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ACIK HAVA OYUNLARININ iLKOKUL OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARISINA ETKIiSI
Zehra Kaplan
Ocak, 2020

Bu calismanin amaci, ilkokul 4. sinifa giden dgrencilerin oyun tercihlerini,
oynadiklari oyun tiirleri ve akademik basarilari ile arasindaki iliskinin arastirilmasidir.
Calismanin 6rneklemini Istanbul Bagcilar semtindeki bir devlet okulunda 2019-2020
egitim O6gretim yilinda 4. sinifta egitim goren 98 6grenci olugturmaktadir. Katilimcilar
seckisiz olmayan 6rneklem yontemi ile se¢ilmistir. Arastirmada kisisel bilgi formu ve
Tiirkce ve Matematik Basar1 testi uygulanmistir. Aragtirmanin bulgularina gore,
Ogrencilerin cogunlugu her giin oyuna zaman ayirabildigini ve ¢cocuklarin yarisindan
fazlasmin giinliik 1 saatten fazla oyun oynadig tespit edilmistir. Ogrencilerin daha ok
dijital oyunlar oynadigi, fakat en ¢ok eglendikleri oyunlarin sokak oyunlar1 oldugu
bulunmustur. Ayrica, cocuklarin en ¢ok evde oyun oynadigi ve arkadaslari ile birlikte
oynadiklar1 saptanmistir. Ogrencilerin yartya yakimmin giinliik 1 saatten fazla vakit
gecirdigi dijital araclar1 en cok eglence amach kullandiklar1 bulunmustur. flkokul 4.
siif grencilerinin oyun denildiginde en ¢ok akillarina gelen sokak oyunlari isimleri
olmustur. Ogrencilerin Tiirkge ve Matematik basar1 seviyelerine bakildiginda,
ogrencilerin gogunun orta seviye basartya sahip oldugu bulunmustur. Bunun yaninda,
ogrencilerin akademik basarilarinda cinsiyet farkliligina rastlanmamigtir. Sokak
oyunlart oynayan c¢ocuklarin dijital oyun oynayan cocuklara gore Tiirkce ve
Matematik’te daha basarili oldugu bulunmustur. A¢ik hava oyunlarinin sagladigi oyun
olanaklarinin ¢ocuklarin gelisimi ve akademik basarilari {izerindeki 6nemli bir etkisi
bulunmaktadir. Bu nedenle ¢ocuklar i¢in acik hava oyunlarinin desteklenmesi, agik
hava oyunlarin1 destekleyici giivenli alanlarin diizenlenmesinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: A¢ik Hava Oyunlari, Akademik Basari, Oyun, ilkokul



ABSTRACT

THE EFFECT OF OUTDOOR GAMES ON THE ACADEMIC SUCCESS OF
PRIMARY SCHOOL STUDENTS
Zehra Kaplan
January, 2020

The aim of this study was to investigate the relationship between the game
preferences of the primary school students and their academic achievement. The
sample of the study consisted of 98 4th grade students in a public school in Bagcilar
district of Istanbul in 2019-2020 academic year. Participants were selected by
nonrandom sampling method. Personal information form and Turkish and
Mathematics Achievement test were applied in the research. According to the findings
of the study, it was found that the majority of students could spend time on play every
day and more than half of the children played for more than 1 hour per day. It was
found that students mostly play digital games, but the most fun games are street games.
In addition, it was found that children mostly played at home and played with their
friends. Nearly half of the students spend more than one hour with digital tools and
they use digital tools mostly for entertainment. It was found that the names of street
games were the most frequently thought of primary school fourth grade students about
game. When Turkish and Maths achievement levels of the students were examined, it
was found that most of the students had intermediate level of achievement. Besides,
no gender differences were found in the academic achievement of the students.
Children playing street games were found to be more successful in Turkish and
Mathematics than children playing digital games. Play facilities provided by outdoor
games have a significant impact on children's development and academic achievement.
For this reason, it is considered important to support outdoor games for children and
to organize safe areas that support outdoor games.

Keywords: Outdoor games, academic achievement, play, primary school



ON SOz

Teknolojinin gelismesi ile teknolojik araglar her an elimizin altinda erisim
saglayabilecegimiz araclar haline gelmistir. Her an erisim saglayabildigimiz bu araglar
cocuklarin oyunlarmi da sekillendirmistir. Ebeveynlerin giivenlik kaygilari, agik hava
alanlarinin yetersizligi ve ¢ocuklarin giinliikk hayattaki okul sonrasi akademik
etkinlikler 6zgiirce oynayabilecekleri oyun firsatlarin1 olumsuz yonde etkilemistir.
Dolayisiyla, ¢ocuklar evlerde vakit gecirmeye baslamis, dijital oyunlar oynamaya
baslamistir. Cocuklarin teknolojiyi daha c¢ok eglence amaci ile kullandigi
bilinmektedir. Fakat ¢ocuklara soruldugunda, ¢ocuklarin hala agik hava oyunlarindan
daha ¢ok zevk aldig1 arastirmalarla desteklenmistir. A¢ik hava oyunlarinin sagladigi
yararlar goz Oniine alindiginda, 6neminin gérmezden gelinmemesi, ¢ocuklar i¢in agik
hava oyunlarini destekleyici imkanlar sunulmasinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.
Bu ¢alismada, oyun kavramina ¢ocuklarin goziinden bakilmaya, oyun tercihlerinin
neler oldugu ve akademik basarilari ile iliskisi incelenmesi amaglanmistir.

Arastirmami sonuglandirmada bana yardimci olan degerli tez danismanim Dog.
Dr. Mustafa YESILYURT a ve arastirmam degerlendiren degerli jiiri iiyelerime ve
aragtirmam hakkinda bilgi toplamamda bana yardimci1 olan degerli arkadasim Songiil
Cinar’a en derin sayg1 ve siikranlarimi sunarim.

Istanbul; Ocak, 2020 Zehra Kaplan



ICINDEKILER

OZ ..o et e et iii
ABSTRACT e re e v
ON SOZ ... v
ICINDEKILER ..ottt Vi
TABLOLAR LISTESI ..ot iX
SEKILLER LISTESI.........cocooiiiiitiieeeee ettt Xi
KISALTMALAR .ottt ettt nane s xii
| R ) 1 28 1T 1
1.1. Problem DUMUMU ........ooiiiiiiiieeieeeee e 1
1.2, ATagtirmManin ATNACT ........ueeiuereiiieeiiieesiee e st e et eassbe e sss e e sbe e e s sbeeesbeeesneeesnneeeas 2
1.3. Arastirmanin ONeMi.........c.cvovevivivivieirieieeeeieseeses ettt en s 2
1.4. Aragtirmanin Say1ltiart........ccccooiiiiiiiii 4
1.5. Arastirmanin StnirliliKIars ... 4
2. ILGILI LITERATUR. ......oooooiiiiinecesee st 4
2.1, OYUNUN TANIMI 1eviiiiiiieiiieeciee et e st e s e e e ssbe e ssbeesseeesnneesanes 4
2.2. Cocuklarin GOZUNAEN OYUN.......c.ceeiiiiiiiiiieiiie e 5
2.3. Ilkokul Cocugunun Genel OZelliKIEri ...........cceveveriieireieiiiiceee e, 7
2.4. Oyun Ile Qlgili Farklt Baki§ AGIAIT .......cccooeviviveiirereiiieiseeseie e 7

2.4.1. Asin1 Enerjiyi Atma ya da Enerji Kazanarak Rahatlama Araci Olarak Oyun

.............................................................................................................................. 9
2.4.2. Egitim Aract Olarak OyuUn ........ccoooiiiiiiiiiiiecicec e 9
2.4.3. Sosyallegsme Araci Olarak Oyun ...........cccoveiiiiiiiiiniiiie e 10
2.4.4. Dil ve Bilissel Gelisim Aract Olarak Oyun..........ccccoovvieneninneeneniennns 10

2.4.5. Igsel Durumlarin ifade Edilmesini ve lyilestirilmesini Destekleyen Oyun

Vi



2.4.6. Cagdas Kuramlar I181nda Oyun.........cccocveiviiiiiiinnniie e 11

2.4.7. Kiiltiirler Aras1 Etkilesim Aract Olarak Oyun .........ccccovvveiiiiiiicnicinene 12
2.5, OYUN TULLCTT ..ottt 12
2.6. OYUNCAKIAT .......coiiiieciecieee ettt enneas 14
2.7. Dijital OYUN(CAK)IAT .....cveiieieieie et 15
2.8. OYUNUN Yararlart ......cccoeviiiiiiiiiiiciee e 20
2.9. OYUN TICINIEIT ..viiie e 21
2.10. OYUN ALANIATT.c..eiiiiieiice e 22

2.10.1. Kapali Oyun Alanlart ........ccccovcviiiiiiiiiiii e 22

2.10.2. Agik Hava Oyun Alanlart .........ccoceeviriiiiiiiiiicniceee e 22

2.10.2.1. Acik Hava Oyununu Etkileyen Faktorler..........cccooevviiiinicnnennnn 23

2.11. AKAEMIK BASAIT.....ccvviiiiiiriiiie ettt re e bbb e ere e 28
2.12. Acik Hava Oyunlar1 Alaninda Yapilan Calismalar............c.cccoooviiieninnnnne 29
CYONTEM ...ttt 35
3.1, Arastirma MOdEli ....vvveiiiiiiiiie i 35
3.2. Evren ve OMNeKIEM .........cooevevivieceiieieieceecee ettt 35
3.3, Verilerin TOPIANMAST ...c..oveiviiiiiieiieieeiee e 36

3.3.1. Kigisel Bilgi FOrmu ... 36

3.3.2. Tiirkge ve Matematik TeSti .....eevvveiiiiiiiiiieiiiie e 36
3.4. Verilerin COziimill ve YOrumlanmasl .........cccveeiueeiiieriinesiiiessnieeesnieeesieessnneas 37

CBULGULAR ...ttt sttt nte e e ene e teeneeaneenneas 38
4.1. Betimsel DeZETIer........covviiiiiiiiiiic s 38
4.2. Betimsel ANAHZIET.........coooiiiiie 47

. SONUC, TARTISMA VE ONERILER ...........ccoooooiiiiiieeireceeeeeereeeenen 50
5.1, S0NUG V€ TartISIMa......uviiiiiiiiiiiiiiiee ettt sbree e 50
5.2. Egitimcilere YOnelik Oneriler............ccooievvicviiiievsiiresieeseeeesee e 60
5.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler.........oovveeeeveverereeeeeeeeeee e, 60

vii



5.4. Anne-BaBalara YONEeliK ONeriler......oovooeieeeeeeeeeereeeeeeeeeeeseeesseeseseessesseeseens
B IKAYNAKCA .....ooooooooeeeeeeeeeeeeee oo eeeeeeeeeee e eseeeeneneeeee
o S = TR RRRRRTRI
OZ GECMIS ...ttt ne st enees

viii



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgi Dagilimu.................. 35

Tablo 2: Ogrencilerin Giinliik Oyun Oynama Durumuna Ait Frekans ve Yiizdelik
DaAGIIMI it 38

Tablo 3: Ogrencilerin Giinlitk Oyun Oynama Saatleri Durumuna Ait Frekans ve

YUZAelik DaBUIMI ..ovviiiiiiiiciicceee e 38

Tablo 4: Ogrencilerin En Cok Ne Tiir Oyunlar Oynadiklarma Ait Frekans ve
Yiizdelik Dagilimi ......ccccooiiiiiiiieic e 39

Tablo 5: Ogrencilerin En Cok Ne ile Oynamay1 Sevdikleri Sorusuna Verdikleri
Cevaplara Ait Frekans ve Yiizdelik Dagilimi..........cccocovviiiiiiiiciiicn, 40

Tablo 6: Ogrencilerin En Cok Nerede Oyun Oynadiklarima ait Frekan ve Yiizdelik
DaGIIMI et 41

Tablo 7: Ogrencilerin En Cok Ne ile/Kim ile Oynadiklarma Ait Cevaplarin Frekans
ve Yiizdelik Dagilimi .....oocoooiiiiiii e 42

Tablo 8: Ogrencilerin Oyun Ile ilgili Aklina Gelen Sézciikler Sorusuna Verdikleri
Cevaplara Ait Frekans ve Yiizdelik Dagilimi.........cccoooviiiiiiiiiiiinnn, 42

Tablo 9: Ogrencilerin Tablet/Televizyon/Telefonda Gegirdigi Siireye Ait Frekans ve
Yiizdelik Dagilimi ......ccoooviiiiiiiie e 43

Tablo 10: Ogrencilerin Dijital Ortamda En Cok Ne Yaptiklarina Dair Cevaplara Ait
Frekans ve Yilizdelik Dagilimi........ccocooovviiiiiiiiiiiiie 44

Tablo 11: Ogrencilerin En ¢ok Sevdikleri Derse Dair Cevaplara Ait Frekans ve
Yiizdelik Dagilimi ......ccoooviiiiiiiie e 45

Tablo 12: Ogrencilerin Tiirkge ve Matematik Basar1 Testi Puanlarina Ait Frekans ve
YUzdelik Dagilimi ......ocveiviiiiiiiiiiic e 47

Tablo 13: Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gére Tiirkge Basari Testi

Puanlarimin Bagimsiz Grup t Testi Sonuclart........cococeveviiveniniiecnneniene 48

iX



Tablo 14: Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gére Matematik Basar1 Testi

Puanlarinin Bagimsiz Grup t Testi Sonuglart.........c.ccoooveiiiiiiiiiiinennnnn,

Tablo 15: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Tiirkge Basar1 Testi Puanlarinin

Bagimsiz Grup t Testi Sonuglart .........cccevvviiiiiiiiiniii e,

Tablo 16: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Matematik Basar1 Testi Puanlarinin

Bagimsiz Grup t Testi SONUCIart ........ccocoveviiiiiiiiiicee



SEKILLER LISTESI

Sekil 1: Ogrencilerin En Cok Ne Tiir Oyunlar Oynadiklarina Ait Dagilimi Gésteren
Pasta GrafiZi.....ccoueiieieiiiie i 39

Sekil 2: Ogrencilerin En ¢ok Ne ile Oynadiklaria Ait Pasta Dilim Grafigi .......... 40

Sekil 3: Ogrencilerin En Cok Nerede Oyun Oynadiklarma Ait Cevaplar1 Gosteren
Pasta GrafiZi........ccceeiiiiiiiciice e 41

Sekil 4: Ogrencilerin Dijital Ortamda En Cok Ne Yaptiklarma Dair Cevaplara Ait
Pasta Dilim Grafigi ......cccocceviiiiiiiiiiii 45

Sekil 5: Ogrencilerin En Cok Sevdikleri Derslere Ait Pasta Dilim Grafigi ............ 46

Xi



KISALTMALAR

SPSS . Statistical Package for the Social Sciences

xii



1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Oyun, tarih boyunca merak edilen ve her toplumda goériilmiis bir kavramdir.
Oyun, bir toplumun kiiltiir 6zelliklerini yansitir. Cocuklar, kiiltiirlerini oyun yolu ile
Ogrenir, oyun ile yeni bilgi ve beceriler 6grenir ve gelistirir. Oyun, ¢ocuk i¢in ciddi bir
istir. Oyunun, kiiltiirlin bir pargast olmast nedeni ile toplumdaki degisikliklerden

etkilenmektedir.

Teknolojinin gelismesi ve ilerlemesi ile bilgisayar, telefon, tablet vb. araclar
evimizde her an erisim saglanabilen ve her an kullanilan araglar haline gelmistir. Bu
teknoloji ortaminda diinyaya gelen ¢ocuklar daha bebekken bu araglari kullanmaya
baslamaktadir. Ailelerin yogun hayat temposu, cocuklari i¢in teknolojik araglari dijital
bakict olarak kullanmaya sevk etmistir. Otobiis, hastane, kafe ve daha birgok yerde
cocuklarin zaman gegirmesi ve aktifliginin durdurulmasi igin aileler telefon ve tableti
¢ocuklarina sunmaktadir. Cocuklarin kimi zaman kontrollii kimi zaman kontrolsiiz
kullandiklar1 bu araclar onlar icin tehlikeli olabilecegi diisiiniilmektedir. Elinden
telefonu veya tableti alindiginda 6fke nobeti geciren g¢ocuk Ornegi, giinliik olarak
gozlemlenen bir davranis haline gelmistir. Tiirkiye’de cep telefonu, 7-14 yas
araligindaki ¢ocuklarin yeni gbzdesi haline gelmistir (Sirin, 2019a, 141). Gegmiste
sokakta oynayan cocuklar yerini oturarak saatler boyunca ekran baginda zaman

geciren ¢ocuklara birakmistir.

Cocuk i¢in dogal bir ihtiya¢ olan hareketi a¢ik hava oyunlar1 saglamaktadir.
Acik hava oyunlari, ¢ocuklara 6zgiirce kosma, bagirma, tirmanma ve daha bir¢ok
enerji atict imkan sunmaktadir. A¢ik hava oyunlari, ¢ocugun saglikli gelisim
gostermesi i¢in oldukca dnemlidir. Fakat sehirlesmenin getirdigi sorunlar ile agik hava
¢ocuk alanlarinin azalmasi, trafik sebebi ile sokaklarin tehlikeli hale gelmesi, anne-
babalarin giivenlik kaygilar1 agik hava oyunlarini olumsuz bir sekilde etkilemistir.
Sonug olarak, ¢ocuklar evlere hapsolmustur. Hareket enerjisini atamayan ¢ocuklarin

acik havaya alternatif olarak sunulan dijital oyunlar1 agir1 kullanmasinin saglik ve



olumsuz davranis problemlerine sebep oldugu bilinmektedir (Mustafaoglu ve Yasaci,
2018).

Oyun, yetiskin gozii ile anlagilmaya ¢alisilmistir. Farkli yorumlar ve teoriler
tiretilmistir. Bu ¢alismada, ¢ocuk i¢in ciddi bir is olan oyunun, ¢ocuklarin bakis
acistyla arastirilmasi hedeflenmistir. Cocuklarin perspektifinden oyun kavrami, oyun
tercihleri ve oyun tiirlerinin mevcut kullanim durumu arastirilmistir. Ayn1 zamanda,
actk hava oyunlarmin akademik basar1 lizerinde bir etkisinin olup olmadigi

sorgulanmustir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, agik havada (bahg¢ede) oyun oynamanin ilkokula devam

eden c¢ocuklarin okul basarisi lizerinde bir etkisinin olup olmadiginin arastirilmasidir.
Giinlimiiz ¢ocuklarinin,

e Her giin oyun oynayip oynamadiklari,

e Ne tiir oyunlar tercih ettikleri,

e Hangi oyun aracglarini sevdikleri,

e Daha ¢ok nerelerde oynamayi tercih ettikleri,

e Kimlerle oynamay: sevdikleri,

¢ Oyun denilince neyi anladiklari,

e Teknolojik araglarla harcadiklar stireyi,

e Dijital ortamda en ¢ok ne ile mesgul olduklari,

e En ¢ok hangi dersi sevdikleri,

e Oyun aliskanliklariyla akademik basarilar arasinda bir iliski olup olmadigi,

e Oyun aliskanliklarinin cinsiyete gore akademik basariya etkisinin farklilik
gosterip gostermedigi,

e Akademik basarilarininin cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi

arastirmanin alt amaglarini olusturmaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Tiirk Dil Kurumu Sozliigline gore oyun, yetenek ve zekay:r gelistiren, belirli
kurallar1 olan ve keyifli vakit gegirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmistir (TDK,
2011). David Whitebread ve digerlerine (2012) gore oyun, isin zitt1 olarak herhangi

2



bir amaci olmayan, dnemsiz bir davranis gibi algilanmaktadir. Aksine, oyun insan
olmanin en biiyiik basarilarini i¢inde barindirmaktadir. Oyun, ¢ocugun saglikli bir

gelisim gostermesi i¢in gerekli bir unsurdur.

“Bundan 20 yil 6nce ¢ocuklar, anaokulunda hatta ilkokul birinci ve ikinci
siifta zamanlarinin ¢ogunu oyun oynayarak gegiriyordu. Bloklar1 diziyorlar, resim
ciziyorlar ya da kendi kafalarinda veya smif arkadaglariyla hayali diinyalar
yaratiyorlardi. Ancak giderek bu aktiviteler yerini daha yiiksek siniflardaki gibi
Ogretmen kontroliinde verilen didaktik ders anlatimina birakti” (Kohn, 2015). 11
yasindaki Alex ve Kerry ilkokula dair deneyimlerini anlatirken en c¢ok anasinifi
hazirlik sinifin1 6zlediklerini belirtmislerdir. Bunun nedenini, o zaman daha ¢ok oyun
zamanlarinin bulunmasi olarak ifade etmislerdir. “Tiim zamanimizda ders ¢alismak
zorundayiz. Keske Ogrenmenin ya da 6grendiklerimizi uygulayabilecegimiz daha
eglenceli bir yol olsa! Daha fazla oyun oynamay1 ve deneyimlemeyi ¢ok isterdim”
(Dodds, 2013, 146). Erken kalkan yol alir ifadesi ile giinimiiz okullar1 ¢ocuklari
sadece akademik olan bir ortamla sarip sarmalanmaktadir. Bu durumun ¢ocuklarin
O0grenme arzusunu yok edebilecegi diisiiniilmektedir. Oyun, ¢ocuklarin enerjisini
atmasini ve stresten kurtulmasini saglayan bir kavramdir. Enerjisini atamayan ¢ocuk
okul hayatinda dikkat problemi yasayabilecegi ve bu durumun derslerine yonelik

olumsuz sonuglar dogurabilecegi diisliniilmektedir.

Alvarez-Bueno ve digerleri (2017) bedensel etkinliklerin Matematik baglantili
becerilerde, okumada ve agirlikli not ortalamalar1 gibi okul basarisina gézle goriiniir
bicimde yarar sagladigini bulmustur. Ayrica, oyun oynayan cocuklarda davranig

bi¢imlerinde diizelmeler oldugu gozlemlenmistir.

Siirekli kontrol altinda olan, risklerden uzak ve her seyin planli oldugu bir
ortamda cocuklar herhangi bir meydan okuma gostermeyecek, sadece yetiskinlerin
beklentilerine uyum gosterecektir (Kilig, 2017, 186). Halbuki acik hava oyunlari,

¢ocuklarin kesfetmesine ve kendi sinirlarin1 zorlamalarina olanak tanimaktadir.

Literatiirde ac¢ik hava oyunlar ile ilgili ¢alismalar yetersiz olup, acik hava
oyunlariin etkileri arastiran caligmalarin yapilmasina ihtiya¢ vardir. Bu calisma,
cocuklarin oyun ile ilgili mevcut durumlarini ortaya koyarak, ¢cocuklarin goziinden
oyuna bakarak ve onlar i¢in sagladig1 yararlari inceleyerek var olan alan yazina katki

saglayacag diigiiniilmektedir.



