamayi1 saglayan bir yontemdir (Karasar,
2018: 210). Calismanin yiiriitilmesi i¢in oncelikle arastirmacinin bagli bulundugu
kurum olan Atatiirk Universitesi'nden etik kurul izni 16.10.2018 tarihinde Oturum
sayist:12, Karar no:32 ile alinmis, okullarda gerceklestirilecek miilakatlar i¢in de
Erzurum i1 Milli Egitim Miidiirliigii'nden 08/11/2018 tarihinde Sayr No:36648253-
65.01-E.21356655 karart ile uygulama izni alinmstir.

3.4. Verilerin Toplama ve Analiz
[Ikégretim Ogrencileri i¢in hazirlanan goériisme yiiz yiize olacak sekilde
aragtirmaci tarafindan ilgili okullarda gergeklestirilmistir. Gorlisme esnasinda ses

kaydi aliarak, 6nemli bilgilerde not alinmis ve sonrasinda ¢oziimlemeler yapilmistir.
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3.5. Bulgular
Tablo 1. Orneklem Grubunun Cinsiyete Gore Dagilimi
Okul Adi Erkek Kiz Toplam
Abdurrahman Gazi 7 8 15
ilkokulu
Basogretmen 9 6 15
ilkokulu
Aydin Dogan Ozel 7 8 15
ilkokulu

Orneklem grubuna dahil edilen ¢ocuklar se¢ilmeden &nce okullarda bulunan
4. siniflara gidilerek, ¢cocuklarin hangi dijital oyunu oynadiklar1 ve giin icerisinde ne
kadar stire oynadiklar1 sorularak, dijital oyunlar1 giin igerisinde digerlerinden fazla
oynayan Ogrenciler arasindan se¢im yapilmistir. Erkek ve kiz ¢ocuklarinin evreni

temsil etmeleri acgisindan sayilarinin esit olmasina 6zen gosterilmistir.

Dijital araglarin yayginlagsmasi ile dijital oyunlar kiiresel popiiler kiiltiiriin
onemli bir eklentisi haline gelmistir. Bu kapsamda da c¢alismada, dijital oyun
kiiltiirlintin, ¢cocuklar arasinda nasil olustugunun anlasilmasi icin, yar1 yapilandirilmisg
goriismelerde katilimcilara sorular yoneltilmis ve Kkiiltiirel kodlar ¢dziimlenmeye
calisilmigtir. Bu sorular arasinda ilki, cocuklarin erigebildigi dijital araclarin hangileri

oldugudur.

Tablo 2. Katiimc Gocuklarin Erigebildikleri Dijital Arag Sayisi

Okul Adi N TV | internet | Bilgisayar | Tablet Ev Oyun Konsolu
Telefonu

Abdurrahman 15 15 2 3 1 0 0

Gazi ilk.

Basogretmen 15 15 12 12 10 3 2
ilkokulu

Aydin Dogan 15 15 15 15 10 5 1
ilkokulu

Calismada, goriistiigimiiz 6grencilerin evlerinde sahip olduklar: kitle iletisim
araglarma iliskin dagilimlarina bakildiginda; Abdurrahman Gazi ilkokulu’ndaki 15
Ogrencinin 15’inde televizyon, 2’sinde internet, 3’iinde bilgisayar ve 1’inde tablet
oldugu goriilmektedir. Basogretmen Ilkokulu’ndaki 15 &grencinin 15’inde
televizyon, 12’sinde internet, 12’sinde bilgisayar, 10’unda tablet, 3’iinde ev telefonu

ve 2 ‘sinde oyun konsolu oldugu goriilmektedir. Ozel Aydin Dogan ilkokulu’ndaki
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15 6grencinin, 15’inde televizyon, internet ve bilgisayar, 10’unda tablet, 5’inde ev
telefonu ve 1’inde ise oyun konsolu oldugu goriilmektedir. Yapilan goriismeler
ekseninde sosyo-ekonomik seviyeye gore dijital araglara erisimin farklilastigi
goriilmekte, diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin dijital araglara erisimlerinin az
oldugu, yiiksek gelire sahip ailelerin ¢ocuklarinin ise dijital araglara erisimlerinin

fazla oldugu goriilmektedir.

