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BA�LIK: �LKÖ�RET�M 4. VE 5. SINIF Ö�RENC�LER�N�N 

B�LG�SAYAR OYUN BA�IMLILI�INA ETK� EDEN FAKTÖRLER 

 

ÖZET 
 

Bu ara�tırmada ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinde cinsiyetin, anne ve baba 

e�itim düzeyinin, sınıf düzeyinin, okulun sosyo ekonomik düzeyinin, ki�isel bilgisayara 

sahip olup olmama durumunun ve okula yabancıla�ma düzeyinin bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ına etki edip etmedi�inin belirlenmesi amaçlanmı�tır. Ara�tırma giri�, 

kuramsal açıklamalar ve ilgili literatür, yöntem, bulgular ve yorumlar, sonuçlar ve 

öneriler olmak üzere be� bölümden olu�maktadır. 

 

Betimsel tarama modelinde yürütülen bu ara�tırma, Aydın ilinde bulunan 6 

ilkö�retim okulunda yapılmı�tır. Ara�tırma üç farklı sosyo ekonomik grupta bulunan 

toplam 638 ö�renci üzerinde gerçekle�tirilmi�tir. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerine 

“Ki�isel Bilgi Formu”, “Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�i” ve “Ö�renci 

Yabancıla�ma Ölçe�i” uygulanmı�tır.  

 

Form ve ölçeklerden elde edilen veriler istatistiksel teknikler olarak sayı, yüzde, 

frekans, t-testi, korelasyon, regresyon analizi ve faktör analizi kullanılarak açıklanmı� 

ve yorumlanmı�tır. 
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�

ABSTRACT 
 

In this research it is aimed to investigate if sexuality, mother and father 

education level, class level, social economic level of the school, the situation of having 

computer or not and the level of alienation effect about computer game addiction of 4th 

and 5th class primary students. The research consists of five parts as introduction, 

theoretical explanations and related literature, method, findings and interpretations, 

conclusions and recommendations. 

 

This research, conducted as a type of survey thoroughly, was performed at six 

primary schools in Aydın. It was implemented on total 638 students from three different 

social economic groups. “Personal �nformation Form”, “Computer Game Addiction 

Scale For Children” and “Alienation of Student Scale” for 4th and 5th class primary 

students were used. 

 

The data, received from form and scales, were explained and interpreted by 

using number, frequency, percent, t-test, correlation, regression analysis and factor 

analysis as statistical techniques. 
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BÖLÜM 1 

 

G�R�� 
             Bu bölümde ara�tırmanın problemi, amacı, önemi ve gerekçesi ile ara�tırmanın 

sınırlılıkları ve sayıltılar üzerinde durulmu�tur. 

 

1.1. Problem Durumu 
            Günümüz dünyasının en yaygın teknoloji ürünlerinden biri olan bilgisayarların, 

insan hayatına etkisi tartı�ılmaz bir olgudur. Hiç ku�kusuz insanın ya�amını pek çok 

açıdan kolayla�tıran bilgisayar, beraberinde birtakım sorunları da getirmi�tir. Bugün, 

bilgisayarların yaygınla�ması ile üretilen yeni teknolojilerin olumlu ve olumsuz yönleri 

giderek daha çok tartı�ılmakta ve çe�itli ara�tırmalara konu olmaktadır.  

 Temelinde oyun kavramı; sosyoloji, psikoloji, antropoloji, felsefe ve e�itim 

bilimleri gibi alanların ortak u�ra�ılarından birisidir. �nsanların neden oyun oynama 

gereksinimi hissettikleri ise, üzerinde ara�tırmalar yapılan önemli bir konudur. Oyun 

ara�tırmaları için en temel noktalardan birisini olu�turan bu konuda Malone (1981), 

Sherry ve Lucas (2001) ve Tüzün’ün (2004) yaptı�ı ara�tırmalar literatürde önemli bir 

yer tutmaktadır. Malone (1981) insanların oyun oynama nedenlerini ‘kontrol’, ‘meydan 

okuma’, ‘dü�sel ortamlar yaratma’ ve ‘merak’ gibi dört ana etkene ba�lamı�tır. Sherry 

ve Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni olarak ‘rekabet’, ‘meydan okuma’, ‘sosyal 

ileti�im’, ‘çe�itlilik’, ‘canlandırıcı etki’ ve ‘dü�sel ortamlar yaratma’yı görmektedir. 

Yine benzer çalı�malarda insanların, zaman geçirmek, rahatlamak ya da stresten kaçmak 

gibi nedenlerle de oyun oynamayı tercih ettikleri belirlenmi�tir.  

Günümüzde her ya�tan insanı etkileyen bilgisayar sektörünün, özellikle çocu�un 

ya�amına getirdi�i yeniliklerden birisi de “dijital oyun” kavramıdır. Dijital oyunlar 

geli�en bilgisayar teknolojisinin de beraberinde getirdi�i, dünya üzerinde milyonlarca 

insanın içerisine dahil oldu�u büyük bir pazar olarak da kar�ımıza çıkmaktadır.  Dijital 

oyun kavramının tarihsel sürecine bakıldı�ında ise, 1970’li yıllarda üretilen ilk ticari 

bilgisayar oyunlarından sonra grafik teknolojilerinin kaydetti�i ilerlemeler sayesinde 

oyun kavramının yeni bir boyut kazandı�ı, gerçek dünyanın sanal ortama aktarılması ile 

daha farklı ekonomik ve sosyal boyutlara ula�tı�ı görülmektedir. Dijital oyun 
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sektöründeki hızlı geli�meye paralel olarak da oyun ba�ımlılı�ı artmı� ve birçok insanın 

günün büyük bölümünü bilgisayar ba�ında sanal bir dünyada geçirmesine neden 

olmu�tur.  

 Literatürde dijital oyunların yararları ve zararları oldu�unu öne süren çalı�malar 

bulunmaktadır. Özellikle �iddet unsurları içeren oyunların bireylerde saldırgan 

davranı�lara neden olup olmadı�ı, bilgisayar oyunlarının ba�ımlılık yapma olasılıkları 

ve yine bilgisayar oyunlarını sıklıkla oynayan bireylerin kar�ıla�abilecekleri sa�lık 

sorunları çe�itli ara�tırmalara konu olmu�tur. Bunun yanında oyunların yararlı 

özelliklerinin de göz ardı edilmemesi gerekti�i belirtilmektedir. Bireylerde ele�tirel 

dü�ünme, görsel belle�in geli�imi ve kalıcı ö�renme ortamının yaratılması gibi 

faydalarının oldu�u da vurgulanmaktadır. Cesarone’e (1994) göre, çocukların bilgisayar 

okuryazarlı�ı becerilerini edinmeleri için bilgisayar oyunları oldukça ideal bir yol olarak 

görünmektedir. Bunun yanında bilgisayar oyunlarının el-göz koordinasyonunu sa�lama, 

uzamsal beceriler, hayal etme, geometrik ve matematiksel dü�ünme, kimya ve fizikle 

ilgili nesneleri göz önünde canlandırabilme, mental olarak uzaydaki �ekillerin 

bütünle�mesini hayal edebilme gibi faydalarına da dikkat çekilmektedir.  

 Bilgisayar oyunları günümüz dünyasında yeti�kinlerin ve özellikle okul 

ça�ındaki çocukların ba�lıca e�lencelerinden birisidir. Brand, Knight ve Majewski’nin 

(2003) belirtti�i gibi, bilgisayar oyunları günden güne artan bir oranda insanlar arasında 

kabul görmektedir ve bu kabul görme, oyunların gerçekçi sanal ortamlara, ses ve 

görüntü özelliklerine ve oyunculara yükledikleri rollere göre sahip oldukları 

özelliklerinden dolayı gerçekle�mektedir. Bütçeleri çok yüksek rakamları bulan 

bilgisayar oyunları ile binlerce insana aynı sanal ortamda oyun oynama olana�ı veren 

çok kullanıcılı oyunlardan, içerisinde yüzlerce uzmanın çalı�tırıldı�ı oyun �irketlerine 

kadar oyun endüstrisi artık ba�lı ba�ına bir sektör olmu�tur.  

           Bilgisayar oyunlarının tarihçesine baktı�ımızda, ilk bilgisayar oyunlarının 

1970’li yılların sonları ile 1980’li yılların ba�larında ortaya çıktıkları görülmektedir. 

Aguilera ve Mendez (2003) bilgisayar oyunlarının yaygınlık kazanmasında 1980’li 

yıllardaki bilgisayar endüstrisi geli�melerini ön plana çıkararak, bu alandaki 

geli�melerin sonucunda bilgisayar oyunlarının artan bir oranda yaygınlık kazandı�ına 

de�inmektedirler. Oyunlar günümüzde sadece e�lence sektörünün birer parçası 

olmaktan öte, e�itimden sa�lı�a, askeri alandan i� dünyasına kadar hemen hemen her 
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alanda kullanılmaya ba�landı�ından, oyun üzerine yapılan çalı�malar da çe�itlilik 

göstermektedir. Bu çalı�malardan bazıları, ö�rencilerin oyun oynama tercihleri ve 

oyunların etkileri (Sancar, �nal ve Ça�ıltay, 2005), bilgisayar oyunlarının son teknoloji 

içeren özellikleri ve etkileri (McCarthy, 2003), insanların neden bilgisayar oyunu 

oynadıkları (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002), ya da e�itsel ve sosyal amaç ile 

hazırlanmı� oyunların incelenmesi ve bunların okul ortamlarında kullanılması (Tüzün, 

2005) gibi çalı�malardır. Garris, Ahlers ve Driskell (2002) çalı�malarında, bilgisayar 

oyunlarının insanlar tarafından gönüllü olarak oynanan, e�lenceli, gerçek dünyadan 

ba�ımsız ve içerisinde bulundurdu�u kurallar ile sınırlandırılmı� birer e�lence ortamları 

oldu�undan bahsetmektedirler. Walsh’in (2002) de çalı�masının sonunda belirtti�i gibi 

ço�u genç yeti�kinler de zamanlarının önemli bir bölümünü bilgisayar oyunları 

oynayarak geçirmektedirler.  

           Pillay’e (2002) göre çocuklar tarafından e�lence amaçlı oynanan bilgisayar 

oyunlarından dolayı, çocuklar kendileri için gerekli olabilecek bilgileri oyun oynama ile 

e� zamanda kazanabilmektedirler. Prensky (2001), bilgisayar oyunlarının yeni bir 

ö�renme kültürü olu�turabilece�inden bahsederek bunun da ö�rencilerin alı�kanlık ve 

ilgilerini daha iyi kar�ılayaca�ına vurgu yapmaktadır. Di�er taraftan, internet’in 

sundu�u geni� olanaklar da bilgisayar oyunlarının oynanma oranlarında artı�a neden 

olan etkenlerden birisidir. �nternet aracılı�ı ile oyunlar, hem daha fazla insana ula�ırken 

hem de istenilen zaman ve mekânda oyun oynama fırsatı sunmaktadır. �nternet’in 

çevrimiçi oynanan bilgisayar oyunlarına sa�ladı�ı en büyük avantajlardan birisi de 

farklı kültür ve ülkelerdeki insanların aynı sanal ortamda bir araya gelmelerine imkân 

yaratmasıdır. Bilgisayar oyunları sektörü de internet teknolojilerinin kendilerine 

sundu�u bu olanaklardan yararlanmak için çok kullanıcılı çevrimiçi türlere a�ırlık 

vermekte, aynı anda binlerce insanın bir arada bulunabildi�i oyunların popülaritesi de 

artmaktadır. Bu yüzden, çok kullanıcılı bilgisayar oyunları üzerinde de ara�tırmalar 

yapılmakta ve bu oyunların etkileri incelenmektedir. Everquest (Begg, Dewhurst ve 

Macleod, 2005), Quest Atlantis (Tüzün, 2004), Civilization III (Squire, 2005), 

Environmental Detectives (Klopfer, Squire ve Jenkins, 2004), ve BattleField (Manninen 

ve Kujanpää, 2005) gibi oyunlar popüler bilgisayar oyunlarına ve bu oyunlar üzerine 

yapılan çalı�malara örnek gösterilebilir. Griffiths, Davies ve Chappell’e (2004) göre bu 
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tür oyunlar temelde daha ayrıntılı ve geli�mi� sanal dünyaları insanlara sunmak amacı 

ile tasarlanmı�lardır.                                                                                                                      

           En popüler çevrimiçi oyunlardan birisi olan Lineage, 2.5 milyon kayıtlı 

bilgisayar oyuncusunu çekmeyi ba�arabilmi� oyunlardan birisidir (Vaknin, 2002). 

Ayrıca, Sony Online, Everquest oyunu ile 400 binin üzerinde bilgisayar oyuncusunu 

çekmeyi ba�armı� bir di�er oyundur (sonyonlinesitesi, 2009). Snider’in (2002) belirtti�i 

gibi, çevrimiçi bilgisayar oyunları e�lence sektörü içinde kendilerinin e�lence amaçlı 

oynanabilme pozisyonlarını artan �ekilde geli�tirmeyi amaçlamaktadırlar.  

          Çevrimiçi bilgisayar oyunlarının e�itim amaçlı kullanımları da internet 

kullanımındaki artı�la paralellik göstermi�tir. Literatürde de çevrimiçi bilgisayar 

oyunları üzerine yapılan ara�tırmalar bulunmaktadır. Özellikle bireysel alı�kanlıklar ve 

bu ortamlara kar�ı tutumlar, çevrimiçi bilgisayar oyunlarının e�itim amaçlı kullanımı 

açısından önemli bir de�i�ken olarak ele alınmı�tır. Çevrimiçi bilgisayar oyunlarını 

“oyun tabanlı ö�renme ortamları”nın okul ortamına adapte edilmesi için kullanılması 

günümüzde giderek de�er kazanmaktadır (Pivec, Dziabenko ve Schinnerl, 2003). 

Bilgisayar oyunlarının sahip oldukları potansiyel dikkate alındı�ında, ö�rencilere çekici 

ö�renme ortamları sunmak ve anlamlı ö�renme fırsatı sa�lamak amacı ile de bilgisayar 

oyunlarının sınıf ortamında kullanımının giderek arttı�ı görülmektedir. 

           Öte yandan, bilgisayar oyunlarının e�itim amacı ile kullanılması tasarım 

sorunlarını da ön plana çıkartmaktadır. E�itim için kullanılacak bir oyun tasarlanırken 

e�itim ve e�lence unsurları arasındaki dengenin sa�lanması ve ö�rencilerin oyun 

ortamından gerekli içeri�i alabilmesi için tasarım a�amasında dikkate alınması gereken 

birçok nokta bulunmaktadır. Bilgisayar oyunları sadece ö�rencilerin dikkat ve 

motivasyonunu yükselten birer ders materyali olarak (Kili, 2005) kullanılırken, ba�lı 

ba�ına bir oyun da ders destekleyici materyal olarak kullanılmak yerine, dersin ana 

materyali olarak da kullanılabilmektedir. Kili’nin (2005) de söyledi�i gibi e�itsel 

amaçların ve oyun oynama boyutlarının her ikisi de dikkatlice analiz edilerek, aradaki 

dengenin etkili bir biçimde kurulması sa�lanmalıdır. Pelletier (2005) bu konuda, 

bilgisayar oyunlarının tasarım a�amasında, oyundaki seviyelerin daha dikkatli olarak 

tasarlanması gereklili�ini öne çıkarmaktadır.  
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          Tüm bu ara�tırmalar açısından bakıldı�ında günümüzde kullanılan teknolojik 

ürünlerin, insan hayatını kolayla�tırdı�ı ve ya�amın de�i�mez birer parçası haline 

geldikleri yadsınamaz. Bu araçlar arasında bilgisayarın özel bir yeri de bulunmaktadır.   

Bilgisayar, internet ve oyun evden i�e, e�lenceden günlük hayata, e�itimden bo� 

zamanı de�erlendirmeye kadar insan ya�amının her alanında yer bulan dijital bir kültürü 

olu�turmaya ba�lamı�tır. Öte yandan bu durum, insanlar arası etkile�imin ve 

sosyalle�menin büyük bir öneme sahip oldu�u çocukluk ve ergenlik dönemi açısından 

tartı�ılan bir sorun haline gelmi�tir. Geçti�imiz 30 yıl boyunca bilgisayar oyunlarının 

yıllık 20 milyon liralık büyük bir endüstri haline gelmesi (Kirriemuir, 2002)  ilkö�retim 

alanı açısından bilgisayar oyun sektörünün sorgulanması gerekti�ini dü�ündürmektedir. 

Alanyazın temel alınarak, bireylerin bilgisayar oyunlarına yönelme nedenleri �öyle 

özetlenebilir;  

� E�lence, meydan okuma, yapacak ba�ka bir �eyin olmaması (Griffiths ve Hunt, 

1995),  

� Rekabet, sosyal ileti�im, çe�itlilik, canlandırıcı etki, dü�sel ortamlar sa�laması 

(Sherry ve Lucas, 2001),  

� Zaman geçirme, rahatlama ya da stresten kaçma imkânı vermesi (�nal ve 

Ça�ıltay, 2005),  

� Birçok defa tekrar dönülebilme, uzun süreler boyunca odaklanılabilecek bir 

ortamın sa�lanması (Kirriemuir 2002),  

� Dinlenme, bo� zaman geçirme, içinde bulunulan zamandan ve mekândan 

uzakla�ma, gerçek hayattan kaçma ve serbest olma imkânı vermesi (Wan ve 

Chiou, 2006).  

          Özetle, oyun kavramının bilgisayar oyunları ile evrilerek yeni bir hal aldı�ı 

günümüzde okul dönemi çocukların bu durumdan giderek daha çok etkilendiklerini 

söylemek olasıdır. Oyun oynarken bilgisayarla zaman harcayan bir çocuk ya da 

yeti�kinde, aile ve arkada�larıyla sosyal ili�kilerinin bozulması, okul ve çalı�ma 

hayatının de�i�mesi ya da bu ki�ilerin ba�ımlı hale gelmesi gibi problemler ortaya 

çıkabilmektedir. Di�er ba�ımlılıklarda oldu�u gibi giderek artan haz alma duygusu 

nedeniyle de ba�ımlı ki�iler oyun oynamaya daha fazla zaman ayırmaktadırlar. Bu 

ki�iler çok fazla oyun oynadıklarında aile ve arkada�ları ile ileti�im problemleri 

ya�ayabilmekte, bu nedenle okul ya�antıları olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005). 
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 Di�er taraftan yapılan ara�tırmalarda, takıntılı ve saldırgan davranı�lar, 

oyuncularda makinele�me ve �iddet belirtileri, ki�ilik de�i�imleri, duyguların azalması, 

hiperaktivite, ö�renme bozuklukları, psikomotor bozukluklar, fiziksel hareket 

eksikli�inden kaynaklı sa�lık problemleri, anti sosyal davranı�lar, özgür dü�ünme ve 

istek kaybı, ö�retmen ve arkada�larıyla çatı�ma e�ilimi, akademik ba�arının dü�mesi, 

artan kaygı düzeyi, ki�ilerarası ili�kilerde kötüye gidi�, gerçeklerden ve hayattan 

kaçınma, görme kaybı, hayal ve gerçek arasında karma�a ya�ama, duyu kaybı (Chiu, 

Lee ve Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003; Setzer ve Duckett, 1994; Wan ve Chiou, 

2006) gibi birçok fiziksel ve psikolojik problemlere neden oldu�u yer almaktadır. Tüm 

bu gerekçelerden hareketle bu çalı�mada, bilgisayar oyunu oynama alı�kanlı�ı oldukça 

yüksek olan ve bu oyunlardan büyük oranda etkilendi�i gözlemlenen �lkö�retim 4. ve 5. 

sınıf ö�rencilerinin bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına etki eden faktörleri belirlenmeye 

çalı�ılmı�tır.  

