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ON SOz

Teknoloji bugilin her ihtiyaca karsilik verebildigi gibi eglence ihtiyacim1 da
giderebilmektedir. Bu ihtiyaci gidermenin yollarindan biri de oyundur oyunlarin
teknolojiyle birlikte sanal ortamlara taginmasi sonucunda geleneksel oyunlar biiyiik oranda
yerini dijital oyunlara birakmistir. Geleneksel oyunlarin bireylerin gelisimindeki 6nemi
yadsinamayacak derecede iken dijital oyunlar bireylerin gelisimlerinde ve hayatlarinda
problemlere yol agmaktadir. Bu problemlerden en 6nemlisi de oyun bagimliligidir. Oyun
bagimliligi basli basma bir sorun olmakla birlikte sonucunda bir¢ok problemi de

beraberinde getirmektedir.

Oyun bagimlilig, literatiirde farkli isimlerle ele alinsa da “bilgisayar oyunu” yaygin olarak
kullanilan bir tabir oldugundan arastirmada bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak ele
alimmustir. Bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuk ve ergenler arasindaki yayginligi hem
gozlemlere hem de arastirmalara bakilarak sdylenebilir. Bu bireyler i¢in bilgisayar oyunu

oynamak, siklikla tercih edilen bir bos zaman degerlendirme ve eglenme aktivitesidir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 herkes i¢in bir tehdit unsuruyken, 6zellikle gelisimsel agidan
kritik donemde olan ergenler ve ergenlik dncesi donem olan erinlik doneminde bulunan
bireyler i¢in daha fazla risk tasidigi soylenebilir. Bu iki donemin denk geldigi dgretim

kademesi ise ortaokuldur. Bu yiizden arastirmada ortaokul 6grencilerine yer verilmistir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin s6z konusu bireyler arasindaki yayginligini 6nlemek adina
caligmalarin yapilmasi gerekmektedir. Ancak bu ¢alismalar planlanmadan 6nce bireylerin
bilgisayar oyunlarina bu denli sik bagvurmalarinin altinda yatan neden(ler)in bilinmesi
gerekmektedir. Boylece tespit edilen neden(ler)e yonelik yapilacak iyilestirme
calismalarinin ~ bilgisayar oyun bagmliligini  da olumlu ydnde etkileyecegi

diistiniilmektedir.

Erinlik donemiyle birlikte bireylerin yavas yavas ailelerinden uzaklastiklar: ve ergenlikle
birlikte akranlarinin daha fazla 6nem kazandig1 goriilmektedir. Bu sebeple gbzlenen aile ici
catigmalar ve akran iligkilerinin niteligi, kisilerarasi iliskilerin temeli olarak iletisimle gekil
almaktadir. Kisilerarasi iletisim ve iligkilerin daha olumlu ve doyurucu olmasini saglayan
iletisim becerileri ise bu nokta da ©Onem kazanmaktadir. Bireyler, yeterli iletisim
becerilerine sahip olmadiklarindan kisilerarasi ¢atismalar yasamakta ve bu da saldirgan

davraniglara neden olabilmektedir. Saldirgan davranan bireylerin ise giderek



yalnizlagtiklar1 ve yalnizlasan bireylerin de daha fazla oyun bagimliligina yoneldikleri

bilinmektedir.

Tim bu nedenlerden dolay1 bilgisayar oyun bagimliliginda iletisim becerileri ve
saldirganligin 6nemli rol oynadig1 diisiiniilmiis ve arastirma bu konu iizerine odaklanmustir.
Arastirma sonuglarinin 6zellikle ergenlerde bilgisayar oyun bagimliligint 6nleme ya da

azaltmada katkisinin olacagi umulmaktadir.

Bu tezin ortaya koyulmasinda bana destek veren tez danismanim Prof. Dr. Ali Haydar
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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINIiN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI,
SALDIRGANLIK DUZEYLERI VE ARASINDAKI ILISKININ iINCELENMESI:
YAPISAL ESITLIK MODELLEMESI

Rana DEMIRCIOGLU, Yiiksek Lisans Tezi
Danigman: Prof. Dr. Ali Haydar SAR
Sakarya Universitesi, 2020

Bilgisayar oyun bagimliligi ozellikle ¢cocuk ve ergenler arasinda oldukc¢a yaygin bir
problem olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu bireylerin bilgisayar oyun bagimliliklarimi
onlemek ya da en aza indirmek icin Oncelikle bilgisayar oyunlarina neden bagiml hale
geldiklerinin anlagilmast gerektigi diisliniilmektedir.  Bilgisayar oyun bagimliliginin
nedeninin bilinmesi yapilacak miidahale g¢alismasmna da yon verecektir. Dolayisiyla,
iletisim becerilerinin ve saldirganligin bilgisayar oyun bagimliligina neden olabilecegi

diisiiniilerek arastirma bu degiskenler lizerine kurgulanmaistir.

Aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig: ile saldirganlik
diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iliskiyi yapisal esitlik modellemesi ile
incelemektir. Kurgulanan yapisal esitlik modeline gore, Ggrencilerin bilgisayar oyun

bagimliliklarinda iletisim becerilerinin saldirganlik {izerinden etkili olacagi beklenmistir.

Aragtirmanin  yontemi, nicel aragtirma yontemlerinden Kkorelasyonel desen olarak
belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda, Sakarya ilinin
Serdivan ilgesindeki alt1 devlet okulunda 6grenim gormekte olan, 1123 ortaokul 6grencisi
(5, 6, 7 ve 8. siif) olusturmaktadir. Ogrencilerden veriler, kisisel bilgi formu, Cocuklar
I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi, Saldirganhik Olgegi ve Iletisim Becerileri
Degerlendirme Olgegi ile toplanmustir. Toplanan veriler SPSS 22.0 ve beraberindeki
AMOS programu ile analiz edilmistir. Veri sayis1 1000’in {izerinde oldugundan normallik
varsayimi kontrol edilmemistir. Verilerin normal dagilim gosterdigi varsayilmis; bu
yiizden parametrik testler (bagimsiz Orneklem t-testii, ANOVA) kullanilmistir.
Aragtirmanin problem climlesine yanit aramak i¢in ise oncelikle arastirmanin degiskenleri
arasindaki iliski SPSS programinda analiz edilmis; daha sonra AMOS programinda yapisal

esitlik modeli test edilmistir.



