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Abstract

Everybody, especially kids, like playing games and we want them to play games at school as they
become the new “streets” now. However, we do not know which games they would like to play at
school. This study aims to answer "Which games do students like to play at school?" and "Why do
students want to play those games?" ; to find answer to these two questions this study was
conducted with 5218 primary and middle students at the private schools in Turkey. Within the
scope of the study, the opinions of the students were taken through online open-ended
questionnaire. The opinions were examined using both qualitative and quantitative data analysis
methods. Afterwards, game preferences of students and their reasons for playing the game were
categorized by grade level and gender. According to results of the study, the games which students
would like to play at school are respectively football, hide and seek, basketball, high above the
ground and volleyball. The game preferences of the students change according to their gender;
however, they show similarities according to the grade levels. Another result of the study is that
students prefer games because they have fun and they have similar reasons for playing games
according to both gender and grade level.
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0z

Herkes ozellikle cocuklar oyun oynamayi sever ve biz onlarin okulda oyun oynamasini istiyoruz
clnki artik okullar yeni “sokaklarimiz” oldu. Ancak biz onlarin hangi oyunlari oynamayi istedigini
bilmiyoruz. Bu calisma “Ogrenciler okulda hangi oyunlar1 oynamak istiyor?” ve “Ogrenciler okulda
belirtikleri oyunlari neden oynamak istiyor?” sorularina yonelik olarak 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda Tirkiye’de 6zel okulda 6grenim gormekte olan 5218 ilkokul ve ortaokul 6grencisi ile
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda internet iizerinden agik uglu anket ile 6grencilerin
gorislerine basvurulmustur. Elde edilen goriislerden elde edilen bulgular incelenerek
6grencilerin oyun tercihleri ve oyunu tercih etme nedenleri sinif diizeylerine ve cinsiyetlerine
gore belirlenmistir. Calisma sonuclarina gore 6grencilerin okulda oynamay1 istedigi oyunlar
futbol, saklambag, basketbol, yerden yiiksek ve voleyboldur. Ogrencilerin okulda oynamay: tercih
ettigi oyunlar cinsiyetlere gore farklilik gostermektedir ancak sinif diizeylerine gore ise benzerdir.
Calismanin bir diger sonucu da 6grencilerin oyunlar1 eglenceli olduklari icin tercih etmektedir ve
6grencilerin oyunlari oynama nedenleri hem cinsiyete hem de sinif diizeyine gore incelendiginde
benzer oldugu belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun, okul, fiziksel oyun, dijital oyun, kutu oyunu.
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1. Giris

Oyunlar insanligin en eski eglence araglaridir. Cocuklar i¢in gercek yasamin provasi niteliginde
olan oyunlar; motor becerileri, el géz koordinasyonu, analitik diisiinme, elestirel diisiinme,
zamani etkili kullanma gibi becerilerin gelisimini, dikkat siiresini ve motivasyonu
desteklemektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007; Lin ve Chen, 2016; Martinovic, Burgess,
Pomeralu ve Martin, 2015; Papanastasiou, Drigas, Skianis ve Lytras, 2017; Zuhrotilanwar, Hartoto
ve Kartiko, 2017; Schéning ve Witcomb, 2017; Squire, 2003). Bireyin mevcut saglik durumunun
strekliliginin saglanmasinda ve ileriki yaslarda tansiyon ya da diyabet gibi kronik
rahatsizliklardan korunmasinda, ¢agimizin en 6énemli sorunlarindan biri obezitenin ve kaygi
bozuklugunun Onlenmesinde o6zellikle fiziksel hareket gerektiren oyunlar etkili olmaktadir
(Anderson, Gooze, Lemeshow ve Whitaker, 2012; Basar, Ersoy, Karaoglu, Derman ve Kanbur,
2006; Ercan, Alikasifoglu, Erginoz, Albayrak-Kaymak ve Uysal, 2009; Piko, 2000). Dijital oyunlar
ise merak ve basari gibi duygularin deneyimlenmesine yardim ederken, problem ¢6zme, elestirel
diisiinme, algoritmik disiinme, kaynak yonetimi ve is birligi kurma gibi becerilerin kazandirilmasi
siireclerinde de 6ne cikmaktadir (Lin ve Chen, 2016; Martinovic, Burgess, Pomeralu ve Martin,
2015; Squire, 2003). Dolaysiyla hem dijital hem de fiziksel oyunlar bireyin bilissel, duyussal ve
psiko-motor becerilerin gelisimi tizerinde etkili oldugundan oyunlar tiirii ne olursa olsun bireyin
gelisim siirecinin ayrilmaz bir parcasidir (Kogyigit vd., 2007).

Ancak bugiin plansiz kentlesme ve giivenlik gibi nedenlerden dolay1 oyun oynayabilecek alanlar
kentlerde yetersiz kalmaktadir. Bu durumun sonucunda ¢ocuklarin vakitlerinin ¢ogunu ekran
karsisinda gecirmektedir (Hinkley, Salmon, Okely, Crawford ve Hesketh, 2012; Laurson,
Eisenmann, Welk, Wickel, Douglas, Gentile ve Walsh, 2008; Staiano ve Calvert, 2012). Ek olarak
ulusal ya da uluslararasi sinav basarisi odakli gerceklestirilen diizenlemeler ¢ocuklarin giiniin
biiytlik bir kisminda okulda gecirmelerine, okullarda dinlenme ve temel ihtiyac¢larinin giderilmesi
icin ayrilan teneffiis siirelerinin kisaltilmasina neden olmaktadir (Giilderen-Alacapinar, 2012;
Sezer ve Isgor, 2010). Dolayisiyla bugiiniin égrencilerinin de ge¢misteki sokaklar gibi oyun
oynayabilecekleri giivenli alanlara ve yeterli siireye ihtiyaclar1 vardir. Bu noktada okullar
gecmisteki sokak roliinii istlenebilirler. Okullarin bu yeni rolii i¢in 6ncelikle bugiiniin
ogrencilerinin hangi oyunlar1 ve neden bu oyunlari oynamak istediklerinin belirlenmesi
gerekmektedir. Bu ¢alismada ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin okulda oynamay tercih ettikleri
oyunlar ve bu oyunlar tercih etme gerekgeleri “Ogrenciler cinsiyetlerine ve yaslarina gére okulda
hangi oyunlar1 oynamak istiyorlar?” ve “Ogrenciler belirttikleri oyunlar1 neden oynamak
istiyorlar?” arastirma sorular ile belirlenmeye calisilmistir. Ogrencilerin yanitlar1 demografik
ozellikler acisindan incelenmistir.

