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TESEKKUR
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Cocuklarinin Oyun Aliskanliklarina Etkisi” adiyla bu ¢calisma ERU BAP Birimi tarafindan
SBA-12-3959 koduyla desteklenmistir. Erciyes Universitesine ve ERU BAP Birimi'ne,
calismamiz icin destek veren Kayseri MEB Il Teskilat1 yetkililerine tesekkiir ederiz.
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OZET

Giliniimiizde, nesilden nesile aktarilan bir takim aligkanliklarin yeni iletisim teknolojileriyle
farklilik gosterdigi ve yeni neslin tamamen internet kiiltiiriiyle biiyiidiigii goriilmektedir.
Insanlar internet ve sosyal medya araclar ile iletisim kurmakta, bir¢ok bilgiyi paylasmakta ve
oyunlar oynayarak sanal alemde aktif olmaktadirlar. Bu durum “dijital nesil” olarak
adlandirilan ve neredeyse tiim giinli internet agirlikli geciren giiniimiiz ¢ocuklar1 i¢in de
gecerlidir. Ozellikle oyun oynama aliskanliklar1 degisen yeni jenerasyonun kendi
ebeveynleriyle ortak bir oyunu yok denecek kadar azdir. Anne babalarin oyun aligkanliklari ile
“dijital neslin” oyun aligkanliklarinin farklilastigini ortaya koymak ve nesiller arasindaki bakis
farkin1 yansitmak amaciyla bu ¢alismada ilkogretim 4-5 smiflarinda okuyan 6grencilere ve
ebeveynlerine alan arastirmasi uygulanmistir. Bu c¢alisma sonucunda, dijital neslin oyun
aliskanliklarinin ¢esitlendigi, internet ve sosyal medyanin oyun aligkanliklarini etkiledigi fakat
geleneksel oyunlardan bir kopus olmadigi; bununla beraber ebeveynlerin ¢ocuklariyla olan

oyun aligkanliklarinda 6nemli bir farklilagmanin s6z konusu oldugu sonucuna ulasilmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Geleneksel Oyun, Dijital Oyun, Dijital Nesil, Sosyal Medya
ABSTRACT

Nowadays, it is observed that habits transferred from generation to generation differ with the
advancement of new communication technologies and new generation grow up completely
with the internet culture. People get into communication, share ideas and information via
internet and social media instruments, and get active via play games on the cyber space. This
is the case with our children who are called “digital generation” and who spend almost their
times with the Internet. Specifically, the kids’ gaming habits have changed to a large extent,
so they have nothing to share with their parents in terms of gaming. This study includes a field
work which has been conducted on Primary School 4-5 graders and their parents to clarify that
there has been a huge gap between the current generation’s gaming habits and those of their
parents and to reflect how the two generations perceive each other. In conclusion, the study
makes it clear that the digital generation’s gaming habits have changed a lot but there hasn’t
still been a break from traditional gaming habits; even so there has been an important

alteration in gaming habits of kids and their parents.

Key Words: Traditional Game, Digital Game, Digital Generation, Social Media



GIRIS

Bir bebegin, ¢ocugun veya ergenin ni¢in oyun oynadigi sorusuna verilen cevaplar genel
olarak “icten gelen enerjiyi bosaltmak™ ve “kisisel davraniglarin aktarilmasina ve uzun siire
stirdiiriilmesine yardimci olmak™ seklinde iki baslik altinda toplanabilir (Duran 2012). Kiz
cocuklariin oyuncak bebeklerle oynayarak annelik alistirmasi yapmasi ya da erkek
cocuklariin tencere kapaklarmi direksiyon gibi diisiinlip kendini sofor olarak hayal etmesi

buna 0rnek olarak verilebilir.

Sokak oyunlar1 veya geleneksel oyunlar olarak adlandirilan ¢ocuk oyunlar1 genel olarak “agik
hava oyunlar1” ve “ev oyunlarr” seklinde iki kisimda incelenebilir. Isim-sehir gibi kagit
kalemle oynanan oyunlar, dokuz aylik gibi sportif oyunlar, yag satarim bal satarim gibi

miizikal oyunlar gibi pek ¢ok oyun grubu da ayrica siralanabilir™.

Geleneksel olarak oynanan ve nesilden nesle aktarilan bu oyunlar, bilgisayarin hayatimiza
girdigi giinden bu giine farklilagmakta, 6zellikle internet ve sosyal medya ile de bu format
degismektedir. Bir ¢cocuk sosyal medya ortaminda oynanma rekorlar1 kiran ¢iftlik oyunlarini
oynarken bir tikla tarla siirlip hasat kaldirmakta, siit sagip yumurta toplamakta fakat gercek
hayatta bunlarin higbirini bilmemektedir’. Anne babalar ise kendileri cocukken oynamis
olduklar1 oyunu giinlimiizde c¢ocuklarina aktarmakta gii¢lik ¢ekmekte, ¢ocuklarni dijital

oyunlarin etki alanindan ¢ikaramamaktadirlar.

Cocuklarin oyun aligkanliklarinin anne babalarinin onlar ¢ocukken oynadiklart oyun
aliskanliklarindan ne kadar farklilik gdsterdigini ve bunda yeni iletisim teknolojilerin etkisini
ortaya koymak amaciyla hazirlanan bu ¢alismada, ilkogretim Ogrencilerine ve onlarin
ebeveynlerine saha arastirmasi kapsaminda anket uygulanarak internet ve sosyal medya
kaynakli dijital oyunlarin nesiller arasindaki oyun aligkanliklarina ne kadar etki ettigi

karsilastirmali bir sekilde ortaya konulmaktadir.



I. KAVRAMSAL CERCEVE
a. Geleneksel Oyun

Cesitli disiplinlerin ilgi alanina giren oyun (Akbulut 2009: 25); cocugun yasadiklarini,
isteklerini, duygularin1 agiga ¢ikaran; istlendigi rollerle diinyayr algilamasini, empati
kurmasini, sahsiyetinin ve karakterinin olusmasini, gelismesini ve oturmasini saglayan,
sonucu diisliniilmeksizin eglenme amaci giiden, ¢cocugu hayata hazirlayan bir tecriibedir
(Yavuzer 1999: 169). Doktordan korkan bir ¢ocugun doktor malzemeleriyle oynayarak veya
hayaletlerden korkan bir ¢ocugun hayalet kiligina girip oyunlar oynayarak bu korkusunu
hafifletmesi gibi korku, seving, hiiziin gibi ¢esitli duygularin yonetilmesinde de oyun

oynamanin ciddi faydalari mevcuttur (Gencer 2006: 17).

Ayrica sosyal olgunlagsmada, 6z benligi bulmada yardimer (Toksoy 2010: 205) olan oyunlarin
tercihinde cinsiyet, kiiltlir, mevsim ve iklim kosullar1 baslica etkenler arasindadir (Yavuzer
2007: 178). iIp atlamayr daha ¢ok kiz cocuklar tercih ederken misket oynamayr daha cok
erkek c¢ocuklarinin tercih ettigi goriilmektedir. Genis arazilerde ya da koylerde yasayan
cocuklarin gruplar halinde saklambag, korebe, yakar top gibi sokak oyunlarini oynadiklar
daha fazla goriilirken kentlerde ¢ocuklar bilgisayarlarinin baslarinda dijital oyunlar

oynadiklari siklikla goriilmektedir.
b.Dijital oyun

1995 yili itibariyle insanlarin giindelik yasamlarinda kullanmaya bagsladigi ve artik
vazgecilmezi olarak gordiigli internet ve yeni medya, 2004 yilina kadar genel olarak tanitim,
bilgi edinme ve aligveris yapilabilmekle sinirli kalmis, internet kullanicilarinin teknik bilgi
gereksinimi olmadan icerik olusturup yayin yapabilmelerini saglayan Web 2.0 teknolojileri ile
bir devrim siirecine girmistir. Sosyal medya araglar1 sayesinde bireyler istedikleri igerigi
tireterek istedigi veriyi istedigi kisi ile bir sinir koymadan o6zgiirce paylagabilme imkanina
kavusmustur (Kahraman 2010: 13-14). Bu 06zgiirlilk ve degisim oyunlar1 da formatinda bir
degisiklige siiriiklemistir.

