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YAZAR ADI-SOYADI: ENGIN ERBOY

BASLIK: ILKOGRETIM 4. VE 5. SINIF OGRENCILERININ
BIiLGISAYAR OYUN BAGIMLILIGINA ETKi EDEN FAKTORLER

OZET

Bu arastirmada ilkégretim 4. ve 5. sinif 68rencilerinde cinsiyetin, anne ve baba
egitim diizeyinin, sinif diizeyinin, okulun sosyo ekonomik diizeyinin, kisisel bilgisayara
sahip olup olmama durumunun ve okula yabancilasma diizeyinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki edip etmediginin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma giris,
kuramsal agiklamalar ve ilgili literatiir, yontem, bulgular ve yorumlar, sonuclar ve

oneriler olmak iizere bes boliimden olusmaktadir.

Betimsel tarama modelinde yiiriitiillen bu arastirma, Aydin ilinde bulunan 6
ilkogretim okulunda yapilmistir. Arastirma ii¢ farkli sosyo ekonomik grupta bulunan
toplam 638 6grenci iizerinde gerceklestirilmistir. {lkogretim 4. ve 5. sinif 6grencilerine

99 <6

“Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig: Olgegi” ve “Ogrenci

~

Yabancilagsma Olgegi” uygulanmustir.

Form ve olceklerden elde edilen veriler istatistiksel teknikler olarak sayi, yiizde,
frekans, t-testi, korelasyon, regresyon analizi ve faktor analizi kullanilarak agiklanmig

ve yorumlanmustir.

ANAHTAR SOZCUKLER

Oyun, Bilgisayar Oyun Bagimlilig1, [lkogretim Ogrencileri, Ogrenci Yabancilagmas1
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NAME-SURNAME: ENGIN ERBOY

TITLE: THE FACTORS WHICH EFFECT ON COMPUTER
GAME ADDICTION OF 4TH AND S5TH GRADE PRIMARY
STUDENTS

ABSTRACT

In this research it is aimed to investigate if sexuality, mother and father
education level, class level, social economic level of the school, the situation of having
computer or not and the level of alienation effect about computer game addiction of 4th
and 5Sth class primary students. The research consists of five parts as introduction,
theoretical explanations and related literature, method, findings and interpretations,

conclusions and recommendations.

This research, conducted as a type of survey thoroughly, was performed at six
primary schools in Aydn. It was implemented on total 638 students from three different
social economic groups. “Personal Information Form”, “Computer Game Addiction
Scale For Children” and “Alienation of Student Scale” for 4th and 5th class primary

students were used.

The data, received from form and scales, were explained and interpreted by
using number, frequency, percent, t-test, correlation, regression analysis and factor

analysis as statistical techniques.
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BOLUM 1

GIRIS
Bu béliimde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi ve gerekcesi ile arastirmanin

stnirliliklart ve sayiltilar tizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Giiniimiiz diinyasinin en yaygin teknoloji iiriinlerinden biri olan bilgisayarlarin,
insan hayatina etkisi tartisilmaz bir olgudur. Hi¢ kuskusuz insanin yasamini pek cok
acidan kolaylastiran bilgisayar, beraberinde birtakim sorunlari da getirmistir. Bugiin,
bilgisayarlarin yayginlagmasi ile iiretilen yeni teknolojilerin olumlu ve olumsuz yonleri
giderek daha cok tartisilmakta ve cesitli arastirmalara konu olmaktadir.

Temelinde oyun kavrami; sosyoloji, psikoloji, antropoloji, felsefe ve egitim
bilimleri gibi alanlarin ortak ugrasilarindan birisidir. Insanlarin neden oyun oynama
gereksinimi hissettikleri ise, lizerinde arastirmalar yapilan onemli bir konudur. Oyun
arastirmalart i¢in en temel noktalardan birisini olusturan bu konuda Malone (1981),
Sherry ve Lucas (2001) ve Tiiziin’iin (2004) yaptig1 arastirmalar literatiirde 6nemli bir
yer tutmaktadir. Malone (1981) insanlarin oyun oynama nedenlerini ‘kontrol’, ‘meydan
okuma’, ‘diigsel ortamlar yaratma’ ve ‘merak’ gibi dort ana etkene baglamistir. Sherry
ve Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni olarak ‘rekabet’, ‘meydan okuma’, ‘sosyal
iletisim’, ‘cesitlilik’, ‘canlandirici etki’ ve ‘diigsel ortamlar yaratma’yr gormektedir.
Yine benzer caligmalarda insanlarin, zaman gecirmek, rahatlamak ya da stresten kagmak
gibi nedenlerle de oyun oynamay tercih ettikleri belirlenmistir.

Giiniimiizde her yastan insan1 etkileyen bilgisayar sektoriiniin, 6zellikle cocugun
yasamina getirdigi yeniliklerden birisi de ‘“dijital oyun” kavramidir. Dijital oyunlar
gelisen bilgisayar teknolojisinin de beraberinde getirdigi, diinya iizerinde milyonlarca
insanin icerisine dahil oldugu biiyiik bir pazar olarak da karsimiza ¢cikmaktadir. Dijital
oyun kavraminin tarihsel siirecine bakildiginda ise, 1970’1i yillarda {iretilen ilk ticari
bilgisayar oyunlarindan sonra grafik teknolojilerinin kaydettigi ilerlemeler sayesinde
oyun kavraminin yeni bir boyut kazandigi, gercek diinyanin sanal ortama aktarilmasi ile

daha farkli ekonomik ve sosyal boyutlara ulastigi goriilmektedir. Dijital oyun



sektoriindeki hizli gelismeye paralel olarak da oyun bagimlilig: artmis ve birgok insanin
giinlin biiylik boliimiinii bilgisayar basinda sanal bir diinyada gecirmesine neden
olmustur.

Literatiirde dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlari oldugunu 6ne siiren ¢alismalar
bulunmaktadir. Ozellikle siddet unsurlari iceren oyunlarin bireylerde saldirgan
davraniglara neden olup olmadigi, bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma olasiliklari
ve yine bilgisayar oyunlarini siklikla oynayan bireylerin karsilasabilecekleri saglik
sorunlar1 ¢esitli aragtirmalara konu olmustur. Bunun yaninda oyunlarin yararh
ozelliklerinin de goz ardi edilmemesi gerektigi belirtilmektedir. Bireylerde elestirel
diisiinme, gorsel bellegin gelisimi ve kalict Ogrenme ortaminin yaratilmasi gibi
faydalarinin oldugu da vurgulanmaktadir. Cesarone’e (1994) gore, cocuklarin bilgisayar
okuryazarlig1 becerilerini edinmeleri icin bilgisayar oyunlari1 oldukga ideal bir yol olarak
goriinmektedir. Bunun yaninda bilgisayar oyunlarinin el-gdz koordinasyonunu saglama,
uzamsal beceriler, hayal etme, geometrik ve matematiksel diisiinme, kimya ve fizikle
ilgili nesneleri goz Oniinde canlandirabilme, mental olarak uzaydaki sekillerin
biitiinlesmesini hayal edebilme gibi faydalarina da dikkat ¢ekilmektedir.

Bilgisayar oyunlarn giiniimiiz diinyasinda yetiskinlerin ve o0zellikle okul
cagindaki cocuklarin baslica eglencelerinden birisidir. Brand, Knight ve Majewski’nin
(2003) belirttigi gibi, bilgisayar oyunlari giinden giine artan bir oranda insanlar arasinda
kabul gormektedir ve bu kabul gérme, oyunlarin gercekci sanal ortamlara, ses ve
gorlintii  Ozelliklerine ve oyunculara yiikledikleri rollere gore sahip olduklari
ozelliklerinden dolay1 gerceklesmektedir. Biitgceleri ¢ok yiiksek rakamlari bulan
bilgisayar oyunlar ile binlerce insana ayni sanal ortamda oyun oynama olanagi veren
cok kullanicili oyunlardan, igerisinde yiizlerce uzmanin calistirildigi oyun sirketlerine
kadar oyun endiistrisi artik basl basina bir sektor olmustur.

Bilgisayar oyunlarimin tarih¢esine baktigimizda, ilk bilgisayar oyunlarinin
1970’1 yillarin sonlart ile 1980’li yillarin baslarinda ortaya c¢iktiklar1 goriilmektedir.
Aguilera ve Mendez (2003) bilgisayar oyunlarinin yayginlik kazanmasinda 1980’1
yillardaki bilgisayar endiistrisi gelismelerini On plana cikararak, bu alandaki
gelismelerin sonucunda bilgisayar oyunlarinin artan bir oranda yayginlik kazandigina
deginmektedirler. Oyunlar giinlimiizde sadece eglence sektoriiniin birer pargasi

olmaktan oOte, egitimden sagliga, askeri alandan is diinyasina kadar hemen hemen her



alanda kullanilmaya baslandigindan, oyun iizerine yapilan caligmalar da cesitlilik
gostermektedir. Bu calismalardan bazilari, 0grencilerin oyun oynama tercihleri ve
oyunlarin etkileri (Sancar, inal ve Cagiltay, 2005), bilgisayar oyunlarinin son teknoloji
iceren Ozellikleri ve etkileri (McCarthy, 2003), insanlarin neden bilgisayar oyunu
oynadiklar1 (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002), ya da egitsel ve sosyal amag ile
hazirlanmis oyunlarin incelenmesi ve bunlarin okul ortamlarinda kullanilmasi (Tiiziin,
2005) gibi ¢alismalardir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002) calismalarinda, bilgisayar
oyunlarinin insanlar tarafindan goniillii olarak oynanan, eglenceli, gercek diinyadan
bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis birer eglence ortamlari
oldugundan bahsetmektedirler. Walsh’in (2002) de ¢alismasinin sonunda belirttigi gibi
cogu genc yetiskinler de zamanlarinin 6nemli bir boliimiinii bilgisayar oyunlari
oynayarak gecirmektedirler.

Pillay’e (2002) gore cocuklar tarafindan eglence amacli oynanan bilgisayar
oyunlarindan dolay1, cocuklar kendileri icin gerekli olabilecek bilgileri oyun oynama ile
es zamanda kazanabilmektedirler. Prensky (2001), bilgisayar oyunlarinin yeni bir
ogrenme kiiltiirii olusturabileceginden bahsederek bunun da ogrencilerin aligkanlik ve
ilgilerini daha 1iyi karsilayacagina vurgu yapmaktadir. Diger taraftan, internet’in
sundugu genis olanaklar da bilgisayar oyunlarinin oynanma oranlarinda artisa neden
olan etkenlerden birisidir. internet aracilig1 ile oyunlar, hem daha fazla insana ulasirken
hem de istenilen zaman ve mekinda oyun oynama firsati sunmaktadir. Internet’in
cevrimi¢i oynanan bilgisayar oyunlarina sagladigi en biiyiikk avantajlardan birisi de
farkl kiiltiir ve tilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir araya gelmelerine imkan
yaratmasidir. Bilgisayar oyunlar1 sektorii de internet teknolojilerinin kendilerine
sundugu bu olanaklardan yararlanmak i¢in ¢ok kullanicili ¢evrimigi tiirlere agirlik
vermekte, ayni anda binlerce insanin bir arada bulunabildigi oyunlarin popiilaritesi de
artmaktadir. Bu yiizden, cok kullanicili bilgisayar oyunlan {iizerinde de arastirmalar
yapilmakta ve bu oyunlarin etkileri incelenmektedir. Everquest (Begg, Dewhurst ve
Macleod, 2005), Quest Atlantis (Tiiziin, 2004), Civilization III (Squire, 2005),
Environmental Detectives (Klopfer, Squire ve Jenkins, 2004), ve BattleField (Manninen
ve Kujanpdd, 2005) gibi oyunlar popiiler bilgisayar oyunlarina ve bu oyunlar iizerine

yapilan caligmalara ornek gosterilebilir. Griffiths, Davies ve Chappell’e (2004) gore bu



tiir oyunlar temelde daha ayrintili ve gelismis sanal diinyalart insanlara sunmak amaci
ile tasarlanmislardir.

En popiiler c¢evrimici oyunlardan birisi olan Lineage, 2.5 milyon kayith
bilgisayar oyuncusunu cekmeyi basarabilmis oyunlardan birisidir (Vaknin, 2002).
Ayrica, Sony Online, Everquest oyunu ile 400 binin iizerinde bilgisayar oyuncusunu
cekmeyi basarmis bir diger oyundur (sonyonlinesitesi, 2009). Snider’in (2002) belirttigi
gibi, cevrimigi bilgisayar oyunlar1 eglence sektorii i¢cinde kendilerinin eglence amacl
oynanabilme pozisyonlarini artan sekilde gelistirmeyi amaclamaktadirlar.

Cevrimi¢i bilgisayar oyunlarmin egitim amagli kullanimlart da internet
kullanmmmindaki artisla paralellik gostermistir. Literatiirde de c¢evrimigi bilgisayar
oyunlari iizerine yapilan arastirmalar bulunmaktadir. Ozellikle bireysel aliskanliklar ve
bu ortamlara kars1 tutumlar, ¢evrimici bilgisayar oyunlarinin egitim amacli kullanimi1
acisindan onemli bir degisken olarak ele alinmistir. Cevrimigi bilgisayar oyunlarini
“oyun tabanli 6grenme ortamlari”nin okul ortamina adapte edilmesi i¢in kullanilmasi
giinimiizde giderek deger kazanmaktadir (Pivec, Dziabenko ve Schinnerl, 2003).
Bilgisayar oyunlarinin sahip olduklar1 potansiyel dikkate alindiginda, 6grencilere cekici
ogrenme ortamlari sunmak ve anlamli 6grenme firsat1 saglamak amaci ile de bilgisayar
oyunlarinin sinif ortaminda kullaniminin giderek arttig1 goriilmektedir.

Ote yandan, bilgisayar oyunlarinin egitim amaci ile kullanilmasi tasarim
sorunlarini da 6n plana ¢ikartmaktadir. Egitim icin kullanilacak bir oyun tasarlanirken
egitim ve eglence unsurlar1 arasindaki dengenin saglanmasi ve Ogrencilerin oyun
ortamindan gerekli igerigi alabilmesi icin tasarim asamasinda dikkate alinmasi gereken
bircok nokta bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 sadece Ogrencilerin dikkat ve
motivasyonunu yiikselten birer ders materyali olarak (Kili, 2005) kullanilirken, basl
basina bir oyun da ders destekleyici materyal olarak kullanilmak yerine, dersin ana
materyali olarak da kullanilabilmektedir. Kili’nin (2005) de soyledigi gibi egitsel
amaglarin ve oyun oynama boyutlarinin her ikisi de dikkatlice analiz edilerek, aradaki
dengenin etkili bir bicimde kurulmasi saglanmalidir. Pelletier (2005) bu konuda,
bilgisayar oyunlarinin tasarim agsamasinda, oyundaki seviyelerin daha dikkatli olarak

tasarlanmasi gerekliligini 6ne ¢ikarmaktadir.



Tim bu arastirmalar acgisindan bakildiginda giiniimiizde kullanilan teknolojik
triinlerin, insan hayatim kolaylastirdigi ve yasamin degismez birer parcasit haline
geldikleri yadsinamaz. Bu araclar arasinda bilgisayarin 6zel bir yeri de bulunmaktadir.

Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, eglenceden giinliik hayata, egitimden bos
zamani degerlendirmeye kadar insan yasaminin her alaninda yer bulan djjital bir kiiltiirii
olusturmaya baglamistir. Ote yandan bu durum, insanlar arasi etkilesimin ve
sosyallesmenin biiyiik bir éneme sahip oldugu cocukluk ve ergenlik donemi agisindan
tartisilan bir sorun haline gelmistir. Gegtigimiz 30 yi1l boyunca bilgisayar oyunlarinin
yillik 20 milyon liralik biiyiik bir endiistri haline gelmesi (Kirriemuir, 2002) ilkogretim
alan1 acisindan bilgisayar oyun sektoriiniin sorgulanmasi gerektigini diisiindiirmektedir.
Alanyazin temel alinarak, bireylerin bilgisayar oyunlarina yonelme nedenleri soyle
Ozetlenebilir;

v" Eglence, meydan okuma, yapacak bagka bir seyin olmamasi (Griffiths ve Hunt,
1995),

v" Rekabet, sosyal iletisim, ¢esitlilik, canlandiric1 etki, diissel ortamlar saglamasi
(Sherry ve Lucas, 2001),

v/ Zaman gecirme, rahatlama ya da stresten kacma imkani vermesi (Inal ve
Cagiltay, 2005),

v’ Bircok defa tekrar doniilebilme, uzun siireler boyunca odaklanilabilecek bir
ortamin saglanmasi (Kirriemuir 2002),

v" Dinlenme, bos zaman gecirme, icinde bulunulan zamandan ve mekandan
uzaklasma, gercek hayattan kagcma ve serbest olma imkani1 vermesi (Wan ve

Chiou, 2006).

Ozetle, oyun kavrammin bilgisayar oyunlari ile evrilerek yeni bir hal aldig
giinlimiizde okul donemi c¢ocuklarin bu durumdan giderek daha c¢ok etkilendiklerini
soylemek olasidir. Oyun oynarken bilgisayarla zaman harcayan bir ¢ocuk ya da
yetiskinde, aile ve arkadaslariyla sosyal iligkilerinin bozulmasi, okul ve calisma
hayatinin degismesi ya da bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi problemler ortaya
cikabilmektedir. Diger bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma duygusu
nedeniyle de bagimli kisiler oyun oynamaya daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Bu
kisiler cok fazla oyun oynadiklarinda aile ve arkadaslari ile iletisim problemleri

yasayabilmekte, bu nedenle okul yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005).



Diger taraftan yapilan aragtirmalarda, takintili ve saldirgan davranislar,
oyuncularda makinelesme ve siddet belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi,
hiperaktivite, O6grenme bozukluklari, psikomotor bozukluklar, fiziksel hareket
eksikliginden kaynakli saglik problemleri, anti sosyal davraniglar, 6zgiir diisiinme ve
istek kaybi, 6gretmen ve arkadaslariyla catisma egilimi, akademik basarinin diismesi,
artan kaygi diizeyi, kisileraras: iliskilerde kotiiye gidis, gerceklerden ve hayattan
kacinma, gorme kaybi, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama, duyu kaybi (Chiu,
Lee ve Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003; Setzer ve Duckett, 1994; Wan ve Chiou,
2006) gibi bircok fiziksel ve psikolojik problemlere neden oldugu yer almaktadir. Tiim
bu gerekcelerden hareketle bu caligmada, bilgisayar oyunu oynama aligkanligi oldukca
yiiksek olan ve bu oyunlardan biiyiik oranda etkilendigi gozlemlenen Ilkogretim 4. ve 5.
sinif O6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorleri belirlenmeye

calisilmistir.

1.2. Problem Ciimlesi

[Ikogretim 4. ve 5. simif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden ve
belli basl sosyo ekonomik ve sosyo demografik 6zellikler icerisinde yer alan faktorler

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, ilkogretim 4. ve 5. simif 6grencilerinde cinsiyetin,
anne ve baba egitim diizeylerinin, sinif diizeyinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin,
kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumunun ve okula yabancilagsma diizeyinin
bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmedigini belirlemektir.

Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranacaktir;

1. Ilkogretim 4.ve 5. simf 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlar1 ve
Olcekten alinan toplam puan cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?
2. Ilkogretim 4.ve 5. simf 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlar1 ve
Olcekten alinan toplam puan kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore

farklilik gostermekte midir?



3. Ilkogretim 4. ve 5. smf 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilasma diizeyleri alt
boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliliginin birinci alt boyutuna ortak etkisi anlamli
midir?

4. Ilkogretim 4. ve 5. smf 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilasma diizeyleri alt
boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliliginin ikinci alt boyutuna ortak etkisi anlamli
midir?

5. Qlkogretim 4. ve 5. siuf 6grencilerinin simf diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagsma diizeyleri alt
boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliliginin iigiincii alt boyutuna ortak etkisi anlamli
midir?

6. ilkogretim 4. ve 5. siuf 6grencilerinin simf diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilasma diizeyleri alt
boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliliginin dordiincii alt boyutuna ortak etkisi anlamli
midir?

7. llkogretim 4. ve 5. simf 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagsma diizeyleri alt
boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan toplam puana ortak etkisi

anlamli midir?

1.4. Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Bu calismada, ilkogretim 4. ve 5. smif Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden belli bashi sosyo ekonomik ve sosyo demografik faktorlerin
belirlenmesi ile Ogretim programlari, anne baba tutumlari, okul yoneticilerinin,
ogretmenlerin ve okul psikolojik danigsmanlarinin tutumlar1 vb. acisindan bilgisayar
oyun bagimliligina iliskin ortak ©Onlemlerin alinmast konusunda 6nemli bir katki
saglanacag diisiiniilmektedir. Diger taraftan bu calisma ile dijital oyunlarin giiclii bir
sektor olarak ortaya ¢ikmasindan sonra masumiyetini yitiren “oyun” kavramina ve
cocukluga dikkat ¢ekilerek disiplinlerarasi caligmalara da farkli bir pencere acilabilecegi

diistiniilmektedir.



1.5. Sayiltilar

Bu calismada, arastirmada kullanilan “kisisel bilgi formu’nun, “cocuklar i¢in

bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi’nin ve “Ogrenci yabancilasma 06l¢egi’nin, arastirma

amagclaria uygun verileri elde etmek icin yeterli oldugu varsayilmistir.

1.6. Sinirhliklar

Bu calisma, Aydin ili Merkez Ilgesinde bulunan; alt, orta ve iist sosyo ekonomik
diizeyi temsil ettigi diisiiniilen alti ilk6gretim okulunun 4. ve 5. smif 6grencileri ile
sinirhdir.

Arastirmada elde edilen veriler, kullanilan form ve Oolceklerdeki sorularla
sinirhidir.

Bu calisma, literatiir temelinde belirlenen belli basli sosyo ekonomik ve sosyo

demografik degisken ile sinirlidir.



BOLUM 2

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE iLGILi LITERATUR

Bu boliimde konuyla ilgili kuramsal agiklamalar ile yurt ici ve yurt disindaki

ilgili caligmalara yer verilmistir.

2.1. Oyun Kavramina Genel Bakis

Oyun konusu insanoglunun dikkatini her zaman c¢ekegelmistir. Batida ¢ocuk
oyunlarindan s6z eden eski bir kaynagin on iigiincii yiizyila, Dogudaise’e gore ise on
birinci yiizyila kadar gittigi bilinmektedir. Buna karsilik bilimsel arastirmalarin tarihi bir
yiizyildan fazla degildir. Once felsefede, pedagojide, antropolojide baslayan oyun
arastirmalar1 ve kuramlar1 sonra psikolojide ve sosyolojide gitgide artarak siirmiistiir; en
yeni c¢alismalar ise c¢ocuklugun tarihi alaninda yapilmistir. Kuramsal ve gorgiil
arastirmalarda ele alinan belli bashi konular; oyun ve is ayrimi, oyunun ¢ocugun
gelisimine katkisi, serbest ve programli oyunlarin farki, modern yasam tarzinin oyuna
etkisi gibi konulardir. Oyun arastirmalarinda en 6nemli sorunun yontembilim sorunu
oldugu, sik sik tekrarlandigi ic¢in dogru oldugu varsayilan goriislerin mutlaka
irdelenmesi gerektigi ortaya ¢cikmustir.

Oyunla ilgili kuramlarin on dokuzuncu yiizyilin sonu ile yirminci ylizyilin
basinda gelistigi goriilmektedir. Friedrich Froebel’in kurami oyunun egitsel degerine
iliskin goriisleri pekistirmistir (Huizinga, 1995). Herbert Spencer oyunda “fazla enerji”
kuramini ortaya atmistir; Karl Groos Spencer’i elestirerek “egzersiz” ya da “uygulama”
kuramini1 gelistirmistir. Stanley Hall Gross’un egzersiz kuramini yetersiz ve yiizeysel
bularak oyunu “6ziinii yineleme” kuramina baglamistir. Maria Montessori de Froebel
gibi c¢ocugun yetiskinin denetiminde kendi girisimiyle etkinlikte bulunmasini
savunmustur; ama sosyo dramatik oyunu degil, oyun malzemeleriyle yapilan insa
oyununu daha Onemli saymistir. Jean Piaget, biligsel gelisim kuraminda, Groos’un
oyunun bir 6n egzersiz oldugu goriisiinli ve oyunun Ogrenmede ©nemli oldugu
yaklasimii elestirmistir. Piaget’in kuraminda oyunda Oziimleme Onemlidir, oysa
ogrenmede gerceklige uyum saglamak soz konusudur. Piaget’e goére oyunun temel
islevleri, tekrarlama yoluyla mevcut becerileri gelistirmek ve cocuga bir egemenlik

duygusu kazandirmaktir. Freud oyun konusuyla dogrudan ilgilenmemekle birlikte,
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psikanalitik kuram oyun terapisi yaklasiminda etkili olmustur. Oyun, gerceklik icinde
ortaya ¢ikmasi tehlikeli olabilecek cinsel ve saldirgan diirtiilerin giivenli bir bigimde
dile getirilmesini sagliyor, travmatik olaylarin iistesinden gelmeye ve rahatlamaya
yardimci olabiliyordu. Susan Isaacs oyunun duygusal yararlari ile fiziksel, toplumsal ve
biligsel yararlarimi birlestiren bir goriis gelistirmis ve oyunu c¢ocugun isi olarak
gormiistiir. Lev Vygotsky de oyun kuraminda gelisimin duygusal ve biligsel yonlerini
birlestirmis, ama bunu sadece cinsel ve benzeri diirtiiler i¢in degil cok daha genel
anlamda yapmistir; -mig gibi yapmak oyunun diigsel bir durumdaki etkinlik araciligiyla
cocugu halihazirda durumun baskilarindan kurtarmaktadir. Jerome Bruner, Sara
Smilansky, Jerome Singer gibi daha yeni diisiiniirler oyunla yaraticilik arasindaki
iliskileri, fantezi ve sosyo dramatik oyunun degerini vurgulamiglardir. Brian Sutton-
Smith de Onceleri oyunun yaraticilik acisindan 6nemini desteklemistir, ama daha sonra
“oyunun ideallestirilmesi” egiliminden s6z etmistir; buna gore, oyun kuramlari
cocuklarin gercek davramiglarimi degil yetiskinlerin ¢ocuklari denetim altinda tutma
gereksinimlerini yansitmaktadir (Smith ve Cowie, 1989).

Giiniimiize kadar oyunun dogasi pek cok arastirmada incelenmis, ancak oyunun
onemine iligkin varsayimlar cok az sinanmistir. Smith ve Cowie (1989) oyunun 6énemi
konusundaki aragtirmalar1 {i¢ grupta toplayabilecegimizi belirtmislerdir: Oyunun form
arastirmalar1, iligkisel arastirmalar ve deneysel arastirmalar. Birinci gruptaki
arastirmalar -Piaget ve Bruner’in ¢alismalarinda oldugu gibi-oyunun evreleri, oyun
icindeki davranmiglar, oyunun sorun ¢6zmedeki ve yaraticiliktaki rolii gibi konularda
bulgular saglamiglardir. Giincel ¢alismalar, yapilanmamis serbest oyun etkinliklerinin
cocugun biligsel gelisimine katkisinin yapilanmis etkinliklerden daha az oldugunu
gostermistir. Boylece oyunun varsayilan biligsel yararlar {izerinde daha fazla durulmasi
ve egitsel bir cerceve olusturulmasi giindeme gelmistir. Ancak oyunun biligsel yararlari
konusunda yeterince gii¢clii kanitlar elde edilemedigi de goriilmiistiir.