Yapilan analiz sonucunda arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu ve iletisim becerilerinin saldirganlik {izerinden
bilgisayar oyun bagimliligini etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica elde edilen bulgulara gore,
iletisim becerilerinin saldirganlifi, saldirganligin ise bilgisayar oyun bagimliligini
dogrudan etkiledigi; bilgisayar oyun bagimliliginin yas, cinsiyet, sinif diizeyi, algilanan
SED, anne veya baba iste oldugunda birlikte kalinan kisi, bilgisayar oyununun oynandigi
yer, bilgisayar oyunu oynama siliresi ve bilgisayar oyunu oynanan zaman aralifina gore
farklilastig1; annenin ¢alisma durumuna gore ise farklilasmadig1 saptanmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin en fazla aksiyon ve macera oyunlarini oynadiklari, oyunlari en fazla
eglence amaciyla oynadiklar1 ve bilgisayar oyunlarini oynarken kendilerini en ¢ok mutlu

hissettikleri belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyun bagimliligi, Saldirganlik, iletisim becerileri, Yapisal

esitlik modellemesi



ABSTRACT

AN INVESTiIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN LEVEL OF
AGGRESSION, COMMUNICATION SKILLS AND COMPUTER GAME
ADDICTION AMONG SECONDARY SCHOOL STUDENTS: STRUCTURAL
EQUATION MODELING

Rana DEMIRCIOGLU, Master Thesis,
Supervisor: Prof. Dr. Ali Haydar SAR
Sakarya University, 2020

Computer game addiction is a very common problem especially among children and
adolescents. In order to prevent or minimize computer game addictions, it is thought that it
is necessary to understand why they became addicted to computer games. The reason for
computer game addiction will also direct the intervention work to be done. Therefore, the
research is based on these variables, considering that communication skills and aggression

may cause computer game addiction.

The aim of the research is to examine the relationship between computer game addiction
and aggression levels and communication skills in secondary school students by using
structural equation modeling. According to the constructed structural equation model, it
was expected that students' communication skills would be effective on aggression in

computer game addictions.

The method of the research was determined as a correlational pattern from quantitative
research methods. The sample of the study consists of 1123 secondary school students
(5th, 6th, 7th and 8th grade) who are studying in six public schools in the Serdivan,
Sakarya in the 2019-2020 academic year. Data from students were collected using personal
information form, Computer Game Addiction Scale for Children, Aggression Scale and
Communication Skills Evaluation Scale. The collected data were analyzed with SPSS 22.0
and AMOS. Since there are more than 1000 data, the normality assumption has not been
checked. The data was assumed to be normally distributed. Therefore, parametric tests
(independent sample t-test, ANOVA) were used. In order to find answers to the problem
sentence of the research, firstly, the relationship between the variables of the research was

analyzed in the SPSS. Then, structural equation model was tested in AMOS.

Vi



As a result of the analysis, it was seen that the middle school students who participated in
the research had low computer game addiction levels and their communication skills
affected computer game addiction through aggression. Also, according to the findings,
communication skills directly affected the aggression; aggression directly affected

computer game addiction.

According to the findings, there is a differentiation in computer game addiction according
to age, gender, grade level, perceived socioeconomic status, the person who stayed
together when the mother or father is at work, the location of the computer game, the time
spent for the computer game playing and the time interval of the computer game playing;
however, there is no differentiation according to the working status of the mother.
According to the findings, there is a differentiation in computer game addiction according
to age, gender, class level, perceived socioeconomic status, the person who stayed together
when the mother or father is at work, the place where the computer game is played, the
time of the computer game and the time interval of the computer game; however, there is
no differentiation according to the working status of the mother. It was obtained that the
students who participated in the research played the most action and adventure games,
played the games for the most fun and felt the most happy while playing the computer

games.

Keywords: Computer game addiction, Aggression, Communication skills, Structural

Equation Modeling
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem durumu

Teknolojide meydana gelen gelismelere paralel olarak hayatimizin her alaninda yasanan
degisim ve gelismelerin, oyun kavrami {izerinde de gercgeklestigi goriilmektedir.
Teknolojiyle birlikte oyunlarin, geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar olarak ikiye ayrildigi
sOylenebilir. Geleneksel oyunlar, temelde fiziksel aktivite ve kisilerarasi iletisime dayanan,
kurallart oyuncularin kendi isteklerine gore degiskenlik gosteren oyunlardir (Hazar,
Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017). Bu oyunlara sokak oyunlar1 da denilebilir. Dijital
oyunlar ise bilgisayar programlariyla hazirlanmis, kurallar1 yazilimci tarafindan 6nceden
belirlenmis, monitor, klavye, fare veya joystick araciligiyla oynanan oyunlar olarak

tanimlanmaktadir (Kayali, 2001°den aktaran Hazar ve digerleri, 2017).

Dijital oyunlarin, farkli kaynaklarda video oyunlari, elektronik oyunlar ve bilgisayar
oyunlart olarak goriildiigii soylenebilir. Bu kavramlar1 karsilagtiracak olursak, dijital ve
elektronik oyunlarin, bilgisayarda oynanan oyunlarla birlikte telefon, tablet, oyun
konsollar1 gibi diger teknolojik araglarla oynanan oyunlar1 da icine alan daha kapsamli
kavramlar oldugu diisiiniilebilir. Bilgisayar oyunlarinda ise oyun ortaminin spesifik oldugu
ve oyunlarin bilgisayarlar tizerinden oynandig sdylenebilir. Video oyunlar ise, bilgisayar
oyunlart ile benzer kavramlar olarak goriilmekte ve bu iki kavramin birbirinin yerine

kullanilabilecegi belirtilmektedir (Horzum ve digerleri, 2008; Kirriemuir, 2002).

Giliniimiizde bir¢ok teknolojik ara¢ kullanilsa da bilgisayarlar ayr1 bir 6nem tasimaktadir.
Bilgisayarlar, oyun, is, iletisim, paylasim, e8itim, bos zaman degerlendirme amaciyla,
evlerde ve ev disinda, internet baglantis1 olsun olmasin giinliik hayatin bir parcasi haline
gelmistir (Horzum ve digerleri, 2008). Cesitli formlardaki bilgisayarlarin bugiin bir¢ok
evde kullanildig1 s6ylenebilir. Hanelerde bilisim teknolojileri kullanim1 arastirmasina gore.
2018 yilinda niifusun %59,6’s1 bilgisayar kullanmistir. Bilgisayar kullanan bireylerin
%68,6’s1 erkek, %50,6’s1 kadimdir (TUIK, 2019). 2004-2018 yillarindaki hanelerde
bilgisayar kullanim oranlar incelendiginde ise kullanimimn her yil arttigi goriilmustiir.
Bireylerin evlerinde bir bilgisayarin bulunmamasi, bilgisayar kullanimlari i¢in bir engel

olusturmayabilir. Kisisel bilgisayara sahip olmayanlarin, internet kafeler araciligiyla
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bilgisayarlara ulasabildigi sOylenebilir. Bilgisayarlarin bu denli kolay ulasilabilirligi ve
yaygin kullanimi; dijital oyun, elektronik oyun, video oyunu ve bilgisayar oyunlar
kavramlarindan bilgisayar oyunlarinin gilinliik konusma dilinde daha fazla yer etmis

olmasi, arastirmada bu kavramin kullanilmasinda etkili olmustur.