Bilgisayar, internet ve sosyal medya oyunlarinin hepsi dijital ortamda oynandig: i¢in “dijital
oyunlar” olarak adlandirilan bu oyunlar, Binark ve Siit¢li’ye gore, Tiirkiye’de 2000’11 yillarin

ortalarindan itibaren kavramlagmaya baslamaktadir. Bu déonemden itibaren atari oyunlarinin,

! Diger oyunlar ve belirtilen oyunlarin nasil oynanacag ile alakali bilgi igin bkz; www.rtukcocuk.org.tr/oyunlar



PC oyunlarinin, konsol ve mobil oyunlarin farkli ve tiim tiirlerini i¢ine alan dijital oyunlar

yeni medya ortami ve ¢esitleri icinde gérmek miimkiin olmaktadir (2008: 43).

Sosyal medya i¢inde kullanimi gittik¢e yayginlasan ve Tiirkiye’de en popiiler sosyal medya
ortam1 Facebook’tur (Toprak vd. 2009: 41). Tirkiye, bulundugu bolgede en hareketli ve en
aktif kullanici sayisina (34 milyon kisi — Tiirkiye’deki online niifusun yiizde 94°ii) sahip tilke
konumundadir (http://www.campaigntr.com 2014). Facebook {iizerinden en c¢ok oynanan
oyunlar listesinin baginda “Farmville 2” ve “Pet Rescue Saga” gibi giindelik yasam
oyunlarinin yani sira “Okey” ve “Okey Plus, MyNet Canak Okey” gibi sans oyunlar1 ve
“Texas HoldEm Poker” gibi kumar oyunlar1 yer almaktadir (http://www.webrazzi.com 2013).
Gergek hayatta ¢ocuklarmin bu tlir ortamlarda bulunmasina kesinlikle izin vermeyecek
ebeveynlerin sanal ortamlardaki bu durum karsisinda habersiz veya kayitsiz kaldigi
sOylenilebilir. Yapilan bir arastirma, ebeveynlerin online ortamlarda bilingsiz olduklarini ve

cocuklarini kontrol edemediklerini ortaya koymaktadir (Akdag ve Golgeli 2009: 283-291).
¢. Oyunda Gelenekselden Dijitale Gegcis

Gliniimiizde sokak oyunlarindan ziyade evde ya da internete baglanilacak herhangi bir yerden
saatlerce oyunlarin bagindan kalkmayan, giinliik islerini aksatan, hayattan kopan, bazen en
yakinindaki insanlara zarar veren hatta buradan yola ¢ikarak sagligini kaybeden (Dename
2013), kendini kontrol etmede zorlanan ve agresif (Bushman vd. 2014: 456 ) bir nesil® ile
kars1t karsiya kalimmaktadir. Bu 6zellesmenin neticesinde g¢ocuklar odalarina ¢ekilip anne
babanin kontrolii veya denetimi s6z konusu olmaksizin bilgisayar basinda saatlerce oyun
oynayabilmekte, her tiir siteye girebilmekte, hi¢ tanimadiklar1 sahislarla arkadas olup

goriintiilii ve sesli iletisime gecebilmektedirler.

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2013 yili istatistiklerine gére 6-15 yas grubu cocuklar
bilgisayar kullanmaya ortalama 8 yasinda; internet kullanmaya ortalama 9 yasinda; cep
telefonu kullanmaya ise ortalama 10 yasinda baslamaktadir. Ayni istatistik sonuglaria gore
bu cocuklardan kendi kullanimina ait bilgisayara sahip olanlarin oran1 %24.,4; cep telefonuna
sahip olanlarin oram1 %13,1; oyun konsoluna sahip olanlarin oram1 ise %2,9’dur

(www.tuik.gov.tr 2014).

2 Ciftlik oyunu i¢in bkz; Bizim Ciftlik: www.facebook.com/pages/Bizim-¢iftlik-oyunu/271779616215858
$Daha ayrintili 6rnekler iin bkz; (Ozsoy 2010: 127-152)



T.C.Genglik ve Spor Bakanligi’nin 15-29 yas arasi genclerin soysal medya ile alakali tutum ve
davraniglarint ortaya koymayir amacladigi “Genglik ve Sosyal Medya Arastirmasi” isimli
arastirma sonuclarina gére de arastirmaya katilan internet kullanicist genglerin %96’s1 sosyal
medya kullanicisidir ve genglerin %40’min annesi, %47’sinin de babasi sosyal medyay1

kullanmaktadir (www.gsb.gov.tr 2014).

Cocuklar1 geleneksel oyunlarin yerine dijital oyunlara sevk eden nedenlerin basinda kentlesme
gelmektedir. Kentlesmenin hizla artmasi ile insanlar genis arazilerdeki evler yerine
sokaklarinda siklikla arabalarin gectigi apartman dairelerinde yasamlarini silirdiirmeye
baslamislardir. Bir diger neden ise teknolojik yenilikler neticesinde ortaya ¢ikan bilgisayar
temelli yazilimlar ve bu teknolojiye hizla ayak uyduran kitle iletisim araglaridir. Bu araglar
sayesinde yepyeni bir mecra olarak ortaya ¢ikan internet ve sosyal medya ¢ocuklar tarafindan
fazlaca benimsenmistir. Sokakta arkadas gruplariyla oynanan yiiz ylize oyunlar yerlerini
bilgisayar ve internette oynanan dijital oyunlara birakmistir. Oyun alanlar1 kisitlanan
cocuklarin arkadas olarak da mahalleyi birakip online mecralara yonelmesi, sokak veya

mabhalle arkadagligi kavraminin giderek yok olmasina neden olmustur.

1950’11 yillar itibariyle evde bulunan medya cesitliligindeki artig, bir diger sebeptir. Medya
cesitliligi ev ortaminda iki tiir degisim yasanmasina neden olmustur. Ilk degisim eglence
unsurlarinin eve girmesi, ikincisi ise s0z konusu eglence unsurlarinin evde bireylere 6zgii
nitelik tasir hale gelmesidir (Ulger 2012: 295). Anne babanin giivenlik, kotii aliskanliklar
kazanma v.b. kaygilar nedeniyle ¢ocugunun sokakta degil, evde oynamasini ve evde vakit
gecirmesini istemesi ilk degisime 6rnek olarak verilebilirken (Malcolm & Tisdall 2007: 178);
salon ya da oturma odas1 gibi ortak kullanim alaninda olan televizyonun ya da bilgisayarin
yatak odas1 veya ¢ocuk odasi gibi bireysel yasam alanlarinda yerini almis olmasi yani eglence

araclarinin 6zellesmesi (Livingstone 2002: 166) de ikinci degisime 6rnek olarak verilebilir”.
d. Oyunda Ebeveyn ve Cocuk

Internet ve sosyal medya ortaminda cocuklarm zihinsel ve psikolojik gelisimlerini olumsuz
etkileyecek; cinsellikten terérizme, bagimliliktan korsanliga, kumardan dolandiriciliga kadar
pek cok igerik mevcuttur ve cocuklar bu igerige kolayca ulasabilmektedir. Bu mecralarda

ebeveynin g¢ocuklarini yalniz birakip kontrol etmemeleri, ¢ocuklarin heyecan duyarak ve

*Diger online oyun oynama motivasyonlari icin bkz; (Yee 2006: 773-774)



merak ederek, kotii kisiler ile temas kurabilmesine kadar gotiirebilmekte, fiziksel siddet

gdrmesine, hatta ve hatta dliimlerine dahi sebebiyet verebilmektedir (Ozsoy 2010: 263).