1.4. Arastirmanin Sayiltilar:

e Arastirmada sec¢ilen okulun Bagcilar ilgesi 4. sinif 6grencilerinin evrenini

temsil ettigi varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Simirhihiklar:

e Bu calisma, 6grencilerin Tiirk¢e ve Matematik derslerindeki akademik
basarilarina iliskin belirlemeler ile sinirlidir.

e Bu arastirma, arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetleri, yaslar1 ve okul
basar1 puanlari ile sinirhidir.

e Bu arastirma, Istanbul ili Bagcilar ilgesi ile sinirlidir.



2. ILGILI LITERATUR

2.1. Oyunun Tanim

Tarih boyunca oyun yanlis anlasilmis ve cocugun oyalanmasi, amagsiz ugraslar
biitiinli olarak degerlendirilmistir (Sari, 2011). Oyun, yetenek ve zekay: gelistiren,
belirli kurallar olan ve keyifli vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmistir
(TDK, 2011). Oyun, ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel ve yaraticilik yoniinden
yeterliliklerini gelistiren bir aragtir (Valentine, Mckendrick, 1997). Oyun, yasamin
basladig1 andan itibaren var olan, birbirinden farkli zaman ve kosullarda amaci ve
kazandirdiklar1 farkli olan; insanin kendini bulmasini, tanimasini saglayan hareket,
diisince ve duygulardan olusan bir iiriindiir (Tugrul, Metin, 2006). Oyun, ¢ocuk i¢in
hayati bir ihtiyactir ve ayn1 zamanda, ¢ocugun enerjisini kullanmas i¢in bir aragtir
(Sar1, 2011). Oyun, ¢ocugun hedeflenen kazanimlar1 edinmesinin en kolay ve etkili
yoludur (Sar1, 2011). Ders yaparak, uzun siirede 6gretilmeye ¢aligilan bir davranis,

oyun ile kisa bir siirede kazandirilabilmektedir (Demiral, 1989).

Oyun, keyiflilik, zevk ve zaman kisitlamas1 olmayan etkinlik ile ayn1 anlamlari
ifade eder (Andrews, 2012, 10). Oyun, kendiliginden var olur. Oyuncular kendi istegi
ile oynarlar. Oyun, 6zeldir, birbirinden farklidir ve eglencelidir. Oyuncular kurallara

gore oynarlar.

Eberle (2014)’ye gore oyunun altt unsuru vardir; beklenti, silirpriz, zevk,
anlayis, giic ve durus. Beklenti unsurunda, oyunda yer alan kisi bir sonraki asamada
ne gelecegini hayal eder. Siirpriz unsurunda, oyuna yenilikler katarak oyunu hep zinde
tutar. Oyunun baska bir unsuru olan zevk, oyuna davet ederek zihinsel, sosyal, fiziksel,
duygusal ve entelektiiel kazanimlar1 genisletir. Anlayis unsurunda, oyun araciligi ile
kars1 tarafin duygularin1 ve diisiincelerini anlamayi saglar. Oyunun gii¢ unsuru,
fiziksel becerileri gelistirir, biligsel yetenekleri destekler ve sosyallestirir. Son olarak
oyun, kolaylig1 rastgele olusu ve dengeli olusu ile bir durusa sahiptir (Eberle, 2014).
Huizinga (2004)’ya gore oyunun belli karakteristik 6zellikleri vardir. Bunlar; oyun
Ozgiirliiktiir. Oyun siradan ya da gercek hayat degildir. Oyun hem mekan hem siire

acisindan gergek yasamdan farklidir. Kiiltiirel bir olgu olarak sabit bir bi¢cim alir. Kesin
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ve mutlak bir diizen talep eder. Fromberg ve Bergen (1998, 11)’e gore, oyun yasam
boyunca insani besleyen yaygin bir etkinliktir ve insanin dogumdan 12 yasina kadar

cocuklugunu karakterize eder.

Oyun ile ilgili tanimlar incelendiginde, oyunun ortak noktasi ¢ocugun kisisel

kesif alani, cocuklugun giicii ve 6grenme dili olmasidir (Tugrul ve dig., 2014).

Oyun, ¢ocuklarin toplumu ve diinyayr 6grenmeleri i¢in bir aracgtir. Oyun
yoluyla, ¢cocuklarin sosyal ve biligsel ihtiyaclar1 karsilanir. Oyun ¢ocugun diinya ile
iletisime ge¢me ve toplumu ve insan etkilesimini anlamak igin tecriibe yaratma
yoludur (Brooks, 2010). ‘Oyun, ¢ocuklarin bazen diger ¢ocuklarla ya da yetigkinlerle
birlikte yetigkin rollerini uygularken korkularini yenerek yasayabilecekleri bir diinya

yaratmalarini ve kesfetmelerini saglar’ (Ginsburg, 2013).

Oyun, yetenek, beceri ve motivasyon gibi karma firsatlar1 i¢inde barindirir

(Andrews, 2012, 11). Garvey (1991, 4)’e gore oyunun bes anahtar Ozelligi

bulunmaktadir:
1. Oyun, eglenceli ve zevk vericidir.
2. Dagsal hedefi yoktur, icten motivasyonludur.
3. Oyun rastgeledir ve goniilliiliik igerir.
4. Oyun, aktif katilim igerir

5. Oyunun neyin oyun olmadigina iliskin birtakim sistemi vardir.
Oyunun gesitli tiirleri bulunmaktir. Bu tiirlerden biri, agik hava oyunlaridir. A¢ik Hava
Oyunlari, bahgede, kir ve sokak gibi agik yerlerde oynanan oyunlara denir (Pehlivan,
2005, 46).

2.2. Cocuklarin Géziinden Oyun

Thomson (2005)’e gore gilinlimiizde oyunu anlamlandirmaya calisirken
cocuklarin goriisleri tizerinde giderek artan bir ilgi ortaya ¢ikmistir. Sutton-Smith
(2009)’e gore oyunu gozlemlemek yerine, oyun ile ilgili sorularin direk ¢ocuklara
yoneltilmesinin gerekliliginden bahsetmistir. Cocuklar, keyif almak, acik havada
bulunmak, arkadaslar ile bir arada olmak, farkli davranmak, hayal kurmak gibi

unsurlar1 oyun oynama nedenleri olarak belirtmistir (Sutton-Smith, 2009).

Cocuklara oyunlar ile ilgili sorular soruldugunda, eglenmeyi, arkadaslar ile
birlikte olmay1, 6zgiir bir sekilde secim yapma ve bahgede olmanin énemli oldugunu

ifade etmislerdir (Manners, 2003).



7 yasindaki bir ¢gocuga gore, oyun demek eglenmek demektir. Oyun demek
ebelemeg, Monopoly ve Mousetrap gibi oyunlar oynamaktir. Superman ya da 6riimcek
adam ‘mis’ gibi yapmaktir. Kendini eglendirmek ve giizel bir sekilde oynamaktir

(Dodds, 2013, 148).

8 yasindaki bir cocuga gore, “oyun eglenceli vakit gecirmektir. Arkadaslarim
ya da tek basima oynamay1 severim, benim i¢in farketmez. En sevdigim sey oyuncak
atlarimla oynamak... Monopoly gibi kurallar1 olan oyunlardan da oynarim. Kazanmak
zorunda degilim. Oyuna katilmak da eglenceli. Okulda da oyun oynayamiyoruz...

Beden egitimi dersi oldugu zaman sadece disarda...” (Dodds, 2013, 149).

9 yasindaki baska bir cocuk oyunu rugby gibi spor oyunlar1 anlamina geldigini
ifade etmistir. “Oyunlarda kurallar vardir, siran1 beklemek zorundasin.... Hirsiz polis

gibi oyunlar kiigiik ¢ocuklar i¢indir!” (Dodds, 2013, 149).

10 yasindaki bir ¢ocuga gore, “sahada oynamak gibi... iki takima ayrilirsin.
Biri kagar digeri yakalar. Bir taraftar digerine yakalanmadan kosarsin. Biraz sert bir

oyun. Ayni zamanda ebelemeg de oynariz...” (Dodds, 2013, 149).

11 yasindaki bir ¢ocuk oyunu kogsma gibi etkinlikler igeren seyler olarak
tanimlamistir. Futbol, basketbol, ebelemeg, ebe avi, bayrak kapma gibi... (Dodds,
2013, 149).

Ilkokul yasindaki ¢ocuklar oyunu tanimlarken eglenme, kutu oyunlari, sokak
oyunlari, rol yapma oyunlari, arkadaslar ya da tek basina oynamayi, oyuncaklarla
oynamay1l ve spor oyunlart seklinde tanimlamistir. Belirtilen oyunlarin temel
ozelliginde kurallar bulunmaktadir. Bunun yanisira, ¢ocuklara gére oyun ve oyun
olmayan etkinliklerin bir ayrimi1 s6z konusudur. Ayrica, ¢ocuklar acik hava alanda
oynamak istediklerini fakat bunun i¢in firsatlarinin olmamasini dile getirmistir. Erken
cocukluk doneminden son ¢ocukluk yillarina gegmekte olan cocuklarin serbest
zamana deger verdikleri, yetiskin kontrolii altinda olduklar1 okul saatleri yerine, agik

havada kendiligindenlik ve oyun 6zgiirliigiinii tercih etmektedir (Manners, 2003).

IPA Uluslararast Oyun Kurulusu (2004), acik uclu ¢esitli materyaller ile insa
oyunu ve yaratici olma, kii¢lik alanlar yaratma, su ile oynama, gercek arag gerecler ile
gercek bir is ile ugrasma, kiiltiirel ve sosyal etkinlikleri rol distlenerek tekrar

canlandirma, hikaye anlatiminda aktif rol alma, oyunu 6nemseyen ve yardima ihtiyac



durumlarda yardim edecek bir ebeveyne sahip olma ¢ocuklarin oyun igin ncelikleri

olarak belirtmistir.

2.3. Ilkokul Cocugunun Genel Ozellikleri

Bu ¢agdaki ¢ocuklar bilissel olarak somut islemler donemindedir. Cocuklarda
sayl, zaman, mekan, boyut, hacim, uzaklik kavramlar1 ve mantiksal diisiinme
yerlesmeye baslamistir (Yavuzer, 1992, 115). Piaget’'nin oyun basamaklari
incelendiginde ilkokul seviyesindeki ¢ocuklarin Kuralli Oyun basamaginda oldugu
goriilmektedir. Kuralli oyunlar sirasinda, ¢ocuk artik ben merkeziyet¢iligi geride
birakmis, sosyal normlara uygun davraniglar gelistirmeye baslamistir (Bayindir,
Adagideli, 2017, 103). Kuralli oyunlar denildiginde, saklambag, seksek, yerden
yiiksek vb. bir¢cok ornek akla gelmektedir. Cocuklar bu donemde, oyun siiresince

cikabilecek bir sorunda uzlagsma yoluna giderek isbirligi saglamaya calisirlar.

Erikson’a gore ilkokul ¢agindaki ¢ocuk basarili olmaya kars1 asagilik duygusu
krizindedir. Cocuklarin bilissel agidan becerilerinde 6nemli 6lgiide ilerlemeler olur,
ogrenmeye karsi ilgi artar ve iletisim becerileri gelisir. Basarili olma istegi hakimdir
(Aydin, 2005, 11). Piaget’e gore cocuklar somut islemsel donemin sonlarina dogru
okudugu metnin ana fikrini ¢ikarma, mecazi anlamlart anlama gibi dil becerilerini

gelistirmeye baslar.

[lkokul gagindaki ¢ocuk kendini okul ortaminda arkadas ve oyun grubu iginde
bulur ve bu durum onu, kendi cinsiyetindeki grubun faaliyetlerine katilmaya, onlarla
iletisim i¢inde olmaya tesvik eder (Yavuzer, 1992, 118). Cherney ve London (2006)’1n
5-13 yas araligindaki cocuklar ile yaptig1 arastirmada, erkekler daha ¢ok spor,
televizyon izleme, bilgisayar oyunu oynama ile ilgilenirken, kizlar cogu zamanlarini
televizyon izleyerek gecirmektedir. Sosyal gelisim yoniinden, bu ¢agda ¢ocugun

arkadaslari, 6gretmeni ve anne ile iletisimi 6n plandadir (Yavuzer, 1992, 121).

2.4. Oyun lle Ilgili Farkh Bakis Acilar

John Locke oyunun bilinen en savunucularindandir. Locke’a gore 6grenme,
tecriibeler araciligi ile meydana gelir. Cocuklar diinyaya tabula rasa (bos levha) ile
gelir ve tecriibeler ile bos levhalarini doldururlar. Oyun, tanimlarinda oldugu gibi

gesitli deneyimleri iginde barindirmaktadir. Locke, 1699°da ailelere ve egitimcilere
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cocuklarin becerilerini, begenilerini ve sevmedikleri seyleri 6grenmek icin oyun
oynamalarina firsat verilmesinden bahsetmistir. Formal egitimden daha fazla zaman

verilmesi gereken oyunun, ¢ocuklarin daha ¢ok 6grenmesini sagladigini iddia etmistir
(Andrews, 2012, 27).

John Locke’un aksine g¢ocuklarin bos bir levha ile diinyaya gelmedigini
savunan Jean Jacques Rousseau ¢ocuklarin dogustan birtakim arastirma kesfetme
giidiileri oldugunu sdylemistir. Dogustan kesif¢i yapilar1 geregi ¢cocuklar, oyun yolu
ile 6grenmeye, kesfetmeye ve sosyallesmeye egilimlidir. Rousseau bu durumu bir
odaya ilk kez giren kedinin durumuna benzetmistir. Kedi dogustan getirdigi diirtiiler
ile odadaki her seye kusku ile yaklasir ve anlamlandirmak i¢in koklar. Cocuklarla
aralarindaki tek fark, kedi koku alma duyusu ile kesfederken g¢ocuklarin ellerini

kullanmasidir (Andrews, 2012, 28).

Pestalozzi, oyunun rastgeleligine dne siirmiistiir. Cocuklarin kendi kendilerine
cevaplari bulmalar1 gerektigini sOylemistir. Bunu basarmalar1 i¢in kendilerinin gortip,

tartigip sorgulamasi gerektigini belirtmistir (Andrews, 2012, 48).

Cocugun fazla enerjisini oyun ile harcamasi, oyunun bosu bosuna sadece vakit
gecirmek i¢in yapilan bir aktivite olarak algilanmasina neden olmustur. Yetiskinlerin
gbziiyle oyun amagsiz bir ugras ve eglenceli vakit gegirme olarak goriilmektedir
(Pehlivan, 2012). Kilbag (2000, 29)’a gore, oyun ¢ocugun duygu ve disiincelerini,

kederlerini, iliskilerini anlamak i¢in olaylar1 yeniden kurguladig1 bir dii ortamidir.
Oyun kuramlar yedi temel kategoride simiflandirilabilir (Onder, 2017, 33);

Asir1 enerjiyi atma ya da enerji kazanarak rahatlama araci olarak oyun
Egitim arac1 olarak oyun

Sosyallesme araci olarak oyun

Dilsel ve biligsel gelisim araci olarak oyun

I¢sel durumlarin ifade edilmesini ve iyilestirilmesini destekleyen oyun

Cagdas kuramlar 15181nda oyun

N o o a A wDh e

Kiiltiirler arasi etkilesim araci olarak oyun



2.4.1. Asin1 Enerjiyi Atma ya da Enerji Kazanarak Rahatlama Araci Olarak
Oyun

Oyun, asir1 enerjiyi atma veya enerji kazanarak rahatlama araci olarak
goriilmiistiir. Schiller (1875) ve Spencer (1873)’1n fazla enerji teorisine gore, oyun
fazla enerjinin ifade edilme bigimidir. Cocuklar biiyiimek ve gelismek i¢in gida ve
vitamin alirlar. Bir yetigkin enerjisini giinliik islerde harcarken ¢ocuk icin boyle bir is
mevcut degildir. Bu nedenle, enerjileri birikir. Oyun, bu biriken enerjinin disa
atilmasini saglamaktadir. Shiller ve Spencer’in oyun teorisi klasik kuramlar arasinda

yer almaktadir (Onder, 2017, 34).

Bagka bir klasik kuramci olan Lazarus’a gore, oyunun temelinde, bireyin
tizerinde olusan baski1 ve stresten biligsel ve fiziksel olarak iyilesmek i¢in bir ihtiyacin
ortaya ¢ikmasi yatmaktadir (Lazarus 1883°ten aktaran Mellou, 1994). Eglence ve
mutluluk veren bir etkinlikte yer alarak fiziksel ve biligsel yorgunluktan kurtulmak

oyunun psikolojik fonsiyonudur (Giddens, 1964).

2.4.2. Egitim Araci Olarak Oyun

Frobel’in temel egitimde etkisi ¢ok biyiiktiir. Egitimde ¢ocuk merkezci
olmanin d6nemini vurgulamistir. Dogal malzemeler ile ¢ocugun dogay1 ve insanligi
kesfedebilecegini, ayrica dogal materyallerin 6grenme {izerinde ¢ok etkili oldugunu
ileri stirmistiir (Best, 2016). Frobel ¢ocugun kesfetmesi ve yaraticiliginin
gelistirilmesi i¢in oyunun biiylik bir kaynak oldugunu ifade etmistir. Frobel ayrica

oyun temelli yaklasimlar tizerinde etkili olmustur (Andrews, 2012, 49).

Montessori’ye gore oyun, kendiliginden secilen ve ¢ocugun kendi
yonlendirdigi, sonucundan ¢ok, etkinligin siirecinin daha degerli oldugu bir kavramdir.
Oyunda, ¢ocuk stresten uzaktir. Pasif bir sekilde gelen uyarana tepki vermez. Oyuna
aktif olarak katilir ve uyaranlara 6zglir bir sekilde karsilik verir. Montessori’ye gore,
oyun ve oyun araglar1 yasama dair bir hazirliktir ve yasama dair arastirma yaparken
yasamsal becerileri kazandirmayr desteklemektedir (Larson, 2013). Ayrica,
Montessori yaklagimi ile yetisen ¢ocuklarin, ileriki yillarda akademik, sosyal ve
duygusal yonlerden iyi bir gelisim gosterdigi, yonergeyi takip etme, aldigi gorevi
zamaninda teslim etme, etkili bir sekilde dinleme, temel becerilerini kullanma,

sorumluluk alma, sorgulama, 6grenme i¢in hevesli olma ve yeni durumlara uyum



gdsterme gibi kriterlerde ortalama iistii bir puan aldiklar1 goriilmiistiir (Rogers ve dig.,

2017).

2.4.3. Sosyallesme Araci Olarak Oyun

Parten, oyunu c¢ocuklarin birbirleri ile iletisim kurma, arkadas edinme ve
paylasma gibi sosyal becerileri edinmede bir arag olarak gormiistiir (Onder, 2017, 35).
Parten’e gore oyunun 6 asamasi bulunmaktadir. Bu asamalar; Katilimsiz davranis,
Seyirci davranisi, Yalniz oyun, Paralel oyun, Birlikte oyun, Isbirlik¢i oyun (Parten,
1932). Katilimsiz oyun; diger oyun asamalarinin temelini olusturmaktadir. Cocuklar
cevrelerindeki materyalleri kesfeder. Seyirci davranist; gocuklarin herhangi bir sosyal
katilim1 olmaksizin kendi kendilerine oynadiklari, kendilerini digerleri ile oynama
asamasina hazirladiklar1 ve kisisel becerilerini gelistirdikleri oyun basamagidir. Yalniz
oyun; ¢ocugun geride oturup diger ¢ocuklarin oyunlarimi izledigi asamadir. Paralel
oyun; basamaginda cocuklar birbirleri ile yan yana oynasa da iletisim halinde
degillerdir. Birlikte oyun; g¢ocuklarin oyunlarindan ¢ok diger oyuncularla kurduklari
iletisimin 6n plana ¢iktig1 basamaktir. Cocuklar edindikleri sosyal becerilerini diger
cocuklarla iletisim kurmak i¢in kullanmaya baslar. Isbirlik¢i oyun; cocuklar arasinda
isbirliginin oldugu oyun tiiriidiir. Bu basamakta oyun i¢in kurallar konulur. Ayrica bu
basamak ¢atismalari i¢erir. Ciinkii paylagmak, sira beklemek gibi davranislar cocuklar

icin bazen zordur (Rymanowicz, 2015).

2.4.4. Dil ve Bilissel Gelisim Araci Olarak Oyun

Piaget 6ziimleme ve uyma terimlerinden bahsetmistir. Oziimleme, gocugun
cevre ile etkilesime girerek ¢evreyi taklit etme ve zihnine alma c¢abasidir. Uyma ise,
cevresinde yeni karsilastigi bir durum ya da nesneyi mevcut bulunan semalar ile
kiyaslamasidir (Onder, 2017, 37). Piaget’e gére oyun, 6ziimlemenin uymaya iistiin
gelmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Diger bir deyisle, olaylari, nesneleri ve kisileri var olan
zihinsel yapilarinin i¢ine almasidir (Nicolopoulou, 2004). Piaget’e gore oyun, ¢ocugun
yeni bilgiler edinmesini ve var olanlar1 diizenlemesini saglar. Bu nedenle, oyun
entellektiiel gelisimi destekler (Piaget, Inhelder, 1969, 61) Piaget’e gore ii¢ oyun
asamas1 vardir. Bu agsamalar Pratik oyun, Sembolik oyun ve Kurall1 oyundur. Pratik
oyun, bes duyu organlariyla ¢evreyi kesfetmeye baslandigi basamaktir. Sembolik
oyun, ¢ocugun sembolleri baska sekillerde kullanmasidir. Ornegin bir tahta blok

telefonu sembolize ettigi gibi sembollere farkli manalar yiikler. Kuralli oyunlar, 6 yas
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ve sonrasinda, ¢ocuklarda isbirligi ve yaris gibi sosyal kavramlar gelismeye baslar. Bu

nedenle, oynanan oyunlarda kurallar ile sinirlamalar getirilir.

Vygotsky’e gore oyun ¢ocugun gelisimini yonlendiren énemli bir etkinliktir.
Cocugun sosyo-kiiltiirel c¢evresinin ve paylasilan deneyimlerin ¢ocugu var olan
potansiyelinin istiine tasiyacagini ifade etmistir (Andrews, 2012, 54). Vygotsky,
proksimal gelisimi ileri siirmistiir. Proksimal gelisim ¢ocugun kendi basma
yapabilecekleri ile yetiskin ya da arkadas destegi ile yapabilecekleri arasindaki
gelisimdir. Cocugun akranlar1 ya da yetigkinler ile oynamasi proksimal gelisimini

destekler ve ¢ocugu potansiyelini daha yiiksege tasir (Bodrova, Leong, 1998, 168).