 

1.2. Problem Cümlesi 

 �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına etki eden ve 

belli ba�lı sosyo ekonomik ve sosyo demografik özellikler içerisinde yer alan faktörler 

nelerdir?  

 

1.3. Ara�tırmanın Amacı 
             Bu ara�tırmanın temel amacı, ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinde cinsiyetin, 

anne ve baba e�itim düzeylerinin, sınıf düzeyinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin, 

ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumunun ve okula yabancıla�ma düzeyinin 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına etki edip etmedi�ini belirlemektir.  

           Bu genel amaç do�rultusunda a�a�ıdaki sorulara yanıt aranacaktır; 

1.  �lkö�retim 4.ve 5. sınıf ö�rencilerinde bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının alt boyutları ve 

ölçekten alınan toplam puan cinsiyete göre farklılık göstermekte midir? 

2.  �lkö�retim 4.ve 5. sınıf ö�rencilerinde bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının alt boyutları ve 

ölçekten alınan toplam puan ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre 

farklılık göstermekte midir? 
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3. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve baba e�itim 

düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma düzeyleri alt 

boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının birinci alt boyutuna ortak etkisi anlamlı 

mıdır? 

4. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve baba e�itim 

düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma düzeyleri alt 

boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının ikinci alt boyutuna ortak etkisi anlamlı 

mıdır? 

5. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve baba e�itim 

düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma düzeyleri alt 

boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının üçüncü alt boyutuna ortak etkisi anlamlı 

mıdır? 

6. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve baba e�itim 

düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma düzeyleri alt 

boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının dördüncü alt boyutuna ortak etkisi anlamlı 

mıdır? 

7. �lkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve baba e�itim 

düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma düzeyleri alt 

boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puana ortak etkisi 

anlamlı mıdır? 

 

1.4. Ara�tırmanın Önemi ve Gerekçesi 
           Bu çalı�mada, ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ına etki eden belli ba�lı sosyo ekonomik ve sosyo demografik faktörlerin 

belirlenmesi ile ö�retim programları, anne baba tutumları, okul yöneticilerinin, 

ö�retmenlerin ve okul psikolojik danı�manlarının tutumları vb. açısından bilgisayar 

oyun ba�ımlılı�ına ili�kin ortak önlemlerin alınması konusunda önemli bir katkı 

sa�lanaca�ı dü�ünülmektedir. Di�er taraftan bu çalı�ma ile dijital oyunların güçlü bir 

sektör olarak ortaya çıkmasından sonra masumiyetini yitiren “oyun” kavramına ve 

çocuklu�a dikkat çekilerek disiplinlerarası çalı�malara da farklı bir pencere açılabilece�i 

dü�ünülmektedir. 
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1.5. Sayıltılar 
           Bu çalı�mada, ara�tırmada kullanılan “ki�isel bilgi formu”nun, “çocuklar için 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�i”nin ve “ö�renci yabancıla�ma ölçe�i”nin, ara�tırma 

amaçlarına uygun verileri elde etmek için yeterli oldu�u varsayılmı�tır. 

 

1.6. Sınırlılıklar 
Bu çalı�ma, Aydın �li Merkez �lçesinde bulunan; alt, orta ve üst sosyo ekonomik 

düzeyi temsil etti�i dü�ünülen altı ilkö�retim okulunun 4. ve 5. sınıf ö�rencileri ile 

sınırlıdır.  

Ara�tırmada elde edilen veriler, kullanılan form ve ölçeklerdeki sorularla 

sınırlıdır. 

Bu çalı�ma, literatür temelinde belirlenen belli ba�lı sosyo ekonomik ve sosyo 

demografik de�i�ken ile sınırlıdır. 
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BÖLÜM 2 

 

KURAMSAL AÇIKLAMALAR VE �LG�L� L�TERATÜR 
           Bu bölümde konuyla ilgili kuramsal açıklamalar ile yurt içi ve yurt dı�ındaki 

ilgili çalı�malara yer verilmi�tir. 

 

2.1. Oyun Kavramına Genel Bakı� 
           Oyun konusu insano�lunun dikkatini her zaman çekegelmi�tir. Batıda çocuk 

oyunlarından söz eden eski bir kayna�ın on üçüncü yüzyıla, Dogudaise’e göre ise on 

birinci yüzyıla kadar gitti�i bilinmektedir. Buna kar�ılık bilimsel ara�tırmaların tarihi bir 

yüzyıldan fazla de�ildir. Önce felsefede, pedagojide, antropolojide ba�layan oyun 

ara�tırmaları ve kuramları sonra psikolojide ve sosyolojide gitgide artarak sürmü�tür; en 

yeni çalı�malar ise çocuklu�un tarihi alanında yapılmı�tır. Kuramsal ve görgül 

ara�tırmalarda ele alınan belli ba�lı konular; oyun ve i� ayrımı, oyunun çocu�un 

geli�imine katkısı, serbest ve programlı oyunların farkı, modern ya�am tarzının oyuna 

etkisi gibi konulardır. Oyun ara�tırmalarında en önemli sorunun yöntembilim sorunu 

oldu�u, sık sık tekrarlandı�ı için do�ru oldu�u varsayılan görü�lerin mutlaka 

irdelenmesi gerekti�i ortaya çıkmı�tır.  

Oyunla ilgili kuramların on dokuzuncu yüzyılın sonu ile yirminci yüzyılın 

ba�ında geli�ti�i görülmektedir. Friedrich Froebel’in kuramı oyunun e�itsel de�erine 

ili�kin görü�leri peki�tirmi�tir (Huizinga, 1995). Herbert Spencer oyunda “fazla enerji” 

kuramını ortaya atmı�tır; Karl Groos Spencer’i ele�tirerek “egzersiz” ya da “uygulama” 

kuramını geli�tirmi�tir. Stanley Hall Gross’un egzersiz kuramını yetersiz ve yüzeysel 

bularak oyunu “özünü yineleme” kuramına ba�lamı�tır. Maria Montessori de Froebel 

gibi çocu�un yeti�kinin denetiminde kendi giri�imiyle etkinlikte bulunmasını 

savunmu�tur; ama sosyo dramatik oyunu de�il, oyun malzemeleriyle yapılan in�a 

oyununu daha önemli saymı�tır. Jean Piaget, bili�sel geli�im kuramında, Groos’un 

oyunun bir ön egzersiz oldu�u görü�ünü ve oyunun ö�renmede önemli oldu�u 

yakla�ımını ele�tirmi�tir. Piaget’in kuramında oyunda özümleme önemlidir, oysa 

ö�renmede gerçekli�e uyum sa�lamak söz konusudur. Piaget’e göre oyunun temel 

i�levleri, tekrarlama yoluyla mevcut becerileri geli�tirmek ve çocu�a bir egemenlik 

duygusu kazandırmaktır. Freud oyun konusuyla do�rudan ilgilenmemekle birlikte, 
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psikanalitik kuram oyun terapisi yakla�ımında etkili olmu�tur. Oyun, gerçeklik içinde 

ortaya çıkması tehlikeli olabilecek cinsel ve saldırgan dürtülerin güvenli bir biçimde 

dile getirilmesini sa�lıyor, travmatik olayların üstesinden gelmeye ve rahatlamaya 

yardımcı olabiliyordu. Susan Isaacs oyunun duygusal yararları ile fiziksel, toplumsal ve 

bili�sel yararlarını birle�tiren bir görü� geli�tirmi� ve oyunu çocu�un i�i olarak 

görmü�tür. Lev Vygotsky de oyun kuramında geli�imin duygusal ve bili�sel yönlerini 

birle�tirmi�, ama bunu sadece cinsel ve benzeri dürtüler için de�il çok daha genel 

anlamda yapmı�tır; -mı� gibi yapmak oyunun dü�sel bir durumdaki etkinlik aracılı�ıyla 

çocu�u hâlihazırda durumun baskılarından kurtarmaktadır. Jerome Bruner, Sara 

Smilansky, Jerome Singer gibi daha yeni dü�ünürler oyunla yaratıcılık arasındaki 

ili�kileri, fantezi ve sosyo dramatik oyunun de�erini vurgulamı�lardır. Brian Sutton-

Smith de önceleri oyunun yaratıcılık açısından önemini desteklemi�tir, ama daha sonra 

“oyunun idealle�tirilmesi” e�iliminden söz etmi�tir; buna göre, oyun kuramları 

çocukların gerçek davranı�larını de�il yeti�kinlerin çocukları denetim altında tutma 

gereksinimlerini yansıtmaktadır (Smith ve Cowie, 1989).  

 Günümüze kadar oyunun do�ası pek çok ara�tırmada incelenmi�, ancak oyunun 

önemine ili�kin varsayımlar çok az sınanmı�tır. Smith ve Cowie (1989) oyunun önemi 

konusundaki ara�tırmaları üç grupta toplayabilece�imizi belirtmi�lerdir: Oyunun form 

ara�tırmaları, ili�kisel ara�tırmalar ve deneysel ara�tırmalar. Birinci gruptaki 

ara�tırmalar -Piaget ve Bruner’in çalı�malarında oldu�u gibi-oyunun evreleri, oyun 

içindeki davranı�lar, oyunun sorun çözmedeki ve yaratıcılıktaki rolü gibi konularda 

bulgular sa�lamı�lardır. Güncel çalı�malar, yapılanmamı� serbest oyun etkinliklerinin 

çocu�un bili�sel geli�imine katkısının yapılanmı� etkinliklerden daha az oldu�unu 

göstermi�tir. Böylece oyunun varsayılan bili�sel yararları üzerinde daha fazla durulması 

ve e�itsel bir çerçeve olu�turulması gündeme gelmi�tir. Ancak oyunun bili�sel yararları 

konusunda yeterince güçlü kanıtlar elde edilemedi�i de görülmü�tür.  

           �li�kisel ara�tırmalar bazı oyunların geli�imin bazı alanlarını ba�ka oyunlardan 

daha fazla etkiledi�ini göstermi�, ancak nedensel ba�ları açıklayamamı�tır. Dü�sel 

oyunla yaratıcılık, in�a oyunuyla zekâ puanları, fantezi oyunla toplumsal yeterlik 

arasındaki ili�kilerde durum böyledir. Deneysel ara�tırmalarda da oyun ya�antısındaki 

yararlar oyun ya�antısının olmadı�ı durumdaki yararlarla karı�tırılmı�tır. Bu tür 

ara�tırmalarda, yakla�ık on dakikalık sürelerle, nesnelerle belirli bir oyun durumuna 
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konulan çocuklar, alternatif malzemelerle oynamak ya da hiç oynamamak durumundaki 

kontrol grubuyla, yaratıcılık, sorun çözme gibi konularda kar�ıla�tırılmı�tır. Bazı 

ara�tırmalar oyun ya�antısının bir üstünlük sa�ladı�ını göstermekle birlikte, daha yeni 

çalı�malar bu savı do�rulamamı�tır. Giderek ilk ara�tırmaların genellikle ara�tırmacılara 

ba�lı nedenlerle yöntembilimsel açıdan pek sa�lam olmadı�ı ortaya çıkmı�tır. Bütün 

önlemler alındı�ında bile oyun ya�antısının etkisine ili�kin çok az kanıt oldu�u 

görülmü�tür. Bundan çıkan sonuç, ya oyunun gerçek ya�amdaki yararlarının deneysel 

durumdakinden daha uzun sürelerde ortaya çıktı�ı ya da bu tür deneylerin ölçmede 

yeterince ba�arılı olmadı�ı yönündedir. (Huizinga, 1995) 

 Sutton-Smith (1997), yakla�ık yüz yıldan beri gösterilen çabalara kar�ın, oyunu 

ve i�levini açıklamakta yetersiz kaldı�ımızı savunmaktadır. Sutton-Smith hepimizin 

oyunun neye benzedi�ini bildi�imizi, ama oyunu kuramsal olarak açıklamaya gelince 

çıkmaza girdi�imizi söylemektedir. Bu yetersizli�in sonucu olarak iki e�ilim ortaya 

çıkmı�tır: Oyunun idealle�tirilmesi ve evcille�tirilmesi. Sutton-Smith oyunu idealize 

etmeyen hiçbir oyun kuramı olmadı�ını da belirtmektedir. Bütün modern oyun 

kuramcıları oyunun çocu�un geli�imine katkıda bulundu�unu ileri sürmü�ler, ama bu 

görü�ü yeterince kanıtlayamamı�lardır. Öte yandan, oyunun evcille�tirilmesi, 

kurumlardaki programlı, yönlendirilmi�, disipline edilmi� oyunların “iyi” oyun 

sayılması; bahçelerdeki, sokaklardaki atılgan oyunların “kötü” oyun olarak görülmesi 

anlamına gelmektedir. Bu yakla�ımın toplumsal ve kültürel -hatta ekonomik-birçok 

nedeni oldu�u açıktır. McArdle (2001) oyunla ilgili güncel durumu �öyle 

betimlemektedir: “Oyunu ticari bir kazanç fırsatı, bir ba� belası ya da ciddi olmayan bir 

etkinlik olarak görme e�iliminde olan bir toplumda ya�ıyoruz. Belki bunun sonucu 

olarak, oyun hükümetlerin ve yerel yönetimlerin planlarının dı�ında bırakılıyor ve 

örne�in ergenlik sorunlarını önleyebilecek ciddi bir aday olarak görülmüyor.”  

 Piaget’nin (1962) oyun alanındaki çalı�malarından bu yana oyunun çocu�un 

geli�imindeki yeri ve önemi bilinmektedir. Ba�ka bir deyi�le, Piaget çocu�un 

geli�iminin oyunda görülebilece�ini ortaya koymu�tur. Ancak Piaget çocu�u kendi 

geli�iminin mimarı olarak tek ba�ına ele almı�tır; oysa Piaget’den sonra gelen 

ara�tırmacılar (örne�in Hutt, Vygotsky, Bruner, vb.) çocu�u toplumsal çevrenin bir 

parçası olarak görmü�ler ve çocu�un geli�iminde etkile�imin önemini vurgulamı�lardır. 

Daha yeni ara�tırmalar yeti�kinlerin çocu�un oyununa katılmasının ne kadar önemli 
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oldu�unu göstermi�tir. Özellikle sosyo dramatik oyunlarda yeti�kinlerin katılımının 

çocu�un dil ve toplumsal geli�imine önemli bir destek sa�ladı�ı saptanmı�tır. 

Piaget’den bu yana oyunun içeri�inin, formunun ve geli�im evrelerinin evrensel oldu�u 

kabul edilmekteydi. Daha sonra oyunun sosyo kültürel çevre, ana-baba etkisi ve cinsiyet 

gibi etkenlere ba�lı olarak de�i�ti�i ortaya konulmu�tur. Ancak yakın zamanlarda 

yapılan kültürler arası kar�ıla�tırmalı ara�tırmalar oyunun bazı temel özelliklerinin 

evrensel oldu�unu göstermi�tir. Bunlardan biri, yeti�kin deste�inin erken dönemdeki 

oyunun geli�imi için her zaman gerekli oldu�udur.  

 Elkind (1999), oyun ve i� ayrımı sorununun psikolojiye ve e�itime yansımasını 

Montessori, Erikson, Freud, Piaget gibi yazarların kuramlarında izlemektedir. 

Montessori'nin oyun anlayı�ı 19. yüzyılın e�itim felsefecisi Carlotta Lombrosso'nun 

1896'da yaptı�ı �u tanıma dayanmaktadır: "Oyun, çocuk için bir i�tir; çalı�manın 

yeti�kin için oldu�u gibi oyun da çocuk için ciddi ve önemlidir; oyun çocu�un geli�im 

araçlarından biridir ve nasıl bir ipek böce�i sürekli olarak yaprak yeme gereksinimi 

duyuyorsa çocuk da oyun oynama gereksinimi duyar". Elkind, Montessori'ye göre 

oyunun kendi do�asından kaynaklanan bir önemi olmadı�ını, oyunun sadece çocu�un 

toplumsalla�ması açısından önem kazandı�ını belirtmektedir. Freud da çocu�un 

oyununu -hayallerini ve rüyalarını oldu�u gibi- onun i�i olarak görmektedir. Ancak 

Freud, çocu�un do�ası gere�i oyun oynadı�ına ve oyunun toplumsal uyumun 

hizmetinde oldu�una inanan Montessori'den iki noktada ayrılmaktadır. Birincisi, 

çocukların sadece gerçeklik ilkesine de�il zevk ilkesine göre de hareket etmeleri; 

ikincisi de, oyunun toplumsal bir uyum olmaktan çok bireyin kendisini ö�renmesiyle 

ilgili ki�isel bir uyum olmasıdır. Erikson ise Montessori ile Freud'un görü�lerini 

birle�tirmeye çalı�mı�tır. Erikson'a göre çocuklukta i� ve oyun ayrımı kültürel bir 

önyargıdır.  

           Sonuçta Erikson, Amerikan toplumunda ki�isel uyumu toplumsal uyumdan, 

oyunu i�ten ayırmanın bir talihsizlik oldu�unu dü�ünmektedir. Piaget'e gelince, o da 

erken çocukluk ça�ında i� ve oyunu birbirinden ayırmaktadır. Piaget'i izleyen Elkind de 

erken çocuklukta i� ile oyunun birle�tirilmesine kar�ı çıkmaktadır: "Erken çocuklukta i� 

ile oyun arasındaki ayrım -Freud ve Piaget'in destekledi�i, Montessori ve Erikson'un 

kar�ı çıktı�ı nokta- önemlidir ve korunmalıdır. Bu ayrımın, Erikson'un savundu�u gibi 

gerçekten kültürel bir önyargı oldu�una inanmak oldukça güçtür. Daha özgül bir 
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deyi�le, çocukların oyun oynamaları, oyunun kendisi u�runa desteklenmelidir; çünkü 

oyun çocukların kendilerini ki�isel açıdan ifade edebilmeleri için bir çıkı� yolu 

sa�lamaktadır. Paradoks gibi görünse de, erken çocukluktaki ki�isel ifade, ilerideki 

sosyal uyum için olası en iyi hazırlanma yoludur. Oyun çocu�un i�i de�ildir ve i� hiç de 

çocuk oyunu de�ildir (Do�u, 2006).  

 Göncü (2001), oyunla ilgili çalı�malarını, Leont'ev'in kültürü insan geli�iminin 

bütünle�tirici bir parçası olarak gören etkinlik kuramına (activity theory) 

dayandırmaktadır. Leont'ev çocukların ve yeti�kinlerin etkinliklerini belirleyen 

toplulu�un yapısına (community structure) dikkati çekmektedir. Burada toplulu�un 

çocuklar için ne tür geli�im olanakları sa�ladı�ı önemlidir (ekonomik: ailenin geliri 

gibi; fiziksel: oyuncaklar ve oyun alanları gibi; sosyal-ekonomik: yeti�kinlerin inançları 

ve yeti�kin-çocuk etkile�imi gibi). Leont'ev'in kuramı çocukların oyununu bir etkinlik 

olarak kavramla�tırmasıyla da yol gösterici olmaktadır. Leont'ev oyunu çocukların 

topluluk içinde yeti�kin gibi olmayı denedikleri bir ya�am birimi olarak görmektedir. 