Mliskisel arastirmalar bazi oyunlarin gelisimin bazi alanlarim1 baska oyunlardan
daha fazla etkiledigini gostermis, ancak nedensel baglari agiklayamamustir. Diigsel
oyunla yaraticilik, insa oyunuyla zekd puanlari, fantezi oyunla toplumsal yeterlik
arasindaki iligkilerde durum boyledir. Deneysel arastirmalarda da oyun yasantisindaki
yararlar oyun yasantisinin olmadigi durumdaki yararlarla karistinlmistir. Bu  tiir

arastirmalarda, yaklasik on dakikalik siirelerle, nesnelerle belirli bir oyun durumuna
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konulan cocuklar, alternatif malzemelerle oynamak ya da hi¢ oynamamak durumundaki
kontrol grubuyla, yaraticilik, sorun c¢ozme gibi konularda karsilastirilmistir. Bazi
arastirmalar oyun yasantisinin bir {istiinlik sagladigim1 gostermekle birlikte, daha yeni
caligmalar bu savi dogrulamamustir. Giderek ilk arastirmalarin genellikle arastirmacilara
bagli nedenlerle yontembilimsel agidan pek saglam olmadigi ortaya c¢ikmustir. Biitiin
Onlemler alindiginda bile oyun yasantisinin etkisine iliskin ¢ok az kamit oldugu
goriilmiistiir. Bundan cikan sonug, ya oyunun gercek yasamdaki yararlarinin deneysel
durumdakinden daha uzun siirelerde ortaya ciktigi ya da bu tiir deneylerin 6lgmede
yeterince basarili olmadigi yoniindedir. (Huizinga, 1995)

Sutton-Smith (1997), yaklasik yiiz yildan beri gosterilen ¢abalara karsin, oyunu
ve islevini agiklamakta yetersiz kaldigimizi savunmaktadir. Sutton-Smith hepimizin
oyunun neye benzedigini bildigimizi, ama oyunu kuramsal olarak agiklamaya gelince
cikmaza girdigimizi sOylemektedir. Bu yetersizligin sonucu olarak iki egilim ortaya
cikmistir: Oyunun ideallestirilmesi ve evcillestirilmesi. Sutton-Smith oyunu idealize
etmeyen hicbir oyun kurami olmadigin1i da belirtmektedir. Biitin modern oyun
kuramcilart oyunun ¢ocugun gelisimine katkida bulundugunu ileri siirmiisler, ama bu
goriisii  yeterince kanitlayamamuslardir. Ote yandan, oyunun evcillestirilmesi,
kurumlardaki programli, yonlendirilmis, disipline edilmis oyunlarin “iyi” oyun
sayllmasi; bahgelerdeki, sokaklardaki atilgan oyunlarin “kotii” oyun olarak goériilmesi
anlamina gelmektedir. Bu yaklagimin toplumsal ve Kkiiltiirel -hatta ekonomik-bircok
nedeni oldugu aciktir. McArdle (2001) oyunla ilgili giincel durumu soyle
betimlemektedir: “Oyunu ticari bir kazang firsati, bir bas belas1 ya da ciddi olmayan bir
etkinlik olarak gorme egiliminde olan bir toplumda yasiyoruz. Belki bunun sonucu
olarak, oyun hiikiimetlerin ve yerel yonetimlerin planlarinin disinda birakiliyor ve
ornegin ergenlik sorunlarini 6nleyebilecek ciddi bir aday olarak goriilmiiyor.”

Piaget’'nin (1962) oyun alanindaki calismalarindan bu yana oyunun ¢ocugun
gelisimindeki yeri ve Onemi bilinmektedir. Baska bir deyisle, Piaget cocugun
gelisiminin oyunda goriilebilecegini ortaya koymustur. Ancak Piaget cocugu kendi
gelisiminin mimar1 olarak tek basina ele almistir; oysa Piaget’den sonra gelen
arastirmacilar (6rnegin Hutt, Vygotsky, Bruner, vb.) cocugu toplumsal cevrenin bir
parcasi olarak gormiisler ve cocugun gelisiminde etkilesimin énemini vurgulamiglardir.

Daha yeni arastirmalar yetigkinlerin ¢ocugun oyununa katilmasinin ne kadar 6nemli
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oldugunu gostermistir. Ozellikle sosyo dramatik oyunlarda yetiskinlerin katiliminin
cocugun dil ve toplumsal gelisimine Onemli bir destek sagladigi saptanmistir.
Piaget’den bu yana oyunun igeriginin, formunun ve gelisim evrelerinin evrensel oldugu
kabul edilmekteydi. Daha sonra oyunun sosyo Kkiiltiirel cevre, ana-baba etkisi ve cinsiyet
gibi etkenlere bagl olarak degistigi ortaya konulmustur. Ancak yakin zamanlarda
yapilan kiiltiirler arast karsilastirmali arastirmalar oyunun bazi temel ©zelliklerinin
evrensel oldugunu gostermistir. Bunlardan biri, yetiskin desteginin erken donemdeki
oyunun gelisimi i¢in her zaman gerekli oldugudur.

Elkind (1999), oyun ve is ayrimi sorununun psikolojiye ve egitime yansimasini
Montessori, Erikson, Freud, Piaget gibi yazarlarin kuramlarinda izlemektedir.
Montessori'nin oyun anlayist 19. ylizyilin egitim felsefecisi Carlotta Lombrosso'nun
1896'da yaptig1 su tanima dayanmaktadir: "Oyun, ¢ocuk icin bir istir; calismanin
yetigkin i¢in oldugu gibi oyun da cocuk i¢in ciddi ve dnemlidir; oyun ¢cocugun gelisim
araglarindan biridir ve nasil bir ipek bocegi siirekli olarak yaprak yeme gereksinimi
duyuyorsa cocuk da oyun oynama gereksinimi duyar". Elkind, Montessori'ye gore
oyunun kendi dogasindan kaynaklanan bir 6nemi olmadigini, oyunun sadece ¢ocugun
toplumsallagmas1 agisindan ©6nem kazandigini belirtmektedir. Freud da c¢ocugun
oyununu -hayallerini ve riiyalarint oldugu gibi- onun isi olarak gormektedir. Ancak
Freud, cocugun dogasi geregi oyun oynadigina ve oyunun toplumsal uyumun
hizmetinde olduguna inanan Montessori'den iki noktada ayrilmaktadir. Birincisi,
cocuklarin sadece gerceklik ilkesine degil zevk ilkesine gore de hareket etmeleri;
ikincisi de, oyunun toplumsal bir uyum olmaktan ¢ok bireyin kendisini 6grenmesiyle
ilgili kisisel bir uyum olmasidir. Erikson ise Montessori ile Freud'un goriislerini
birlestirmeye calismistir. Erikson'a gore cocuklukta is ve oyun ayrimi kiiltiirel bir
Onyargidir.

Sonucta Erikson, Amerikan toplumunda kisisel uyumu toplumsal uyumdan,
oyunu isten ayirmanin bir talihsizlik oldugunu diisiinmektedir. Piaget'e gelince, o da
erken cocukluk caginda is ve oyunu birbirinden ayirmaktadir. Piaget'i izleyen Elkind de
erken ¢ocuklukta is ile oyunun birlestirilmesine kars1 ¢ikmaktadir: "Erken ¢ocuklukta is
ile oyun arasindaki ayrim -Freud ve Piaget'in destekledigi, Montessori ve Erikson'un
kars1 ¢iktig1 nokta- onemlidir ve korunmalidir. Bu ayrimin, Erikson'un savundugu gibi

gercekten kiiltiirel bir Onyargi olduguna inanmak oldukca giictiir. Daha 06zgiil bir
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deyisle, cocuklarin oyun oynamalari, oyunun kendisi ugruna desteklenmelidir; c¢iinkii
oyun cocuklarin kendilerini kisisel agidan ifade edebilmeleri i¢in bir cikis yolu
saglamaktadir. Paradoks gibi goriinse de, erken cocukluktaki kisisel ifade, ilerideki
sosyal uyum icin olas1 en iyi hazirlanma yoludur. Oyun ¢ocugun isi degildir ve is hi¢ de
cocuk oyunu degildir (Dogu, 2006).

Goncii (2001), oyunla ilgili calismalarini, Leont'ev'in kiiltiirii insan gelisiminin
biitiinlestirici bir parcast olarak goren etkinlik kuramina (activity theory)
dayandirmaktadir. Leont'ev cocuklarin ve yetiskinlerin etkinliklerini belirleyen
toplulugun yapisina (community structure) dikkati ¢ekmektedir. Burada toplulugun
cocuklar i¢in ne tiir gelisim olanaklar1 sagladigi dnemlidir (ekonomik: ailenin geliri
gibi; fiziksel: oyuncaklar ve oyun alanlar gibi; sosyal-ekonomik: yetiskinlerin inanclari
ve yetigkin-cocuk etkilesimi gibi). Leont'ev'in kurami cocuklarin oyununu bir etkinlik
olarak kavramlastirmasiyla da yol gosterici olmaktadir. Leont'ev oyunu c¢ocuklarin
topluluk i¢inde yetiskin gibi olmay1 denedikleri bir yasam birimi olarak gormektedir.
Oyunun boyle kavramlastirilmasi cocuklarin topluluk icinde yetigskin rollerini nasil
yorumladiklarin1 anlamayir da saglamaktadir. Goncii, (2001) cocuk oyunlarimi bu
kuramsal temel iizerinde arastirmanin bes temel ilkesini su sekilde belirtmektedir:

1-) Topluluklarin ekonomik yapis1 oyunun bir etkinlik tiiri olarak
oynanabilirligini belirler. Cocuklarin oyunlarini tam olarak anlamak i¢in Once i¢inde
yasadiklari toplulugun ekonomik yapisini bilmek gerekmektedir.

2-) Cocuklarin oyunlarin1 anlamak topluluklarin oyunun degerine iliskin
inanglarm tamimayi gerektirir. Oyuna yliklenen deger topluluktan topluluga degisir.
Ornegin, oyunun gelisimsel yararlarini bilen orta siniftan egitimli ana-babalar cocukla
birlikte oynamaya deger verir ve bunun i¢in firsat yaratirlar; buna karsilik, diisiik gelirli
kentli ya da kiiciik yerlerde yasayan yoksul ana-babalar ¢ocuklarin da g¢alismasina
gereksinme duyduklarindan oyuna deger vermezler.

3-) Cocuklarin oyununu anlamak, toplulugun oyuna iliskin degerlerinin
cocuklara nasil aktarildigini ¢oziimlemeyi gerektirir. Cocuklar oyunun kabul edilir olup
olmadigini ya da hangi tiir oyunun kabul edilir oldugunu nasil 6greniyorlar? Genellikle
degerler cocuklara iki yoldan iletilir: Cocuklari oyunun istenilir olup olmadigi
konusunda acikca bilgilendirmek ya da oyuna iliskin degeri cocuklara dolayli olarak

iletmek.
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4-) Cocuklarin oyununu anlamak i¢in ¢ocuklarin kendi diinyalarin1 oyunda nasil
tasarimladiklarin1 incelemek gerekir. Bunun i¢in, cocuklarm oyunda hangi yetiskin
rollerini {iistlendiklerine, hangi olaylar1 temsil ettiklerine, fiziksel cevrenin nasil
kullanildigina vb. bakmak gerekmektedir.

5-) Cocuklarin oyununu anlamak i¢in disiplinleraras1 bir yontembilim kullanmak
zorunludur. Bunun anlami, oyunu yalmzca ekonomik, kiiltiirel, egitsel ve psikolojik
baglamda incelemek degil, veri toplamadaki ve yorumlamadaki ortak yontemleri
gelisim psikolojisine de yaymaktir. Bagka bir deyisle, gelisim psikolojisinde de tarihsel
yaklasgimi, belge ¢Oziimlemeyi, anlati yontemini kullanmak gerekmektedir (Goncii,
2001).

Bati toplumlarinda oyunun bir yandan ideallestirilirken Obiir yandan da
evcillestirildigi gercegi pek ¢ok yerde tartisma konusu yapilmistir. 1999'da Tokyo'da
yapilan uluslararas1 konferansa Amerika'dan katilan Wrightin g6zlemi de bu
noktadaydi: "Oyunun saglikli ve mutlu cocuklara katkisinin agik olmasina karsin,
oyunun goreceli 6nemi Amerikan toplumunda cogu zaman ihmal edilmistir. Uzun siireli
dinsel inanglarla dolmus giiclii bir is ahlaki Amerikalilarin is ve oyun karsisindaki
tutumlarinda hala egemendir. Cocuklar formal okullara gitgide daha erkenden
sokulmaktadirlar. Okul Oncesi kurumlardaki etkinliklerin cogu oyuna yoneltilmis
olmakla birlikte, bunlar ¢ogu zaman yapilandirilmis olan, oyunun yapilandirilmamis
bicimlerinin biiyiime potansiyeline de izin vermeyen etkinliklerdir." Bati iilkelerinde
cocuk oyunlart konusunda biitiin tartisma yukaridan beri soz ettigimiz bu celiski
tizerinde yogunlagsmaktadir. Bu celigkiyi ¢ocuklar: tiimiiyle kontrol etmek, sonunda iyi
tilkketiciler yapmak isteyen sistemlerin yarattigi ileri siiriilmektedir. Akademik hirs ve
rekabet, ne pahasina olursa olsun basar1 kazanma istegi, eve kapanma zorunlulugu gibi
diger etkenler de denetimli oyunla birlesince ortaya "yalitilmig" bir cocukluk
cikmaktadir. (Napier ve Sharkey, 2004)

Wright, Amerikali ¢ocuklarin giinlimiizde ¢ tiir yalinllma yasadiklarini
belirtmektedir. Bunlardan birincisi "kusakici kopukluk"tur. Wright'a gore, "Cocuklar
disarida kumlukta oynayarak baskalariyla isbirligi yapmay1 6grenmek yerine, saatlerce
yataklarinda oturup GameBoy'un sonsuz versiyonlarini oynamaktadirlar. Bu nedenle
kusakici bir kopukluk vardir, ¢iinkii cocuklarin oyunu bagkalarina daha az bagh ve

gitgide daha fazla yaliilmis hale gelmektedir." Ikinci kopukluk kusaklar arasinda ortaya
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cikmaktadir. Eskiden hem cocuklar hem de yetiskinler ayn1 oyunlar1 oynuyorlar ve ayni
bos zamanlar1 paylasiyorlardi. Giiniimiiziin Amerikasinda bu artik s6z konusu bile
degildir; hatta alan oyunlari, piknikler gibi bir zamanlar gecmiste yaygin olan etkinlikler
tamamen gecmiste kalmistir. Wright soyle diyor: "Geleneksel etkinliklere ilginin
kaybolmasi konusunda en rahatsiz edici nokta, etkinligin kendisinin kaybolmas: degil,
etkinligin destekledigi kusaklar arasi arkadagligin kaybolmasidir. Bu, modern toplumun
ikinci kopukluk 6rnegini olusturmaktadir, yani kusaklar aras1 kopukluk." Wright'a gore
modernlesmenin bize miras biraktiZi sonuncu kopukluk ise, dogal seylerden gitgide
daha fazla yaliilmamizdir. Teknolojik ilerlemeler bizi dogadan uzaklastirmaktadir.
Cocuklar da dogayla hicbir baglantis1 olmayan etkinliklere girmekte, dogadan kopuk
oyunlar oynamaktadirlar. Ayrica ana babalarin da artik c¢ocuklarin1 doga iginde
oynamaya Ozendirmedikleri, cocuklarin parklarda ya da dogal alanlarda oynamalar1
konusunda bir tiir korkulart oldugu saptanmaktadir. Wright sozii suraya getirmektedir:
"Cocuklarin insan yapimi cevrelerde, hatta sanal cevrelerde ortaya ¢ikan oyunlar1 ve
diger etkinlikleri, oyun i¢in giidillenme veya gozetilen yararlar benzer olsa bile, dogal
cevredeki oyunla ayni degildir. Cocuklar yalnmizca dogal cevre i¢inde oynama
araciligiyla dogal diinyanin bilincini, anlayisini, begenisini kazanacaklardir." Ama
Wright da cocuklarin igcinde Ozgiirce oynayabilecegi dogal cevrelerin artik pek
kalmadiginin farkindadir (Napier ve Sharkey, 2004).

Amerika'da durum boyle, ya diger iilkelerde nasil? Japonya toplantisina
Etiyopya'dan katilan Taddesse Berisso bildirisini sOyle bitirmistir: "Giiniimiizde
Etiyopya'da geleneksel oyunlara gosterilen ilgi ve verilen 6nem azaliyor goriinmektedir.
Bu durum, gencglerin okula ve diger 'liretici' etkinliklere girmeleri, niifusun baskisi
nedeniyle oyun alanlarinin daralmasi, yorucu ve yipratict oyunlari engelleyen saglik
kaygilar1 ve modern insanin dikkatini ¢eken futbol gibi modern sporlarin da icinde
oldugu cesitli nedenlere baglidir." Burada da dogal oyun c¢evresinden ve geleneginden
uzaklagma ve programli etkinliklere yonelme egilimini bulmaktayiz. Biri diinyanin en
zengin, digeri en yoksul iki iilkesinde aymi gelismeleri gormeyi olduk¢a ilging
buluyorum. Japonya toplantisina Almanya'dan katilan ve ¢ocuk kiiltiirii konusunda biraz
daha iyimser olan Helmut Fisher de sonunda ayn1 noktaya gelmistir: "Cocuklarin kendi
oyunlarin1 yapmadaki yaratict yollart ortadan kalkmadi. Tam tersine, biiyiik olciide

oyun oynamaktan ibaret kendine 6zgii bir ¢cocuk kiiltiirii mevcuttur. Ancak, disarida ve
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acik havada oynamanin biiylik bir egitsel degeri olmadigi, dolayisiyla gerekli de
olmadig1 ve faydayr vurgulayan modern topluma gore zaman kayb: oldugu diisiincesi
gitgide artmaktadir." (Onur 2000; Onur ve Celen 2002).

Oyun alaninda en 6nemli tartismalardan birinin oyun ve is ayrimi konusunda
oldugunu belirtmistik. 80’lerden bu yana yapilan arastirmalar bu ayrimin anlamsiz
oldugunu ortaya koymustur. Bir bagka tartisma konusu da oyunun iceride/disarida
olmast arasindaki farkliliktir. Yakin zamanlara kadar iceride oynamanin degeri
savunulmus, disarida oynamanin saglayacagi yararlar gérmezlikten gelinmistir. Bunun
nedeni yalnmizca cevresel olanaksizliklar degildir, ayn1 zamanda disarida oynamanin
yararinin bilinmemesi ya da unutulmus olmasidir. Temel bir neden de, disarida
oynamanin ¢ocugun sadece fiziksel yonlerini gelistirecegi yanilgisidir; oysa bugiin bu
tiir oyunlarin cocugun gelisimine biitiin alanlarda katkida bulundugu bilinmektedir.
Disarida oynamak fiziksel becerileri gelistirdigi gibi, dil, matematik, fen becerilerini de
gelistirmekte (agirliklari, mesafeyi, hizi karsilastirmak gibi), ayrica soru sormayi ve
kesfetmeyi de tesvik etmektedir (Napier ve Sharkey, 2004). Ancak bu bulgularin
nedensel degil iliskisel oldugunu gozardi etmemek gerekmektedir.

Smith ve Cowie’ye (1989) gore oyun arastirmalarindan ¢ikan genel sonuglardan
biri, oyunun ideallestirilmesi adi verilen egilimden sakimilmasi gerektigidir. Bazi
toplumlarda cocuklarin daha az oynadiklari, buna karsin normal bi¢cimde gelistikleri
bilinmektedir. Arastirmalardan ¢ikan bir baska sonu¢ da, oyunun birtakim yararlar
saglamakla birlikte bu yararlarin zorunlu da olmadigidir; baska bir deyisle, oyunun
sagladigi bu yararlar baska yollarla da elde edilebilmektedir (6rnegin, cocuklar
toplumsal yeterligi oyun oynayarak da kazanabilir, baska etkinliklerle de). Ancak bu
sonuglar oyunun verdigi hazzin degerini azaltmaz; bu da -gelisimsel sonuglar1 ne olursa
olsun-oyuna verilen degeri siirekli kilmaktadir.

Oyunla ilgili calismalar cercevesinde oyuncakla ilgili arastirmalar da soz
konusudur. Oyuncakla ilgili olarak ele alinan baglica sorunlar, oyuncakla oynamanin
gelisime katkisi, savas oyuncaklarinin ¢ocugun davranisina etkisi, toplumsal cinsiyet ve
oyuncaklar, oyuncak sepetinin olusumu gibi konulardir. Oyuncakla ilgili yayinlarda
onceden yapilanmis (pre-structured) ve acgik uclu (open-ended) malzeme ayrimi
yapilmaktadir. Onceden yapilanmis malzemeler (6rnegin cay takimi gibi) sinirli ve

onceden belirlenmis bir kullanim alan1 saglamaktadirlar. Acik uclu malzemeler (kum, su
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ve benzeri dogal nesneler) ise ¢cocuklara kendi oyunlarin1 kurmakta daha fazla olanak
saglamaktadirlar. Buna karsilik ticari amacla tiretilmis oyuncaklarin ¢ocuklarin duyusal
deneyimini sinirladigr ileri siiriilmektedir.

Goldschmeid (akt. Napier, 2004) 1990’larda “buluscu oyun” kavramini
gelistirmistir. Bu tiir oyunun cocugun arastirmasini ve kesfetmesini destekledigi kabul
edilmektedir. Goldschmeid bebeklerin arastirma yetisini  gelistirecek dogal
malzemelerin yer aldig1 bir oyuncak sepeti onermektedir. Bu sepette plastik malzemeler
ya da satin alinmis oyuncaklar bulunmaktadir. Sepette dogal (siinger tasi, dis fircasi,
cakil tasi, cam kozalagi, vb.); tahta (kiiciik kutular, kiipler, diidiikler, vb.); kumas (top,
deri ciizdan, yapay kemik, vb.); metal (kasik, yumurta ¢irpacagi, limon sikacagi, vb.);
kagit ve karton (karton kutu, defter, vb.) malzemeler bulunmaktadir. Ancak, geleneksel
oyun malzemelerinin ¢ocugun yaraticiligini daha fazla tesvik ettigi savi tartismalidir;
genellikle, oyuncagin yapildigi maddenin degil, oyuncagin hangi iliskiler icinde
kullanildiginin daha 6nemli oldugu kabul edilmektedir.

Oyuncaklarla ilgili giincel tartismalardan biri de toplumsal cinsiyet
konusundadir. Kiz ve erkek cocuklara cinsiyetlerine 6zgii sayillan oyuncaklarin
verilmesi egilimi eskiden beri dikkati ¢cekmis ve elestirilmistir. Napier (2004) buna,
oyuncaklarin ¢alisma diinyasina iligkin olumsuz kalip yargilar1 pekistirdigi elestirisini
de eklemektedir. Ornegin doktor setleri erkek ¢ocuklara, hemsirelik setleri kiz cocuklara
yoneliktir. Napier’in aktardigina gore Dixon’un salon oyunlari, yap-bozlar iizerinde
yaptig1 arastirma da hem toplumsal cinsiyet ayriminin pekistirildigini, hem de
etnosantrik bir vurgulama yapildigin1 ortaya koymaktadir: Oyuncaklar cocuklarin
diinyayr Batinin kapitalist toplumu acgisindan gormelerine kosullandirilmaktadir.
Monopoly gibi oyunlar yarismaci bir finans cevresinin kurallarina gore diizenlenmistir
ve cocuklarin -toplumlarin farkli bi¢imde orgiitlenebilecegi tiirtinden- baska goriislere
yaklagsmasini engellemektedir. Cross (1997) cocuklarin oyununun, kitlesel tiiketim
ekonomisi ve onun arkasindaki iireticiler ve saticilar tarafindan bi¢imlendirildigini
belirtmektedir. Boylece, yiizyillar boyunca disarida, bahcgede, sokakta, acik alanlarda
oynanan oyunlar da tarihe karismistir ve bugiiniin “kapatilmis” c¢ocuklar1 igeride
oyuncaklartyla yalmiz baglarina oynamaktadirlar.

Ote yandan, savas ya da siddet oyunlarinin ve oyuncaklarinin ¢ocugun gelisimi

iizerindeki etkileri onemli bir tartisma konusu olmayi siirdiirmektedir. Insanlarin
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dogustan bir saldirganlik diirtiisiine ve savasma egilimine sahip oldugu, dolayisiyla
cocuklarin da siddet oyunlarina ve oyuncaklarina dogal olarak ilgi gosterdikleri savini
giinlimiizde savunmaya olanak yoktur. Erkek ¢ocuklarin silahla, kiz ¢ocuklarin bebekle
oynamasi gerektigi goriisii de artik savunulamaz. Erkeklerin sert ve saldirgan, kadinlarin
yumusak ve koruyucu olmasi yoniindeki kalip yargilar katiligini yitirdikce cinsler
arasindaki kati smirlarin da gevsedigi ve bu rahatlamanin ¢ocuklarin oyunlarina da
yansidigi goriilmektedir. Ancak bu gelismenin daha ¢ok laboratuvar arastirmalarinda
gorlildiigiinii, gilindelik yasami da etkilemesinin zaman alacagini belirtmek
gerekmektedir (Shapiro, 1992).