Cocuklara yoneltilmis ikinci soruda gilinliik rutinlerini 6grenmek amaciyla

“Okuldan geldikten sonra neler yaptyorsun? diye sorulmustur:

Genelde oOrnekleme dahil olan 15 katilimci okuldan geldikten sonra
kiyafetlerini degistirip, yemek yiyip, televizyon izlediklerini, 6devlerini yaptiklarini
ve geri kalan zamanda da oyun oynadiklarini sdylemislerdir. Hangi oyunlari
oynadiklar1 sorusuna da disarida; erkek ¢ocuklar hirsiz polis, ebelemecilik, ma¢ ve
saklambag¢ oyunlarini oynadiklarini, kiz ¢ocuklarinin ise saklambag, evcilik ve yakan
top oynadiklar1 cevab1 alinmistir. Daha ¢ok yaz mevsiminde disarida oynadiklarini
kis mevsiminde ise havanin soguk olmasi ve erken kararmasindan dolayir evde
oynadiklarin1  belirtmiglerdir. Evde daha c¢ok firsat bulduk¢a dijital oyun
oynadiklarini, ekranlar kapandiktan sonra da zorunlu olarak normal oyuncaklar ile
oynamaya dondiiklerini belirtmislerdir. Erkekler silahlar1 ile oynarken, kiz ¢ocuklar
da bebekleri ya da kardesleri ile oynamay1 tercih etmektedirler. Cocuklara goriisme
esnasinda daha detayli bilgi almak icin: “Sizi hem normal oyuncaklarin hem de
dijital oyunlarin oldugu oyuncaklar sunulsa hangisini tercih edersiniz”? Sorusuna

15 cocukta dijital oyunlar tercih edeceklerini sdylemislerdir.

Cocuklarda olusan c¢evrimigi kiiltiiriin 6grenilmesi adina “Hangi dijital

oyunu oynuyorsunuz?” diye sorulmustur:

Tablo 3. Cocuklarin Oynadigi Dijital Oyunlar (Abdurrahman Gazi i.0.)

Okul Adi Erkek Kiz
7 8
Dream League Bebek giydirme
Slipermen, araba yarisl Bebek giydirme
Araba ve silah oyunu Tom ve arkadaslari
Minecreaft Altina Kos Tom
Amerikan Yarisl Altina Kos Tom, Subway Surf
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Abdurrahman Gazi Basketbol, Counter Bebek giydirme, Cilek kiz
ilkokulu FIFA Bebek giydirme
Counter

Tablo 4. Cocuklarin Oynadig Dijital Oyunlar (Basogretmen i.0.)

Okul Adi Erkek Kiz
9 6
GTA, Eurotracks Pasta yapma, Puzzle
GTA, satrang Yilan oyunu
Asphalt 9, Zula Bebek giydirme, Kirik ekran
BasOgretmen Clash of Clans, Critical Ops | League of Legend
ilkokulu FIFA Mobil Cilek Kiz
Fightly 4 Bebek Giydirme
GTA, Zula
GTA, FIFA
GTA, Zula

Tabloda gosterildigi gibi orta gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin
erkek olanlardan 5’inin GTA aksiyon-macera agik diinya oyunu oynadigi, bu oyunun
oynayan 2 ¢ocugun ayni zamanda Zula isimli savas oyunu oynadigi, 1’nin Fightly 4
savas oyunu oynadig1 ve digerlerinin de araba yaris1 ve futbol oynadiklari sonucuna
ulagilmistir. Goriisiilen kiz ¢cocuklarindan da 2’si bebek giydirme, 1’1 pasta yapma
oyunun 1’1 ¢ilek kiz, 1’1 y1lan oyunu ve sadece kiz ¢ocuklarindan 1’nin savas oyunun

oynadig1 verilerine ulagilmistir.