Bilgisayarlarin oyun amaglt kullanimi, giderek yayginlagsmaktadir (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016). Yapilan bir arastirmada cinsiyet, yas, psikosoSyal durumdan bagimsiz
olarak hemen hemen her gencin bilgisayar oyunlar1 oynadigi belirtilmektedir
(Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab ve Moeini, 2010). Okullarda da egitim kademesi
fark etmeksizin Ogrencilerin  ¢ogu tarafindan bilgisayar oyunlarinin oynandigi
goriilmektedir. Farkli okullarda c¢alisan Ogretmenler ve psikolojik danismanlarin
goriiglerinin de bu gozlem sonucunu destekledigi soylenebilir. Oyunlar, her ne kadar
birgok kaynakta gocuklar i¢in 6nemli ve destekleyici goriilse de (Cengiz, 1998; Davasligil,
1989; Egemen ve digerleri, 2004; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007; Kiigiikali, 2015; Piaget,
2007; Pollard, Thiessen ve Filler, 1997; Poyraz ve Dere Ciftci, 2011; Ozer, Giirkan ve
Ramazanoglu, 2006; Sarikaya, 2008; Sahin, 2016; Teber, 2015; Ulug, 2013; Yilmaz,
2019), bu kaynaklarin daha ¢ok geleneksel oyunlar1 baz alarak hazirlandig
disiiniilmektedir. Oysaki glinlimiizde, ¢cocuklarin sokaklarda, evlerde, arkadaglariyla veya
tek baslarina oynadiklar1 oyunlarin bilgisayarlara tasindigi; ekranlarin ¢ocuklarin
arkadaglar1 haline geldigi sdylenebilir. Horzum (2011), teknolojiyle birlikte, acik alanlarda
oynanan oyunlarin yerini kapali alanlarda oynanan sanal oyunlara biraktigini

belirtmektedir.

Ancak, bilgisayarlarin bir oyun aract olmadigi; bilgiye hizli, kolay ve dogru sekilde
ulagmay1 saglayan ve problem ¢dzmede yardimci bir arag oldugu belirtilmektedir. Bu
yanlis algi, okul ¢agindaki c¢ocuklarin bilgisayarlari kotiiye kullanmasma ve fiziksel,
zihinsel, duygusal ve sosyal anlamda zarar gormelerine neden olmaktadir (Kiigiikturan,
2018). Bilgisayar oyunlarinin bireyler iizerinde olusturdugu problemler, bir¢ok arastirmaya
konu olmustur (ASPB, 2017; Cesarone, 1994; Celik ve Ulusoy, 2019; Hauge ve Gentile,
2003; Horzum, 2011; Kirriemuir, 2002; Kogak ve Kose, 2014; Kose, 2013; Ryan, Rigby ve
Przybylski, 2006; Setzer ve Duckett, 1993; Tarhan Nurmedov, 2017). Ortaya ¢ikan
problemlerin en 6nemlisinin de bagimlilik oldugu diistiniilmektedir (Horzum, Giingdren ve

Demir Kaymak, 2018).

Bilgisayar oyun bagimliligi, bilgisayar oyunlarmin uzun siireli, kontrol dis1 ve zararl

sekilde kullanimini ifade etmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bireyler oyun oynamaya
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eglenmek ve zaman gecirmek amaciyla baglamakta ancak zamanla oyunlara bagimli hale
gelmektedir (Akgayir, 2013). Bilgisayar oyun bagimliliginin siire¢ iginde sinsi bir seyirle
olustugu soOylenebilir. Bireyler, bilgisayar oyunlarina bagimli hale geldiklerinde artik
hayatlar1 tiimiiyle bilgisayar oyunlari olmaktadir (Horzum, 2011). Zamanlarinin ¢ogunu
oyun basinda geciren bireylerin, hayatlarinin farkli alanlarinda birgok problem yasamasi
kacinilmaz bir son olarak goriilebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi, beraberinde akademik
basarisizliklari, aile i¢i problemleri, fiziksel ve ruhsal rahatsizliklar1 getirmekte ve bireyin

sosyal yasamdan kopmasina neden olmaktadir (Eroglu, 2009).

Bilgisayar oyun bagimliliginin meydana getirdigi problemli yasayis tarzinin, endiselere
neden oldugu soylenebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi, basta ebeveynlerin, sonra dgretmen
ve okul psikolojik danigsmanlarinin dikkat etmesi gereken Onemli bir problem olarak
goriilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bu nedenle, son yillarda okul psikolojik danisma
ve rehberlik programlarinda Yesilay (2020) tarafindan gelistirilen Tiirkiye Bagimlilikla
Miicadele (TBM) projesi kapsaminda teknoloji bagimliligina yer verilmekte; 6grenci,
O0gretmen ve velilere bilgilendirme c¢aligmalar1 yapilmaktadir. Ayrica bilgisayar oyun
bagimliligini 6nlemede ebeveynlerin biiyilk payr oldugu belirtilmekte ve ¢ocugun
hayatinda yapabilecekleri diizenlemelerden bahsedilmektedir (ASPB,2017; Seay ve Kraut,
2007; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Ancak bu miidahale yontemlerinin ya bilgilendirmeye
ya da disaridan miidahaleye dayali olarak yiizeysel kaldig1 sOylenebilir. Wood (2008)’a
gore, oyun bagimlilig1 bireyde var olan problemlerin digsa yansimasidir. Bu nedenle oyun
bagimliliginin 6nlenmesinde bireylerin yasadiklar1 problemlere yonelik sunulacak terapi

desteginin etkili olacag1 ongdriilmektedir.