Tiim bunlarin yaninda, Dewey, oyunu, sonu¢ gozetilmeyen bilingsiz davraniglar
olarak nitelerken; Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekanda
yapilan faaliyetler alarak tanimlamaktadir. Spencer'in goziinde gerekli olmayan artik
enerjilerin atilmasi goriinimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te c¢irakligin aktif bir sekli,
Groos'da hayatin daha sonraki safhalarina hazirlik, Mitchell ve Mason'da insanin
kendini ifade etmesi, Gulick'de de yapilmasi istenilenin yapilmasit seklinde
tanimlanmaktadir. Oyunun en 6nemli ana unsurlar1 Patrick'in taniminda yer almaktadir:
ozgiirce ve kendiliginden yapilan faaliyetler. James ve Mc Daugall ise oyunun icgiidiisel
tepki ve diirtiilere dayandigini sdylemektedirler fakat oyunun ¢ocuklukta bir i¢giidii mii,
bir egilim mi veya baska bir sey mi oldugu heniiz ¢oziimlenememistir. Egitim tarihinde
oyuna verilen onem ¢ok fazladir. Biitiin eski toplumlarda beden egitimini esas alan ¢ok
cesitli oyunlarin oynandigimi tarih kitaplar1 yazmaktadir. Daha sonraki bircok
pedagogun eserlerinde dogrudan veya dolayli olarak oyunun, egitimdeki Onemine ve
yararlarina deginilmistir. Platon'un "Devlet"i cocuk egitiminde 3-7 yaslar arasini 'oyun
ve masal devresi' olarak ayirmaktadir. Aristoteles de bes yasina kadar c¢ocuklarin
Ogretim ve ¢alismaya sokulmamalarini belirtmekte, bu devrede cocuklarin daha sonra
olacaklar1 seyi taklit cinsinden oyunlar oynamalarini Onermektedir. F. Rabelais,
"Gargantua"sinda ¢ocugun yalniz teorik bilgilerle egitilmesini uygun bulmamakta;
sabah derslerinden sonra bagsta jimnastik olmak {izere her tiirli oyunla mesgul
edilmesini istemektedir. J. Locke ise, derslerin daha verimli olabilmesi icin oyun
icgiidiilerinden faydalanilmasim1 istemektedir. Fenelon da okumanin, egitimin
oynayarak da yapilabilecegini vurgulamakta; sikici, kupkuru teorik Ogretimden

kurtulmak icin oyunlu ve eglenceli bir egitim tavsiye etmektedir. Egitimde hiirriyet
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ilkesinin en biiyiik savunucusu Rousseau ise, tabiat i¢inde egitime terk ettigi Emile'in
once duyu organlarinin egitilmesi gerektigini belirtmekte ve bunun da oyunla olacagini
yazmaktadir. Okullarin ders programlarina oyun, yiizme ve jimnastik faaliyetlerini ders
olarak sokan ilk pedagog ise Alman protestan rahibi Basedow’dur. "Cocuklarla oyun
oynamay1 bilmeyenlerin egitici de olamayacaklarini savunan Salzmann ise, her giiniin
Ogleden sonrasin1 oyun ve jimnastiklere ayirdigl gibi, pazar giinlerini de 'oyun giinii'
olarak belirlemistir. Pestalozzi'de ise oyun, cocugu gercek hayata baglayan, onun
yasayisint dogal olarak ortaya koyan bir ortamdir (Ergiin, 1980). Schiller oyunu,
birikmis fazla enerjilerin harcanmasi, tiikketimi olarak goren enerjitizm teorilerine karsi
cikarak; oyunu yetilerin uygunlugu, egilimlerin ahengi, duygularin 6zgiirliigii olarak
tanimlamatadir. Oyunu bir egitim araci haline getiren, cocuk bahcelerinin kurucusu
Frobel, cocuk oyunlarini insan hayatinin cekirdegi olarak gormekte, insanlarin
derinlerde olan en 1yi yeteneklerinin oyun yolu ile kendini gosterdigini iddia etmektedir.
Frobel bu alanda yalniz teorik goriisler ileri siirmekle kalmamig, bunlari, kurdugu ¢ocuk
bahgelerinde de bizzat uygulamistir. Frobel metodunun gelistiricisi olan Montessori'de,
diinyanin her tarafina yaydigi Montessori okullarinda ©nceden sec¢ilmis oyun
malzemeleri i¢inde ¢ocugun hiir gelisimini saglamayr amaclamistir. Bu alanda Adler,
cocuk oyunlarimin karakter egitiminde kendini ortaya koymada yararli oldugunu
vurgularken, Decroly de, problemli ¢ocuklarin egitimleri ve bu arada oyunlar: iizerinde
durmustur (Ergiin, 1980).

Sonug olarak cocugun, insanin ve hatta tiim canlilarin hayatinda biiyiik bir yer
tutan ‘oyun’un ne oldugu konusunda heniiz kesin bir sonuca, herkesin kabul ettigi ortak
bir tanima varllamamistir. Diisiiniirler, bugiine degin yaptiklar1 oyun taniminda
kavramin farkli yonlerine deginmislerdir. Bunlardan bazilarina yer verecek olursak
sOyle siralayabiliriz:

Unlii oyun teorisyenlerinden Johan Huizinga, oyunu siradan yasamin disinda
bilingli olarak yapilan serbest (goniillii) aktivite olarak tanimlamistir. Ona gore manevi
ilgilere bagl olan ve kar amaci giidiillmeyen oyun, kendi i¢inde zaman/mekan sinirlari
ve sabit kurallar1 bulunan bir sosyal gruplagma tiiriidiir. “Oyunu oynadig1 sirada oyuncu
gercek diinyadan izole olarak oyunun kendi diinya diizenine dahil olur.” Roger Caillois
ise oyuna su Ozellikleri atfetmistir: serbest, zaman/mekan anlaminda ayri, kurallarla

yonetilen, iiretime dayali olmayan, yapay (make-believe). Bernard Suits, oyunu
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kurallarin miisaade ettigi Olclide kurulan ortamdaki aktiviteye baglanma olarak
gormektedir. Avedon ve Brian Sutton-Smith’in ortak tanimlamasinda oyun, istikrarsiz
sonuglar dogurmak icin belirli kurallar biitiiniinde gerceklestirilen, i¢inde zit kuvvetlerin
oldugu goniillii kontrol sistemlerinin bir talimidir. Chris Crawford, oyunun ig¢inde
barindirmasi gereken dort temel 6zellik belirlemistir. Bunlari sdyle siralamigtir: temsil,
etkilesim, catisma ve giivenlik. David Kelley, oyunu ‘hedef gosteren belli kurallar
dahilindeki eglence bicimi’ olarak tanimlamaktadir. Katie Salen ve Eric Zimmerman,
oyunu farkli sonuclar doguran, kurallarla tanimlanmis, oyuncular1 yapay catigsmalar ile
baglayan sistem olarak gormektedir. Gross, “Oyunun nedeni, onun amacidir” diyerek

kavram farkli bir bakis agisiyla ele almistir (Elkind, 1999).

2.2. Oyunun islevi, Cesitleri ve Oyuncaklar

Cocuklarin oyunda gosterdikleri cesitlilik baska hi¢bir canlida yoktur. Her
ortamda, her durumda, her tiirlii malzeme ile ¢ocuklar akla hayale gelmedik oyunlar
cikarirlar. Eldeki imkénlar ve hayal giicii ile cocuk durmadan yeni senaryolar diizenler,
tasarladigl senaryoyu en icten duygularla oynar. Hayvan yavrulart hep kendileri olarak
oyun oynadiklar1 halde, c¢ocuklarin oynayamayacaklart rol yoktur; her cinsi, her
meslegi, her yastaki insani, her tiirlii hayvan ve esya roliinii rahatca oynayabilirler. Tas,
agac, giines, yildiz rolii bile oynayabilirler, ama her seyin farkinda olarak. Bir ¢ocuk
ascibasi olup ayakkabilar icinde yemek pisiriyor, sonra onu terlikler icinde servis
yapiyorsa; bir ¢ocuk koprii seklinde biikiiliip bir baskasi onun altindan su olarak
akiyorsa, ayaklarinin arasina aldigi bir degnegi bazen at, bazen taksi, bazen de uzay
araci gibi kullanabiliyorsa... Cocuk her seyin farkindadir, gercegin ne oldugunu ¢ok iyi
bilmektedir. Ancak onlar biiyiiklerden ¢ok daha yetenekli, onlardan daha orjinal
bulusglari olan, diinyaya onlardan daha egemen tiyatro oyuncusudurlar. Hi¢ bir seyirciye
ihtiya¢ duymadan, alkis beklemeden, istedikleri sahne ve dekorla, her seyi oyuncaga
doniistiirerek oyun oynayabilirler (Ergiin, 1980).

Oyunlar en bastan, tek tek oynanan oyunlar ve grup oyunlart diye ikiye
ayrilmaktadir. Oyun en 1iyi, en igten, kendisi i¢in, gosteri sekline biirlinmemis olarak
yalniz basina oynanir. Cocuk kendi oyununa dalip gittiginde anne baba ona miidahale
eder veya ilgilenirse, bu ¢abucak bir gosteri bicimine doniigmektedir. Ama sosyal

hayata gecis i¢in, cocugun baska insanlar oldugunu da anlamasi, onlarla kendini
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kiyaslamasi, onlarin haklarina saygi gostermesi, yardimlagsmayi, dostlugu anlamasi i¢in
grup oyunlar1 da ¢ok gereklidir. Ancak bugiiniin tek cocuklu aileleri, cocuk parklarinin
cocuklar tek baslarina oynamaya iten bazi 6geleri, okul oncesi egitim kurumlarina ve
okul hayatina kadar cocuklarin grup oyunlarimi engellemektedir. Oyunlarin biiyiik bir
kismi oyuncaklarla oynanir. Ama ¢ocugun yatmak, kosmak, sicramak, cesitli beden
sekilleri ve hareketleri yapmak seklinde oyuncaksiz oynadigi oyunlar da vardir. Ancak
bu ikinci grup oyunlar, biiyiik oranda ¢ocugun bedeni gelisimine baglidir (Ergiin, 1980).

Cocuk oyunlar1 amaglarina gore bir siniflandirmaya tabi tutulursa bedensel
gelisim oyunlari, zihinsel gelisim oyunlart ve hos vakit gecirme oyunlari olarak
siniflandirilabilir. Ancak ¢ocuk oyunlarinin dinlenmek, hos vakit gecirmek i¢in mi
oldugu siipheli ve tartismalidir. Oyunun bir pargasi olarak "oyuncak" ve "oyun
malzemeleri" giinlimiizde oyuna iyice egemen olmustur. Cevresiyle bir anlasma bir
uzlagsma olarak gordiigiimiiz oyunda cocuk, cevresindeki her seyi oyuncak olarak
kullanabilmektedir. Tas, toprak, agaclar, tava, tencere vs. her sey; giyinme, yemek
yeme, otobiise binme ve seyahat etme, yatma, uyuma ve hatta son zamanlarda
televizyondaki dizileri taklit ederek ameliyat yapma, adam tutuklama vs. her hareket
cocuklarin ellerinde oyuna, oyuncaga doniisebilmektedir (Ergiin, 1980).

Cocuk yakin cevresindeki her seyi oyuncak olarak kullanabildigine gore, bu
cevreyi diizenlemek cok onemlidir. Eskiden cocugun cevresi onun i¢in daha kolay
anlagilabilir ve tehlikesiz idi. Cocuk kiiciik yastan itibaren yetiskinlerin caligmalarina
katilir, yetiskin islerinin ¢ogunu minyatiirlestirip oyun sekline doniistiirerek yapabilirdi.
Oysa bugiin cevre tehlikeli ve anlasilmaz olmustur. Cocuk, annesinin yanina oturup
camasir yikayamamakta, onlari serip kurutamamakta; camasir makinesine atilan
kirlilerin obiir taraftan temiz ve kurumus olarak ¢iktigin1 gérmektedir. Cocugun camasir
makinesine yaklagmasi tehlikeli goriildiigiinden, ¢ocuk bu olguyu yalnizca anlamadan
seyretmekte, oyun olarak taklit edecek bir sey bulamamaktadir. Artik cocuk ateste
parmagin1 yakamamakta, atese yaklasirsa cereyana carpilmakta veya gaz patlamasi
olmaktadir. Ustelik iyice hapsedilmis olduklar1 ev icinde anne babalar cocuklarin
ayakaltinda dolasmamalarin1 tembih etmekte, elektrikli ev aletleri, havagazi, tiip gaz,
biiyiik mobilyalar cocuklarin ev igindeki cevresini onlar i¢in tehlikeli bir hale
getirmekte, ev icindeki oyunlar1 devamli sinirlandirilmakta, hatta oyun odalar ve

kafesleri icinde korunmaya alinmaktadirlar. Biiyiik kentlerde ise cadde ve sokaklardaki
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kargasa, oyun alanlarinin olmayisi cocugun genis ¢evresindeki ¢cok onemli problemler
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Cocugun yakin cevresi, ona oyun imkanlar1 saglayacak
cesitli malzeme ve esyalarla dolu olmalidir. Biiyiikler icin degersiz olan bos ambalaj
kutular1, ingaat artiklari, diikkkdn ve tamirhane siipriintiileri cocuklar icin ¢ok ilgi
cekicidir. Insaat yerleri ve evde kirik dokiiklerin dolduruldugu kutular cocuklar iizerinde
sthirli bir cekme giiciine sahiptir. Cocuklar oyunlarini degistirecek ve zenginlestirecek
seyler pesindedirler. Masalarin altlar1 magara olarak kullanilabildigi gibi, eski kahve
degirmenini de film makinesi olarak rahatca kullanabilmektedirler. Cocuklar, bizim ise
yaramaz diye attigimiz her malzeme iizerinde bircok oyun kurgularn gelistirebilirler.
Ciinkii onlarda genis bir hayal giicii ve bulus bollugu vardir. Cocuklarda yaraticilik giicii
en cok bu sekilde gelismektedir. Anne babalar cocuklari, bazi malzemelerle
oynamalarinda ve eskitmelerinde serbest birakmalidirlar. Biiyiiklere eski, ise yaramaz
goriinen seyler cocuk odalarinda ¢ocugun uzun zaman vazgecemeyecegi bir oyuncak
olabilirler. Oysa yeni alinan baz1 fabrika oyuncaklar1 ¢ocuklara hi¢ bir oyun kurgusu
ilham etmemektedir ve sonug olarak itibar gormemektedir (Ergiin, 1980).

Oyun malzemeleri i¢in en 6nemli kaynak, ev islerinin artiklaridir. Ambalaj
kutular1, kese kagitlari, kiiciik torbalar, sigara, kibrit, seker kutulari, plastik bardaklar,
camasir legenleri, teneke ve plastik kutular, vidali kapakli siseler, fileler vs... Cocuk bir
ayakkab1 kutusunu hem garaj, hem de bebek karyolas1 olarak, kese kagitlarim sapka ve
maske olarak, cok biiyiik karton kutular1 ev olarak vs. kullanabilir. Bu malzemeler
icinde ¢ocuk kendi oyun diinyasini kurabilir. Eski giyim esyalari, atilacak biiyiik ve
kiiciik kumas, bez parcalari, eski radyolar, gramofonlar, teypler vs. diger ev esyalari
cocuklarin sokiip takma, hatta uzay istasyonu kurma calismalarinda ¢ok ise yararlar.
Cocuk, evdeki her malzemeyi, kendi oyun kurgusu i¢inde oyuncak haline getirebilir.
Tavalar, tencereler giiriiltii ve ritim miizik aletleri olabilirler. Koltuklar, tabureler...
Cocuk goziinde ev bir ucak kabinine veya bir gemi i¢ine doniisebilir. Cocuklarin oyun
sevinglerini bogmaktan, sik sik ve gereksiz yasaklamalar yapmaktan miimkiin oldugu
kadar kacinilmalidir. insaat yerlerinin artiklari, ev badanalarinda ve ev tasinmalarinda
cikan artiklar ¢ocuklara binlerce oyun malzemesi verirler. Tehlikeli ve yasak ilan edilen
insaat alanlar1 cocuklar icin ¢ok cekici ve ideal oyun alanlaridir. Ama yine yasak
kalmalidir. Tamir atolyeleri, basimevleri, ciltevleri, terziler vs... cocuklara binlerce oyun

malzemesi ve oyun imkani sunarlar. Cocuk bahceleri bu yonden ¢ok fakirdir. Cocuk
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parklarinda da bir ka¢ demir binecekten baska bir sey yoktur. Park ve bahgeleri,
cocuklara oyun imkénlar1 sunacak tehlikesiz ve temiz bazi 1vir zivirlarla doldurmak
gerekmektedir. Boylece oralar bir kat daha neselenecektir. Yukarida sayilan seyler
oyuncak degil, oyun malzemesidirler. Ancak cocuklarin hayal giicleri ve buluslariyla
oyuna katilabilirler. Bunlarin disinda bir de salt oyun i¢in hazirlanan oyuncaklar vardir.

Oyuncak, yetiskinler tarafindan hazirlanan, ¢cocuk oyunlarina yardimci almak i¢in
hazirlanmis ve ana islevi cocugu oynatmak olan oyun malzemeleridir. Ik defa XVI.
yiizyilda ortaya cikmustir. Once evlerde bez bebekler, toplar vs. hazirlamak seklinde
baslamis, daha sonra bu isle ilgilenen ustalarin ugraslariyla oyuncak atdlyelerinde bez,
tahta, demir ve tel esasina dayali hizli bir ¢calismaya gecilmistir. En nihayet bu is de
fabrikalagmis, 6zellikle oyuncak sanayisine sinirsiz sekil, renk ve ozellikle sertlik ve
yumusaklik verilebilen plastigin girmesinden sonra, bu dalda da seri iiretime ge¢ilmistir.
Son zamanlarda oyuncak teknolojisi alabildigine gelismektedir. Ama bu salt cekicilik ve
teknik esaslar iizerine dayanmakta; ¢ocuk psikolojisi ve pedagojik veriler gozden uzak
tutulmaktadir. Oyuncaklar, genellikle yetiskin insanlarin kullandiklar1 esyalarin
minyatiirlestirilmis seklidir. Bisikletler, arabalar, atlar, bebekler, telefonlar vs... hep
gercek hayatta biiyiikleri olan seylerdir. Burada cocuk bir minyatiir insan olarak
goriilmekte, biiyiiklerin yaptigi her hareketi kiiciiklerin taklit etmesini saglayacak
oyuncaklar yapilmaktadir. Bu oyuncaklar bazen karikatiir bi¢cimi kaba hatlariyla
yapilabildigi gibi, bazen en ince ayrintilarina kadar islenmekte, genellikle de mekanik
yoldan hareketlendirilmektedir. Yay1 kurularak hareket ettirilen oyuncaklar, yatirinca
gozlerini kapatan, karnina basinca aglayan, uzaktan hava sisirilmesiyle cesitli hareketler
yapan plastik canlilar. Son zamanlarda oyuncak sanayisinde bir enerji kaynag: olarak
elektrikten de faydalanilmaya baglanmistir (Ergiin, 1980).

Bakis acilarina gore cesitli oyuncak siniflandirmalart vardir. Biiyiik ve kiiciik kas
gelisimini saglayan oyuncaklar, yaraticilik ve hayal giiciinii gelistiren, sanat ve el
islerini gelistiren, anlama, kavrama giiciinii gelistiren oyuncaklar, dans ve miizik
oyuncaklari, evcilik oyuncaklart gibi. Bir baska acidan (Roger Coillois) ok ve kiligtan
tank ve makineye kadar uzanan savas oyuncaklari; zar, tombala vs. ye dayanan sans
oyuncaklar; bebekler, maskeleri, ¢cok cesitli kiyafetleri icine alan taklit oyunlar1 ve son
bir grup olarak da kizak, salincak, atlikarinca gibi -aym1 zamanda da tehlikeli olan-

heyecan oyuncaklari. Bir bagka siniflama oyunu hareket, deneme ve rol oyunlari olarak
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alip, oyuncaklar1 da bu oyunlara gore gruplandirmaktadir. Oyuncaklar biiyiikliiklerine,
yapildiklart maddelere, hitap ettikleri yas gruplarina ve cinslere gére daha cok cesitli
siniflandirmalar icinde sistemlestirilmeye calisilmaktadir. Yalmz su agiktir ki, oyun
icinde oyuncagin oram gittikce artmaktadir ve ¢ocuk sahibi herkes de hem kendileri
cocuklarla daha fazla ilgilenmemek icin, hem de ¢ocuklarin gelisimleri icin durmadan
oyuncak almaktadirlar. Cocukluk bir oynama donemidir. Cocuk kendi eli, ayagi ile de
oynayabilir, anne babasi ve kardesleriyle de. Biraz biiyiiylince arkadaglariyla grup
oyunlar1 da oynayabilir. Ama toplumsal gelismeler sonucu, ¢ocugun diger cocuklarla
bir arada bulunma ve oynama imkénlar1 giderek sinirlandirilmistir. Onun icin ¢ocuk
oyunlarinda oyuncagin oramt giderek artmakta, ona arkadas olarak oyuncak bebekler,
oyuncak hayvanlar vs. verilmekte; anne babalar cocuklariyla daha az ilgilenmek i¢in
onlar1 oyuncaga bogmaktadirlar. Toplumdaki kisiyi yalnizliga itme gelisimi o derece
artmustir ki, cocuk oyuncaklar biiytikleri de mesgul ettigi gibi, ayrica bir de yetiskin
oyuncaklar sanayi giderek gelismektedir (Ergiin, 1980).

Tiim bu anlatilanlarin yaninda hayatimiza son yillarda giren ve 6zellikle ¢cocuklar
basta olmak iizere tiim insanoglunu etkisi altina alan “Dijital Oyunlar” artik tiim
diinyada yadsinamaz bir gercektir. Hayatimizi bu denli etkileyen bilgisayar ve
bilgisayar oyunlari, hayatimizda klasik oyunun ve oyuncagin yerini almis
bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin, insanligin vazgecilmezi olmasinin nedenlerini
anlamak icin, tarih boyunca gecirdigi doniisiimleri bilmek ve oyunlarda sunulan yasam

tarzlarinin 6zelliklerini anlamak gerekmektedir.

2.3. Oyunun Degisen Yiizii Dijital Oyunlar: Bilgisayar Oyunlarimin

Tarihsel Gelisimi
Bilgisayar oyun sektorii diinya capinda 7 milyar Dolar’a yaklasan piyasa

hacmiyle dev bir endiistridir. Bu bashk altinda bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikisi ve
sektoriin bugiinkii konumuna gelirken gectigi asamalar ele alinmistir.

Bilgisayar oyunlarinin  ilk  olarak yazilmalar1 1960’larda  Amerikan
tiniversitelerinde gerceklesmistir. Sonraki on yil igerisinde bilgisayar meraklilar
tarafindan programlama gelistirildikce oyunlara uyarlamalar yapilmistir. Massachusetts
Institute of Technology’nin (MIT) 1959°da bilgisayar derslerini miifredatina almasiyla
beraber, NASA destekli yapay zeka arastirma takimlari kurulmustur. Bu takimdakiler
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bilgisayar oyunlarim1 enformasyonu islemede yeni yollar iiretmek icin kullanmislar ve
gelistirmislerdir (nimf, 2005).

1962°de Steve Russell’1n bir bilim-kurgu kombat oyunu olarak tasarladigi Space
War, Nolan Bushnell tarafindan oyun makinesine aktarilmistir. 1971°de gelistirdigi yeni
oyunu Pong’un da basar1 getirmesinin ardindan, Ampex adina c¢alisan Bushnell iki
miihendis ortagiyla beraber, Atari’yi kurmustur. Atari, 1974 yilinda piyasaya 10 bin
adet Pong siirmiis, 90 bin adet de diger iireticiler tarafindan satilmistir (Kinder, 1991).
Pong, ABD’de iin yakalayan tiimiiyle elektronik olma 6zelligine sahip ilk oyundur. Bir
cesit elektronik masa tenisi oyunu olan Pong, 1.000 Dolar tutarindaki fiyatina ragmen
goz ard1 edilemeyecek bir basari elde etmistir.

Donemin Brown box olarak tabir edilen sisteminin grafikleri o kadar ilkeldir ki,
oyuncular konsolu bagladiklar1 televizyon ekranina sanal tenis kortlar1 olusturabilmek
icin plastik ekipmanlar yapistirmak zorunda kalmistir. Magnavox, yine de sistemin
lisansin1 1972°de Odyssey adiyla almistir. Piyasada yaygin televizyonlarla uyumlu
cihaz, etkin pazarlanmamasina karsin ilk yilinda 100 binlik satis rakamini1 yakalamistir.
Oyle ki, miisteriler sistemin sadece Magnavox televizyonlara adapte edilebildigini
sanmiglardir. Yine de, ilk ticari oyun paketlerinin bu sistemle piyasaya siiriildiigiinii
sOyleyebiliriz. Pong da Odyssey’in masa tenisi oyunundan ilham alinarak yaratilmis,
Atari firmasinin 2600 Video Computer Game System’ini 1976’da piyasaya siirmesiyle
ABD’de biiylik olciide yayilmistir. Ancak, Pong sadece bir yenilik degildi, aslinda
Japonya’y1 kasip kavuran diger bir oyunun, Space Invaders’in Onciisiidiir (Turkle,
1997). 1978’deki Space Invaders, uluslararasi alanda basari getiren ilk arcade olmus ve
bu oyunla birlikte tilt ilk siradaki yerini devretmistir.

Bilgisayar oyunlari tarihinde ilk asamay1 yazilimcilarin 1960’lardaki denemeleri
temsil ediyorsa, ikinci asamanin da 1970’lerde Pong ile gelen ticari patlamayla
basladig1 diisiiniilebilir. Shoot ‘em up” tarzi Space Invaders da bu donemdeki
popiilaritesiyle yeni bir endiistrinin kurulumuna katki saglamistir (Darley, 2000).
National Semiconductors gibi dev sayisal ekipman iireticilerinin, oyunlar1 yeni bir pazar
olarak gormesiyle rekabet ortaminin bu sektordeki temelleri atilmistir.

Ik dénem bilgisayar oyunlarinda savas, shooting tiirlerinde hacker Kiiltiiriine
mahsus erkek yazilimcilarin etkilerini acik¢a gdrmek miimkiindiir. Bunlar, ¢izgi roman

ve aksiyon filmleri gibi diger medya tiirlerini dikkate alarak gen¢ kesim erkeklere
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paralel sunumlar yapmistir. Giiniimiizde, ayn1 durumun anlatilar diizeyinde de devam
ettigini bilgisayar oyunlarinin ¢ogunlugunda gozlemlemek miimkiindiir (Turkle, 1997).

Bilgisayar oyunlarinin sayisal gorsel bicim olarak yiikselisinin iki yiizii vardir:
Arcade’lerde ve diger jeton ile ¢alistirilan makinelerde sunulan kamusal eglence tiirii ve
de evde ozel kullanima yonelik tasarlanmis bigimi. ik arcade’lerin ortaya cikisindan
sonra, yari iletken iireticisi Intel’in 1971 yilinda ‘¢ip lizerinde mikro-programlanabilir
bilgisayar’ gelistirdigini duyurmasinin hemen ardindan bu teknoloji ikinci tiir olarak ev
oyun konsollarina aktarilmistir. Her iki tiir de giinlimiize kadar mevcudiyetini
birbirlerine paralel bir gelisim c¢izgisinde siirdiirmiistiir. Bunun nedeni olarak ilk
zamanlarin rakipsiz firmasi olan Atari’nin her iki alan icin iiretim yapmasiyla baslattigi
gelenek gosterilebilinir. Bu noktada c¢izginin siirekliligini bozan unsur Kkisisel
bilgisayarlar (Personal Computer -PC) olmustur. Ancak, bunlar da dahi yazilim
boyutunda tamamlayici bir yapt olusmustur. Arcadeler’de oynanan oyunlar oncelikle ev
konsollarina ve daha sonrasinda PC’lere uyarlanmistir. Giintimiizde alisilagelmisin
aksine ev konsollarinin oyun salonlarina tasinmasi ise oyun endiistrisinin farkl bir ticari
boyutu olarak diisiiniilebilir (Darley, 2000).

Video oyunlar1 sektoriiniin patlama gosterdigi ilk zamanlarda ucus ve siiriis
simiilasyon teknolojileri liretmek icin biiyiik ¢abalar sarfedilmis, akabinde 6zellikle golf
ve futbol basta olmak iizere spor alaninda bu tiir girisimlerin devami gelmistir. Ve ev
oyun konsollarinin tarzi daha ¢ok aksiyon iizerine kurulmus, PC i¢in oyunlarda yap-boz
ve harita maceralar1 6n planda olmustur. Oyunlarin mikro bilgisayarlara ve arcade’lere
tasinmasiyla eglence parklarinda modern, temiz, aile ortaminda eglenilebilecek bir
goriiniimii saglamak i¢in elektronik oyunlardan yararlanma olanagr dogmus, onlar
sayesinde bu tiir yerlere sayginlik kazandirilmistir. Oyunlarin elektronik versiyonlari
ozellikle bu tiir mekanlarda kamusal kullanim acisindan uygun goriilmiistiir. Bu
amaglarla kullanim alanina dayanilarak, elektronik oyunlarin izole edici olmaktan uzak,
aksine konusma ve etkilesime dayanan kollektif bir aktivite oldugu diisiiniilebilir. Aym
oyunlar zaman i¢indeki yolculugunda evlere tasinmis, Pong oyunlarin eve yonelik
sunumunda kayda deger olarak goriilebilecek ilk siirlim olmustur.