Smilansky (1968)’e gore oyun, zihinsel gelisim ile birlikte ilerlemektedir
(Smilansky 1968’den aktaran Onder, 2017, 39). Piaget’den ilham alan Smilansky,
oyunu dort seviyeye ayirmis ve bu seviyelerin her birinde bir alt seviyenin biligsel
becerilerinin gelisim gostermesi gerektigini ileri siirmiistiir. Bu seviyeler sirasiyla;

islevsel oyun, insa oyun, dramatic oyun ve kurallt oyundur (Garwood, 1982).

2.4.5. icsel Durumlarin ifade Edilmesini ve Iyilestirilmesini Destekleyen Oyun

Psikodinamik kuramcilardan olan Freud ve Erikson oyunu duygusal bosalim
olarak gérmiislerdir (Onder, 2017, 36). Oyunun, duygusal gelisimi iizerindeki rolune
odaklanilmistir (Stagnitti, 2004). Freud’a gore oyun, eglence, doyum ve ego gelisimi
saglayan bir etkinlikken, Erikson’a gbre oyun, ¢ocugun, kisilik gelisiminin ve kontrol

yeteneklerinin gelismesi igin ortaya koydugu eforun kendisidir (Onder, 2017, 36).

2.4.6. Cagdas Kuramlar Isiginda Oyun

Sutton-Smith (2008)’e gore, oyun ve Ogrenme birbiri ile baglantili
kavramlardir. Yetiskinlerin, oyuna kendi perspektiflerinden bakmalari, oyunu ¢ocuk
gdziinden anlamamalarina neden olmaktadir. Oyunu, sadece ¢ocugu egitecek bir arag
olarak gormenin bir katki saglamayacagini ileri slirmiistiir. Ayn1 zamanda, oyun,
cocugun fantezi diinyasidir. Okul sonrasi ¢ocuklarin modern macera igeren oyun
alanlarinda serbest oyun ile zaman geg¢irmelerinin yasama yenilik getirecegini

belirtmistir.

Slade (1995, 2)’e gore, oyun oynay1 bilmeyi hayattaki en biiyiik hediye olarak
nitelendirmis, oyunu iki kategoriye ayirmustir: Tasarlanmis oyun ve kisisel oyun.

Tasarlanmis oyun, toprak, kum, tas, oyuncak, bebek, olusturulan resim ile
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oynanmasidir. Geride biraktig1 yonii ile bir tiir sanat formu gibidir. Oyun biter fakat
oynananlar ve disiinceler bir ani olarak kalir. Bu yoni ile kisilik gelisimimizi
destekler. Kisisel oyun ise, bireyin kosmasi, dans etmesi, yiizmesi ve sporsal
faaliyetlerde bulunmasidir. Gegicidir, fotograf vb. sekilde kayit altina alinmadigi
taktirde, sonsuza kadar kaybolur. Fakat deneyim birey ile birlikte kalir (Slade, 1995,
3). Slade (1995), cocugun gelisiminde ve egitimde oyunun biiyiik bir etkisi oldugunu

ifade ederken, oyunun iyilestirici etkisine de vurgu yapmustir.

2.4.7. Kiiltiirler Arasi Etkilesim Araci1 Olarak Oyun

Oyun, kiiltiirii 6grenmenin bir aracidir. Cocuklar i¢inde bulundugu kiiltiirt,
oyun sayesinde 6grenmektedir (Onder, 2017, 44). Kiiltiir icinde bulunan anne-baba

faktorii, oyuna bakis gibi unsurlar oyun {izerinde etkilidir.

2.5. Oyun Tiirleri

Hughes (2006, 33)’e gore, 16 tiir oyun bulunmaktadir. Bunlar; sembolik oyun,
bogusma oyunu, sosyo-dramatik oyun, sosyal oyun, yaratict oyun, iletisim oyunu,
dramatik oyun, hareketli oyun, karanlik oyun, kesif oyunu, fantastik oyun, hayali oyun,

ustalik oyunu, nesne oyunu, rol yapma oyunu ve 6ziinii tekrar eden oyun.

Sembolik oyun, ¢ocugun hayal giicii yardimiyla bir nesneye farkli gérevler

vererek kurulan oyun tiiriidiir.

Bogusma oyunu, bogusma kelimesindeki olumsuz manada degil aksine,
doviisten ¢ok dokunma, giliresme, gidiklama, kovalama ve ziplama, sallanma,

kaldirilma veya gidiklama gibi gii¢ 6lgmeyi i¢eren oyun tiirtidiir.

Sosyo-dramatik oyun, sosyal yasamda var olan kisilerin ya da deneyimlerin
oyun ortaminda hayata gegirilmesidir. Ornegin, oyunda alisverise gitmek ya da anne-

baba olmak.

Sosyal oyun, ¢cocuklarin ayni yastaki akranlariyla kurdugu ve birtakim kurallart

bulunan oyun tiiriidiir. Ornegin, saklambag veya ebelemeg.

Yaratict oyun, bilginin degismesine, yeni baglantilar olusturmaya, iginde
surpriz unsuru bulunduran, ¢ocuklarin dizayn etme, kesfetme, yeni fikirler deneme ve

hayal gii¢lerini kullanmalarini i¢eren oyun tiiriidiir.
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Iletisim oyunu, kelime ve mimikler ile oynanan oyun tiiriidiir. Saka yapma,
dalga ge¢me, kulaga fisildama, sarki sdyleme ve sessiz sinema bu oyun tiiriine

Ornektir.

Dramatik oyun, ¢ocugun direk olarak dahil olmadigi olay ya da durumlarin

dramatizasyonunu icerir. Ornegin, haberlerdeki olayin sunumu.

Hareketli oyun, tirmanma, saklambag, ebelemeg, kovalamaca gibi her tiirlii

hareketi i¢eren oyun tiirtidiir.

Karanlik oyun, riskli durumlarin tstesinden gelme ve korkulari ile yiizlesme
imkani sunan oyun tiiriidiir. Yiiksekten atlama veya dengede durma bu oyun tiiriine

Ornektir.

Kesif oyunu, gercek bilgiyi edinmek i¢in objelere dokunmak, firlatmak, agzina

gotiirmek gibi kesifsel hareketleri igeren oyun tiiriidiir.

Fantastik oyun, cocuklarin farkli roller {istlenerek c¢esitli durumlar1 ortaya

koyduklar1 gercekei olmayan bir oyun tiirtidiir.

Hayali oyun, fiziksel diinyay1 yoneten kurallarin uygulanmadigi oyun tiiriidiir.
Bir kus oldugunu diisiin.. ., gemi ile seyahat ettigini diisiin. .. gibi o sirada var olmayan

olay ya da durumu igceren oyun tiirtidiir.

Ustalik oyunu, ¢evrenin Ozelliklerini kontrol altinda tutmay: saglayan oyun

tiiriidiir. Bahgede ¢ukur kazma ya da ¢adir kurma gibi.

Nesne oyunu, el ve gdz koordinasyonunu igeren oyun ¢esitidir. Bir nesnenin

yeni bir kullanig bigimini 6grenmek bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir.

Rol yapma oyunu, kisiler arasi sosyal iletisimin yollari1 kesfeden oyun

tiiriidiir. Telefon ile goriisme yapma bu oyun tiirii 6rneklerinden biridir.

Oziinii tekrar eden oyun, ¢ocugun atalari, tarihi, ritiielleri, hikayeleri,

tekerlemeleri, atesi ve karanligi kesfetmesini saglayan oyun tiirtidiir.

Kalifornia Ulusal Oyun Enstitiisli, oyunu 7 ¢esite ayirmistir. Bebek ve anne
arasindaki baglantiy1 kurma amagli uyum oyunu, yere diistiiglinde viicuda ne olur gibi
cocuklarin viicutlarinin nasil fonksiyon gosterdiklerini kesfettikleri viicut oyunu,
merakla ¢ocugun g¢evresindeki oyuncak ve nesneler ile oynadig1 obje oyunu, baska

cocuklar ile iletisime gectigi sosyal oyun, cocugun hayal giicii ile aklindan senaryolar
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yazarak oyununda bu senaryoyu takip ettigi hayali oyun, ¢cocugun ebeveyninden
hikaye dinleyerek ya da bir hikayeyi kendi sdzciiklerini kullanarak tekrar anlattigi, dil
O0grenimini igeren oyun tiirli olan hikaye anlaticilig1r oyunu, hayal giiciinii kullanarak

farkli formlarda oyun iirettigi yaratici oyundur (National Institute for Play)

Hutt (1976)’ya gore iig tiir oyun bulunmaktadir: Epistemik oyun, Oyuncu oyun
ve Kuralli oyun. Epistemik oyun; ¢ocugun bilgiyi elde etmek i¢in biitiin duyularini
kullandig1 oyundur. Oyuncu oyun; ¢ocugun gelisen dil kapasitesi ile diisiince sistemi
ile gelecekte olasi olaylar1 —mis gibi yaparak canlandirmasidir. Kuralli oyun ise, belli

kurallarin planlanip uygulandig1 oyun tiiriidiir (Unsal, 2017, 75).

2.6. Oyuncaklar

Oyuncak tarihi insanlik tarihi kadar eskidir (Niemann, Onur, 2019).
Oyuncaklar, i¢inde yasanilan ¢agin Ozelliklerini ilizerinde tasimaktadir. Cok eski
donemlerde pismis toprak, seramik ve tungtan yapilirken, toplumlarin gelismesi ile
papiriis ve deri malzemelerinden oyuncaklar yapilmistir. 1880°li yillarda oyuncak
sektorii vizyon kazanmis, oyuncagin c¢ocuk gelisimine katkis1 g6z Onilinde

bulundurularak 1990’11 yillarda egitici oyuncaklar gelistirmeye baslanmistir (Dere

Ciftci, 2014, 109)

Torben H. Rasmussen (2003)’a gore, oyuncak bir ¢ocuk ya da ¢ocuk grubu
tarafindan oynandig1 zaman oyuncak olur. Lego, pokemon, playmobil, Barbie bebek,
arabalar ve daha pek cok c¢esit oyuncaga ulagsmak giiniimiizde miimkiindiir. Kuru
yapraklar, taslar, kozalaklar ve ¢am yapraklar1 da g¢ocuklar tarafindan oyunlar
sirecinde kullanilirsa ve bir anlam yiiklenirse oyuncak olarak adlandirilabilir
(Lillemyr, 2009, 31). Bu tiir dogal oyuncaklar ile oynayanlarin ¢ok bulunmadigini
belirten arastirmacilar vardir. Cocuklarin bugiinkii oyuncaklar1 ge¢misten ¢ok daha
cesitli ve ileri bir seviyede olmasina karsin oyunlarinin daha iyi olmasini beklemek
gerekirken, televizyon ve bilgisayar oyunlar1 ¢gocuklarin oyunlar iizerinde degisiklik

olusturmustur (Sandberg, Samuelsson, 2003).

21. yiizy1l oyuncaklarindan biri de bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar

oyunlarinin {li¢ temel bileseni bulunmaktadir. Bunlar;

e Kurgusal bir diinyada ‘oyun evreni’nde yer alir
e Oyunu oynayan kisi oyunun ana karakteridir
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e Opyun bir ¢dziimlenmesi gereken gorevlerden olusur (Harboe, 1999’dan
aktaran Lillemyr, 2009, 33).

Lillemyr (2009)’a gore, bilgisayar oyunlarin en biiyiik dezavantaji ¢ok zaman alici

olmasidir.

Yavuzer (1992, 199), ¢esitli sosyo-ekonomik ve kiiltiirlerden segtigi 270
cocuk, 240 anne ve babayla yaptig1 arastirmasinda, ¢ocuklarin oyuncak se¢iminde
cinsiyetin Onemli bir faktéor oldugu bulunmustur. Ayrica, oyuncak sec¢iminde
cocuklarin talepleri dogrultusunda hareket edildigi ve televizyon programlarinin
oyuncak sec¢imini etkiledigi tespit edilmistir. Bunun yani sira, ¢ocuklarin oyuncaklara
kars1 sahip olduklari cinsiyet¢i tutum, oyun deneyimlerini kisitlamaktadir. Tekrarlayan
bu tiir diisiincelerle biiyiiyen ¢ocuklar, beceri ve yeteneklerde de cinsiyet¢i ayrimlar
yapmaktadir (Cherney, 2008). Cocugun maruz kaldigi cinsiyet¢i mesajlar, cocuklarin
performansini, davraniglarini ve oyuncak tercihlerini etkilemektedir (Dinella,
Weisgram, 2018).

Teknolojinin gelismesi ile ¢ocuklarin hayatina giren elektronik oyuncaklar
dikkat, alg1, el-g6z koordinasyonu, diisiinme becerileri gibi bilissel becerilerine katki
saglarken, ¢ocuklarin gergek oyun deneyiminden ve sosyal gelisimden olumsuz bir

sekilde etkilenmektedir (Yavuzer, 1992, 199).

2.7. Dijital Oyun(cak)lar

Dijital oyunlarin ge¢misi 1970’11 yillara dayanmaktadir. Piyasaya ciktiktan
sonra kitleler arasinda hizla yayilmistir (Bayindir, Misirli, 2017, 261). Gliniimiizde
teknolojinin gelismesi ile ebati kiigiilen teknolojik araglar giinliik hayatin bir parcasi
haline gelmistir. Internetin de hemen hemen her yerde ulagilabilir olmasi dijital
oyunlar1 ¢evrim i¢i ve birden fazla kullanici ile her yerde oynanabilmesine katki
saglamistir. Dijital oyunlari, ¢ocuklarin kontrol edebildigi ve karakterleri ile sanal

alemde etkilesimde bulunabildikleri elektronik bir oyun alani olarak goriilebilir (Kafai,
2006, 212). 15

Dijital oyunlarin hem avantajlari hem de dezavantajlari bulunmaktadir.
Kaufman (2013)’e gore, ekran basinda ¢ocuklar yazi okuyabilir, egitsel videolar
izleyebilir, sanat ¢alismalar1 yapabilir, fen ve matematik 6grenebilir, aile bireyleri ile

goriintiilii goriigme yapabilir fakat bunun yaninda madalyonun diger tarafinda, yasina
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uygun olmayan oyunlar oynayabilir ve pasif bir sekilde egitsel olmayan videolar
izleyerek saatler gecirebilir. 20 yil 6nce yapilan video oyunlari ¢cok gercekei degildi,
sadece basit grafikler vardi simdi ise video oyunlar1 olduk¢a karmasik ve siddet
sahneleri gergege c¢ok yakin (Anderson, Bushman, 2001). Giiniimiizde c¢ocuklar
siddetin u¢ noktalarini televizyon, internet ve sosyal medyadan izleyerek siddetin
tanig1 olmaktadir (Sirin, 2019, 166). Televizyonda saldirganlik igeren goriintiilere
maruz kalan cocuklarin sosyal iliskilerde de saldirganca tavirlar sergiledikleri
goriilmiistiir (Aydin, 2005, 146). Video oyunlari, agresif duygu ve diisiinceleri, kalp
atisini, kan basincini ve birine zarar verme gibi genel agresif davraniglar: arttirmaktadir
(Anderson, Bushman, 2001). Funk ve digerleri (2006), ¢ocuklar {izerinde yaptiklari
arastirmada, ¢ocuklarin dijital oyun sirasinda asir1 uyarildiklarini ve bu nedenle ¢evre
ile baglantilarini kaybettikleri sonucuna varmistir. Bagka bir arastirmada, ¢ocuklarin
video oyunlar1 oynarken, diger ¢cocuklarla olan iletisiminin aceleci, tutarsiz ve etkisiz

oldugu belirtilmistir (Bacigalupa, 2005).

Amerika’da ¢ocuklar haftada 40 saat televizyon, radio, internet, video oyunlari
gibi medya araglarin1 kullanmaktadir ve bu bir yetiskinin iste gecirdigi siire kadardir
(Anderson ve Bushman, 2001). ESA (2019) raporuna gore, her yastan video oyunu
oynayan bireylerin katildig1 arastirmada, %79 undan fazlasi video oyunlarinin zihinsel
uyaran sagladigini, %78’i bu duruma ek olarak rahatlama ve stresten kurtulma olarak
gormektedir. Ayrica, ebeveynlerin %74’i video oyunlarinin ¢ocuklar1 i¢in egitici
olabilecegini ve %57’si her hafta ¢ocuklari ile video oyunu oynayarak eglendiklerini

belirtmistir.

Prensky (2003, 130-131)’¢ gore, sekiz tir dijital oyun kategorisi
bulunmaktadir. Bunlar; i¢cinde kag-yakala ya da araba yarislari, i¢inde hiz barindiran
aksiyon oyunlari, bilinmeyen bir diinyada yolunu bulup farkli objeler toplayarak bir
biitlinli tamamlamay1 igeren macera oyunlari, iginde savasi igeren doviis oyunlari,
yapboz oyunlari, birini kurtarmak i¢in bir ¢esit karaktere biiriinmeyi iceren rol
listlenme oyunlari, u¢gma ya da askeri araglari kullanma gibi eylemleri igeren
similasyon oyunlari, beyzbol ya da futbol gibi oyunlar1 igeren spor oyunlar ve strateji

oyunlaridir.

Bayindir ve Misirli (2017, 266), yaygin olan dijital oyun tiirlerini 6rnekleri ile
birlikte su sekilde Ozetlemistir: Aksiyon oyunlar1 (Half Life), Macera oyunlari
(TombRaider), Doviis oyunlar1 (Street Fighter, MortalKombat), Platform Oyunlari
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(Cadillac& Dinosours, Metal Slug), Bilmece oyunlar1 (Hangman), Kart ve masa
oyunlar1 (Tavla, Texas HoldEm Poker), Bulmaca/zeka oyunlar1 (Bejeweled), Kelime
ve Numara oyunlar1 (Sudoku), Smilasyon oyunlar1 (Flight Simulator), Rol Yapma
oyunlar1 (Dragon), Cok kullanicili rol yapma oyunlar1 (Second Life, League of
Legends), Spor oyunlari (PES), Miizik ve ritim oyunlar1 (Just Dance), Strateji oyunlar
(Age of Empires), Mantiksal oyunlar (Flip it), Cevrim i¢i oyunlar, Matematik oyunlari
(Math Man), Egitsel oyunlar (Typing Adventure), Giindelik oyunlar (Candy Crush).

Giiniimiizde yaratici diisiinceyi ve yaratict oyunu destekleyen birgok yazilim
olmasina ragmen, mitkkemmel bir yazilim uygulamasini1 bulmak ¢ok zordur (Simon,
Nemeth, 2012, 15). Dijital yazilimlarin kullanim1 konusunda hala siiregelen bir takim
kaygilar mevcuttur. Bunlardan ilki, ¢cocugun okulda ve evde teknoloji ile gegirdigi
stirenin fazlalig1 ¢ocugun etkinliklerini baski altina almasi ve teknoloji ile takintili hale
gelmesidir. ikincisi, cocuklarn uygunsuz icerikler, siddet igeren videolar, uygunsuz
icerik ve cesitli reklamlara karst korumasiz kalmasidir. Dijital oyunlarin siniflarda
kullanilmasi, uygulamali etkinliklerin ve oyunun yerini almasina, yaraticiligin ve
aykir1 diisiincenin gelismesini Onleyecegine, sosyal-duygusal gelisim iizerinde
olumsuz etkilerinin olacagina ve fiziksel etkinligi azalttig1 i¢in obezitenin artigina

katk1 saglayacagina dair kaygilar mevcuttur (Simon, Nemeth, 2012, 18).

Diger bir yandan, bilgisayar bazi kazanimlar1 ¢ocuklara kazandirmak igin
firsatlar sunabilir. Bilgisayarda mantik ve nedenselligi gelistirecek etkinlikler
yapilabilir. Internet aracilifi ile ¢ocuklarin aklina gelen sorulari arastirmalarina
firsatlar sunabilir. Cesitli bilgisayar programlari ile cocuklarin matematik 6grenimini
kolaylagtirabilir. Ayrica, kamera ile kaydedilen bir deneyi ¢ocuklarin tekrar tekrar
izleyebilmelerine firsat tanimaktadir. Kendi bestesini ya da c¢aldigi bir besteyi
kaydederek yaratici sanatlar iizerinde ¢alismalar yapabilme olanagi sunar (Simon,
Nemeth, 2012, 43). Cocuklarin dikkat siireleri dijital oyunun yararlari arasinda
sayilabilir. Teknolojik araglar ¢ocuklarin dikkat siiresini gelistirmektedir (Gimbert,
Cristol, 2004). Cocuklarla canlandirilmis kitaplari okuma {izerinde yapilan bir
calismada, cocuklarin okuma etkinliginde 4 kat daha fazla zaman harcadigi
belirlenmistir (Okolo, Hayes, 1996). Baska bir yarar1 da, 6zel gereksinimli cocuklar
cesitli amaglar i¢in dijital oyunlardan yararlanabilmeleridir (Behrmann, Lahm, 1994).

Dijital oyunlar egitim amaci ile kullanildiginda, ¢ocuklarin 6grenmeye karsi
motivasyonunu arttirmaktadir (Papastergiou, 2009). Judge, Puckett ve Bell (2006),
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anaokulu, ilkokul 1. ve 3. simif toplam 8283 6grenci lizerinde teknolojiye ulasabilirlik
arastirmasi yapmistir. Boylamsal caligmanin sonuglarina gore, diisiik yoksulluk
seviyesi olan okullarda bilgisayarin sinifta olmasinin, ulasilabilir olmasinin, internet
kullaniminin, o6grencilerin akademik basarisina olumlu bir sekilde etki ettigi
bulunmustur. Bagka bir ¢calismada, diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarina evde internet
erisimi saglanmis ve internette gegirdikleri siire kaydedilmistir. Internet kullanimi
daha fazla olan ¢ocuklarin az olanlara kiyasla okuma basar testlerinde daha yiiksek

sonuglar aldig1 tespit edilmistir (Jackson ve dig., 2006).

Dijital oyunlar, c¢ocuklarda gorsel zeka gelisimini destelemektedir. Van
Deventer ve White (2002), 11 ve 12 yaslarindaki cocuklarin dijital oyunlarini
gbzlemlemistir ve ¢ocuklarin kendini denetleme, gorsel hafiza ve Oriintiilerde ¢ok
basarili oldugunu belirtmistir. Video oyunlari, dikkat, uzamsal odaklanma, problem
¢Ozme, karar alma, isbirligi, yaraticilik ve bilisim ve iletisim teknoloji becerilerininin

gelisimi i¢in oldukga elverislidir (De Aguilera, Mendiz, 2003).

Dijital oyunlar icerik yoniinde incelendiginde egitsel olmayan oyunlarda siddet
unsurunun ¢ok fazla yer aldig1 gériilmektedir. Yapilan arastirmaya gore, siddet igerikli
video oyunlar1 oynayan ¢ocularin duyarsizlastigi ve empati becerilerinin gelismedigi
sonucu bulunmustur (Funk ve dig., 2003). Ayrica, yeni dgretme metotlarina sahip
gelisen yeni teknolojilerde ¢ocuklar halen zorbalik gibi tehlikeli ve hos olmayan
davraniglara maruz kalmaktadir ve daha da tehlikelisi ¢ocuklar1 karanhik bir

endiistrinin i¢ine ¢gekmektedir (Brock ve dig., 2013, 10).