2. Yontem

Bu ¢alisma hem nitel hem de nicel veri analizi ydntemlerinden yararlanan betimsel bir ¢alismadir.
Orneklemde yer alan 6grencilerin okulda oynamak istedigi oyunlar tablolama program ile
betimsel yontemlerle incelenerek her bir oyuna ait frekans degeri hesaplanirken oyun oynama
nedenleri kodlara ayrilmis ardindan benzer kodlar ortak temalar altinda bir araya getirilmistir.
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2.1. Evren-Orneklem/Calisma Grubu/ incelenen Dokiimanlar

Bu ¢alisma 2017-2018 egitim ve 6gretim yilinda iilkemiz ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin okulda
oynamak istedikleri oyunlar1 ve bu oyunlar1 oynama nedenlerini belirlemek {izere Tiirkiye
genelinde 125 kampiisii bulunan bir 6zel okulun ilkokul ve ortaokul O6grencileri ile
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda olusturulan sorular okullara iletilerek toplam 5218
Ogrenciye ulasilmistir. Arastirmanin 6rnekleminde 21231 ilkokul ve 3005'i ortaokul 68rencisi
bulunmaktadir. Orneklemde yer alan 6grencilerin sinif diizeyleri ve cinsiyetlerine gére dagilimi
Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Orneklemde yer alan égrencilerin sinif diizeyleri ve cinsiyetlerine gére dagilimi

Sinif Kiz Erkek Toplam
1. Smf 193 219 412

2. Smif 333 363 696

3. Smf 288 322 610

4. Smf 252 243 495

5. Swnif 380 408 788
6. Smf 345 406 751

7. Swnif 391 456 847

8. Simf 310 309 619
Toplam 2492 2726 5218

2.2. Verilerin Toplanmasi Siireci ve Analizi

Orneklemde yer alan 6grencilerin tamaminin goniilli katihmi esas alinarak belirlenen iki agik u¢lu
soruya cevrimici ortamdan yanit vermistir. Ogrencilerin yamitlarini siirlandirmamak ve
yonlendirmemek adina c¢alismada acik uclu sorular yerine coktan se¢meli sorular tercih
edilmemistir. Ogrencilerin yanitlarinda yer alan “saklanbac¢” ya da “sek sek” gibi yazim hatalar
gozden gecirilerek MS Office Excell programina aktarilmistir. Bu adimda 6grencilerin bazilari
oyun adi bazilar1 ise oyun tiiriinii belirterek yanit vermeyi tercih etmis oldugu tespit edilmis ve
bu cevaplar ayr1 ayri ele alinmistir. Ardindan Text Analyzer tizerinden 6grencilerin her bir soruya
ait yanitlar1 kod ve temalara ayrilarak 6grencilerin oyun tercihleri ve nedenlerine ait frekans
degerleri hesaplanmistir. Calisma kapsaminda 6grencilerin yalnzca ilk 10 tercihi sunulmustur.

2.2.1. Veri toplama araglan

Orneklemde yer alan 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyun tercihlerini ve oyun oynama
nedenlerini belirleyebilmek amaciyla ilkokul ve ortaokul 6grencileri icin anlasilir olabilmesi icin
bir 6lcme-degerlendirme uzmaninin goriisii alinmistir. “Okulda oynamak istediginiz oyun(lar)
nedir?” ve “Neden bu oyun(larn)u oynuyorsunuz?” iki acik uclu soru olusturulmustur.
Olusturulan sorular katilimcilara ¢evrimici (online) olarak yoneltilmistir.
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3. Bulgular

Calismanin bu boéliimiinde 6grencilerin “Okulda oynamak istediginiz oyun(lar) nedir?” ve “Neden
bu oyunlar1 oynamak istiyorsunuz, liitfen agiklayiniz.” sorularina verdikleri yanitlar lizerinden
belirlenen oyun tercihleri sunulmustur. Tablolarda 6grencilerin oyun tercihleri arasinda en
yliksek frekansa sahip olan ilk 10 oyuna yer verilmistir. Oyunlarin tercih edilme sikliklari farklilik
gosterdiginden her bir tabloda toplam frekans deger olarak farklilik gostermektedir.