Tablo 5. Cocuklarin Oynadigi Dijital Oyunlar (Ozel Aydin Dogan i.0.)

Okul Adi Erkek Kiz
7 8
PES 2013 Motosiklet, Criminal Ops
GTA, Minecraft Magic Kinder
PUBG Mobil Robloks
Minecreaft Bebek giydirme, Candy Crush, Clash
. Royal
Ayi(illl(r;kDuolﬁan Minecraft, Puzzle Bebek giydirme, Robloks
Basketbol, FIFA Barbie Dream House
PUBG Mobile Bebek giydirme, Robloks
Bebek giydirme, Robloks

Sosyoekonomik seviyesi yiiksek ailelerin ¢ocuklari ile yapilan goriismelerde,
erkek ¢ocuklarindan 2’si PUBG Mobile hayatta kalma oyununu oynarken, 1’i GTA
aksiyon- macera acik diinya oyunu, PUBG Mobile oyununu oynayan bir ¢ocugun
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ayn1 zamanda Minecraft oynadigi, yine c¢ocuklardan birinin Minecraft oyunu
oynadigim1 ve diger iki ¢cocugun da futbol oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Kiz
cocuklarinin ise 4’niin bebek giydirme, bu kiz ¢ocuklarinin 3’niin ayn1 zamandan
Robloks uygulamasindan oyunlar oynadiklarini, 1°’nin motorbisiklet oyunu ve
Criminal Ops oyunu oynadigi, 1’nin de diger ¢ocuklardan farkli olarak Magic Kinder
oyunu oynadigi ve sadece 1 kiz ¢ocugunun Clash of Royal isimli savas oyunu

oynadig1 sonucuna ulasilmistir.

Cocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlar1 hangi araglarla oynadiklar1 da oyun
kiltirii i¢in O6nemli oldugu disiiniilerek: “Dijital oyunlari hangi araglarla

oynuyorsunuz?” Sorusu yoneltilmistir.

Tablo 6. Cocuklarin Dijital Oyun Oynadigi Araglar

Okul Adi N Ebeveyn Telefonu Bilgisayar Tablet
Abdurrahman Gazi 15 13 1 1
ilk.

Basogretmen 15 3 7 5
ilkokulu
Aydin Dogan 15 5 6 4
ilkokulu

Calismada katilimc1 ¢ocuklarin dijital oyun oynadigi araglara iliskin
dagilimlarina bakildiginda; 45 6grencinin 21°1 anne-babasinin telefonundan, 14’{iniin
bilgisayardan ve 10’unun tabletten oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Sosyoekonomik
seviyesi diisiik ebeveynlerin ¢ocuklarinin, yapilan goriiseler sonucunda; dijital
araclara sahip olmamalarindan kaynakli daha ¢ok ebeveynlerin cep telefonlar: ile
dijital oyun oynadiklari sonucuna ulasilmigtir. Sosyoekonomik seviyesi orta ve
yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin; dijital oyun oynadiklar1 araclarin da degiskenlik

gosterdigi ama bilgisayarla oyun oynama oraninin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerini belirlemek adina: “Giinliik kag

saat dijital oyun oynuyorsunuz”? Sorusu yonlendirilmistir.
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Tablo 7. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Siireleri

Okul Adi N lsaat | 1saatten | 2saat | 3saatve Hafta
az fazlasi sonlari

Abdurrahman Gazi 15 6 7 - 1 1
ilk.
Bagogretmen 15 5 1 4 3 2
ilkokulu
Aydin Dogan 15 3 4 1 4 3
ilkokulu