Teknolojinin gelismesi ile yeni oyun formlar1 c¢ocuklarin erisimine
sunulmustur. Satran¢ gibi diisiinme becerilerini gelistiren oyunlardan yazmay1
destekleyici bagka tiir oyunlara kadar ¢esitli alternatifleri olan yazilimlar ¢ocuklarin

bilgisayar okur yazarligin1 desteklemektedir (Fromberg ve Bergen, 1998, 26).

Djjital oyunlarin en ¢ok tercih edilme nedenleri meydan okuma, fantezi, merak ve
kontrol unsurlarin1 barindirmasidir (Kafai, 2006, 208). Dijital oyunlar, oyuna
motivasyon saglarken bilissel zorlu gorevler saglar. Bir becerinin kazanimi saatleri alir
ve video oyunlarin1 basarmak i¢in bir takim O6n becerilerin kazanilmig olmasini
gerektirir (Kafai, 2006, 208). Dijital oyunlarda kurallar basta net olarak belli degildir
ve oyunu anlamak i¢in oyuncunun deneme-yanilma, oriintii, hipotez testi, genelleme,

hesaplama ve bilgiyi organize etme gibi bircok bilissel siireclerden gecmesi
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gerekmektedir (Loftus, Loftus, 1983). Ayrica, is birligi ve yaris, video oyunlarini ilgi
cekici hale getirmektedir (Malone, Lepper, 1987).

Arastirmacilar 4., 5. ve 6. sinif 6grencilerinin bilgisayar kullanimi iizerinde bir
caligma ylriitmiistiir. Sonunda 6grencilerin matematik, okuma ve dilbilgisi gibi test
sonuclarinin geneksel yollar ile 6grenen 6grenciler kadar iyi olmadig1 bulunmustur
(Armstrong, Casement, 2000, 63). Ayrica, bilgisayarin asir1 kullanmi, birtakim saglik
problemlerine neden olabilmektedir. Bilgisayar kullaniminin; eklem agrisindan kas
yorgunluguna, bas agrisindan goz yorgunluguna kadar saglik iizerinde bir takim

olumsuz etkileri bulunmaktadir (Armstrong, Casement, 2000, 144).

Oyun jenerasyonu; bilgiyi islemede, ayn1 anda bir¢ok ise odaklanabilme, gesitli
diizenli olmayan bilgiye bakip aralarinda baglanti kurmada, gorsel hassasiyet ve
grafikleri okumada iyidir. Bu oyun jenerasyonu, siirekli baglantida kalarak ve

yaptiklarinin kargiligini 6diil olarak beklemektedir (Prensky, 2003, 52).

Bilgisayar ya da video oyunlarinin neden ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigini Prensky

(2003, 106) su sekilde 6zetlemistir.

e Oyunlar, eglencenin bir formudur, bize keyif verir.

¢ Oyunlar, bir oyun formudur, bizi yogun ve tutkulu bir katilima iter.

¢ Oyunlarda kurallar vardir, bu bize bir yap: saglar.

e Oyunlarda hedefler vardir, bu durum bizi motive eder.

e Opyunlar, interaktiftir, bizi de igine alir.

e Oyunun sonuglar1 ve doniitleri vardir. Bu bizim 6grenmemizi saglar.

e Opyunlar, uyarlanabilir. Bu durum bize akisa uyum saglamamizi saglar.

e Opyunlarda, kazanma statiileri vardir. Bize ego tatmini saglar.

e Opyunlarda, catisma/yaris/meydan okuma/miicadele vardir. Bu bize adrenalin
Verir.

¢ Opyunlarda, problem ¢6zme durumu vardir ki bu da yaraticilig1 destekler.

¢ Oyunlarda etkilesim vardir. Oyunlarda sosyal gruplar ile etkilesiriz.

e Oyunlarda gosterim ve hikaye vardir ve bu da bize duygu verir.
Neden bir¢ok insanin dijital oyunlar tercih ettiklerinin bazi sebepleri
sOyledir:

e Dijital oyunlar can sikintisini alir.

e Dijjital oyunlar daha hizli ve yanit vericidir.
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o Dijital olmayan oyunlarda yapilamayan ama dijital oyunlarda yapilabilen
bir¢ok komik etkinlik vardir.

e Zaman kisit1 olmadigi gibi bir¢ok oyuncu ile oynanabilir.

¢ Oyunlarin sayisiz senaryosu, opsiyonu ve seviyesi vardir.

e Oyuncu isteklerine gore siirekli revize edilir ve giincellenir (Prensky, 2003,
129).

Birgok ebeveyn interneti egitimsel bir arag olarak gorse de reklam sirketlerinin
farkli bir acidan baktig1 ve bu alani pazarlama araci olarak gordigi bir gercektir
(Armstrong, Casement, 2000, 127). Cocuklarin dikkatini ¢ekmek igin kullanilan

reklamlar, ¢ocuklar i¢in olumsuz 6rnekler teskil edebilmektedir.

Cinsiyet ve yas degiskenleri farki olmaksizin, ¢ocuklarin interneti genellikle
oyun amach kullandiklart tespit edilmistir (Teuwen ve dig., 2012). Fakat oyun
tercihleri farklilik gostermektedir. Erkek ¢ocuklar kiz ¢cocuklardan daha fazla video
oyunlar1 oynamaktadir (Coyne ve dig., 2011). Ayrica, erkeklerin yas seviyesine uygun
olmayan ve daha ¢ok siddet icerikli video oyunlar1 tercih ettikleri bulunmustur

(Bunchman ve Funk, 1996).

Dijital bir ¢agin icinde diinyaya gelen ve bu teknoloji ile biiyiiyen ¢ocuklar
onceki nesillerden farkli nitelik ve ihtiyaclara sahip olacaktir (Baymndir, Misirli, 2017,
267). Bu nitelik ve ihtiyaclar dogrultusunda, bilgisayarlar kotii makinalar degildir.
Onun ile ne yaptiginiz onu iyi ya da kotiiye dontistiiriir (Kafai, 2006, 218).

2.8. Oyunun Yararlari

Ebeveyn ve ¢ocuk arasinda oynanan karsilikli oyun, ¢ocuklarin yaraticiliklarim
gelistirmektedir (Burnard ve dig., 2006). Fiziksel olarak aktif oyunlar, iyi bir kemik
yapisinin olugmasinda, kas gelisiminde ve akciger kapasitesini arttirmada, biligsel
fonsiyonlar1 ve akademik basariy1 iyilestirmektedir (Gleave, Cole-Hamilton, 2012).
Ayn1 zamanda oyun, giinliik yasamdaki korkularimizi, karar almamizi, ilgilerimizi
kesfetmemizi, beyin gelisimimizi ve akademik 6grenmemizi gelistirmektedir (Lester,
Russell, 2008). Oyun, yaraticilik, zihinsel esneklik, 6z-kontrol ve dikkat gelisimine
katki saglar. Son 35 yildir siiregelen, yaratict oyunun cocuklarin okul performans
becerilerini iyilestirdigi arastirmalar ile desteklenmigtir. Sosyodramatik oyun,

cocuklarin kendi diistincelerini tekrar gdzden gecirme ve tekrar diistinme firsati tanir
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(Zigler ve dig., 2004, 80-83). Ayrica, cocuklarin kelime bilgilerini ve anlatim
becerilerini destekleyerek okudugunu anlamalarini gelistirmektedir (Pellegrini, Galda,
1982). Wardle (2007), oyunun ¢ocugun cevresindeki bircok bilgiyi 6grenmesinde en
etkili yol oldugunu belirtmistir. Iginde diisiinme becerilerini tesvik eden, strateji
gelistirmeye sevk eden oyunlar ¢ocuklarin problem ¢6zme ve muhakeme becerilerini
gelistirmektedir (Dodds, 2013, 163). Oyunun ¢ocuk gelisimine katkisi oldukca
fazladir. Oyun, ¢cocugun i¢inde varoldugu diinyay1 kesfetmesini, anlamlandirmasini
saglar. Fizksel ve zihinsel becerilerin uygulanmasina olanak verir. Oyun, kesif i¢in
giivenlik saglar. Benligi tanimaya ve kimligin olugsmasina yadimci olur. Duygularin
disa vurumunu saglar (Pehlivan, 2005, 12). Arnold (2004)’e gore, oyun alanlar
cocuklart duygusal, sosyal ve bilissel agidan becerilerinin gelisimini desteklemektedir.
Yapilan arastirmalarda, ¢ocuklarin oyun seklinde adlandirilan faaliyetlerde daha
basarili olduklar1 goriilmiistir (Thomas, Howard, Miles, 2006). Ayrica, oyun olarak
nitelendirilen etkinliklerde diger ¢alismalara kiyasla ¢ocuklarin dikkat toplama ve
odaklanmaya devam etmede daha basarili olduklari, motivasyonlarinin arttig1 ve daha

mutlu olduklar: belirtilmistir (Howard, Mclnnes, 2012).

Oyunun ¢ocuga kazandirdiklar1 oldukg¢a fazladir. Oyunun ve hareketin
eksikliginde gelisim tizerinde problemler ortaya g¢ikabilmektedir. Asir1 derece ig
mekanda gegirilen zaman ve hareketsizlik, ¢ocuklarda obesiteye ve diyabete neden

olmaktadir (Clements, 2004).

2.9. Oyun Tercihleri

Aileler erkek c¢ocuklarinda daha cok aktif oyunlart tesvik ederken kiz
cocuklarinda bebek evi ile oynama gibi daha ev igi oyunlara yonlendirmektedir
(Etaugh, Liss, 1992). Aileler ¢ocuklarina 6zgiir se¢im hakki tanimaktan ziyade,

toplumun onlar i¢in uygun gordiigii oyun ve oyuncaklari ¢ocuklarina dayatmaktadir.

Binbasioglu (1997, 21), yaptig1 ¢alismada Tiirkiye’de ¢cocuklar tarafindan tercih edilen
oyunlari belirlemistir. Oynanma sikligina gore bu oyunlar sirasiyla; evcilik oyunlari,
kosma oyunlari, saklambag, ¢elik-comak, top, araba oyunlari, taklit oyunlari, ¢izgi
oyunlari, misket oyunlari, belirli oyuncaklar ile oynanan oyunlar, ¢gamurla oynanan

oyunlar, korebe, ip atlama, esir almaca ve ugurtmadir.
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Yavuzer (1992, 193)’in istanbul ¢ocuklari icin yaptig1 arastirmada, kizlar ip
atlama, kosmaca, yakar top, saklambag, seksek, ebecilik oyunlarini tercih ederken,
erkeklerin futbol, kosmaca, saklambag ve misket oyunlarii tercih ettikleri sonucu

bulunmustur.

2.10. Oyun Alanlar

Cevresinden sosyal ve psikolojik olarak etkilenen insan, ¢evredeki
uyaranlardan da hem davranis hem de gelisim yéniinden etkilemektedir (Unsal, 2017,
86). Cocugun da oyun yoluyla ¢evresi ile siirekli etkilesim gdsterdigi diisiiniildiigiinde
oyun ortamlarinin nitelikli olmasi, ¢ocuklarin saglikli bir sekilde gelisim gostermesi

icin biiyiik oranda 6nem tasimaktadir (Ramazan, Ozdemir, 2015).

Pehlivan (2005), ¢ocuklarin oynadiklari oyun alanlarini kapali oyun alanlar1 ve

acik oyun alanlar1 olmak {izere ikiye ayirmistir.

2.10.1. Kapah Oyun Alanlari

Cocuk gelisimi uzmanlarina gore, acik hava alanlarindan mahrum kalan, kapali
alanlarda oyun oynayan ¢ocuklarin zihinsel, fiziksel ve sosyal gelisimleri olumsuz bir
sekilde etkilenmektedir (Y1lmaz, Bulut, 2002). D1s mekanlara ulasimin gii¢ olmas1 ve
giivenlik sebeplerinden otiirli cagimizda oyun alanlar1 kapali alanlara kaymistir
(Unsal, 2017, 88). Oyunun dis alandan i¢ alanlara kaymasmin bir sonucu olarak
hareketsiz yasam stili, toplumdan izolasyon, hiz ve siddettin i¢sellestirilmesine neden
olmustur. Bu durum, ¢ocuklar iizerinde hir¢inlik, dikkat eksikligi, obezite, duygusal
tatminsizlik vb gibi olumsuz sonuglara davetiye ¢ikarmistir (Cukur, 2011). Fakat
tabiiki kapali oyun alanlarinin da sundugu avantajlar mevcuttur. Kapali oyun
alanlarinda oynayan g¢ocuklar, kurallar dairesinde oyun oynamayi, kapali mekanda

nasil hareket edecegini 6grenmektedir (Unsal, 2017, 87).

2.10.2. Acik Hava Oyun Alanlan

Ac¢ik hava oyun alanlari, 1-14 vyas arasi ¢ocuklarin fiziksel gelisim
gereksinimlerini karsilayan yerlerdir (Pehlivan, 2005). A¢ik hava oyun alanlarina park
gibi tasarlanmig ortamlar ve mahalle gibi tasarlanmamis ortamlar Ornek olarak

verilebilir (Unsal, 2017, 88).
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Macera ve yaraticilig1 destekleyen oyunlar daha ¢ok acik hava oyun alanlarinda
ortaya ¢ikmaktadir (Pehlivan, 2005). lyi organize edilmis bir acik hava oyun alani,
cocuga paylasma, sira bekleme, iletisim becerileri, duygusal ihtiyaclarin giderilmesi,
planlama, sosyallesme gibi bircok kazanim saglar (Unal, 2009). Ayrica, agik hava
oyun alanlari, ¢cocugun toplumunu kesfetmesini, toprak, su, kum ile duyusal oyunlar
oynamasini, oyun alanlarini kendilerinin olusturmasini, nesneleri toplamasini, hobi
gelistirmesini, fiziksel etkinlikleri sevmesi gibi bir¢ok olanak sunmaktadir (Clements,

2004).

Birgok iilkede ¢ocuklar acik hava oyun alanlarindan hava durumu veya
mevsimden etkilenmeksizin her zaman faydalanmaktadir (Cee, McCree, 2012) fakat
iilkemizde ailelerin ¢cocuklarin hastalanacagi yoniindeki kaygilari ¢ocuklar1 agik hava

oyunundan mahrum birakabilmektedir.

Acik havada zaman gec¢irmek kosmak, tirmanmak, bagirmak ve ziplamak gibi
birgok mutluluk verici tecriibeyi icermesinin yaninda zenginligi ve yeniligi ile beyin
gelisimini ve isglevini uyaranlarla destekler. Acik hava, algilarin ana kaynagidir

(Rivkin, 2000).

2.10.2.1. Acik Hava Oyununu Etkileyen Faktorler

Endiistrilesen diinya ile ¢ocuklarin giivenli ve ulasilabilir acik hava oyun
alanlar1 azalmaya baglamistir (Louv, 2005). Artan niifus ihtiyacini karsilamak i¢in agik
alanlar binalagsmaya ve diger yapilara doniismiistiir (Rivkin, 2012, 325). Evlerinin
cevrelerinde acik hava oyun alanlar1 bulunan ¢ocuklarin da bu alanlar1 kullanmalari
azalmistir. Bunlarin sebepleri; c¢ocuklarin kurumsallagmasi, evlerde yetiskinin
olmamasi, olumsuz sosyal durumlar, iletisim teknolojileri ve yasal diizenlemelerdir
(Rivkin, 2012, 326). Cocuklarin kreslere, okullara ve ¢esitli etkinliklere katilmalari
onlar1 kurumsallagtirmis ve agik hava i¢in zamanlarinin kalmamasina neden olmustur.
Aile bireylerinin is yasaminda olmas1 ve endiistrilesen toplumla birlikte is saatlerinin
genislemesi evde herhangi bir yetiskinin olmamasina neden olmustur. Bu durumda
aileler kendilerinin rehberligi olmadan ¢ocuklarinin agik havada zaman gegirmelerini
giivenlik sebepleri nedeni ile uygun bulmamaktadir. Parklarda yasanabilecek
olumsuzluklardan, giivensizlik, yabanci tehlikesi vb. olmsuz sosyal durumlardan
kaginan ebeveynler agik hava yerine i¢c mekanda oyunu tercih etmektedir. Iletisim

araglarin gelismesi ile gocugun ekran basinda gegirdigi siire artmistir ve agik havada
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gecirdigi siire azalmistir. Agik hava oyun alanlarinda meydana gelebilecek kazalar
sonucu olusabilecek yaptirimlardan korkuldugu i¢in ortamin sadelestirilmesi rnegin
agacin tehlike olarak goriiliip ortamdan alinmasi gibi agik hava oyun ortamlarini

etkileyen faktorler arasindadir.

Toplumdaki degisimler ¢ocukluk tecriibelerini etkilemektedir. Degisimler
nedeni ile agik havada oyun siiresi azalmakta ve daha ¢ok oturarak pasif gegirilen,

dogadan uzak bir hayat stili ortaya ¢ikmaktadir (Bento, Dias, 2017).

Ebeveynler arasinda yayginlasan bir kiiltiir olan muhtemel kazalarin meydana
gelebilecegi korkusu, onlar1 agik hava oyunlarina karsi tedirgin hale getirmektedir ve
boylece cocuklarini i¢ mekanlarda tutma egiliminde bulunmaktadirlar (Ginsburg,

2007)

Clark (2010, 77)’a gore, c¢ocuklar i¢in agik hava alanlarmin anlami daha
Ozeldir. Disarda iken, cocugun ne ile oynayacagindan ¢ok, oyuna katilabilecek birgok

kisinin olmas1 ¢agrisimi yapar.

Clements (2004), annelerin gegmiste gocuklarina oranla daha fazla a¢ik havada
zaman ge¢irdigini, glinlimiizde ¢ocuklarinin a¢ik havada gecirdikleri siirenin giderek
azaldigini1 ve bunun nedenleri arasinda televizyona ve dijital medyaya bagimlilik, su¢
ve glivenlik konusundaki endiseler oldugunu belirtmistir. Arac sayisindaki artis ve
genis aileden ¢ekirdek aileye gecis gibi sosyolojik degisimler ¢ocuklarin 6zgiirce
serbest oyun oynama olanaklarini olumsuz etkilemistir. Ailelerin trafik ya da yabanci
tehlikesi kaygilar1 nedeni ile, gocuklarini agik havada oyun yerine medya araglarina

yonlendirmelerine neden olmaktadir (Brock ve dig., 2013, 10).

Corsaro (1997), modern toplumlarda, ¢ocugun zamani giderek ebeveynlerin
yonlendirdigi etkinlikler tarafindan alinmakta ve bunun sonucu olarak cocukluk
yetigkinler tarafindan kolonize edilmektedir. Cocuklarin okul sonrasi saatlerinin
haftanin bir¢ok gilinii miizik dersleri, gencglik sporlar1 vb ebeveynler taratindan
yapisallastirilmis etkinliklerin yer almasi, glinlimiiz ¢ocuklarinin oyuna, miizige ve

spora ayirdiklari siirelerin bile programlandirildiginin gostergesidir (Clements, 2004).

Cocuklarin gelisimsel olgunlugu, 8-12 yas arasindaki ¢ocuklarin oyunlarinin
cesitini ve amagclarini etkileyen bir unsurdur. Diger bir unsur, sosyo-ekonomik diizey,
kiiltiir ve cinsiyettir (Fromberg, Bergen, 1998, 22). Ailelerinin oyuna kars1 tutumlari,

oyunu etkileyen baska bir faktordiir. Akademik basari lizerinde fazlaca durulmasi ve
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oyunun 6nemsiz goriilmesi, bu yas araliginda olan ¢ocuklarin oyun i¢in fazla biiyiik
bulunmasi ve bir an dnce biiylimeleri yoniinde baskilar gocuklarin ¢ocukluk yillarimi

kisaltmay1 ve bir an 6nce bliylimeyi tesvik etmektedir (Fromberg, Bergen, 1998, 23).

Ilkokul ¢agindaki gocuklar 6zellikle erkekler oyunlara kars1 daha cinsiyetci
yaklagirlar ve kiltiirel olarak feminen seklinde nitelendirilen oyun tiirlerinden
kacinirlar. Erkekler daha ¢ok fiziksel oyun tiirleri tercih ederken kizlar daha az fiziksel
oyun tiirlerini tercih etmektedir (Fromberg, Bergen, 1998, 23). Cocuklar yetiskin
gozetiminden uzakta olmay1 tercih edebilirler. Bu nedenle, firsat tanindiginda yetiskin

gbziinlin olmadig1 agik hava alanlarini tercih ederler (Fromberg, Bergen, 1998, 23).

Ilkokul ¢aginda oyun tiirleri popiilerliklerine gére tercih edilir. Fakat halen
yakalamaca, hulahup, seksek ve misket oyunu gibi giincelligini koruyan ve tercih
edilen oyunlar vardir (Fromberg, Bergen, 1998, 25). Ayni zamanda, kelime oyunlari
gibi oyunlar da ¢ocuklar tarafindan oynanmaktadir. Oyunlar ve okur-yazarlik oyunlar
cocuklarin akademik basarisina, diisiinme becerilerine ve diger okuma yazma

becerilerine biiylik katkilar saglamaktadir (Daiute, 1989).

Okul biinyesinde bulunan bahcelerin ise asfalt ile kapli olmasi, ger¢ek
cimenden ve aga¢ gibi dogal malzemelerden yoksun olmasi bir¢ok iyi oyun olanagini

ortadan kaldirmaktadir (Rivkin, 2012, 327).

Acik hava oyun alanlarinin kalitesi, ¢ocugun gelisimi iizerinde bir etkiye
sahiptir. Geleneksel, oyun alanlar1 yaratici oyun alanlar ile kiyaslandiginda, yaratici
oyun alanlarinin ¢ocuklara ilham verdigi ve katilimlarinin arttig1 goriilmiistiir (Frost,

1997).

Pehlivan (2005)’e gore cocugun oyununu etkileyen etmenler kiiltiir, yas,
cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey, iklim, gelisim diizeyi, televizyon ve bilgisayardir.
Balaban Dagal (2017, 64) bu etmenlere ek olarak ebeveyn ve 6gretmen tutumunu

belirtmistir.

2.10.2.1.1. Kiiltiir

Kiiltiir, toplumlarin gelenek ve deger yargilarini kapsayan bir kavramdir.
Oyun, kiiltiiriin bir triintidiir. Cogu oyunu c¢ocuklar bir 6nceki kusaktan Ogrenir.
Cocugun iginde yasadigi kiiltiir, oyunu sekillendirmektedir. Dolayist ile toplumun

verdigi oncelikler de oyun igerigini etkilemektedir. Ornegin, yetiskinler ¢ocugun
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icinde yasadig1 toplumda islevsellesmesi i¢in gerekli sosyal ve entelektiiel becerileri

kazandirma amaci ile gocuklarini kusatir (Pellegrini, 2009, 67).