3.1. Ogrencilerin Oyun Tercihleri

Ogrencilerin okullarinda oynamak istedikleri oyunlar1 belirlemeye yonelik olarak “Okulda
oynamak istediginiz oyun(lar) nedir?” sorusu sorulmus ve 6grencilerin bu soruya verdikleri ilk on
yanit ve bu yanitlara ait frekans degerleri Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerinin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekanslar ve yiizde
degerleri

Oyun f %

1 Futbol 883 9,26
2 Saklambag 748 7,84
3 Basketbol 648 6,79
4  Yerden Yiiksek 564 591
5 Voleybol 468 4,91
6 Minecraft 394 4,13
7 Monopoly 337 3,53
8  Dijital Oyun 281 2,95

Kutu oyunlari 270 2,83
10 Counter Strike Global Offensive/CSGO 256 2,68

Toplam 4849 50,83

Orneklemde yer alan tiim 6grencilerin yanitlarina gére okulda oynamay tercih ettikleri ilk 5 oyun
sirasiyla; futbol (%9,26), saklambag¢ (%7,84), basketbol (%6,79), yerden yiiksek (%5,91) ve
voleybol (%4,91) seklindedir.

3.2. Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Oyun Tercihleri

Orneklemdeki 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekans ve yiizde
degerleri cinsiyetlerine gore Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait
frekanslar ve yiizde degerleri

Erkek Ogrenciler Kiz Ogrenciler
Oyun f % Oyun f %
Futbol 824 16,83  Saklambacg 491 10,68
Basketbol 529 10,80 Voleybol 398 8,65
Minecraft 394 8,05 Monopoly 243 5,28
((Ig;él(t)gr Strike Global Offensive 269 549  Kutu oyunu 214 4,65
Saklambag 257 5,25 Yerden Yiksek 177 3,85
Dijital Oyun 179 3,66 Minecraft 173 3,76
Fifa 175 3,57 Tabu 159 3,46
GTA 143 2,92 Fiziksel oyun 156 3,39
Lego 122 2,49 Korebe 154 3,35
Clash Royale: Enter the Arena 103 2,10 Yakar Top 137 2,98
Toplam 2995 61,16 Toplam 2302 50,05

Orneklem grubunda yer alan erkek égrencilerin vermis olduklar yanitlara gore okulda oynamak
istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; futbol (%16,83), basketbol (%10,80), Minecraft (%8,05), CSGO
(%5,49) ve saklambag (%5,25) seklindedir. Ote yandan kiz 6grencilerin vermis olduklari yanitlara
gore okulda oynamak istedikleri ilk 5 oyun ise sirasiyla; saklambag (%10,68), voleybol (%8,65),
Monopoly (%5,28), kutu oyunlar1 (%4,65) ve yerden yiiksek (%3,85) seklindedir.

3.3. ilkokuldaki Ogrencilerin Simiflarina Gére Oyun Tercihleri

Ilkokul 6grencilerinin okullarinda oynamak istedikleri oyunlar1 belirlemeye yénelik olarak
“Okulda oynamak istediginiz oyun(lar) nedir?” sorusu sorulmus ve Ogrencilerin bu soruya
verdikleri yanitlar ve bu yanitlara ait frekans degerleri Tablo 4’te sunulmustu
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Tablo 4. ilkokuldaki Ogrencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekanslar ve yiizde degerleri

1. Sinif Ogrencileri

2. Simf Ogrencileri

3. Sif Ogrencileri

4, Simif Ogrencileri

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Saklambag 84 17,57 Saklambag 132 17,84 Saklambag 176 20,30 Saklambag 115 16,79
Ebalemese- 54 11,30 Futbol 94 12,70 Futbol 131 15,11 Futbol 91 1328
Yakalamaca
Futbol 51 10,67 Minecraft 80 10,81 Minecraft 92 10,61 Minecraft 74 10,80
Fiziksel oyun 31 6,49  Yerden Yiiksek 54 7,30  Yerden Yiiksek 74 8,54  Basketbol 63 9,20
Minecraft 90 g9s Spelemeces 53 7,16 Basketbol 60 692 Korebe 32 467
Yakalamaca
Yerden Yiiksek 30 6,28 Basketbol 48 6,49 Korebe 57 6,57  Monopoly 32 4,67
Basketbol 29 607 Korebe 58 g oelemerd 40 gl |LosleaeE 30 438
Yakalamaca Yakalamaca
Lego 22 4,60 Lego 36 4,86  Voleybol 32 3,69 Lego 30 4,38
Satrang 14 2,93  Satrang 20 2,70  Evcilik 22 2,54 CSGO 20 2,92
g Bilgisayar Clash Royale: Enter
Bilgisayar Oyunu 12 2,51 G 19 2,57 S — 17 1,96  Kutu Oyunlari 18 2,63
Toplam 357 74,70 Toplam 574 77,57 Toplam 701 80,85 Toplam 505 73,72
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Orneklem grubunda yer alan 1. Simiftaki 6grencilerin vermis olduklari yanitlara gore okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; saklambag (%17,57), ebelemece-yakalamaca (%11,30),
futbol (%10,67), fiziksel oyun (%6,49) ve Minecraft (%6,28) ve 2. Siniftaki 6grencilerinin vermis
olduklar1 yanitlara goére okulda oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; saklambac (%17,84),
futbol (%12,70), Minecraft (%10,81), yerden yiiksek (%7,30) ve ebelemece-yakalamaca (%7,16)
seklindedir. 3. Siiftaki 68rencilerinin vermis olduklari yanitlara gore okulda oynamak istedikleri
ilk 5 oyun sirasiyla; saklambag (%20,30), futbol (%15,11), Minecraft (%10,61), yerden yiiksek
(%8,54) ve basketbol (%6,92) iken 4. Simiftaki 68rencilerin ise okulda oynamak istedikleri ilk 5
oyun sirasiyla; saklambag (%16,79), futbol (%13,28), Minecraft (%10,80), basketbol (%9,20) ve
korebe (%4,67) seklindedir.