O donemde hangi oyuna yeni tasarim gelistirileceginin 6l¢iitii, jeton ile isletilen
makineler sayesinde anlagilmistir. Jetonlu makinelerde yiiksek talep goren oyunlar, daha

sonrasinda ev oyun konsollarina aktarilmistir. Bu yiizden yeni yazilim uyarlamalarinin



27

cogunun orijinalinde jetonlu makineler vardir. Space Invaders da bunlardan biridir.
Piyasaya Japon jetonlu makineleriyle giren oyunun haklar1 Atari firmasi tarafindan
alinmis ve Rick Maurer tarafindan konsola aktarilmistir. Tabi, tiim uyarlamalarin hepsi
zaman icinde basar1 getirmemistir. Mesela Pac-Man’in yine Atari firmasi tarafindan
yapilan uyarlamasi ¢ok sayida olumsuz elestiriye neden olmustur. Arcade kiiltiiriinden
ev ortamina gecerken, bu iki tiir arasindaki farkliliklarin gelisimini anlamak adina
kisaca ozetlenmesi yarar saglayacaktir. Ik bakista arcade’ler ile ev oyun konsollari
arasinda goze carpan temel fark, arcade’lerin 6zel olarak islemcisiyle birlikte tek bir
oyun icin tasarlanmis olmasidir. Ev i¢in tasarlanan oyun konsollari ise kartus sistemiyle
calismakla birlikte, bazilar1 kendi hafizasina sahip olmustur. Donemin oyunlarinin
grafik yapisi goz Oniinde bulunduruldugunda, hafiza alani olarak da genis yer
kaplamadiklari, dolayisiyla tek bir kartusa onlarca oyunun sikistirilmasinin miimkiin
oldugu gozlenmektedir. Icerik ve etkileri yoniinden bir diger fark goze carpmaktadir.
Evlerdeki ilk oyun konsollar1 metinsel ve anlatisal boyutta arcade’lere benzemekte,
fakat baglami1 ve sosyal aktiviteleri ¢ercevesinde biiylik farklilik arzetmektedir. Ev
konsollar1 bu anlamda arcade Kkiiltiiriindeki ahlaki c¢ekinceyi barindirmamaktadir.
Bireyin bir nevi izole oldugu kendi ortaminda oyun makinesiyle kurdugu bagin niteligi
degismektedir (Turkle, 1998).

Heniiz 1980’lere gelinirken sayilar yirmiyi asan video oyunu ireticisinin
piyasada hiikiim siirdiigii goriilmektedir. Bunlar, farkli gelismelerin kaynagi olmus ve
video oyunlar1 tarihine etki etmistir. O donemde Midway Manufacturing Company
lisansinda {iiretilen 9 bin oyun daha mevcuttur. Bagimsiz oyun yazilimcilart Apple,
Commodore, Tandy ve hatta Atari icin lretim yapmaya baglamistir. Magnavox ev
televizyon setlerine adapte edilebilen Activision sistemini piyasaya siirmiistiir. Ayni yil
icerisinde Fairchild Camera and Instrument ilk programlanabilir video oyun sistemini
tanitmistir. Bu sayede kartuslari kullanarak cesitli oyunlar1 oynamak miimkiin hale
gelmistir (Tofts, 2003).

Makinelerin giicii yiikseldik¢ce, ki bu oyun sirasinda islemcinin kullaniciya
tepkiyi daha cabuk iletmesi anlamina gelmektedir, goriintii ve ses kalitesinde artis
gerceklesmis ve bu sayede daha detayli ve kompleks oyunlarin ingast miimkiin hale
gelmistir. Zaman igerisinde artan disk kapasiteleri daha fazla veri tasinmaya olanak

vererek oyunun oynanabilirligini arttirmistir. Oyuncu, en basit anlamda oyun ortasinda
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disk degistirmek derdinden boylece kurtulmustur. Nolan Bushnell, Atari’nin yetkilerini
1976’da 30 milyon Dolar karsiliginda Warner Communications’a devretmis, iki yil
sonrasinda Amerikalilar’in programlanabilir video oyunlar1 icin yaptig1 harcamalar 200
milyon Dolar’a ulagsmistir (Provenzo, 1991).

1979 wyilima gelindiginde Amerika Birlesik Devletleri'nde video oyunlari
patlamasini yaratacak cinsten bir rekabet altyapisinin mevcut oldugu goriilmektedir.
Atari’ye rakip olarak Midway, Mattel, Cinematronics ve Sega’nin yanisira, Namco ve
Taito gibi Japon firmalar1 da boy gostermeye baslamistir. Bunlar arasinda Atari’nin en
ciddi rakibi, Japonya ¢ikishh Pac-Man, Galaxian ve Space Invaders gibi ABD’de en iyi
satan li¢ oyunun lisansini elinde bulunduran Midway olmustur.

1980’ler video oyunlar1 endiistrisinde biiyiik patlamanin yasandigi ve bilgisayar
oyunlarinin yaklastig1 cag olarak goriilebilir. 1981, video oyunlar tarihinde bekleyis yili
olarak gecer. 1982 yil1, video oyunlar1 konusunda kitaplarin yazildigi, video oyunlarinin
bilgisayara uyarlamalarinin yapildigi, bu yeni tiiriin eglence sektoriindeki yerinin
belirlenmeye c¢alisildigi donemin baglangicina tekabiil etmektedir. O yil i¢erisinde Time
Magazine video oyunlarina kapaginda yer ayirmistir. Endiistrideki en biiyiik patlama
video oyun konsollarinda yasanmustir. 2 milyar Dolar tutarinda donanim ve yazilim
satan video konsolu lireticisi Atari’nin satiglar1 her 9 ayda ikiye katlar hale gelmistir.
Ayni yil icerisinde sadece ABD’de video oyunlarma 9 milyar Dolar harcama
yapilmigtir. 6-16 yas arast cocuklart olan 35 milyon hanenin bulundugu ABD’de 30
milyon oyun sistemi satilmistir (Provenzo, 1991). Tabi o donemde ev icin tasarlanan
oyun konsollarinin heniiz dar olan potansiyeli g6z 6niinde bulunduruldugunda, rakamin
sadece 1 milyar Dolar’'min bunlara ait oldugunu gormekteyiz. Atari’nin iinlii
oyunlarindan Astreoids 700—800 milyon Dolar’lik hasilati ile tek basina tiim zamanlarin
en iyi gise yapan ve 40 yillik bir gosterim gecmisine sahip olan Gone With the
Wind’den daha iyi bir héasilata ulagsmistir (Kinder, 1991).

Uc yil siiren patlama doéneminden sonra, bir dizi kotii tasarlanmis oyun Amerikan
pazarin1 doldurmustur. 1982’deki 3 milyar Dolar yillik satisin ardindan olusan bu
durum Atari firmasinin 600 milyon Dolar kaybetmesine neden olmustur. 1983 yilinin
ilk aylarinda satislar hala 1yi diizeydeydi, rakamlar onceki yilin basina gore daha

yiiksekti.
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Ancak, patlamanin duruldugu acgikca anlagilmaktaydi. O yil “filmi meshur edecek
oyun” sloganlariyla piyasaya siiriilen E.T., sadece alt1 haftalik bir ¢calismanin {iriiniiydii.
Oyle ki, lisansina 20 milyon Dolar 6denen oyunun satilamayan kartuslarinin yiiz
binlercesi yilsonunda imha edilmistir. Sonraki yi1l da %60’lik bir diislis yasayan
endiistri, 1985’te dibe vurmustur. Bu donem video oyunlar sektoriinde 1984 buhrani
olarak bilinir. Video oyunlarinin ilgi kaybettigi bu yillarda bilgisayar oyunlar1 heniiz
bilindigi anlamda kendini gostermemistir.

Bir Amerikan firmasi olan Atari endiistrideki patlamay1 yaratmis ve buhranla
beraber c¢okmiistiir. [k zamanlarmdaki basarisini koruyamayan Firma, sonralari
varligin1 ucuz bilgisayar treterek siirdiirmiistiir. 1983’te personel sayisini azaltmaya
baslamistir. 1982 Araligi’'nda 10 bin olan c¢alisan sayisi, Temmuz 1984’te 200’e
distiriilmiistiir (Crawford, 1987). Atari, kamuoyunun istedigi hizli ve kisa siireli
oyunlar1 iireten oyun firmasi olarak dogmus ve aym sekilde kapanmistir. Cokiisiin ilk
yilinda Kyoto merkezli yiiz yillik bir ge¢mise sahip olan Nintendo firmasi, Famicon’u
(Family Computer) piyasaya siirmiistiir. Japonya’da rakipleri Sony ve Matsushita’y1 bir
anda deviren Nintendo, on sekiz ay icerisinde 2.1 milyon birim satmistir. Bu sayede
Japonya’daki evlerin %33’iine giren Nintendo, piyasanin %95’ine hakim olmustur.
1985 yilinda, cogunlugun artik video oyunlarinin sonunun geldigine inandig1 donemde,
Nintendo Amerikan pazarina girmis ve oyunlarinin digerlerinden farkli oldugunu
gostermek, bir anlamda piyasayr canlandirmak icin 30 milyon Dolar’lik reklam
harcamas1 yapmustir. Nitekim 5 y1l i¢inde pazarin %80’ini kontrol altina alan Nintendo,
1982°deki 3 milyar Dolar’lik zirve rakami sadece oyun kartuslarindaki satislariyla
yakalamigstir. 1989°da Onceki yila oranla %40’lik biiylime kaydederek tiim Amerikan
oyuncak sektoriinde %20’lik bir paya sahip olmustur. Aynmi yilin sonuna gelindiginde
ABD’de her bes evin birine Nintendo sistemi girmis bulunmaktadir. Hatta Nintendo
firmas1 bu oranin diger yil her 3 evden birine ¢ikartilmasi yoniinde hedef belirlemistir.
Zaten, 1987, 1988, 1989 yilbas1 donemlerinde Nintendo konsolu oyuncak pazarinda tek
basina en genis satis dilimine sahip iiriin olmustur. 1989°da ABD’de en cok satilan ilk
20 oyuncaktan 16’s1 video oyunu ya da video oyunuyla ilgili iiriinler olmustur. Ayni yil
bu iiriinlere harcanan 11.4 milyon Dolar’in %23’ii Nintendo iriinleri i¢indir. 1990’a
gelindiginde, Nintendo 7.2 milyonluk satisiyla video oyun endiistrisindeki toplam 4

milyar Dolar tutarindaki satisin 3.4 milyar Dolar’lik kismina sahip olmustur (Provenzo,



30

1991). Ozetle, Nintendo itibar1 zedelenen piyasada rekabete girmeden istedigi diizeni
kurmak firsatin1 bulmus ve arzu ettigi imaj1 olusturmustur.

Nintendo CEO’su ve Bagkami Hiroshi Yamauchi: “Atari 6rneginden dersimizi
aldik. Neden basarisizliga ugradiklarin1 anliyoruz. Higbir oyuncak sirketi, oyuncak
sirketi kalarak biiyliyemez” diyerek sirketin gelecegi icin daha farkli planlarinin
oldugunu vurgulamistir. Zaten icinde bulunulan donemin sartlarina gore strateji
belirlemek oOzellikle giintimiizde sirketlerin uzun vadeli planlari i¢in biiyiilk 6nem
arzetmektedir (Kinder, 1991).

Nintendo ekrandaki grafiklerin kalitesindense, etkilesimin karmasik yoOnlerinin
gelisimine egilmistir. 8 bit’lik Nintendolar grafik anlaminda eski Atariler’e zaten
tistiinliik saglamiglardir. Nintendo’nun basaris1 yeni ve farkli estetik bicimlerin
gelistirilmesinde yatmaktadir. Nintendo neslinin bi¢imlenmekte olan yeni estetik
anlayis1, kompleks hareketler zincirinin basit grafik elemanlariyla saglanmasidir (Wark,
2000). Nintendo i¢in video oyunlarinin yeni bir tiir olarak digerlerinden ayrildigi
donemde temsili bir gorev iistlenmis oldugu soylenebilir.

1990 yil1 sonunda ABD evlerindeki toplam 30 milyon Nintendo setine karsilik, 6
milyon Macintosh ve 18 milyon IBM/IBM uyumlu bilgisayar vardi (Kinder, 1991).
Tiirkiye’de 2000’11 yillarin basinda yayginlasmaya baslayan oyun konsollar: {izerinden
network sistemi, ABD’de Nintendo’nun girisimiyle 1991°de kurulmustur. Bu sayede
oyun konsollar1 {izerinden yeni tiir oyunlarin 6nii a¢ilmistir. Nintendo, pazara girisinde
1959 yilinda Mattel tarafindan Barbie bebekler i¢in kullanilan “jilet pazarlama
stratejisi”’ni uygulamistir. Bu strateji, iirliniin gelisimine ve dogrudan satisina yonelik bir
yapilanma gerektirmektedir. Bunu saglamak i¢in ise, sadece firmanin kendi iiriinlerine
uyumlu ekstra aparatlarin kullanilmasi ve bunlarin kaliteden 6diin verilmeden iiretilmesi
gerekmektedir. Nintendo firmasi da kendi donanimina uygun ekipmanlarin iist kalitede
liretimi i¢cin bagimsiz bir sirket ile anlagmistir. Buna ilaveten, durumun kendi adina
giivencesini saglamak icin cesitli yollara bagvurmustur. Ornegin, tanitildig1 1985 yilinin
Eyliiliinden sonraki 4 ay i¢inde 2.5 milyon kopya satan Super Mario Brothers’in oyun
kartuslarina da digerlerinde oldugu gibi sadece Nintendo makinelerinde ¢alismasina izin
veren cipler yerlestirilmistir. Bu sayede sektordeki diger firmalar biiyiik basar1 getiren
bu tip oyunlardan kendilerine ¢ikar saglayamamistir. Nitekim bu konu sagladig: tekel

nedeniyle o donemde mahkemelere uzun siire konu olmustur. 1989°da Atari firmasi
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Nintendo’ya rakiplerinin Nintendo donamiminda calisabilecek cinsten kartuslar
tiretebilmesini engelledigi gerekcesiyle 100 milyon Dolar’lik bir dava acmistir.
Nintendo’nun uzun vadedeki gelisim planlar1 itirazlara konu olan bu stratejiyle
desteklenmis ve hedeflerine ulasmada ara¢ olarak kullanilmistir. 1990’11 yillarin genel
olarak Nintendo ve Sega hakimiyetindeki pazarda gectigi sOylenebilir. Nintendo ve
Sega sadece birer oyundur, bilgisayar sirketi degildir. Sega’nin Sonic the Hedgehog ve
Nintendo’nun Super Mario oyunlar1 diinya capinda 100 milyon adeti bulan satis
rakamlarina ulasmistir. Mortal Kombat gibi popiiler bir oyunun 6 milyonda kaldigini
g6z Oniinde bulundurursak, Sonic the Hedgehog ve Super Mario’nun piyasaya girdigi
donemde talebin ne kadar yogun oldugunu farketmis oluruz (Pavlik, 1998). 1991
senesinde Japonya’nin ilk 50 siradaki elektronik firmalar1 toplamda %?21’lik gelir
diisiisii yasarken, Nintendo ayn1 yilda %19’luk biiyiime kaydetmistir. 1992°de 18 yasin
tizerindeki 28 milyon Amerikali Nintendo oynamaktaydi. O yil, Nintendo belirledigi
hedefe ulagsmis, ABD’deki her ii¢ ¢ocuktan biri Nintendo sahibi olmustur. Nintendo
Entertainment System kullanicilarinin %35’inin, Gameboy kullananlarin ise %46’sinin
18 yas iizerinde oldugu saptanmistir. Sega’nin daha sonra piyasaya siirdiigii CD System
icin bu oran %70’lere kadar tirmanmistir (Pavlik,1998).

Nintendo ve Sega iirlin gelistirme ve endiistriyel anlagsmalarin takibiyle
kalmayarak reklam alanina da yonelmislerdir. iki firma da 1993 yilinda kendi adlarina
95 milyon Dolar tutarinda reklam harcamasi yapmislardir. Farkli medya stratejilerini
takip etmekle beraber, halen bu alandaki yatinmlardan ka¢inmamakta ve alandaki
biiyiik ajanslarla calismaktadirlar. Berlin & Silverstein Sega’nin, Amerikan Leo Burnett
ise Nintendo’nun reklam stratejilerini yiiklenmektedir (Wark, 2000). Medyanin kendi
icindeki yatay biiylimesi ve anlasmalar1 video oyun sektoriinii de alelade igine
almaktadir. Yapilan anlagmalar sadece kartus ya da sistemlerin distribiitorliiglinii
icermemekte, daha biiyiik acilimlara da konu olmaktadir. Ornegin Sega, medya
devlerinden Time Warner ve Telecommunications Inc. ile anlasarak kabloda Sega
kanali i¢in 1990’larin ortalarinda caligmalara baslamistir. Sadece Super Mario Brothers
3’{in getirisi, 1990’da piyasaya siiriilmesini takiben 500 milyon Dolar’1 agsmis, 3 yilin
sonunda 13 milyar Dolar’a yaklagmistir. 1994 yilina gelindiginde Sega’nin Genesis
System ile Nintendo’yu geride biraktigi goriilmektedir. O donem, Mortal Kombat II'nin
ilk haftalik satiglar1 50 milyon Dolar’t bulmustur. 1990’1 yillarin ortalarinda ABD’de
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sadece oyun kartuslar1 yillik 3 milyar Dolar satis yapmistir. Yine aynt donemde diinya
capinda 40 milyon oyun sistemi satilmistir. Kartustan CD teknolojisine gecilirken, oyun
konsollar1 artitk sadece oyun fonksiyonu icermeyen daha komplike makinelere
doniismeye baslamistir. CD teknolojisi ses ve goriintii kalitesinde artist beraberinde
getirmigstir ki bu da oyun konsollarinda yeni bir doneme isaret etmektedir. Bu yillarda
FPS olarak ortaya cikan tiir, bilgisayar oyunlarinda gerceklige yaklasilan doniim noktasi
sayilabilir. Bilgisayar teknolojisi gii¢clendik¢e ucuzlarken, bu tiir oyunlar da gercege
yaklasan grafikleriyle evrim gecirmistir. Video oyun konsollari, fiyatlar1 150—400 Dolar
araliginda degisen oOzellestirilmis bilgisayarlardir. Fiyatlarinin ¢ok yiiksek olmamasi,
bunlarin belirlenen satis stratejileri dogrultusunda orta diizeydeki hemen her eve
girmesine neden olmustur. Halihazirda ABD’deki evlerin 50 milyonu oyun sistemine
sahipken, 34 milyon evde PC bulunmaktadir. 1998 yil1 itibariyle, Nintendo diinya video
oyun pazarinin %80’ine hakim olmustur. 15 milyar Dolar’lik perakende satisiyla
sektorde hala lider durumdadir, bugiine degin diinya ¢apinda 1 milyardan fazla satmigtir
(Pavlik, 1998). Ozellikle vatan1 olan Japonya’da saglam bir temeli mevcuttur. Bu
tilkede tiim evlerin 1/3’iinde bir Nintendo sistemi bulunmaktadir ve satilan her
bilgisayara karsilik 2 Nintendo diismektedir. ABD’de de durum pek farkli degildir.
Evde kullanilan 6 milyon Macintosh ve 20 milyon IBM tiirtinden PC’ye karsilik, 30
milyonluk rakamiyla Nintendo konsolu iist sirada yerini almaktadir (Wark, 2000).
Giiniimiizde video oyunlarina getirilen kisitlamalar, oyunlarin diizenlemeye tabi
tutulusuna iliskin ilk Ornekleri temsil etmemektedir. Ge¢cmiste de genel olarak oyun
olgusuna yonelik bir takim sinirlamalarin getirildigini bilmekteyiz. S6z gelimi, erkekleri
aticiliktan uzak tuttugu gerekgesiyle 1457°de Iskocya’da golf oynamaya yasak
getirilmistir. Daha yakin zamanlara gelindiginde, mesela 1930’lardan 1976’ya kadar
New York’ta tilt makinelerinin kullanilamadigin1 gormekteyiz. 1980’lerin heniiz
basinda Custer’s Revenge adli video oyunu, kadinlar ve Amerikan yerlileri iizerinde
ayrimcilik yaptig1 gerekgesiyle dolasimdan c¢ekilmistir. Bundan birkag yil 6nce Austrian
Office of Film and Literature Classification, Grand Theft Auto 3’iin Avusturya’da
satisin1 yasaklamistir. Columbine High School olaylarinda da video oyunlar1 sorumlu
tutulmustur (Juul, 2003). Zaman zaman video oyunlarina daha biiyiik 6lcekli tepkiler de

gosterilmistir. 1981 yilinin Kasim ayinda Filipinler’de Bagkan Ferdinand Marcos, video
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oyunlarina ulusal capta yasak getirerek, oyun makinesi sahiplerine elindekileri yok
etmeleri icin iki hafta siire tamimigtir (Provenzo, 1991).

Artik video oyunlarina dogrudan yasak getirmektense, uygulamalarin yoniiniin
degistirilerek farkli diizenlemelerin gelistirilmesi uygun goriilmektedir. Ornegin Cin’de
MMORPG’larin (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) oynanmasi belli
sireler ile smrlandirilmis olup, Ongoriilen siirenin asilmasi halinde oyuncunun
karakterinin zayiflatilmasi kararlastirilmistir. Bu sistem oyuncunun bilgisayar basinda
uzun siire kalmasimmi oOnlemek ve onun giindelik yasamdaki sorumluluklarindan
kopmasin1 engellemek icin tasarlanmigtir. 1980’lerin heniiz baslarinda davalarina konu
olan video oyunlarinin lisans ve siniflandirilmasina iliskin kararlarinda mahkemeler, bu
tiir oyunlarin sozel unsur icermedigine dikkat cekmislerdir. Masa tenisi, satrang,
beyzbol gibi oyunlarin “enformasyon icermeyen, sirf eglenceye yonelik” tiirler oldugu
genel kanisina varmislar, kimi zaman video oyunlarint da bunlara dahil etmislerdir.
Konuyla ilgili olarak karsilastiklar1 davalarda bazi video oyunlarinin “ifade” tasidigina,
diger bazilarinin ise bu tiirden bir unsur icermedigine karar vermislerdir. 19 Nisan
2002’de Kidemli Hakim Stephen Limbaugh, cocuklarin bilgisayar oyunlarina ulasimini
sinirlayan St. Louis yonetmeligine yonelik bir talebi reddetmistir. Associated Press’e
gore, Limbaugh inceledigi dort bilgisayar oyununda fikirlerin akisina, anlatiya ya da
konusmaya dair herhangi bir iz bulamamistir. Bu yilizden mahkeme, bilgisayar
oyunlarin1 sinema filminden ziyade masa oyunlar1 ve sporla bagdastirmayi tercih
etmistir (Frasca, 2001). Bu gibi 6rnekler yakin zamanda ortaya ¢ikmis olmasina ragmen
bilgisayar oyunlarinin kendini ispatlayamama durumu olarak goriilebilse de cok
nadirdir.

Bugiine dek alinan kararlar bilgisayar oyunlarinin iki farkl kiiltiir ile bagdastigi
yoniindedir: film ve eglence kiiltiirii. Bu karsilastirmada su da agiktir ki, bilgisayar
oyunu filme benziyorsa ifade igerir, kendisi basli basina bir ara¢ niteligindedir ve
koruma gerektirir. Eger eglence aktivitelerine daha yakin duruyor ise, koruma
gerektirmez, dahasi ara¢ da sayilmaz. Mahkemelerden genel olarak c¢ikan sonuca gore,
ara¢ olarak siniflandirilmalari, kaynak sayilan oyun ile iletisimin saglikli bir bi¢imde
saglanmasini ve ayni zamanda igerigin tiimiiyle transferini gerektirmektedir (Hayot ve
Wesp, 2004). Cogu bilgisayar oyununda, Ozellikle daha karmasik yapiya sahip

orneklerde bu yap1 zaten kurulmus oldugundan, bahsi gecen kriterler yerine getirilmis
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olmaktadir. MIT e konu oldugu giinlerden bu yana teknolojik olusumun geregi olarak
evrilen bilgisayar oyunlarinin gelisme hizi, bugiin de cevrimici (online) oyunlarda
aglardaki biiylimeye bagl olarak siirmektedir. Ooghe’in “generative algorithm” olarak
adlandirdig1 bilgisayarlarin yiiksek islemci hizina bagh fonksiyonlari, The Sims gibi
oyunlarda kompleks davranig modellerinin gelisimine yardimci olmustur (Ooghe,
2002).

Agda ortak kullanima agilan sanal diinyalar, kisilerarasi iletisimde ¢igir agmis ve
yeni davranig kaliplarinin olusumuna yol a¢cmistir. Bu noktada, teknoloji-toplumsal
kabul baglamini yeniden kurmamiz gerekmektedir. Gelisen yeni teknolojilerin oyunlara
yapilan uyarlamalarinin kullanici kitle tarafindan benimsenmesi, sektorde arzi yapan
kesimin belirledigi stratejiler dogrultusunda gerceklesmektedir. Tabi eger bahsi gecen
bu uzun vadede oyun endiistrisi pazar baskisindan kurtulabilseydi, daha farkli yapilarin

ortaya ¢ikmasi da kaginilmaz olabilecektir (Frasca, 2001).

2.4. Bilgisayar Oyunlarimin Kiiltiirel Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin estetik bir degere sahip oldugu yadsinamaz bir gergektir.
Nitekim bu konuda Juul, bilgisayar oyunlarinin kurgusal diinyalar sunan temsili bir tiir
olmaktan ote, kurallar ve sistemler olusturan, ayni zamanda insan iliskilerini estetik
etkiyle yapilandiran bir sanat bi¢imi oldugunu ileri siirmektedir (Juul, 2003). Bu
tanimdan da anlasilacag iizere, bilgisayar oyunlar1 bireysellik iizerine kurulu diinyalar
degil, aksine “insan iliskilerini yapilandiran bir sanat bi¢cimi”dir. Sanatin, kiiltiirel
estetigi simgeleyen deger oldugunu dikkate alirsak, bilgisayar oyunlarinin ardindaki
toplumsal dayanagin 6nemini daha iyi kavramis oluruz.

Oyunlarin bilgisayar iizerinden oynanmaya baslanmasiyla Kkiiltiirel degerlerin
temsil edilebildigi yeni bir platform olusmustur. Bu yeni platform bireyin farkli bir
kimlikle kendisini ifade etmesini saglamistir. Sanal diinyada her zamankinden ¢ok yer
edinen yeni bilisim teknolojilerine bagimli bireyler, giinimiizde toplumun kendi
icindeki yapilanmasini doniistiirmektedir (Keegan, 2003).