Oyun, c¢ocugun i¢inde yasadigr toplumu kesfetmesini, kurallarmi ve
sembollerini 6grenmesini saglar (Else, 2009, 89). Sosyal kosullanma dogumdan
itibaren baslar ve kiz ile erkek davranigina yonelik beklentiler dayatilir. Yapilan bir
deneyde, ayn1 bebege farkli zamanlarda sirayla pembe ve mavi elbise giydirilmis ve
yetigkinlerin tepkisi gozlenmistir. Yetiskinler pembe bebege giizellik ile ilgili iltifat
ederek, yumusak bir ses kullanmislardir. Diger yandan, ayn1 bebek mavi giydiginde,
yetiskinler daha fiziksel olarak hareketli hoplatma gibi oyunlar ile karsilik vermistir.
(Else, 2009, 89). Buradan da goriildiigii gibi, kiiltiiriin renge yiikledigi anlam,

yetigkinlerin ¢ocuklar1 yonlendirdigi oyun ¢esidini etkilemektedir.

2.10.2.1.2. Yas

Yas, oyunu etkileyen bir etmendir. Bebekken oynadigimiz oyunlar ile 6 yasina
geldigimizde oynadigimiz oyunlar birbirinden farklilik gostermektedir. Bunun nedeni
oyunun yas ile birlikte gelisim gdstermesidir. Cocugun yasi ilerledikce dikkat siiresi,
ilgileri, gelisimleri, becerileri farklilagsmaktadir. Yas1 ilerleyen ¢ocugun, oynadigi
oyunlarin sayisinda ve ¢esitliliginde bir diisiis goriilmektedir. Clinkii yas ile birlikte
ilgileri daha belirginlestigi i¢in ilgisini ¢eken oyunlara yonelmektedirler (Balaban
Dagal, 2017, 66).

2.10.2.1.3. Cinsiyet

Cocuklarin cinsiyeti, oyun se¢imleri iizerinde etkili olabilmektedir. Erkekler
tipik olarak fiziksel olarak kizlardan daha hareketli olabilir ve bunu oyunlarma
yansitabilirler (Goldstein, 2012) fakat Garvey (1990)’a gore, cinsiyete gore tercihler
ebeveynlerin model olarak alinmasindan kaynaklanmaktadir. Geleneksel bir sekilde
cinsiyet¢i bir oyuncagi secen cocugun, ailesinin de geleneksel cinsiyet¢i roller

benimsendigi tespit edilmistir.

2.10.2.1.4. Sosyo-Ekonomik Diizey

Cocuga erken yaslarda zengin uyaranlar igeren bir c¢evre sunuldugunda,
gelisim alanlarinin olumlu yonde etkilendigi bilinmektedir. Hindistan’da yapilan
arastirmada, alt SED ve iist SED ailelerden gelen ¢ocuklarin 15 aylik olana kadar
oyunlarinda bir farklihik go6zlenmezken, ¢ocuklarin birlikte oyun basamagina

gectiklerinde alt SED ile iist SED’deki ailelerin ¢ocuklarmin oyunlarinda farklilik
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tespit edilmistir. Diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip ailelerin bulundugu ¢evredeki
okullarin uyaran yonii ile yetersizligi bu durumun nedeni sayilmistir (Shetty, Laila,

Rai, 2015).

2.10.2.1.5. Iklim
Mevsimsel farkliliklarin getirdigi durumlar nedeni ile ¢ocuklarin bahgede

zaman zaman vakit gecirememesi oyunu etkileyen bir durumdur.

2.10.2.1.6. Gelisim Diizeyi
Cocuklarin gelisim diizeyleri, oyunlarinin yapisini etkilemektedir. Eisert ve
Lamorey (1996), oyun gelisimi ile dil gelisimi ve kiiciik kas becerilerinin gelisimi

birbiri ile baglantili oldugunu ifade etmistir.

2.10.2.1.7. Televizyon ve Bilgisayar

Gelisen teknoloji ile cocuklar ¢ok erken yaslarda telefon, tablet, televizyon ve
bilgisayar gibi teknolojik araglar ile tanigmaktadir. Bu araglarin bili¢siz kullanimi
sonucunda, ¢ocuklarin ekran basinda gegirdigi siire artmakta ve ¢ocuklar oyunun

getirdigi faydalardan uzak kalmaktadir (Balaban Dagal, 2017, 67).

2.10.2.1.8. Anne-Baba Tutumu

Ebeveynlerin oyuna karsi bakis acilart oyunu etkileyen etmenlerden biridir.
Oyunu gereksiz bir ugras olarak goren ebeveynler, oyunu destekler nitelikte bir efor
gostermeyebilir. Diger yandan, oyunu egitim ara¢ olarak goéren ebeveynler,

¢ocuklarinda oyunu desteklemek ve oyunda yer almak igin hazirdir (Ecirli, 2014, 304).

2.10.2.1.9. Ogretmen Tutumu

Ogretmenler farkinda olmadan, ényargilari ile cocuklari, cinsiyetine gére farkli
oyunlara yonlendirdikleri bulunmustur (Lynch, 2015). Ogretmenlerin cocuklarin
oyunlarina asirt miidahaleci olmadan ¢ocuklar1 yonlendirmeleri, cocukta oyun gelisimi
acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir (Balaban Dagal, 2017, 68). Sherwood ve Reifel
(2013)’in arastirmasinda oyuna ayrilan slirenin azaldigi ve bunun yerini 6gretmen
merkezli akademik ¢alismalar aldigini ve bu nedenle ¢ocuklarin tepki gosterdigi ifade

edilmistir.
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2.11. Akademik Basari

Ailelerin ¢ogu, c¢ocuklarinin oyun oynayarak ogrenebileceklerini ve okulda
basar1 gostereceklerini diisinmemektedir (Adagideli, Giiner, 2017, 200). Ailenin gelir
diizeyi, ders ¢aligsma i¢in ayrilan siire, 68rencinin derse karsi tutumu ve okul dis1 6zel
ders alimmin o6grencilerin matematik akademik basaris1 iizerinde etkili oldugu

bulunmustur (Savas, Tas, Duru, 2010).

Akademik o6grenmeyi ve basariy1 etkileyen etmenlerden birisi duygulardir
(Lichtenfeld, Stupnisky, 2013). Bu duygulara kaygi, streS ve motivasyon ornek
verilebilir. Ayrica, mutluluk ve umut gibi olumlu hareketleri tetikleyici duygular
motivasyonu arttirir, 6z diizenleme saglar ve akademik basariy1 gelistirir (Lichtenfeld,

Stupnisky, 2013).

Ogrencinin gecmisi, kendi matematik grenme tekniklerini gelistirme ve okul
ikliminin 6nemli Ol¢lide basar1 lizerinde etkisi oldugu bulunmustur (Demir, Kilig,
Depren, 2009). Yayan ve Berberoglu (2004), ailelerin egitim diizeyi ve evde bulunan
kitap say1s1 arttikca, cocuklarin matematikte de basarisi arttigini tespit etmistir. Dursun
ve Dede (2004)’nin matematik Ogretmenleri iizerinde yaptig1 arastirmada
Ogretmenlerin basariy1 etkileyen en 6nemli unsurun 6grencilerin dersi iyi dinlemeleri

oldugunu ifade etmislerdir.

Ogrencilerin matematik dersine karsi olumsuz bir tutum sergilemesinin
nedenleri, semboller gibi soyut bir dilin kullanilmasi ya da matematiksel zeka olabilir
(Dursun, Dede, 2004). Aysan, Tanriégen ve Tanriogen (1996), 6gretmen davraniglari,
Ogretim metotlari, ¢alisma yoOntemi, 6grenme ortamina dair Sorunlar, miifredat,
ogrencilerin psikolojik durumlari, ailesel durumlar gibi nedenler akademik basariy1

olumsuz bir sekilde etkiledigini tespit etmistir.

Ilkokul ¢aginda yasca kiigiik olan dgrenciler olumlu pekistirecler yardimiyla
ders katilimlar1 ve elde ettikleri basarilarin sayisi arttik¢a, okumaya karst olumlu bir
tutum gostermektedir (Katranci, 2015). Katranc1 (2015)’nin arastirmasinda kitap
okuma, Tiirk¢e dersi akademik basarisinin 6nemli bir yordayicisi oldugu tespit
edilmistir. Cocuklarin evde sahip olduklari imkanlar arttikga Tiirkge dersindeki

basarilarinin da arttig1 bulunmustur (Demirtas, 2010).

Milli Egitim Bakanligi (2018) tarafindan yaymlanan ABIDE (Akademik

Becerilerin Izlenmesi ve Degerlendirilmesi) raporunda basariy1 etkileyen dgrenci
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niteliklerine yer verilmistir. Rapora gore, 4. sinif diizeyinde annenin egitim diizeyi
akademik basari tizerinde dnemli bir etken olarak bulunmustur. Annenin egitim diizeyi
arttik¢a cocugun derslerdeki basarisinin da arttig1 tespit edilmistir. Ayrica, dgrencilerin
evdeki olanaklar1 6rnegin kendine ait bir odanin olmasi, evde bilgisayar ya da tabletin
olmasi, evdeki kitap sayis1 6grencinin akademik basarisini etkileyen bir unsur olarak
tespit edilmistir. Ogrencilerin kitap okumaya ayirdiklari siire arttikga akademik
basarilarinda da artis oldugu bulunmustur. Raporda akademik ydnden basarili
ogrencilerin ge¢mislerinde erken ¢ocukluk egitimi aldiklari, egitim temellerinin erken

yillardan atildig1 sonucuna varilabilir.

Sonug olarak, akademik basar1 sadece okul iginde ele alinmamalidir. Cocugun
akademik basarisim1 aile ortami, imkan ve kosullar1 ile bir biitiin olarak ele almak

gerekmektedir.

2.12. A¢ik Hava Oyunlari1 Alaninda Yapilan Calismalar

Literatiir incelendiginde, agik hava oyunlarmin akademik basariya etkisini
inceleyen bir aragtirmaya rastlanilmamistir. Bu nedenle, agik hava alanlari, oyun ve

oyuncak konularinin oldugu doktora, yiiksek lisans tezleri ve makaleler incelenmistir.

Arslan, Gilli ve Yicel (2010), arastirmalarinda ilkokul ve ortaokul
dgrencilerinin oyun ve spor aliskanliklarini incelemistir. Ogrencilerin oyun tercihleri
sirasiyla bilgisayar oyunlari, zekd oyunlari, atari oyunlar1 ve ¢ocuk oyunlart oldugu
tespit edilmistir. Gelekneksel kiiltiir oyunlar1 hakkinda yardidan fazla ¢ocugun bilgi
sahibi oldugu fakat bu konuda bilgisi olmayanlarin da yaritya yakin bir orana sahip
oldugu saptanmistir. Geleneksel oyunlarin yerini giderek dijital oyunlara biraktigi ve

cocuklarin geleneksel oyun kiiltiiriine yabancilagtig1 yorumunda bulunulmustur.

Sisman ve Ozyavuz (2010), ¢ocuklarin oyun alanlar1 dagilimini arastirmistir.
Mabhalle ve kent alanlari, 0-14 yas araligindaki ¢ocuk sayilarina oranlanmigtir. Mahalle
ve kent boyutunda, her ¢ocuk basina diisen agik oyun alanlarinin oldukga yetersiz
oldugu, ¢cocuk oyun alanlarinin sayisinin ¢ok az oldugu ve var olan alanlarin tasarim,
oyun elemanlar1 unsurlarmin kullanicilar tarafindan yeterli ve giivenli bulunmadigi

sonucuna ulagilmistir.

Aydilek Ciftci (2011) ebeveyn ve 6gretmenlerin cinsiyet rolleri algisi, 60-72

aylik ¢ocuklarin akran iliskileri ve oyuncak tercihlerini arastirmistir. Sosyo-ekonomik
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diizeye gore babalarda cinsiyet rol algisinin farklilastigi, oyun tercihlerinde erkekler
giic ve hiza dayal etkinlikler tercih ederken kizlar daha ¢ok ebeven rollerini tercih
ettikleri gozlemlenmistir. Ayrica, arkadas se¢iminde hemcinsi tercih ettikleri
goriilmiistiir. Ogretmen ve anne-baba cinsiyet rol algisi ile ¢ocuklarmn tercihleri
arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Cocuklarin ¢evrelerindeki yetigkinleri ve
onlarin goriislerinden etkilenerek kendi oyun ve tercihlerini degistirdikleri

distiniilmektedir.

Pilten ve Pilten (2013) ilkokul 6grencileri lizerinde oyun algilar ile ilgili bir
calisma yiiritmistliir. Yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin bir etkinligi oyun olarak
adlandirmasindaki temel Kriterin eglence oldugu sonucuna ulagsmistir. Yetigkinin
sectigi ve yonlendirdigi katilimin zorunlu tutuldugu ortamlarda c¢ocugun oyuna
katiliminin olumsuz yonde etkilendigi tespit edilmistir. Ayrica, oyun ve oyuncak
tercihlerinin cinsiyete dair basmakalip yargilardan etkilendigini ve yasla birlikte

degisiklikler oldugu bulgusuna ulasilmistir.

Tuncel (2013), bilgisayar oyunlar1 ile cocukluk kavramlarinin ortadan
kalkmaya baglamasi arasindaki iliskiyi incelemek icin 79 ilkdgretim Ogrencisi
tizerinde anket ile bir caligma yiiriitmiistiir. Arastirmada ¢ocuklarin oynadiklar1 video
oyunlariin yeni bir endiistri kiiltiirii haline geldigini, yetiskinlerin diinyasinin bir
parcasi oldugunu ve bu nedenle ¢ocuklarin oyun diinyalarinin yetiskinler tarafindan
kurgulanarak ¢ocuklugun ortadan kalktigi sonucuna varilmigtir. Caligmada, cinsiyet
farki olmaksizin erken yastaki ¢ocuklarin daha cok geleneksel oyunlar oynadig,
bilgisayarda kiz Ogrencilerin oyun olmaksizin sosyal medya sitelerinde miizik
dinlemek arkadaslari ile konugmak ve youtube’da video izlemek ile vakit gecirdikleri,
erkek Ogrencilerin ise bilgisayar1 daha ¢ok oyun merkezli kullandiklar1 sonuglarma
vartlmigtir. Kiz 6grenciler daha ¢ok elbise secimi, moda oyunlar1 oynarken erkek
Ogrencilerin ise hareket iceren futbol, aksiyon- macera iceren oyunlar ve

simiilasyonlar1 tercih ettiklerini belirtmistir.

Kurt (2015) farkli kiiltiirlerde ebeveyn ve ¢ocuklarin oyun algisini arastirmistir.
Arastirmada veriler gériisme yontemi ile toplanmistir. Arastirmada katilimeilar Tiirk,
Kiirt, Tiirk/koy gibi farkl: alt kiiltiirlere sahip ve diistik sosyo-ekonomik diizeyde olan
aileler secilmistir. Oyun algisi, ailenin oyuna katilimi, oyun mekani ve materyali, oyun
arkadag1 boyutlarinda farkli etnik kokenden olan ebeveynler arasinda bir fark

goriilmezken, ayni etnik kokenden olan ebeveynlerin oyun goriislerinin farklilik
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gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica ¢cocuk ve ebeveyn arasinda perspektif farklilig
oldugu ortaya ¢ikmistir. Ebeveynler ¢ocuklari ile kurdugu iletisimi oyun oynamak
olarak adlandirirken ¢ocuklari ailelerinin kendileri ile oyun oynadigini belirtmistir.
Cocuklarinin oyuncak ve arkadas tercihinde cinsiyet¢i davrandiklarini ifade eden
ebeveynlerin ¢ocuklarinin bu durumun tersi oldugunu, ailelerinin kars1 cins arkadag ve

oyuncaklarina yasak koyduklarini sdylemistir.

Ata (2016), 6gretmenlerin dis mekanda ¢ocuklarin oyun oynamalarina ilisin
goriislerini arastirmistir. Ozel, devlet ve bagimsiz anasmiflarinda gérev yapan 15
Ogretmen ile yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ile arastirma verileri toplanmistir.
Bulgulara gore, 6gretmenlerin galistig1 okul tiirii fark gézetmeden tiim 6gretmenler dis
mekanda oyunun ¢ocugun tiim gelisim alanlarini destekledigini ifade etmistir. Dis
mekanda gegirilen siire gbéz Oniine alindiginda, bagimsiz anaokulu ve devlet
biinyesinde yer alan anasmiflarinda galisan 6gretmenler agik havada oyun i¢in yeterli
zamanlar1 oldugunu soylerken 6zel okullarda ¢alisan 6gretmenlerin yarist bahge icin
ayrilan stireyi yeterli gérmektedir. Arastirmanin bir diger bulgusu ise, bahgenin, oyun
materyallerinin, bahgede gegirilen siirenin, ¢ocuklarin bahg¢ede oynadiklart oyun
cesitlerinin kurumda uygulanan egitim programina bagli oldugu tespit edilmistir.
Bagimsiz anaokulu ve ilkokul biinyesinde ¢alisan 0gretmenlerin bahge kosullarini
yetersiz bulurken 6zel kurumda galisan Ogretmenler okullarinda bulunan bahge
sartlarim yeterli bulmaktadir. Ogretmenler, hava sartlar1 ve veli tutumunu ¢ocuklarin
bahcede oyun oynamalarini etkileyen unsurlar oldugunu belirtmistir. Ayrica 6zel
okullarda gorev yapan 6gretmenlerin okul giinliik akislarinda yer alan brans dersleri
ve uygulanan programin yogunlugunu bahc¢e zamani 6niindeki baska bir engel olarak

dile getirmistir.

Yayla (2016) ebeveynlerin cocuk oyunlar1 ve c¢ocuk yetistirme tutumlari
lizerine bir arastirma yapmustir. Calismanin verileri okul oncesi ¢ocuklarinin
ebeveynlerinden elde edilmistir. Ebeveyn tutum, oyuna katilim ve ebeveynlerin cocuk
oyunlar1 hakkindaki goriisleri 6l¢ekleri uygulanmistir. Bulgulara gore, baba egitiminin
cocuk oyunlart hakkindaki goriisler ve oyuna katilim tizerinde anlamli bir farklilik
olusturdugu ve ayrica demokratik tutuma sahip olan ebeveynlerin ¢ocuk oyunlari

hakkinda daha olumlu ve katilime1 olduklar1 sonucuna varilmistir.

Birsen (2017), oyunlastirilmis oyun temelli kelime 0greniminin ¢ocuklarin
kelime hazinesinde kaliciligin1 ve ¢ocuklarin algilarini incelemistir. Arastirma, 1. Sinif
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Ogrencileri lizerinde yar1 deneysel desen ile gerceklestirilmistir. Deney grubu kontrol
grubuna kiyasla daha iyi bir performansa sahip oldugu tespit edilmistir. Cocuklarin
oyun temelli sozciik egitimine karsi algilart olumlu iken arastirmaci tarafindan dersin

ilgi ¢ekici hale getirilmesi i¢in oyun temelli yontemin kullanilmasi 6nerilmistir.

Oztabak (2017), ilkokul 2 ve 3. smif &grencilerinin oyunlar {izerinde bir
caligma yiirtiitmustiir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere kiyasla daha ¢ok play station
ya da tablet gibi dijital oyuncaklar1 tercih ettikleri ve oyun tercihlerinde ve

etkinliklerinde yasin 6nemli bir degisken oldugu sonucuna varilmastir.

Yildirim (2017), anaokulu 6gretmenlerinin dis mekan oyun alanlarina ve
uygulamalarina yonelik bir ¢alisma yiiriitmistiir. 135 okul 6ncesi 6gretmeni tizerinde
yapilan ¢alismada, 6gretmenlerin dis mekan alanlarinin 6nemli oldugunu bilseler de
uygulamada yetersiz kaldiklar1 tespit edilmistir. Bilgi, beceri, tutum ve egitim gibi
ogretmenden kaynaklanan ve hava kosullari, ebeveyn tutumlari, bahgenin fiziksel
kosullar1, giivenlik, okulun i¢inde bulundugu mahalle, okul yonetimi ve smifta
bulunan kaynastirma 6grencisi gibi dis etkenlerin 6gretmenlerin dig mekan kullanimi

konusunda yetersiz kalma nedenleri olarak ifade edilmistir.

Yigit (2017), dijital oyun bagmmliligi olan ¢ocuklarin aile yapilarim
incelemistir. Arastirmasinda 222 ilkokul 6grencisinden ve ailelerinden elde ettigi
verileri kullanmigtir. Dijital bagimlilik diizeyleri en yiiksek ve en diisiik olarak
belirlenen cocuklarin aileleri ile gorligmeler yapilmistir. Yiiksek diizeyde dijital
bagimliliga sahip ¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklari ile daha az ilgilendigi, cocuklarini
kontrol etmekte ve iletisim kurmakta zorlandiklar1 ve dijital bagimliliginin okul ve
arkadas c¢evresi sonucu olustugunu belirtmislerdir. Dijital bagimliligi olmayan
cocuklarin ailelerinin ise daha ¢ok genis aile profilinin goriildiigii, ev ortaminda
yasaklardan ¢ok belli kurallarin bulundugu, teknoloji kullaniminin kisitli oldugu, aile

bireylerinin ¢ocuk ile iletisim kurarak onunla ¢esitli etkinlikler yaptig1 tespit edilmistir.

Yavuzyilmaz (2018), egitsel oyun destekli takim oyun turnuva yonteminin
Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki elektrik adli konu {izerindeki akademik basar1 ve
derse kars1 motivasyonlarina etkisini aragtirmistir. 5. Sinif 6grencileri iizerinde deney-
kontrol grubu olarak yaptigi arastirmada, egitsel oyun destekli oyun yontemi ile
cocuklarin akademik basarisi arasinda bir anlamlilik tespit edilememistir. Fakat

ogrencilerin derse motivasyonlarii arttirmada, deney grubu lehine anlaml bir fark
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oldugu bulunmustur. Calismada cinsiyet, 6n bilgi diizeyi ve yontem degiskenlerinin
motivasyon puanlart iizerinde etkisi olmadigi, oyun destekli yontemin dgrencilerin

derse bakis agilarini olumlu ve istekli hale getirdigi ifade edilmistir.

Ozmutlu (2018), tasarim ve gelistirme arastirmasi kapsaminda, ilkokul ve
ortaokul 6grecilerine dijital oyun tasarimi hakkinda sorular sormus ve dijital oyun
platformunu ¢ocuklara kullanmalar1 saglanarak tasarim, pratiklik ve kolaylik gibi
acilardan incelemistir. Ilkokul cocuklarinin dijital oyun tasarimi platformunun
kullanim1 kolay ve eglenceli fakat gelistirilmesi gereken yonler oldugu sonucuna
varmiglardir. Dijital oyun tasarimi platformu ile aragtirmaci, ¢ocuklarda 21. yiizyil
becerilerinin ve oOzellikle yaraticiligin gelistirilmesinde onemli bir ara¢ haline

gelecegini ongormektedir.