3.4. ilkokuldaki Erkek Ogrencilerin Siniflarina Gére Oyun Tercihleri
Ilkokuldaki (1. 2., 3. ve 4. sif) erkek ogrencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu
oyunlara ait frekans ve yiizde degerleri Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. ilkokul erkek égrencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekanslar ve yiizde degerleri

1. Sinif Erkek Ogrenciler

2. Simif Erkek Ogrenciler

3. Siuf Erkek Ogrenciler

4, Stmif Erkek Ogrenciler

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

Futbol 51 16,78  Futbol 94 20,94  Futbol 126 22,74  Futbol 85 17,49
Saklambag 38 12,50 Minecraft 63 14,03 Minecraft 70 12,64  Basketbol 56 11,52
memwﬂmmm 28 921  Saklambag 45 10,02 Saklambag 68 12,27 Minecraft 56 11,52
Basketbol 25 8,22 Basketbol 40 8,91 Basketbol 53 9,57 Saklambag 36 7,41
Minecraft 20 6,58 Lego 24 5,35 Yerden Yiiksek 23 4,15 Lego 24 4,94
Lego 14 461 mwmmw:hwmm 20 445 mwﬁ% w%wwmzm 17 307 Counter 20 412
Araba Yarisi 11 3,62  Dijital oyun 15 3,34  Lego 13 2,35  Fifa 15 3,09
Fiziksel oyun 10 3,29 Satrang 13 2,90 iPad 12 2,17 Monopoly 14 2,88
Satrang 9 2,96  Yerden Yiiksek 11 2,45 wwmwwshwmm 11 1,99 wwmw%hwmm 12 2,47
Tablet/iPad 9 2,96 Araba Yarisi 10 2,23 GTA 10 1,81 GTA 11 2,26
Toplam 215 70,73  Toplam 335 74,62  Toplam 403 72,76  Toplam 329 67,70
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Orneklem grubunda yer alan 1. sinif erkek 6grencilerin vermis olduklar1 yanitlara goére okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; futbol (%16,78), saklamba¢ (%12,50), ebelemece-
yakalamaca (%9,21), basketbol (%8,22) ve Minecraft (%6,58) ve 2. sinif erkek 6grencilerinin
vermis olduklar1 yanitlara gore okulda oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; futbol (%20,94),
Minecraft (%14,03), saklambag (%10,02), basketbol (%8,91) ve Lego (%5,35) seklindedir. 3. Sinif
erkek Ogrencilerinin vermis olduklar1 yanitlara gore okulda oynamak istedikleri ilk 5 oyun
sirasiyla; futbol (%22,74), Minecraft (%12,64), saklambag (%12,27), basketbol (%9,57) ve yerden
yuksek (%4,15) iken 4. Sinif erkek 6grencilerin ise okulda oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla;
futbol (%17,49), basketbol (%11,52), Minecraft (%11,52), Lego (%9,57) ve saklamba¢ (%7,41)
seklindedir.

3.5. Ilkokuldaki Kiz Ogrencilerin Siniflarina Goére Oyun Tercihleri

Ilkokuldaki (1., 2., 3. ve 4. simif) kiz 6grencilerinin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara
ait frekans ve ytlizde degerleri Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. ilkokul kiz 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekanslar ve yiizde degerleri

1. Sinif Kiz Ogrenciler

2. Simif Kiz Ogrenciler

3. Simif Kiz Ogrenciler

4, Simif Kiz Ogrenciler

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

Saklambag 46 16,55  Saklambag 87 17,72 Saklambag 108 19,96  Saklambag 79 17,14

Ebelemece- 26 9,35 Yerden Yiiksek 43 8,76 Yerden 51 9,43 Voleybol 38 8,24

Yakalamaca Yiiksek

Fiziksel oyun 21 7,55 Ebelemece- 33 6,72 Korebe 49 9,06 Korebe 27 5,86
Yakalamaca

Yerden yiiksek 21 7,55 Korebe 32 6,52 Ebelemece- 29 5,36 Ebelemece- 18 3,90

Yakalamaca Yakalamaca

Barbie 10 3,60 Barbie 21 4,28 Voleybol 26 4,81 Minecraft 18 3,90

Minecraft 10 3,60 Evcilik 21 4,28 Evcilik 22 4,07 Monopoly 18 3,90

Lego 8 2,88 Minecraft 17 3,46 Minecraft 22 4,07 Dans 17 3,69

Bilgisayar 7 2,52 Hirsiz Polis 14 2,85 Monopoly 10 1,85 Yerden Yiiksek 17 3,69

Oyunlari

Evcilik 7 2,52  Jimnastik 13 2,65 Ip Atlamak 9 1,66 Jimnastik 12 2,60

Puzzle 7 2,52 Lego 12 2,44 Hirsiz polis 8 1,48 Kutu oyunlari 11 2,39

Toplam 163 58,64 Toplam 293 59,68 Toplam 334 61,75 Toplam 255 55,31
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Orneklem grubunda yer alan 1. simif kiz 6grencilerinin vermis olduklar1 yanitlara gére okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; saklambag (%16,55), yakalamaca-ebelemece (%9,35),
fiziksel oyun (%7,55), yerden yliksek (%7,55) ve Barbie-bebek (%3,60) iken 2. sinif kiz
Ogrencilerin yanitlarina gére oyun tercihleri sirasiyla saklambag¢ (%17,72), yerden yliksek
(%8,76), ebelemece-yakalamaca (%6,72), kérebe (%6,52) ve Barbie (%4,28) seklindedir. Yine
orneklemdeki 3. Siniftaki kiz 6grencilerin vermis olduklar1 yanitlara gore okulda oynamak
istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; saklambag (%19,96), yerden yiiksek (%9,43), korebe (%9,06),
yakalamaca-ebelemece (%5,36) ve voleyboldur (%4,81). Son olarak 4. Sinifta okumakta olan kiz
6grencilerin ise saklambag¢ (%17,14), voleybol (%8,24), kérebe (%5,86), ebelemece-yakalamaca
(%3,90) ve Minecraft (%3,90) okulda oynamay1 en ¢ok istedigi ilk 5 oyundur.