Cocuklardan alinan yanitlar tabloda gosterilmistir. Sosyoekonomik seviyesi
diisiik olan ailelerin dijital oyun oynama sikliklarina bakildiginda; 6 ¢ocugun giinliik
1 saat, 7 ¢ocugun 1 saatten az, 1 cocugun 3 saatten fazla ve hafta sonlar1 da 1
cocugun dijital oyun oynadigi, orta gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin 5
tanesinin giinliikk 1 saat, 1 ¢cocugun 1 saatten az, 3 tanesinin 3 saatten fazla ve 2
cocugun hafta sonlar1 oynadiklari saptanmigtir. Yiksek gelir seviyesine sahip
ailelerin ¢ocuklarinin ise; 3 ¢ocugun giinliik Isaat, 4 cocugun 1 saatten az, 4 cocugun

3 saatten fazla ve 2 ¢ocugun da sadece hafta sonlari oyun oynadiklar1 cevaplarina

CiLT/VOLUME: 9
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder

ulasilmstir.
Tablo 8. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ortamlari
Okul Adi N Cevrimici | Cevrimdisi | Cevrimici ve Cevrimdisi
Abdurrahman Gazi ilk. 15 1 11 3
Basogretmen ilkokulu 15 3 8 4
Aydin Dogan ilkokulu 15 3 9 3

Cocuklara sorulan: “Dijital oyun oynarken c¢evrimi¢ci mi cevrimdist mi
oynuyorsunuz” sorusuna tabloda gosterildigi gibi yanitlar alinmistir. Goriisiilen 45
cocuktan 28’nin ¢evrimdist oyun oynadigi, 10°’nun hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi
oyun oynadiklari, 7’sinin de c¢evrimi¢i oyun oynadiklart sonucuna ulasilmistir.
Abdurrahman Gazi Ilkokulu'na giden c¢ocuklarin c¢ogunun internetsiz oyun
oynamalarinin temel nedeninin, bu durumunda evlerinin higbirinde internet
baglantisinin olmamasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ozel Aydm Dogan
Ilkokulu’na giden g¢ocuklarin hepsinin evinde internet baglantis1 bulunmasina

ragmen, yine cogunun cevrimdisi oyun oynamasinin nedeninin ailelerin izin

vermemesine baglanabilir. Yine orta gelir seviyesine sahip Basogretmen Ilkokulu’na
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giden c¢ocuklarin bazilarinin evinde internet varken bazilarimin evinde internet
baglantisinin olmadig1 bilgisine ulasilmis ve genelde cocuklarin ebeveynlerinin
telefonlarina indirdikleri ve sonrasinda ¢evrimdist oyun oynadiklar1 diisiik ve orta

gelirli ailelerin ¢ocuklarinin oyun oynama kiiltiiriinii olusturdugu goériilmustiir.

Cocuklarda olusan dijital oyun kiiltiiriiniin anlasilmasi i¢in ¢ocuklara bu defa

dijital oyunlari oynama nedenleri sorulmus ve alinan yanitlar asagidaki tabloda

gosterilmistir.
Tablo 9. Katilimci Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Nedenleri
Okul Adi N Eglenmek | Can sikintisini Mutlu Diger
gidermek igin olmak

Abdurrahman Gazi 15 1 10 3 1

ilk.

Bagogretmen 15 3 7 4 1
ilkokulu

Aydin Dogan 15 3 8 3 1
ilkokulu

Cocuklardan alinan dikkat ¢ekici yanitlardan bazilart sunlardir:
“Daha ¢ok arkadasim olsun diye ve mutlu olmak i¢in oynuyorum”

“Ilgimi cekiyor diye oynuyorum. Silahlar ilgimi cekiyor. Silahim olsun

isterim. Kotiiler gelince silahla onlari tutar, polise teslim ederim”.

“Bu oyunu Zulayr ¢ok seviyorum, diismanlari o6ldiirdigiim icin mutlu

oluyorum. Biiyiiylince bunlar gibi olacagiz, asker olacagiz” gibi cevaplar alinmistir.

Diger alinan yanitlar tim c¢ocuklarda benzerlik gostermektedir. Goriisiilen
diger cocuklarin; biiyiik bir ¢gogunlugu can sikintisini gidermek i¢in bu oyunlar
oynadiklarini ifade ederlerken, bir kismi1 mutlu olmak bir kism1 da eglenmek i¢in bu

oyunlar1 oynadiklarini ifade etmislerdir.