Her bagimlhilikta, bireyleri bagimliliga siirlikleyen ¢esitli etmenler bulunmaktadir
(BATEM, 2020). Bilgisayar oyun bagimliliginda da, bireylerin oyun oynama nedenleri,
bagimlilik gelistirmelerinde etkili goriilmektedir (Seay ve Kraut, 2007). Literatiirde,
bireylerin bilgisayar oyunu oynama nedenlerinin ortaya koyuldugu arastirmalar mevcuttur.
Yapilan arastirmalarda bireylerin ¢ogunlukla eglenmek, bos zaman degerlendirmek ve
rahatlamak i¢in oyun oynadiklari saptanmistir (Akgayir, 2013; Aydogdu ve Karaaslan,
2015; Celik ve Ulusoy, 2019; Griffiths, 1993’ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995;
Griisser, Thalemann, Albrecht ve Thalemann, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005; Seay ve Kraut,
2007; Tutgun Unal, inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir, 2013; Uluyol, Demiralay,
Sahin ve Eryilmaz, 2014; Wood, Griffiths ve Parke, 2007). Bu nedenler goz oniinde



bulundurularak, bireylerin bilgisayar oyun bagimlis1 olmalar1 hakkinda gesitli ¢ikarimlarda

bulunulabilir.

Bireylerin, eglenmek ve bos zamanlarini degerlendirmek igin farkli aktivitelerde bulunmak
ya da baska kisilerle vakit gecirmek yerine bilgisayar oyunlarimi tercih ettikleri
diistintilebilir. Celik ve Ulusoy (2019), o6grencilerin bilgisayar oyunu oynamay1
arkadaglariyla birlikte oynamaktan daha eglenceli bulduklarin1 ve bilgisayar oyunlarini
diger aktivitelere tercih ettiklerini saptamistir. Dolayisiyla bireyler, daha eglenceli

oldugunu diisiindiikleri bilgisayar oyunlarin1 daha uzun siire oynayabilir.

Bireylerin ¢evrelerinde birlikte eglenebilecekleri ve vakit gecirebilecekleri yasit ya da
yetiskinlerin olmamasi, asir1 bilgisayar oyunu oynamalarinda etken olabilir. Aile igi
iletisim eksikligi baz alindiginda birey, iletisimsizlik nedeniyle olusan yalnizliktan dolay1
oyunlara bagimli hale gelebilecegi belirtilmektedir (Aksakalli, 2017). Ayrica bireylerin
arkadaslarindan uzak kalmalart ya da arkadaslart tarafindan dislanmalari ve
yalnizlagmalari, bilgisayar oyunlarina yonelmelerinde etkili olabilir. Yalnizlasan bireylerin

daha fazla oyun oynadiklari belirtilmektedir (Horzum ve digerleri, 2018).

Bireyler stres atmak veya sakinlesmek icin bilgisayar oyunlarini oynayabilirler. Seay ve
Kraut (2007), oyunlarin bireyler lizerinde rahatlatici, stres ve kaygilarini azaltici etkilerinin
varligim one siirmektedir. Bireylerin gerginlikleri giinliik yasam stersinden, genel olarak
yasadiklar1 problemlerden ya da kisilik yapilarindan kaynaklanabilir. Aile i¢i catigmalara
maruz kalan ve bu konunun ¢oziimiinde yetersiz kalip kendini huzursuz hisseden
bireylerin, oyunlar1 bir rahatlama araci olarak kullanabilecegi savunulmaktadir (Aksakalli,
2017). Ayrica, bilgisayar oyunlarinin gergin bireyleri sakinlestirdigi belirtilmektedir
(Griffiths, 1993’ten aktaran Griffiths ve Dancaster, 1995; Tarhan ve Nurmedov, 2017).
Kestenbaum ve Weinstein (1985), asir1 video oyunu oynamanin kisilik ve psikopatolojik
faktorlerle iligkisi iizerine deneysel bir arastirma yiirlitmistiir. Asirt oyun oynamanin
bireylerde saldirganligin desarj edilmesine yardimci oldugu belirtilmektedir. Dolayisiyla

saldirgan bireylerin daha fazla bilgisayar oyunu oynayabilecekleri diisiiniilebilir.

Bu aragtirma ve ¢ikarimlardan yola c¢ikarak, bireylerin bilgisayar oyun bagimlis
olmalarinda, oyunlarin eglenceli ve oyalayict olmalari, iletisim eksikligi ve saldirganlik

etkili olarak goriilebilir.



Ayrica bireylerin oyun bagimliligi nedenlerini anlamak i¢in, arastirmacinin ¢alistigi devlet
okullarinda Ogrenim goren Ogrenci, Ogretmen ve velilerle yapilan goriisme ve

gozlemlerden faydalanilmistir.

Oncelikle egitim kademesi fark etmeksizin grencilerin bilgisayar oyunlarmna uzun siire
vakit aywrdiklari, okulda yapilan arkadas sohbetlerinde bilgisayar oyunlarindan
bahsettikleri, arkadas gruplariin bilgisayar oyunlarinda rekabet ettikleri gézlenmistir. Bu
durum ogrencilerde bilgisayar oyun bagimliligi siiphesini dogurabilir. Daha sonra okul
iklimini, 68renci, 6gretmen ve veli profillerini anlamak amaciyla rehberlik servisine
basvuran Ogrenci, veli ve Ogretmenlerin basvuru nedenleri lizerinde durulmustur.
Ogrencilerin ¢ogunlukla, akranlar1 tarafindan kendilerine ya da esyalarina zarar
verilmesinden, kotii sozler sdylenilmesinden, yanlis anlagilmalardan kaynaklanan kavgalar
ve kiiskiinliiklerden bahsettikleri; 6gretmenlerin ¢ogunlukla dgrencilerin birbirlerine karsi
kaba davraniglarindan, kavga etmelerinden, kendilerine karsi saygisiz tutumlarindan,
sorumluluklarmi yerine getirmemelerinden muzdarip olduklari; velilerin ise ¢ocuklarina
Odev yaptiramamaktan, bilgisayar oyunlarinin basindan kaldiramamaktan, kendilerine ve
kardeslerine karsi Ofkeli davranmalarindan sikayetci olduklari sdylenebilir. Rehberlik
servisine yapilan bu basvurular akla ilk olarak akran zorbalig1 kavramini getirmistir. Okul
psikolojik danigmanlik ve rehberlik programlarinda da son yillarda sik¢a yer verilen akran
zorbalig, gii¢ dengesizligi olan yasit ya da yaslar1 yakin kisiler arasinda gortilmekte, giicli
olanin kasitli ve siirekli olarak gii¢siiz olani rahatsiz etme ve zarar verme amaciyla
davraniglarda bulunmasi olarak tanimlanmaktadir (Cankaya, 2011). Ancak bu kavram
ogrenci-0gretmen, Ogrenci-aile iligkilerinde goriilen problemleri kapsamamaktadir. Bu
yiizden bu zarar verici ve problem olusturan davranislari nitelendirebilecek baska bir
kavram diisiiniilmiis ve saldirganlik kavrami iizerine yogunlasilmistir. Saldirganlik, bir
bireyin bagkasina ya da baskalarina fiziksel ya da ruhsal zarar vermek amaciyla yikici
davraniglarda bulunmasi olarak tanimlanmaktadir (Abay ve Tuglu, 2000). Balc1 ve Beldag
(2019), son yillarda okullarda goriilen saldirganlhigin giderek arttigini belirtmektedir.
Ancak bireylerin saldirganliklariin ailelerinden alinan gortisler dogrultusunda yalnizca
okulla kisitli kalmadigi anlasilmistir. Bireylerin evde aile iiyelerine, okulda ise 0gretmen
ve akranlarina karsi saldirgan tutum i¢inde olmalarinda, kendilerini ifade edememelerinin
ya da karsilarindaki bireyleri dogru sekilde anlamamalarinin etkili olabilecegi
diisiiniilmiistiir. Bu varsayim akla iletisim kavramini getirmistir. Iletisimin etkililiginde rol