Oyunun böyle kavramla�tırılması çocukların topluluk içinde yeti�kin rollerini nasıl 

yorumladıklarını anlamayı da sa�lamaktadır. Göncü, (2001) çocuk oyunlarını bu 

kuramsal temel üzerinde ara�tırmanın be� temel ilkesini �u �ekilde belirtmektedir:  

            1-) Toplulukların ekonomik yapısı oyunun bir etkinlik türü olarak 

oynanabilirli�ini belirler. Çocukların oyunlarını tam olarak anlamak için önce içinde 

ya�adıkları toplulu�un ekonomik yapısını bilmek gerekmektedir.  

            2-) Çocukların oyunlarını anlamak toplulukların oyunun de�erine ili�kin 

inançlarını tanımayı gerektirir. Oyuna yüklenen de�er topluluktan toplulu�a de�i�ir. 

Örne�in, oyunun geli�imsel yararlarını bilen orta sınıftan e�itimli ana-babalar çocukla 

birlikte oynamaya de�er verir ve bunun için fırsat yaratırlar; buna kar�ılık, dü�ük gelirli 

kentli ya da küçük yerlerde ya�ayan yoksul ana-babalar çocukların da çalı�masına 

gereksinme duyduklarından oyuna de�er vermezler. 

            3-) Çocukların oyununu anlamak, toplulu�un oyuna ili�kin de�erlerinin 

çocuklara nasıl aktarıldı�ını çözümlemeyi gerektirir. Çocuklar oyunun kabul edilir olup 

olmadı�ını ya da hangi tür oyunun kabul edilir oldu�unu nasıl ö�reniyorlar? Genellikle 

de�erler çocuklara iki yoldan iletilir: Çocukları oyunun istenilir olup olmadı�ı 

konusunda açıkça bilgilendirmek ya da oyuna ili�kin de�eri çocuklara dolaylı olarak 

iletmek.  
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             4-) Çocukların oyununu anlamak için çocukların kendi dünyalarını oyunda nasıl 

tasarımladıklarını incelemek gerekir. Bunun için, çocukların oyunda hangi yeti�kin 

rollerini üstlendiklerine, hangi olayları temsil ettiklerine, fiziksel çevrenin nasıl 

kullanıldı�ına vb. bakmak gerekmektedir.  

            5-) Çocukların oyununu anlamak için disiplinlerarası bir yöntembilim kullanmak 

zorunludur. Bunun anlamı, oyunu yalnızca ekonomik, kültürel, e�itsel ve psikolojik 

ba�lamda incelemek de�il, veri toplamadaki ve yorumlamadaki ortak yöntemleri 

geli�im psikolojisine de yaymaktır. Ba�ka bir deyi�le, geli�im psikolojisinde de tarihsel 

yakla�ımı, belge çözümlemeyi, anlatı yöntemini kullanmak gerekmektedir (Göncü, 

2001).  

           Batı toplumlarında oyunun bir yandan idealle�tirilirken öbür yandan da 

evcille�tirildi�i gerçe�i pek çok yerde tartı�ma konusu yapılmı�tır. 1999'da Tokyo'da 

yapılan uluslararası konferansa Amerika'dan katılan Wright'ın gözlemi de bu 

noktadaydı: "Oyunun sa�lıklı ve mutlu çocuklara katkısının açık olmasına kar�ın, 

oyunun göreceli önemi Amerikan toplumunda ço�u zaman ihmal edilmi�tir. Uzun süreli 

dinsel inançlarla dolmu� güçlü bir i� ahlakı Amerikalıların i� ve oyun karsısındaki 

tutumlarında hâlâ egemendir. Çocuklar formal okullara gitgide daha erkenden 

sokulmaktadırlar. Okul öncesi kurumlardaki etkinliklerin ço�u oyuna yöneltilmi� 

olmakla birlikte, bunlar ço�u zaman yapılandırılmı� olan, oyunun yapılandırılmamı� 

biçimlerinin büyüme potansiyeline de izin vermeyen etkinliklerdir." Batı ülkelerinde 

çocuk oyunları konusunda bütün tartı�ma yukarıdan beri söz etti�imiz bu çeli�ki 

üzerinde yo�unla�maktadır. Bu çeli�kiyi çocukları tümüyle kontrol etmek, sonunda iyi 

tüketiciler yapmak isteyen sistemlerin yarattı�ı ileri sürülmektedir. Akademik hırs ve 

rekabet, ne pahasına olursa olsun ba�arı kazanma iste�i, eve kapanma zorunlulu�u gibi 

di�er etkenler de denetimli oyunla birle�ince ortaya "yalıtılmı�" bir çocukluk 

çıkmaktadır. (Napier ve Sharkey, 2004) 

           Wright, Amerikalı çocukların günümüzde üç tür yalıtılma ya�adıklarını 

belirtmektedir. Bunlardan birincisi "ku�akiçi kopukluk"tur. Wright'a göre, "Çocuklar 

dı�arıda kumlukta oynayarak ba�kalarıyla i�birli�i yapmayı ö�renmek yerine, saatlerce 

yataklarında oturup GameBoy'un sonsuz versiyonlarını oynamaktadırlar. Bu nedenle 

ku�akiçi bir kopukluk vardır, çünkü çocukların oyunu ba�kalarına daha az ba�lı ve 

gitgide daha fazla yalıtılmı� hale gelmektedir." �kinci kopukluk ku�aklar arasında ortaya 
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çıkmaktadır. Eskiden hem çocuklar hem de yeti�kinler aynı oyunları oynuyorlar ve aynı 

bo� zamanları payla�ıyorlardı. Günümüzün Amerikasında bu artık söz konusu bile 

de�ildir; hatta alan oyunları, piknikler gibi bir zamanlar geçmi�te yaygın olan etkinlikler 

tamamen geçmi�te kalmı�tır. Wright �öyle diyor: "Geleneksel etkinliklere ilginin 

kaybolması konusunda en rahatsız edici nokta, etkinli�in kendisinin kaybolması de�il, 

etkinli�in destekledi�i ku�aklar arası arkada�lı�ın kaybolmasıdır. Bu, modern toplumun 

ikinci kopukluk örne�ini olu�turmaktadır, yani ku�aklar arası kopukluk." Wright'a göre 

modernle�menin bize miras bıraktı�ı sonuncu kopukluk ise, do�al �eylerden gitgide 

daha fazla yalıtılmamızdır. Teknolojik ilerlemeler bizi do�adan uzakla�tırmaktadır. 

Çocuklar da do�ayla hiçbir ba�lantısı olmayan etkinliklere girmekte, do�adan kopuk 

oyunlar oynamaktadırlar. Ayrıca ana babaların da artık çocuklarını do�a içinde 

oynamaya özendirmedikleri, çocukların parklarda ya da do�al alanlarda oynamaları 

konusunda bir tür korkuları oldu�u saptanmaktadır. Wright sözü �uraya getirmektedir: 

"Çocukların insan yapımı çevrelerde, hatta sanal çevrelerde ortaya çıkan oyunları ve 

di�er etkinlikleri, oyun için güdülenme veya gözetilen yararlar benzer olsa bile, do�al 

çevredeki oyunla aynı de�ildir. Çocuklar yalnızca do�al çevre içinde oynama 

aracılı�ıyla do�al dünyanın bilincini, anlayı�ını, be�enisini kazanacaklardır." Ama 

Wright da çocukların içinde özgürce oynayabilece�i do�al çevrelerin artık pek 

kalmadı�ının farkındadır (Napier ve Sharkey, 2004). 

Amerika'da durum böyle, ya di�er ülkelerde nasıl? Japonya toplantısına 

Etiyopya'dan katılan Taddesse Berisso bildirisini �öyle bitirmi�tir: "Günümüzde 

Etiyopya'da geleneksel oyunlara gösterilen ilgi ve verilen önem azalıyor görünmektedir. 

Bu durum, gençlerin okula ve di�er 'üretici' etkinliklere girmeleri, nüfusun baskısı 

nedeniyle oyun alanlarının daralması, yorucu ve yıpratıcı oyunları engelleyen sa�lık 

kaygıları ve modern insanın dikkatini çeken futbol gibi modern sporların da içinde 

oldu�u çe�itli nedenlere ba�lıdır." Burada da do�al oyun çevresinden ve gelene�inden 

uzakla�ma ve programlı etkinliklere yönelme e�ilimini bulmaktayız. Biri dünyanın en 

zengin, di�eri en yoksul iki ülkesinde aynı geli�meleri görmeyi oldukça ilginç 

buluyorum. Japonya toplantısına Almanya'dan katılan ve çocuk kültürü konusunda biraz 

daha iyimser olan Helmut Fisher de sonunda aynı noktaya gelmi�tir: "Çocukların kendi 

oyunlarını yapmadaki yaratıcı yolları ortadan kalkmadı. Tam tersine, büyük ölçüde 

oyun oynamaktan ibaret kendine özgü bir çocuk kültürü mevcuttur. Ancak, dı�arıda ve 
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açık havada oynamanın büyük bir e�itsel de�eri olmadı�ı, dolayısıyla gerekli de 

olmadı�ı ve faydayı vurgulayan modern topluma göre zaman kaybı oldu�u dü�üncesi 

gitgide artmaktadır." (Onur 2000; Onur ve Çelen 2002).  

 Oyun alanında en önemli tartı�malardan birinin oyun ve i� ayrımı konusunda 

oldu�unu belirtmi�tik. 80’lerden bu yana yapılan ara�tırmalar bu ayrımın anlamsız 

oldu�unu ortaya koymu�tur. Bir ba�ka tartı�ma konusu da oyunun içeride/dı�arıda 

olması arasındaki farklılıktır. Yakın zamanlara kadar içeride oynamanın de�eri 

savunulmu�, dı�arıda oynamanın sa�layaca�ı yararlar görmezlikten gelinmi�tir. Bunun 

nedeni yalnızca çevresel olanaksızlıklar de�ildir, aynı zamanda dı�arıda oynamanın 

yararının bilinmemesi ya da unutulmu� olmasıdır. Temel bir neden de, dı�arıda 

oynamanın çocu�un sadece fiziksel yönlerini geli�tirece�i yanılgısıdır; oysa bugün bu 

tür oyunların çocu�un geli�imine bütün alanlarda katkıda bulundu�u bilinmektedir. 

Dı�arıda oynamak fiziksel becerileri geli�tirdi�i gibi, dil, matematik, fen becerilerini de 

geli�tirmekte (a�ırlıkları, mesafeyi, hızı kar�ıla�tırmak gibi), ayrıca soru sormayı ve 

ke�fetmeyi de te�vik etmektedir (Napier ve Sharkey, 2004). Ancak bu bulguların 

nedensel de�il ili�kisel oldu�unu gözardı etmemek gerekmektedir.  

 Smith ve Cowie’ye (1989) göre oyun ara�tırmalarından çıkan genel sonuçlardan 

biri, oyunun idealle�tirilmesi adı verilen e�ilimden sakınılması gerekti�idir. Bazı 

toplumlarda çocukların daha az oynadıkları, buna kar�ın normal biçimde geli�tikleri 

bilinmektedir. Ara�tırmalardan çıkan bir ba�ka sonuç da, oyunun birtakım yararlar 

sa�lamakla birlikte bu yararların zorunlu da olmadı�ıdır; ba�ka bir deyi�le, oyunun 

sa�ladı�ı bu yararlar ba�ka yollarla da elde edilebilmektedir (örne�in, çocuklar 

toplumsal yeterli�i oyun oynayarak da kazanabilir, ba�ka etkinliklerle de). Ancak bu 

sonuçlar oyunun verdi�i hazzın de�erini azaltmaz; bu da -geli�imsel sonuçları ne olursa 

olsun-oyuna verilen de�eri sürekli kılmaktadır.  

 Oyunla ilgili çalı�malar çerçevesinde oyuncakla ilgili ara�tırmalar da söz 

konusudur. Oyuncakla ilgili olarak ele alınan ba�lıca sorunlar, oyuncakla oynamanın 

geli�ime katkısı, sava� oyuncaklarının çocu�un davranı�ına etkisi, toplumsal cinsiyet ve 

oyuncaklar, oyuncak sepetinin olu�umu gibi konulardır. Oyuncakla ilgili yayınlarda 

önceden yapılanmı� (pre-structured) ve açık uçlu (open-ended) malzeme ayrımı 

yapılmaktadır. Önceden yapılanmı� malzemeler (örne�in çay takımı gibi) sınırlı ve 

önceden belirlenmi� bir kullanım alanı sa�lamaktadırlar. Açık uçlu malzemeler (kum, su 
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ve benzeri do�al nesneler) ise çocuklara kendi oyunlarını kurmakta daha fazla olanak 

sa�lamaktadırlar. Buna kar�ılık ticari amaçla üretilmi� oyuncakların çocukların duyusal 

deneyimini sınırladı�ı ileri sürülmektedir.  

 Goldschmeid (akt. Napier, 2004) 1990’larda “bulu�çu oyun” kavramını 

geli�tirmi�tir. Bu tür oyunun çocu�un ara�tırmasını ve ke�fetmesini destekledi�i kabul 

edilmektedir. Goldschmeid bebeklerin ara�tırma yetisini geli�tirecek do�al 

malzemelerin yer aldı�ı bir oyuncak sepeti önermektedir. Bu sepette plastik malzemeler 

ya da satın alınmı� oyuncaklar bulunmaktadır. Sepette do�al (sünger ta�ı, di� fırçası, 

çakıl ta�ı, çam kozala�ı, vb.); tahta (küçük kutular, küpler, düdükler, vb.); kuma� (top, 

deri cüzdan, yapay kemik, vb.); metal (ka�ık, yumurta çırpaca�ı, limon sıkaca�ı, vb.); 

kâ�ıt ve karton (karton kutu, defter, vb.) malzemeler bulunmaktadır. Ancak, geleneksel 

oyun malzemelerinin çocu�un yaratıcılı�ını daha fazla te�vik etti�i savı tartı�malıdır; 

genellikle, oyunca�ın yapıldı�ı maddenin de�il, oyunca�ın hangi ili�kiler içinde 

kullanıldı�ının daha önemli oldu�u kabul edilmektedir.  

 Oyuncaklarla ilgili güncel tartı�malardan biri de toplumsal cinsiyet 

konusundadır. Kız ve erkek çocuklara cinsiyetlerine özgü sayılan oyuncakların 

verilmesi e�ilimi eskiden beri dikkati çekmi� ve ele�tirilmi�tir. Napier (2004) buna, 

oyuncakların çalı�ma dünyasına ili�kin olumsuz kalıp yargıları peki�tirdi�i ele�tirisini 

de eklemektedir. Örne�in doktor setleri erkek çocuklara, hem�irelik setleri kız çocuklara 

yöneliktir. Napier’in aktardı�ına göre Dixon’un salon oyunları, yap-bozlar üzerinde 

yaptı�ı ara�tırma da hem toplumsal cinsiyet ayrımının peki�tirildi�ini, hem de 

etnosantrik bir vurgulama yapıldı�ını ortaya koymaktadır: Oyuncaklar çocukların 

dünyayı Batının kapitalist toplumu açısından görmelerine ko�ullandırılmaktadır. 

Monopoly gibi oyunlar yarı�macı bir finans çevresinin kurallarına göre düzenlenmi�tir 

ve çocukların -toplumların farklı biçimde örgütlenebilece�i türünden- ba�ka görü�lere 

yakla�masını engellemektedir. Cross (1997) çocukların oyununun, kitlesel tüketim 

ekonomisi ve onun arkasındaki üreticiler ve satıcılar tarafından biçimlendirildi�ini 

belirtmektedir. Böylece, yüzyıllar boyunca dı�arıda, bahçede, sokakta, açık alanlarda 

oynanan oyunlar da tarihe karı�mı�tır ve bugünün “kapatılmı�” çocukları içeride 

oyuncaklarıyla yalnız ba�larına oynamaktadırlar.  

            Öte yandan, sava� ya da �iddet oyunlarının ve oyuncaklarının çocu�un geli�imi 

üzerindeki etkileri önemli bir tartı�ma konusu olmayı sürdürmektedir. �nsanların 
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do�u�tan bir saldırganlık dürtüsüne ve sava�ma e�ilimine sahip oldu�u, dolayısıyla 

çocukların da �iddet oyunlarına ve oyuncaklarına do�al olarak ilgi gösterdikleri savını 

günümüzde savunmaya olanak yoktur. Erkek çocukların silahla, kız çocukların bebekle 

oynaması gerekti�i görü�ü de artık savunulamaz. Erkeklerin sert ve saldırgan, kadınların 

yumu�ak ve koruyucu olması yönündeki kalıp yargılar katılı�ını yitirdikçe cinsler 

arasındaki katı sınırların da gev�edi�i ve bu rahatlamanın çocukların oyunlarına da 

yansıdı�ı görülmektedir. Ancak bu geli�menin daha çok laboratuvar ara�tırmalarında 

görüldü�ünü, gündelik ya�amı da etkilemesinin zaman alaca�ını belirtmek 

gerekmektedir (Shapiro, 1992). 