3.6. Ortaokuldaki Ogrencilerin Simiflarina Gére Oyun Tercihleri

Ortaokuldaki (5., 6., 7. ve 8. sinif) 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara
ait frekans ve ylizde degerleri Tablo 7’de sunulmustur.
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Tablo 7. Ortaokuldaki 6grencilerin oyun tercihleri

5. Siif Ogrenciler

6. Siif Ogrenciler

7. Siuf Ogrenciler

8. Simif Ogrenciler

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

Futbol 153 11,38 Minecraft 126 11,38  Futbol 138 11,38 Basketbol 98 10,99
Saklambacg 144 10,71 Futbol 111 10,03  Basketbol 122 10,06 Voleybol 97 10,87
Basketbol 125 9,30 Basketbol 103 9,30 CSGO 91 7,50  Futbol 93 10,43
Minecraft 113 8,41 Dijital Oyun 73 6,59 Monopoly 87 7,17 CSGO 88 9,87
Dijital Oyun 83 6,18 Voleybol 69 6,23 Tabu 83 6,84 LOL 52 5,83
Voleybol 80 5,95  Kutu Oyunlari 62 5,60 Fifa 76 6,27 Monopoly 43 4,82
Yakar Top 66 491 Monopoly 61 5,51 Kutu Oyunlari 61 5,03 Fiziksel Oyun 42 4,71
Monopoly 53 3,94  Saklambag 53 4,79 Dijital Oyun 44 3,63 Fifa 36 4,04
Fiziksel Oyun 46 3,42 CSGO 44 3,97 Fiziksel oyun 35 2,89  Kutu Oyunlari 35 3,92
CSGO 40 2,98  Fiziksel Oyun 41 3,70 GTA 33 2,72  Dijital Oyun 34 3,81
Toplam 903 67,18 Toplam 743 67,10 Toplam 770 63,49 Toplam 618 69,29
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Orneklem grubunda yer alan 5. Siniftaki 6grencilerin vermis olduklar1 yanitlara gére okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; futbol (%11,38), saklambag¢ (%10,71), basketbol
(%9,30), Minecraft (%8,41) ve dijital oyun (%6,18) iken 6. Sinmiftaki 6grencilerin ise Minecraft
(%11,38), futbol (%10,03), basketbol (%9,30), dijital oyun (%6,59) ve voleybol (%6,23)
seklindedir. 7. Siniftaki 6grenciler okulda oynamak istedikleri oyunlar arasindaki tercihi sirasiyla;
futbol (%11,38), basketbol (%10,06), CSGO (%7,50), Monopoly (%7,17) ve Tabu (%6,84) dur. Son
olarak 8. Simiftaki 6grencilerin ise sirasiyla; basketbol (%10,99), voleybol (%10,87), futbol
(%10,43), CSGO (%9,87) ve LOL (%5,83) seklindedir.

3.7. Ortaokuldaki Erkek Ogrencilerin Siniflarina Gére Oyun Tercihleri

Ortaokuldaki (5., 6., 7. ve 8. sinif) erkek dgrencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu
oyunlara ait frekans ve yiizde degerleri Tablo 8’de sunulmustu
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Tablo 8. Ortaokuldaki (5., 6., 7. ve 8. sinif) Erkek Tablo 8. Ortaokuldaki erkek 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait
frekanslar ve yiizde degerleri

5. Sinif Erkek Ogrenciler

6. Siif Erkek Ogrenciler

7. Sif Erkek Ogrenciler

8. Sinif Erkek Ogrenciler

Oyun f % Oyun f % Oyun f % Oyun f %
Futbol 153 15,84  Futbol 111 15,31  Futbol 125 12,89 CSGO 88 13,02
Basketbol 99 10,25 Basketbol 89 12,28  Basketbol 92 9,48 Futbol 79 11,69
Minecraft 79 8,18 Minecraft 87 12,00 CSGO 91 9,38 Basketbol 75 11,09
Dijital Oyun 53 5,49 Dijital Oyun 45 6,21 Fifa 76 7,84  LOL 43 6,36
CSGO 40 414  CSGO 44 6,07 GTA 33 3,40 Fifa 36 5,33
GTA 40 4,14  Monopoly 26 3,59 Dijital Oyun 28 2,89 GTA 27 3,99
Saklambag 38 3,93 Saklambag 20 2,76 Pinball 27 2,78 NBA 21 3,11
. Clash Royale:
Masa tenisi 28 2,90 Crter the Nra 18 2,48 Lego 23 2,37 Monopoly 19 2,81
Roblox 27 2,80 Masa tenisi 18 2,48 Masa tenisi 23 2,37 Dijital Oyun 18 2,66
Clash Royale: .
e 25 2,59 Satrang 18 2,48 Voleybol 20 2,06 Masa Tenisi 16 2,37
Toplam 582 60,26  Toplam 476 65,66 Toplam 538 55,46 Toplam 422 62,43
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Orneklem grubunda yer alan 5. Simiftaki erkek égrencilerin vermis olduklari yanitlara gére okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; futbol (%15,84), basketbol (%10,25), Minecraft (%8,18),
dijital oyun (%5,49) ve CSGO (%4,14) iken 6. Siniftaki erkek 6grencilerin ise futbol (%15,31),
basketbol (%12,28), Minecraft (%12,00), dijital oyun (%6,21) ve CSGO (%6,07) seklindedir. 7.
Siniftaki erkek 6grenciler okulda oynamak istedikleri oyunlar arasindaki tercihi sirasiyla; futbol
(%13,02), basketbol (%9,48), CSGO (%9,38), Fifa (%7,84) ve GTA (%3,40) dir. Son olarak 8.
Siiftaki erkek 6grencilerin ise sirasiyla; CSGO (%13,02), futbol (%11,69), basketbol (%11,09),
LOL (%6,36) ve Fifa (%5,33) okulda oynamak istedigi ilk 5 oyundur.