Provenzo (1991), icinde bulundugumuz durumu soyle Ozetlemektedir: “Yeni
teknolojilerin ortaya cikisiyla ¢ok farkli bir kiiltiirel olusuma siiriiklenmekteyiz.
Bilgisayar oyunlar1 ¢ok kuvvetli 6gretim araclaridir ve de halen bu olusumun ilkel

diizeyini yasamaktayiz. Gergekligin ya da hipergercekligin arttig1, insanlarin birbirlerine
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zarar vermeden vurabilecegini diisiindiigii bir egride yol aliyoruz.” Citalarin yiiksek
oldugunu belirten Provenzo, elektronik oyun kavrayisinin o6zellikle cocuklar igin
diinyay1 6grenmeyi ve anlamay1 temsil ettifine inanmaktadir. ileri teknoloji iiriinii olan
bilgisayar ve televizyonun artan bant genislikleri sayesinde etkilesimli hale gelmesiyle,
1950’lerin ABD’sinde parlak televizyon goriintiilerinin kiiltiirel alanda yaptig1 etki
diizeyinde 6neme sahip bir doniim noktasina geldigimizi vurgulamaktadir. Gergekten de
bilgisayar oyunlariyla gelinen doniim noktasini farketmek zor degildir. Bu oyunlar
diinya capinda kitlesel olgekte bir nesli sosyallestiren ilk sayisal medya teknolojisi
olarak oneme sahiptir (Keegan, 2003).

Gorsel bir tiiriin estetik ya da bicimsel karakteri oyuncunun nesneye nasil davet
edildigi ve ona karsi nasil bir yaklasim sergiledigi konusunda 6nemli bilgi verir. Cagdas
gorsel kiiltiiriin ayirdedici bir 6gesi olarak da bu unsur 6ne siiriilebilir (Darley, 2000).
Bilgisayar oyunlarinin anlati bigimini ve gorsel estetigini on plana ¢ikararak sundugu
diinya ile oyuncunun kurdugu bag, etkilesim elemaninin da dahil olmasiyla yeni bir
boyut kazanmistir.

Baz1 bilgisayar oyunu versiyonlarinda (6zellikle ¢evrimici olanlarda), oyuncu
nasil ki oyunda kaldig1 siire zarfinda yonettigi karakterini gelistirme zorunlulugunu
hissediyorsa, oyunun disina ¢iktiginda da farkl tiirden bir yabancilasma yasar. Ne de
olsa oyun onun i¢inde olmadig: siirede de devam etmektedir (Hayot ve Wesp, 2004).
Oyuncunun oyunu biraktiktan sonraki siirecte, oyunun aklinda halen yer ettigi bu durum
iist oyun (metagame) olarak adlandirilmaktadir (Salter, 2002). Iste bu nokta, oyuncunun
sanal olandan koparak gercek kiiltiirline adapte olmak i¢in c¢abaladigi am
simgelemektedir. Oyuncu toplumsala uyum saglayabilmek adina, gecici siireyle
biraktig1 fakat halen devam etmekte olan oyunu unutmak durumundadir.

Bilgisayar oyunlarinda kullanilan imgeler, kiiresel medyanin gorsel havuz
kaynagindan geldigi i¢in benzer tiirlerde karsimiza ¢ikabilmektedir (Wark, 2000). Yerel
kiiltiiriin yansimalar1 kiiresel olgekte bilgisayar oyunlarinda kendini gosterse de, ¢cogu
zaman dogduklarn kiiltiiriin 6zelliklerini muhafaza eder. Elbette ki, oyunlarin “yabanc1”
bir kiiltire uyarlanmasinda sorunlar yasanabilir. Bu noktada farkli kiiltiirel olusumlari
hizla artan bir sekilde birbirine baglayan formlara dikkat cekmekte fayda vardir.
Kiiresellesen diinyanin farkli topluluklart popiiler kiiltiir baglaminda ortak bir potada

bulusurken, bilgisayar oyunlar1 yeni bir arac¢ olarak yerel 6zellikleri temsil etmektedir.
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Ote yandan, farkli kiiltiire]l nesnelerin sunumunda genel kabul goren kiiresel yapi
elemanlar1 yerel niteliklere atfedilmektedir.

Ornegin, Nintendo oyunu Japonya’da enformasyonun mekénsal kiiltiirdeki
yansimalarinin canlandirilmis halidir. Manga’nin (Japon ¢izgi romani) ve anime’lerin
(Japonya cikish bir ¢esit animasyon tarzi) zengin grafik geleneginde, Nintendo ileri bir
gelismislik diizeyini temsil eder. Sektordeki firmalar da teknolojilerin kabulii sorununa
kiiltiirel ¢oziimler getirirken, oyunlarin Japonya ¢ikisli oldugunu belli eden unsurlari
goz ardi edememislerdir. Dogrudan bu yonde caligmalara girisen firmalar, en ufak
ayrintiyr atlamamak adina 6nlemlerini bastan almislardir. Ornegin, Street Fighter II'nin
gelistiricisi Capcom’un, 350’si grafik sanatcilar1 ve yazilimcilardan olusan 600 kisilik
ekibinin 100’1 California’da, 500’1 Japonya’da gorev almistir. Bu sekilde bir yontem
izleyerek Amerikan ve Japon gorsel kiiltiiriiniin uluslararasi platformda ortak normlarini
yakalamaya calismistir. Benzer bir sekilde firmanin Japon takimi, Mickey Mouse’un rol
aldigit The Magical Quest adli oyunda da ayrica gorev almistir. Bu tiir stratejiler
bilgisayar oyunlarinin farkli piyasalarda yer edinerek kiiltiirel eleman olarak deger
kazanmasinda etkili olmustur (Darley, 2000).

Bilgisayar oyunlarinin ortaya cikip yayginlasmasindan bu yana belli ikonlar
popiilarite kazanmistir, ya da diyebiliriz ki, bilgisayar oyunlarinin gelisip yayginlasmasi
popiiler ikonlar aracilifiyla gerceklesmistir. Bu ikonlar dogrudan oyun diinyasindan
dogmus olabilecegi gibi, sinema ya da ¢izgi karikatiirlerden de bu alana aktarilmis
olabilmektedir. Ornegin, bunlardan Mickey, ironik bir bicimde cizgi karikatiirden
sinemaya, oradan televizyona, daha sonra da bilgisayar oyunlarina tasinmistir. Tabi,
bilgisayar oyunlar1 diinyasinda dogup, sinemaya ya da basilt yayinlara aktarilmis olan
karakterler de mevcuttur. Bunlardan en bilineni bugiine degin 200 milyon kopya satan
Super Mario’dur. Popiiler olan sadece Mario’nun icinde bulundugu oyunlar degildir,
Mario da bash basina -rakibi Sonic the Hedgehog tarafindan yakin takibe alinan- bir
imgedir. Oyun diinyasinin ortaya ¢ikan ilk pop ikonudur. Donkey Kong’un yaraticisi
Sigeru Miyamoto tarafindan Nintendo icin tasarlanan Super Mario karakterinin
popiilaritesi televizyon ve sinema serilerine sigramuis, ilk televizyon versiyonu 1989’da
yayin hayatina baslayan Super Mario Bros Super Show olmustur. Sonraki y1l Captain N

ile oyunlarin televizyona yansimalar1 devam etmistir (Salter, 2002).
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Peki, nasil oluyor da Nintendo gibi bir iirlin toplumda tanimlanabilir bir kiiltiirel
alt grup olusturabiliyordu? Boorstin’in calismalarina dayanarak sunu soylebiliriz; video
oyunlari, kiiltiirel baglilik yaratabilen sosyal olarak kodlanmis bir {iriin tiiriidiir. Cografi
olarak daginik alanlardaki genis kitlelerin kullandi iiriinler, tiikketim kanallarini takiben
yayginlik kazanir (Provenzo, 1991). Benzer sekilde Nintendo da pazarlama stratejilerine
bagl olarak yayilmis, sonrasindaki daha uzun vadede bir yasam tarzina doniigmiistiir.

Mario’nun ve benzeri diger oyun karakterlerinin popiilaritesi sirin olmalarindan
ziyade, tanimlanamayan karakterlerinden kaynaklanmaktadir. Oyuncularin hayal
giicline yonelik kullanimi i¢in tamamen bos bir ara¢ olarak sunulmuslar ve medyanin
diger alanlarina aktarilmiglardir. Oyun karakterlerini sinema ve televizyona tagimak
bunlarin popiiler kiiltiiriin merkezine yerlestirilerek yayilmalarim1 saglamak demektir.
Toplumun kiiltiirel altyapisinin belirledigi sekilde kimliklerini edinen bu karakterler,
zamanla olgunlagsmaktadir. Popiiler sOylemin dolasgiminda oyunlarin bagsrolii ele
gecirmesine ornek olarak yukarida bahsedilen Super Mario gibi karakterlerin yanisira,
Street Fighter II ve Dragon Quest gibi basarili oyunlar1 da gosterebiliriz. Bunlar
donemin manga serilerine ¢cok ciddi darbe vurmustur. O kadar ki, bu oyunlarda
kullanilan miizikler dahi, albiim olarak hayranlarina sunulmustur. Donemlere gore belli
tirlerin daha fazla ilgi gordiigii bilinmektedir. Bilgisayar oyunlarinda bahsi gegen
kusak, diger medya tiirlerinin oniinde biiyiik bir gii¢ olarak varlik kazanmugtir.

Bilgisayar oyunlar1 karmasik ve birbirinden farkli yetenekler gerektirir.
Bunlardan bazilar1 bilgisayar kiiltiiriine bagl bir sosyallesme ortami kurar. Oyuncu
bilgisayar ile etkilesime gectiginde programdan neler Ogrenebilecegini, icinde
bulundugu sanal ortamda neler yapabilecegini goriir. Dinamik ekran goriintiisiinden
biiylilk miktarda veri almaya alisip, ayni zamanda oyunda gelistirdigi stratejileri
digerlerine genellemeyi Ogrenir. Kisacasi, nasil 6grenmesi gerektigini 6grenir (Turkle,
1997). Bu siirecte yeni bir kiiltiirel ortamin olugmast i¢in zemin hazirlanmaktadir.

Oyuncu ile fiziksel makine arasinda bilgisayar oyunlarindakine benzer bir amagla
dogrudan iliski kuran baska mekanizmalar da mevcuttur. Bunlardan bir donem biiyiik
olciide yaygin hale gelen tamagotchi 6nem arzeder. Ilk olarak Japon Bandai sirketi
tarafindan 1996’da tanitilan tamagotchi (sevgi yumurtasi); oyuncak, bilgisayar oyunu,
yapay yasam simiilasyonu karisimi bir mekanizmadir. Tamagotchi karakteri gordiigii

ilgi oraninda gelisecek ya da olecek sekilde tasarlanmistir. Tofts’un sanal akvaryum
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(virtual aquarium) olarak tabir ettigi tamagotchi’yi piyasaya siiren distribiitoriin slogani
sOyledir: “Sanal hayvanlar akilli, temiz, sadik, uysal... Ve de asla 6lmezler!” (Tofts,
2003). Gergekten de, piyasada yiizlerce cesidinin olmasi, gordiigii ilgiyi ispatlar
niteliktedir.

Oyunlar Kkiiltiirel buluslardir. Bu anlamda icinde bulunduklart kiiltiiriin
kiigtiltiilmiis kontrol sistemleri olarak goriilebilirler. Bireyin 6grenme ve sosyalizasyon
sirecinde etkin rol oynadiklarindan, toplumun genel kiiltiir yapisini olusturmada énemli
bir yere sahiptirler. Bilgisayar teknolojisinin kullanildig1 nesiller {izerinde sosyallestirici
etkiye sahip ilk orneklerdir. Dahasi, bu etki kitlesel dl¢ekte ve diinya ¢apinda yaygin
durumdadir (Ozcivelek, 1996). Heniiz olusumun baslarinda olsak dahi, bu araglar ile
biiyliyen bir kusak simdiden kendini gostermektedir.

Bilgisayar oyunlarinda kimligin insasi, oyuncunun yonettigi karakteri {izerinde
yaptig1 uygulamalar kapsar. Bu uygulamanin gerceklestigi siire¢, oyuncunun gecmis
yasam deneyimlerinden bagimsiz degildir. Bundan 6te, oyuncunun i¢inde bulundugu
genis anlamdaki sosyal yap1 ana etken olarak 6neme sahiptir. Bu noktada mevcut sosyal
yap1 iizerinde, i¢inde bulunulan periyodun bir yasam tarzi halini alan modasinin baskin
oldugunu gormekteyiz. Bireyin kendisini bilgisayar oyunlar1 vasitasiyla ifade ettigi,
fakat sadece kendisini degil, sosyo-kiiltiirel yapinin bir elemani olarak biitiinii
simgeledigi de varsayilabilir. Bireyin bilgisayar oyunlarindaki genel davranislari,
donemin sartlarina bagh olarak farklilik gosterir. Bu durumda bilgisayar ile yetisen bir
kusagin bilgisayar oyunlarindaki tutumunun O©nceki sonradan gorme nesil ile
benzesmesi beklenemez (Turkle, 1998).

1970’lerde elektronik oyun ve oyuncaklarin ortaya cikisityla birlikte nesnelerin
dogasi ve cocuklarin algis1 degismistir. Bugiin ¢ocuklar oyuncaklarinin i¢ini agip nasil
calistiklarim gormek istediklerinde ¢ip, pil ve kabloyla karsilagsmaktadir. Bunlari
fiziksel olarak algilamak, Turkle’a gore c¢ocuklart ¢ikmaz bir sona gotiireceginden,
psikolojik algiya yonelmek daha uygundur. Elektronik nesnelerin donuklugu,
cocuklarin bunlar1 “psikolojik makineler” olarak gormelerine neden olmaktadir.
Piaget’'nin 1920’lerde inceledigi, cocuklarin neyin canli neyin cansiz oldugu iizerine
karar verme mekanizmasi “hareketlilik” temelinde sekillenmistir. Calismalarinda ortaya
cikan sonu¢ sudur: Cocuk, Oncelikle hareket eden herseyi canli olarak gormekte,

sonrasinda disaridan bir kuvvet uygulanmadan hareket eden nesneleri canli olarak
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algilamakta ve ardindan daha biiyiik bir sinir getirerek nefes alan ve biiyiiyen cisimleri
canlilar kategorisine yerlestirmektedir. Sayisal ortamda yetisen kusagin cocuklari
bilgisayar1 sadece makine olarak 6grenmis, ancak buna kars1 -duygulara ya da fikirlere
sahip oldugu yoOniinde-antoropomorfist yaklasimlar gelistirmistir. Cocuklar, biitiin
olarak programi diisiindiiklerinde biiyiilendikleri seyin arkasinda kurallarin oldugunu
anlamakla beraber, kurallarin igindeki sihri de gormektedir (Turkle, 1984). 1§te
giinimiizdeki degisen algilar, bireyin daha cocukken gelistirdigi diisiince yapisindan
kaynaklanmaktadir. Tamamen sayisal ag ortaminda diinyaya gelen bir bireyin bu
mekanizmaya bakisinin degismesi dogaldir.

Oyunlar, tiirlerin gelisiminde evrimsel bir role sahip olmanin yanisira, her zaman
sosyal bir fonksiyon ifa etmistir. Toles, bu konudaki goriisiinii su sekilde ifade eder:
“Oyunlar, Kkiiltiiriin gerceklik algisinin farkli yollardan disa vurumunu saglayan
diinyalardir. Sosyal insanin uzantilaridir.” (Provenzo, 1991). Sosyal bireyin uzantilari
olarak toplumsal yapilara giindelik yasam icgerisinde anlam kazandiran oyunlar,
McLuhan’a gore 6zelin degil, sosyal benliklerin pargalaridir. Oyunlar, kiiltiiriimiiziin
sosyal mekanizmalarinin bir boliimiinii olusturmakla beraber, giindelik yasantinin
getirdigi baskilardan kacis1 da saglamaktadir. Ger¢ek yasamda sahip olunmasi zor olan
baz1 seylerin sanal ortamda kolayca elde edilebilmesi, bireyi oyun diinyasina itmektedir.
Belli sorumluluklarindan arinan kisinin kacgis niteligi tasiyan eyleminin gerekgesi bu
sekilde aciklanabilir. Oyuncular gercek yasamlarini ve problemlerini geride birakarak
kendilerini oyunun bosluguna birakiyor gibi goriinse de, aslinda bu varsayim yikici
olmaktan cok yapici bir nitelige biirtinebilmektedir. Bu tiirden bir diisiince, oyuncunun
goziinde oyunun degerini arttirir. Giindelik yasamin sorumluluklarindan kagarak manevi
rahatlama pesinde olan birey, kurtulusu bilgisayar oyunlarinda bulmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda tehdit edici unsur olarak goriilen siddete ve cinsiyete
yonelik standart kaliplara dogrultulan elestirileri, hayal giiciinii sinirlayici etkiye yapilan
elestiriler karsilamaktadir. Nitekim bilgisayar oyunlarinda oyuncu kendi fantezilerini
uygulamak yerine, olaylar karsisinda kararlar vererek yonlendirilmektedir. Bilgisayar
oyunlar1 konusunda endise duyanlar, onu daha cok televizyon ile karsilastirma yoluna
giderler. Ancak, Turkle yaptigi arastirmalarda bilgisayar oynayanlarin bu tiirden bir
analojiye  bagvurmadiklarim1  gormiistiir. Bu insanlarin  bilgisayar oynamayi

karsilastirdiklar1 seyler genelde spor, seks ve meditasyon olmustur. Televizyon sadece
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pasif olarak izlenen bir nesne, bilgisayar oyunlart ise icine girilen bir diinya olarak
yorumlanmustir. Ote yandan, Turkle bilgisayar oyunlarina yonelik protestolarin,
insanlarin genel anlamda bilgisayara yonelik diisiincelerini ifade ettigini belirtir (Turkle,
1997).

Bilgisayar oyunlart literatiirlinde siddete yonelik incelemeler genis yer
tutmaktadir. Ancak, daha Once de belirtildigi gibi, bu alandaki ¢alismalar genellikle
diger medya iizerinden yapilmaktadir. Kabaca deginmek gerekirse; siddet iizerine
yapilan televizyon arastirmalar1 iki kuramsal modeli dogurmustur: Uyarim kurami
(stimulation theory) ve arinma kurami (catharsis theory). Uyarim kuramina gore, siddet
ogeleri iceren aktiviteleri izleyen birey, gercek yasamda daha agresif hale gelir. Buna
karsilik, arinma kurami bireyin siddet gorselleriyle doyumunu tamamlayarak
aklandigimi savunur. Tamamen sonuca giden kesin bir yargiya varamamakla beraber,
kanitlar daha cok ilkinden yanadir. Nitekim National Coalition on Television and
Violence’mn 1990 yili raporuna gore, Nintendo oyunlarmmin %71°1 ¢ocuklara zarar
verebilecek ol¢iide siddet icermektedir. O yil itibariyle Nintendo mevcut durumu goz
oniinde bulundurarak oyunlarinda siddetin kullanimina yonelik sert kurallar getirmistir.
Her ne kadar siddet Ogelerinin ve kanli sahnelerin grafiklerinin minimum seviyede
tutulmasi planlanmigsa da, 1993’te Mortal Kombat ile birlikte tam bir tezat ¢izilmistir.
Daha gercgekei fotografik gorsellik, siddet ile birlesince oyunun piyasaya siiriildiigii 13
Eyliil 1993 tarihi “Mortal Monday” olarak anilmaktadir. Yine de bilgisayar oyunlarinin
saldirganlik duygusu iizerindeki etkilerini Olcerken, bireysel farkliliklarinin onemine
dikkat cekmek gerektigine isaret edilmektedir (Sherry, 2001). Bireyin ge¢cmis yasam
deneyimlerinin yanisira, i¢inde bulundugu toplumsal ortam da belirleyici niteliktedir.
Siddeti doguran unsurlar ile onu koriikleyen faktorler farkli olabilir. Bilgisayar oyunlar
cogu zaman ilk duruma dahil olmamakla beraber, kisisel yaklasimlara bagli olarak
tetikleyici bir rol oynayabilir.

Internet ve sanal gercekligin olusturdugu yeni ortam, tarihte topluluklarin insa
stirecindeki ac¢iklamalarinin farklilastigi bir dontim noktasidir (Pavlik, 1998). Kiiltiirel
ifadenin bir araci olarak oyun, donemin modasini sekillendirirken, yasam tarzlarinda da

yeniliklerin koriikleyicisi konumundadir.
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2.5. Oyunlarda Roller, Cinsiyet ve Yasam Tarzlar

Bilgisayar oyunlari, oyuncusuna gore farkli roller sunan bir mekanizmadir. Bu
durumda oyuncu, kendisine tayin edilen rolii belirtilen sinirlar dahilinde oynayan
kisidir. Roller, oyunun tiiriine gore degisiklik arz edebilecegi gibi, oyuncunun
cinsiyetine gore de belirleyici olabilmektedir. Cinsiyet farkliliklarinin en genis anlamda
sosyal kosullardan kaynaklandigini sdyleyebiliriz. Toplumsal yasantida da rolleri belirli
olan bireyin bunlar1 diger uygulama alanlarina tasimasi beklenebilir. S6z gelimi,
herhangi bir kisinin oyunlardaki roliiniin toplumsal yasantida Ongoriilen isleyisinden
farkli olmasi ¢atisma yaratmaktadir (Pavlik, 1998).

Oyunun niteligine ve yapisina gore kizlar ve erkeklerin farkli tercihler
gostermeleri dogaldir. Zaten bilgisayar oyunlart bu durum goz 6niinde bulundurularak
tasarlanmaktadir. Cinsiyetin dogal davramis kaliplarmma yaptigi etki bilgisayar
oyunlarinda da gozlenebilir. Oyunun belirlenen genel cercevede farklilasan tutumlara
neden olmasi ise kisisel Ozelliklere baglidir ve tasarim siirecinde alinan kararlardan
kaynaklanir. Mesela, bilgisayar oyunlar1 oOzellikle erkek cocugun temel oyuncagi
niteligindedir. Bu yiizden ona hitap eden oyunlarda belli fonksiyonlar 6n plana cikarilir.
Onu hosnut edebilecek biitiin Ogeler eklenir. Erkekler ile kadinlar arasindaki
farkliliklarin kimi zaman u¢ noktalara varabildigi goriilmektedir. Erkeklere yonelik bir
bilgisayar oyununun kadinlar tarafindan sagma bulunmasi, ya da bunun tam aksi
yoniinde bir durumun soz konusu olmasi miimkiindiir. Turkle (1997), erkekleri
ekrandaki simiile edilen diinyay:1 kontrol etmenin yollarini arayan hard master, kadinlari
ise onun kurallarina uymayi tercih eden soft master olarak tanimlar.

Benzer bicimde, erkekler kazanmaya ve digerleri karsisinda zafer elde etmeye
oynarken, kadinlar rekabet etmekten ziyade, digerlerinin basarisindan haz almak ister.
Bu acidan ele alindiginda erkeklerin aktif, kadinlarin ise pasif rollere biiriindiigii
goriilmektedir. Bilgisayar oyununun tasariminda ilgi alanlarinin yanisira, bu gibi
karakteristiklerin de g6z Oniine alinmasi gerekmektedir.

Oyun disma c¢iktigimizda da cinsiyet rolleri arasindaki farklarin devam etttigi
goriilmektedir. Kiesler tarafindan yapilan bir arastirmada (Provenzo, 1991), oyun
salonlarinda kadinlarin misafir gibi davrandiklari, orada bulunuslarindaki asil amacin
erkek arkadaslarina hayranlik duymak oldugu ortaya konulmustur. Aymi arastirma

sonucunda, kadinlarin bu tiir sosyal mekanlarda oyun makinelerini tek baslarina nadiren
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kullandig1 goriilmiistiir. Ancak, kadinlarin giiniimiizde oyunlar konusunda bu derece
cekingen davranmadiklar1 bir gercektir. Nedeni gerek degisen aligkanliklar olsun,
gerekse yayginlasan teknolojiye bagli olarak onii acilan olusumlar olsun, neticede
kadinlar da bu c¢erceveye dahil olmustur. Yayginlasan araglar giindelik yasam
pratiklerine dahil olduk¢a, davramis kaliplarim degistirmekte, hatta yenilerini
dogurmaktadir.

Pew Research Center’in bir aragtirmasina gore, internetteki cevrimici kullanici
sayist 1995’ten 1996’ya gecerken Ozellikle kadinlarda devasa bir artis gOstermistir.
1995°te erkek kullanicilarin %?26°s1 interneti kullanirken, bu oran kadinlarda %13 idi.
1996 istatistiklerinde ise erkeklerde bu oran %79’a yiikselirken, kadinlarda %64’ e kadar
tirmanmustir. Yaklasik olarak, cevrimici her 5 erkekten 4’1, her 3 kadindan 2’si interneti
daha cok kullanma yolunu se¢mistir (Pavlik, 1998). Bu artis, cevrimici bilgisayar
oyunlar1 kullanimina da yansimistir. Kadinlarin bu ortama dahil olmasinda o yillarda
gerceklesen artisin etkisi biiytiktiir. Kadinlarin bilgisayar oyunlarina diisiiniildiigiinden
daha fazla ilgi gosterdigi goriilmektedir. ilginin yogunlugu Nintendo oyunlarinda
kendini agikca gostermektedir. Oyle ki, bu oyunlarin 6zellikle 8-14 yas arasi erkekleri
cekmek i¢in tasarlanmig olmasina ragmen, oynayanlarin %30’unun kadin oldugu
saptanmistir. Ancak, bu durum yine de bilgisayar oyunlarinin erkek egemen yapisini
degistirmemektedir. Cinsiyet, bilgisayar oynama yeteneginde nedensel bir faktor
olabilir. Ozellikle 10-11 yaslarindan sonra erkek cocuklarinda ikonik uzamsal temsilde
gozlenen yeti buna bir gosterge olarak one siiriilebilir. Bilgisayardaki ortami fiziksel
giicliniin bir uzantis1 olarak goren erkekler buna bagli bir psikolojik olgunlasma
yasamaktadir. Ilgi alanmin olusmasinda cinsiyete bagl yetenekler belirleyici
olmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda ¢ogu model, kadin oyuncuyu disarida birakacak sekilde
tasarlanmistir. Erkek tasarimcilarin hemcinsleri i¢in irettigi oyunlarda kadinlarin
bagrolii aldig1 nadiren goriilmektedir (Provenzo, 1991). Son zamanlarda, bilgisayar
teknolojisindeki gelismelere paralel olarak oyunlarin grafik yetenekleri arttikca, cinsel
kimligin gorsel anlatimi kolaylasmistir. Tomb Raider gibi oyunlarda, fantezilerinden
firlamis bu kadinlar1 kahraman olarak secen erkek oyuncu, onunla 6zdeslesemez. Zaten
seyretmek iizere tasarlanmis olan karakteri siirekli disaridan goriir. Bu tiir 6rneklerin

disinda kalan bilgisayar oyunlar1 da yaygindir. Kadin karakterin, erkek gorevleri i¢in
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nesne olarak konumlandirildig: bu tiirlerde kadin, hedefe ulasmada ara¢ olmanin Gtesine
gecmez. Hatta kadinlarin yardima ihtiyaci olan “zayif cinsiyet” bi¢iminde sunuldugu da
gozlenmektedir (Provenzo, 1991). Doviis oyunu gibi anlatidan daha yoksun olan diger
bir tiirde ise, sert yapili kadinlarin erkek karakterlere es degerde kullanildigim
gormekteyiz. Bunlarin disinda notre daha yakin yapida yapilanmalar da mevcuttur.
Ornegin The Sims serisi, farkli yapisiyla bu alandaki genellemelerden siyrilmaktadir.
Incelememize konu olan oyunda kadin karakterlerin erkek karakterlerden farkli olarak
0zel bir baglayiciligi yoktur. Oyun bu yilizden kadinlar tarafindan daha fazla tercih
edilmektedir.