 Tüm bunların yanında, Dewey, oyunu, sonuç gözetilmeyen bilinçsiz davranı�lar 

olarak nitelerken; Huizinga bunu, isteyerek ve kurallı olarak belli bir zaman ve mekânda 

yapılan faaliyetler alarak tanımlamaktadır. Spencer'in gözünde gerekli olmayan artık 

enerjilerin atılması görünümünü alan oyun; Eibesfeldt'te çıraklı�ın aktif bir �ekli, 

Groos'da hayatın daha sonraki safhalarına hazırlık, Mitchell ve Mason'da insanın 

kendini ifade etmesi, Gulick'de de yapılması istenilenin yapılması �eklinde 

tanımlanmaktadır. Oyunun en önemli ana unsurları Patrick'in tanımında yer almaktadır: 

özgürce ve kendili�inden yapılan faaliyetler. James ve Mc Daugall ise oyunun içgüdüsel 

tepki ve dürtülere dayandı�ını söylemektedirler fakat oyunun çocuklukta bir içgüdü mü, 

bir e�ilim mi veya ba�ka bir �ey mi oldu�u henüz çözümlenememi�tir. E�itim tarihinde 

oyuna verilen önem çok fazladır. Bütün eski toplumlarda beden e�itimini esas alan çok 

çe�itli oyunların oynandı�ını tarih kitapları yazmaktadır. Daha sonraki birçok 

pedagogun eserlerinde do�rudan veya dolaylı olarak oyunun, e�itimdeki önemine ve 

yararlarına de�inilmi�tir. Platon'un "Devlet"i çocuk e�itiminde 3–7 ya�lar arasını 'oyun 

ve masal devresi' olarak ayırmaktadır. Aristoteles de be� ya�ına kadar çocukların 

ö�retim ve çalı�maya sokulmamalarını belirtmekte, bu devrede çocukların daha sonra 

olacakları �eyi taklit cinsinden oyunlar oynamalarını önermektedir. F. Rabelais, 

"Gargantua"sında çocu�un yalnız teorik bilgilerle e�itilmesini uygun bulmamakta; 

sabah derslerinden sonra ba�ta jimnastik olmak üzere her türlü oyunla me�gul 

edilmesini istemektedir. J. Locke ise, derslerin daha verimli olabilmesi için oyun 

içgüdülerinden faydalanılmasını istemektedir. Fenelon da okumanın, e�itimin 

oynayarak da yapılabilece�ini vurgulamakta; sıkıcı, kupkuru teorik ö�retimden 

kurtulmak için oyunlu ve e�lenceli bir e�itim tavsiye etmektedir. E�itimde hürriyet 
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ilkesinin en büyük savunucusu Rousseau ise, tabiat içinde e�itime terk etti�i Emile'in 

önce duyu organlarının e�itilmesi gerekti�ini belirtmekte ve bunun da oyunla olaca�ını 

yazmaktadır. Okulların ders programlarına oyun, yüzme ve jimnastik faaliyetlerini ders 

olarak sokan ilk pedagog ise Alman protestan rahibi Basedow’dur. "Çocuklarla oyun 

oynamayı bilmeyenlerin e�itici de olamayacaklarını savunan Salzmann ise, her günün 

ö�leden sonrasını oyun ve jimnastiklere ayırdı�ı gibi, pazar günlerini de 'oyun günü' 

olarak belirlemi�tir. Pestalozzi'de ise oyun, çocu�u gerçek hayata ba�layan, onun 

ya�ayı�ını do�al olarak ortaya koyan bir ortamdır (Ergün, 1980). Schiller oyunu, 

birikmi� fazla enerjilerin harcanması, tüketimi olarak gören enerjitizm teorilerine kar�ı 

çıkarak; oyunu yetilerin uygunlu�u, e�ilimlerin ahengi, duyguların özgürlü�ü olarak 

tanımlamatadır. Oyunu bir e�itim aracı haline getiren, çocuk bahçelerinin kurucusu 

Fröbel, çocuk oyunlarını insan hayatının çekirde�i olarak görmekte, insanların 

derinlerde olan en iyi yeteneklerinin oyun yolu ile kendini gösterdi�ini iddia etmektedir. 

Fröbel bu alanda yalnız teorik görü�ler ileri sürmekle kalmamı�, bunları, kurdu�u çocuk 

bahçelerinde de bizzat uygulamı�tır. Fröbel metodunun geli�tiricisi olan Montessori'de, 

dünyanın her tarafına yaydı�ı Montessori okullarında önceden seçilmi� oyun 

malzemeleri içinde çocu�un hür geli�imini sa�lamayı amaçlamı�tır. Bu alanda Adler, 

çocuk oyunlarının karakter e�itiminde kendini ortaya koymada yararlı oldu�unu 

vurgularken, Decroly de, problemli çocukların e�itimleri ve bu arada oyunları üzerinde 

durmu�tur (Ergün, 1980).  

           Sonuç olarak çocu�un, insanın ve hatta tüm canlıların hayatında büyük bir yer 

tutan ‘oyun’un ne oldu�u konusunda henüz kesin bir sonuca, herkesin kabul etti�i ortak 

bir tanıma varılamamı�tır. Dü�ünürler, bugüne de�in yaptıkları oyun tanımında 

kavramın farklı yönlerine de�inmi�lerdir. Bunlardan bazılarına yer verecek olursak 

�öyle sıralayabiliriz:  

          Ünlü oyun teorisyenlerinden Johan Huizinga, oyunu sıradan ya�amın dı�ında 

bilinçli olarak yapılan serbest (gönüllü) aktivite olarak tanımlamı�tır. Ona göre manevi 

ilgilere ba�lı olan ve kâr amacı güdülmeyen oyun, kendi içinde zaman/mekân sınırları 

ve sabit kuralları bulunan bir sosyal grupla�ma türüdür. “Oyunu oynadı�ı sırada oyuncu 

gerçek dünyadan izole olarak oyunun kendi dünya düzenine dahil olur.” Roger Caillois 

ise oyuna �u özellikleri atfetmi�tir: serbest, zaman/mekân anlamında ayrı, kurallarla 

yönetilen, üretime dayalı olmayan, yapay (make-believe). Bernard Suits, oyunu 
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kuralların müsaade etti�i ölçüde kurulan ortamdaki aktiviteye ba�lanma olarak 

görmektedir. Avedon ve Brian Sutton-Smith’in ortak tanımlamasında oyun, istikrarsız 

sonuçlar do�urmak için belirli kurallar bütününde gerçekle�tirilen, içinde zıt kuvvetlerin 

oldu�u gönüllü kontrol sistemlerinin bir talimidir. Chris Crawford, oyunun içinde 

barındırması gereken dört temel özellik belirlemi�tir. Bunları söyle sıralamı�tır: temsil, 

etkile�im, çatı�ma ve güvenlik. David Kelley, oyunu ‘hedef gösteren belli kurallar 

dahilindeki e�lence biçimi’ olarak tanımlamaktadır. Katie Salen ve Eric Zimmerman, 

oyunu farklı sonuçlar do�uran, kurallarla tanımlanmı�, oyuncuları yapay çatı�malar ile 

ba�layan sistem olarak görmektedir. Gross, “Oyunun nedeni, onun amacıdır” diyerek 

kavramı farklı bir bakı� açısıyla ele almı�tır (Elkind, 1999). 

 

2.2. Oyunun ��levi, Çe�itleri ve Oyuncaklar 
           Çocukların oyunda gösterdikleri çe�itlilik ba�ka hiçbir canlıda yoktur. Her 

ortamda, her durumda, her türlü malzeme ile çocuklar akla hayale gelmedik oyunlar 

çıkarırlar. Eldeki imkânlar ve hayal gücü ile çocuk durmadan yeni senaryolar düzenler, 

tasarladı�ı senaryoyu en içten duygularla oynar. Hayvan yavruları hep kendileri olarak 

oyun oynadıkları halde, çocukların oynayamayacakları rol yoktur; her cinsi, her 

mesle�i, her ya�taki insanı, her türlü hayvan ve e�ya rolünü rahatça oynayabilirler. Ta�, 

a�aç, güne�, yıldız rolü bile oynayabilirler, ama her �eyin farkında olarak. Bir çocuk 

a�çıba�ı olup ayakkabılar içinde yemek pi�iriyor, sonra onu terlikler içinde servis 

yapıyorsa; bir çocuk köprü �eklinde bükülüp bir ba�kası onun altından su olarak 

akıyorsa, ayaklarının arasına aldı�ı bir de�ne�i bazen at, bazen taksi, bazen de uzay 

aracı gibi kullanabiliyorsa... Çocuk her �eyin farkındadır, gerçe�in ne oldu�unu çok iyi 

bilmektedir. Ancak onlar büyüklerden çok daha yetenekli, onlardan daha orjinal 

bulu�ları olan, dünyaya onlardan daha egemen tiyatro oyuncusudurlar. Hiç bir seyirciye 

ihtiyaç duymadan, alkı� beklemeden, istedikleri sahne ve dekorla, her �eyi oyunca�a 

dönü�türerek oyun oynayabilirler (Ergün, 1980). 
           Oyunlar en ba�tan, tek tek oynanan oyunlar ve grup oyunları diye ikiye 

ayrılmaktadır. Oyun en iyi, en içten, kendisi için, gösteri �ekline bürünmemi� olarak 

yalnız ba�ına oynanır. Çocuk kendi oyununa dalıp gitti�inde anne baba ona müdahale 

eder veya ilgilenirse, bu çabucak bir gösteri biçimine dönü�mektedir. Ama sosyal 

hayata geçi� için, çocu�un ba�ka insanlar oldu�unu da anlaması, onlarla kendini 
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kıyaslaması, onların haklarına saygı göstermesi, yardımla�mayı, dostlu�u anlaması için 

grup oyunları da çok gereklidir. Ancak bugünün tek çocuklu aileleri, çocuk parklarının 

çocukları tek ba�larına oynamaya iten bazı ö�eleri, okul öncesi e�itim kurumlarına ve 

okul hayatına kadar çocukların grup oyunlarını engellemektedir. Oyunların büyük bir 

kısmı oyuncaklarla oynanır. Ama çocu�un yatmak, ko�mak, sıçramak, çe�itli beden 

�ekilleri ve hareketleri yapmak �eklinde oyuncaksız oynadı�ı oyunlar da vardır. Ancak 

bu ikinci grup oyunlar, büyük oranda çocu�un bedenî geli�imine ba�lıdır (Ergün, 1980). 

           Çocuk oyunları amaçlarına göre bir sınıflandırmaya tâbi tutulursa bedensel 

geli�im oyunları, zihinsel geli�im oyunları ve ho� vakit geçirme oyunları olarak 

sınıflandırılabilir. Ancak çocuk oyunlarının dinlenmek, ho� vakit geçirmek için mi 

oldu�u �üpheli ve tartı�malıdır. Oyunun bir parçası olarak "oyuncak" ve "oyun 

malzemeleri" günümüzde oyuna iyice egemen olmu�tur. Çevresiyle bir anla�ma bir 

uzla�ma olarak gördü�ümüz oyunda çocuk, çevresindeki her �eyi oyuncak olarak 

kullanabilmektedir. Ta�, toprak, a�açlar, tava, tencere vs. her �ey; giyinme, yemek 

yeme, otobüse binme ve seyahat etme, yatma, uyuma ve hatta son zamanlarda 

televizyondaki dizileri taklit ederek ameliyat yapma, adam tutuklama vs. her hareket 

çocukların ellerinde oyuna, oyunca�a dönü�ebilmektedir (Ergün, 1980).  

           Çocuk yakın çevresindeki her �eyi oyuncak olarak kullanabildi�ine göre, bu 

çevreyi düzenlemek çok önemlidir. Eskiden çocu�un çevresi onun için daha kolay 

anla�ılabilir ve tehlikesiz idi. Çocuk küçük ya�tan itibaren yeti�kinlerin çalı�malarına 

katılır, yeti�kin i�lerinin ço�unu minyatürle�tirip oyun �ekline dönü�türerek yapabilirdi. 

Oysa bugün çevre tehlikeli ve anla�ılmaz olmu�tur. Çocuk, annesinin yanına oturup 

çama�ır yıkayamamakta, onları serip kurutamamakta; çama�ır makinesine atılan 

kirlilerin öbür taraftan temiz ve kurumu� olarak çıktı�ını görmektedir. Çocu�un çama�ır 

makinesine yakla�ması tehlikeli görüldü�ünden, çocuk bu olguyu yalnızca anlamadan 

seyretmekte, oyun olarak taklit edecek bir �ey bulamamaktadır. Artık çocuk ate�te 

parma�ını yakamamakta, ate�e yakla�ırsa cereyana çarpılmakta veya gaz patlaması 

olmaktadır. Üstelik iyice hapsedilmi� oldukları ev içinde anne babalar çocukların 

ayakaltında dola�mamalarını tembih etmekte, elektrikli ev âletleri, havagazı, tüp gaz, 

büyük mobilyalar çocukların ev içindeki çevresini onlar için tehlikeli bir hale 

getirmekte, ev içindeki oyunları devamlı sınırlandırılmakta, hatta oyun odaları ve 

kafesleri içinde korunmaya alınmaktadırlar. Büyük kentlerde ise cadde ve sokaklardaki 
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karga�a, oyun alanlarının olmayı�ı çocu�un geni� çevresindeki çok önemli problemler 

olarak ortaya çıkmaktadır. Çocu�un yakın çevresi, ona oyun imkânları sa�layacak 

çe�itli malzeme ve e�yalarla dolu olmalıdır. Büyükler için de�ersiz olan bo� ambalaj 

kutuları, in�aat artıkları, dükkân ve tamirhane süprüntüleri çocuklar için çok ilgi 

çekicidir. �n�aat yerleri ve evde kırık döküklerin dolduruldu�u kutular çocuklar üzerinde 

sihirli bir çekme gücüne sahiptir. Çocuklar oyunlarını de�i�tirecek ve zenginle�tirecek 

�eyler pe�indedirler. Masaların altları ma�ara olarak kullanılabildi�i gibi, eski kahve 

de�irmenini de film makinesi olarak rahatça kullanabilmektedirler. Çocuklar, bizim i�e 

yaramaz diye attı�ımız her malzeme üzerinde birçok oyun kurguları geli�tirebilirler. 

Çünkü onlarda geni� bir hayal gücü ve bulu� bollu�u vardır. Çocuklarda yaratıcılık gücü 

en çok bu �ekilde geli�mektedir. Anne babalar çocukları, bazı malzemelerle 

oynamalarında ve eskitmelerinde serbest bırakmalıdırlar. Büyüklere eski, i�e yaramaz 

görünen �eyler çocuk odalarında çocu�un uzun zaman vazgeçemeyece�i bir oyuncak 

olabilirler. Oysa yeni alınan bazı fabrika oyuncakları çocuklara hiç bir oyun kurgusu 

ilham etmemektedir ve sonuç olarak itibar görmemektedir (Ergün, 1980). 

           Oyun malzemeleri için en önemli kaynak, ev i�lerinin artıklarıdır. Ambalaj 

kutuları, kese kâ�ıtları, küçük torbalar, sigara, kibrit, �eker kutuları, plastik bardaklar, 

çama�ır le�enleri, teneke ve plastik kutular, vidalı kapaklı �i�eler, fileler vs... Çocuk bir 

ayakkabı kutusunu hem garaj, hem de bebek karyolası olarak, kese kâ�ıtlarını �apka ve 

maske olarak, çok büyük karton kutuları ev olarak vs. kullanabilir. Bu malzemeler 

içinde çocuk kendi oyun dünyasını kurabilir. Eski giyim e�yaları, atılacak büyük ve 

küçük kuma�, bez parçaları, eski radyolar, gramofonlar, teypler vs. di�er ev e�yaları 

çocukların söküp takma, hatta uzay istasyonu kurma çalı�malarında çok i�e yararlar. 

Çocuk, evdeki her malzemeyi, kendi oyun kurgusu içinde oyuncak haline getirebilir. 

Tavalar, tencereler gürültü ve ritim müzik âletleri olabilirler. Koltuklar, tabureler... 

Çocuk gözünde ev bir uçak kabinine veya bir gemi içine dönü�ebilir. Çocukların oyun 

sevinçlerini bo�maktan, sık sık ve gereksiz yasaklamalar yapmaktan mümkün oldu�u 

kadar kaçınılmalıdır. �n�aat yerlerinin artıkları, ev badanalarında ve ev ta�ınmalarında 

çıkan artıklar çocuklara binlerce oyun malzemesi verirler. Tehlikeli ve yasak ilân edilen 

in�aat alanları çocuklar için çok çekici ve ideal oyun alanlarıdır. Ama yine yasak 

kalmalıdır. Tamir atölyeleri, basımevleri, ciltevleri, terziler vs... çocuklara binlerce oyun 

malzemesi ve oyun imkânı sunarlar. Çocuk bahçeleri bu yönden çok fakirdir. Çocuk 



23 
 

 

parklarında da bir kaç demir binecekten ba�ka bir �ey yoktur. Park ve bahçeleri, 

çocuklara oyun imkânları sunacak tehlikesiz ve temiz bazı ıvır zıvırlarla doldurmak 

gerekmektedir. Böylece oralar bir kat daha ne�elenecektir. Yukarıda sayılan �eyler 

oyuncak de�il, oyun malzemesidirler. Ancak çocukların hayal güçleri ve bulu�larıyla 

oyuna katılabilirler. Bunların dı�ında bir de salt oyun için hazırlanan oyuncaklar vardır.  

          Oyuncak, yeti�kinler tarafından hazırlanan, çocuk oyunlarına yardımcı almak için 

hazırlanmı� ve ana i�levi çocu�u oynatmak olan oyun malzemeleridir. �lk defa XVI. 

yüzyılda ortaya çıkmı�tır. Önce evlerde bez bebekler, toplar vs. hazırlamak �eklinde 

ba�lamı�, daha sonra bu i�le ilgilenen ustaların u�ra�larıyla oyuncak atölyelerinde bez, 

tahta, demir ve tel esasına dayalı hızlı bir çalı�maya geçilmi�tir. En nihayet bu i� de 

fabrikala�mı�, özellikle oyuncak sanayisine sınırsız �ekil, renk ve özellikle sertlik ve 

yumu�aklık verilebilen plasti�in girmesinden sonra, bu dalda da seri üretime geçilmi�tir. 

Son zamanlarda oyuncak teknolojisi alabildi�ine geli�mektedir. Ama bu salt çekicilik ve 

teknik esaslar üzerine dayanmakta; çocuk psikolojisi ve pedagojik veriler gözden uzak 

tutulmaktadır. Oyuncaklar, genellikle yeti�kin insanların kullandıkları e�yaların 

minyatürle�tirilmi� �eklidir. Bisikletler, arabalar, atlar, bebekler, telefonlar vs... hep 

gerçek hayatta büyükleri olan �eylerdir. Burada çocuk bir minyatür insan olarak 

görülmekte, büyüklerin yaptı�ı her hareketi küçüklerin taklit etmesini sa�layacak 

oyuncaklar yapılmaktadır. Bu oyuncaklar bazen karikatür biçimi kaba hatlarıyla 

yapılabildi�i gibi, bazen en ince ayrıntılarına kadar i�lenmekte, genellikle de mekanik 

yoldan hareketlendirilmektedir. Yayı kurularak hareket ettirilen oyuncaklar, yatırınca 

gözlerini kapatan, karnına basınca a�layan, uzaktan hava �i�irilmesiyle çe�itli hareketler 

yapan plastik canlılar. Son zamanlarda oyuncak sanayisinde bir enerji kayna�ı olarak 

elektrikten de faydalanılmaya ba�lanmı�tır (Ergün, 1980). 

          Bakı� açılarına göre çe�itli oyuncak sınıflandırmaları vardır. Büyük ve küçük kas 

geli�imini sa�layan oyuncaklar, yaratıcılık ve hayal gücünü geli�tiren, sanat ve el 

i�lerini geli�tiren, anlama, kavrama gücünü geli�tiren oyuncaklar, dans ve müzik 

oyuncakları, evcilik oyuncakları gibi. Bir ba�ka açıdan (Roger Coillois) ok ve kılıçtan 

tank ve makineye kadar uzanan sava� oyuncakları; zar, tombala vs. ye dayanan �ans 

oyuncakları; bebekler, maskeleri, çok çe�itli kıyafetleri içine alan taklit oyunları ve son 

bir grup olarak da kızak, salıncak, atlıkarınca gibi -aynı zamanda da tehlikeli olan-

heyecan oyuncakları. Bir ba�ka sınıflama oyunu hareket, deneme ve rol oyunları olarak 
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alıp, oyuncakları da bu oyunlara göre gruplandırmaktadır. Oyuncaklar büyüklüklerine, 

yapıldıkları maddelere, hitap ettikleri ya� gruplarına ve cinslere göre daha çok çe�itli 

sınıflandırmalar içinde sistemle�tirilmeye çalı�ılmaktadır. Yalnız �u açıktır ki, oyun 

içinde oyunca�ın oranı gittikçe artmaktadır ve çocuk sahibi herkes de hem kendileri 

çocuklarla daha fazla ilgilenmemek için, hem de çocukların geli�imleri için durmadan 

oyuncak almaktadırlar. Çocukluk bir oynama dönemidir. Çocuk kendi eli, aya�ı ile de 

oynayabilir, anne babası ve karde�leriyle de. Biraz büyüyünce arkada�larıyla grup 

oyunları da oynayabilir. Ama toplumsal geli�meler sonucu, çocu�un di�er çocuklarla 

bir arada bulunma ve oynama imkânları giderek sınırlandırılmı�tır. Onun için çocuk 

oyunlarında oyunca�ın oranı giderek artmakta, ona arkada� olarak oyuncak bebekler, 

oyuncak hayvanlar vs. verilmekte; anne babalar çocuklarıyla daha az ilgilenmek için 

onları oyunca�a bo�maktadırlar. Toplumdaki ki�iyi yalnızlı�a itme geli�imi o derece 

artmı�tır ki, çocuk oyuncakları büyükleri de me�gul etti�i gibi, ayrıca bir de yeti�kin 

oyuncakları sanayi giderek geli�mektedir (Ergün, 1980). 