Cocuklara: “Dijital oyunlarda gordiikleri karakterler ve oyunlara iliskin

oyuncaklari satin almak istiyor musunuz?” sorusu yonlendirilmistir.
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Tablo 10. Katiimci ¢ocuklarin dijital oyunlarda goérdiikleri karakterler ve oyunlara

iliskin oyuncaklari satin alma istekleri

Okul Adi N Satin Alma istegi Satin Almama
Abdurrahman Gazi ilk. 15 15 -
Basogretmen ilkokulu 15 15 -
Aydin Dogan ilkokulu 15 13 2

Farkli okullara giden ve dijital oyun oynayan 45 cocuktan 43’ii; oynadig1
dijital oyuna iligkin {irlin ve karakterleri satin almak istediklerini belirtmislerdir.
Ornekleme dahil olan 2 katilime1 daha énceden defalarca satin aldiklarini ve bundan
dolayr artik satin almak istemediklerini belirtmislerdir. Bu katilimcilardan bazilari
daha 6nce bu tiir oyuncaklar1 satin aldigini belirtirken, bazi katilimcilar da daha 6nce
hi¢ satin almadiklarin1 ama almay1 ¢ok istediklerini belirtmislerdir. Oyun i¢i satin
alma uygulamasmin da sadece 1 katilimci tarafindan kullanildigini ama sonrasinda
ailesi izin vermedigi icin baska satin almalar gergeklestiremedigi bilgisine

ulasilmustir.

DEGERLENDIRME ve SONUG

Dijjital oyun oynama aligkanliklar1 ve sikliklar1 ele alindiginda, biitiin
cocuklarin ayn1 dijital oyun kiiltiirii deneyimini yasadiklar1 yoniindeki yargi yanlis
bir degerlendirme olacaktir. Dijital oyun oynama davranisi, ¢ocuklarin bulundugu
fiziki, psikolojik, sosyal ve ekonomik kosullar1 gbz Oniinde bulundurularak
incelenmesi gereken bir durumdur. Bu durumdan hareketle de sosyoekonomik agidan
dijital oyun oynama platformlarina erisim diizeyi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynama diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Orneklem
olarak alinan ii¢ okuldan 45 ¢ocuga giinde ne kadar siire dijital oyun oynadiklar
sorulmustur. Sosyoekonomik seviyesi diisikk olan ailelerin dijital oyun oynama
sikliklarina bakildiginda; 6 ¢ocugun giinliikk 1 saat, 7 ¢ocugun 1 saatten az, 1
tanesinin 3 saatten fazla ve hafta sonlar1 da 1 ¢ocugun dijital oyun oynadigi, orta
gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin 5 tanesinin giinliik 1 saat, 1 ¢ocugun 1
saatten az, 3 tanesinin 3 saatten fazla ve 2 g¢ocugun hafta sonlar1 oynadiklar
saptanmistir. Yiiksek gelir seviyesine sahip ailelerin ¢ocuklarinin ise; 3 ¢ocugun
gilinliik Isaat, 4 cocugun 1 saatten az, 4 ¢ocugun 3 saatten fazla ve 2 ¢ocugun da

sadece hafta sonlar1 oyun oynadiklar1 cevaplarina ulasilmistir. Bu cevaplar
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cergevesinde dijital araglara erisimin yiiksek oldugu ailelerin ¢ocuklari, dijital oyun
oynama siirelerinin daha yiiksek oldugu ve dijital araglara erisimin diisiik oldugu
ailelerde ise c¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin daha diisik oldugu

ongortilebilir.