Kadinlara yonelik oyunlar yeni degildir, aksine c¢ogu arcade tiirli, i¢inde
kadinlarin ilgisini cekecek cinsten 6geler barindirmaktadir. Bunlara 1980 yilinda Toru
Iwatani tarafindan gelistirilen Pac-Man’i Ornek olarak sunabiliriz. Oyunun, heniiz
tasarim asamasinda kadinlarin ilgisine yonelik olacagi diisiiniilmiistiir. Kullanilan cesitli
renkler ve sirin karakterler bunun bir gostergesidir. Nitekim Pac-Man gibi bilgisayar
oyunlarinin kadinlar tarafindan da ragbet gormesinden ortaya cikan sonug, oyunlardaki
ana karakterlerin sevimli ve hos olmasidir. Bu durum kadinlarin karakteristiginden
kaynaklanmaktadir (Provenzo, 1991).

Bilgisayar oyunlar1 sadece cinsiyete gore degil, yas gruplar itibariyle de farkl
etkilerde bulunur. Asil olarak 12-17 yas aras1 kesime hitap eden bu oyunlar, ¢cocugun
gelisiminde belirleyici rol oynar. Cocuklar bilgisayar1 sadece oyun i¢in kullanmamakta,
bunlar1 kendilerini ifade ettikleri araclara doniistiirmektedir (Turkle, 1998). Bu yiizden
cocugun gelisiminde eriskinlige koprii olarak gorev goren bilgisayar oyunlari, onun
diinyasin1 anlamada 6nemli bir yardimcr unsurdur. Ortalama bir ¢ocugun 6-16 yaslari
arasinda yaklasik 16 bin saat televizyon izledigi ve buna ilaveten 4 bin saat radyo
dinledigi g6z Oniinde bulundurulursa, bu yeni gelisen teknolojiye pek de yabanci
olmadiklar1 diisiiniilebilir (Provenzo, 1991). Televizyon gecmisine sahip c¢ocuklar,
gorsel dinamige aligkin olduklarindan bilgisayar oyunlarina yabancilik ¢ekmemektedir.
Bu anlamda televizyonun c¢ocuklar1 daha kompleks yapidaki bilgisayar oyunlarina
hazirlamada bir alt yapr islevi gorerek iki tiir arasindaki iligkiyi pekistirdigi de
sOylenebilir.

Bilgisayar oyunlarinda rollere gore atanan degerler, yasam standartlarinda belli

kaliplarin olusumunu beraberinde getirmistir. Cinsiyetin ve yasin belirleyici etkin
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faktorler olarak karsimiza ¢iktig1 yasam tarzlarinda, oyun i¢i ve oyun dis1 perspektiften
yaklasim sunulabilir. Ik bakis acisinda sanal ortamlarda kurulan yasam tarzlar
kastedilmektedir. Son boliimiin inceleme konusu olan The Sims 2, bu noktada dogrudan
bir 6rnektir. ikinci yaklasim ise bilgisayar oyunlarmnin olusturdugu oyun disi yasam
alanina atifta bulunur. Bir marka haline gelen bilgisayar oyunlarinda ¢cogu zaman oyun
dis1 uygulama alanlar1 olusmaktadir. Fan kuliipler ve piyasaya sunulan oyuna dair
tilketim malzemeleri bu konuda iyi 6rneklerdir. Oyunlarin tarihsel gelisiminde deginilen
Super Mario’nun ve dolayisiyla Nintendo’nun yasamlarimiza girerek kiiltiirel alana
dahil olmasi, ikinci yaklasimin konusudur. Oyun dis1 yaklasima, oyunlar igin
olusturulan fiziksel mekanlar1 ve bu mekanlarda gelisen kiiltiirii dahil edebiliriz. Ayrica,
MMORPG gibi sanal ortam uygulamalar1 da ayn1 kapsama girmektedir. Oyun salonlar1
ve sanal ortamdaki oyun alanlar1 bu anlamda kisilerarasi etkilesimin 6n planda oldugu
alt kiiltiir platformlaridir. Oyunlar iizerine kurulu olan yasam diinyalarinda bir alt grup
olusturacak sekilde hazirlanan ortamlarda, popiiler oyunlarin sunumu yapilmaktadir
(Turkle, 1984).

Birey-grup iliskileri uyma siirecleri ve benzerlik agisindan ele alinabilir. Oyun
salonlar1 ve sanal ortamlar birey-grup iliskilerine makinelerin de dahil oldugu genis
kapsamli alanlardir. Uyma siireclerinin de bu baglamda farklilagtigi goriilmektedir.
Sosyal kimlik kurami sosyal kimligi bireyin kendini ait gordiigii sosyal gruplardan
(sosyal kategorilerden) elde edilen bir benlik imaj1 olarak yorumlar (Giindiiz, 1976). Bu
ortamlarda gelistirilen iliskiler, dogrudan dogruya bir hedefe yonelik oldugundan,
kimlik ediniminde bireylerin ortak yasam tarzi olusturmasinda, bireylerin aktiviteleri,
ilgileri ve farkli konular hakkinda sahip olduklar1 goriisler ile ilgilenir. Bu noktada
aktiviteler, serbest zaman ugraslar1 baglaminda ortak kimliklerin olusmasinda bahsi
gecen ortamlarda etkin rol oynamaktadir.

Kendini yeni bir tiir olarak ispatlayan bilgisayar oyunlar1 artik oyuncak olarak
goriilmemekte, her iki cins ve tiim yaslar i¢in etkilesimli bir eglence bi¢imi olarak kabul
gormektedir. Yine de, pazarlama stratejileri dogrultusunda hedef kitle heniiz yapim
asamasinda belirlenmekte, ilgi alanlarina gore yapilan tasarim, yasam tarzinin yoniiniin

cizilmesinde belirleyici olmaktadir.
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2.6. Bagimhihik Kavramina Genel Bir Bakis

Amerikan Psikiyatri Birligi (American Psychiatric Assosiation) tarafindan
1994’te yayimlanan ve DSM-IV kisaltmasiyla isimlendirilen, Mental Bozukluklarin
Tanimsal ve Sayisal Elkitabi’'nda (Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders) internet bagimlilig1 bir hastalik olarak bulunmamaktadir (Celebi, 1999).

Alan yazinda ilk bagimlilik tanimlarinda “ila¢ almay1” gormekteyiz. Bu tanimla
bagimliligin, madde bagimhiligi kapsaminda degerlendirildigi sOylenebilir. Ancak
gelisen teknoloji ve farklilasan davranmigsal degisiklikler de bagimlilik olarak

diistiniilmeye baglanmistir.

Bu goriisler, kumar oynama (Griffiths, 1995), asir1 yeme (Orford, 1985),
cinsellik (Glasser, 1976), bilgisayar oyunlar1 oynama (Griffiths, 1993) ve ciftlerin
birbirine asir1 baglhiligi (Peele ve Brodsky, 1975) gibi farkli etkinlikleri icermektedir.
Kimyasal olmayan bagimliliklarin bagimlilik yaratip yaratmadigini belirlemenin yolu
ilag bagimliligr i¢in saptanmis olan klinik Olgiitlerle karsilagtirmaktir. Bu yontem,
'televizyon bagimlilig' (Mcllwraith ve ark., 1991) ve 'eglence makinesi bagimhiligr'
(Griffiths, 1991) gibi davranmigsal bagimliliklarin klinik olarak tanimlanabilmesini
kolaylastirmaktadir (Griffiths, 1999).

Yukarida sozii edilen bagimlilik tiirleri i¢cin kimyasal bagimliliktan farkli olarak
teknolojik bagimlilik tanimlanmaktadir. “Teknolojik bagimliliklar isevuruk olarak,
insan-makine etkilesimini i¢eren ve kimyasal olmayan (davranigsal) bagimliliklar olarak
tanimlanir. Bu bagimliliklar pasif (6rnegin, televizyon) ya da aktif (6rnegin, bilgisayar
oyunlar1) olabilir. Etkilesim genellikle, neden olan ya da pekistiren 6zellikleri (6rnegin,
ses efektleri, renk efektleri, olay sikligi vb.) icermekte ve bu oOzellikler bagimlilik

egilimini artirabilmektedir (Griffiths, 1995).

Teknoloji bagimliligini, davranigsal bagimliliklarin bir alt grubu olarak goren
Griffiths (1996), ana bilesenleri olarak dikkat c¢ekme (salience), duygu-durum
degisikligi (mood modification), tolerans, gerigekilme belirtileri (withdrawal
symptoms), catisma (conflict) niiksetme (relapse) olarak tanimlamis ve kullanmistir
(Griffiths, 1999).

Bagimlilikla ilgili ilk arastirmalarda, bagimliligin klinigi cagristiran bir kavram

oldugu belirtilmekte ve bagimlilik asir1 oynamayla aciklanmaktadir. Bu perspektifte



46

bilgisayar oyun bagimliligi, internet bagimliligi ve patolojik kumar oynama gibi
davranis bagimliliklarinin genis bir parcasi olarak goriilmektedir. Griffiths (1996)
bilgisayar oyun bagimliligini, bagimlilik veya bagimli bir kisilik gibi baz1 igsel kisilik
islemlerinin islevi olarak gormektedir. Boyle bir yaklagim ise bagimliligin, onunla
iliskili islevsel klinik ol¢iitlerle 6l¢iilebilecegini ortaya koymaktadir. Griffiths’in (1996)
bu olg¢iitleri iceren dlceginde, diger davranigsal bagimliliklarda yer alan dikkat cekme,
karakter degisimi, miisamaha, geri ¢ekilme belirtisi, ¢catisma ve eski haline donme gibi
boyutlar yer almakta ve bagimlilardan bilgi toplanmaktadir (Chumbley ve Griffiths,
2006). Alanyazinda oyun bagimlilig: ile ilgili 6l¢iitlerin 1990’11 yillarin ortalarina kadar
olmadig1 goriilmektedir. Sonraki arastirmalarda Mental Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitabinin (DSM) III ve IV. siiriimlerindeki patolojik kumar oynama
Olciitleri oyun bagimliligina uyarlanarak kullanilmistir. Bu olceklerde toplam dokuz
Olciit yer almaktadir ve bu oOlciitlerden besini evet olarak yanitlayan kisiler bagiml
olarak kabul edilmektedir. Bu o0lcekte bilgisayar karsisinda oynanan ¢ogu oyunda
‘harcadikca daha ¢ok para harcamak istiyorum’ gibi bazi maddeler cok uygun
goriilmedigi icin bu oOlcek ancak 2000°1i yillara kadar kullanilagelmistir (Hauge ve
Gentile, 2003).

Griffiths ve Hunt (1995) arastirmalarinda DSM III-R siiriimii patolojik kumar
oynama Ol¢iitlerini oyun bagimliligina uyarlayarak kullanmislardir. Griffiths (1996)
DSM’in doérdiincii siirtimiinii temel alarak bagimlhiligi 6lgmiistiir. Burada bagimliligin
alt1 bileseni; dikkati cekme, karakter degisimi, miisamaha, geri ¢ekilme belirtisi, catisma
ve eski haline donme olarak ortaya koyulmustur. Bu konuda gelistirilen bir diger 6l¢ek
Salguero ve Mordn (2002) tarafindan gelistirilmistir. Arastirmalarinda DSM’in
dordiincii  stiriimiiniin  patolojik oyun oynama ve bagimlilik sorularinin oyun
bagimliligina cevrildigi dokuz sorudan olusan 6l¢egi kullanilmis ve bu 6lcegin gegerlik
giivenirlik calismalarimi yapmuslardir. Olgegin dokuz maddesinin toplam varyansin
%40’ 1n1 agikladigy ve giivenirlik katsayisinin. 69 oldugu bulunmustur. 2003 yilina kadar
oyun bagimliligini 6l¢cmek i¢in DSM siiriimlerinin patolojik kumar oynama olgiitleri
kullanilmistir. Chiu, Lee ve Huang (2004) arastirmalarinda ¢cocuk ve genglerdeki oyun
bagimliliginin Olgiilmesini saglayan dokuz maddeden olusan oyun bagimliligi 6lcegi
gelistirmistir. Bu 6lgekte DSM siiriimlerinden farkli maddeler kullanmilmistir. Bu dokuz

maddenin oyun bagimlilig1 ve oyun ilgisi adli iki faktorlii bir yapida toplam varyansin
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%60’ 11 acikladigr ve 0.86 giivenirligi olan bir dlgek gelistirilmistir. Bunun yaninda
Wood, Griffiths ve Eatough (2004) calismalarinda internet iizerinden oyun
bagimliligiyla ilgili veri toplama yontemleri ve bunlarin giivenirlikleri ve etik konular1
ile ilgili bilgi sunmaktadirlar. 2005 yilina kadar yapilan aragtirmalarda genellikle oyun
bagimlis1 kullanicilarin davranislarim aragtirmak amaciyla 6lgek ve anketler gibi nicel
yontemler kullanildigr  goriilmektedir. Daha sonraki arastirmalarda ise yar
yapilandirilmis goriismeler gibi farkliliklara gidilmistir. Wan ve Chiou (2006)
arastirmalarinda ciimle tamamlama testi ve yar1 yapilandirilmig goriismeler yoluyla
ergenlerin cevrimi¢i oyunlara yonelik bagimli olma nedenlerini belirlemeye
calismislardir. Bu calismada oyun bagimlilig: ile ilgili arastirma yontemi olarak nitel

yontem kullanildig1 goriilmektedir.

2.7. Yurt icinde Bilgisayar Oyun Bagimlihg Uzerine Yapilan

Calismalar
Tiirkiye’de bu konuda fazla bir ¢aligma olmamakla beraber, tiniversite diizeyinde

yapilan bir ka¢ ¢alisma mevcuttur. Ornegin iiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek i¢in Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay
(2005) tarafindan yapilan calismada, {iniversite Ogrencileri arasinda kiz Ogrencilerin
erkek Ogrencilere gore oyun oynama seviyelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.
Yine bu calismada kisilerin aylik gelirlerinin bilgisayar oyunlarini oynamalarini
etkiledigi, diisiik gelirli kisilerin bilgisayar oyunlarina diiskiinliik olasiliginin yiiksek
gelirli kisilere gore daha az oldugu sdylenmektedir. Arastirmada bahsedilen bir diger
faktor ise kisinin kendi bilgisayarina sahip olup olmamasidir. Kendi bilgisayar1 olan
birinin bilgisayar oyunlarini oynama olasiligi olmayana gore daha fazladir. Ciinkii

bilgisayar1 olmayan kisinin bilgisayarlara erisimi digerine gore cok daha azdir.

Ozmenler (2001) yasadig1 deneyimde lise dgrencisi ergenin evdeki bilgisayara
internet baglantis1 saglandiktan sonra belirgin derecede artan bilgisayar ve internet
kullanimi ile bunlarin ardindan goriilen ders basarisizligr dikkati cekmektedir. Diger bir
olgu ise belirgin sosyal ve mesleki islev bozukluguna yol agmamakla birlikte kisa siireli
de olsa hemen her gece Onlenemez internet kullanimi istegi ve ertesi giine sarkan
yorgunluk hissi ile karakterizedir (Ozmenler, 2001). Okul cagindaki cocuklara

bakildiginda bilgisayar ve internet’in uygunsuz kullanilist; siddet iceren oyunlar, uzun
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stireli kullanim, uygun olmayan sitelerin gezilmesi, uygunsuz ve gereksiz sohbetler ve
bunlarin getirdigi yorgunluk, uykusuzluk, dikkat bozukluklari, cevreye ilgisizlik, gercek
hayattan kopma, ekonomik zorluklar olarak siralanabilir. Bu sorunlarin ¢oziimiinde ise
her zaman oldugu gibi okul-aile igbirligi ile ailelerin ve ¢ocuklarin bilin¢lendirilmesi,
okulda bu konuda aile ve Ogrenciler icin seminerler ve toplantilarin yapilmasi,
bilgisayar ve internetten yararlanma yollarinin 6gretilmesi uygun olacaktir. Bu noktadan
hareketle bilgisayar ve internet nedeni ile sorun yasayan aileler ve Ogrenciler ile
yapilmig bir ¢alisma hakkinda bilgi vermek ve bu tiir calismalarin devamini getirmek

olas1 bazi sorunlarin ¢oziimiinde 6nemli rol oynayacaktir.

Horzum, Ayas ve Cakir’in (2007) ¢ocuklarin oyun bagimliligim 6l¢ebilmek igin
gecerli ve giivenilir bir Olgcek gelistirmek amaciyla Trabzonda 460 ilkogretim
ogrencisiyle yaptiklar1 bir aragtirma da mevcutlar arasindadir. Bu ¢alisma sonucunda
psikometrik niteliklerinin  kabul edilebilir sinirlar icinde oldugu bir 0Olgek
gelistirmislerdir. Yilmaz da 2008 yilinda 6grencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik
gosterme egilimlerini farkli degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkogretim 6. ve 7.

sinif 6grencileri iizerinde yiiriittiigi bir aragtirma gerceklestirmistir.

2.8. Yurt Disinda Bilgisayar Oyun Bagimlihg: Uzerine Yapilan

Calismalar
Yurtdisinda oyun bagimhiligi ile ilgili arastirmalar incelendiginde bu

arastirmalarda siklikla ergenlerdeki bagimlilik ve siddetin artmasimin goriildiigii
(Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Griffiths ve Hunt, 1995; Hauge ve Gentile, 2003;
Salguero ve Mordn, 2002; Wan ve Chiou, 2006) ve internet ortamindaki oyunlarin
kullanicilarinin demografik yapilarinin (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; Griffiths,
Davies ve Chappell, 2004; Hsu ve Lu, 2007; Wang ve Chang, 2004; Whang, 2005)
ortaya konulmaya calisildigina siklikla rastlanmaktadir. Oyunla ilgili arastirmalarda
oyunun en ¢ok oynandigi ve kendi kendine kontroliin az oldugu ¢ocukluk donemiyle
ilgili arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bunun yaninda oyun bagimliligi diizeyini
ortaya koyacak Olgme araglarmin gelistirilmesi onem kazanmaktadir. Giiniimiizde
bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 biiyiik yatirrmlarin yapildigi ve kullanimin her gecen
giin daha da arttig1 bir sektor haline gelmistir. Bu yoOniiyle oyunla ilgili calisma ve

arastirmalar her gecen giin artmaktadir.
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Morahan-Martin ve Schumacher (1997) 277 kolej Ogrencisinde patolojik
Internet kullanim1 (PiK) olarak adlandirdiklar1 davramsi incelemislerdir. Bagimli olarak
degerlendirilen kullanicilar haftada ortalama 8.48 saat internete bagli kalmaktadirlar.
Ayrica bu kisiler UCLA Yalmzlik olgegine gore daha yalmz kisiler olarak
bulunmuslardir (Griffiths, 1999).

Scherer ve Bost (1997), Internet kullanim1 acisindan 531 iiniversite 6grencisini
incelemisler ve madde istismar1 ve bagimliligi belirtilerine paralel 10 klinik belirtiyi
iceren bir kontrol listesi (checklist) gelistirmislerdir. U¢ ya da daha fazla belirtiyi
isaretleyenler "Internet bagimlis1" olarak siniflandirilmiglardir. Arastirmalarinda elde
edilen sonuclara gore, internet’te harcanan siire haftada ortalama 8.1 saat olarak
bulunmustur.  Orneklemin % 13'i Internet kullamminin akademik calismalarini,
profesyonel performanslarini ya da sosyal yasamlarin etkiledigini, % 2'si ise Internet’in

yasamlarina olumsuz etkisi oldugunu algiladiklarini belirtmislerdir (Griffiths, 1999).

Kathleen Scherer (1997), Austin’deki Texas iiniversitesinde 531 Ogrenci
izerinde yaptig1 aragtirmay1 haftada en az bir kez bilgisayar oyunu oynayan 381 6grenci
ile devam ettirmistir. Deneklere sorulan on sorudan en az iiciinii olumlu yanitlayan 49
kisi (%13) bagimh olarak kabul edilmis, giinde ortalama 8 saat oynadiklari, digerlerinin
ise haftada ortalama 8 saat internet’e baglandiklar1 ve bilgisayar oyunu oynadiklari

belirlenmistir (Holmes, 1997).

Chien Chou, Ming-Chun Hsiao (2000) Tayvan’da 12 {iniversite ve kolejdeki 910
gecerli sonu¢ veren Ogrenci iizerinde yaptiklari arastirmada Brenner’in (“Internet-
Related Addictive Behavior Inventory”) (IRABI) dogru yanlis tipindeki Olcegini 4 lii
likerte cevirerek adapte etmisler, Young'in 9 adet internet bagimlilik sorusunu da D/Y
seklinde ikinci boliimde kullanmislardir. Olcekten en yiiksek puani alan %10’luk (110
ve iistii) dilimdekiler ve soru listesinde bes ve daha fazla evet yanit1 verenler segilerek
toplam 54 kisi (%6) bagimli olarak belirlenmistir. Bu grubun internet kullanim orani

haftada 20-25 saat iken, digerleri 5—10 saat kullandiklarini belirtmislerdir.

Psikolojik Bilim dergisinin 2009 yili Mayis ayinda yayimladigi calismada
(Gentile, 2009), arastirmacilar video oyunu oynayan 818 yas arasi gencligin yiizde
8,5'inin  kolektif bagimhlik belirtileri  gosterdigini  bulmuslardir. Iowa State

Universitesi'nden Dog. Dr. Douglas Gentile, "Video oyunlarmin kumar oynamaya
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benzedigini santyorum. Ancak tam anlamiyla kumarin aynisi degil. Cocuklarin video
oyunu oynama sekline bakarsak, oyunlar kumardan farkli goriiniiyor" seklinde
aciklamalarda bulunmustur. 1178 kisinin katilimiyla yapilan calismada, video
bagimliligi, okulda dikkat sorunlarina ve siddete yol agarken, bu kisilerde oyun
oynamayanlara gore 2 kat daha fazla dikkat eksigi bozuklugu goriildiigii
belirtilmektedir. Online anket ile gerceklestirilen bu ¢alisma, gengler arasindaki video
oyunu bagimliligina yonelik bu sekilde derlenmis ilk belge niteligini de tasimaktadir.
Gentile, en yaygin rapor edilen patolojik belirtiler arasinda, problemlerden ve kotii
duygulardan ka¢gma, oyun planlama ya da oyun hakkinda diisiiniirken daha ¢ok zaman
harcama, video oyunlar1 oynamak icin ev ddevlerini aksatma ve oyun oynamadan dolay1
diisiik not almanin bulundugunu belirtmistir. Calismada, erkeklerin kizlardan daha cok

ve daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklart sonucuna da ulagilmistir. (Baki, 2009)

Chiu, Lee ve Huang (2004) arastirmalarinda ¢ocuk ve gencglerdeki oyun
bagimliliginin Olgiilmesini saglayan dokuz maddeden olusan oyun bagimliligi 6lcegi
gelistirmistir. Bu olgekte DSM siirtimlerinden farkli maddeler kullanilmistir. Bu dokuz
maddenin oyun bagimliligi ve oyun ilgisi adli iki faktorlii bir yapida toplam varyansin
%60’ 11 acikladigr ve 0.86 giivenirligi olan bir Olcek gelistirilmistir. Bunun yaninda
Wood, Griffiths ve Eatough (2004) calismalarinda internet {izerinden oyun
bagimliligiyla ilgili veri toplama yontemleri ve bunlarin giivenirlikleri ve etik konulari

ile ilgili bilgi sunmaktadirlar.

Sonug olarak yurt icinde ve yurt disinda bilgisayar oyun bagimliligi iizerine
yapilan calismalara genel olarak goz attifimizda, daha ¢ok orta 6gretim ve yiiksek
ogretim seviyesindeki Ogrencilerle yapilmis arastirmalar olduklarimi goérmekteyiz.
[lkogretim diizeyinde yapilan calismalarin ise cok sinirli sayida oldugu goriilmektedir.
Ve yine, yapilan ilgili arastirmalarda bilgisayar oyun bagimliligi iizerinde etkili olan
degiskenlere odaklanilmadigi, calismalarin sadece bagimliligin derecesini ve siddetini
belirleme ile bilgisayar oyunlarinin, insanlar ve ozellikle de dgrenciler iizerinde ne gibi
etkileri oldugunu ortaya koyma amacli yapildiklar1 anlasilmaktadir. Bu calisma ise
ilkogretim Ogrencileriyle yapilacak bir arastirma olmakla birlikte, bilgisayar oyun
bagimliliginin derecesinin belirlenmesinden ¢ok bilgisayar oyun bagimhiliginin

yordayicilarinin belirlenmesine odaklanmaktadir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemine, evren ve Ornekleme, veri toplama

araclarina ve de verilerin analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Yontemi

Bu arastirma, ilkogretim 4. ve 5. smf Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden faktorlerin belirlenmesi amaciyla yapilmis tarama modelinde
betimsel bir caligmadir.

Tarama modelleri, ge¢gmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekli ile
betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlaridir. Arastirmaya konu olan birey ya da
nesne kendi kosullar i¢cinde oldugu gibi tanimlanmaya c¢alisilir. Onlar1 herhangi bir
sekilde degistirme, etkileme ¢abasi gostermez. Bilinmek istenen sey vardir ve oradadir.
Onemli olan onu uygun bir bicimde gozleyip belirleyebilmektir (Karasar, 2008).
Arastirma yontemi agisindan bakildiginda calisma “kesitsel arastirma” olarak da
tanimlanabilir.

Kesitsel arastirma (cross-sectional research) belli bir zaman diliminde,
popiilasyondan alinan belli bir 6rnekleme veri araglarinin uygulanmasi ile veri toplama
siirecini ifade etmektedir (Wiersma, 1985). Bu arastirma da, Ilkbgretim 4. ve 5. simf
ogrencilerinden bir 6rneklem alinarak bir kez veri toplama biciminde desenlendigi i¢in

kesitsel bir arastirma olarak nitelendirilebilir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Aydin ili Merkez ilcesinde Ogrenim gormekte olan
ilkogretim 4. ve 5. simif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemini ise kiime
ornekleme yontemiyle secilen ve alt, orta ve list sosyo ekonomik diizeyi temsil edecegi
diistiniilen alt1 ilkogretim okulunun, 4. ve 5. simiflarina devam eden Ogrenciler
olusturmaktadir.

Okullarm sosyo ekonomik diizeyleri, Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan

okullarda yardim yapilan 6grenci sayist ve okulun bulunmus oldugu cevredeki ailelerin
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sosyo ekonomik ozellikleri dikkate alinarak belirlenmeye calistimistir. Ust sosyo
ekonomik diizeydeki okullar 6zel okullardan, alt ve orta sosyo ekonomik diizeydeki
okullar ise devlet okullarindan se¢ilmistir. Bu 6rneklem grubundan elde edilen veriler
izerinde istatistiksel islemler gerceklestirilmistir.

Veri toplama araglari toplamda 686 Ogrenciye uygulanmistir. Elde ettigimiz
verilerden 27’si eksik bilgi bulundugu, 21’1 ise elde edilen veriler tutarlilik géstermedigi
icin arastirmadan ¢ikarilmistir. Bu nedenle arastirma islemleri toplam 638 Ogrenci
iizerinden yiiriitiilmiistiir. Orneklemde bulunan 6grencilerin 312’si kiz, 326’s1 ise erkek
ogrencidir. Bu rakamlar1 oranladigimizda aragtirmaya katilan ogrencilerin % 48.9” unu
kizlarin, % 51.1°ini ise erkeklerin olusturdugunu soyleyebiliriz. Ayrica, 6grencilerin
403’1 ilkogretim 4. Sinifta (% 63.2), 235’1 ise 5. Sinifta (%36.8) 6grenim gormektedir.
Ogrencilerden 214 alt, 219’u orta ve 205’1 ise iist sosyo ekonomik diizeyi temsil ettigi
diisiiniilen okullarda 6grenim goérmektedirler. Bu rakamlar sirasiyla toplamin %33.5ini,
%34.3’tinti  ve  %32.1’in1  olusturmaktadir. Bulunan bu degerler asagida

tablolastirilmistir.