Burgak (2018), doktora tezinde okul oncesi egtimde kullanilan dis mekan
kalitesini ve dis mekanda gecirilen siireyi ¢esitli degiskenler ile kiyaslamistir. Calisma
farkli anaokullarinda egitim veren 76 6gretmenden nicel veriler elde edilmis, 15°1 ile
goriismeler yapilarak arastirmanin nitel verileri toplanmistir. Ogretmenlerin gogunun
dis mekanlari yetersiz bulduklar1 ve ekonomik sebepleri kalite diisiikliigliniin nedeni
olarak gordiikleri bulunmustur. Dis mekan kalitesi ile dis mekanda yapilan etkinlikler
arasinda pozitif bir baglanti tespit edilmistir. Diger bir deyisle, dis mekan kalitesi
arttikca yapilan etkinliklerin de kalitesi ve ¢esitliligi artmaktadir.

Cetken (2018), okul 6ncesi ¢ocuklarinin oyun tercihleri ve dis mekan oyun
alanlarimi incelemek i¢in 102 okul oncesi ¢ocugunu gozlemlemistir. Arastirmanin
bulgularina gore, oyun alanlarinin farkli 6zelliklere ve dizaynlara sahip olmasi
cocuklarin oyun tercihleri iizerinde bir etkiye sahiptir. Dogalliktan uzak alanlar
cocuklar1 yalniz oynamaya tesvik ederken, oyun alaninda agag, cali, tas gibi
malzemelerin var olmasi ¢ocuklar i¢in yapilandirilmamis bir ortam saglayarak
yaraticiliklarin1  gelistirmekte ve acik alanlarin c¢ocuklarin  hareketli oyunlar

oynamasina olanak tanimakta oldugu belirtilmistir.

Serdaroglu (2019), oyun temelli 6gretimin 6. siif dgrencilerinin fen bilimleri
dersi konusu olan ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme’ akademik
basarilarini ve derse yonelik tutumlarini incelemistir. Calismasinda 6n test ve son test
yar1 deneysel model kullanarak 40 6grenci lizerinde, deney grubu iizerine 12 ders saati

stiresi iginde uygulama yapmistir. Fen Bilimleri Akademik Bagar1 Testi ve Fen
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bilimleri Tutum Olgegi kullanarak veriler elde edilmistir. Arastirma sonucunda, deney
grubunun akademik basaris1 ve derse karsi tutumu kontrol grubuna gore daha iyi
oldugu goriiliirken, oyun temelli 6§renmenin 6grencilerin dersi severek ve eglenerek

ogrendikleri sonucuna varilmistir.

Deniz (2019), 7-12 yaslarinda otizm tanili ¢ocuklar tizerinde deney-kontrol
grubu deseninde ¢ocuk merkezli oyun terapisinin sosyal beceriler tizerindeki etkisini
arastirmigtir. 12 haftalik uygulama siireci oncesinde gruplar arasinda bir farklilik
bulunmazken, 12 hafta sonunda deney grubundaki ¢ocuklarin sosyal becerilerinin
kontrol grubuna gore daha olumlu yonde gelismis ve istatiksel agidan anlamli bir fark

tespit edilmistir.

Erten ve Demir (2019), ilkokul cocuklarinin oyun alanlarini arastirmastir.
Tercih edilen oyun tiirlerinin g¢ocuklarin yaslari ile farklilik gosterdigi, grup
oyunlarinda zaman gegirme siiresi ¢ok olan ¢ocuklarin akademik basarilarinin ve
sosyal iligkilerinin daha iyi oldugu tespit edilmistir. Ayrica, ¢ocuklarin ilerleyen
yaslarda parklardaki oyunlar yerine kendi oyunlarini olusturduklar1 sonucuna

ulasilmstir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, genel tarama modellerinden biri olan iligkisel tarama modeli
kullanilmustir. iliskisel tarama, ‘Iki veya daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisim
varligint ve/veya bu degisimin derecesini belirlemeyi amaglayan arastirmalarda
kullanilir’ (Karatas, 2012). Arastirmada ilkokul 4. smif 6grencilerinin oyun tercihleri

incelenmis ve oyun profilleri ile akademik basarilar1 arasindaki iligki incelenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Istanbul Bagcilar semtindeki ilkokul 4. smiflar
olusturmaktadir. Arastirmanin orneklemini, Bagcilar ilgesinde bir devlet okulunda
2019- 2020 egitim 6gretim yilinda ilkokul 4. sinifta egitim goren 3 sube toplamda 98
Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin katilimeilari, seckisiz olmayan ornekleme
yontemlerinden uygun Ornekleme yontemi ile secilmistir. Zaman, para ve isgiicli
acisindan var olan sinirliliklar nedeniyle 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama
yapilabilir birimlerden se¢ilmesidir (Biiyiikoztiirk, 2012). Arastirmaya katilan

ogrencilerin demografik 6zellikleri Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgi Dagihm

f % Yigmal1 %
Kiz 42 42.9 42.9
Cinsiyet
Erkek 56 57.1 100.0
Toplam 98 100.0
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Tablo 1’de goriildiigli gibi, arastirmada yer alan ilkokul 4. sinif 6grencilerinin

%42.9’u kiz ve %57,1°1 erkektir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri, uygun 6rnekleme yontemi ile se¢ilen 98 ilkokul 4. sinif
ogrencisinden elde edilmistir. Veri formunda herhangi bir eksiklik olmadigindan 98
Ogrencinin bilgileri gegerli sayilmis ve analize alinmistir. Arastirmada, arastirmact
tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu ve standartlagtirilmis 4. sinif seviyesinde
Tirkce ve Matematik testleri kullanilmistir. Arastirmaci, hazirladigr formlar
Ogrencilere dagitarak, 6grencilerden formdaki sorulari cevaplandirmalarini istemistir.
Siire¢ iginde, Ogrencilerin form ile ilgili sorulari cevaplandirilmistir. Tiirkce ve
Matematik testleri i¢in, arastirmaci okulda egitim veren 4. simif 6gretmenlerinden
yardim almistir. Ogretmenler, sinavi kendi siniflarinda uygulamistir ve sinav

sonuglarini arastirmaci ile paylagmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formunda 6grencinin cinsiyeti,
her giin oyun oynama durumu, her giin kag saat oyun oynadigi, en ¢ok ne tiir oyunlar
tercih ettigi, en sevdigi oyunu, oyun mekani, kiminle oyun oynadigi, oyun denildiginde
aklina nelerin geldigi, dijital araclarla ne kadar siire gecirdigi, dijital ortami hangi
nedenlerle kullandigi, en sevdigi ders ve nedenini igeren sorular yer almaktadir. Kisisel
Bilgi Formu olusturulduktan sonra ilkokul 4. smif 6gretmeni olan 4 adet smif
ogretmenine form gosterilerek degerlendirmeleri istenmis ve gelen doniitlere gore

forma son sekli verilmistir. Kisisel Bilgi Formuna Ek- A’da yer verilmistir.

3.3.2. Tiirkce ve Matematik Testi

Bir yaynevi tarafindan hazirlanmis, standartlastirilmis ve 6gretmenlerin egitim
programlarinda yer vermis oldugu Tiirkge ve Matematik Degerlendirme testi
ogrencilerin Tiirk¢e ve Matematik bagar1 seviyesini belirlemek i¢in kullanilmistir. Her
iki testte, 15 adet soru bulunmaktadir. Basar1 seviyeleri simif Ogretmenlerinin
rehberliginde ii¢ seviyede olusturulmustur. Bu seviyeler, 0-34 puan aras1 diisiik, 35-67

puan arasi orta ve 68-100 aras1 yiiksektir.
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3.4. Verilerin Coziimii ve Yorumlanmasi

Kisisel Bilgi Formu ¢ogaltilarak Istanbul Bagcilar ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda o6grenim goérmekte olan ilkokul 4. siif Ogrencilerine dagitilmistir.
Ogrencilerden alman formlardan herhangi bir eksiklik olmadigindan veri kaybi
olmamustir. Ogretmenler tarafindan planlarina dahil edilmis Tiirk¢e ve Matematik testi

3 farkli subede egitim goren 4. sinif 6grencilerine ayn1 anda uygulanmistir.

Kisisel Bilgi Formu ve testlerden elde edilen puanlar bilgisayar ortamina
aktarilmis ve diizenlenmistir. Verilerin analizini yapmak i¢in SPSS 22.0 kullanilmistir.
Verilerin normal bir dagilim gosterip gostermedigini anlamak i¢in Normallik testi
yapilmistir. Yapilan normallik testi analizine gore, Kolmogrov-Smirnov degeri
p<.05’ten kiiciik olmasi nedeni ile verilerin basiklik (.690) ve carpiklik (.107) degerleri
incelenmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri +1 ve -1 araliginda oldugu i¢in verilerin
normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir (Hair ve dig., 2006). Demografik bilgiler
icin yiizdelik ve frekans gibi degerler kullanilirken, kisisel bilgi formunda yer alan
bilgilerin akademik basar1 seviyelerine gore bir farklilik gosterip gostermedigini

anlamak i¢in t-testi analizleri yapilmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Betimsel Degerler

Bu boliimde arastirmaya katilan 6grencilerin, her giin oyun oynama durumu,
her giin ka¢ saat oyun oynadigi, en ¢ok ne tiir oyunlar tercih ettigi, en sevdigi oyunu,
oyun mekani, kiminle oyun oynadigi, oyun denildiginde aklina nelerin geldigi, dijital
araglarla ne kadar stire gegirdigi, dijital ortam1 hangi nedenlerle kullandigi, en sevdigi

ders ve nedenini i¢eren verilerin yiizdelik ve frekans degerleri yer almaktadir.

Tablo 2: Ogrencilerin Giinliik Oyun Oynama Durumuna Ait Frekans ve

Yiizdelik Dagilimi
f % Yigmali %
Hayir 38 38,8 38,8
Evet 60 61,2 100,0
Toplam 98 100,0

Tablo 2’de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6grencilerden %38,8°1 ‘Her giin
oyun oynar misin?’ sorusuna hayir cevabini verirken, %61,2’si evet cevabini vermistir.
Bu durumda, aragtirmada yer alan 6grencilerin ¢ogunlugu her giin oyun oynadigin

belirtmistir.

Tablo 3: Ogrencilerin Giinliik Oyun Oynama Saatleri Durumuna Ait Frekans

ve Yiizdelik Dagilim
f % Yigmali %
Oyun oynamam 3 3,1 3,1
1 saatten az 44 44.9 48,0
1-2 saat 33 33,7 81,6
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2 saatten fazla 18 18,4 100,0
Toplam 98 100,0

Tablo 3’te goriildiigli gibi arastirmada yer alan 6grencilerin %3,1°1 her giin
oyun oynamam, %44,9’u her giin 1 saatten az, %33,7’si her giin 1-2 saat ve %18,4’l
her giin 2 saatten fazla oyun oynadigini belirtmistir. Yigmal yiizdelik incelendiginde
ogrencilerden %44,9’u 1 saatten az oynarken, %52,1 inin giinliik 1 saatten fazla oyun

oynadigi bulunmustur.

Tablo 4: Ogrencilerin En Cok Ne Tiir Oyunlar Oynadiklarina Ait Frekans ve

Yiizdelik Dagilim
f % Yigmali %
Dijital oyunlar 52 53,1 53,1
Sokak oyunlari 46 46,9 100,0
Toplam 98 100,0

Ogrencilere en ¢ok ne tiir oyunlar tercih ettikleri sorulmustur. Tablo 4
incelendiginde, 6grencilerin %53,1°1 tablet, bilgisayar oyunlar1 gibi dijital oyunlar
oynadiklarint sdylerken, %46,9’u ebelemeg, saklambag gibi sokak oyunlarini tercih

ettiklerini belirtmistir.

En gok ne tlr ayunlar oynarsin

[ Dijital oyunlar
W Sokak oyunlan

Sekil 1: Ogrencilerin En Cok Ne Tiir Oyunlar Oynadiklarina Ait Dagilimi
Gosteren Pasta Grafigi
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Tablo 5: Ogrencilerin En Cok Ne ile Oynamay1 Sevdikleri Sorusuna Verdikleri
Cevaplara Ait Frekans ve Yiizdelik Dagilimi

f % Yigmali %
Tablet/TV/Bilgisayar 6 6,1 6,1
Tablet/Bilgisayar 2 2,0 8,2
Telefon 6 6,1 14,3
Tablet 11 11,2 25,5
Bilgisayar 10 10,2 35,7
Kardes/Arkadaglarimla 14 14,3 50,0
Oyuncaklarla 24 24,5 74,5
Futbol/Saklambag/Kérebe/ip 24 24,5 99,0
atlama/Seksek vb.
Her oyunu severim 1 1.0 100.0
Toplam 08 100,0

Arastirmada Ogrencilerin agik uglu soruya verdigi cevaplar Tablo 5’°te
goriildiigii gibi listelenmistir. Ogrencilerden %1’ belirli bir oyun nesnesi
belirtmeyerek her oyunu severim ifadesini kullanmistir. Ogrencilerden bazilar1 bu
soruya tek bir yanit vermeyerek birkag oyun veya oyun nesnesi belirtmislerdir. Bu

nedenle, cevaplar Tablo 5’te oldugu gibi kategorilesmistir.

En gok ne ile oynarsin

.Tab\etﬂVﬂBl\g\sayar

W Tablet/Bilgisayar

W Telefon

W Tablst

O Bilgisayar

[ kardeg/arkadaglanmla

[ oyuncaklarla
g
[E Her oyunu severi m

Sekil 2: Ogrencilerin En ¢ok Ne ile Oynadiklarina Ait Pasta Dilim Grafigi
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Ogrencilerden %6,1’i Tablet/TV/Bilgisayar, %2’si Tablet/Bilgisayar, %6,1’i
sadece telefon, %11,2’si sadece tablet, %10,2’si sadece bilgisayar1 en ¢cok oynamay1
sevdikleri seyler olarak belirtmistir. Ogrencilerden %14,3’ii kardes/arkadaslariyla,
%24,5’1 genel bir ifade kullanarak oyuncaklarla, %24,5’1 futbol/saklambag/kdrebe vb.

acik havada oynanan oyunlarla en ¢ok oynamay1 sevdiklerini ifade etmistir.

Tablo 6: Ogrencilerin En Cok Nerede Oyun Oynadiklarina ait Frekan ve

Yiizdelik Dagilimi

f % Yigmali %
Evde 42 42,9 42,9
Okulda 15 15,3 58,2
Sokakta/Parkta 41 41,8 100,0
Toplam 98 100,0

Ogrencilere ‘Nerede daha fazla oyun oynadiklar’ sorulmustur. Arastirmada
yer alan 6grencilerin Sekil 3 ve Tablo 6’da goriildiigii gibi %42,9’u oyun mekéni
olarak ev, %15,3’1i okulda ve %41,8’1 sokak ya da park gibi acgik alanlarda daha fazla
oyun oynadiklarini belirtmistir.

Nerde daha fazla oyun oynarsin

EEvde
M Okulda
.Sokaktafparkta

Sekil 3: Ogrencilerin En Cok Nerede Oyun Oynadiklarina Ait Cevaplar
Gosteren Pasta Grafigi
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Tablo 7: Ogrencilerin En Cok Ne ile/Kim ile Oynadiklarina Ait Cevaplarin
Frekans ve Yiizdelik Dagilimi

f % Yigmali %
Tek basima 8 8,2 8,2
Ailemle 12 12,2 20,4
Arkadaslarimla 71 72,4 92,9
Oyuncaklarimla 7 7,1 100,0
Toplam 98 100,0

Aragtirmaya katilan &grencilere en ¢ok kim ile/ne ile oyun oynamaktan
hoslandiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin verdikleri cevaplar Tablo 7’te gosterilmistir.
Elde edilen cevaplara gore, 6grencilerin %8,2’si tek basina, %12,2’si ailesi ile,
%72,4’1 arkadaslartyla, %7,1’1 oyuncaklar1 ile oyun oynamaktan hoslandigini
belirtmistir. Ogrenciler cogunluk olarak arkadaslari ile oynamaktan hoslandiklarmi

ifade etmistir.

Tablo 8: Ogrencilerin Oyun ile Tlgili Akhna Gelen Sozciikler Sorusuna
Verdikleri Cevaplara Ait Frekans ve Yiizdelik Dagilim

f % Yigmal1 %
Kullanilmamis 83 83,7 84,7
Oyuncak 15 15,3 100,0
Kullanilmamuis 80 81,6 81,6
Arkadaglik 18 18,4 100,0
Kullanilmamis 42 42,9 429
Sokak Oyun Isimleri 56 57,1 100,0
Kullanilmamis 73 74,5 74,5
Dijital Oyun Isimleri 25 25,5 100,0
Kullanilmamis 89 90,8 90,8
Mutluluk 9 9,2 100,0
Kullanilmamuis 65 66,3 66,3
Eglence 33 33,7 100,0
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Kullanilmamais 97 99,0 99,0
Hayal Kurmak 1 1,0 100,0

Dordiincii sinifa devam eden Ogrencilerinden oyun denildiginde akillarina
gelen ilk {i¢ s6zciligii yazmalari istenmistir. Ogrencilerin cevaplar iceriklerine gore
diizenlenmis ve Tablo 8’de gosterilmistir. Ogrencilerin oyun denildiginde aklina
gelenler ‘Oyuncak, arkadaslik, sokak oyunlar1 ve dijital oyun isimleri, mutluluk,
eglence ve hayal kurmak’ baslklari altinda toplanmistir. Ogrencilerin %15,3ii
oyuncak, %18,4 arkadaslik, %57,1°1 sokak oyun isimleri, %25,51 dijital oyun isimleri,
%9,2’°s1i mutluluk, %33,7’si eglence, %1°1 ise hayal kurmak kelimelerine yer vermistir.

%57,1 ile oyun denildiginde ilk akla gelenler sokak oyun isimleri olmustur.

Tablo 9: Ogrencilerin Tablet/Televizyon/Telefonda Gegirdigi Siireye Ait
Frekans ve Yiizdelik Dagilim

f % Yigmal1 %
Vakit gecirmem 10 10,2 10,2
Az 30 dakika kadar 42 429 53,1
Orta 1-2 saat kadar 31 31,6 84,7
Cok 2 saatten fazla 15 15,3 100,0
Toplam 98 100,0

Ogrencilere tablet, televizyon ve telefon gibi dijital araglar ile giinliik
gecirdikleri siire sorulmustur. Ogrencilerden alinan cevaplar Tablo 9°da gdsterilmistir.
Teknoloji araglart ile, 6grencilerden %10,2’si vakit gecirmedigini, %42,9°u 30 dakika
kadar az bir siire gegirdigini, %31,6’s1 1-2 saat kadar siire ge¢irdigini ve %15,3°1 2
saatten daha fazla siire gecirdigini belirtmistir. Ogrencilerin %46,9’u giinliik 1 saatten

fazla tablet, televizyon ve telefon gibi dijital araglar ile vakit gegirmektedir.
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Tablo 10: Ogrencilerin Dijital Ortamda En Cok Ne Yaptiklarina Dair
Cevaplara Ait Frekans ve Yiizdelik Dagilimi

f % Yigmali %
Vakit gecirmem 2 2,0 2,0
Oyun oynarim 53 54,1 56,1
Video izlerim 16 16,3 72,4
Biraz oyun, biraz ders 7 7,1 79,6
Video izler, oyun oynarim, 10 10,2 89,8
sosyal medyada takilirim
Arastirma/ders yaparim 8 8,2 98,0
Arastirma yaparim/miizik 1 1,0 99,0
dinlerim
Kitap okurum 1 1,0 100,0
Toplam 98 100,0

Aragtirmaya katilan 6grencilere dijital ortamda en ¢ok yaptiklar etkinliklerin
neler oldugu sorulmustur. Ogrencilerden alinan cevaplar Tablo 10°daki basliklar
altinda toplanmustir. Ogrencilerden %?2’si dijital ortamda vakit gegirmedigini, %54,1°i
oyun oynadigini, %16,3’1 video izledigini, %7,1°’1 hem oyun hem ders amaci ile
kullandigini, %10,2’si video izleyip oyun oynadigim1 ve sosyal medyada zaman
gecirdigini, %8,2’s1 sadece arastirma ve ders yapma amaci ile kullandigini, %11
arastirma yapma ve miizik dinleme i¢in kullandigini, yine %1’inin de kitap okuma
amact ile dijital ortam1 kullandig1 tespit edilmistir. Ogrencilerin %16,3’ii dijital ortami
ders amaci ile kullandig1, %80,6 gibi biiyiik bir cogunlugunun dijital ortami eglenmek

i¢in kullandig1 goriilmustiir.
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Dijital ortamda en ¢ok ne yaparsin

Eoyun oynamam
oyun
W video izlerim
M hiraz oyun, biraz ders

video izler, oyun oynanm, sosyal
Dmedyada takilinm

[ aragtimalders yapanm

aragtirma yapanm/muzik
Ddln\enm

I iitap okurum

Sekil 4: Ogrencilerin Dijital Ortamda En Cok Ne Yaptiklarina Dair Cevaplara
Ait Pasta Dilim Grafigi

Tablo 11: Ogrencilerin En ¢ok Sevdikleri Derse Dair Cevaplara Ait Frekans ve

Yiizdelik Dagilimi
f % Yigmali %

Matematik 43 43,9 43,9
Tiirkce 13 13,3 57,1
Sosyal Bilgiler 2 2,0 59,2
Beden Egitimi 6 6,1 65,3
Miizik 1 1,0 66,3
Fen bilimleri 6 6,1 72,4
Ingilizce 2 2,0 74,5
Din Kiilttiri 2 2,0 76,5
Insan ve Vatandaslik 1 1,0 77,6
Resim 2 2,0 79,6
Tiirk¢e ve Matematik 3 3,1 82,7
Beden Egitimi ve Tiirkge 1 1,0 83,7
Sosyal Bilgiler ve Trafik 1 1,0 84,7
Matematik,  Miizik, Beden 4 41 88,8
Egitimi ve Resim

Matematik, Tiirkce ve Fen 4 41 92,9
Bilimleri

Ingilizce ve Matematik 3 3,1 95,9
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Matematik, Fen Bilimleri ve 2 2,0 98,0
Sosyal Bilgiler

1ngilizce, Matematik ve Fen 1 1,0 99,0
Bilimleri

Matematik ve Fen Bilimleri 1 1,0 100,0
Toplam 98 100,0

[lkokul dérdiincii sinifa devam eden dgrencilere en sevdikleri dersin ne oldugu
sorulmustur. Ogrencilerden gelen cevaplar sistemli bir sekilde kaydedilmis ve Tablo
11°de gosterilmistir. Ogrencilerin %43,9’u en sevdikleri dersin Matematik oldugunu,
%13,3’1 Tiirkge, %2’si Sosyal Bilgiler, %6,1°’1 Beden Egitimi, %1’1 Miizik, %6,1’1
Fen Bilimleri, %2’si Ingilizce, %2’si Din Kiiltiirii, %1’i Insan ve Vatandaslik dersini,
%?2’s1 Resim, %3’li Tiirkce ve Matematik, %1’i Beden Egitimi ve Tiirkce, %1’
Sosyal Bilgiler ve Trafik derslerini, % 4,1’1 Matematik, Miizik, Beden Egitimi ve
Resim, %4,1°i Matematik, Tiirk¢e ve Fen Bilimleri derslerini, %3,1’i Ingilizce ve
Matematik, %2’si Matematik, Fen Bilimleri ve Sosyal Bilgiler, %1’i Ingilizce,
Matematik ve Fen Bilimlerini, % 1’1 Matematik ve Fen Bilimlerini en sevdigi dersler
olarak belirtmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu Matematik dersini sevdigi tespit

edilmisgtir.