Insan hayatinin her doneminde var olan bir etkinlik olmakla birlikte yasamin ilk yillarinda
cocugun yasadigrt diinyayr tanimasi, sevgilerini, kiskang¢liklarini, mutluluklarini,
diismanliklarini, i¢ ¢atismalarini, hayallerini, diislincelerini ifade edebilmesi i¢in en uygun
“dil” olarak kabul edilen oyunun (Oktay 2004: 254), anne babanin kontroliinde olmayan ve
cocugun serbestce dolasip kolayca psikolojik ve fiziksel zararlar gorebilecegi bir mecrada

gelisiyor olmasi elbette endise vericidir.

Bunlarin disinda, ¢ocuklarin ebeveynleriyle vakit ge¢irmeden, onlarla konusmadan ve sosyal
aktivitelere vakit aywrmadan kendilerine arkadas kabul ettikleri, dost bulduklar1 sosyal
medyaya kosmalar1 ve burada zamanlarinin pek cogunu gecirmeleri; aile i¢inde bir iletisim
bosluguna neden olmakta, bu da nesiller arasindaki kiiltiir aktariminin ve etkilesimin uzun
vadede durmasina ve ¢ocuk ile anne-babanin kiiltiirleri, dilleri ve sosyallikleri arasinda bir
ayrismaya sebebiyet vermektedir. Prensky’ de buna deginerek “dijital yerliler” olarak
adlandirdig1 21. Yiizyil ¢cocuklarinin dijital oyunlarin dijital dilini anadil olarak konustuklarini
ifade etmektedir. Buradan hem ailede anne baba ile, hem de egitim hayatlarinda 6gretmenleri
ile bir kusak catigsmasi olduguna dikkat ¢ekmektedir (2001). Nihayetinde iki kusak birbirini
anlamaz hale gelebilecek ve bir siire sonra evin i¢inde farkli davranislar sergileyip farkli bir

dil konusan, birbirine yabancilasan ¢ocuklar ve ebeveynler goriilebilecektir.

Yukaridaki tespitlerin tam tersini ortaya koyan arastirmalar da mevcuttur. Almanya’da
yapilmig bir arastirma, sanilanin aksine online oyunlar1 ¢ocuklarin degil, ortalama yas1 34 olan
bireylerin oynadigini, offline (video) oyunlarint oynama yasinin ise ortalama 45 oldugunu, bu
bireylerin sosyal hayatlarinin ve saglik durumlarinin oyun oynamayanlardan farkinin
olmadigini ortaya koymaktadir (Kowert vd. 2014: 145). Bu arastirma dijital oyun oynayanlar
hakkindaki olumsuz goriisleri reddediyor olsa da arastirma sonuglarina gore oyun
oynayanlardaki diisiik tolerans, bazi1 ruhi bunalimlar, manevi problemler, aile ve sosyal hayata
dair iligkilerin zarar gérmesine g6z yumulmasi gibi problemli ve asir1 oyun oynama
davraniglar1 gosterenlerin profili, dijital oyun oynayanlarin stereotipi ile biiylikk oranda
uyusmaktadir (Grohol 2013)5. Ayrica dijital oyunlarin bahsedilen biitiin olumsuzluklarinin
yani sira, bagimlilik olmadigi miiddetce ¢ocugun igindeki siddet diirtiisiiniin bu oyunlar

sayesinde bosaltildiginm1 ve bazi mental hastaliklarin bu sekilde tedavi edilebilecegini



(Montague 2013), bu nedenle olumlu etkisi oldugunu savunan goriislerin mevcut olmasi
(Ozkan 2009), hatta online oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesmesinde énemli bir ara¢ oldugunu
belirten ¢alismalarin olmasi (Taylor vd. 2014; Steinkuehler & Williams 2006: 904), konunun

derinlemesine arastirilmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.

II. YONTEM

Bu calisma, internet ve sosyal medya ortamindaki oyunlarin ¢ocuklarin oyun aliskanliklarina,
anne babanin ¢ocuklart arasindaki oyun aligkanliklarina ve anne-babanin kendileri arasindaki
oyun aliskanliklarina ne sekilde etki ettigini ortaya koymay1 amaglamistir. Bu nedenle Kayseri
evreninde ilkogretim 4. ve 5. siniflarda 6grenim goren Ogrenciler ve onlarin ebeveynleri
tizerinde anket yapilarak saha arastirmasi gergeklestirilmistir. Bu arastirmanin tiim Kayseri’yi
temsil edebilmesi amaciyla Kayseri Milli Egitim Miidiirliigii'nde bolgesel olarak ayrilmig
okullar i¢cinden, bolgedeki esit okullarin isimleri bir torbaya konularak, tesadiifi 15 okulun
ismi secilmistir. Orneklemin evreni temsil edebilmesi i¢in sosyo-ekonomik diizeyleri alt, orta
ve lUst seviyede olan 6grencilerin egitim gordiigli Kocasinan, Melikgazi ve Talas il¢elerindeki
15 ilkogretim okulunda 6grenim goren dgrenciler ve onlarin ebeveynleri secilmistir. Sahaya
inmeden Once anlasilirlik ve analizlere uygunluk diizeyinin tespit edilebilmesi i¢in 25’1 4.
siif, 25’1 5. simif olmak iizere 50 68renciye ve onlarin ebeveynlerine anket uygulanmistir.
Anlasilmayan ve karistirilan yerler diizeltildikten sonra ankete son hali verilmistir. Anketler,
belirlenen 15 okulun belirtilen siniflarinda 6grenim géren 650 6grenciye ve onlarin ebeveyni
olan 650 kisi olmak tizere toplam 1300 kisiye uygulanmis, hatali ve ¢elisenler ayrilarak 591
Ogrenci ve 566 ebeveynin (toplamda 1157 kisi) cevapladig anketler analize tabi tutulmustur.

Verilerin analizinde sirasiyla arastirmaya katilanlarin sosyo-domegrafik 6zelliklerine iliskin
verileri; oynadiklari oyunlarin tercihine, siiresine, mecrasina ve arkadasliklarina iliskin verileri
betimlemek amaciyla frekans dagilimlart ve merkezi egilim istatistikleri gibi betimleyici
istatistik tekniklerinden; ebeveynlerin ve cocuklarin oyun aligkanliklarina iliskin verilerin
arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadiginmi ortaya koymak i¢in korelasyon analizlerinden;
tercih edilen oyunlarin sosyo-demografik 6zellikler agisindan sergiledigi farklilasmay1 6lgmek

i¢in chi-square testinden yararlanilmistir.