Tablo 1- Ornekleme Ahnan Ogrencilerin Cinsiyete, Sinif Diizeyine ve
Bulunduklar1 Okulun Sosyo-Ekonomik Diizeyine Gore Dagilimlar:

Cinsiyet f %

Kiz 312 | 48.9
Erkek 326 | 51.1
Toplam 638 | 100
Siif Diizeyi f %0

4. Simf 403 | 63.2
5. Simf 235 | 36.8
Toplam 638 | 100
Okulun Sosyo Ekonomik Diizeyi | f %0

Alt 214 | 335
Orta 219 | 343
Ust 205 | 32.1

Toplam 638 | 100
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3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada, Ogrenci Yabancilasma Olcegi (Uzun, 2006), Cocuklar Igin
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008) ve Kisisel
Bilgi Formu veri toplama aract olarak kullanilmistir. Bu veri toplama araglart asagida

tanitilmaktadir.

3.3.1. Ogrenci Yabancilasma Olcegi

Uzun tarafindan 2006 yilinda gelistirilen “Ogrenci Yabancilasma Olcegi”, 9’u
olumsuz, 5’i olumlu ifade iceren toplam 14 maddeden olusmaktadir. [lkogretim
ogrencilerinin okula yabancilasma diizeylerini Olcmeyi amaglayan “(1) Kesinlikle
Katiliyorum” ile “(5) Kesinlikle Katilmiyorum” arasinda degisen 5°1i likert tipinde
kendini degerlendirme 6l¢egidir.

Olgek giicsiizliik, anlamsizlik, sosyal soyutlanma ve kuralsizlik olmak iizere
toplam dort alt boyuttan olugsmaktadir. Bu boyutlar gii¢siizliik i¢in 2, 4, 6, 9, 11, 13, 14,
anlamsizlik i¢in 3, 8, 10, sosyal soyutlanma i¢in 5,7, kuralsizlik icin ise 1 ve 12 no’lu
maddeleri icermektedir. Faktor analizi sonrasinda kalan 14 maddeden alinabilecek en
yiiksek puan 70, en diisiik puan ise 14’tiir. Olcekte toplam puanin yani sira her bir alt
Olcekten alinan puanlar ayri ayr1 hesaplanabilmektedir. Giigsiizliik alt 6lgeginden
alinabilecek puan 7-35 arasindadir. Anlamsizlik alt Ol¢egindeki maddeler tersine
cevrilerek hesaplanmistir ve bu durumda alinabilecek puan 3-15 arasindadir. Sosyal
soyutlanma alt 6l¢eginden 2—10 ve son olarak kuralsizlik alt 6l¢geginde tersine ¢evrilerek
hesaplanan maddelerden alinabilecek puan 2-10 arasindadir. Alinan yiiksek puanlar

ogrencilerin okula yabancilasma diizeylerinin yogun oldugunu isaret etmektedir.

3.3.2. Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olcegi

Horzum, Ayas ve Cakir-Balta tarafindan 2007 yilinda gelistirilen “Cocuklar I¢in
Bilgisayar Oyun Bagimlhiign Olgegi” Trabzon ilinde farkli sosyo ekonomik
diizeylerdeki ilkogretim okullarina devam eden 460 Ogrencinin katilimiyla
olusturulmustur. Olgegin gegerlik calismalarinda yiiz goriiniim gecerliligi ve kapsam
gecerliligi icin uzman goriisiine basvurulmustur. Yap1 gecerliligi i¢in agimlayicit faktor
analizi yapilmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda 21 maddeden olusan dort faktorlii

bir yap1, toplam varyansin %45’ini agiklamaktadir. Olgegin giivenirligi i¢in Cronbach



54

Alpha i¢ tutarlik katsayilar1 hesaplanmistir. Olcegin ic tutarlilik katsayis1 0.85 olarak
bulunmustur. Bulunan bu degerler 6lcegin psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir
sinirlar icinde oldugunu gostermektedir.

Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagmmlihig olcegi toplam dort faktorden
olusmustur. Bu faktorlerden birincisinde toplam 10 madde yer almaktadir. Bu
maddelerin faktordeki yiik degerleri 0.48-0.68 arasinda degismektedir. Olgegin toplam
varyansinin ~ %27’sini  aciklayan bu faktor “Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” olarak isimlendirilmistir. Olcekte yer
alan ikinci faktor toplam dort maddeden olugsmaktadir. Bu maddelerin ikinci faktordeki
yiik degerleri 0.52-0.68 arasinda degismektedir. Olgegin toplam varyansmin %6.5’ini
aciklayan bu faktor “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” olarak isimlendirilmistir. Olgekte yer alan iigiincii faktor toplam iic
maddeden olugmaktadir. Bu maddelerin iiciincii faktdrdeki yiik degerleri 0.48-0.67
arasinda degismektedir. Olcegin toplam varyansinin %6’sin1 agiklayan bu faktor
“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” olarak isimlendirilmistir.
Olgekte yer alan dordiincii ve son faktdér toplam 4 maddeden olusmaktadir. Bu
maddelerin iiciincii faktordeki yiik degerleri 0.43-0.70 arasinda degismektedir. Olcegin
toplam varyansinin %35.5’ini agiklayan bu faktor “Bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilmistir. Toplam 21 maddeden olusan 6l¢egin
tamami ele alindiginda o6lcek dort faktorden olusmaktadir. Olcekte yer alan 21
maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.43-0.70 arasinda degismektedir. Olgekte yer
alan dort faktor toplam varyansimn %45’ini agiklamaktadir. Yapr gecerliligi ¢alismasi
sonucunda olcegin toplam 21 maddeden ve dort alt faktdrden olustugu bulunmustur.
Yap1 gecerliligine bakildiktan sonra Olcegin giivenirliligi icin Cronbach Alpha i¢
tutarlilik katsayisi hesaplanmistir. Bulunan degerler 6l¢egin oyun bagimliligini iyi bir

sekilde acikladigini gostermektedir.

3.3.3. Kisisel Bilgi Formu

Arastirma dogrultusunda gelistirilen kisisel bilgi formu, bilgisayar oyun
bagimliligiyla iligkili olabilecegi Ongoriilen, anne-baba egitim diizeyi, anne baba
meslegi, evde kisisel bilgisayara sahip olup olmama, okulda bilgisayar laboratuarinin

bulunup bulunmamas1 vb. degiskenlerle ilgili maddeleri icermektedir.
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3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada analizler i¢in istatistiksel teknikler olarak; sayi, yiizde, frekans, t-

testi, korelasyon, regresyon analizi ve faktor analizi tekniklerinden yararlanilmastir.

3.4.1. Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhlig: Olceginin Gecerlik ve Giivenirlik
Analizleri
Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2007) tarafindan gelistirilen; gecerlik ve

giivenirlik calismalar1 yapilan “Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilign Olgegi nin,
bu calismanin Ornekleminde de gecerlik-giivenirlik caligmalari yapilmistir. ‘Temel
Bilesenler Analizi’ yontemi ve varimax doniisiimii kullanilarak yapilan agiklayicr faktor
analizi sonucunda Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2007) tarafindan yapilan calismadaki
degerlere paralel sonuglar elde edilmistir. 21 madde 4 faktor altinda toplanmustir. Ayirt
ediciligi diisik 1 madde oOlcekten c¢ikarilmistir. 1. Faktor 8 maddeden, 2. Faktor 5
maddeden, 3. Faktor 4 maddeden ve 4. Faktor ise 3 maddeden olusmustur. Faktorlere
gore aciklanan varyans yiizdeleri de sirasiyla 18.44, 14.63, 10.95 ve 7.51°dir. Olgekte
yer alan dort faktor toplam varyansin % 51.55’ini agiklamaktadir. Olgekte yer alan 20
maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.49-0.77 arasinda degismektedir.

Kaiser-Meyer-Olkin drneklem yeterligi 6l¢iimii testinden elde edilen deger (.91)
oldukca yiiksek bir uygunluk degeri gostermektedir. Bartlett’s Sphericity testi ile de
sinama biiyiikliigii analiz edilmistir. Bu test sonucunun (3733,636) .000 anlamlilik
diizeyinde oldugu goriilmektedir. 4 faktoriin Cronbach Alpha I¢ Tutarlik katsayilari
sirastyla 1. Faktor i¢in .83, 2. Faktor icin .78, 3. Faktor i¢in .63 ve 4. Faktor i¢in .45 dir.
Olgekteki 20 maddenin toplam i¢ tutarlik katsayisi ise .88’dir. Bulunan degerler 6lcegin
oyun bagimliligini iyi bir sekilde acikladigin1 gostermektedir.
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Tablo 2- Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhihgi Olceginin Madde Analizi ve

Faktor Analizi Sonuclari

Maddeler

Faktor
1

Faktor
2

Faktor
3

Faktor
4

Ortalama

X)

Standart
Sapma
(std)

Alt-Ust
Gruplar
t-degeri

Anti imaj
Korelasyon
Katsayisi (r)

M11- Bilgisayar
oyunu oynamaya
doyamam

713

2.66

1.46

20.56

918

MS5- Bilgisayar
oyunu oynarken
biri beni
engellediginde
sinirlenirim

.695

2.61

1.44

14.92

917

M13- Bilgisayarda
kaybettigim bir
oyunu kazanmak
igin tekrar oyun
oynama ihtiyaci
duyarim

671

2.93

1.47

19.80

953

M9- Bilgisayar
oyunu oynamaya
basladigimda bana
verilen siireden
daha uzun siire
oyun oynarim

.628

2.02

1.39

14.15

929

M21- Bilgisayar
oyunu oynarken
kendimi, ¢ogu
zaman kendi
kendime bir seyler
soylerken bulurum

.564

2.56

1.52

16.18

918

MS- Cogu zaman
bilgisayar oyunu
oynamay1 birakmak
istememe ragmen
birakamam

.553

2.30

1.40

19.04

930

M17- Bilgisayar
oyunu oynadigim
zaman kendimi
yalniz hissetmem

542

3.00

1.58

13.65

911

M6- Bilgisayar
oyunu oynama
zamaninin

gelmesini dort
gozle beklerim

489

2.67

1.46

21.39

930

M14- Bilgisayarda
oyun oynamak i¢in
Odevimi aksatirim

770

1.33

91

6.92

918

M15- Bilgisayarda
oyun oynadigim
icin okula ge¢
kalirnm

723

1.24

79

5.50

.889

M10- Bilgisayar
oyunu oynadigim
stire hakkinda
yanlis bilgi veririm

.662

1.50

.98

9.20

.870

M16- Bilgisayarda
oyun oynamama
izin vermedikleri
icin aileme kizarim

.653

1.55

1.02

8.89

.896
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M19- Okul
disindaki vaktimin
¢ogunu bilgisayar
oyunu oynayarak
geciririm

.568

1.75

12.25

.949

M4-
Arkadaglarimin
beni kabul etmesi
i¢in ben de onlarin
oynadig bilgisayar
oyunlarini oynarim

.644

2.02

1.30

11.30

902

M20- Gergek
hayatta
bilgisayardaki oyun
karakterlerimin
ozelliklerini
gosteririm

.620

2.22

1.43

15.65

939

M7- Bilgisayar
oyunu
oynamadigim
zamanlarda
bilgisayarda oyun
oynayacagim
zamani hayal
ederim

.554

2.56

1.47

19.78

.864

M12- Bilgisayar
oyunu bittikten
sonra oyun
esnasinda yapmig
oldugum hatalar
diistintiriim

513

3.04

1.55

12.20

930

M1- Bilgisayarda
oyun oynamay!1
disarida vakit
gecirmeye tercih
ederim

746

3.09

1.24

8.43

.803

M18- Bilgisayarda
oyun oynamay!1
diger aktivitelere
(spor yapma, TV
izleme vb.) tercih
ederim

.662

3.02

1.55

9.10

.845

M2- Bilgisayarda
oyun oynamak
arkadaglarimla
birlikte olmaktan
daha eglencelidir

.549

2.32

1.48

11.41

737

Faktor 6zdeger

6.20

1.66

1.28

1.15

Varyans agiklama
yiizdeleri

18.4

14.6

10.9

7.5

Alpha  giivenirlik
katsay1si

.83

78

.62

45

Toplam faktor
korelasyon
katsayisi

916

128

179

533

Biitiin t degerleri .05 diizeyinde anlamlidir.
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3.4.2. Ogrenci Yabancilasma Olceginin Gecerlik ve Giivenirlik Analizleri

Uzun (2006) tarafindan gelistirilen; gecerlik ve giivenirlik caligmalar1 yapilan
“Ogrenci Yabancilasma Olcegi nin, bu calismanin 6rnekleminde de gecerlik-giivenirlik
calismalart yapilmistir. ‘Temel Bilesenler Analizi’ yontemi ve varimax doniistimii
kullanilarak yapilan agiklayici faktor analizi sonucunda Uzun (2006) tarafindan yapilan
caligmadaki degerlere yakin sonuglar elde edilmistir. 14 madde 3 faktor altinda
toplanmistir. Uzun’un ulastign 4 faktorli yapidaki ‘kuralsizlik’ alt boyutu ile
‘anlamsizlik’ alt boyutu birbirlerinin i¢inde goriilmektedir ve ‘kuralsizlik-anlamsizlik’
alt boyutu olarak ele alinmistir. 1. Faktor 7 maddeden, 2. Faktor 5 maddeden, 3. Faktor
ise 2 maddeden olusmustur. Faktorlere gore aciklanan varyans yiizdeleri de sirasiyla
26.17, 14.72 ve 11.95°dir. Olgekte yer alan ii¢ faktor toplam varyansin % 52.85°ini
aciklamaktadir. Olgekte yer alan 14 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.46-0.82
arasinda degismektedir.

Kaiser-Meyer-Olkin orneklem yeterligi 6l¢iimii testinden elde edilen deger (.85)
olduk¢a yiiksek bir uygunluk degeri gostermektedir. Bartlett’s Sphericity testi ile de
sinama biiyiikliigii analiz edilmistir. Bu test sonucunun (2611,491) .000 anlamlilik
diizeyinde oldugu goriilmektedir. U¢ faktoriin Cronbach Alpha I¢ Tutarlik katsayilar:
sirastyla 1. Faktor icin .84, 2. Faktor icin .59 ve 3. Faktor icin .82°dir. Olcekteki 14
maddenin toplam i¢ tutarlik katsayisi ise .84’diir. Bulunan bu degerler olcegin

psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir sinirlar icinde oldugunu gostermektedir.

Tablo 3- Ogrenci Yabancilasma Olceginin Madde Analizi ve Faktor Analizi

Sonuclari
Maddeler Faktor | Faktor | Faktor | Ortalama | Standart | Alt-Ust Anti Imaj
1 2 3 X) Sapma Gruplar | Korelasyon
(std) t-degeri | Katsayisi (r)
M11- Okulda 769 1.96 1.19 18.46 .889
diisiincelerim pek
dinlenmez
M4- Okulda 155 2.04 1.29 16.10 .878
fikirlerim
Onemsenmez
MO9- Okulda benim | .740 1.96 1.23 15.59 920
ne diisiindiigtimii
kimse dnemsemez
M6- Okulda .709 1.90 1.23 16.54 .861
yasadigim
sorunlarla kimse
ilgilenmez




59

M14- Okulda bir
seyler yapmak i¢in
ugrasmam ise
yaramaz

.640

1.70

1.23

12.56

.887

M13- Okuldaki
cabalarimin
genellikle bosa
gittigini
diisiinityorum

.603

1.85

1.26

14.57

930

M2- Okulda iyi
davranislar
gostersem bile
davranislarim
begenilmez

578

2.28

1.39

20.15

911

MS- Okulda gorev
almaktan ¢ok
hoslanirim

707

1.46

.96

9.22

.830

M10- Okulda
kutlanan bayram
torenlerinde gorev
almak isterim

.685

1.61

9.92

.807

M3- Egitsel kol
secimlerine
katilmaktan
hoslanirim

.652

1.84

1.24

10.70

72

M1- Okul
kurallarina
uymaya c¢aligirim

488

1.22

.53

7.08

74

M12- Okul
kurallar1 herkese
esit olarak
uygulanmalidir

469

1.43

1.01

7.93

815

M7- Okuldan
Kurtulmak
istiyorum

.821

1.54

1.07

10.50

192

MS5- Okula
gelmekten biktim

753

1.71

1.23

13.42

155

Faktor 6zdeger

4.65

1.64

1.10

Varyans aciklama
yiizdeleri

26.1

14.7

11.9

Alpha giivenirlik
katsayis1

.84

.59

.82

Toplam Faktor
Korelasyon
katsayisi

913

.657

.696

Biitiin t degerleri .05 diizeyinde anlamlidr.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde, aragtirmada ele alinan amag ve alt amaglarin ¢oziimii icin toplanan
verilerin istatistiksel analizleri sonucunda elde edilen bulgulara ve bunlara iligkin

yorumlara yer verilmistir.

4.1. Cinsiyetin Bilgisayar Oyun Bagmhhgmmin Alt Boyutlarina ve
Olcekten Alman Toplam Puana Olan Etkisi

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin alt boyutlarinin ve 6lcekten
alman toplam puanlarin cinsiyete gore anlamli farkliik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonuglart asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4- Bilgisayar Oyun Bagimhiliginin Cinsiyete Gore Farklhilasip
Farkhlasmadigina Yonelik T-Testi Sonuclar:

BOB Cinsiyet N X S Sd t p

BILFAKI Kiz 312 19.00 7.40 636 571 1000
Erkek 326 22.50 8.03

BILFAK2 Kiz 312 6.56 271 636 5.80 000
Erkek 326 8.18 4.16

BILFAK3 Kz 312 8.93 3.60 636 5.90 000
Erkek 326 10.73 4.05

BILFAK4 Kiz 312 8.20 3.18 636 1.96 050
Erkek 326 8.66 2.69

BILTOP Kz 312 42.70 13.32 636 6.62 000
Erkek 326 50.08 14.74

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 6lceginin ilk faktorii olan
ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”
seklinde isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(t36) = 5.71, p< .05). Anlamh farklilik erkek dgrenciler lehine ¢cikmistir (Xerkek = 22.50;
Xz = 19.00).
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Bu bulgu, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilasma oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢eginin ikinci faktorii olan
ve “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme” olarak
isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir (te36) = 5.80,
p<.05). Anlamh farklilik erkek ogrenciler lehine ¢ikmistir (Xegek= 8.18; Xii,= 6.56).

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1r 6lgeginin iigiincii faktorii
olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” seklinde
isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir (te36) = 5.90,
p< .05). Anlamh farklilik erkek ogrenciler lehine ¢ikmistir (Xegek= 10.73; Xi,,= 8.93).

Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma”
davranisinin, orneklemde yer alan erkek ogrencilerde, kiz 6grencilere gore daha sik
goriildiigiinii ortaya koymaktadir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig 6l¢eginin dordiincii faktorii
olan ve “Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” olarak
isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (ts36) =
1.96, p = .05).

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimliligr 6lgeginden alinan toplam
puan, cinsiyete gore anlaml bir farklilik gostermektedir (t36) = 6.62, p < .05). Anlaml
farklilik erkek 6grenciler lehine ¢ikmistir (Xekek= 50.08; Xi,,= 42.70).

Bu bulguya gore, orneklemi olusturan erkek ogrencilerin, kiz 6grencilere gore
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi daha yiiksektir.

Elde edilen tiim bulgular degerlendirildiginde genel olarak, bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyinin, cinsiyete gore farklilastigi goriilmektedir. Erkek oOgrencilerin
bilgisayar oyunlarina kiz 6grencilerden daha fazla zaman ayirdiklar1 da sdylenebilir. Bu
durum bize, bilgisayar oyun bagimliligimin Oniine gegebilmek icin, ailelerin ve
ogretmenlerin Ozellikle erkek ogrencilere yonelik ek Onlemler almalar1 gerektigini
diistindiirmektedir.

Gentile da 2009 yilinda yaptig1 calismada erkeklerin kizlardan daha cok ve
daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklar1 sonucuna ulagmistir. Yine Onay, Tiifekci

ve Cagiltay’in 2005 yilinda {iniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama
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aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek igin yaptiklari calismada, iiniversite
ogrencileri arasinda kiz 6grencilerin erkek ogrencilere gore oyun oynama seviyelerinin
daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Tiifek¢i 2007 yilinda bilgisayar 68retmeni adaylari
tizerinde yaptig1 arastirmada erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla oyun
oynadiklar1 ve bilgisayar oyunlarina daha fazla diiskiin olduklar1 sonucuna ulagmistir.

Yine Funk (1996), Sherry (2001) ve Fromme (2003) gibi arastirmacilar da
erkeklerin kizlardan daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadiklari, bilgisayar oyunlarina daha
fazla bagimlilik gosterdikleri sonucuna ulagsmiglardir (akt. Tiifek¢i, 2007). Ayrica
Yilmaz da 2008 yilinda Ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme
egilimlerini farkli degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkogretim 6. ve 7. smif
Ogrencileri iizerinde yiiriittiigii arastirmada erkek oOgrencilerin bilgisayara yonelik
bagimlilik gosterme egilimlerinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugunu tespit
etmistir.

Tiim bu sonuclar, arasgtirmamizdan elde ettigimiz sonuglarla da paralellik
gostermektedir. Erkek ogrenciler kiz 6grencilere gore bilgisayar oyunlariyla daha fazla

vakit gecirmekte ve bilgisayar oyunlarina daha fazla ilgi gostermektedirler.
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4.2. Kisisel Bilgisayara Sahip Olup Olmama Durumunun Bilgisayar
Oyun Bagimhhigmn Alt Boyutlarma ve Olcekten Alinan Toplam
Puana Olan Etkisi

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin alt boyutlariin ve 6lcekten alinan
toplam puanlarin kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore anlamh farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonuglart asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 5- Bilgisayar Oyun Bagimhliginin Kisisel Bilgisayara Sahip Olup Olmama
Durumuna Goére Farkhlasip Farkhlasmadigina Yonelik T-Testi Sonuclar:

Bilgisayar
Sahiplik

BOB Durumu N X S Sd t p

BILFAKI Var 410 20.86 7.98 636 0.33 738
Yok 228 20.64 7.82

BILFAK2 Var 410 7.13 3.23 636 2.46 014
Yok 228 7.86 4.19

BILFAK3 Var 410 9.10 3.74 636 6.68 000
Yok 228 11.21 3.93

BILFAK4 Var 410 8.14 2.99 636 3.38 001
Yok 228 8.96 279

BILTOP  Var 410 4525 14.27 636 2.87 004
Yok 228 48.68 14.76

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin ilk faktorii olan ve
“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”
seklinde isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore
anlaml bir farklilik gostermemektedir (t636 = 0.33, p > .05).

Bu bulgu, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” ile kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamli bir
farklilasmanin olmadigi seklinde yorumlanabilir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin ikinci faktorii olan
ve “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme” olarak
isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gére anlaml
bir fark gostermektedir (te36) = 2.46, p < .05). Anlamh farklilik kisisel bilgisayara sahip
olmayanlar lehine ¢ikmustir (Xyo= 7.86; Xyar= 7.13).
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Bu bulgu, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” ile kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamli bir
farklilasma oldugu seklinde de yorumlanabilir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1r 6lgeginin iigiincii faktorii
olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” seklinde
isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gére anlaml
bir farklilik gostermektedir (te36) = 6.68, p < .05). Anlamh farklilik kisisel bilgisayara
sahip olmayanlar lehine ¢ikmistir (Xyo= 11.21; Xya= 9.10).

Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” ile kisisel
bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamli bir farklilasma oldugu seklinde
de yorumlanabilir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig 6l¢eginin dordiincii faktorii
olan ve “Bilgisayar oyunu oynamayr bagka etkinliklere tercih etme” olarak
isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gére anlaml
bir farklilik gostermektedir (te36) = 3.38, p < .05). Anlaml farklilik kisisel bilgisayara
sahip olmayanlar lehine ¢ikmistir (Xyo= 8.96; X, o= 8.14).

Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” ile kisisel
bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamli bir farklilasma oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Tabloda goriildiigii gibi bilgisayar oyun bagimlilig1r 6l¢eginden alinan toplam
puan, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (te3e) = 2.87, p < .05). Anlamh farklilik kisisel bilgisayara sahip
olmayanlar lehine ¢ikmustir (Xyox= 48.68; Xya= 45.25).

Bu bulgu, bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan toplam puan ile kisisel
bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamli bir farklilasma oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Elde edilen tiim bulgular degerlendirildiginde genel olarak, bilgisayar oyun
bagimliligi ile kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasinda anlamh bir fark
oldugunu gormekteyiz. Buradan, kisisel bilgisayar sahibi olmayan 06grencilerin
bilgisayar oyunlarina evlerinde bilgisayara sahip olan Ogrencilerden daha fazla egilim
gosterdikleri sonucuna ulasmaktayiz. Bu sonuca ulagsmamizdaki temel sebep olarak,

insanlarin sahip olmadiklar1 seylere kars1 gii¢lii bir merak ve ilgi duymalarindan dolay1
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daha kolay bagiml hale gelebildikleri gercegi diisiiniilmektedir. Ayrica elde ettigimiz
bu bulguyla ilgili olarak ilkdgretim diizeyindeki Ogrenciler i¢in evlerinde bilgisayar
kullanimina yonelik kural ve engellemelerin olma olasilig1 da diisiiniilebilir.

Ogrencilerin, bilgisayar oyunlarina ulasmada, gerek internet kafelerin coklugu,
gerek her mahallede belediyeler tarafindan kontrolii zor olan genis bilgisayar laboratuari
olanaklarmma sahip genclik merkezlerinin acilmasi, gerekse her okulda bilgisayar
laboratuarinin bulunmasi gibi nedenlerden dolay1 zorluk cekmemeleri sebebiyle de
evlerinde bilgisayara sahip olmayan Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina daha fazla
bagimlilik belirtisi gosterdikleri anlagilmaktadir. Diger taraftan bu bulgu, evinde
bilgisayar olanagina sahip olmayan 6gencilerin, sosyo ekonomik diizeyinin digerlerine
gore goreli olarak daha diisiik olmasi ile de acilanabilir.

Tiifekci 2007 yilinda bilgisayar 6gretmeni adaylari iizerinde yaptig1 arastirmada
bilgisayar oyunu oynamalart agisindan kisisel bilgisayara sahip olan Ogrenciler ile
olmayanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasmis ve buradan
hareketle bilgisayar oyunlarina diigkiinliigiin kisisel bilgisayara sahip olup olmamakla
dogrudan bir iliskisinin olmadig1 yargisina varmistir. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay
da 2005 yilinda yaptiklar1 ¢calismada kisisel bilgisayara sahip olan bireylerin bilgisayar
oyunlarina diigkiin olma olasiliklarimin, bilgisayara sahip olmayan kisilerin
bilgisayarlara erisiminin digerlerine gore ¢ok daha az oldugu varsayimindan hareketle,
kisisel bilgisayara sahip olmayan bireylere gore daha fazla oldugunu soylemektedirler.
Universite 6grencileri iizerinde yiiriittiikleri bu ¢alisma sonucunda da kisisel bilgisayara
sahip olan 6grencilerin sahip olmayanlara gore daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklari
sonucuna ulagmiglardir.