oynayan iletisim becerileri, bireyin iletisim sirasinda etkin dinleme ve etkili tepkilerde



bulunmasint saglayan beceriler olarak tanimlanmaktadir (Deniz 2003). Bireylerin,
saldirgan davranislarinda iletisim becerilerinin yetersiz olusu etken goriilmektedir
(Kurtyilmaz, 2005). Sonug¢ olarak, Ogrencilerde iletisim becerilerindeki yetersizlik ve

saldirgan davranislarin yaygin oldugu sdylenebilir.

Ortaya koyulan tiim arastirma, gozlem ve ¢ikarimlar dogrultusunda, bilgisayar oyun
bagimlilig1 iizerinde, iletisim becerileri ve saldirganligin etkili olabilecegi diisiiniilmiistiir.
Klein (1984)’1n, bilgisayar oyunlarinin sadece bir oyun mu yoksa problemli davranislari
maskeleyen bir teknolojik faktéor mii oldugunun sorgulanmasi gerektigini vurgulamasi;
YOKTEZ’de bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili ortaya koyulmus tez arastirmalarinin
iliskisel taramaya dayali olarak yapilmasi ancak neden-sonug iligkisi ortaya koymamasi,
degiskenler arasindaki iliskinin neden-sonu¢ baglaminda incelenmesinde etkili olmustur.
Boyle bir bulgunun bilgisayar oyun bagimliligin1 anlamada daha etkili olacag

distiniilmistiir.

Bilgisayar oyun bagimhiliginin yayginligi arastirildiginda ergenler iizerine yapilan
arastirmalar dikkat ¢ekmistir. Tarhan ve Nurmedov (2017)’a gore, ergenlik ¢agindaki
bireyler, diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 gelistirmede de
riskli gruptur. Hauge ve Gentile (2003), oyun bagimliliginin ergenlerde énemli bir sorun
oldugunu belirtmektedir. Grifftihs (2008), bilgisayar oyun bagimliliginin ergenlerde
goriilen problemli davramiglardan biri oldugunu savunmaktadir. Bir¢ok arastirtmaci
tarafindan bilgisayar oyunlariin 6zellikle ergenler tarafindan daha fazla oynandigi ortaya
koyulmustur (Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Emre, 2020; Griffiths, Davies ve Chapel,
2004; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Tlkokul, ortaokul ve lisede gérev yapan okul psikolojik
danismanlar1 ve 6gretmenlerden alinan goriislerin de bu aragtirmalarla benzerlik gosterdigi
sOylenebilir. Tiim kademelerdeki Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 oynadiklar1 yoniinde
goriisler alinmis ve gozlemler yapilmis, ancak ilkokul 6grencilerinde bu durumun daha az
goriildiigli anlasilmistir. Bunda aile faktoriiniin etkili oldugu diisiiniilebilir. Ilkokul
ogrencilerinin daha fazla ebeveyn denetimine tabi olmalar1 bilgisayar oyunlarini asiri
kullanmalarin1 engelleyici olarak gortilebilir. Bu arastirma ve goriisler dogrultusunda

aragtirmanin ergenler iizerinde yapilmasinin daha uygun olacagi diisiiniilmiistiir.

Egitim kademeleri g6z Oniine alindiginda, ergenlik doneminin ortaokul ve lise
kademelerine denk geldigi sOylenebilir. Ancak ortaokul donemi hem erinlik hem de
ergenlik donemini kapsadigindan ayrica dikkat c¢ekmektedir. Erinlik doneminin

cocukluktan ergenlige ge¢is donemi oldugu bilinmektedir (Ogel, 2002). Bu dénemdeki
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bireylerin kendilerini ¢gocuk ya da ergen kaliplarindan birine tam olarak koyamamalarinin,
bireylerin iliskilerinde karmasalara ve problemlere yol agabilecegi diistiniilmektedir (Ulug,
2013). Erinlik donemini atlatip ergenlige gecis yapan bireylerde ise, kendilerini tam olarak
yetigkin gibi hissedemediklerinden bu problemlerin devam ettigi goriilebilir. bu durum
bireylerde saldirgan davranislara neden olabilecegi diigiiniilmektedir. Eroglu (2009) da
ergenlik donemindeki bireylerin kimlik edinme g¢abalarindan dolayr daha saldirgan bir
tutum i¢inde olduklarimi belirtmektedir. Her iki donemde de bireyler i¢in aile artik geri
planda kalmakta ve akran gruplar1 6nem kazanmaktadir. Anlasilmamislik hissinden dolay1
aileyle yasanan c¢atigsmalar, akran gruplar icinde yer edinme ve iliski kurma istegi (Ogel,
2002), bu donemdeki birey i¢in iletisim becerilerinin 6nemli oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu nedenler dogrultusunda, arastirmada ortaokul 6grencileri tizerine odaklanilmustir.

Sonug olarak ortaokul dgrencilerinde bilgisayar oyun bagimliliginin iletisim becerileri ve

saldirganlik diizeyleriyle iligkisi bir problem durumu olarak ortaya ¢ikmistir.

1.2. Arastirmanin amaci ve énemi

Aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari ile saldirganlik
diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iliskiyi ¢esitli degiskenler agisindan ve yapisal
esitlik modellemesiyle incelemektir. Bilgisayar oyun bagimliligi (BOB) arastirmanin
bagimli degiskeni; iletisim becerileri (IB), saldirganlik, yas, cinsiyet, simf diizeyi,
algilanan sosyoekonomik durum, annenin c¢alisma durumu, anne veya baba isteyken
birlikte alinan kisi, oyun oynanan yer, oyun oynama siiresi ve oyun oynanan zaman aralig1

ise aragtirmanin bagimsiz degiskenleri olarak belirlenmistir.