3.8. Ortaokuldaki Kiz Ogrencilerin Siniflarina Gére Oyun Tercihleri

Ortaokuldaki kiz 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekans ve
yuzde degerleri Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 9. Ortaokuldaki (5., 6., 7. ve 8. sinif) Kiz 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar, bu oyunlara ait frekanslar ve yiizde degerleri

5. Sinif Kiz Ogrenciler

6. Sinif Kiz Ogrenciler

7. Simif Kiz Ogrenciler

8. Siif Kiz Ogrenciler

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

Saklambag 106 13,40 Voleybol 69 9,43 Voleybol 94 10,44  Voleybol 97 19,06
Voleybol 59 7,46  Monopoly 61 8,33 Monopoly 87 9,67  Kutu Oyunlari 35 6,88
Yakar Top 44 5,56 Kutu Oyunu 46 6,28 Tabu 73 8,11 Tabu 34 6,68
Kutu oyunu 40 5,06  Fiziksel Oyun 41 5,60 Kutu Oyunlari 61 6,78  Fiziksel Oyun 30 5,89
Minecraft 34 4,30 Minecraft 39 533 Yakar Top 33 3,67  Monopoly 24 4,72
Monopoly 33 4,17 Saklambag 33 4,51 Basketbol 30 3,33 Basketbol 23 4,52
Dijital Oyun 30 3,79 Dijital Oyun 28 3,83 Hirsiz polis 28 3,11  Dijital Oyun 16 3,14
Fiziksel Oyun 27 3,41 Yakar Top 28 3,83 Uno 26 2,89 Futbol 14 2,75
Basketbol 26 3,29 Tabu 27 3,69 Minecraft 24 2,67 Saklambag 12 2,36
Yerden Yiiksek 24 3,03 Uno 21 2,87 Fiziksel Oyun 21 2,33 Satrang 10 1,96
Toplam 423 53,47 Toplam 393 53,70 Toplam 477 53,00 Toplam 295 57,96
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Orneklem grubunda yer alan 5. Simiftaki kiz 6grencilerin vermis olduklar1 yanitlara gére okulda
oynamak istedikleri ilk 5 oyun sirasiyla; saklamba¢ (%13,40), voleybol (%7,46), yakartop
(%5,56), kutu oyunu (%5,06) ve Minecraft (%4,30) iken 6. Siniftaki kiz 6grencilerin ise voleybol
(%9,43), Monopoly (%8,33), kutu oyunu (%6,28), fiziksel oyun (%5,60) ve Minecraft (%5,33)
seklindedir. 7. Simiftaki kiz 6grencilerin okulda oynamak istedikleri oyunlar arasindaki tercihi
sirasiyla; voleybol (%10,44), Monopoly (%9,67), Tabu (%8,11), kutu oyunlar1 (%6,78) ve yakar
top (%3,67) dur. Son olarak 8. Siniftaki kiz 6grencilerin ise sirasiyla; saklambag (%19,06), kutu
oyunlar1 (%6,88), Tabu (%6,68), fiziksel oyunlar (%5,89) ve Monopoly (%4,72) okulda oynamak
istedigi ilk 5 oyundur.

3.9. Ogrencilerin Oyun Oynama Nedenleri

Ilkokuldaki ve ortaokuldaki égrencilerin oyun oynama nedenleri, bu nedenlere ait frekans ve
ylizde degerleri Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. ilkokuldaki ve ortaokuldaki égrencilerin oyun oynama nedenleri, frekans ve yiizdesi

Neden f %

Eglenceli 2213 47,00
Seviyorum/sevdigimden 1609 34,17
Zevkli/Hosuma gidiyor 280 595
Ogretici-egitici 223 4,74
Glizel 221 4,69
Arkadas 46 0,98
Ilgi duymak 28 0,59
Mutlu olmak/mutlu ediyor 27 0,57
Vakit Gegirmek 23 0,49
Heyecanli-heyecan 9 0,19
Zeka Gelistiriyor 9 0,19
Boy uzatiyor 6 0,13
Merak 6 0,13
Bagimlilik 4 0,08
Takim 3 0,06
Rahatlatici 2 0,04
Toplam 4709 100,00

Caligmaya katilan ogrencilerin neredeyse yarisi (%47) kadar1 oyunlari eglenmek icin oyun
oynadigini ifade etmistir. Ogrencilerin oyun oynama nedenleri arasinda dne ¢ikan diger nedenler
ise oyun oynamay1 sevimek (%34,17), oyun oynamanin zevkli ya da hosa gidiyor olmasi (%5,95)
dir.
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4. Tartisma ve Sonug

Calisma kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde giiniimiiz cocuklar1 en ¢ok futbol,
saklambag, basketbol, yerden yiiksek ve voleybol gibi fiziksel oyunlar oynamay: istemektedir.
Ancak ne yazik ki Turkiye’de okullarin fiziksel sartlar1 bu tiir oyunlari oynamak i¢in elverisli
degildir (Giilderen-Alacapinar, 2012; Sezer ve Isgdér, 2010). Bu nedenle okullarin bu
eksikliklerinin giderilmesi o6ncelikli hedeflerden birisi olmasi1 gerekmektedir. Ote yandan
okullarin fiziksel kosullar1 her ne kadar yetersiz olsa da ¢alismaya dahil olan 6grencilerin yanitlar
arasinda Monopoly ve Tabu gibi oyunlarin isimlerinin yani sira bir oyun tiirii olan kutu oyunu
bulunmaktadir. Dolayisiyla 6grenciler sinif ortaminda da kolayca oynanabilecek kutu oyunlarini
da oynamayi istemektedir.