           Tüm bu anlatılanların yanında hayatımıza son yıllarda giren ve özellikle çocuklar 

ba�ta olmak üzere tüm insano�lunu etkisi altına alan “Dijital Oyunlar” artık tüm 

dünyada yadsınamaz bir gerçektir. Hayatımızı bu denli etkileyen bilgisayar ve 

bilgisayar oyunları, hayatımızda klasik oyunun ve oyunca�ın yerini almı� 

bulunmaktadır. Bilgisayar oyunlarının, insanlı�ın vazgeçilmezi olmasının nedenlerini 

anlamak için, tarih boyunca geçirdi�i dönü�ümleri bilmek ve oyunlarda sunulan ya�am 

tarzlarının özelliklerini anlamak gerekmektedir. 

 

2.3. Oyunun De�i�en Yüzü Dijital Oyunlar: Bilgisayar Oyunlarının 
Tarihsel Geli�imi 
          Bilgisayar oyun sektörü dünya çapında 7 milyar Dolar’a yakla�an piyasa 

hacmiyle dev bir endüstridir. Bu ba�lık altında bilgisayar oyunlarının ortaya çıkı�ı ve 

sektörün bugünkü konumuna gelirken geçti�i a�amalar ele alınmı�tır.  

          Bilgisayar oyunlarının ilk olarak yazılmaları 1960’larda Amerikan 

üniversitelerinde gerçekle�mi�tir. Sonraki on yıl içerisinde bilgisayar meraklıları 

tarafından programlama geli�tirildikçe oyunlara uyarlamalar yapılmı�tır. Massachusetts 

Institute of Technology’nin (MIT) 1959’da bilgisayar derslerini müfredatına almasıyla 

beraber, NASA destekli yapay zekâ ara�tırma takımları kurulmu�tur. Bu takımdakiler 
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bilgisayar oyunlarını enformasyonu i�lemede yeni yollar üretmek için kullanmı�lar ve 

geli�tirmi�lerdir (nimf, 2005).  

           1962’de Steve Russell’ın bir bilim-kurgu kombat oyunu olarak tasarladı�ı Space 

War, Nolan Bushnell tarafından oyun makinesine aktarılmı�tır. 1971’de geli�tirdi�i yeni 

oyunu Pong’un da ba�arı getirmesinin ardından, Ampex adına çalı�an Bushnell iki 

mühendis orta�ıyla beraber, Atari’yi kurmu�tur. Atari, 1974 yılında piyasaya 10 bin 

adet Pong sürmü�, 90 bin adet de di�er üreticiler tarafından satılmı�tır (Kinder, 1991). 

Pong, ABD’de ün yakalayan tümüyle elektronik olma özelli�ine sahip ilk oyundur. Bir 

çe�it elektronik masa tenisi oyunu olan Pong, 1.000 Dolar tutarındaki fiyatına ra�men 

göz ardı edilemeyecek bir ba�arı elde etmi�tir.  

          Dönemin Brown box olarak tabir edilen sisteminin grafikleri o kadar ilkeldir ki, 

oyuncular konsolu ba�ladıkları televizyon ekranına sanal tenis kortları olu�turabilmek 

için plastik ekipmanlar yapı�tırmak zorunda kalmı�tır. Magnavox, yine de sistemin 

lisansını 1972’de Odyssey adıyla almı�tır. Piyasada yaygın televizyonlarla uyumlu 

cihaz, etkin pazarlanmamasına kar�ın ilk yılında 100 binlik satı� rakamını yakalamı�tır. 

Öyle ki, mü�teriler sistemin sadece Magnavox televizyonlara adapte edilebildi�ini 

sanmı�lardır. Yine de, ilk ticari oyun paketlerinin bu sistemle piyasaya sürüldü�ünü 

söyleyebiliriz. Pong da Odyssey’in masa tenisi oyunundan ilham alınarak yaratılmı�, 

Atari firmasının 2600 Video Computer Game System’ini 1976’da piyasaya sürmesiyle 

ABD’de büyük ölçüde yayılmı�tır. Ancak, Pong sadece bir yenilik de�ildi, aslında 

Japonya’yı kasıp kavuran di�er bir oyunun, Space Invaders’ın öncüsüdür (Turkle, 

1997). 1978’deki Space Invaders, uluslararası alanda ba�arı getiren ilk arcade olmu� ve 

bu oyunla birlikte tilt ilk sıradaki yerini devretmi�tir.  

           Bilgisayar oyunları tarihinde ilk a�amayı yazılımcıların 1960’lardaki denemeleri 

temsil ediyorsa, ikinci a�amanın da 1970’lerde Pong ile gelen ticari patlamayla 

ba�ladı�ı dü�ünülebilir. Shoot ‘em up” tarzı Space Invaders da bu dönemdeki 

popülaritesiyle yeni bir endüstrinin kurulumuna katkı sa�lamı�tır (Darley, 2000). 

National Semiconductors gibi dev sayısal ekipman üreticilerinin, oyunları yeni bir pazar 

olarak görmesiyle rekabet ortamının bu sektördeki temelleri atılmı�tır.  

          �lk dönem bilgisayar oyunlarında sava�, shooting türlerinde hacker kültürüne 

mahsus erkek yazılımcıların etkilerini açıkça görmek mümkündür. Bunlar, çizgi roman 

ve aksiyon filmleri gibi di�er medya türlerini dikkate alarak genç kesim erkeklere 
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paralel sunumlar yapmı�tır. Günümüzde, aynı durumun anlatılar düzeyinde de devam 

etti�ini bilgisayar oyunlarının ço�unlu�unda gözlemlemek mümkündür (Turkle, 1997).  

          Bilgisayar oyunlarının sayısal görsel biçim olarak yükseli�inin iki yüzü vardır: 

Arcade’lerde ve di�er jeton ile çalı�tırılan makinelerde sunulan kamusal e�lence türü ve 

de evde özel kullanıma yönelik tasarlanmı� biçimi. �lk arcade’lerin ortaya çıkı�ından 

sonra, yarı iletken üreticisi Intel’in 1971 yılında ‘çip üzerinde mikro-programlanabilir 

bilgisayar’ geli�tirdi�ini duyurmasının hemen ardından bu teknoloji ikinci tür olarak ev 

oyun konsollarına aktarılmı�tır. Her iki tür de günümüze kadar mevcudiyetini 

birbirlerine paralel bir geli�im çizgisinde sürdürmü�tür. Bunun nedeni olarak ilk 

zamanların rakipsiz firması olan Atari’nin her iki alan için üretim yapmasıyla ba�lattı�ı 

gelenek gösterilebilinir. Bu noktada çizginin süreklili�ini bozan unsur ki�isel 

bilgisayarlar (Personal Computer -PC) olmu�tur. Ancak, bunlar da dahi yazılım 

boyutunda tamamlayıcı bir yapı olu�mu�tur. Arcadeler’de oynanan oyunlar öncelikle ev 

konsollarına ve daha sonrasında PC’lere uyarlanmı�tır. Günümüzde alı�ılagelmi�in 

aksine ev konsollarının oyun salonlarına ta�ınması ise oyun endüstrisinin farklı bir ticari 

boyutu olarak dü�ünülebilir (Darley, 2000).  

          Video oyunları sektörünün patlama gösterdi�i ilk zamanlarda uçu� ve sürü� 

simülasyon teknolojileri üretmek için büyük çabalar sarfedilmi�, akabinde özellikle golf 

ve futbol ba�ta olmak üzere spor alanında bu tür giri�imlerin devamı gelmi�tir. Ve ev 

oyun konsollarının tarzı daha çok aksiyon üzerine kurulmu�, PC için oyunlarda yap-boz 

ve harita maceraları ön planda olmu�tur. Oyunların mikro bilgisayarlara ve arcade’lere 

ta�ınmasıyla e�lence parklarında modern, temiz, aile ortamında e�lenilebilecek bir 

görünümü sa�lamak için elektronik oyunlardan yararlanma olana�ı do�mu�, onlar 

sayesinde bu tür yerlere saygınlık kazandırılmı�tır. Oyunların elektronik versiyonları 

özellikle bu tür mekânlarda kamusal kullanım açısından uygun görülmü�tür. Bu 

amaçlarla kullanım alanına dayanılarak, elektronik oyunların izole edici olmaktan uzak, 

aksine konu�ma ve etkile�ime dayanan kollektif bir aktivite oldu�u dü�ünülebilir. Aynı 

oyunlar zaman içindeki yolculu�unda evlere ta�ınmı�, Pong oyunların eve yönelik 

sunumunda kayda de�er olarak görülebilecek ilk sürüm olmu�tur.  

           O dönemde hangi oyuna yeni tasarım geli�tirilece�inin ölçütü, jeton ile i�letilen 

makineler sayesinde anla�ılmı�tır. Jetonlu makinelerde yüksek talep gören oyunlar, daha 

sonrasında ev oyun konsollarına aktarılmı�tır. Bu yüzden yeni yazılım uyarlamalarının 
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ço�unun orijinalinde jetonlu makineler vardır. Space Invaders da bunlardan biridir. 

Piyasaya Japon jetonlu makineleriyle giren oyunun hakları Atari firması tarafından 

alınmı� ve Rick Maurer tarafından konsola aktarılmı�tır. Tabi, tüm uyarlamaların hepsi 

zaman içinde ba�arı getirmemi�tir. Mesela Pac-Man’in yine Atari firması tarafından 

yapılan uyarlaması çok sayıda olumsuz ele�tiriye neden olmu�tur. Arcade kültüründen 

ev ortamına geçerken, bu iki tür arasındaki farklılıkların geli�imini anlamak adına 

kısaca özetlenmesi yarar sa�layacaktır. �lk bakı�ta arcade’ler ile ev oyun konsolları 

arasında göze çarpan temel fark, arcade’lerin özel olarak i�lemcisiyle birlikte tek bir 

oyun için tasarlanmı� olmasıdır. Ev için tasarlanan oyun konsolları ise kartu� sistemiyle 

çalı�makla birlikte, bazıları kendi hafızasına sahip olmu�tur. Dönemin oyunlarının 

grafik yapısı göz önünde bulunduruldu�unda, hafıza alanı olarak da geni� yer 

kaplamadıkları, dolayısıyla tek bir kartu�a onlarca oyunun sıkı�tırılmasının mümkün 

oldu�u gözlenmektedir. �çerik ve etkileri yönünden bir di�er fark göze çarpmaktadır. 

Evlerdeki ilk oyun konsolları metinsel ve anlatısal boyutta arcade’lere benzemekte, 

fakat ba�lamı ve sosyal aktiviteleri çerçevesinde büyük farklılık arzetmektedir. Ev 

konsolları bu anlamda arcade kültüründeki ahlaki çekinceyi barındırmamaktadır. 

Bireyin bir nevi izole oldu�u kendi ortamında oyun makinesiyle kurdu�u ba�ın niteli�i 

de�i�mektedir (Turkle, 1998).  

          Henüz 1980’lere gelinirken sayıları yirmiyi a�an video oyunu üreticisinin 

piyasada hüküm sürdü�ü görülmektedir. Bunlar, farklı geli�melerin kayna�ı olmu� ve 

video oyunları tarihine etki etmi�tir. O dönemde Midway Manufacturing Company 

lisansında üretilen 9 bin oyun daha mevcuttur. Ba�ımsız oyun yazılımcıları Apple, 

Commodore, Tandy ve hatta Atari için üretim yapmaya ba�lamı�tır. Magnavox ev 

televizyon setlerine adapte edilebilen Activision sistemini piyasaya sürmü�tür. Aynı yıl 

içerisinde Fairchild Camera and Instrument ilk programlanabilir video oyun sistemini 

tanıtmı�tır. Bu sayede kartu�ları kullanarak çe�itli oyunları oynamak mümkün hale 

gelmi�tir (Tofts, 2003).  

           Makinelerin gücü yükseldikçe, ki bu oyun sırasında i�lemcinin kullanıcıya 

tepkiyi daha çabuk iletmesi anlamına gelmektedir, görüntü ve ses kalitesinde artı� 

gerçekle�mi� ve bu sayede daha detaylı ve kompleks oyunların in�ası mümkün hale 

gelmi�tir. Zaman içerisinde artan disk kapasiteleri daha fazla veri ta�ınmaya olanak 

vererek oyunun oynanabilirli�ini arttırmı�tır. Oyuncu, en basit anlamda oyun ortasında 
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disk de�i�tirmek derdinden böylece kurtulmu�tur. Nolan Bushnell, Atari’nin yetkilerini 

1976’da 30 milyon Dolar karsılı�ında Warner Communications’a devretmi�, iki yıl 

sonrasında Amerikalılar’ın programlanabilir video oyunları için yaptı�ı harcamalar 200 

milyon Dolar’a ula�mı�tır (Provenzo, 1991).  

         1979 yılına gelindi�inde Amerika Birle�ik Devletleri’nde video oyunları 

patlamasını yaratacak cinsten bir rekabet altyapısının mevcut oldu�u görülmektedir. 

Atari’ye rakip olarak Midway, Mattel, Cinematronics ve Sega’nın yanısıra, Namco ve 

Taito gibi Japon firmaları da boy göstermeye baslamı�tır. Bunlar arasında Atari’nin en 

ciddi rakibi, Japonya çıkı�lı Pac-Man, Galaxian ve Space Invaders gibi ABD’de en iyi 

satan üç oyunun lisansını elinde bulunduran Midway olmu�tur.  

          1980’ler video oyunları endüstrisinde büyük patlamanın ya�andı�ı ve bilgisayar 

oyunlarının yakla�tı�ı ça� olarak görülebilir. 1981, video oyunları tarihinde bekleyi� yılı 

olarak geçer. 1982 yılı, video oyunları konusunda kitapların yazıldı�ı, video oyunlarının 

bilgisayara uyarlamalarının yapıldı�ı, bu yeni türün e�lence sektöründeki yerinin 

belirlenmeye çalı�ıldı�ı dönemin ba�langıcına tekabül etmektedir. O yıl içerisinde Time 

Magazine video oyunlarına kapa�ında yer ayırmı�tır. Endüstrideki en büyük patlama 

video oyun konsollarında ya�anmı�tır. 2 milyar Dolar tutarında donanım ve yazılım 

satan video konsolu üreticisi Atari’nin satı�ları her 9 ayda ikiye katlar hale gelmi�tir. 

Aynı yıl içerisinde sadece ABD’de video oyunlarına 9 milyar Dolar harcama 

yapılmı�tır. 6–16 ya� arası çocukları olan 35 milyon hanenin bulundu�u ABD’de 30 

milyon oyun sistemi satılmı�tır (Provenzo, 1991). Tabi o dönemde ev için tasarlanan 

oyun konsollarının henüz dar olan potansiyeli göz önünde bulunduruldu�unda, rakamın 

sadece 1 milyar Doları’nın bunlara ait oldu�unu görmekteyiz. Atari’nin ünlü 

oyunlarından Astreoids 700–800 milyon Dolar’lık hâsılatı ile tek ba�ına tüm zamanların 

en iyi gi�e yapan ve 40 yıllık bir gösterim geçmi�ine sahip olan Gone With the 

Wind’den daha iyi bir hâsılata ula�mı�tır (Kinder, 1991). 

          Üç yıl süren patlama döneminden sonra, bir dizi kötü tasarlanmı� oyun Amerikan 

pazarını doldurmu�tur. 1982’deki 3 milyar Dolar yıllık satı�ın ardından olu�an bu 

durum Atari firmasının 600 milyon Dolar kaybetmesine neden olmu�tur. 1983 yılının 

ilk aylarında satı�lar hala iyi düzeydeydi, rakamlar önceki yılın ba�ına göre daha 

yüksekti.  
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          Ancak, patlamanın duruldu�u açıkça anla�ılmaktaydı. O yıl “filmi me�hur edecek 

oyun” sloganlarıyla piyasaya sürülen E.T., sadece altı haftalık bir çalı�manın ürünüydü. 

Öyle ki, lisansına 20 milyon Dolar ödenen oyunun satılamayan kartu�larının yüz 

binlercesi yılsonunda imha edilmi�tir. Sonraki yıl da %60’lık bir dü�ü� ya�ayan 

endüstri, 1985’te dibe vurmu�tur. Bu dönem video oyunları sektöründe 1984 buhranı 

olarak bilinir. Video oyunlarının ilgi kaybetti�i bu yıllarda bilgisayar oyunları henüz 

bilindi�i anlamda kendini göstermemi�tir.  

           Bir Amerikan firması olan Atari endüstrideki patlamayı yaratmı� ve buhranla 

beraber çökmü�tür. �lk zamanlarındaki ba�arısını koruyamayan Firma, sonraları 

varlı�ını ucuz bilgisayar üreterek sürdürmü�tür. 1983’te personel sayısını azaltmaya 

ba�lamı�tır. 1982 Aralı�ı’nda 10 bin olan çalı�an sayısı, Temmuz 1984’te 200’e 

dü�ürülmü�tür (Crawford, 1987). Atari, kamuoyunun istedi�i hızlı ve kısa süreli 

oyunları üreten oyun firması olarak do�mu� ve aynı �ekilde kapanmı�tır. Çökü�ün ilk 

yılında Kyoto merkezli yüz yıllık bir geçmi�e sahip olan Nintendo firması, Famicon’u 

(Family Computer) piyasaya sürmü�tür. Japonya’da rakipleri Sony ve Matsushita’yı bir 

anda deviren Nintendo, on sekiz ay içerisinde 2.1 milyon birim satmı�tır. Bu sayede 

Japonya’daki evlerin %33’üne giren Nintendo, piyasanın %95’ine hâkim olmu�tur. 

1985 yılında, ço�unlu�un artık video oyunlarının sonunun geldi�ine inandı�ı dönemde, 

Nintendo Amerikan pazarına girmi� ve oyunlarının di�erlerinden farklı oldu�unu 

göstermek, bir anlamda piyasayı canlandırmak için 30 milyon Dolar’lık reklam 

harcaması yapmı�tır. Nitekim 5 yıl içinde pazarın %80’ini kontrol altına alan Nintendo, 

1982’deki 3 milyar Dolar’lık zirve rakamı sadece oyun kartu�larındaki satı�larıyla 

yakalamı�tır. 1989’da önceki yıla oranla %40’lık büyüme kaydederek tüm Amerikan 

oyuncak sektöründe %20’lik bir paya sahip olmu�tur. Aynı yılın sonuna gelindi�inde 

ABD’de her be� evin birine Nintendo sistemi girmi� bulunmaktadır. Hatta Nintendo 

firması bu oranın di�er yıl her 3 evden birine çıkartılması yönünde hedef belirlemi�tir. 