® Online oyun oynayanlarin negatif stereotipleri i¢in bkz; (Wellings 2010)



Anne-baba ve ¢ocuklarinin hangi oyunlar1 oynadigi gibi genis bir konunun kisa bir siire i¢inde
ve belli maliyetlerle ele alinip incelenmesi, arastirma igerigine ve alanina bazi sinirlamalarin
getirilmesini mecburi kilmistir. Aragtirmanin ilk smirliligr ilkégretim 4. ve 5. simiflarinda
okuyan G6grencilerin ve onlarin ebeveynlerinin temel alinarak diger siniflarda 6grenim goren
farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarin ve onlarin anne-babalarinin kapsam disinda tutulmasidir.
Ikinci smirhlik ise konu igeriginde olup oyun ahiskanliklarina etki eden psikolojik ve
sosyolojik faktorler inceleme dis1 tutularak oyunun sadece sosyal medya ve internet gibi yeni
mecralar lizerinden oynanip oynanmadiginin arastiritlmasi seklindedir. Arastirmada tlimevarim

yontemi takip edilmistir.
Arastirmada su hipotezlerin dogrulugu sinanmaistir:

e Ebeveynlerin ¢ocukken oynadiklari oyun aligkanliklar ile ¢ocuklarin su anki oyun

aligkanliklar arasinda ciddi farkliliklar mevcuttur.
e Cocuklar geleneksel oyunlar1 degil, online oyunlar1 oynamaktadir.
e Ebeveynler ¢ocuklariyla geleneksel oyunlari oynamayi tercih etmektedir.

e Ebeveynler ¢ocuklarinin geleneksel oyunlar yerine online oyunlar oynamasini tercih

etmektedir.

I11. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirma sonuglarina gore cocuklarin %48,1°1 (280 kisi) erkek; %51,9’u (302 kisi) kizdir. 9
kisi cinsiyetini belirtmemistir. %34,3’1 4. smifa, %65,7’s1 5. siifa gitmektedir. Ebeveynlerin
ise %41,8’1 (236 kisi) erkek, %58,2’si (328 kisi) kadindir. 2 kisi cinsiyetini belirtmemistir.
%351,9’unu 35-44 yas arast; %36,1°in1 25-34 yas arast; %11,6’s1m1 45-54 yas arast; %0,4’linii
de 55-64 yas arasi bireyler olusturmaktadir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin %41,4’i
ilkokul; %27,6’s1 lise; %19,7’s1 ortaokul; %8’1 iiniversite; %0,2’s1 lisansiistii egitim almig

olup %3,1’inin egitimini belirtmemistir (Bkz. Tablo 1.).



Tablo 1. Cocuklarin ve ebeveynlerin demografik ozellikleri

Demografik Frekans Gegerli Yiizde (%)
Ozellikler
Cocuk Cinsiyet Erkek 280 48,1
Kiz 302 51,9
Belirtmeyen 9
Toplam 591 100
Ebeveyn Cinsiyet Erkek 236 41,8
Kadin 328 58,2
Belirtmeyen 2
Toplam 566 100
Cocuk Sinif 4. Simif 200 34,3
5. Smif 383 65,7
Belirtmeyen 8
Toplam 591 100
Ebeveyn Yas 25-34 202 36,1
35-44 290 51,9
45-54 65 11,6
55-64 2 0,4
65 ve lzeri 0 0
Belirtmeyen 7
Toplam 566 100
Ebeveyn Egitim Egitimi Yok 17 3,1
[lkokul 223 41,4
Ortaokul 106 19,7
Lise 149 27,6
Universite 43 8,0
Lisansiistii 1 0,2
Belirtmeyen 27
Toplam 566 100
Ebeveyn Meslek Ev Hanimi 287 52,2
Ogretmen 14 2,6
Serbest Meslek 222 40,4
Kamu Personeli 25 4.6
Miihendis 1 0,2
Belirtmeyen 17
Toplam 566 100

Arastirma sonuclarina gore c¢ocuklarin %41,7°si yakalamaca, saklambag, simit gibi
kovalamaca oyunlarimi tercih ederken; %27,7’si bisiklet slirme, futbol, voleybol gibi spor
oyunlarini; %24,6’s1 istop, ¢anak gibi top oyunlarint; %6’s1 da ip atlamali oyunlar1 tercih

etmektedir. Cocuklar ile ebeveynlerin ¢ocukken oynadiklar1 oyunlar arasinda ciddi bir



farklilik gbze ¢arpmamakta olup ebeveynlerin en ¢cok oynadiklari oyunlarin basinda %15 ile
saklambag, %13,8 ile met (gelik-comak), %9,9 evcilik, %7,4 ile topla oynanan oyunlar
gelmektedir. Anne babalarin %52,7’si bu sayillmis olan oyunlarin hepsini siklikla ¢ocukken
oynamislardir. Satrang, dama, domino gibi oyunlar en az tercih edilen oyunlardir (%]1,2) ve

“Diger” kategorisi i¢inde belirtilmistir (Bkz. Tablo 2.).

Tablo 2. Cocuklarin ve ebeveynlerin (cocukken) oynamayi en ¢ok tercih ettigi oyunlar

Cocuklarin en ¢ok tercih ettikleri geleneksel | Frekans | Gegerli Yiizde (%)
oyunlar

Kovalamaca 236 41,7

Spor oyunlari 157 27,7

Topla oynanan oyunlar 139 24,6

Ip atlamal1 oyunlar 34 6

Belirtmeyen 25

Toplam 591 100

Ebeveynlerin ¢ocukken en ¢ok tercih ettigi oyunlar | Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Saklambag 85 15

Met (celik- gomak) 78 13,8

Evcilik 56 9,9

Topla oynanan oyunlar 42 7,4
Yukaridakilerden pek ¢ogu 298 52,7

Diger 7 1,2

Toplam 566 100

Sonuglar gostermektedir ki hem ¢ocuklarin (p<0,001) hem de ebeveynlerin (p<0,05) ¢ocukken
oynadiklar1 oyunlarda cinsiyetlerine gore tercihler s6z konusudur. Cocuklarda o6zellikle
“Dokuz Aylik” ve “Alman Kale” gibi futbol tiirevi spor oyunlarii erkek cocuklar %55,6 ile
oynamay1 tercih ederken kiz ¢ocuklar1 %1,7 ile bu oyunlara ragbet etmemekte, aynmi sekilde
%11,4 ile kiz ¢ocuklar1 tarafindan oynanan ip atlama oyunlarina erkek g¢ocuklar1 %0,4
orantyla ilgi goéstermemektedirler. Topla oynanan istop, yakar top gibi oyunlardaki farklilik da
net olarak goriilebilmektedir. Ebeveynlerde, c¢ocuklugunda saklamba¢ oynayanlarin
%72,6’smn1n, evcilik oynayanlarin ise %96,4’linlin anneler oldugu; futbolun da icinde
bulundugu top ile oynanan oyunlart oynayanlarin ise %81’inin ise babalar oldugu

goriilmektedir (Bkz. Tablo 3.).



Tablo 3. Cocuklarin ve ebeveynlerin (¢cocukken) oynamayi en ¢ok tercih ettigi oyunlarin

cinsiyete gore farklihg:

Ebeveynlerin Cinsiyet
(cocukken) en c¢ok P
tercih ettikleri
oyunlar

Kadin (n=328) Erkek (n=236)
Saklambag 72,6 27,4
Celik- gomak (met) 47,4 52,6
Evcilik 96,4 3,6
Topla oynanan oyunlar | 19,0 81,0 <0,05
Yukaridakilerden pek | 55,6 44 4
¢ogu 42,9 57,1
Diger
Cocuklarin en c¢ok Cinsiyet
tercih ettikleri P
oyunlar

Kiz (n=289) Erkek (n=268)
Kovalamaca 49,5 33,6
Spor oyunlar1 1,7 55,6
Top ile  oynanan | 37,4 10,4 <0,001
oyunlar 11,4 0,4
Ip atlama

Sosyal medya kullanan ebeveynlerin %81,6’s1 bu mecrada oyun oynamaktayken sosyal medya
oyunlar1 oynayan dilimin %69,2’si 1 saate kadar, %26,9’u ise 2 saate kadar bu oyunlar
oynamaktadir. Cocuklarin ise %15,4’lik dilimi sosyal medya oyunlarini oynamamaktayken
%40,9’luk dilim 60 dakikaya kadar; %40,9’luk diger bir dilim ise 60-179 dakika arasinda
vakitlerini sosyal medya oyunlarina ayirmaktadir. 180 dakika ve daha uzun siire vakit ayiran

cocuklarin orani ise %2,8’dir (Bkz. Tablo 4.).