Calismaya dahil olan cocuklarin okulda oynamay istedikleri oyunlar arasinda fiziksel oyunlardan
sonra dijital oyunlar gelmektedir. Dijital oyunlar merak ve basar1 gibi duygulan
deneyimlenmesine yardim ederken, problem ¢6zme, elestirel diistinme, algoritmik diisiinme,
kaynak yonetimi ve is birligi kurma gibi becerilerin gelisimini de desteklemektedir (Martinovic,
Burgess, Pomeralu ve Martin, 2015; Lin ve Chen, 2016; Squire, 2003). Calismaya dail olan
Ogrencilerin dijital oyun tercihleri incelendiginde Microsoft'un Mojang firmasi ile birlikte
gelistirdigi Minecraft ilk siradadir. Minecraft ara yiizii olduk¢a kolay bir oyun olmasinin yani sira
ic boyutlu disiinme, matematiksel diisiinme ve miihendislik gibi becerilerin gelisimini
destekliyor olmasi nedeniyle 6ne ¢ikmaktadir (Samur ve Comert, 2018).

Ancak dijital oyunlar bireyin bir¢ok farkl alandaki beceri gelisiminde etkili oluyor olsa da
ailelerin dijital oyunlarin ¢ocuklarinin siddete ve agresif davranislara yonlendirdigine yonelik
endiseleri bulunmaktadir (Admiral, 2015; Gordon, 2008; Horzum, 2011 ; Kutner, Olson, McGloin,
Farrar, ve Krcmar, 2013; Persky ve Blascovich, 2008; Wallenius, Punamaki, ve Rimpeld, 2007;
Warner ve Hertzog, 2008). Dijital oyun oynamak i¢in ayrilan stire 9 saatin lizerine ¢iktiginda bu
endiseleri hakl ¢ikaran durumlar yasanabilmektedir (Pujol vd., 2016). Bu nedenle ¢ocuklarin
bilgisayar ve tablet gibi cihazlarin basinda gecirdigi uzun siireler aileleri tarafindan
sinirlandirilarak alternatif olarak fiziksel aktiviteler sunulmahdir. Cocuklarin dijital cihazlar
yoluyla duyduklar1 haz ve mutluluk yerine anlaml aile etkinlikleri ile yer degistirmelidir. Bu
nedenler dolayisiyla cocuklarin dijital oyun oynamak igin harcadigl siire azaltilmahdir. Bu
etkinlikler sayesinde de mutlu olabildigini fark eden ¢ocugun dijital teknoloji bagimlisi1 olma
ihtimali de azaltilabilir.

Bu noktada bir diger 6neri de ¢ocuklara kendi oyunlarini tasarlamaya yénlendirmektir. Ogrenciler
kendi oyunlarinin tasarimi yaparken motivasyonlarinin ve basarilarinin arttig1 hem bireysel hem
de grup halinde calisabilmekte, kaliteli vakit gecirebilmektedir ve eglenebilmektedirler (Kafai,
2006; Robertson ve Howells, 2008; Samur, 2016). Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun tasarimi ile
yaraticiliklarinin ve 6z-saygilarinin desteklenebilmektedir (Bulut, 2016; Robertson ve Good,
2005).

Ogrencilerin oyun tercihleri incelendiginde égrencilere 6zellikle okulda hangi oyunu oynamak
istedikleri soruldugunda Counter Strike ve GTA gibi oyunlarin 6grencilerin yanitlari arasinda yer
aliyor olmasi oldukga ilgi ¢ekicidir. Bu oyunlar, PEGI (Pan European Game Information) ve ESRB
(Entertainment Software Rating Board) tarafindan 17+ yas olarak etiketlenmektedir. Elde edilen
bu sonu¢ 6grencilerin yaslarina uygun olmayan dijital oyunlar1 okulda oynamak istedigini
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gostermektedir. Bu nedenle ebeveynler ¢ocuklarinin oynadig dijital oyunlarin takibini yapmali
ve hatta onlarla birlikte oyunlar1 oynayarak gérmelidirler. Cocuklarin yaslarina uygun olmayan
oyunlar1 oynanmamasi kesin bir kural olmalidir.

Calismaya dahil olan 6grencilerin yanitlari arasinda saklambag ya da ebelemece disinda ¢ok az
sayida geleneksel oyun bulunmaktadir. Bir diger ifade ile ¢ocuklar kendi anne ve babalarinin
cocukluklarinda oynadiklari geleneksel oyunlara yabancidirlar. Ancak misket, bes tas, celik comak
ve yakar top gibi geleneksel oyunlar bireyin beceri gelisimini destekleyen oyunlardir ve
cocuklarin bu oyunlar ile tanistirilmasi gerekmektedir. Bu nedenle hem 6gretmenler hem de
veliler ¢ocuklar ile geleneksel oyunlari oynamali ve 6gretmelidir.