Bu dogrultuda arastirmada incelenmek {izere asagidaki yapisal esitlik modeli

olusturulmustur:



Tletigim Bilgisayar
Becerileri Saldirganhik Oyun Bagimlilig
iB) (BOB)

Sekil 1. Iletisim becerileri, saldirganlik ve bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye dair

kurgulanan teorik model

Bu model dogrultusunda arastirmanin hipotezleri su sekildedir:

H1: Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganligi dogrudan etkiler.

H2: Ortaokul 6grencilerinde saldirganlik bilgisayar oyun bagimliligini dogrudan
etkiler.

H3: Ortaokul Ogrencilerinde iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimliligini

dolayli olarak etkiler.

Arastirma sonucunda, ortaokul &grencilerinde iletisim becerilerinin bilgisayar oyun
bagimliligim1 saldirganlik iizerinden dolayli, saldirganligi ise dogrudan; saldirganligin da
bilgisayar oyun bagimliligini dogrudan etkilemesi; kisisel bilgi formunda ele alinan

degiskenler acisindan BOB diizeylerinde anlamli farkliliklarin gézlenmesi beklenmektedir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bilgisayar oyunlarinin cesitliliginin giderek artmasi
(Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi, 2015), oyunlarin sunumunda kullanilan grafiksel
tasarimlarin gelistirilmesi ve gerceklik diizeylerinin artmasi (Kukul, 2013) bireylerin
bilgisayar oyunlarma karst bagimlilk gelistirmelerinde etkili olmaktadir. Ozellikle
ergenler, bilgisayar oyun bagimliligi i¢in riskli grup olarak goriilmektedir (Hauge ve
Gentile, 2003; Grifftihs, 2008; Tarhan ve Nurmedov, 2017). Ortaokul dénemi ise hem
erinlik hem de ergenlik dénemini kapsamaktadir. Bir bakima ¢ocukluktan ergenlige gecis
donemine denk geldigi sdylenebilir. Bu ylizden ortaokuldaki bireylerin oyunla iligkisinin
yadsinamayacak Olciide oldugu savunulabilir. Bilgisayar, ergenlik donemindeki bireylerin
kimlik olusumunda, 6zerk olmalarinda, yakin iliskiler kurmasinda, cinsiyet algilarinda ve
basarilarinda birtakim etkilere yol agmaktadir (Kiiciikkturan, 2018). Bilgisayar oyun
bagimlilig1 sebebiyle, gelisim ¢aginda bulunan bireylerin, fiziksel, sosyal ve psikolojik

gelisimleri zarar gormektedir (Canbek ve Sagiroglu, 2007 ). Ergenler iizerinde yapilan



aragtirmalarda, bilgisayar oyun bagimliligi, uyku bozukluklari (Akg¢ayir, 2013; Li ve
digerleri, 2007; Olds ve digerleri, 2007; Van den Bulck, 2003), obezite (Tas, 2019),
anksiyete (Hauge ve Gentile, 2003; Tas, 2019), somatizasyon (Hauge ve Gentile, 2003;
Tas, 2019), depresyon (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Tas, 2019),
saldirganlik (Desai ve digerleri, 2010; Hauge ve Gentile, 2003), diisiik okul basarisi
(Hauge ve Gentile, 2003), dikkat eksikligi (Hauge ve Gentile, 2003) ile iliskilendirilmistir.
Ergenler iizerinde burada belirtilen ve daha bir¢ok etkisi bulunan bilgisayar oyun

bagimliligi, arastirilmasi gereken bir konu olarak goriilmektedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinden dolayi, onleyici veya iyilestirici
caligmalarin yapilmas1 gerektigi disiiniilmektedir. Bir davranigin Onlenebilmesi ve
tyilestirilebilmesi icin iyi tanimlanmas1 gerektigi sdylenebilir. Davranisin nedeni, gelisim
slireci ve sonuglar1 6grenilerek uygun miidahalede bulunulabilir. Bu nedenle bilgisayar
oyun bagimlilig1 i¢in yapilacak miidahale ¢alismalarinda da bilgisayar oyun bagimliligina
neden olan etmenlerin arastirilmasi onemli goriilebilir. Arastirma kapsaminda bilgisayar
oyun bagimlilig1 {izerinde iletisim becerileri ve saldirganligin etkili oldugu diisiiniilmiistir.
Arastirma sonuglarinin hem bilgisayar oyun bagimliligini anlamaya hem de yapilacak

miidahale ¢caligmalarina katkida bulunacagi diisiiniilmektedir.
Sonug olarak bu ¢alismanin;

e FErgenlerin bilgisayar oyunlarima daha fazla ilgi duymasi ve bilgisayar oyun
bagimlilig1 icin riskli grup olarak goriilmelerinden dolay: giincel;

e Ulkemizde bilgisayar oyun bagimlilig: konusunda ortaya koyulan tez ¢alismalarinin
neden-sonu¢ iliskisini gOstermemesi ve bu calismanin bilgisayar oyun
bagimliliginin nedenleri {izerine bir sonug ortaya koymasi bakimindan gerekli,

e Bilgisayar oyun bagimliligi ile iletisim becerileri ve saldirganlik diizeyi arasindaki
iligkinin yapisal esitlik modellemesiyle incelendigi bir bagka c¢aligmanin
olmamasindan dolay1 6zgiin,

e lletisim becerileri ve saldirganligi bilgisayar oyun bagimliligma olan etkisinin
ortaya koyulmasi, bilgisayar oyun bagimliligin1 onlemede bireylerin iletisim
becerilerini gelistirmeye ve saldirgan davraniglarini kontrol etmeye yarayacak
Onleyici-koruyucu ve 1iyilestirici-gare bulucu rehberlik faaliyetlerine kaynaklik
edebilecek ve bundan sonraki ¢alismalara yol gosterici olmasi agisindan islevsel

oldugu soylenebilir.



1.3. Problem ciimlesi

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari, saldirganlik diizeyleri ve iletisim

becerileri iliskili midir?

1.4. Alt problemler

1. Ortaokul 6grencilerinin iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimliliklarini dolayh
olarak etkilemekte midir?

2. Ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik diizeyleri, bilgisayar oyun bagimliliklarini
dogrudan etkilemekte midir?