Calisma, Erzurum ili g¢ercevesinde gergeklestirildigi i¢in, bu ilde yasayan
cocuklarin dijital oyun oynama nedenleri arasinda i¢inde bulundugu cevresel ve
fiziki faktorlerini etkili oldugu disiiniilmiistir. Bu baglamda da Erzurum’da iklim
sartlarinin etkisiyle de ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelmesinde etkisi bulunmaktadir.
Cocuklara okul disindaki vakitlerinde neler yaptiklar1 soruldugunda yaz mevsiminde
disarida daha ¢ok oyun oynadiklarmi kig mevsiminde ise evde okuldan gelip
Odevlerini bitirdikten sonra dijital ekranlarin karsisinda daha ¢ok vakit gegirdikleri
ogrenilmistir. Bu baglamda da disar1 ¢ikamayan cocuklarin ev igi etkinligi olarak
dijital oyunlara daha fazla yoneldikleri sdylenebilir. Cocuklarin dijital oyunlar1 hangi
araglarla oynadiklar1 soruldugunda; katilimci ¢ocuklarm, 21’1 anne-babasinin
telefonundan, 14’iniin bilgisayardan ve 10’unun tabletten oyun oynadiklar
goriilmektedir. Sosyoekonomik seviyesi diisiik ebeveynlerin ¢ocuklarinin, yapilan
goriiseler sonucunda; dijital araglara sahip olmamalarindan kaynakli daha ¢ok
ebeveynlerin cep telefonlar1 ile dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir.
Sosyoekonomik seviyesi orta ve yiiksek olan ailelerin ¢ocuklariin; dijital oyun
oynadiklar1 araclarin da degiskenlik gosterdigi ama bilgisayarla oyun oynama
oraninin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu sonuglar dogrultusunda da ¢ocuklarin
dijital oyun oynadiklar1 araglarin, anne babalarinin cep telefonu olmasinin
sosyoekonomik seviyelerle iligkili oldugunu, dijital araclara erisimi fazla oldugu
cocuklarin ebeveynlerinin telefonlar ile ¢ok fazla oyun oynamadigi sonucunu ortaya

cikarmaktadir.

Belli donemlerde popiiler olan oyunlarin yayginlagsmakta ve ¢ocuklar genel
bir egilim olarak ayni oyunlar1 oynamaktadir. Caligmada kiz ve erkek olmak tizere
goriigiilen 45 cocugun ailelerinin sosyoekonomik seviyeleri birbirinden farklilik
gostermektedir. Uc farkli okuldan secilen &rneklem grubundaki gocuklarin ayni
oyunlar1 oynadiklar1 gdzlemlenmistir. Dijital oyunlarda erkek ve kiz g¢ocuklarin

oynadiklar1 oyunlar birbirinden farklilasirken, li¢ okuldan erkek 6grencilerin genelde
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benzer dijital oyun oynadiklarini, yine ti¢ farkli okula giden kiz ¢ocuklarinin da ayni
oyunlar1 olduklar1 goriilmiistiir. Bu durum farkli sosyoekonomik diizeylerde de ayn
sekilde gelismektedir. Ayrica sosyoekonomik diizeyi fark etmeksizin belli
donemlerde ayni oyunlarin popiiler oldugu ifade edilebilir. Farkli ekonomik
seviyeleri olan ailelerin ¢ocuklarinin popiiler olan benzer oyun oynadiklar
goriilmekte ve genellikle arkadaslar ile ayn1 dijital oyun oynadiklari da elde edilen
bulgular arasindadir. Cocuklarin dijital oyun oynama egilimlerini internete ve dijital
araclara erisim acisindan farklilik gosterdigi sdylenebilir. Ayrica ¢ocuklarin dijital
oyun sec¢imlerinde cinsiyetci rollerinin de etkili oldugu erkek ve kiz ¢ocuklarinin

benzer oyunlar1 oynadiklari sonucuna ulasilabilir.