Tablo 4. Sosyal medyada oyun oynayan ¢ocuklarin ve ebeveynlerin bu mecrada oyuna

ayirdiklar1 zaman

Cocuklarin sosyal medyada oyuna ayirdiklar: zaman Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Hig 83 15,4

60 dakikaya kadar 221 40,9

60-179 dakika aras1 221 40,9

180-299 dakika arasi 15 2,8

Belirtmeyen 51

Toplam 591 100

Ebeveynlerin sosyal medyada oyuna ayirdiklari zaman | Frekans | Gegerli Yiizde (%)
60 dakikaya kadar 72 69,2

60-119 dakika arasi 28 26,9

120-179 dakika arasi 3 29

179-300 dakika arasi 1 1,0

Bu oyunlar1 oynamayanlar 462

Toplam 566 100

Cocuklardan dijital oyunlar1 geleneksel oyunlara tercih edenlerin orant %12,9 iken geleneksel

oyunu dijital oyunlara tercih edenlerin oran1 %28,3 tiir. Her iki oyun tiirlinii de oyun oynarken

tercih eden ¢ocuklarin orani ise %58,8 dir (Bkz. Tablo 5.).

Tablo 5. Cocuklarin geleneksel oyun/ dijital oyun tercihleri

Geleneksel oyun/ dijital oyun tercihi Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Geleneksel oyunu dijital oyuna tercih ederim 162 28,3

Dijital oyunu geleneksel oyuna tercih ederim 74 12,9

Her ikisini de oynamak isterim 337 58,8

Belirtmeyen 18

Toplam 591 100

Ebeveynlerin ¢ocuklartyla oynadiklar: oyun tercihlerine bakildiginda ¢ocuklariyla geleneksel

oyunlar1 oynayan anne-babalarin oram1 %36,6; bilgisayar video oyunu oynayanlarin orani

%22,2; internet oyunu oynayanlarin oranit 12,3’tlir. Buradan %34,5 oraninda ebeveynin

cocuklartyla dijital oyun (bilgisayar/video+internet) oynadiklari sonucuna ulasilmaktadir

(Bkz. Tablo 6.).




Tablo 6. Ebeveynlerin ¢cocuklariyla oynadiklari oyun tercihi

Ebeveynin ¢cocuklariyla oynadiklari oyun tercihi Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Geleneksel oyun 152 36,6

Bilgisayar / video oyunu 92 22,2

Internet oyunu 51 12,3

Diger 120 28,9

Belirtmeyen 176

Toplam 591 100

Kentlesmeye, teknolojik gelismelere ve yogun is temposuna ragmen ebeveynler %51,8 gibi bir

oranla geleneksel oyunlar1 oynamay1 dijital oyunlar oynamaya yeglemektedir. Dijital oyunu

yegleyenlerin orani %13.4; her ikisini de tercih edenlerin oran1 %25 tir (Bkz. Tablo 7.).

Tablo 7. Ebeveynlerin geleneksel oyun/dijital oyun tercihleri

Ebeveynlerin geleneksel oyun/dijital oyun tercihleri | Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Geleneksel oyunlart oynamayi dijital oyun oynamaya | 290 51,8

tercih ederim.

Dijital oyun oynamay1 geleneksel oyunlart oynamaya | 75 13,4

tercih ederim.

Her ikisini de oynamak isterim. 140 25,0

Hig birini istemem. 55 9,8

Belirtmeyen 6

Toplam 566 100

Ebeveynler internet oyunlarin1 %82,2; sosyal medya oyunlarini ise %82,1 gibi yiiksek bir
oranla oynamayi tercih etmemektedirler. Cocuklar online oyunlar1 oynamay1 tercih ederken
ebeveynlerinin bu mecralar1 yiiksek oranla reddetmeleri, jenerasyon bosluklarindaki esigi

arttiricr bir etki meydana getirebilecektir (Bkz. Tablo 8.).



Tablo 8. Ebeveynlerin online oyunlari (internet & sosyal medya) tercihi

Ebeveynlerin Evet Hayir

online  oyunlar:1 | Frekans Gegerli Yiizde | Frekans Gegerli Yiizde
(internet & sosyal (%) (%)

medya) tercihi

Internette oyun | 100 17,8 463 82,2
oynamayl tercih
eder misiniz? 99 17,9 455 82,1
Sosyal medyada
oyun oynamay1
tercih eder misiniz?

Arastirmada ayrica su sonuclar elde edilmistir:

Cocuklarin %6,9’u hicbir sekilde geleneksel oyun oynamamaktadir. Cocuklarin %20,9’u 1
saate kadar, %59,4° i 3 saate kadar, %10,5’1 5 saate kadar ve %2’si de 5 saat ve lizerinde
oyun oynamakta olup ortalama oyun oynama siiresi 86,62 dakikadir. Buradan c¢ocuklarin

giinde 2 saate yakin siirelerini geleneksel oyun oynayarak gegirdikleri sdylenebilir (Bkz. Tablo
9.).

Tablo 9. Cocuklarin Sokak Oyunlarina Ayirdigr Vakit

Sokak Oyununa Ayrilan Vakit Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Hig 39 6,9

60 dakikaya kadar 118 20,9

60-179 dakika 335 59,4

180-299 dakika 59 10,5

300 ve lizeri 13 2,3

Belirtmeyen 27

Toplam 591 100

Cocuklarin sokak oyunlarin1 oynama diizeyi ile sokak oyunlarini dijital oyunlara nazaran daha
eglenceli bulma seviyeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonlii ve kuvvetli
diizeyde bir iliski s6z konusudur (r=0,617; p<0,01). Cocuklarin daha eglenceli bulduklar1 i¢in
dijital oyunlar yerine sokak oyunlarini tercih ediyor oldugunu sdylemek arastirma sonuglariyla

miimkiin olabilmektedir (Bkz. Tablo 10.).




Tablo 10. Cocuklarin Sokak Oyunlarim Eglenceli Bulmasi ile Oynamas1 Arasindaki
Miski

Sokak Oyunlarim1 Daha Eglenceli Bulmasi

Cocuklarin
Correlation Coefficient 0,617
Sokak Oyunu Oynama
Diizeyi Sig. (2-tailed) 0,000
N 486

** Korelasyon 0,01 seviyesinde (2-tailed) anlamlidir.

Cocuklardan %64,3’1linlin evinde bilgisayar vardir. Cocuklarin %39,5’1 internete evinde, %
15,410 ise okullarinda baglanabilmekteyken %11,5’i internete baglanabilmek igin internet
kafelere gitmektedir. Cocuklar internetle ilk olarak %47,6 ile ailesi tarafindan tanistirilmakta,

internet lizerinden en ¢ok oyunu da %62 ile evlerinde oynamaktadirlar.

Cocuklar internet iizerinden oyunlara giinde ortalama 54,08 dakikalarini ayirmakta, hig
ayirmayanlar orneklemin %15,8’ini, 60 dakikaya kadar internet lizerinden oyun oynayanlar
%36,2° sini, 60-179 dakika arasinda oynayanlar %45’ini, 3 saat ve lizeri vakit ayiranlar ise

%3’1inii olusturmaktadir (Bkz. Tablo 11.).