Yilmaz ise 2008 yilinda ilkogretim 6. ve 7. simif 6grencileri {izerinde yiiriittigii
arastirmada Ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimleri agisindan
kisisel bilgisayara sahip olan 6grenciler ile olmayanlar arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 sonucuna ulasmistir. Buradan hareketle kisisel bilgisayara sahip olup olmama
durumunun, bilgisayar bagimliligi egilimi konusunda bir gosterge olarak

kullanilamayacagini belirtmistir.
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4.3. Smif Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula
Yabancilasma Diizeyi Alt Boyutlarimin ve Okulun Sosyo Ekonomik
Diizeyinin Bilgisayar Oyun Bagmmhhig Olceginin Birinci Faktoriine

Olan Ortak Etkileri

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimliligi 6lceginin birinci faktoriiniin onemli
yordayicilarini belirlemek amaciyla yapilan ¢oklu regresyon analizi sonuglar1 tabloda

verilmistir.

Tablo 6- Bilgisayar Oyun Bagimhilig Olceginin Birinci Faktoriiniin Yordanmasina
Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclari

Tahminleyici Degisken Standart | Beta
B Hata B t p
Sabit 14.633 | 1.004 14.572 | .000
Sosyal Soyutlanma 1.111 | .140 299 [ 7.962 | .000
Smif Diizeyi 1.853 | .617 113 [3.003 |.003
R=0.320 R*=0.102

F (2,635) =36.214 p=.000

Standardize edilmis regresyon katsayilar1 () incelendiginde, bilgisayar oyun
bagimliligi oOlceginin birinci faktorii olan ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” seklinde isimlendirilen degiskeni
yordamada sirasiyla “sosyal soyutlanma’nin ve ‘“‘simif diizeyi’nin yer aldigi
goriilmektedir.

Yordayict degiskenlerle, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma” arasindaki iligskiyi tanimlayan regresyon katsayilarinin
isaretlerine bakildiginda “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma” ile “sosyal soyutlanma” ve sinif diizeyi arasindaki
iliskinin pozitif oldugu goriilmektedir. Regresyon esitligine énemli yordayicilart olarak

giren iki degisken birlikte, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
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engellendiginde rahatsiz olma” ya iligkin varyansin %10’ unu agiklamaktadir. Bu deger
anlamhdir.

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma” degiskeninin yordayicilar1 ile arasindaki iliskinin pozitif olmasindan dolay1
“sosyal soyutlanma” diizeyi arttikca bu degiskenden alinan puanin da arttigim
sOyleyebiliriz. Buradan hareketle, sosyal agcidan soyutlandiklarin1 hisseden 6grencilerin,
bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecmekte zorlandiklar1 ve bagkalar1 tarafindan
bilgisayar oyunu oynamalar1 engellendiginde daha fazla rahatsiz olduklar1 sonucuna
ulasilabilir.

Ayrica 5. smif Ogrencilerinin 4. sinifa devam eden Ogrencilere gore bu
degiskenden aldiklar1 puanin daha yiiksek oldugunu da soyleyebiliriz. Dolayisiyla 5.
sinif Ogrencilerinin 4. smifa devam eden Ogrencilere gore bilgisayarda oyun
oynamaktan vazge¢mekte daha fazla zorlandiklari ve baskalar1 tarafindan bilgisayar
oyunu oynamalart engellendiginde daha fazla rahatsiz olduklar1 sdylenebilir. Yilmaz
2008 yilinda ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimlerini farkli
degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkogretim 6. ve 7. smif Ogrencileri {izerinde
yaptig1 arastirmada, 6grencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimlerinin
siif diizeyine gore anlamli bir fark gostermedigi sonucuna ulagsmistir. Buradan
hareketle siif diizeyinin, bilgisayar bagimlilig1 egilimi konusunda bir gosterge olarak
kullanilamayacagi yoniinde degerlendirmelerde bulunmustur.

Adj R>=0.100; F (2,635) =36.214, p < 0.001 (Stepwise Metodu).
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4.4. Smf Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula
Yabancilasma Diizeyi Alt Boyutlarimin ve Okulun Sosyo Ekonomik
Diizeyinin Bilgisayar Oyun Bagmhhg Olceginin ikinci Faktoriine
Olan Ortak Etkileri

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilifi 6lceginin ikinci faktoriiniin 6nemli
yordayicilarini belirlemek amaciyla yapilan c¢oklu regresyon analizi sonuglar1 tabloda

verilmistir.

Tablo 7- Bilgisayar Oyun Bagimhhig: Olceginin ikinci Faktoriiniin Yordanmasina
Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Tahminleyici Degisken B Standart | Beta t p
Hata B
Sabit 4.301 | .486 8.845 | .000
Sosyal Soyutlanma 470 1.070 277 | 6.709 | .000
Giigsiizliik 119 1.024 206 | 4.973 |.000
Anne Egitim Diizeyi -.253 | .071 -.126 | -3.588 | .000
Kuralsizhik-Anlamsizhik | .120 | .044 102 | 2.689 | .007

R =0.498 R*=0.248
F (4,633) = 52.101 p=.000

Standardize edilmis regresyon katsayilari (B) incelendiginde, bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgeginin ikinci faktorii olan ve “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla iliskilendirme” seklinde isimlendirilen degiskeni yordamada sirasiyla
“sosyal soyutlanma’nin, “gii¢siizliik’lin, anne egitim diizeyinin ve ‘“kuralsizlik-
anlamsizlik”1n yer aldig1 goriilmektedir.

Yordayict degiskenlerle, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme” arasindaki iligkiyi tamimlayan regresyon Kkatsayilarinin
isaretlerine bakildiginda “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” ile “sosyal soyutlanma”, “gii¢siizlik” ve “kuralsizlik-anlamsizlik”
arasindaki iliskinin pozitif, anne egitim diizeyi arasindaki iligkinin ise negatif oldugu

goriilmektedir. Regresyon esitligine onemli yordayicilar1 olarak giren dort degisken



69

birlikte, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” ye
iliskin varyansin % 24.3’ iinii aciklamaktadir. Bu deger oldukg¢a yiiksek ve anlamlidir.

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligskilendirme”
degiskeninin arasindaki iliskinin pozitif oldugu yordayicilari olan “sosyal soyutlanma”,
“glicstizlik” ve “kuralsizlik-anlamsizlik” diizeyleri arttikca bu degiskenden alinan
puanin da arttigin1 sOyleyebiliriz. Yani genel olarak okula yabancilagsma diizeyi arttik¢a
bu degiskenden alinan puanin arttifi, dolayisiyla okula yabancilagsma diizeyleri yiiksek
olan Ogrencilerin bilgisayar oyunlarim1 hayallerinde yasattiklar1 ve gercek hayatlariyla
daha fazla iliskilendirdikleri sonucuna ulasabiliriz. Oz (2001) “Bilisim Teknolojisinin
Cocuklar Uzerindeki Psikolojik Etkileri” baslikli calismasinda sosyal yabancilasmanin
bilgisayar oyun bagimliligina, bilgisayar oyun bagimliliginin da gercek hayattan
uzaklastirarak yabancilasmaya neden oldugu sonucuna ulagsmistir. Kuloglu da 2001°de
yaptigr arastirmada, sosyolojik baglamda sanal diinyanin toplumsal ag¢idan bir
yabancilagmaya ve gercek diinyadan kopuk bir hayat anlayisinin dogmasina ve
yayginlagsmasina yol ac¢tifimi tespit etmistir. Yine Kuloglu'na gore gercek diinyadan
uzaklasan bireyler, sanal diinyadaki gercek olmayan faaliyetler icerisine girerek
toplumdan soyutlanmakta, bilgisayar oyunu ve internet bagimlist haline gelmektedirler
ve bu tipki alkol, sigara ve uyusturucu bagimliligi gibi kisileri esir alabilmektedir.

Bu bulgu, Oz (2001) ve Kuloglu’nun (2001) calismasindan elde edilen sonuglar
ile paralellik gostermektedir. Her ii¢ calismanin da bilgisayar oyun bagimlilig
yiikseldikg¢e yabancilasmanin arttigini ortaya koymasi diistindiiriictidiir.

Ayrica literatiirii inceledigimizde soyle bir olgu da goziimiize carpmaktadir.
Yabancilagsmanin mi bilgisayar oyun bagimliligina yoksa bilgisayar oyun bagimliliginin
mi1 yabancilagsmaya sebep oldugu heniiz tam olarak ortaya konamamustir. Fakat bu
arastirmada ulasilan sonuca da paralel olarak yabancilagma diizeyi yiiksek olan
bireylerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin de yiiksek oldugu bilinmektedir.
Benim diisiinceme gore ise yabancilagsma ile bilgisayar oyun bagimliligi birbirlerini
karsilikl1 olarak ve dogru orantili sekilde etkileyen bir kisir dongii teskil etmektedirler.

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme”
degiskeni ile yordayicist olan anne egitim diizeyi arasindaki iliskinin negatif olmasi
dolayisiyla da anne egitim diizeyi azaldik¢a Ogrencilerin bu degiskenden aldiklar

puanin yiikseldigini gostermektedir. Bu bulgu, ilkdgretim doneminde Ogrencinin
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bakimi, gelisimi ve egitimi ile yakindan ilgilenen annelerin, farkindalik diizeylerinin ve
egitim seviyelerinin 6nemine dikkat cekmektedir.

Adj R>=0.243; F (4,633) = 52.101, p < 0.001 (Stepwise Metodu).

4.5. Smf Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula
Yabancilasma Diizeyi Alt Boyutlarimin ve Okulun Sosyo Ekonomik
Diizeyinin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olceginin Uciincii Faktoriine
Olan Ortak Etkileri

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimliligi ol¢eginin iiciincii faktoriiniin 6nemli
yordayicilarini belirlemek amaciyla yapilan coklu regresyon analizi sonuglar1 tabloda

verilmistir.

Tablo 8- Bilgisayar Oyun Bagimhilig Olceginin Uciincii Faktoriiniin
Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclari

Tahminleyici Degisken B Standart | Beta t p
Hata B
Sabit 10.954 | .598 18.307 | .000
Okul Sosyo Ekonomik Diizeyi | -.903 | .268 -.186 | -3.375 | .001
Giigsiizliik 101 .027 162 | 3.731 | .000
Sosyal Soyutlanma 237 .079 129 |3.022 | .003
Baba Egitim Diizeyi -346 | .148 -.128 | -2.347 | .019
R = 0.409 R*=0.167

F (4,633) =31.783 p=.000

Standardize edilmis regresyon katsayilari () incelendiginde, bilgisayar oyun
bagimlilig1 olceginin liclincii faktorii olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi
gorevleri aksatma” olarak isimlendirilen degiskeni yordamada sirasiyla “okul sosyo
ekonomik diizeyi”nin, “gii¢siizlik™{in, “sosyal soyutlanma”nin ve baba egitim
diizeyinin yer aldig1 goriilmektedir.

Yordayict degiskenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma” arasindaki iliskiyi tamimlayan regresyon katsayilarimin isaretlerine

bakildiginda “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” ile “gli¢siizliik”
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ve “sosyal soyutlanma” arasindaki iliskinin pozitif, okul sosyo ekonomik diizeyi ve
baba egitim diizeyi arasindaki iligkinin ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon
esitligine onemli yordayicilar1 olarak giren dort degisken birlikte, “Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma”ya iliskin varyansin %16.2°sini ac¢iklamaktadir.
Bu deger anlamlidir.

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma”  degiskeninin
arasindaki iliskinin pozitif oldugu yordayicilart olan “sosyal soyutlanma” ve
“giicsiizliik” diizeyleri arttikca bu degiskenden alinan puanin da arttigini soyleyebiliriz.
Dolayisiyla “sosyal soyutlanma” ve “gii¢siizliik” diizeyleri yiliksek olan Ogrencilerin
bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevlerini daha fazla aksattiklar1 sonucuna
ulasilabilir.

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” degiskeninin
arasindaki iliskinin negatif oldugu yordayicilart olan okul sosyo ekonomik diizeyi ve
baba egitim diizeyi ise azaldikca bu degiskenden alinan puanin arttifi goriilmektedir.
Buradan hareketle baba egitim diizeyi diisiik olan 6grencilerin babalarinin egitim diizeyi
yiiksek olan 6grencilere gore bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini daha fazla
aksattiklart sonucuna ulagilabilir. Yine, alt sosyo ekonomik diizeydeki okullarda
O0grenim goren Ogrencilerin iist sosyo ekonomik diizeydeki okullarda 6grencilere gore
bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevlerini daha fazla aksattiklar1 sonucuna da
ulagmaktayiz. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay 2005 yilinda yaptiklar1 calismada diisiik
sosyo ekonomik diizeydeki kisilerin bilgisayar oyunlarina diiskiin olma olasiliginin
yiikksek sosyo ekonomik diizeydeki kisilere gore daha az oldugunu sdylemektedirler.
Fakat {iniversite Ogrencileri {izerinde yiiriittiikleri bu c¢alisma sonucunda sosyo
ekonomik diizey ile bilgisayar oyunu oynama arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
korelasyon olmadig1 sonucuna ulagmiglardir. Yilmaz ise 2008 yilinda ilkdgretim 6. ve 7.
siif 6grencileri iizerinde yaptig1 arastirmada ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik
gosterme egilimlerinin 6grenim goriilen okulun sosyo ekonomik diizeyine gore anlamli
bir farkliik gosterdigi sonucuna ulasmistir. Ozel okullarda okuyan ogrencilerin
bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimlerinin devlet okullarinda okuyan
ogrencilerden daha yiiksek oldugunu belirtmistir.

Adj R?= 0.162; F (4,633) =31.783, p <0.001 (Stepwise Metodu).



72

4.6. Smf Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula
Yabancilasma Diizeyi Alt Boyutlarimin ve Okulun Sosyo Ekonomik
Diizeyinin Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olceginin Dordiincii Faktoriine
Olan Ortak Etkileri

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig 6l¢eginin dordiincii faktoriiniin 6nemli
yordayicilarini belirlemek amaciyla yapilan c¢oklu regresyon analizi sonuglar1 tabloda

verilmistir.

Tablo 9- Bilgisayar Oyun Bagimhlig: Olceginin Dérdiincii Faktoriiniin
Yordanmasina iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Tahminleyici Degisken B | Standart | Beta t p
Hata B
Sabit 8.860 | .425 20.845 | .000
Okul Sosyo Ekonomik Diizeyi | -.768 | .143 -211 | -5.372 | .000
Sosyal Soyutlanma 153 | .062 11 | 2486 |.013
Giigsiizliik 044 | .021 094 | 2.067 |.039
R =0.287 R*=0.082

F (3,634) = 18.907 p =.000

Standardize edilmis regresyon katsayilar1 (B) incelendiginde, bilgisayar oyun
bagimliligi ol¢eginin dordiincii faktorii olan ve “Bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilen degiskeni yordamada sirasiyla “okul
sosyo ekonomik diizeyinin”, “sosyal soyutlanma’nin ve “gii¢siizlik”iin yer aldigi
goriilmektedir.

Yordayici degiskenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih
etme” arasindaki iliskiyi tanimlayan regresyon katsayilarinin isaretlerine bakildiginda
“Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” ile “sosyal soyutlanma” ve
“giicsiizliik” arasindaki iliskinin pozitif, “okul sosyo-ekonomik diizeyi” arasindaki
iliskinin ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon esitligine 6nemli yordayicilar
olarak giren ii¢ degisken birlikte, “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih

etme”’ye iligkin varyansin %7.8’ini aciklamaktadir. Bu deger anlamlidur.
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“Bilgisayar oyunu oynamayir baska etkinliklere tercih etme” degiskeninin
arasindaki iliskinin pozitif oldugu yordayicilar1 olan “sosyal soyutlanma” ve
“giicsiizliik” diizeyleri arttikca bu degiskenden alinan puanin da arttigini soyleyebiliriz.
Buradan hareketle ‘“‘sosyal soyutlanma” ve “gii¢siizlik™ diizeyleri yiiksek olan
ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere daha fazla tercih ettikleri
sonucuna ulasilabilir.

Ayrica “Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” degiskeni ile
yordayicist olan okulun sosyo ekonomik diizeyi arasindaki iligkinin negatif olmasi
dolayisiyla da 6grenim goriilen okulun sosyo ekonomik diizeyi azaldik¢a ogrencilerin
bu degiskenden aldiklari puanin yiikseldigini soyleyebiliriz. Buradan hareketle sosyo
ekonomik diizeyi alt seviyelerde olan okullarda 6grenim goren Ogrencilerin iist sosyo
ekonomik diizey okullarda 6grenim goren 6grencilere gore bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere daha fazla tercih ettikleri sonucuna ulasilabilir.

Adj R*=0.078; F (3,634) = 18.907, p < 0.001 (Stepwise Metodu).
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4.7. Smf Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula
Yabancilasma Diizeyi Alt Boyutlarimin ve Okulun Sosyo Ekonomik
Diizeyinin Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olceginden Alman Toplam
Puana Olan Ortak Etkileri

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimliligi olceginden alinan toplam puanin
onemli yordayicilarini belirlemek amaciyla yapilan ¢oklu regresyon analizi sonuglari

tabloda verilmistir.

Tablo 10- Bilgisayar Oyun Bagimhhlig: Olceginden Alinan Toplam Puanin
Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonugclari

Tahminleyici Degisken B Standart | Beta t p
Hata B
Sabit 37.238 | 2.376 15.673 | .000
Sosyal Soyutlanma 1.851 | .285 272 | 6.500 | .000
Anne Egitim Diizeyi -1.299 | .295 -.161 | -4.399 | .000
Giigsiizliik 375 .098 162 | 3.825 | .000
Sinif Diizeyi 2.241 | 1.083 074 |2.069 |.039
R =0.428 R*=0.183

F (4,633) =35.413 p=.000

Standardize edilmis regresyon katsayilari () incelendiginde, bilgisayar oyun
bagimliligi ol¢eginden alinan toplam puan degiskenini yordamada sirasiyla “sosyal
soyutlanma’nin, anne egitim diizeyinin, “gii¢siizlik”lin ve simf diizeyinin yer aldigi
goriilmektedir.

Yordayict degiskenlerle, bilgisayar oyun bagimliligindan alinan toplam puan
arasindaki iliskiyi tanmimlayan regresyon katsayilarinin isaretlerine bakildiginda
bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan toplam puan ile “sosyal soyutlanma”,
“giicsiizliik” ve simif diizeyi arasindaki iligkinin pozitif, anne egitim diizeyi arasindaki
iliskinin ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon esitligine onemli yordayicilar
olarak giren dort degisken birlikte, bilgisayar oyun bagimlilig1 6lceginden alinan toplam

puana iliskin varyansin %17.8’ini aciklamaktadir. Bu deger anlamlidir.
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Bilgisayar oyun bagimliligindan alinan toplam puan degiskeninin arasindaki
iliskinin pozitif oldugu yordayicilar1 olan sinif diizeyi, “sosyal soyutlanma” ve
“giicsiizliik” diizeyleri arttikca bu degiskenden alinan puanin da arttigini soyleyebiliriz.
Dolayisiyla “sosyal soyutlanma” ve “gii¢siizlik” diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin
diisiik olan Ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun bagimlis1 olduklari sonucuna
ulasilabilir.

Ayrica 5. smif oOgrencilerinin 4. sinifa devam eden Ogrencilere gore bu
degiskenden aldiklar1 puanin daha yiiksek oldugunu soyleyebilir ve 5. simf
ogrencilerinin 4. smifa devam eden Ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun
bagimlis1 oldugu sonucuna da ulasabiliriz. Bilgisayar oyun bagimliligindan alinan
toplam puan degiskeninin arasindaki iliskinin negatif oldugu yordayicisi olan anne
egitim diizeyi ise azaldik¢a bu degiskenden alinan puanin arttigini soyleyebiliriz.
Buradan hareketle anne egitim diizeyi diisiik olan 6grencilerin annelerinin egitim diizeyi
yiikksek olan Ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun bagimlisi oldugu sonucuna
ulasilabilir.

Adj R>=0.178; F (4,633) = 35.413, p < 0.001 (Stepwise Metodu).
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BOLUM 5

SONUCLAR VE ONERILER

Bu bolimde, ilkogretim 4. ve 5. simf Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden faktorleri belirlemek amaciyla yapilan arastirmanin sonucunda
elde edilen bulgulara dayali sonuglara ve yine elde edilen bu bulgular dogrultusunda
arastirma sonuclarina dayali Oneriler ile gelecekte yapilacak arastirmalara iliskin

Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuclar

Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan

sonuglar sunlardir:

1. Arastirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. smmf Ogrencilerinde bilgisayar oyun
bagimliliginin “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” alt boyutu
hari¢ diger alt boyutlar1 ve Olgekten alinan toplam puan cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermistir. Erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore bilgisayar oyun

bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

2. Arastirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. simif Ogrencilerinde bilgisayar oyun
bagimhiliginin “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” alt boyutu hari¢ diger alt boyutlar1 ve dl¢ekten alinan toplam puan kisisel
bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore anlamh bir farklilik géstermistir. Kisisel
bilgisayara sahip olmayan Ogrencilerin, evlerinde kisisel bilgisayara sahip olan
Ogrencilere gore bilgisayar oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna

ulasilmustir.

3. Arastirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. simif 68rencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve
baba egitim diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimlhilig: 6lgeginin birinci faktorii olan ve

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”
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seklinde isimlendirilen alt boyutuna olan ortak etkisine bakildiginda, bu degiskeni
“sosyal soyutlanma’nin ve “simif diizeyi’nin yordadigi ve aralarindaki iliskinin dogru

orantili oldugu sonucuna ulagilmistir.

4. Aragtirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. simif 6grencilerinin simif diizeylerinin, anne ve
baba egitim diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin ikinci faktorii olan ve
“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” seklinde
isimlendirilen alt boyutuna olan ortak etkisine bakildiginda, bu degiskeni “sosyal
soyutlanma’nin, “gii¢siizliik”iin, anne egitim diizeyinin ve “kuralsizlik-anlamsizlik”in
yordadigi ve aralarindaki iliskinin anne egitim diizeyiyle ters orantili, “sosyal
soyutlanma”, “gii¢siizlik” ve “kuralsizlik-anlamsizlik” ile dogru orantili oldugu

sonucuna ulagilmistir.

5. Aragtirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve
baba egitim diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgeginin tigiincii faktorii olan ve
“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” olarak isimlendirilen alt
boyutuna olan ortak etkisine bakildiginda, bu degiskeni okulun sosyo ekonomik
diizeyinin, “gii¢siizliik{in, “sosyal soyutlanma”nin ve baba egitim diizeyinin yordadigi
ve aralarindaki iliskinin okulun sosyo ekonomik diizeyi ve baba egitim diizeyiyle ters
orantili, “giicsiizliik” ve “sosyal soyutlanma” ile dogru orantili oldugu sonucuna

ulasilmustir.

6. Arastirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve
baba egitim diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢geginin dordiincii faktorii olan
ve “Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilen alt
boyutuna olan ortak etkisine bakildiginda, bu degiskeni okulun sosyo ekonomik
diizeyinin, “sosyal soyutlanma’nin ve “gii¢siizliik”iin yordadig1 ve aralarindaki iliskinin
okulun sosyo ekonomik diizeyiyle ters orantili, “gii¢siizliik” ve “sosyal soyutlanma” ile

dogru orantili oldugu sonucuna ulagilmistir.
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7. Arastirmaya katilan ilkogretim 4. ve 5. simif 6grencilerinin simif diizeylerinin, anne ve
baba egitim diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilagma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliligi olceginden alinan toplam puana
olan ortak etkisine bakildiginda, bu degiskeni “sosyal soyutlanma”nin, anne egitim
diizeyinin, “glicsiizliik”iin ve simif diizeyinin yordadigi ve aralarindaki iligkinin anne
egitim diizeyiyle ters orantili, sinif diizeyi, “giicsiizliik” ve “sosyal soyutlanma” ile

dogru orantili oldugu sonucuna ulasilmistir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen bulgular cercevesinde arastirma sonuglarina dayali

oneriler ile ileride yapilacak arastirmalara yonelik oneriler sunlardir:

5.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

1. Ozellikle 6gretmenler tarafindan gerceklestirilen iyi bir kontrol siizgecine sahip
olmasindan dolay1r Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlist olmalarin1 6nleyici etkileri
oldugu diisiiniilen ilkogretim okullarinin bilgisayar laboratuarlarindaki eksikliklerin
giderilerek Ogrencilerin  bilgisayarlardan tam olarak ve verimli bir gsekilde

yararlanmalar1 saglanmalidir.

2. Valilikler, Milli Egitim Midiirliikleri ve yerel yonetimler tarafindan esgiidiim icinde,
cocuklarin okul dist1 zamanlarinda sosyal iligkiler kurabilmeleri ve kendilerini

gerceklestirebilmelerine yonelik toplumsal projelerin yapilmasi onerilebilir.

3. Oprencilerin bilgisayar1 yapict bir bicimde kullanabilmeleri icin ailelerin,
ogrencilerin bilgisayar basinda gecirdikleri zamani denetim altinda tutmalari

onerilebilir.

4. Evde bilgisayara sahip olmayan, alt ve orta-alt sosyo ekonomik diizeydeki

ogrencilerin internet kafelere siklikla gittikleri goz oniinde tutuldugunda, internet
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kafelerin denetimlerinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. internet kafelerin denetimlerinin

artiritlmasi Onerilebilir.

5. Ozellikle alt sosyo ekonomik diizeydeki okullarda, 6grencinin okula yabancilasma
diizeyinin yiiksek oldugu ve bilgisayar oyunlarina ayrilan zamanin yiiksek oldugu g6z
Oniinde tutuldugunda, 6gretmen, yonetici ve psikolojik danigmanlarin ortak ¢abasinin
“okula yabancilagsma ve bilgisayar oyunlar1” {izerine odaklanmasi gerekmektedir. Bu
konuda, 6gretim programlarinin gézden gegirilmesi, ders ve okul dis1 aktivitelerin

zenginlestirilmesi 6nerilebilir.

5.2.2. Yapilacak Arastirmalara iliskin Oneriler

1. Bu calisma 4. ve 5. sinif d6grencileri lizerinde yiiriitilmiistiir. Farkli simif diizeylerinde
de bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen faktorler arastirilabilir ve daha sonra ortaya

cikan sonuglar karsilastirilabilir.

2. Bu calismada cinsiyetin, anne ve baba egitim diizeylerinin, simif diizeyinin, okulun
sosyo ekonomik diizeyinin, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumunun ve okula
yabancilagsma diizeyinin bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmedigi arastirilmistir.
Farkli degiskenlerin bilgisayar oyun bagimliligin1 ne diizeyde yordadigini belirleyen

caligmalar tasarlanabilir.

3. Bu calisma Aydin ili ile sinirhidir. Aymi ¢alisma farkh iller ve bolgeler icin yapilip,
bilgisayar oyun bagimliligin1 etkileyen faktorlerin her bolge ve il icin farklilasip

farklilasmadigina bakilabilir.

4. Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler tizerindeki psikolojik etkileri iizerine kapsamli bir

arastirma yapilabilir.
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