Dijital oyunlar ¢ocuklarin fiziksel oyuncak se¢iminde de etkili olmakta ve
benimsedikleri oyun karakterlerine iliskin oyuncaklar1 satin almak istemektedir. Bu
baglamda da c¢ocuklara dijital oyunlarda gordiikleri karakterler ve oyunlara iliskin
oyuncaklar1 satin almak istiyor musunuz? Sorusu yoneltilmistir. Farkli okullara giden
ve dijital oyun oynayan 45 c¢ocuktan 43°li; oynadig1 dijital oyuna iligkin {iriin ve
karakterleri satmn almak istediklerini belirtmislerdir. Ornekleme tabi olan 2 cocuk
daha oOnceden defalarca satin aldiklarini ve bundan dolayr artik satin almak
istemediklerini  belirtmislerdir. Bu c¢ocuklardan bazilari daha O©nce bu tiir
oyuncaklarint aldigin1 belirtende var daha once hi¢ alinmamigs ama almayi ¢ok
istediklerini sdyleyen 6grenciler de vardir. Oyun i¢i satin alma uygulamasini da
sadece 1 ¢ocuk tarafindan kullanildigini ama sonrasinda ailesi izin vermedigi i¢in
baska satin almalar gergeklestiremedigi bilgisine ulagilmigtir. Dijital oyunlar diinya
genelinde bir endiistriye doniismiis ve oyunda yer alan kahramanlarin oyuncaklar bir
meta olarak da pazarlarda tiikketime sunulmustur. Dijital oyunlarda bu kahramanlarin
yerine gegen ve onlarla 6zdeslesen g¢ocuklarin da gergek yasamda bu oyuncaklari

satin alma ve sahip olma arzularinin olduk¢a fazla oldugu gézlemlenmektedir.

Yapilan goriismeler sonucunda da cocuklarin oynadigi dijital oyunlarin
cevresel faktorler tarafindan sekillendigi ve dijital oyun kiiltiiriiniin, bu duruma baglh
olarak ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Oyun oynama davranisini etkileyen cinsiyet
farkliliginin, dijital diinyada oynanan oyunlarda da belirgin oldugu goriilmektedir. 45

cocuk ile yapilan goriismelerde; erkek ¢ocuklarin genelde savas oyunlari, araba ve
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futbol oyunlarin1 tercih ettikleri goriiliirken, kiz gocuklarinin ise pasta, bebek
giydirme ve eglenceye dayali olan oyun kategorilerinde seker oyunlarini tercih
ettikleri goriilmektedir. Akran iligkileri, cevresel faktorler ve bunun yani sira kiiresel
cagin etkileri ile g¢ocuklarin tiim diinya da oynanan oyunlarla benzer oyunlar
oynadiklar1 goriilmiis ve birbirleri ile baglantis1 olan ¢ocuklarin da tercih ettikleri
¢ogu dijital oyunun aynist oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ayni okula giden ¢ocuklarin
genelde birbirleri ile ayn1 oyunlari oynadiklar1 sonucuna varilmistir. Genel olarak
ornekleme giren biitiin kiz cocuklarmin da Barbie oyunlari oynadiklari, erkek
cocuklarin ise farkli isimli, igerikleri benzer savas oyunu oynadiklari sonucuna

ulasilmustir.

Teknolojinin ve dijital ¢agin egemen oldugu bu dénemde, ¢ocuklar arasinda
dijital oyun kiiltiiriinlin olustugu sdylenebilir. Bu kiiltlirlin ¢ocuklar arasinda
sekillenmesinde kiiresellesme, internet erisimi ve dijital araglara sahipligin artmasi
ile birlikte akran ve arkadaslik iliskilerinin de etkileri oldugu goriilmektedir. Dijital
oyun oynama oranin c¢ocuklar arasinda artmasi ve geleneksel oyun oynamanin
azalmasindaki 6nemli unsurlarin basinda ise, sehirlesme, oyun alanlarinin azalmasi,
mevsim kosullar1 ve ebeveynlerin disaridaki tehlikelere karst ev ortamini daha
giivenilir bulmalar1 gibi nedenler gosterilebilir. Cocuklarin dijital oyun oynama
stirelerine bakildiginda okul zamanlar1 iki {i¢ saat oyun oynadiklari, yaz tatili
boyunca da bos zaman siireleri diisiiniildiigiinde daha uzun siire bilgisayar oyunlari
ya da dijital oyun oynadiklari disiiniilebilir. Dijital oyun oynayan araglarin,
cocuklarda daha ¢ok ebeveynlerinin cep telefonlar1 oldugu ifade edilebilir. Ciinkii
toplumunun genelinde diger dijital araglara sahiplik bir liiks olarak goriilebilirken,
cep telefonlari ihtiyag olarak her bireyin sahip oldugu araglardandir. Cocuklarda kiz
ve erkek olarak cinsiyet ayrimmin geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlarda
da aymi sekilde tezahiir ettigini ifade etmek miimkiindiir. Geleneksel oyunlarda,
erkek cocuklarinin silah ve arabalarla oynadiklar1 gibi, dijital oyunlarda da erkek