Zaten, 1987, 1988, 1989 yılba�ı dönemlerinde Nintendo konsolu oyuncak pazarında tek 

ba�ına en geni� satı� dilimine sahip ürün olmu�tur. 1989’da ABD’de en çok satılan ilk 

20 oyuncaktan 16’sı video oyunu ya da video oyunuyla ilgili ürünler olmu�tur. Aynı yıl 

bu ürünlere harcanan 11.4 milyon Dolar’ın %23’ü Nintendo ürünleri içindir. 1990’a 

gelindi�inde, Nintendo 7.2 milyonluk satı�ıyla video oyun endüstrisindeki toplam 4 

milyar Dolar tutarındaki satı�ın 3.4 milyar Dolar’lık kısmına sahip olmu�tur (Provenzo, 
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1991). Özetle, Nintendo itibarı zedelenen piyasada rekabete girmeden istedi�i düzeni 

kurmak fırsatını bulmu� ve arzu etti�i imajı olu�turmu�tur.  

          Nintendo CEO’su ve Ba�kanı Hiroshi Yamauchi: “Atari örne�inden dersimizi 

aldık. Neden ba�arısızlı�a u�radıklarını anlıyoruz. Hiçbir oyuncak �irketi, oyuncak 

�irketi kalarak büyüyemez” diyerek �irketin gelece�i için daha farklı planlarının 

oldu�unu vurgulamı�tır. Zaten içinde bulunulan dönemin �artlarına göre strateji 

belirlemek özellikle günümüzde �irketlerin uzun vadeli planları için büyük önem 

arzetmektedir (Kinder, 1991).  

          Nintendo ekrandaki grafiklerin kalitesindense, etkile�imin karma�ık yönlerinin 

geli�imine e�ilmi�tir. 8 bit’lik Nintendolar grafik anlamında eski Atariler’e zaten 

üstünlük sa�lamı�lardır. Nintendo’nun ba�arısı yeni ve farklı estetik biçimlerin 

geli�tirilmesinde yatmaktadır. Nintendo neslinin biçimlenmekte olan yeni estetik 

anlayı�ı, kompleks hareketler zincirinin basit grafik elemanlarıyla sa�lanmasıdır (Wark, 

2000). Nintendo için video oyunlarının yeni bir tür olarak di�erlerinden ayrıldı�ı 

dönemde temsili bir görev üstlenmi� oldu�u söylenebilir.  

          1990 yılı sonunda ABD evlerindeki toplam 30 milyon Nintendo setine kar�ılık, 6 

milyon Macintosh ve 18 milyon IBM/IBM uyumlu bilgisayar vardı (Kinder, 1991). 

Türkiye’de 2000’li yılların ba�ında yaygınla�maya ba�layan oyun konsolları üzerinden 

network sistemi, ABD’de Nintendo’nun giri�imiyle 1991’de kurulmu�tur. Bu sayede 

oyun konsolları üzerinden yeni tür oyunların önü açılmı�tır. Nintendo, pazara giri�inde 

1959 yılında Mattel tarafından Barbie bebekler için kullanılan “jilet pazarlama 

stratejisi”ni uygulamı�tır. Bu strateji, ürünün geli�imine ve do�rudan satı�ına yönelik bir 

yapılanma gerektirmektedir. Bunu sa�lamak için ise, sadece firmanın kendi ürünlerine 

uyumlu ekstra aparatların kullanılması ve bunların kaliteden ödün verilmeden üretilmesi 

gerekmektedir. Nintendo firması da kendi donanımına uygun ekipmanların üst kalitede 

üretimi için ba�ımsız bir �irket ile anla�mı�tır. Buna ilaveten, durumun kendi adına 

güvencesini sa�lamak için çe�itli yollara ba�vurmu�tur. Örne�in, tanıtıldı�ı 1985 yılının 

Eylülünden sonraki 4 ay içinde 2.5 milyon kopya satan Super Mario Brothers’ın oyun 

kartu�larına da di�erlerinde oldu�u gibi sadece Nintendo makinelerinde çalı�masına izin 

veren çipler yerle�tirilmi�tir. Bu sayede sektördeki di�er firmalar büyük ba�arı getiren 

bu tip oyunlardan kendilerine çıkar sa�layamamı�tır. Nitekim bu konu sa�ladı�ı tekel 

nedeniyle o dönemde mahkemelere uzun süre konu olmu�tur. 1989’da Atari firması 
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Nintendo’ya rakiplerinin Nintendo donanımında çalı�abilecek cinsten kartu�lar 

üretebilmesini engelledi�i gerekçesiyle 100 milyon Dolar’lık bir dava açmı�tır. 

Nintendo’nun uzun vadedeki geli�im planları itirazlara konu olan bu stratejiyle 

desteklenmi� ve hedeflerine ula�mada araç olarak kullanılmı�tır. 1990’lı yılların genel 

olarak Nintendo ve Sega hâkimiyetindeki pazarda geçti�i söylenebilir. Nintendo ve 

Sega sadece birer oyundur, bilgisayar �irketi de�ildir. Sega’nın Sonic the Hedgehog ve 

Nintendo’nun Super Mario oyunları dünya çapında 100 milyon adeti bulan satı� 

rakamlarına ula�mı�tır. Mortal Kombat gibi popüler bir oyunun 6 milyonda kaldı�ını 

göz önünde bulundurursak, Sonic the Hedgehog ve Super Mario’nun piyasaya girdi�i 

dönemde talebin ne kadar yo�un oldu�unu farketmi� oluruz (Pavlik, 1998). 1991 

senesinde Japonya’nın ilk 50 sıradaki elektronik firmaları toplamda %21’lik gelir 

dü�ü�ü ya�arken, Nintendo aynı yılda %19’luk büyüme kaydetmi�tir. 1992’de 18 ya�ın 

üzerindeki 28 milyon Amerikalı Nintendo oynamaktaydı. O yıl, Nintendo belirledi�i 

hedefe ula�mı�, ABD’deki her üç çocuktan biri Nintendo sahibi olmu�tur. Nintendo 

Entertainment System kullanıcılarının %35’inin, Gameboy kullananların ise %46’sının 

18 ya� üzerinde oldu�u saptanmı�tır. Sega’nın daha sonra piyasaya sürdü�ü CD System 

için bu oran %70’lere kadar tırmanmı�tır (Pavlik,1998).  

         Nintendo ve Sega ürün geli�tirme ve endüstriyel anla�maların takibiyle 

kalmayarak reklam alanına da yönelmi�lerdir. �ki firma da 1993 yılında kendi adlarına 

95 milyon Dolar tutarında reklam harcaması yapmı�lardır. Farklı medya stratejilerini 

takip etmekle beraber, halen bu alandaki yatırımlardan kaçınmamakta ve alandaki 

büyük ajanslarla çalı�maktadırlar. Berlin & Silverstein Sega’nın, Amerikan Leo Burnett 

ise Nintendo’nun reklam stratejilerini yüklenmektedir (Wark, 2000). Medyanın kendi 

içindeki yatay büyümesi ve anla�maları video oyun sektörünü de alelade içine 

almaktadır. Yapılan anla�malar sadece kartu� ya da sistemlerin distribütörlü�ünü 

içermemekte, daha büyük açılımlara da konu olmaktadır. Örne�in Sega, medya 

devlerinden Time Warner ve Telecommunications Inc. ile anla�arak kabloda Sega 

kanalı için 1990’ların ortalarında çalı�malara ba�lamı�tır. Sadece Super Mario Brothers 

3’ün getirisi, 1990’da piyasaya sürülmesini takiben 500 milyon Dolar’ı a�mı�, 3 yılın 

sonunda 13 milyar Dolar’a yakla�mı�tır. 1994 yılına gelindi�inde Sega’nın Genesis 

System ile Nintendo’yu geride bıraktı�ı görülmektedir. O dönem, Mortal Kombat II’nin 

ilk haftalık satı�ları 50 milyon Dolar’ı bulmu�tur. 1990’lı yılların ortalarında ABD’de 
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sadece oyun kartu�ları yıllık 3 milyar Dolar satı� yapmı�tır. Yine aynı dönemde dünya 

çapında 40 milyon oyun sistemi satılmı�tır. Kartu�tan CD teknolojisine geçilirken, oyun 

konsolları artık sadece oyun fonksiyonu içermeyen daha komplike makinelere 

dönü�meye ba�lamı�tır. CD teknolojisi ses ve görüntü kalitesinde artı�ı beraberinde 

getirmi�tir ki bu da oyun konsollarında yeni bir döneme i�aret etmektedir. Bu yıllarda 

FPS olarak ortaya çıkan tür, bilgisayar oyunlarında gerçekli�e yakla�ılan dönüm noktası 

sayılabilir. Bilgisayar teknolojisi güçlendikçe ucuzlarken, bu tür oyunlar da gerçe�e 

yakla�an grafikleriyle evrim geçirmi�tir. Video oyun konsolları, fiyatları 150–400 Dolar 

aralı�ında de�i�en özelle�tirilmi� bilgisayarlardır. Fiyatlarının çok yüksek olmaması, 

bunların belirlenen satı� stratejileri do�rultusunda orta düzeydeki hemen her eve 

girmesine neden olmu�tur. Hâlihazırda ABD’deki evlerin 50 milyonu oyun sistemine 

sahipken, 34 milyon evde PC bulunmaktadır. 1998 yılı itibariyle, Nintendo dünya video 

oyun pazarının %80’ine hakim olmu�tur. 15 milyar Dolar’lık perakende satı�ıyla 

sektörde hala lider durumdadır, bugüne de�in dünya çapında 1 milyardan fazla satmı�tır 

(Pavlik, 1998). Özellikle vatanı olan Japonya’da sa�lam bir temeli mevcuttur. Bu 

ülkede tüm evlerin 1/3’ünde bir Nintendo sistemi bulunmaktadır ve satılan her 

bilgisayara kar�ılık 2 Nintendo dü�mektedir. ABD’de de durum pek farklı de�ildir. 

Evde kullanılan 6 milyon Macintosh ve 20 milyon IBM türünden PC’ye kar�ılık, 30 

milyonluk rakamıyla Nintendo konsolu üst sırada yerini almaktadır (Wark, 2000).     

          Günümüzde video oyunlarına getirilen kısıtlamalar, oyunların düzenlemeye tabi 

tutulu�una ili�kin ilk örnekleri temsil etmemektedir. Geçmi�te de genel olarak oyun 

olgusuna yönelik bir takım sınırlamaların getirildi�ini bilmekteyiz. Söz gelimi, erkekleri 

atıcılıktan uzak tuttu�u gerekçesiyle 1457’de �skoçya’da golf oynamaya yasak 

getirilmi�tir. Daha yakın zamanlara gelindi�inde, mesela 1930’lardan 1976’ya kadar 

New York’ta tilt makinelerinin kullanılamadı�ını görmekteyiz. 1980’lerin henüz 

ba�ında Custer’s Revenge adlı video oyunu, kadınlar ve Amerikan yerlileri üzerinde 

ayrımcılık yaptı�ı gerekçesiyle dola�ımdan çekilmi�tir. Bundan birkaç yıl önce Austrian 

Office of Film and Literature Classification, Grand Theft Auto 3’ün Avusturya’da 

satı�ını yasaklamı�tır. Columbine High School olaylarında da video oyunları sorumlu 

tutulmu�tur (Juul, 2003). Zaman zaman video oyunlarına daha büyük ölçekli tepkiler de 

gösterilmi�tir. 1981 yılının Kasım ayında Filipinler’de Ba�kan Ferdinand Marcos, video 
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oyunlarına ulusal çapta yasak getirerek, oyun makinesi sahiplerine elindekileri yok 

etmeleri için iki hafta süre tanımı�tır (Provenzo, 1991). 

         Artık video oyunlarına do�rudan yasak getirmektense, uygulamaların yönünün 

de�i�tirilerek farklı düzenlemelerin geli�tirilmesi uygun görülmektedir. Örnegin Çin’de 

MMORPG’ların (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) oynanması belli 

süreler ile sınırlandırılmı� olup, öngörülen sürenin a�ılması halinde oyuncunun 

karakterinin zayıflatılması kararla�tırılmı�tır. Bu sistem oyuncunun bilgisayar ba�ında 

uzun süre kalmasını önlemek ve onun gündelik ya�amdaki sorumluluklarından 

kopmasını engellemek için tasarlanmı�tır. 1980’lerin henüz ba�larında davalarına konu 

olan video oyunlarının lisans ve sınıflandırılmasına ili�kin kararlarında mahkemeler, bu 

tür oyunların sözel unsur içermedi�ine dikkat çekmi�lerdir. Masa tenisi, satranç, 

beyzbol gibi oyunların “enformasyon içermeyen, sırf e�lenceye yönelik” türler oldu�u 

genel kanısına varmı�lar, kimi zaman video oyunlarını da bunlara dahil etmi�lerdir. 

Konuyla ilgili olarak kar�ıla�tıkları davalarda bazı video oyunlarının “ifade” ta�ıdı�ına, 

di�er bazılarının ise bu türden bir unsur içermedi�ine karar vermi�lerdir. 19 Nisan 

2002’de Kıdemli Hâkim Stephen Limbaugh, çocukların bilgisayar oyunlarına ula�ımını 

sınırlayan St. Louis yönetmeli�ine yönelik bir talebi reddetmi�tir. Associated Press’e 

göre, Limbaugh inceledi�i dört bilgisayar oyununda fikirlerin akı�ına, anlatıya ya da 

konu�maya dair herhangi bir iz bulamamı�tır. Bu yüzden mahkeme, bilgisayar 

oyunlarını sinema filminden ziyade masa oyunları ve sporla ba�da�tırmayı tercih 

etmi�tir (Frasca, 2001). Bu gibi örnekler yakın zamanda ortaya çıkmı� olmasına ra�men 

bilgisayar oyunlarının kendini ispatlayamama durumu olarak görülebilse de çok 

nadirdir.  

         Bugüne dek alınan kararlar bilgisayar oyunlarının iki farklı kültür ile ba�da�tı�ı 

yönündedir: film ve e�lence kültürü. Bu kar�ıla�tırmada �u da açıktır ki, bilgisayar 

oyunu filme benziyorsa ifade içerir, kendisi ba�lı ba�ına bir araç niteli�indedir ve 

koruma gerektirir. E�er e�lence aktivitelerine daha yakın duruyor ise, koruma 

gerektirmez, dahası araç da sayılmaz. Mahkemelerden genel olarak çıkan sonuca göre, 

araç olarak sınıflandırılmaları, kaynak sayılan oyun ile ileti�imin sa�lıklı bir biçimde 

sa�lanmasını ve aynı zamanda içeri�in tümüyle transferini gerektirmektedir (Hayot ve 

Wesp, 2004).  Ço�u bilgisayar oyununda, özellikle daha karma�ık yapıya sahip 

örneklerde bu yapı zaten kurulmu� oldu�undan, bahsi geçen kriterler yerine getirilmi� 



34 
 

 

olmaktadır. MIT’e konu oldu�u günlerden bu yana teknolojik olu�umun gere�i olarak 

evrilen bilgisayar oyunlarının geli�me hızı, bugün de çevrimiçi (online) oyunlarda 

a�lardaki büyümeye ba�lı olarak sürmektedir. Ooghe’ın “generative algorithm” olarak 

adlandırdı�ı bilgisayarların yüksek i�lemci hızına ba�lı fonksiyonları, The Sims gibi 

oyunlarda kompleks davranı� modellerinin geli�imine yardımcı olmu�tur (Ooghe, 

2002).  

          A�da ortak kullanıma açılan sanal dünyalar, ki�ilerarası ileti�imde çı�ır açmı� ve 

yeni davranı� kalıplarının olu�umuna yol açmı�tır. Bu noktada, teknoloji-toplumsal 

kabul ba�lamını yeniden kurmamız gerekmektedir. Geli�en yeni teknolojilerin oyunlara 

yapılan uyarlamalarının kullanıcı kitle tarafından benimsenmesi, sektörde arzı yapan 

kesimin belirledi�i stratejiler do�rultusunda gerçekle�mektedir. Tabi e�er bahsi geçen 

bu uzun vadede oyun endüstrisi pazar baskısından kurtulabilseydi, daha farklı yapıların 

ortaya çıkması da kaçınılmaz olabilecektir (Frasca, 2001). 

 

2.4. Bilgisayar Oyunlarının Kültürel Etkileri 
           Bilgisayar oyunlarının estetik bir de�ere sahip oldu�u yadsınamaz bir gerçektir. 

Nitekim bu konuda Juul, bilgisayar oyunlarının kurgusal dünyalar sunan temsili bir tür 

olmaktan öte, kurallar ve sistemler olu�turan, aynı zamanda insan ili�kilerini estetik 

etkiyle yapılandıran bir sanat biçimi oldu�unu ileri sürmektedir (Juul, 2003). Bu 

tanımdan da anla�ılaca�ı üzere, bilgisayar oyunları bireysellik üzerine kurulu dünyalar 

de�il, aksine “insan ili�kilerini yapılandıran bir sanat biçimi”dir. Sanatın, kültürel 

esteti�i simgeleyen de�er oldu�unu dikkate alırsak, bilgisayar oyunlarının ardındaki 

toplumsal dayana�ın önemini daha iyi kavramı� oluruz.  

          Oyunların bilgisayar üzerinden oynanmaya ba�lanmasıyla kültürel de�erlerin 

temsil edilebildi�i yeni bir platform olu�mu�tur. Bu yeni platform bireyin farklı bir 

kimlikle kendisini ifade etmesini sa�lamı�tır. Sanal dünyada her zamankinden çok yer 

edinen yeni bili�im teknolojilerine ba�ımlı bireyler, günümüzde toplumun kendi 

içindeki yapılanmasını dönü�türmektedir (Keegan, 2003).  

          Provenzo (1991), içinde bulundu�umuz durumu �öyle özetlemektedir: “Yeni 

teknolojilerin ortaya çıkı�ıyla çok farklı bir kültürel olu�uma sürüklenmekteyiz. 

Bilgisayar oyunları çok kuvvetli ö�retim araçlarıdır ve de halen bu olu�umun ilkel 

düzeyini ya�amaktayız. Gerçekli�in ya da hipergerçekli�in arttı�ı, insanların birbirlerine 
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zarar vermeden vurabilece�ini dü�ündü�ü bir e�ride yol alıyoruz.” Çıtaların yüksek 

oldu�unu belirten Provenzo, elektronik oyun kavrayı�ının özellikle çocuklar için 

dünyayı ö�renmeyi ve anlamayı temsil etti�ine inanmaktadır. �leri teknoloji ürünü olan 

bilgisayar ve televizyonun artan bant geni�likleri sayesinde etkile�imli hale gelmesiyle, 

1950’lerin ABD’sinde parlak televizyon görüntülerinin kültürel alanda yaptı�ı etki 

düzeyinde öneme sahip bir dönüm noktasına geldi�imizi vurgulamaktadır. Gerçekten de 

bilgisayar oyunlarıyla gelinen dönüm noktasını farketmek zor de�ildir. Bu oyunlar 

dünya çapında kitlesel ölçekte bir nesli sosyalle�tiren ilk sayısal medya teknolojisi 

olarak öneme sahiptir (Keegan, 2003).  