En sevdigin ders

[ matematik

Wturkge

M sosyal hilgiler

[ beden egitimi

O miizik

W fen bilimleri

Cingilizee

I din kultara

Einsan ve vatandaslik

M resim

[Htirkge ve matematik

[beden egitimi-tirkce

[ sosyal hilgiler-trafik
matematik-mizik-beden-resim

[ matematik-tirkge-fen

W ingilizce-matematik

O matematik-fen-sosyal

[ ingilizce-matematik-fen

@ matematik-fen

Sekil 5: Ogrencilerin En Cok Sevdikleri Derslere Ait Pasta Dilim Grafigi
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4.2. Betimsel Analizler

Ogrencilerin Tiirkce Basar1 Testi Puanlar1 ve Matematik Basar1 Testi Puanlari
diisiik, orta ve yiiksek olmak iizere {i¢ seviyede siniflandirilmistir. Seviyelerdeki puan
araliklari; 0-34 puan arasi diisiik, 35-67 puan aras1 orta ve 68-100 aras1 yiiksektir.
Tablo 12’de 6grencilerin bagar1 seviyelerinin frekans ve yiizdelik dagilimlarina yer

verilmistir.

Tablo 12: Ogrencilerin Tiirkce ve Matematik Basar1 Testi Puanlarina Ait
Frekans ve Yiizdelik Dagilimi

f % Yigmali %
Tiirkge Diistik 18 18,4 18,4
Bagart 54 52 53,1 71,4
Testi
Puanlar1 Y uksek 28 28,6 100,0
Toplam 98 100,0
Matematik Diigiik 28 28,6 28,6
Basar
) Orta 38 38,8 67,3
Testi
Puanlan Yiksek 32 32,7 100,0
Toplam 98 100,0

Tablo 12°de goriildiigli gibi 6grencilerin Tiirkce basar1 puanlart %18,4 iiniin
diisiik, %53,1’inin orta ve %28,6’sinin ise yliksek oldugu bulunmustur. Matematik
puanlarina bakildiginda, %28,6’sinin diisiik, %38,8’inin orta ve %32,7’sinin yliksek
oldugu goriilmiistiir. Tiirkce ve Matematik seviyelerine bakildiginda Matematik
dersinde yiiksek seviyede olanlar Tiirk¢e dersinden daha fazladir. Her iki derste de

Ogrencilerin ¢ogunlugu orta seviyede kiimelenmistir.

47



Tablo 13: Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gore Tiirkce Basar1 Testi
Puanlarmin Bagimsiz Grup t Testi Sonuclar:

Oyun N X Ss Sd t p
Tirleri

Dijital 52 53,67 18,138 92,566 -2,697 008
Oyunlar

Sokak 46 63,96 18,138

Oyunlar1

Dijital oyunlar ile sokak oyunlarin Tiirk¢e basar1 puanlar1 karsilastirmasi igin
yapilan t testi sonrasinda dijital oyunlar ile sokak oyunlar1 oynayan 6grencilerin
Tiirk¢e basari testi puanlarinin birbirinden farkli oldugu bulunmustur (toos; 92,566= -
2,697). Buna gore, sokak oyunlar1 oynayan 6grencilerin Tiirk¢e basari diizeyleri (X=
63,96), dijital oyun oynayan 6grencilerin Tiirkce basar1 diizeylerinden (X=53,67) daha
yiiksektir.

Tablo 14: Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Gére Matematik Basari
Testi Puanlarinin Bagimsiz Grup t Testi Sonuclar

Oyun N X Ss Sd t p
Turleri

Dijital 52 50,10 25,674 95,549 2,721 008
Oyunlar

Sokak 46 62,98 21,164

Oyunlar1

Dijital oyunlar ile sokak oyunlarin Matematik basar1 puanlar karsilastirmasi
icin yapilan t testi sonrasinda dijital oyunlar ile sokak oyunlari oynayan dgrencilerin
Matematik basari testi puanlarinin birbirinden farkli oldugu bulunmustur (to,0s; 95,549

=-2,721). Buna gore, sokak oyunlar1 oynayan Ogrencilerin Matematik basari
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diizeyleri (X= 62,98), dijital oyun oynayan O&grencilerin Matematik basari
diizeylerinden (X= 50,10) daha ytiiksektir.

Tablo 15: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Tiirkce Basar1 Testi Puanlariin
Bagimsiz Grup t Testi Sonuclar:

Cinsiyet N X Ss Sd t p
Kiz 42 61,81 20,779 81,056 1,144 ,152
Erkek 56 56,02 18,016

Cinsiyet degiskenine gore Tiirk¢e basar1 puanlari karsilagtirmasi i¢in yapilan t
testi sonrasinda kiz ile erkek Ogrencilerin Tiirk¢e basari testi puanlart arasinda

istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunamamastir.

Tablo 16: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gére Matematik Basari Testi Puanlarinin
Bagimsiz Grup t Testi Sonuglari

Cinsiyet N X Ss Sd t p
Kiz 42 56,71 26,964 79,099 195 846
Erkek 56 55,71 22,560

Cinsiyet degiskenine gore Matematik basari puanlari karsilastirmasi igin
yapilan t testi sonrasinda kiz ile erkek 6grencilerin Matematik basari testi puanlari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunamamastir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc ve Tartisma

Bu bélimde, arastirmanin amaglart dogrultusunda ilkokul 4. smif
Ogrencilerinin oyun tercihleri, oynadiklari oyun tiirleri ve akademik basarilar1 ile

arasindaki iliskiye dair elde edilen sonuglara, tartismaya ve Onerilere yer verilmistir.

Bu arastirmaya 2019-2020 egitim- 6gretim yilinda 4. smifa devam eden 98
Ogrenci katilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu ve
standartlastirilmis 4. smif seviyesinde Tiirk¢e ve Matematik testleri araciligr ile
aragtirmanin verileri toplanmistir. Kisisel Bilgi Formunda 6grencinin cinsiyeti, her giin
oyun oynama durumu, her giin ka¢ saat oyun oynadigi, en ¢ok ne tiir oyunlar tercih
ettigi, en sevdigi oyunu, oyun mekani, kiminle oyun oynadigi, oyun denildiginde
aklina nelerin geldigi, dijital araclarla ne kadar siire gecirdigi, dijital ortami1 hangi
nedenlerle kullandig1, en sevdigi ders ve nedenini iceren sorular yer almaktadir. Kisisel
Bilgi Formu, 4 ayr ilkokul sinif 6gretmeni tarafindan degerlendirilmis ve gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Ogrencilerin akademik basar1 puanlarini belirlemek igin
standartlastirilmis ve 6gretmenlerin egitim programlarinda yer vermis oldugu Tiirkge
ve Matematik Degerlendirme testi kullanilmustir. Her iki testte, 15 adet soru
bulunmaktadir. Basar1 seviyeleri siif ogretmenlerinin rehberliginde ii¢ seviyede
olusturulmus, 0-34 puan aras1 diisiik, 35-67 puan arasi orta ve 68-100 aras1 yiiksek

olarak belirlenmistir.

Bu arastirmada yer alan 6grencilerden %38,8’1 “her giin oyun oynar misin?’
sorusuna hayir cevabini verirken, %61,2’si evet cevabin1 vermistir. Bu durumda,
aragtirmada yer alan 6grencilerin ¢ogunlugu her giin oyun oynadigini belirtmistir.
Oyunun 6nemi, gelisim iizerindeki etkisi diisiiniildiigiinde, her glin oyun i¢in siire
ayrilmasi ¢ocuklari tiim gelisim alanlarinda olumlu bir sekilde etkileyecektir. Cocuklar
oyun oynayarak yetisirse, gelisimi bir biitiin olarak desteklenir (IPA, 2014), yaraticilik

yoniinden giiglii, kelime dagarciklar1 ve konugmalar1 daha zengin (Weisberg ve dig.,
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2013; Han, ve dig., 2010) olacag literatlirdeki ¢alismalar ile desteklenmistir. Ayrica,
oyun, ¢ocuklarda yaratici problem ¢ézme becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir
(Russ, 1998). Okul sonrasi, ¢ocuklarin 6zgiirce sectikleri serbest oyun, okul cagi
cocuklarmin gelisiminde etkisi biiyiiktiir (Brockman, Jago, Fox, 2010). Ingiltere’nin
yillik raporuna gdre, oyun, cocugun sosyal gelisimini, fiziksel becerilerini
gelistirirken, saglik sorunlarina karsi dayaniklilik kazandirmaktadir (Departmental
Report, 2008).

Walker ve digerlerine gore (1994), cocuklarin dil dagarciklari, akademik
basarilarint yordamaktadir. Bu nedenle, ¢ocuklarin giinliikk olarak oyunlarina

ayiracaklart zaman, kendi basarilarina yapacaklari bir yatirim olarak diisiiniilebilir.

Bu c¢alisgmada yer alan oOgrencilerin %38,8’1 her giin oyun igin siire
ayrramadigini belirtmistir. Bunun nedeni olarak, yapilan goriismelerde okul sonrasi
verilen &devler oldugunu belirtmislerdir. Arastirmada yer alan bir 6grenci ‘Odev
oldugu giinler, asla oyuna zaman kalmiyor’ seklinde okul sonrasi sorumluluklar
nedeni ile oyuna her giin vakit ayiramadigini ifade etmistir. LEGO (2018)’e gore her
5 ¢ocuktan 1’1 oyun oynamak ic¢in olduk¢a mesgul olduklarini belirtmistir. Gray
(2011), okul saatlerinin uzamasi ve okulda akademik becerilere daha ¢ok agirlik
verilmesi oyunu olumsuz olarak etkilemistir. Dorinsight (2019)’1n arastirmasina gore,
cocuklarin %33’i 1 saat ve %601 ise 2 saat ve 2 saatten fazla ders icin giinliilk zaman
ayirmaktadir. Okul yasamu, teneffiislerin yetersizligi, ddevlerin coklugu ve not kaygisi,
ailelerin okul sonrasi yonlendirdigi etkinlikler nedeni ile ¢ocuklar kendi ilgilerine
yonelememekte ve dogal oyun yerine ebeveynlerin yonlendirdigi bir yasam tarzina

biirlinmiistiir (Gray, 2014).

Bu aragtirmada yer alan 6grencilerin %3,1°1 her giin oyun oynamam, %44,9’u
her giin 1 saatten az, %33,7’si her giin 1-2 saat ve %18,4’1i her giin 2 saatten fazla
oyun oynadigin belirtmistir. Yigmali yiizdelik incelendiginde 6grencilerden %44,9’u
1 saatten az oynarken, %52,1 inin giinliik 1 saatten fazla oyun oynadigi bulunmustur.
LEGO (2018)’nun raporuna gore, ¢ocuklarin %10’u haftada 2 saatten daha az oyun
zamanlar1 oldugunu, %8’inin ise yasamlarinda oyun i¢in zaman olmadigini ifade
ettikleri belirtilmistir. Dorinsight (2019)’1n bulgularina gére, cocuklarin %4’ her giin
oyuna vakit ayirmadigini ifade ederken, %29’u giinde 1 saat, %34’ 2 saat ve %33’
2 saatten fazla oyun oynadigini belirtmistir. ilkokul 4. sinif miifredatina bakildiginda,

haftalik 30 saat ders goren ¢ocuklarin okul stresinden uzaklagsmaya ve rahatlamaya
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ihtiya¢ duymaktadir. Cocuklarin okul sonrasi etkinlikleri, ¢ocuklarin oyuna ayirdiklar
stireyi etkilemektedir. Gelisimsel olarak, oyun ¢ocuk i¢in bir ihtiyagtir (Sar1, 2011).
Cocuklar oyun yolu ile enerjileri harcamaktadir. Bu nedenle, ¢ocuklarin giinliik
stresten kurtulma ve rahatlamasi i¢in oyun oynamaya ihtiyacit vardir. Arastirma
bulgularina gore, ¢ogunluk olarak ¢ocuklarin her giin oyuna siire ayrabildikleri
sonucuna vartlmistir. Fakat oyuna ayrilan siirenin niteligi ve yeterliliginin

sorgulanmas1 gerektigi diistiniilmektedir.

Bu arastirmada, 6grencilere en ¢ok ne tiir oyunlar tercih ettikleri sorulmustur.
Elde edilen veriler dogrultusunda, 6grencilerin %53,1°1 tablet, bilgisayar oyunlar1 gibi
dijital oyunlar oynadiklarin1 sdylerken, %46,9’u ebelemeg, saklambag gibi sokak
oyunlarmi tercih ettiklerini  belirtmistir. Ugur (2018), yaptig1 arastirmada
biiylikanneler, torunlarinin ¢ok fazla tablet, televizyon ve bilgisayar gibi teknolojik
araglar1 kullandiklarini belirtmistir. Erdogan ve digerlerinin (2018) bulgularina gore,
ebeveynlerin egitim diizeyi arttik¢a ¢ocuklar i¢in tercih ettikleri oyun tiirleri de
degismektedir. Ailelerin egitim diizeyleri arttikca cocuklar1 icin daha az dijital
tercihinde bulunduklarini tespit etmistir. Dorinsight’in 2.022 kisinin yer aldig1 ¢ocuk
ve teknoloji arastirmasinda, ¢ocuklardan sadece %10 unun oyun zamanini kendisi
belirledigi tespit edilmistir. Inal ve Cagiltay (2005), 6grencinin ve ¢evresinin sosyo-
ekonomik durumu, bilgisayarinin olmasi ve cinsiyet unsurlar1 ¢ocuklarin dijital
tercihlerine etki etmektedir. Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005)’1n aile geliri arttikca
dijital oyuna diiskiinliigiin arttif1 ve kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha az
bilgisayar oyunu tercih ettii bulunmustur. inal ve Cagiltay (2005)’1n arastirmasinda,
kiz Ggrenciler atari, bulmaca, seriiven dijital oyunlarini tercih ederken, erkek
ogrencilerin dovilg, spor ve seriiven gibi oyunlar tercih ettikleri tespit edilmistir.
Orhan (2018), cocuklarin fiziksel etkinlikleri arttik¢a dijital oyun tiirline yonelim
azaldigin1 6ne siirmiistiir. Yine, Dorinsight’in arastirmasina gore, ailelere ¢cocuklarinin
en ¢ok ne tiir oyunun mutlu edecegi sorulmus ve ailelerin ilk verdigi cevap
cocuklarinin sokakta oynamasi olmustur. Ardindan televizyon ve bilgisayar gibi dijital
tercihler belirtilmistir. Bu ¢alismadaki verilere gore, dijital veya sokak oyunlarini
tercih eden cocuklarin yiizdelikleri birbirine yakindir. Cocuklarin ¢evre sartlari, zaman
kisithiligt ve gilivenlik gibi sebeplerden oOtiirii alternatif oyunlara yoneldikleri

diistiniilmektedir.
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Bu arastirmada Ogrencilere en ¢ok ne ile oynamay1 sevdikleri sorulmustur.
Ogrencilerden %1°i belirli bir oyun nesnesi belirtmeyerek her oyunu severim ifadesini
kullanmistir. Ogrencilerden bazilar1 bu soruya tek bir yanit vermeyerek birkag oyun
veya oyun nesnesi belirtmislerdir. Ogrencilerden %6,1’i Tablet/TV/Bilgisayar, %2’si
Tablet/Bilgisayar, %6,1°1 sadece telefon, %11,2’si sadece tablet, %10,2’si sadece
bilgisayar1 en ¢ok oynamayi sevdikleri seyler olarak belirtmistir. Ogrencilerden
%14,3’1i kardes/arkadaslariyla, %24,5’1 genel bir ifade kullanarak oyuncaklarla,
%24,5°1 futbol/saklambag/koérebe vb. agik havada oynanan oyunlarla en ¢ok oynamay1
sevdiklerini ifade etmistir. A¢ik havada en ¢ok oynanan oyunlar Yavuzer (1992) ve
Binbasioglu (1997)’nin arastirmasi ile benzerlik gostermektedir. Yavuzer (1992,
193)’in Istanbul’da yasayan cocuklar iizerinde yaptigi arastirmada ¢ocuklarin ip
atlama, kosmaca, yakar top, saklambag, seksek, ebecilik, futbol, kosmaca, saklambag
ve misket oyunlarini tercih ettikleri bulunmustur. TUIK (2013) verilerine gore, 6-15
yas araligindaki ¢ocuklarin  %24,3’i cep telefonu ve %60.5’1 bilgisayar
kullanmaktadir. ‘Dijital oyuncaklarin’ artmasi, ¢ocuklarin giinliikk yasamlarinin bir
gercegi haline gelmesi ve agik hava mekanlarinin yetersizligi, cocuklarin saglikli
geligimlerini olumsuz bir sekilde etkilendigi one siirtilmektedir (Mustafaoglu ve dig.,
2018). Rosen ve digerleri (2014), cocuklarin dijital oyuncaklar ile oynamasinin,
onlarin grup oyunlarina katilimini diisiirmekte ve bireysel oyunlar1 daha fazla tercih

etmesi sonucunu dogurmaktadir.

Bu arastirmada, 6grencilere ‘Nerede daha fazla oyun oynadiklar1’ sorulmustur.
Aragtirmada yer alan 6grencilerin %42,9’u oyun mekani olarak ev, %15,3’1 okulda ve
%41,8’1 sokak ya da park gibi acik alanlarda daha fazla oyun oynadiklarini belirtmistir.
Acik hava ile evde oyun oynama yiizdelikleri birbirine ¢ok yakin oldugu
goriilmektedir. D1s mekanlar yapisi itibari ile birgok oyun ¢esitine olanak tanidig1 i¢in
en elzem mekanlardir (Castonguay, Jutras, 2009). Cakirer (2015), mekanlarin
duygularimiz iizerinde etkisinden bahsetmistir. Bir mekanin hatirlanmasinda mutluluk
duygusunun paymin biiyik oldugunu ifade etmistir. Ayrica, c¢evresel
diizenlemelerdeki bozulmalar, a¢ik hava mekanlarinin siirli kalmasinin ¢ocuklarin
gelisimini olumsuz etkiledigini belirtmistir. Gifford ve Lacombe (2006), cevresel
diizenlemelerin ¢ocuklarin sosyal ve zihinsel gelisimleri tizerinde 6nemli bir etkiye
sahip oldugunu belirtmistir. Cakirer (2015)’e gore, ¢ocugun saglikli bir gelisim
gostermesi i¢in ¢ocugun fiziksel olarak aktif etkinliklerde bulunmasi ve iginde

bulundugu sosyal ¢evrenin bu etkinliklerle baglantili olmas1 gerektigini belirtmistir.
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Cakirer (2015)’in ¢alismasinda, ¢ocuklarin ¢evresindeki acik mekanlarin yapisinin
kentlesme nedeniyle bozulmasi, c¢ocuklarin resimlerine yansimis, c¢ocuklarin
yaraticiliklarinin bile olumsuz etkilendigini tespit etmistir. Gegmiste ¢cocuklar genis
ailelerde yasamaktaydilar ve sokakta arkadaslari ile yaraticiliklarini kullanarak birlikte
kendi oyunlarini olusturur, dogal elementleri kullanarak ¢evreyi doniistiiriir, bilissel
ve yaraticilik becerilerini gelistirirlerdi. Fakat gliniimiizde sehirlerdeki agik hava
mekanlarinin yetersizligi, trafik ve hizli sehirlesme ¢ocuklarin gegmiste oldugu gibi
elde edecegi firsatlar1 elinden almistir. Aksoy (2011), Tiirkiye’de ¢cocuk basina diisen
oyun alaninin diger iilkelere kiyasla daha az oldugunu tespit etmistir. Oyun alanlarinin
yetersizligi, ¢ocuklar1 evde zaman gegirmeye, televizyon ya da bilgisayar ile vakit

gecirmeye yoneltmistir (Cakirer, 2015a).

Bu arastirmada, ¢ocuklarin %15,3’li okulda daha fazla oyun oynadigim
belirtmistir. Okul fiziksel gelisime katki saglayan 6nemli bir unsur olarak gortilmiistiir
clinkii ¢ocuklar zamanlarinin ¢ogunu okulda gecirmektedir (Zask ve dig., 2001).
Ilkokul gocuklarinin okul saatleri diisiiniildiigiinde, fiziksel olarak aktif olduklar1 ve
serbestce oynayabilecekleri zamanlar teneffiis saatleridir. Okul bahgelerinin yapisi,
teneffiislerde oynanan oyunlar1 ve ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini etkilemektedir
(Sallis ve dig., 2000). Lindholm (1995)’e gore, okul bahgesinde dogal materyaller
bulunan ¢ocuklarin etkinlikleri, okul bahgesi bu tiir malzemelerden yoksun olan
cocuklarin etkinliklerinden daha yaratict oldugunu tespit etmistir. Cocuklara gerekli
imkanlar tanindiginda, daha smirlarin1 zorlayici, heyecanlandiric1 ve karmasik oyun
cevrelerini tercih etmektedir (Cunningham ve dig., 1994). Dogal oyun alanlarinin
cocuklarin gelisimlerine katki saglayacak bir¢ok firsat sunmaktadir (Kellert, 2002).
Moore ve Wong (1997), okul bahgelerinden asfalt yerine bahce ve agaclarla
degistirilmesinden sonra agresif davraniglarin azaldigini ve hayali oyunu ve yaratici
iletisim becerileri arttirdigim1 bulmustur. Ozdemir ve Yilmaz (2008)’a gore, okul
bahgeleri ile ¢ocuklarin saglikli bir sekilde gelisim gdstermesi arasinda bir iligki
bulunmaktadir bu nedenle bahgelerin daha cok etkinligi destekleyecek sekilde
tasarlanmas1 gerektigini belirtmistir. Tandogan (2016), arastirmasinda ilkokul
ogrencilerine hayallerindeki okul bahgesini sormustur. Ogrencilerin hayallerindeki
tasvirlerde agag, cicek gibi dogal unsurlar, havuz gibi su unsuru, salincak, kaydirak
gibi oyun unsurlar1 ve tirmanma, kosu parkurlari, futbol, basketbol sahalar1 gibi spor

alanlart yer almaktadir. Okullarin saglikli bireyler yetistirilen kurumlar oldugu
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diisiintildiiglinde, okul bahgelerinin ¢ocuklarin gelisimlerini destekleyecek nitelikte

olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmaya katilan 6grencilere en ¢ok kim ile/ne ile oyun oynamaktan
hoslandiklar1 sorulmustur. Elde edilen cevaplara gore, 6grencilerin %8,2’si tek basina,
%12,2’si ailesi ile, %72,4°1 arkadaslartyla, %7,1°1 oyuncaklari ile oyun oynamaktan
hoslandigmi belirtmistir. Ogrenciler ¢ogunluk olarak arkadaslari ile oynamaktan
hoslandiklarini ifade etmistir. Piaget’nin oyun basamaklarina gore, ilkokul ¢ocuklar
kurallt oyun basamagi asamasindadir. Kuralli oyunlara dahil olan ¢ocuklar kendilerini
bir grup igerisinde bulur. Yavuzer (1992, 118), gelisimsel olarak bu yastaki ¢ocuklarin
kendi akranlari ile daha ¢ok zaman gecirdigini belirtmistir. Tugrul ve digerleri
(2014b), ii¢ kusakta oyun degisimini arastirdigi ¢alismanin verileri bu ¢aligmanin
verileri ile ortiismektedir. Ayrica, biiylikanne-biiyiikbaba, ¢ocuklar1 ve torunlari olmak
tizere li¢ kusakta en ¢ok kimlerle oyun oynadiklarina verdikleri cevaplarda arkadaslar
ilk sirada yer almaktadir.