cocuklar sanal ortamlarda silahlarla ve arabalarla oynadiklart bilinmektedir.

Kiz c¢ocuklar1 ise bebekleri ile evcilik oynarken, dijital oyunlarda yine
bebekler ile oynamaktadir. Bu durumda cinsiyet ayriminin dijital oyunlarda da

devam ettiginin gostergesi olarak sayilabilir. Dijital oyunlar1 daha fazla oynayan
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cocuklarm, dijital araglara erisimin fazla oldugu ve yiiksek gelirli ebeveynlerin
cocuklar1 oldugu sdylenebilir. Dijital oyun oynama sikliginin daha az oldugu
cocuklar ise, dijital araglara erisimin neredeyse yok denecek kadar az olan diisiik
gelirli ailelerin ¢ocuklar1 olabilir. Bu g¢ocuklar net kusagi Ozelliklerine birebir
uymayan, teknolojinin i¢ine dogmamis ve daha ¢ok geleneksel kitle iletisim araglari
ile vakitlerini gegiren kisilerdir. Ayn1 zamanda, geleneksel toplum yapisinin devam
ettigi bu ailelerin ¢ocuklarinda geleneksel oyun kiiltiirii de devam etmektedir. Dijital
araclara erisim ve internet erisiminin toplumun her kesiminde ayni dl¢iide olmadigi
ve her ¢ocugunda dijital ¢ocukluk yasadigini sdylemek dogru bir kan1 olmamaktadir.
Bu teknolojilere erisimde esitsizlikler s6z konusu oldugu i¢in dijital mecralara
ulasamayan ¢ocuklarin ulasanlardan daha sanshi oldugu da sdylenemez. Cevrimigi
dijital oyun oynayan g¢ocuklarin internet baglantisina sahip olmalar1 gerekirken,
baglantis1 bulunmayan ¢ocuklar da bir kere internete baglanip indirilen ¢evrimdisi
dijital oyunlar1 oynamaktadir. Giiniimiizde ¢ocuklar artik disarida serbest oyunlar
oynamak yerine sanal ortamda oyun oynamaya baglamiglardir. Herhangi bir ortamda
bir araya gelen g¢ocuklar ise birbirleriyle ger¢ek ortamda oyun oynamak yerine
tabletten, bilgisayardan ya da ebeveynlerinin telefonlarini alarak sanal ortamda
birlikte oynamay1 tercih etmektedirler. Bir araya gelen cocuklarin konustuklar
konularda daha ¢ok oynadiklar1 dijital oyunlar olusturabilmekte ve buna bagli olarak

da ¢ocuklarda dijital oyun kiiltiir{iniin olusmasi1 kaginilmaz olmaktadir.

Calismanin yiiriitiilmesi i¢in oncelikle arastirmacinin bagli bulundugu kurum
olan Atatiirk Universitesi'nden etik kurul izni 16.10.2018 tarihinde Oturum say1s1:12,
Karar no:32 ile alinmis, okullarda gerceklestirilecek miilakatlar icin de Erzurum il
Milli Egitim Midirliigii'nden 08/11/2018 tarihinde Sayir No:36648253-65.01-
E.21356655 karari ile uygulama izni alinmigstir.
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