Tablo 11. Cocuklarin internet Oyunlarina Ayirdigi Dakika Dagihmlari

Internette Oyuna Ayrilan Vakit Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Hig 88 15,8

60 dakikaya kadar 201 36,2

60-179 dakika 250 45

180-299 dakika 14 2,5

300 ve tizeri 3 0,5

Belirtmeyen 35

Toplam 591 100

Cocuklarin %55’ 1, oynadiklari oyunlar1 “Kraloyun.com” ve “Oyungemisi.com” gibi oyun
siteleri lizerinden oynamakta, bunu %24 ile “Mynet.com”, “E-kolay.net”, “Yahoo games”,
“Pogo.com” gibi giinliik siteler lizerinden oynamakta, %20 ile de “Facebook”, “Myspace” gibi
sosyal medya kanallar1 lizerinden oyun oynamayi tercih etmektedir (Bkz. Tablo 12.).



Tablo 12. Cocuklarin internet Oyunlar1 Oynamak icin Tercih Ettigi Site Dagilimlar:

Internette Oyuna Ayrilan Vakit Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Oyun siteleri 278 55

Mynet, Google gibi giinliik siteler 121 24

Facebook, Twitter gibi sosyal medya 101 20

Diger 5 1

Belirtmeyen 86

Toplam 591 100

Cocuklarin dijital oyunlara ayirdiklar1 vakit ile dijital oyunlar1 daha eglenceli bulmalar
arasinda istatistiksel olarak pozitif yonli ve kuvvetli diizeyde, anlamli bir iligki ortaya
¢ikmaktadir (r=0,684; p<0,01). Buradan da dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oyun
aligkanliklarinda dijital oyunlarin iyice yer ettigini, geleneksel oyunlara nazaran dijital

oyunlarin oynandigini séylemek miimkiindiir (Bkz. Tablo 13.).

Tablo 13. Cocuklarin Dijital Oyunlar1 Daha Eglenceli Bulmasi ile Dijital Oyun
Oynamalar1 Arasindaki Iliski

Dijital Oyunlar1 Daha Eglenceli Bulma

Cocuklarmn
Correlation Coefficient 0,684
Dijital Oyun Oynama
Diizeyi Sig. (2-tailed) 0,000
N 442

**, Korelasyon 0,01 seviyesinde (2-tailed) anlamlidur.

Arastirmaya katilan ¢ocuklardan 9%79,3 gibi biiylik bir ¢ogunlugu sosyal medya kullanimi
olarak Facebook.com’u tercih etmektedir (Tablo 12). Facebook’ u %5,1 ile Twitter.com takip
ederken geriye kalan %15,6’lik dilimi ise Bebo, Myspace, MSN ve diger sosyal medya
araclar1 paylagmaktadir. Daha once yapilan bir¢ok calismayla ortiisen bu durum, Facebook’ un

acik ara dnde oldugunu gostermektedir (Bkz. Tablo 14.).



Tablo 14. Cocuklarin Sosyal Medya Tercihleri Dagilimlar:

Sosyal Medya Tercihi Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Facebook 341 79,3

Twitter 22 51

MySpace 4 0,9

Bebo 11 2,6

Diger 52 12,1

Belirtmeyen 161

Toplam 591 100

Facebook.com’ un kullanimimin bu denli yiiksek olusu, cocuklarin sosyal medya da oyun
oynama tercihi ile pozitif yonde orta diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski icerisinde
(r=0,547 p< 0,001) kendini gdstermekte, sosyal medya ilizerinden oyun oynayan ¢ocuklarin
%69,3’°1i Facebook.com da oyun oynamayi tercih etmektedir (Bkz. Tablo 15.).

Tablo 15. Cocuklarin Sosyal Medya Tercihi ile Oyun Icin Sosyal Medya Tercihi
Arasindaki Tliski

Cocuklarin Oyun I¢in Sosyal Medya Tercihi
Correlation Coefficient 0,547

Sosyal Medya Tercihi Sig. (2-tailed) 0,000
N 415

** Korelasyon 0,01 seviyesinde (2-tailed) anlamlidir.

Sosyal medyada oyun oynayan ¢ocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyunlar %20,2 ile ciftlik ve sehir
yapma oyunlar1 (Farmville, Cityville, Bizim Ciftlik, Farm Life, Paradise Island vs.), %16 ile
macera oyunlari (Mario Bros, Hastaneden Kagis, Hazine Adasi vs), %13,8 ile moda oyunlari
(Barbie, Sorority Life, Ben 10 Giydir, Diva Starz, Stardoll vs.), %13,1 ile savas oyunlari
(Mafia Wars, Travian vs.), %12,2 ile araba yaris1 oyunlar1 (Fish Truck, Lose The Heat, Rush
Rush Pizza, ) ve yemek oyunlari, evcil hayvan oyunlart gibi oyunlardir. Burada dikkat ¢eken
bir onemli nokta, %]1’lik bir dilimin okey, tavla gibi yetigskinlerin oynadigi tiirden sans

oyunlarin1 oynamayu tercih ediyor olmasidir (Bkz. Tablo 16.).



Tablo 16. Cocuklarin Sosyal Medya Tercihleri Dagilimlar:

En Cok Oynanan Sosyal Medya Oyunlari Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Top ile Yapilan Spor 23 7,4
Araba Yarisi 38 12,2
Ciftlik-Sehir Yapma 63 20,2
Moda 43 13,8
Savasg — Doviis 41 13,1
Doktor Oyunlari 4 1,3
Evcil Hayvan 9 2,9
Dini 1 0,3
Yemek 5 1,6
Zeka 32 10,3
Macera 50 16
Sans Oyunlar1 3 1
Belirtmeyen 312

Toplam 591 100

Cocuklarin ayni1 geleneksel oyunlarda oldugu gibi cinsiyetleri ile sosyal medyada oynadiklari
oyun arasinda anlamli bir farklilik (p<0,001) ortaya ¢ikmaktadir. Buna gore erkek cocuklar
%12,7 ile futbol, basketbol tarzi “Top ile Oynanan Spor” oyunlarini ve %11,4 ile “Araba
Yarig1” oyunlarim1 oynamayi tercih ederken kiz c¢ocuklarinin bu oyunlari oynama tercihi
toplamda %35,2’de kalmaktadir. Tam tersi olarak kiz cocuklar1 da bebeklere kiyafetlerin
giydirildigi “Moda” oyunlarmi %28,2 ile oynamayi tercih ederken erkek ¢ocuklar bu oyunlar
%0,09 gibi bir oranla tercih etmektedir. “Savas/Do6viis” oyunlarinda ve “Zeka” oyunlarinda da
bu farkliligi gérmek miimkiindiir. Buradan erkek ve kiz ¢ocuklarinin sosyal medya iizerinden

oynadigl oyunlarda ayni geleneksel oyunlarda oldugu gibi cinsiyetlerinin etkisini goérmek

miimkiindiir (Bkz. Tablo 17.).




Tablo 17. Cocuklarin Sosyal Medyada En Cok Oynadigi Oyunlarin Cinsiyetleri

Bakimindan Farklilasmasi

Ebeveynlerin Cinsiyet
(cocukken) en cok P
tercih ettikleri
oyunlar
Kiz (n=209) Erkek (n=229)
Top ile Yapilan Spor | 3,3 12,7
Araba yaris1 1,9 11,4
Ciftik /  Sehir | 19,1 17
Yapma 28,2 0,9
Moda 3,8 22,7
Savas / Doviis 19 0
Doktor 1,9 1,3
Evcil Hayvan 0 0,4 <0,001
Bilardo 1 0
Dini 2,9 0,9
Yemek 10,5 6,6
Zeka 25,4 26,2
Macera

Cocuklarin cinsiyetleri ile sosyal medyada oyun oynama sebepleri arasinda da istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik (p<0,05) s6z konusudur. Erkek c¢ocuklari sosyal medyada oyun
oynamay1 vakit ge¢irmek (%22) ve arkadaslar ile yarigsmak (%10,20) icin tercih ederken kiz
cocuklart bu ortamdaki oyunlari eglenmek (%78,3) icin kullanmaktadir. Buradan erkek
cocuklarinin rekabet ortamini online mecraya tasidigi yorumlanabilir. Geleneksel oyunlarda
cocuk yenmeyi, yenilmeyi, rekabeti, oyuna kabul edilmeyi veya edilmemeyi yasamakta ve
dolayistyla grup icindeki davramiglarma sekil vermektedir. Dijital de olsa c¢ocuklar bu
oyunlarda da rekabet hissine kapilmaktadir. Buradan geleneksel oyunlarin ¢ocuk {izerindeki

roliinii dijital oyunlar git gide lizerine almaktadir gibi bir sonuca ulagilabilir (Bkz. Tablo 18.).