           Görsel bir türün estetik ya da biçimsel karakteri oyuncunun nesneye nasıl davet 

edildi�i ve ona kar�ı nasıl bir yakla�ım sergiledi�i konusunda önemli bilgi verir. Ça�da� 

görsel kültürün ayırdedici bir ö�esi olarak da bu unsur öne sürülebilir (Darley, 2000). 

Bilgisayar oyunlarının anlatı biçimini ve görsel esteti�ini ön plana çıkararak sundu�u 

dünya ile oyuncunun kurdu�u ba�, etkile�im elemanının da dahil olmasıyla yeni bir 

boyut kazanmı�tır.  

           Bazı bilgisayar oyunu versiyonlarında (özellikle çevrimiçi olanlarda), oyuncu 

nasıl ki oyunda kaldı�ı süre zarfında yönetti�i karakterini geli�tirme zorunlulu�unu 

hissediyorsa, oyunun dı�ına çıktı�ında da farklı türden bir yabancıla�ma ya�ar. Ne de 

olsa oyun onun içinde olmadı�ı sürede de devam etmektedir (Hayot ve Wesp, 2004). 

Oyuncunun oyunu bıraktıktan sonraki süreçte, oyunun aklında halen yer etti�i bu durum 

üst oyun (metagame) olarak adlandırılmaktadır (Salter, 2002). ��te bu nokta, oyuncunun 

sanal olandan koparak gerçek kültürüne adapte olmak için çabaladı�ı anı 

simgelemektedir. Oyuncu toplumsala uyum sa�layabilmek adına, geçici süreyle 

bıraktı�ı fakat halen devam etmekte olan oyunu unutmak durumundadır.  

           Bilgisayar oyunlarında kullanılan imgeler, küresel medyanın görsel havuz 

kayna�ından geldi�i için benzer türlerde kar�ımıza çıkabilmektedir (Wark, 2000). Yerel 

kültürün yansımaları küresel ölçekte bilgisayar oyunlarında kendini gösterse de, ço�u 

zaman do�dukları kültürün özelliklerini muhafaza eder. Elbette ki, oyunların “yabancı” 

bir kültüre uyarlanmasında sorunlar ya�anabilir. Bu noktada farklı kültürel olu�umları 

hızla artan bir �ekilde birbirine ba�layan formlara dikkat çekmekte fayda vardır. 

Küreselle�en dünyanın farklı toplulukları popüler kültür ba�lamında ortak bir potada 

bulu�urken, bilgisayar oyunları yeni bir araç olarak yerel özellikleri temsil etmektedir. 
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Öte yandan, farklı kültürel nesnelerin sunumunda genel kabul gören küresel yapı 

elemanları yerel niteliklere atfedilmektedir. 

           Örne�in, Nintendo oyunu Japonya’da enformasyonun mekânsal kültürdeki 

yansımalarının canlandırılmı� halidir. Manga’nın (Japon çizgi romanı) ve anime’lerin 

(Japonya çıkı�lı bir çe�it animasyon tarzı) zengin grafik gelene�inde, Nintendo ileri bir 

geli�mi�lik düzeyini temsil eder. Sektördeki firmalar da teknolojilerin kabulü sorununa 

kültürel çözümler getirirken, oyunların Japonya çıkı�lı oldu�unu belli eden unsurları 

göz ardı edememi�lerdir. Do�rudan bu yönde çalı�malara giri�en firmalar, en ufak 

ayrıntıyı atlamamak adına önlemlerini ba�tan almı�lardır. Örne�in, Street Fighter II’nin 

geli�tiricisi Capcom’un, 350’si grafik sanatçıları ve yazılımcılardan olusan 600 ki�ilik 

ekibinin 100’ü California’da, 500’ü Japonya’da görev almı�tır. Bu �ekilde bir yöntem 

izleyerek Amerikan ve Japon görsel kültürünün uluslararası platformda ortak normlarını 

yakalamaya çalı�mı�tır. Benzer bir �ekilde firmanın Japon takımı, Mickey Mouse’un rol 

aldı�ı The Magical Quest adlı oyunda da ayrıca görev almı�tır. Bu tür stratejiler 

bilgisayar oyunlarının farklı piyasalarda yer edinerek kültürel eleman olarak de�er 

kazanmasında etkili olmu�tur (Darley, 2000).  

          Bilgisayar oyunlarının ortaya çıkıp yaygınla�masından bu yana belli ikonlar 

popülarite kazanmı�tır, ya da diyebiliriz ki, bilgisayar oyunlarının geli�ip yaygınla�ması 

popüler ikonlar aracılı�ıyla gerçekle�mi�tir. Bu ikonlar do�rudan oyun dünyasından 

do�mu� olabilece�i gibi, sinema ya da çizgi karikatürlerden de bu alana aktarılmı� 

olabilmektedir. Örne�in, bunlardan Mickey, ironik bir biçimde çizgi karikatürden 

sinemaya, oradan televizyona, daha sonra da bilgisayar oyunlarına ta�ınmı�tır. Tabi, 

bilgisayar oyunları dünyasında do�up, sinemaya ya da basılı yayınlara aktarılmı� olan 

karakterler de mevcuttur. Bunlardan en bilineni bugüne de�in 200 milyon kopya satan 

Super Mario’dur. Popüler olan sadece Mario’nun içinde bulundu�u oyunlar de�ildir, 

Mario da ba�lı ba�ına -rakibi Sonic the Hedgehog tarafından yakın takibe alınan- bir 

imgedir. Oyun dünyasının ortaya çıkan ilk pop ikonudur. Donkey Kong’un yaratıcısı 

Sigeru Miyamoto tarafından Nintendo için tasarlanan Super Mario karakterinin 

popülaritesi televizyon ve sinema serilerine sıçramı�, ilk televizyon versiyonu 1989’da 

yayın hayatına ba�layan Super Mario Bros Super Show olmu�tur. Sonraki yıl Captain N 

ile oyunların televizyona yansımaları devam etmi�tir (Salter, 2002).  
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          Peki, nasıl oluyor da Nintendo gibi bir ürün toplumda tanımlanabilir bir kültürel 

alt grup olu�turabiliyordu? Boorstin’in çalı�malarına dayanarak �unu söylebiliriz; video 

oyunları, kültürel ba�lılık yaratabilen sosyal olarak kodlanmı� bir ürün türüdür. Co�rafi 

olarak da�ınık alanlardaki geni� kitlelerin kullandı�ı ürünler, tüketim kanallarını takiben 

yaygınlık kazanır (Provenzo, 1991). Benzer �ekilde Nintendo da pazarlama stratejilerine 

ba�lı olarak yayılmı�, sonrasındaki daha uzun vadede bir ya�am tarzına dönü�mü�tür.  

          Mario’nun ve benzeri di�er oyun karakterlerinin popülaritesi �irin olmalarından 

ziyade, tanımlanamayan karakterlerinden kaynaklanmaktadır. Oyuncuların hayal 

gücüne yönelik kullanımı için tamamen bo� bir araç olarak sunulmu�lar ve medyanın 

di�er alanlarına aktarılmı�lardır. Oyun karakterlerini sinema ve televizyona ta�ımak 

bunların popüler kültürün merkezine yerle�tirilerek yayılmalarını sa�lamak demektir. 

Toplumun kültürel altyapısının belirledi�i �ekilde kimliklerini edinen bu karakterler, 

zamanla olgunla�maktadır. Popüler söylemin dola�ımında oyunların ba�rolü ele 

geçirmesine örnek olarak yukarıda bahsedilen Super Mario gibi karakterlerin yanısıra, 

Street Fighter II ve Dragon Quest gibi ba�arılı oyunları da gösterebiliriz. Bunlar 

dönemin manga serilerine çok ciddi darbe vurmu�tur. O kadar ki, bu oyunlarda 

kullanılan müzikler dahi, albüm olarak hayranlarına sunulmu�tur. Dönemlere göre belli 

türlerin daha fazla ilgi gördü�ü bilinmektedir. Bilgisayar oyunlarında bahsi geçen 

ku�ak, di�er medya türlerinin önünde büyük bir güç olarak varlık kazanmı�tır.  

          Bilgisayar oyunları karma�ık ve birbirinden farklı yetenekler gerektirir. 

Bunlardan bazıları bilgisayar kültürüne ba�lı bir sosyalle�me ortamı kurar. Oyuncu 

bilgisayar ile etkile�ime geçti�inde programdan neler ö�renebilece�ini, içinde 

bulundu�u sanal ortamda neler yapabilece�ini görür. Dinamik ekran görüntüsünden 

büyük miktarda veri almaya alı�ıp, aynı zamanda oyunda geli�tirdi�i stratejileri 

di�erlerine genellemeyi ö�renir. Kısacası, nasıl ö�renmesi gerekti�ini ö�renir (Turkle, 

1997). Bu süreçte yeni bir kültürel ortamın olu�ması için zemin hazırlanmaktadır.  

          Oyuncu ile fiziksel makine arasında bilgisayar oyunlarındakine benzer bir amaçla 

do�rudan ili�ki kuran ba�ka mekanizmalar da mevcuttur. Bunlardan bir dönem büyük 

ölçüde yaygın hale gelen tamagotchi önem arzeder. �lk olarak Japon Bandai �irketi 

tarafından 1996’da tanıtılan tamagotchi (sevgi yumurtası); oyuncak, bilgisayar oyunu, 

yapay ya�am simülasyonu karı�ımı bir mekanizmadır. Tamagotchi karakteri gördü�ü 

ilgi oranında geli�ecek ya da ölecek �ekilde tasarlanmı�tır. Tofts’un sanal akvaryum 
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(virtual aquarium) olarak tabir etti�i tamagotchi’yi piyasaya süren distribütörün sloganı 

�öyledir: “Sanal hayvanlar akıllı, temiz, sadık, uysal... Ve de asla ölmezler!” (Tofts, 

2003). Gerçekten de, piyasada yüzlerce çe�idinin olması, gördü�ü ilgiyi ispatlar 

niteliktedir. 

         Oyunlar kültürel bulu�lardır. Bu anlamda içinde bulundukları kültürün 

küçültülmü� kontrol sistemleri olarak görülebilirler. Bireyin ö�renme ve sosyalizasyon 

sürecinde etkin rol oynadıklarından, toplumun genel kültür yapısını olu�turmada önemli 

bir yere sahiptirler. Bilgisayar teknolojisinin kullanıldı�ı nesiller üzerinde sosyalle�tirici 

etkiye sahip ilk örneklerdir. Dahası, bu etki kitlesel ölçekte ve dünya çapında yaygın 

durumdadır (Özcivelek, 1996). Henüz olu�umun ba�larında olsak dahi, bu araçlar ile 

büyüyen bir ku�ak �imdiden kendini göstermektedir.  

           Bilgisayar oyunlarında kimli�in in�ası, oyuncunun yönetti�i karakteri üzerinde 

yaptı�ı uygulamaları kapsar. Bu uygulamanın gerçekle�ti�i süreç, oyuncunun geçmi� 

ya�am deneyimlerinden ba�ımsız de�ildir. Bundan öte, oyuncunun içinde bulundu�u 

geni� anlamdaki sosyal yapı ana etken olarak öneme sahiptir. Bu noktada mevcut sosyal 

yapı üzerinde, içinde bulunulan periyodun bir ya�am tarzı halini alan modasının baskın 

oldu�unu görmekteyiz. Bireyin kendisini bilgisayar oyunları vasıtasıyla ifade etti�i, 

fakat sadece kendisini de�il, sosyo-kültürel yapının bir elemanı olarak bütünü 

simgeledi�i de varsayılabilir. Bireyin bilgisayar oyunlarındaki genel davranı�ları, 

dönemin �artlarına ba�lı olarak farklılık gösterir. Bu durumda bilgisayar ile yeti�en bir 

ku�a�ın bilgisayar oyunlarındaki tutumunun önceki sonradan görme nesil ile 

benze�mesi beklenemez (Turkle, 1998).  

          1970’lerde elektronik oyun ve oyuncakların ortaya çıkı�ıyla birlikte nesnelerin 

do�ası ve çocukların algısı de�i�mi�tir. Bugün çocuklar oyuncaklarının içini açıp nasıl 

çalı�tıklarını görmek istediklerinde çip, pil ve kabloyla kar�ıla�maktadır. Bunları 

fiziksel olarak algılamak, Turkle’a göre çocukları çıkmaz bir sona götürece�inden, 

psikolojik algıya yönelmek daha uygundur. Elektronik nesnelerin donuklu�u, 

çocukların bunları “psikolojik makineler” olarak görmelerine neden olmaktadır. 

Piaget’nin 1920’lerde inceledi�i, çocukların neyin canlı neyin cansız oldu�u üzerine 

karar verme mekanizması “hareketlilik” temelinde �ekillenmi�tir. Çalı�malarında ortaya 

çıkan sonuç �udur: Çocuk, öncelikle hareket eden her�eyi canlı olarak görmekte, 

sonrasında dı�arıdan bir kuvvet uygulanmadan hareket eden nesneleri canlı olarak 
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algılamakta ve ardından daha büyük bir sınır getirerek nefes alan ve büyüyen cisimleri 

canlılar kategorisine yerle�tirmektedir. Sayısal ortamda yeti�en ku�a�ın çocukları 

bilgisayarı sadece makine olarak ö�renmi�, ancak buna kar�ı -duygulara ya da fikirlere 

sahip oldu�u yönünde-antoropomorfist yakla�ımlar geli�tirmi�tir. Çocuklar, bütün 

olarak programı dü�ündüklerinde büyülendikleri �eyin arkasında kuralların oldu�unu 

anlamakla beraber, kuralların içindeki sihri de görmektedir (Turkle, 1984). ��te 

günümüzdeki de�i�en algılar, bireyin daha çocukken geli�tirdi�i dü�ünce yapısından 

kaynaklanmaktadır. Tamamen sayısal a� ortamında dünyaya gelen bir bireyin bu 

mekanizmaya bakı�ının degi�mesi do�aldır.  

          Oyunlar, türlerin geli�iminde evrimsel bir role sahip olmanın yanısıra, her zaman 

sosyal bir fonksiyon ifa etmi�tir. Toles, bu konudaki görü�ünü �u �ekilde ifade eder: 

“Oyunlar, kültürün gerçeklik algısının farklı yollardan dı�a vurumunu sa�layan 

dünyalardır. Sosyal insanın uzantılarıdır.” (Provenzo, 1991). Sosyal bireyin uzantıları 

olarak toplumsal yapılara gündelik ya�am içerisinde anlam kazandıran oyunlar, 

McLuhan’a göre özelin de�il, sosyal benliklerin parçalarıdır. Oyunlar, kültürümüzün 

sosyal mekanizmalarının bir bölümünü olu�turmakla beraber, gündelik ya�antının 

getirdi�i baskılardan kaçı�ı da sa�lamaktadır. Gerçek ya�amda sahip olunması zor olan 

bazı �eylerin sanal ortamda kolayca elde edilebilmesi, bireyi oyun dünyasına itmektedir. 

Belli sorumluluklarından arınan ki�inin kaçı� niteli�i ta�ıyan eyleminin gerekçesi bu 

�ekilde açıklanabilir. Oyuncular gerçek ya�amlarını ve problemlerini geride bırakarak 

kendilerini oyunun bo�lu�una bırakıyor gibi görünse de, aslında bu varsayım yıkıcı 

olmaktan çok yapıcı bir niteli�e bürünebilmektedir. Bu türden bir dü�ünce, oyuncunun 

gözünde oyunun de�erini arttırır. Gündelik ya�amın sorumluluklarından kaçarak manevi 

rahatlama pe�inde olan birey, kurtulu�u bilgisayar oyunlarında bulmaktadır.  

         Bilgisayar oyunlarında tehdit edici unsur olarak görülen �iddete ve cinsiyete 

yönelik standart kalıplara do�rultulan ele�tirileri, hayal gücünü sınırlayıcı etkiye yapılan 

ele�tiriler kar�ılamaktadır. Nitekim bilgisayar oyunlarında oyuncu kendi fantezilerini 

uygulamak yerine, olaylar kar�ısında kararlar vererek yönlendirilmektedir. Bilgisayar 

oyunları konusunda endi�e duyanlar, onu daha çok televizyon ile kar�ıla�tırma yoluna 

giderler. Ancak, Turkle yaptı�ı ara�tırmalarda bilgisayar oynayanların bu türden bir 

analojiye ba�vurmadıklarını görmü�tür. Bu insanların bilgisayar oynamayı 

kar�ıla�tırdıkları �eyler genelde spor, seks ve meditasyon olmu�tur. Televizyon sadece 
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pasif olarak izlenen bir nesne, bilgisayar oyunları ise içine girilen bir dünya olarak 

yorumlanmı�tır. Öte yandan, Turkle bilgisayar oyunlarına yönelik protestoların, 

insanların genel anlamda bilgisayara yönelik dü�üncelerini ifade etti�ini belirtir (Turkle, 

1997). 

         Bilgisayar oyunları literatüründe �iddete yönelik incelemeler geni� yer 

tutmaktadır. Ancak, daha önce de belirtildi�i gibi, bu alandaki çalı�malar genellikle 

di�er medya üzerinden yapılmaktadır. Kabaca de�inmek gerekirse; �iddet üzerine 

yapılan televizyon ara�tırmaları iki kuramsal modeli do�urmu�tur: Uyarım kuramı 

(stimulation theory) ve arınma kuramı (catharsis theory). Uyarım kuramına göre, �iddet 

ö�eleri içeren aktiviteleri izleyen birey, gerçek ya�amda daha agresif hale gelir. Buna 

kar�ılık, arınma kuramı bireyin �iddet görselleriyle doyumunu tamamlayarak 

aklandı�ını savunur. Tamamen sonuca giden kesin bir yargıya varamamakla beraber, 

kanıtlar daha çok ilkinden yanadır. Nitekim National Coalition on Television and 

Violence’ın 1990 yılı raporuna göre, Nintendo oyunlarının %71’i çocuklara zarar 

verebilecek ölçüde �iddet içermektedir. O yıl itibariyle Nintendo mevcut durumu göz 

önünde bulundurarak oyunlarında �iddetin kullanımına yönelik sert kurallar getirmi�tir. 

Her ne kadar �iddet ö�elerinin ve kanlı sahnelerin grafiklerinin minimum seviyede 

tutulması planlanmı�sa da, 1993’te Mortal Kombat ile birlikte tam bir tezat çizilmi�tir. 

Daha gerçekçi fotografik görsellik, �iddet ile birle�ince oyunun piyasaya sürüldü�ü 13 

Eylül 1993 tarihi “Mortal Monday” olarak anılmaktadır. Yine de bilgisayar oyunlarının 

saldırganlık duygusu üzerindeki etkilerini ölçerken, bireysel farklılıklarının önemine 

dikkat çekmek gerekti�ine i�aret edilmektedir (Sherry, 2001). Bireyin geçmi� ya�am 

deneyimlerinin yanısıra, içinde bulundu�u toplumsal ortam da belirleyici niteliktedir. 

�iddeti do�uran unsurlar ile onu körükleyen faktörler farklı olabilir. Bilgisayar oyunları 

ço�u zaman ilk duruma dahil olmamakla beraber, ki�isel yakla�ımlara ba�lı olarak 

tetikleyici bir rol oynayabilir.  