3. Ortaokul G6grencilerinin iletisim becerileri, saldirganlik diizeylerini dogrudan
etkilemekte midir?

4. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 yasa gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

5. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart cinsiyet degiskenine gore
anlaml bir farklilik géstermekte midir?

6. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 simif diizeyine gore anlamh
bir farklilik géstermekte midir?

7. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 algilanan sosyoekonomik
diizeye gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

8. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart annenin ¢alisma durumuna
gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

9. Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 anne veya baba iste
oldugunda birlikte kalinan kisiye gore anlaml1 bir farklilik gostermekte midir?

10. Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 bilgisayar oyununun
oynandig1 yere gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

11.  Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari bilgisayar oyunu oynama
stiresine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

12. Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklar1 bilgisayar oyununun
oynandig1 zaman araligina gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

13.  Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari ne diizeydedir?
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14.
15.
16.

Ortaokul 6grencileri hangi tiir bilgisayar oyunlarini oynamaktadir?
Ortaokul 6grencileri hangi nedenlerle bilgisayar oyunu oynamaktadir?

Ortaokul 6grencileri bilgisayar oyunu oynarken hangi duygulari hissetmektedir?

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmanin varsayimi bulunmamaktadir.

1.6. Simirhliklar

Arastirma, Sakarya ilinin Serdivan il¢esinde bulunan, devlete bagli 6 ortaokulun 5,
6, 7 ve 8. Smiflarinda, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 6grenim goérmekte olan,
1123 ortaokul 6grencisi ile sinirhdir.

Aragtirmadan elde edilen bulgular Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi, Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi, Saldirganlik Olgegi’nden ve

hazirlanan kisisel bilgi formundan elde edilen verilerle sinirhidir.

1.7. Tamimlar

Bilgisayar oyun bagimliligi: Bireyin bilgisayar oyunlarini birakmakta zorluk
cekmesi, zamaninin ¢ogunu bilgisayar oyunlariyla gecirmesi ve zihninin siirekli
bilgisayar oyunlariyla mesgul olmasidir (Horzum, 2011).

Saldirganlik: Iki ya da daha fazla kisi arasinda gériilen, dogrudan ya da dolayl
olarak gerceklestirilen, incitme veya zarar verme amaci giiden davranis bi¢cimidir
(Baron, 1977).

Iletisim becerileri: Iletisim becerileri, bireyin dogru sekilde kodladigi mesajlari,
dogru sekilde karsisindakine iletmesini ve karsisindakinden gelen mesajlart da

dogru sekilde anlamasini saglayan, etkili dinleme ve tepki verme becerileridir
(Deniz, 2003).
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BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Oyunun, insanin var olusuyla birlikte ortaya c¢iktigi ve glinlimiizde her yastan bireyin
yasaminda yer aldigi savunulabilir. Poyraz (2003), oyunun insanlik tarihi kadar eski
oldugunu belirtmektedir. Bu kadar koklii bir gegmisin, oyuna dair yapilan tanim, agiklama
ve arastirmalarin gesitlik gostermesinde etkili oldugu sdylenebilir. Bu nedenle de oyuna
dair yapilan aragtirmalarin biiylik bir yelpaze olusturdugu sdylenebilir. Literatiirde
rastlanan oyun tanimlar sdyledir: Oyun, yetenek ve zeka gelistiren, belli kurallara sahip,
hos vakit gegirmeye yarayan eglencedir (TDK, 2020). Ulug (2013)’a gore oyun, ¢ocugun
diinyasinin temsilidir. Yamakoglu (2001)’na gdre ise oyun, ¢ocugun zekasinin tiriinidiir.
Baska bir tanimda oyun, ¢ocugun herhangi bir dis baskiya maruz kalmadan, kendi istegiyle
yaptig1 tiim etkinliklerdir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Son olarak oyun, amagli ya da
amagsiz, kuralli ya da kuralsiz, arachh ya da aragsiz, tim gelisim alanlarina etki eden,
cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi en dogal, hayat1 6grenme aracidir (Kogyigit ve

digerleri, 2007).

Yapilan bu tanimlarin yaninda Wittgenstein (1958) da oyuna dair bir tanimlama yapmaya
calismis ancak “Oyun, kurallar1 olan, hareketli nesnelerden olusan ve belirli bir ylizeyde
oynanan...” seklinde basladig1 tanimi1 yetersiz bulmus ve yapilan tanimlarin tiim oyunlari
kapsayamadigini, oyunu tam olarak tanimlayan bir ciimlenin bulunmadigin1 savunmustur.
Sonug olarak birbirinden farkli bir¢cok oyun oldugu i¢in bir o kadar da tanim olabilecegi,
her oyunun kendi ic¢inde degerlendirilmesi gerektigi ve oyuna dair yapilan tanimlarin

mutlaka bir yoniiyle eksik kalacagi soylenebilir.

Birey i¢in oyunun, dogdugu ilk yildan itibaren basladigi s6ylenebilir. Ulug (2013)’a gore
yeni dogan birey, heniliz hareketlerini kontrol edebilecek gelisim diizeyinde olmadigindan
stirekli bir kipirdanma halindedir ve ¢ocugun bu “kipirdanma” halini de “oyun” olarak
nitelendirmektedir. Ilerleyen zamanlarda oyun, gocugun yetenek ve kisiligini kesfederek
erigskinlige hazirlanmasini saglamaktadir. Erken ¢ocukluk doneminde oyun vazgecilmez bir
O0grenme araci olarak islev géormektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Sonraki zamanlarda

da ¢ocugun ve ergenin hayatinda olacak olan oyun, bireyin gelisim donemine gore farklilik
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gostermektedir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Oyunun, genel olarak g¢ocuklarla ve
cocukluk yetiskinlik arasi gecis doneminde olan ergenlerle bagdastirildigi sdylenebilir.
Ancak oyun kavrami yetigkinlerle de iliskilidir (Yazic1 Ersoy, 2010). Oyun, her bireyin
hayatinda, cesitli sekillerde yer alabilir. Ornegin erken yaslarda daha c¢ok geleneksel
oyunlarin 6n planda olabilecegi ve ilerleyen yaslarda geleneksel oyunlarin yerini dijital

oyunlarin alabilecegi sdylenebilir.