Tablo 18. Cocuklarin Sosyal Medyada Tercih Ettigi Oyunlarin Cinsiyetleri Bakimindan

Farkhlasmasi

Sosyal Medya Cinsiyet
Oyunu Tercihi P
(%)

Kiz (n=226) Erkek (n=245)

Vakit gecirmek 15,5 22

Eglenmek 78,3 66,5
Arkadas ile | 5,3 10,2 0,034
yarigsmak 0,9 1,3
Diger




Cocuklar ne kadar internet iizerinden veya sosyal medya iizerinden oyun oynamayu tercih etse
de oradaki arkadashigi arkadaslik olarak gormemekte, geleneksel oyunlardaki arkadaslig
%86,2 ile daha samimi bulmaktadir. Dijital ortamlardaki arkadasligin daha samimi oldugunu
diistinen ¢ocuklar orneklemin %6,5” ini olustururken oradaki arkadaslarin gercek oldugunu

diisiinen ve onlara sonuna kadar giivenen ¢ocuklarin sayist da %2,2’ lik dilimi olusturmaktadir

(Bkz. Tablo 19.).

Tablo 19. Cocuklarin Oyun Arkadashgi Tercihi Dagilimlar:

En Cok Oynanan Sosyal Medya Oyunlar Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Sokak Oyunlarindaki Arkadagliklar Daha Samimi 506 86,2

Dijital Oyunlardaki Arkadasliklar Daha Samimi 38 6,5

Internet Sanaldir, 1nanm1yorum 30 51

Internet Gergektir, Arkadasliklara Giiveniyorum 13 2,2

Belirtmeyen 4

Toplam 591 100

Cocuklarin %91,5°1 anne babasinin ¢ocuklugunda ne oynadigini bilmektedir ve %90,2’lik bir
kismi da anne babalarinin ¢ocukluklarinda oynadiklari o oyunlart giiniimiizde de
oynamaktadir. Cocuklara anne babalarinin su an oyun oynayip oynamadigl sorusu
yoneltildiginde de cocuklarin %49,7’si “hayir” cevabini verirken %42,8°1ik bir kesim “bazen”

cevabini, vermistir.

Oyun oynayan anne babalarin giiniimiizdeki oyun tercihlerini %61,5’lik bir oranla
cocuklugunda oynadig1 geleneksel oyunlar, %9,1’lik bir oranla da ¢ocuklugunda teknolojik
etkenlerle hi¢ oynayamadig dijital oyunlar olusturmaktadir (Bkz. Tablo 20.).

Tablo 20. Cocuklarin Anne Babalarinin Su An Oynadiklar1 Oyun Dagilimlar

Anne Babanin Su An Oyun Oynama Tercihi Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Geleneksel 292 61,5

Dijital 43 9,1

Higbirini 140 29,5

Belirtmeyen 116

Toplam 591 100

Arastirma sonuglarina gore anne babalarin yariya yakini ¢ocukluklariyla 2 ila 4 saat civarinda

oyun oynamaktadir. Ortalama oynama siiresi 3,1 saattir (Bkz. Tablo 21.).




Tablo 21. Anne babalarin ¢ocukluklarinda oyun oynamaya ayirdiklari vakit

Oyuna ayrilan vakit Frekans | Gegerli Yiizde (%)
1 saate kadar 100 18,2

2 saate kadar 162 29,4

4 saate kadar 171 31,0

6 saate kadar 91 16,5

6 saat ve lzeri 27 4.9

Belirtmeyen 15

Toplam 566 100

Oyun arkadagligt bakimindan ebeveynler cocukluklarinda fazla sayida arkadasa sahiptir.
Cocuklugunda hi¢ arkadasi olmayan anne babalarin oran1 binde bestir (Bkz. Tablo 22.).

Tablo 22. Anne babalarin ¢ocukken sahip oldugu oyun arkadaslar1 mevcudu

Oyun arkadaslarinin mevcudu Frekans | Gegerli Yiizde (%)
Cok vardi 374 66,5

Vardi ama ¢ok sayilmazdi 186 33,0

Hig yoktu 3 0,5

Belirtmeyen 3

Toplam 566 100

Ebeveynlerin ¢ocukluklarinda oynadiklari oyunlar giiniimiizde kendi ¢ocuklarinin neredeyse
tamamina yakini da oynamaktadir. En fazla oynanan oyunlar siralamasinda anne babalarinin
aksine futbol basketbol gibi topla oynanan oyunlar ilk sirada yer alirken saklambag ve evcilik
onu takip etmektedir. Cocuklarin %43,4’ti bu oyunlarin yanmi sira diger oyunlarin da pek
cogunu oynamaktadir. “Diger” kategorisi i¢inde yer alan satrang ve dama gibi oyunlari
oynama oranlar1 ise anne babalarinin cocukken oynama oranlarina nazaran disiiktiir.
Cocuklardan %]1°lik bir dilim anne babalarinin oynamis oldugu oyunlarin hi¢ birini

oynamamistir (Bkz. Tablo 23.).



Tablo 23. Cocuklarin giiniimiizde anne babalar1 cocukken oynamis oldugu oyunlar

Cocuklarin giiniimiizde oynadiklar1 ebeveynlerinin | Frekans | Gegerli Yiizde (%)
oynamis oldugu oyunlar

Saklambag 107 19,2
Celik- comak (met) 8 1,4
Evcilik 54 9,7
Topla oynanan oyunlar 136 24,4
Yukaridakilerden pek ¢ogu 242 43,4
Diger 5 0,9
Higbiri 6 1,0
Belirtmeyen 8

Toplam 566 100

Ebeveynler bilgisayar1 %50 gibi bir oranla kullanmakta olup interneti %42,5 gibi bir oranla
kullanmay: tercih etmektedir. %65,9 gibi bir oran ile ebeveynler sosyal medya kullanimina

olumsuz bakmaktadirlar (Bkz. Tablo 24.).

Tablo 24. Anne babalarin bilgisayar, internet ve sosyal medya ortamlarim kullanma

durumlari
Anne Evet Hayir
babalarin Frekans Gegerli Yiizde | Frekans Gecerli Yiizde
bilgisayar, (%) (%)

internet ve
sosyal medya

kullanim




Bilgisayar
kullaniyor
musunuz?

282
240
131

50,0
42,5
34,1

282
325
369

50,0
57,5
65,9

Internete
baglaniyor
musunuz?
Sosyal
medyada vakit
gecirir misiniz?

Anne babalar internete en ¢ok evlerinden (%42,2) baglanmay1 tercih ederken bunu cep
telefonu (%12), internet kafeler (%7,4) ve is yerleri (%5,4) izlemektedir (Bkz. Tablo 25.).