Bu arastirmada yer alan ve dordiincii sinifa devam eden dgrencilerden oyun
denildiginde akillarina gelen ilk ii¢ sdzciigii yazmalar1 istenmistir. Ogrencilerin oyun
denildiginde aklina gelenler ‘Oyuncak, arkadaslik, sokak oyunlar1 ve dijital oyun
isimleri, mutluluk, eglence ve hayal kurmak’ bashklar1 altinda toplanmustir.
Ogrencilerin %15,3’ii oyuncak, %18,4 arkadaslik, %57,1’i sokak oyun isimleri,
%25,5’1 dijital oyun isimleri, %9,2’si mutluluk, %33,7’si eglence, %1°’i ise hayal
kurmak kelimelerine yer vermistir. %57,1 ile oyun denildiginde ilk akla gelenler sokak
oyun isimleri olmustur. Tugrul ve digerlerinin (2014), cocukluk yillar1 iizerine
yaptiklar1 arastirmada katilimcilarin oyunu en ¢ok sirasiyla eglence araci, ¢ocuk isi,
fiziksel etkinlik, mutluluk gibi ifadeler kullanmistir. Cocuklarin oyun denildiginde
kullandiklar1 sézciikler Manners (2003)’1n ¢alismasi ile benzerlik gdstermektedir. ki
calismada da cocuklarin oyun icin kullandiklar1 ifadelerde eglence ve arkadaslik
sOzciiklerinin ayn1 oldugu bulunmustur. Benzer bir bulgu, Tugrul, Aslan, Ertiirk ve
Altinkaynak (2014a) tarafindan elde edilmistir. Cocuklar oyunu tanimlarken
eglenmek, giilmek ve sevinmek ifadelerini kullanmistir. Ayni zamanda, bu ¢aligmada
oldugu gibi belirli oyun isimleri verilmistir. Tugrul ve digerleri (2014), 6gretmenlere
oyun tanimini sormustur. Ogretmenlere gére oyun, eglendirici, egitici, yaratici, 6zgiir,
yasayarak Ogrenme yontemi, duygu ve disiinceleri ifade etme yolu olarak
tanimlanmistir. Ogretmenlerin tanimlar1 ¢ocuklarin tanimlar1 ile kismen benzerlik

gostermektedir. Oyun hakkinda bir¢cok tanim mevcuttur. Gegmisten gliniimiize oyun
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tanimlanmaya ¢alisilmis, dogasi anlagilmaya calismistir. Oyun, ¢ocuklarin dogal dili
olmasi nedeni ile oyunu anlamlandirmak i¢in ¢ocuklarin tanimlari ve goriislerine dnem
verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Cocuklarin oyunu tanimlarken kullandiklari
sOzctikler ayn1 zamanda ¢ocuklarin oyun ile ne istedikleri ve oyun i¢in beklentileri

hakkinda ipuglar1 verebilecegi diistiniilmektedir.

Bu arastirmada, dgrencilere tablet, televizyon ve telefon gibi dijital araglar ile
glinliik ne kadar siire gecirdikleri sorulmustur. Sonug¢ olarak, teknoloji araglarn ile,
ogrencilerden %10,2’si vakit gecirmedigini, %42,9’u 30 dakika kadar az bir siire
gecirdigini, %31,6’s1 1-2 saat kadar siire gecirdigini ve %15,3°1i 2 saatten daha fazla
siire gecirdigini belirtmistir. Ogrencilerin %46,9’u giinliik 1 saatten fazla tablet,
televizyon ve telefon gibi dijital araglar ile vakit gegirmektedir. Yiikselgiin (2008)’iin
ilkokul Ogrencileri ile yaptig1 calismada o6grencilerin %38,9’unun 1 saatten az,
%35,8’inin 1-2 saat, %13,1’inin 3-4 saat, %10,7’sinin 5 saatten fazla internet
kullandiklarin1 bulmustur. Tuncer ve Yalcin (1999), cocuklarin %31°1 hafta i¢i glinde
en az 4 saat televizyon basinda gecirirken haftasonu %71,7’lere ¢iktigini ve asiri
derecede ekran basi zamaninin agresif davranis, siddet ve obesite gibi birtakim
olumsuzluklarla baglantili oldugunu belirtmistir. 8-10 yas araligindaki ¢ocuklarin
%29’unun giinde 1 saatten fazla internet kullandiklar1 ve yas arttik¢a gegirilen siirenin
de arttigin1 tespit etmistir (Lauricella, 2013). Gokgearslan (2005), 6grencilerin giinliik
2 saate kadar bilgisayar basinda ge¢irdigini tespit etmis ve 6grencilerin daha ¢ok oyun
oynadiklarini, egitici igerikleri geri plana attiklarini tespit etmistir. Yiikselgiin (2008),
oyun sitelerinde vakit geciren ¢ocuklarin daha saldirgan davranislar sergilediklerini
tespit etmigstir. Literatlirde yer alan ¢aligsmalar ¢ocuklarin bilgisayar oyunlar1 vb. dijital
medyaya ayrilan siirenin fazla olmasinin ¢ocuklarda birtakim saglik ve davranis
problemlerine neden oldugunu sdylemektedir. Bu nedenle, ¢ocuklarin dijital oyunlar
i¢in ayirdiklar siirenin ebeveynler tarafindan kontrol edilmesinin ¢ocuklarin geligimi
ve sagligi acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Bu arastirmaya katilan oOgrencilere dijital ortamda en ¢ok yaptiklar
etkinliklerin neler oldugu sorulmustur. Ogrencilerden alman cevaplar Tablo 10°daki
basliklar altinda toplanmistir. Ogrencilerden %2’si dijital ortamda vakit gecirmedigini,
%354,1°1 oyun oynadigini, %16,3’i video izledigini, %7,1’1 hem oyun hem ders amaci
ile kullandigimi, %10,2’si video izleyip oyun oynadigin1 ve sosyal medyada zaman
gecirdigini, %8,2’si sadece arastirma ve ders yapma amact ile kullandigimi, %1’

arastirma yapma ve miizik dinleme i¢in kullandigini, yine %1’inin de kitap okuma
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amact ile dijital ortami kullandig: tespit edilmistir. Ogrencilerin %16,3’ii dijital ortami
ders amaci ile kullandig1, %80,6 gibi biiylik bir cogunlugunun dijital ortami1 eglenmek
i¢in kullandig1 gériilmiistiir. Bu arastirmanin sonuglari, Incebacak ve Tangiilii (2015)
tarafindan da desteklenmistir. TUIK (2013) verilerine gore, cocuklarin %84,8’1 6dev
yapma veya yeni bir seyler 6grenme, %79,5’i oyun oynama, %56,7’si bilgi arama,
%53,5’1 sosyal medya amacl teknolojiyi kullanmaktadir. Bu aragtirmanin sonuglari
ve TUIK (2013) verileri incelendiginde, ¢ocuklarin teknolojiyi daha ¢ok eglence
amagli kullandigi anlasilmaktadir. Cocuklarin ¢agin dilini anlayabilmesi ve ¢aga uyum
saglamas1 i¢in teknoloji okuryazarlifina sahip olmasinin Onemli oldugu
diistiniilmektedir (Hansen, 2003). Teknoloji okuryazarligi, teknolojiyi kullanarak
bilgiyi toplama, organize etme, analiz ve raporlama becerisidir (Leu, Kinzer, 2000).
Fakat bu becerileri elde ederken, teknolojiye karsi bagimlilik konusunda dikkatli
olunmasi gerektigi diigiiniilmektedir. Teknolojinin asir1 kullanilmasinin, bagimliliga
neden oldugu diistinilmektedir (Mustafaoglu ve dig., 2018). Akilli telefon gibi
teknolojik araclarin kullanilmasinin, obsesif ve agresiflik gibi pek c¢ok olumsuz
davraniglara neden oldugu tespit edilmistir (King ve dig., 2014). Cocuklarin teknoloji
okuryazarhigimmin aile tarafindan desteklenmesinin, fakat aile i¢i oyun saati gibi
iletisimi arttiracak, dijital araglara alternatif oyunlar sunulmasinin ¢ocuklarin

gelisimleri yararina olacagi diistiniilmektedir.

Bu aragtirmada, ilkokul dordiincii sinifa devam eden 6grencilere en sevdikleri
dersin ne oldugu sorulmustur. Ogrencilerin sevdikleri dersi sevme nedenlerini
arastirmak amaci ile bo soru onlara yoneltilmistir. Tablo 11°de, 6grencilerin %43,9’u
en sevdikleri dersin Matematik oldugunu, %13,3°1 Tiirkce, %2’si Sosyal Bilgiler,
%6,1°1 Beden Egitimi, %1°i Miizik, %6,1°i Fen Bilimleri, %2’si Ingilizce, %2’si Din
Kiiltiirii, %]1°i Insan ve Vatandashik dersini, %2’si Resim, %3’i Tiirkce ve
Matematik, %1°1 Beden Egitimi ve Tiirkce, %1°1 Sosyal Bilgiler ve Trafik derslerini,
% 4,1°1 Matematik, Miizik, Beden Egitimi ve Resim, %4,1’1 Matematik, Tiirkce ve
Fen Bilimleri derslerini, %3,1°i Ingilizce ve Matematik, %2’si Matematik, Fen
Bilimleri ve Sosyal Bilgiler, %1°i ingilizce, Matematik ve Fen Bilimlerini, % 1’i
Matematik ve Fen Bilimlerini en sevdigi dersler olarak belirtmistir. Ogrencilerin
cogunlugunun Matematik dersini sevdigi tespit edilmistir. Keklikci ve Yilmazer
(2013), ilkokul O6grencilerinin matematik korku diizeylerini incelemis ve korku

diizeylerinin diisiikk oldugunu tespit etmistir. Ayrica, dersi veren Ogretmen ile
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matematik korku diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde bir iligki oldugunu saptamistir.
Bu arastirmada, 6grencilere en sevdikleri dersin ne oldugunun yaninda bunun nedeni
de sorulmustur. 5 numarali 6grenci ‘Matematik dersini ¢cok seviyorum ¢iinkii hepsini
bilebiliyorum’ seklinde dersi sevme nedenini belirtmistir. 45 nolu 6grenci en sevdigi
dersin Matematik oldugunu ve nedenini su ciimle ile belirtmistir: ‘Ciinkii Matematigi
ogretmenim ¢ok eglenceli anlatiyor’. 79 nolu 0grenci 6gretmeninin matematik
anlatirken ¢ok eglendirici oyunlar oynattigini belirtmistir. Ergin ve Ergin (2019),
matematik dersine yonelik tutumlar1 incelerken, &gretmeni sevme, dersi zevkli
bulma, basar1 artttkga motivasyonun artmasi ve dersin oyun gibi hissedilmesi
matematik dersini sevme nedenleri oldugunu bulmustur. Boz (2018), oyun yolu ile
matematik 6gretiminin akademik basariya etkisini arastirmis, matematik 6gretiminde
oyunun akademik basar1 iizerinde etkili oldugunu bulmustur. Ogretmenin dersi
sevdirmesi, ders Ogretiminde farkli yontemler kullanmasi, dersin ig¢inde oyun
etkinliklerine yer vermesi ve 6grencinin bu derste basarabildigini gérmesi, matematik
dersine karsi olumlu bir tutuma sahip olmalar1 arkasindaki nedenler oldugu

diistiniilmektedir.

Bu c¢alismada, 6grencilerin Tiirk¢e Basar1 Testi Puanlar1 ve Matematik Basari
Testi Puanlart diisiik, orta ve yiiksek olmak lizere ii¢ seviyede simiflandirilmistir.
Seviyelerdeki puan araliklari; 0-34 puan arasi diisiik, 35-67 puan aras1 orta ve 68-100
aras1 yiiksektir. Ogrencilerin Tiirkge basar1 puanlar1 %18,4’{iniin diisiik, %53,1inin
orta ve 9%28,6’simin ise yiiksek oldugu bulunmustur. Matematik puanlarina
bakildiginda, %28,6’simin diisiik, %38,8’inin orta ve %32,7’sinin yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Tirk¢e ve Matematik seviyelerine bakildiginda Matematik dersinde
yiiksek seviyede olanlar Tiirk¢e dersinden daha fazladir. Her iki derste de 6grencilerin
cogunlugu orta seviyede kiimelenmistir. Ders basarilarinin Matematik dersinde daha
yiiksek olmasiin nedeninin 6gretmenin dersi oyunlar ile ogrencilere sevdirmesi
oldugu diisiiniilmektedir. Onceden de belirtildigi gibi 6grenciler en sevdikleri dersin
nedenini belirtirken ¢ogunluk eglence ve oyun unsurlarindan bahsetmistir. Bu durum

da onlarin derse karst motivasyon ve basarisini arttirdigi diisiiniilebilir.

Bu arastirmada, dijital oyunlar ile sokak oyunlarin Tiirk¢e basari puanlari
karsilagtirmast i¢in yapilan analiz sonrasinda dijital oyunlar ile sokak oyunlar
oynayan Ogrencilerin Tiirk¢e bagar1 testi puanlarinin birbirinden farkli oldugu, sokak

oyunlart oynayan Ogrencilerin Tiirkce basart diizeyleri, dijital oyun oynayan

58



ogrencilerin Tiirkge basari diizeylerinden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Yavuzer (2013)’e gore, ¢ocuklarin giinde 1-2 saatten fazla ekran basinda zaman
gecirmesi, akademik basari lizerinde, okuma ve anlama tiizerinde negatif etkileri
olmaktadir. Ekran basinda ¢ocugun gorsellige fazlasiyla maruz kalmasi, dil gelisimini
yavaglatmaktadir. Cengizhan (2005), bilgisayar ve internetin asir1 kullaniminin sosyal

iliskileri ve okul performansini olumsuz etkiledigini belirtmistir.

Bu arastirmada, dijital oyunlar ile sokak oyunlarin Matematik basar1 puanlari
karsilastirmasi i¢in yapilan analiz sonrasinda dijital oyunlar ile sokak oyunlari
oynayan Ogrencilerin Matematik bagar1 testi puanlarinin birbirinden farkli oldugu
sokak oyunlari oynayan Ogrencilerin Matematik basar1 diizeylerinin dijital oyun
oynayan Ogrencilerin Matematik basar1 diizeylerinden daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Hastings ve digerleri (2009), dijital oyunlarin okul performansi tizerindeki
etkisini arastirmis, siddet icerikli dijital oyunlarin davranigsal ve okul performansina
yonelik olumsuz sonuglar ortaya ¢ikardigini saptamistir. Fakat egitici icerikli dijital
oyunlarin okul basarisini olumlu bir sekilde etkileyebilecegi goriisiinii ileri siirmiistiir.
Torun ve digerlerinin (2015) arastirmasinda ise dijital oyunlar zeka tiirli oyunlar olsa
bile akademik davranislar iizerinde bir etkisinin olmadigi ortaya ¢ikmigtir. Matematik
basarist dikkat gerektirmektedir. Ulset ve digerleri (2017), agik hava saatleri ile

cocuklarin dikkat becerileri arasinda pozitif bir iliski tespit etmistir.

Bu aragtirmada, cinsiyet degiskenine gore Tiirkce basart puanlar
karsilagtirmasi i¢in yapilan analiz sonrasinda kiz ile erkek 6grencilerin Tiirk¢e basari
testi puanlar1 arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu
caligmanin bulgular1 Fan ve digerlerinin (2016) calismasi ile benzerlik gosterirken
Giivendir (2014)‘in galismasi ile ¢elismektedir. Fan ve digerleri (2016), 6grencilerin
dil basarilarinin cinsiyete gore bir farklilik gostermedigi sonucuna ulasmustir.
Glivendir (2014) ise, Tiirk¢e basaris1 kiyaslamasinda, kiz oOgrencilerin erkek

ogrencilerden daha basarili oldugunu tespit etmistir.

Cinsiyet degiskenine gore Matematik basari puanlart karsilastirmasi igin
yapilan t testi sonrasinda kiz ile erkek dgrencilerin Matematik basari testi puanlari
arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu arastirmanin
verileri Kahramanoglu ve Deniz (2017)’in calismasi ile benzerlik gosterirken Memis
ve Arican (2013)’1n calismast ile ¢elismektedir. Kahramanoglu ve Deniz (2017),

caligmasinda cinsiyete gore matematik puanlari arasinda bir fark olmadigini
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bulmustur. Memis ve Arican (2013) ise, kiz 6grencilerinin erkek 6grencilerden daha

yiiksek matematik basarisina sahip oldugunu tespit etmistir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yaymlanan ABIDE nin ilkokul 4. Siniflarla
ilgili raporunda Tiirk¢e, Matematik, Sosyal ve Fen Bilimleri derslerinde kiz

ogrencilerin erkek dgrencilerden daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.

Miller ve Kuhaneck (2008) arastirmasinda, ¢ocuklarin en sevdikleri oyunlari
sirasiyla agik havada oynanan oyunlar, masada oynanan kutu oyunlari ve bilgisayar ve
video oyunlar1 oldugunu belirtmistir. Cocuklarin biiyiik bir ¢cogunlugunun arkadaslari
ile oynamay1 tercih ettigi bulunmustur. Fakat ¢alismada hicbir g¢ocuk televizyon
izlemeyi en sevilen bir etkinlik olarak belirtmemistir. Arastirmacilar, gocuklarin ekran
basinda gecirdikleri saatleri diislindiiklerinde televizyon izleme ile ilgili veriyi ilging

bulmustur.

Cocuklarin ev i¢ci mekan yerine dis mekanlari tercih etmesinin en biiylik nedeni
eglencedir (Miller, Kuhaneck, 2008). Ciinkii dis mekan, sokaklar, acik hava ¢ocuklara
yapist itibari ile kogmak, bagirmak, tirmanmak, dogay1 kesfetmek gibi bir¢cok olanagi
sunmaktadir. Cocuklar kendilerini 6zgiir hissettikleri icin mutlu olmakta, disarda

gecirilen saatlerle eglenmektedir.

5.2. Egitimcilere Yonelik Oneriler

e Ogretmenlerin oyun etkinlerini desteklemeleri fakat katilimi zorunlu
tutmamalar1 6nerilmektedir.

e Ogretmenlerin geleneksel oyunlari tanitict etkinliklere daha ¢ok yer vermeleri
onerilmektedir.

e Ogretmenlerin agir1 derecede teknolojik araglarin kullanilmasmin zararlari
konusunda 6grencileri bilgilendirmesi 6nerilmektedir.

o Ogretmenlerin egitsel icerige sahip dijital oyunlarin tercih edilmesi konusunda

aileleri bilgilendirmesi onerilmektedir.

5.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Oyunun c¢ocuk goziinden anlasilabilmesi i¢in sorularin dogrudan ¢ocuklara

soruldugu arastirmalar yapilmasi 6nerilmektedir.
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Bu aragtirmadaki verilere ek olarak ailenin de yer aldig1 kapsamli bir arastirma
yuriitiilmesi 6nerilmektedir.
Agik hava oyunlarinin etkisini daha kapsamli bir sekilde ortaya koyabilmek

icin boylamsal bir aragtirma yapilmasi dnerilmektedir.

5.4. Anne-BaBalara Yonelik Oneriler

Aileleri ¢ocuklar1 i¢in giinliik olarak oyuna zaman ayrilmasini1 desteklemeleri
Onerilmektedir.

Ailelerin ¢ocuklar i¢in agik hava alanlarindan miimkiin oldugu kadar fazla
yararlanabilmesini saglamalar1 6nerilmektedir.

Dijital oyunun zararlar1 kadar yararlarinin da oldugu, egitsel amag iceren dijital
oyunlari belirli saatler iginde kullanimi ¢ocuklarda desteklenmesi

onerilmektedir.
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EKLER

Ek 1: Kisisel Bilgi Formu

Liitfen sana uygun olan cevabi isaretle.

Ad ve Soyad::

Cinsiyetinizz a) Kiz  b) Erkek

. Her gin oyun oynar misin?
A)Evet
B) Hayir

. Her giin kag saat oyun oynarsin?
a) Oyun oynamam

b) 1 saatten az

c) 1-2 saat

d) 2 saatten fazla

. En gok ne tiir oyunlar oynarsin?
a) Dijital oyunlar (Tablet, bilgisayar oyunlar: gibi)
b) Sokak Oyunlari

. En ¢ok ne ile oynamay! seversin? Yazabilir misin?

. Nerde daha fazla oyun oynarsin?
a) Evde

b) Okulda

c) Sokakta ya da parkta

. En ¢ok kimle/neyle oyun oynamaktan hoslanirsin?
a) Tek basima
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b) Ailemle
c) Arkadaslarimla
d) Oyuncaklarimla

.....

8. Tablet/televizyon/telefonda gegirdigin siire ne kadar?
a) Vakit gegirmem
b) Az 30 dakika kadar
c) Orta 1-2 saat kadar
d) Cok 2 saatten daha fazla

9. Dijital ortamda (telefonda, bilgisayarda veya tablette) en gok ne
yaparsin?

10. En ¢ok sevdigin dersin adini yazar misin? Neden o dersi ¢ok
seviyorsun?
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