Her ne kadar oyunlarin ya da oyuncaklarin cinsiyetlerinin olmadig1 egitim ve gelisim
psikolojisinde vurgulanmaktadir. Hatta Carr (2005) erkeklerin kizlara gore siddet igerikli agresif
oyunlar1 oynama egiliminde olsa da oyun tercihlerinde cinsiyettin degil oyuna erisim ve dnceki
oyun deneyimi gibi faktorlerin daha etkili oldugunu belirtmektedir. Fakat bireylerin oyun
tercihlerinin farklilasmasinda bireylerin yaslari (Schaller, Borun, Allison-Bunnel ve Chambers,
2007) ve cinsiyetleri (Onay-Durdu, Tifekgi ve Cagiltay, 2005; Prensky, 2001; Quaiser-Pohl, Geiser
ve Lehman, 2006) gibi demografik 6zellikler etkili olabilmektedir. Ornegin; erkekler aksiyon-
simiilasyon gibi hizli hareket etmeyi gerektiren kadinlar ise zeka-beceri oyunlar: tercih etme
egilimindedir (Heeter, Winn ve Green, 2005; Pala ve Erdem, 2011; Quaiser-Pohl vd., 2006)..
Calismaya dahil olan 6grencilerin cinsiyetlerine gére oyun tercihleri incelendiginde alan erkek
ogrenciler futbol kizlar ise saklambag¢ 6ne cikmistir. Dolayisiyla bu ¢alismaya katihm gosteren
Ogrencilerin okulda oynamay: tercih ettigi oyunlar cinsiyetlere gore farkliliklar gosterdigi
belirlenmistir. Ayrica erkeklerin kadinlara gére daha uzun stire dijital oyun oynamak istedigi ve
bunun icin daha uzun siire harcadigr yoniinde genel bir inanis bulunmaktadir (Crawford ve
Gosling, 2005; Horzum, 2011; Irmak, 2014). Calismaya katilan erkek 6grencilerin oyun tercihleri
arasinda kiz 6grencilerden li¢ kat daha fazla dijital oyun bulunuyor olmasi bu inanis1 destekler
niteliktedir.

Teknoloji yasamin her alaninda daha etkin bir role sahip olmasi ile birlikte sokakta, okulda ya da
herhangi bir fiziksel ortamda oyun oynayan bireyler zamanla bilgisayar ya da telefon gibi farkh
platformlarda oyun oynamaya baslamislardir (Crawford ve Gosling, 2005; ESA, 2014; Lecky-
Thompson, 2008; Prensky, 2001). Bireylerin yaslarina gére oyun tercihleri incelendiginde orta ve
Uistll yas grubundaki bireylerden farkli olarak gencler dijital oyunlar oynamaktadir (ESA, 2017;
Schaller, Borun, Allison-Bunnel ve Chambers, 2007). Benzer sekilde calismaya katilan 6grencilerin
yanitlarina gore kii¢iik siniflarda oyun tercihleri arasinda agirlikh olarak fiziksel oyunlarin yer
aldig1 ve sinif diizeyine bagli olarak dijital oyunlarin cesitlendigi belirlenmistir. Bu sonucun elde
edilmesinde biiyiik ¢ocuklarin kiiciiklere gore dijital oyun oynamaya daha ¢ok vakit ayiriyor
olmasi etkili olmus olabilir (Pujol vd., 2016).

Oyunlar oyunculara eglenceli bir deneyim sunsa da gercek hayat problemlerinden kagmak,
eglenmek, kendini ispatlamak, yeni diinyalar kesfetmek, daha iyi hissetmek, heyecan duymak ve
arkadaslariyla vakit gecirmek gibi bircok nedenden dolayr oyuncular tarafindan tercih
edilebilirler (Crawford, 1984; Lazzaro, 2004; Pala ve Erdem, 2011). Hatta pek ¢ok ¢ocuk (%83)
kotii hava kosullarinda ya da evde yalniz olduklarinda yapacak bir sey olmadigl icin oyun
oynamay1 tercih etmektedir (Fromme, 2003). Calismaya katilan 6grencilerin yanitlari alan yazinm
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ile benzer nitelikte olup katilimcilarin neredeyse yarisi okulda eglenmek icin oyun oynadiklarin
ifade etmistir (Crawford, 1984; Fromme, 2003; Lazarro, 2004; Pala ve Erdem, 2011). Ayrica
6grencilerin oyunlari sevmek, oyunun zevkli olmasi ya da oyunun hosuna gitmesi, oyunun 6gretici
ya da giizel olmasi gibi nedenlerle oyun oynamaktadirlar. Oyun oynama nedenleri hem cinsiyet
hem de sinif diizeyine gore incelendiginde ise benzer oldugu tespit edilmistir.

Son olarak gelecekte gerceklestirilecek calismalarda 6grencilerin okulda oynamak istedikleri
oyunlar1 belirlemeye yonelik gerceklestirilen bu ¢alismaya ek olarak 6grencilerin evde oynamak
istedikleri oyunlar sorulabilir. Bu sayede elde edilen bulgular 6grencilerin hem okul hem de
giinliik yasamlarindaki oyun tercihlerini derinlemesine incelenmesine yonelik kapsamli sonuglar
sunulabilir. Ayrica bireylerin oyun tercihleri ve oyun bagimlilik diizeyleri arasinda ya da ailelerin
teknoloji tutumlar ile ¢ocuklarin oyun tercihleri arasinda iliski olup olmadig1 incelenebilir. Ek
olarak bu calismada da belirlendigi iizere bireylerin yas gruplarina gére oyun tercihleri
farklilasabilmektedir. Bu noktada bireylerin yasa baglh olarak oyun tercihlerinin farklilasmasina
neden olan unsurlar incelenebilir.
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