Tablo 25. Anne babalarin internete baglandig1 mecra tercihleri

Internete baglanma tercihi Frekans Gegerli Yiizde (%)
Ev 211 42,2

Cep telefonu 60 12,0

Internet kafe 37 7,4

Is 27 54

Diger 21 4.2

Baglanti kurmuyorum 144 28,8

Belirtmeyen 66

Toplam 566 100

Internete baglanan anne babalarin sosyal medya tercihleri ise acik farkla (%45,4), iiye sayisi
Tiirkiye’de 31 milyonu (http://www.sabah.com.tr 2012) diinyada ise bir milyar
(http://www.sabah.com.tr/2 2012) asan Facebook’tur. Facebook’u bir baska c¢ok kullanilan
platform olan Twitter takip etmektedir (%2,9). MySpace (%0,7); Bebo (%0,5) ve “Diger”
kategorisi altinda yer alan Linkedin, YouTube, Instagram, WhatsApp gibi uygulamalar (%6,5)
ise birbirine yakin oranlarla az da olsa anne babalar tarafindan tercih edilmekteyken %44 liik

bir dilim sosyal medyada yer almamakta ve bu mecray1 takip etmemektedir (Bkz. Tablo 26.).



Tablo 26. Anne babalarin sosyal medya platformlari tercihi

Sosyal medya tercihi Frekans Gegerli Yiizde (%)
Facebook 201 45,4

Twitter 13 2,9

MySpace 3 0,7

Bebo 2 0,5

Diger 29 6,5

Sosyal medyada yer almiyorum 195 44,0

Belirtmeyen 123

Toplam 566 100

Sosyal medya iizerinde oyun oynayan ebeveynler, en fazla “tavla” ve “okey” oynamaktadirlar
(%51,1). Bu oyunlar1 “Farmville” ve “Bizim Ciftlik” tarz1 glindelik hayat oyunlar (%23,9);
futbol ve F1 yarislart gibi spor oyunlart (%12,5); satrang gibi zeka oyunlar1 (%8) ve savas
oyunlari (%4,5) takip etmektedir (Bkz. Tablo 27.).

Tablo 27. Anne babalarin en ¢ok oynadigi sosyal medya oyunlari

Sosyal medyada tercih edilen oyunlar Frekans Gegerli Yiizde (%)
Tavla - Okey 45 51,1

Giindelik yasam oyunlari 21 23,9

Spor oyunlari 11 12,5

Zeka oyunlar 7 8,0

Savas oyunlari 4 45

Toplam 88 100

Anne babalar, sosyal medya lizerinden oyun oynamalarinin en temel nedeninin de vakit
gecirmek (%48,5) ve eglenmek (%39,8) oldugunu belirtmislerdir. Siralamanin devaminda
arkadaslariyla yarismak, “Diger” kategorisi altinda yer alan heyecan duymak ve korku

yasamak gibi nedenler yer almaktadir (Bkz. Tablo 28.).

Tablo 28. Sosyal medyada oyun oynayan anne babalarin bu mecray tercih nedenleri

Sosyal medya oyunu tercih nedeni Frekans Gegerli Yiizde (%)
Vakit gecirmek 50 48,5

Eglenmek 41 39,8
(Arkadaglarimla) yarigmak 8 7,8

Diger 4 3,9

Toplam 103 100




IV. DEGERLENDIRME ve SONUC

4. ve 5. smif Ogrencileri ile onlarin ebeveynleri {izerinde yapilan arastirma sonucunda
ebeveynlerin ¢ocukken geleneksel oyunlara fazla siire ayirdigi goriilmektedir. Gliniimiiziin
dijital yerlileri olan cocuklarin ise degisen tutumlar, degerler ve gelisen teknoloji ile
ebeveynlerinkine nazaran oyun aliskanliklarinda 6nemli bir degismenin oldugu; cocuklarin
dijital oyunlar1 siklikla oynadigi goriilmektedir. Bununla birlikte arastirmanin “Cocuklar
geleneksel oyunlart degil, online oyunlari oynamaktadir.” hipotezi dogrulanamamistir zira
cocuklar dijital oyunlar1 oynamaktadir fakat geleneksel oyunlar1 oynamaktan da
vazgecmemisglerdir. Dolayisiyla “Ebeveynlerin ¢ocukken oynadiklart oyun aliskanliklari ile
¢ocuklarin su anki oyun aliskanliklari arasinda ciddi farkiiklar mevcuttur” hipotezi de
dogrulanamamigtir. Ciinkii sonuglar gostermistir ki ebeveynlerin oynamis oldugu ¢cogu oyunu

cocuklar da ¢ogunlukla bilmekte ve oynamaktadir.

Kavramsal ¢ercevede ¢esitli tehlikelerden otiirli cocuklarin ebeveynlerince sokaklarda degil
evlerde oynamaya yonlendirildigi belirtilen literatiirii dogrulayan arastirmadaki sonuglar
durumun bu yargiya paralel oldugunu gostermistir. “Ebeveynler ¢ocuklarinin geleneksel
oyunlar yerine online oyunlar oynamaswni tercih etmektedir” hipotezi dogrulanamamustir, zira
ebeveynler ¢ocuklarinin devamli bilgisayar basinda olmasindan endise duymakta ve giivenli
ortamlarda geleneksel oyunlar1 oynamasini arzu etmektedir. Fakat kentlerde bu ortamlarin
azlig1, cocuklart okul disinda kalan vakitlerinde evlerinde dijital oyun oynamaya itmektedir.
“Ebeveynler ¢ocuklariyla geleneksel oyunlart oynamayi tercih etmektedir.” hipotezi
dogrulanmistir. Ebeveynler anne-babalarindan gordiikleri ve ¢ocukluklarinin da oynadiklari
geleneksel oyun kiiltliriinii ¢ocuklarina aktarmay1 arzu etmektedir. Fakat arastirma sonuglar
ebeveynlerin cocuklar1 ile geleneksel oyunlar kadar dijital oyunlar1 da oynadiklarini
gostermektedir. Cocuklarin ebeveynlerinin kiiltiirlerinden etkilendikleri kadar ebeveynlerin de

cocuklarinin “dijital kiiltiirlerinden” etkilendikleri goriilmektedir.

Sonug olarak arastirmaya katilan ¢ocuklarda geleneksel oyunlardan dijital oyunlara yonelik bir
kopusun olmadigi, kiz veya erkek her ¢cocugun anne babasinin oynamis oldugu ¢ogu oyunu
bildigi ve oynadigi, fakat geleneksel oyun oynayan her 10 cocuktan 8’inin ayni zamanda
dijital oyunlar1 da oynadig1 sonucuna ulasilmistir. Cocuklarinin her tiirlii icerigin bulundugu
online ortamlarda kontrolsiizce gezinebilmelerine ragmen arastirmaya katilan ebeveynler
internet ve sosyal medya kullanimina yiiksek oranda uzak durmakta, en fazla ¢ocuklar ile

birlikte vakit gecirmek i¢in online ortamlarda yer alan oyunlar1 oynamaktadir.



Dijital ortamda yasayan g¢ocuklari anlayabilmek ve degerlendirebilmek, onlarla ortak dili
konusabilmek, ebeveynlerin bu mecradan kagmayarak kullanabilmesine baglidir. Bu sekilde
cocuklarin online ortamlarda hangi sitelere girdigi, kimlerle arkadaslik kurup goriistiigii, hangi
oyunlar1 oynadigi kontrol edilip yonlendirilebilecektir. Aile i¢i iletisim baginin koparilmadan

kiltlir aktariminin devaminin bu sekilde saglanacag: diisiintilmektedir.

Ayni arastirmanin 5 yil sonra yeniden yapilmasi, ¢ocuklarin hem kendi hem de ebeveynleri
arasinda olan oyun aliskanliklarinda ne gibi degisikliklerin tezahiir ettiginin takibi agisindan
onem arz etmektedir. Bu sekilde yapilacak arastirmalar ile oyun aliskanliklarindaki

degisiklikler goriilerek ¢esitli tedbirlerin veya diizenlemelerin alinmasi saglanabilecektir.
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