Oyun, ayn1 zamanda kiiltiiriin yansimasi olarak goriilmektedir (Ulug, 2013; Yamakoglu,
2001). Farkli iilkelerin hatta ayni {lkenin farkli boélgelerinin oyunlar degisiklik
gosterebilir. Tiirkiye’de de farkli bolge ve sehirlerin kendilerine has oyunlarinin oldugu
sOylenebilir. Ancak iilkemizde milli oyunlar hizli ve diizensiz gogler sonucu unutulmaya
yiiz tutmustur (Yamakoglu, 2001). Ayrica teknolojinin gelismesiyle birlikte geleneksel
oyunlarin yerini dijital oyunlarina biraktig1 ve tiim diinyada internet yoluyla haberlesmenin
kolaylagmas1 sonucunda kiiltiirleraras1 oyun farkliliklarinin da azaldigi savunulabilir.
Horzum ve digerleri (2018), fiziksel aktivite seklinde oynanan oyunlarin bir¢ok yarari
oldugu belirtilse de dijital oyunlarin giiniimiizde daha fazla tercih edildigini belirtmektedir.
Sonug olarak, gelisen teknolojinin oyuna dair bakis acisin1 ve oyun etkinliklerini de

degistirdigi sdylenebilir.

2.1.1. Oyunun Onemi

Oyun, ¢ocugun tiim yasamu olarak nitelendirilebilir. Cengiz (1998), cocugun gelisimini
izlemek ic¢in onun oyun diinyasina girmek gerektigini belirtir. Bir yetiskinden c¢aligmasi
beklendigi gibi ¢ocuktan da oyun oynamasi beklenmelidir. Yetiskin calisarak hayatini
sekillendirirken; ¢cocuk oyun araciligiyla geliserek kendini olusturmaktadir. Bu yiizden bir
¢ocugun az oyun oynamasi ya da hi¢ oyun oynamamasi problem olarak goriilmektedir.

(Ulug, 2013).

Literatiirde bircok arastirmaci tarafindan, oyunun Onemini ortaya koyan aciklamalarin
yapildig1 sOylenebilir. Tarihe bakildiginda Eflatun, Aristo, Comenius, Rousseau, Pestalozzi
ve Friibel gibi iinlii diigtiniirlerin oyunun 6nemine degindikleri goriilmektedir (Ulug, 2013).
Oyunun Onemini vurgulamak isteyen Kiigiikali (2015), cocugun temel hak ve
ihtiyaclarindan birinin oyun oldugunu belirtmektedir. (Kogyigit ve digerleri, 2007), cocuk

icin beslenme, bakim gibi temel ihtiyaclar1 ne kadar énemli ve gerekli ise oyunun da o
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denli 6nemli ve gerekli oldugunu belirterek bu goriisii desteklemektedir. Sirr1 (1926),
oyundan mahrum kalan ¢ocugu, sudan mahrum kalan ¢icege benzetmektedir (aktaran

Sarikaya, 2008).

Oyun, yalnizca bir eglence araci olarak degil; cocugun tiim gelisim alanlarma etki eden
etkinlikler biitiinii olarak goriilebilir. Cocugun hem kendini hem c¢evresini kesfetmesi,
yetilerini fark etmesi oyun ile baslamaktadir. Oyun, bireyin dil, motor, sosyal ve duygusal
becerilerine ve zeka gelisimine katkida bulunarak kendini anlamasinda ve anlatmasinda

onemli rol oynamaktadir (Egemen ve digerleri, 2004).

Oyunun, kisilik gelisiminde 6nemli katkilarinin oldugu savunulabilir. Sirr1 (1931), cocugun
oyunla birlikte kendini idare etmeyi ve disiplini 6grendigini belirtmektedir. Ayrica ¢ocuk,
oyun sirasinda tekrar eden girisimlerde bulunarak kararli olma ve yilmama duygularim
kazanmaktadir. Sur1 (1926), ¢ocugun oyun sirasinda giiliip eglendigini ve davranislar
kazandigini belirtir (aktaran Sarikaya, 2008). ilgiler de oyun yoluyla kesfedilmekte ve
gelistirilmektedir. Ilgilerinin farkinda olan birey gelecegi icin daha dogru kararlar

verebilmektedir (Ulug, 2013).

Oyunun, ¢ocugun psikolojik iyi olusuna da katki sagladigi sdylenebilir. Sahin (2016) ve
Ulug (2013), ¢ocugun ruh sagligr icin oyunun dnem tasidigini belirtmektedir. Cocugun
oyun oynamasi engellendiginde gocukta psikolojik, sosyal vb alanlarda problemler ortaya
¢ikmaktadir. Oyun sirasinda yapilan duygusal paylasimlar, gelecek toplumun ruh saglig
acisindan 6nem tagimaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Cocugun arkadashik kurmasina zemin hazirlayan oyun, onun sosyallesmesine Onemli
katkida bulunmaktadir (Ersoy, 2005’ten aktaran Sahin, 2016). Cocuk oyun sirasinda
birlikte hareket etmeyi, paylasimi, hak ve gorev bilincini, toplumsal normlar
o0grenmektedir. Oyun oynayan ¢ocuk, hem kendini hem de ¢evresini daha iyi tanimaktadir

(Ulug, 2013).

Oyun, ¢ocugun fiziksel gelisimi i¢in de onemlidir. Fiziksel aktivite her birey i¢in 6nem
tasirken gelismekte olan cocuklar i¢in ayr1 6neme sahip oldugu sOylenebilir. Bisiklete
binmek, ip atlamak, tirmanmak, kosmak gibi harekete dayali oyunsal faaliyetler fiziksel
gelisime katkida bulunmaktadir (Ozer ve digerleri, 2006). Oyun sayesinde birey ince ve
kaba motor becerilerini gelistirmekte, kas-iskelet, dolasim, solunum ve sinir sistemlerinin

gelisimini desteklemektedir (Ozer ve digerleri, 2006; Selguk, 2019).
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Cocugun, oyun oynarken zihinsel yetilerini aciga ¢ikardigi, ayn1 zamanda oyun sirasindaki
deneyimleriyle de zihinsel gelisimine katkida bulundugu sdylenebilir. Piaget (2007)’ye
gore, oyunlar cocugun yaratic1 hayal giiciiniin kaynagi ve zihinsel gelisiminin bir
yansimasidir. Sirr1 (1927), oyunun, ¢ocukta karar verme ve dikkat becerilerini gelistirerek
zihinsel gelisimine katkida bulundugunu belirtmektedir. Oyun ¢ocugun, esnek diisiinmesini

ve diislincelerini zenginlestirmesini saglamaktadir (Davaslhigil, 1989).

Oyun, pedagojik bir isleviyle egitimde de 6nemli rol oynayabilir. Cocuklarin okul 6ncesi
egitimleriyle ilgilenen Freidrich Wilhelm Froebel, oyunun ¢cocugun egitimindeki en 6nemli
ara¢ oldugunu belirten ilk pedagogdur (Poyraz ve Dere Cift¢i, 2011). O