           �nternet ve sanal gerçekli�in olu�turdu�u yeni ortam, tarihte toplulukların in�a 

sürecindeki açıklamalarının farklıla�tı�ı bir dönüm noktasıdır (Pavlik, 1998). Kültürel 

ifadenin bir aracı olarak oyun, dönemin modasını �ekillendirirken, ya�am tarzlarında da 

yeniliklerin körükleyicisi konumundadır. 
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2.5. Oyunlarda Roller, Cinsiyet ve Ya�am Tarzları 
          Bilgisayar oyunları, oyuncusuna göre farklı roller sunan bir mekanizmadır. Bu 

durumda oyuncu, kendisine tayin edilen rolü belirtilen sınırlar dahilinde oynayan 

ki�idir. Roller, oyunun türüne göre de�i�iklik arz edebilece�i gibi, oyuncunun 

cinsiyetine göre de belirleyici olabilmektedir. Cinsiyet farklılıklarının en geni� anlamda 

sosyal ko�ullardan kaynaklandı�ını söyleyebiliriz. Toplumsal ya�antıda da rolleri belirli 

olan bireyin bunları di�er uygulama alanlarına ta�ıması beklenebilir. Söz gelimi, 

herhangi bir ki�inin oyunlardaki rolünün toplumsal ya�antıda öngörülen i�leyi�inden 

farklı olması çatı�ma yaratmaktadır (Pavlik, 1998).  

         Oyunun niteli�ine ve yapısına göre kızlar ve erkeklerin farklı tercihler 

göstermeleri do�aldır. Zaten bilgisayar oyunları bu durum göz önünde bulundurularak 

tasarlanmaktadır. Cinsiyetin do�al davranı� kalıplarına yaptı�ı etki bilgisayar 

oyunlarında da gözlenebilir. Oyunun belirlenen genel çerçevede farklıla�an tutumlara 

neden olması ise ki�isel özelliklere ba�lıdır ve tasarım sürecinde alınan kararlardan 

kaynaklanır. Mesela, bilgisayar oyunları özellikle erkek çocu�un temel oyunca�ı 

niteli�indedir. Bu yüzden ona hitap eden oyunlarda belli fonksiyonlar ön plana çıkarılır. 

Onu ho�nut edebilecek bütün ö�eler eklenir. Erkekler ile kadınlar arasındaki 

farklılıkların kimi zaman uç noktalara varabildi�i görülmektedir. Erkeklere yönelik bir 

bilgisayar oyununun kadınlar tarafından saçma bulunması, ya da bunun tam aksi 

yönünde bir durumun söz konusu olması mümkündür. Turkle (1997), erkekleri 

ekrandaki simüle edilen dünyayı kontrol etmenin yollarını arayan hard master, kadınları 

ise onun kurallarına uymayı tercih eden soft master olarak tanımlar. 

         Benzer biçimde, erkekler kazanmaya ve di�erleri kar�ısında zafer elde etmeye 

oynarken, kadınlar rekabet etmekten ziyade, di�erlerinin ba�arısından haz almak ister. 

Bu açıdan ele alındı�ında erkeklerin aktif, kadınların ise pasif rollere büründü�ü 

görülmektedir. Bilgisayar oyununun tasarımında ilgi alanlarının yanısıra, bu gibi 

karakteristiklerin de göz önüne alınması gerekmektedir.  

         Oyun dı�ına çıktı�ımızda da cinsiyet rolleri arasındaki farkların devam ettti�i 

görülmektedir. Kiesler tarafından yapılan bir ara�tırmada (Provenzo, 1991), oyun 

salonlarında kadınların misafir gibi davrandıkları, orada bulunu�larındaki asıl amacın 

erkek arkada�larına hayranlık duymak oldu�u ortaya konulmu�tur. Aynı ara�tırma 

sonucunda, kadınların bu tür sosyal mekânlarda oyun makinelerini tek ba�larına nadiren 
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kullandı�ı görülmü�tür. Ancak, kadınların günümüzde oyunlar konusunda bu derece 

çekingen davranmadıkları bir gerçektir. Nedeni gerek de�i�en alı�kanlıklar olsun, 

gerekse yaygınla�an teknolojiye ba�lı olarak önü açılan olu�umlar olsun, neticede 

kadınlar da bu çerçeveye dahil olmu�tur. Yaygınla�an araçlar gündelik ya�am 

pratiklerine dahil oldukça, davranı� kalıplarını de�i�tirmekte, hatta yenilerini 

do�urmaktadır.  

         Pew Research Center’ın bir ara�tırmasına göre, internetteki çevrimiçi kullanıcı 

sayısı 1995’ten 1996’ya geçerken özellikle kadınlarda devasa bir artı� göstermi�tir. 

1995’te erkek kullanıcıların %26’sı interneti kullanırken, bu oran kadınlarda %13 idi. 

1996 istatistiklerinde ise erkeklerde bu oran %79’a yükselirken, kadınlarda %64’e kadar 

tırmanmı�tır. Yakla�ık olarak, çevrimiçi her 5 erkekten 4’ü, her 3 kadından 2’si interneti 

daha çok kullanma yolunu seçmi�tir (Pavlik, 1998). Bu artı�, çevrimiçi bilgisayar 

oyunları kullanımına da yansımı�tır. Kadınların bu ortama dahil olmasında o yıllarda 

gerçekle�en artı�ın etkisi büyüktür. Kadınların bilgisayar oyunlarına dü�ünüldü�ünden 

daha fazla ilgi gösterdi�i görülmektedir. �lginin yo�unlu�u Nintendo oyunlarında 

kendini açıkça göstermektedir. Öyle ki, bu oyunların özellikle 8–14 ya� arası erkekleri 

çekmek için tasarlanmı� olmasına ra�men, oynayanların %30’unun kadın oldu�u 

saptanmı�tır. Ancak, bu durum yine de bilgisayar oyunlarının erkek egemen yapısını 

de�i�tirmemektedir. Cinsiyet, bilgisayar oynama yetene�inde nedensel bir faktör 

olabilir. Özellikle 10–11 ya�larından sonra erkek çocuklarında ikonik uzamsal temsilde 

gözlenen yeti buna bir gösterge olarak öne sürülebilir. Bilgisayardaki ortamı fiziksel 

gücünün bir uzantısı olarak gören erkekler buna ba�lı bir psikolojik olgunla�ma 

ya�amaktadır. �lgi alanının olu�masında cinsiyete ba�lı yetenekler belirleyici 

olmaktadır.  

         Bilgisayar oyunlarında ço�u model, kadın oyuncuyu dı�arıda bırakacak �ekilde 

tasarlanmı�tır. Erkek tasarımcıların hemcinsleri için üretti�i oyunlarda kadınların 

ba�rolü aldı�ı nadiren görülmektedir (Provenzo, 1991). Son zamanlarda, bilgisayar 

teknolojisindeki geli�melere paralel olarak oyunların grafik yetenekleri arttıkça, cinsel 

kimli�in görsel anlatımı kolayla�mı�tır. Tomb Raider gibi oyunlarda, fantezilerinden 

fırlamı� bu kadınları kahraman olarak seçen erkek oyuncu, onunla özde�le�emez. Zaten 

seyretmek üzere tasarlanmı� olan karakteri sürekli dı�arıdan görür. Bu tür örneklerin 

dı�ında kalan bilgisayar oyunları da yaygındır. Kadın karakterin, erkek görevleri için 
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nesne olarak konumlandırıldı�ı bu türlerde kadın, hedefe ula�mada araç olmanın ötesine 

geçmez. Hatta kadınların yardıma ihtiyacı olan “zayıf cinsiyet” biçiminde sunuldu�u da 

gözlenmektedir (Provenzo, 1991). Dövü� oyunu gibi anlatıdan daha yoksun olan di�er 

bir türde ise, sert yapılı kadınların erkek karakterlere e� de�erde kullanıldı�ını 

görmekteyiz. Bunların dı�ında nötre daha yakın yapıda yapılanmalar da mevcuttur. 

Örne�in The Sims serisi, farklı yapısıyla bu alandaki genellemelerden sıyrılmaktadır. 

�ncelememize konu olan oyunda kadın karakterlerin erkek karakterlerden farklı olarak 

özel bir ba�layıcılı�ı yoktur. Oyun bu yüzden kadınlar tarafından daha fazla tercih 

edilmektedir.  

           Kadınlara yönelik oyunlar yeni de�ildir, aksine ço�u arcade türü, içinde 

kadınların ilgisini çekecek cinsten ö�eler barındırmaktadır. Bunlara 1980 yılında Toru 

Iwatani tarafından geli�tirilen Pac-Man’i örnek olarak sunabiliriz. Oyunun, henüz 

tasarım a�amasında kadınların ilgisine yönelik olaca�ı dü�ünülmü�tür. Kullanılan çesitli 

renkler ve �irin karakterler bunun bir göstergesidir. Nitekim Pac-Man gibi bilgisayar 

oyunlarının kadınlar tarafından da ra�bet görmesinden ortaya çıkan sonuç, oyunlardaki 

ana karakterlerin sevimli ve ho� olmasıdır. Bu durum kadınların karakteristi�inden 

kaynaklanmaktadır (Provenzo, 1991).  

           Bilgisayar oyunları sadece cinsiyete göre de�il, ya� grupları itibariyle de farklı 

etkilerde bulunur. Asıl olarak 12–17 ya� arası kesime hitap eden bu oyunlar, çocu�un 

geli�iminde belirleyici rol oynar. Çocuklar bilgisayarı sadece oyun için kullanmamakta, 

bunları kendilerini ifade ettikleri araçlara dönü�türmektedir (Turkle, 1998). Bu yüzden 

çocu�un geli�iminde eri�kinli�e köprü olarak görev gören bilgisayar oyunları, onun 

dünyasını anlamada önemli bir yardımcı unsurdur. Ortalama bir çocu�un 6–16 ya�ları 

arasında yakla�ık 16 bin saat televizyon izledi�i ve buna ilaveten 4 bin saat radyo 

dinledi�i göz önünde bulundurulursa, bu yeni geli�en teknolojiye pek de yabancı 

olmadıkları dü�ünülebilir (Provenzo, 1991). Televizyon geçmi�ine sahip çocuklar, 

görsel dinami�e alı�kın olduklarından bilgisayar oyunlarına yabancılık çekmemektedir. 

Bu anlamda televizyonun çocukları daha kompleks yapıdaki bilgisayar oyunlarına 

hazırlamada bir alt yapı i�levi görerek iki tür arasındaki ili�kiyi peki�tirdi�i de 

söylenebilir.  

          Bilgisayar oyunlarında rollere göre atanan de�erler, ya�am standartlarında belli 

kalıpların olu�umunu beraberinde getirmi�tir. Cinsiyetin ve ya�ın belirleyici etkin 
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faktörler olarak kar�ımıza çıktı�ı ya�am tarzlarında, oyun içi ve oyun dı�ı perspektiften 

yakla�ım sunulabilir. �lk bakı� açısında sanal ortamlarda kurulan ya�am tarzları 

kastedilmektedir. Son bölümün inceleme konusu olan The Sims 2, bu noktada do�rudan 

bir örnektir. �kinci yakla�ım ise bilgisayar oyunlarının olu�turdu�u oyun dı�ı ya�am 

alanına atıfta bulunur. Bir marka haline gelen bilgisayar oyunlarında ço�u zaman oyun 

dı�ı uygulama alanları olu�maktadır. Fan kulüpler ve piyasaya sunulan oyuna dair 

tüketim malzemeleri bu konuda iyi örneklerdir. Oyunların tarihsel geli�iminde de�inilen 

Super Mario’nun ve dolayısıyla Nintendo’nun ya�amlarımıza girerek kültürel alana 

dahil olması, ikinci yakla�ımın konusudur. Oyun dı�ı yakla�ıma, oyunlar için 

olu�turulan fiziksel mekanları ve bu mekanlarda geli�en kültürü dahil edebiliriz. Ayrıca, 

MMORPG gibi sanal ortam uygulamaları da aynı kapsama girmektedir. Oyun salonları 

ve sanal ortamdaki oyun alanları bu anlamda ki�ilerarası etkile�imin ön planda oldu�u 

alt kültür platformlarıdır. Oyunlar üzerine kurulu olan ya�am dünyalarında bir alt grup 

olu�turacak �ekilde hazırlanan ortamlarda, popüler oyunların sunumu yapılmaktadır 

(Turkle, 1984).  

           Birey-grup ili�kileri uyma süreçleri ve benzerlik açısından ele alınabilir. Oyun 

salonları ve sanal ortamlar birey-grup ili�kilerine makinelerin de dahil oldu�u geni� 

kapsamlı alanlardır. Uyma süreçlerinin de bu ba�lamda farklıla�tı�ı görülmektedir. 

Sosyal kimlik kuramı sosyal kimli�i bireyin kendini ait gördü�ü sosyal gruplardan 

(sosyal kategorilerden) elde edilen bir benlik imajı olarak yorumlar (Gündüz, 1976). Bu 

ortamlarda geli�tirilen ili�kiler, do�rudan do�ruya bir hedefe yönelik oldu�undan, 

kimlik ediniminde bireylerin ortak ya�am tarzı olu�turmasında, bireylerin aktiviteleri, 

ilgileri ve farklı konular hakkında sahip oldukları görü�ler ile ilgilenir. Bu noktada 

aktiviteler, serbest zaman u�ra�ları ba�lamında ortak kimliklerin olu�masında bahsi 

geçen ortamlarda etkin rol oynamaktadır.  

          Kendini yeni bir tür olarak ispatlayan bilgisayar oyunları artık oyuncak olarak 

görülmemekte, her iki cins ve tüm ya�lar için etkile�imli bir e�lence biçimi olarak kabul 

görmektedir. Yine de, pazarlama stratejileri do�rultusunda hedef kitle henüz yapım 

a�amasında belirlenmekte, ilgi alanlarına göre yapılan tasarım, ya�am tarzının yönünün 

çizilmesinde belirleyici olmaktadır. 
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2.6. Ba�ımlılık Kavramına Genel Bir Bakı� 
Amerikan Psikiyatri Birli�i (American Psychiatric Assosiation) tarafından 

1994’te yayınlanan ve DSM-IV kısaltmasıyla isimlendirilen, Mental Bozuklukların 

Tanımsal ve Sayısal Elkitabı’nda (Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders) internet ba�ımlılı�ı bir hastalık olarak bulunmamaktadır (Çelebi, 1999).  

Alan yazında ilk ba�ımlılık tanımlarında “ilaç almayı” görmekteyiz. Bu tanımla 

ba�ımlılı�ın, madde ba�ımlılı�ı kapsamında de�erlendirildi�i söylenebilir. Ancak 

geli�en teknoloji ve farklıla�an davranı�sal de�i�iklikler de ba�ımlılık olarak 

dü�ünülmeye ba�lanmı�tır. 

 Bu görü�ler, kumar oynama (Griffiths, 1995), a�ırı yeme (Orford, 1985), 

cinsellik (Glasser, 1976), bilgisayar oyunları oynama (Griffiths, 1993) ve çiftlerin 

birbirine a�ırı ba�lılı�ı (Peele ve Brodsky, 1975) gibi farklı etkinlikleri içermektedir. 

Kimyasal olmayan ba�ımlılıkların ba�ımlılık yaratıp yaratmadı�ını belirlemenin yolu 

ilaç ba�ımlılı�ı için saptanmı� olan klinik ölçütlerle kar�ıla�tırmaktır. Bu yöntem, 

'televizyon ba�ımlılı�ı' (McIlwraith ve ark., 1991) ve 'e�lence makinesi ba�ımlılı�ı' 

(Griffiths, 1991) gibi davranı�sal ba�ımlılıkların klinik olarak tanımlanabilmesini 

kolayla�tırmaktadır (Griffiths, 1999). 

 Yukarıda sözü edilen ba�ımlılık türleri için kimyasal ba�ımlılıktan farklı olarak 

teknolojik ba�ımlılık tanımlanmaktadır. “Teknolojik ba�ımlılıklar i�evuruk olarak, 

insan-makine etkile�imini içeren ve kimyasal olmayan (davranı�sal) ba�ımlılıklar olarak 

tanımlanır. Bu ba�ımlılıklar pasif (örne�in, televizyon) ya da aktif (örne�in, bilgisayar 

oyunları) olabilir. Etkile�im genellikle, neden olan ya da peki�tiren özellikleri (örne�in, 

ses efektleri, renk efektleri, olay sıklı�ı vb.) içermekte ve bu özellikler ba�ımlılık 

e�ilimini artırabilmektedir (Griffiths, 1995).  

Teknoloji ba�ımlılı�ını, davranı�sal ba�ımlılıkların bir alt grubu olarak gören 

Griffiths (1996), ana bile�enleri olarak dikkat çekme (salience), duygu-durum 

de�i�ikli�i (mood modification), tolerans, geriçekilme belirtileri (withdrawal 

symptoms), çatı�ma (conflict)  nüksetme (relapse) olarak tanımlamı� ve kullanmı�tır 

(Griffiths, 1999). 

          Ba�ımlılıkla ilgili ilk ara�tırmalarda, ba�ımlılı�ın klini�i ça�rı�tıran bir kavram 

oldu�u belirtilmekte ve ba�ımlılık a�ırı oynamayla açıklanmaktadır. Bu perspektifte 
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bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı, internet ba�ımlılı�ı ve patolojik kumar oynama gibi 

davranı� ba�ımlılıklarının geni� bir parçası olarak görülmektedir. Griffiths (1996) 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ını, ba�ımlılık veya ba�ımlı bir ki�ilik gibi bazı içsel ki�ilik 

i�lemlerinin i�levi olarak görmektedir. Böyle bir yakla�ım ise ba�ımlılı�ın, onunla 

ili�kili i�levsel klinik ölçütlerle ölçülebilece�ini ortaya koymaktadır. Griffiths’ın (1996) 

bu ölçütleri içeren ölçe�inde, di�er davranı�sal ba�ımlılıklarda yer alan dikkat çekme, 

karakter de�i�imi, müsamaha, geri çekilme belirtisi, çatı�ma ve eski haline dönme gibi 

boyutlar yer almakta ve ba�ımlılardan bilgi toplanmaktadır (Chumbley ve Griffiths, 

2006). Alanyazında oyun ba�ımlılı�ı ile ilgili ölçütlerin 1990’lı yılların ortalarına kadar 

olmadı�ı görülmektedir. Sonraki ara�tırmalarda Mental Bozuklukların Tanısal ve 

Sayımsal El Kitabının (DSM) III ve IV. sürümlerindeki patolojik kumar oynama 

ölçütleri oyun ba�ımlılı�ına uyarlanarak kullanılmı�tır. Bu ölçeklerde toplam dokuz 

ölçüt yer almaktadır ve bu ölçütlerden be�ini evet olarak yanıtlayan ki�iler ba�ımlı 

olarak kabul edilmektedir. Bu ölçekte bilgisayar kar�ısında oynanan ço�u oyunda 

‘harcadıkça daha çok para harcamak istiyorum’ gibi bazı maddeler çok uygun 

görülmedi�i için bu ölçek ancak 2000’li yıllara kadar kullanılagelmi�tir (Hauge ve 

Gentile, 2003).  

         Griffiths ve Hunt (1995) ara�tırmalarında DSM III-R sürümü patolojik kumar 

oynama ölçütlerini oyun ba�ımlılı�ına uyarlayarak kullanmı�lardır. Griffiths (1996) 

DSM’in dördüncü sürümünü temel alarak ba�ımlılı�ı ölçmü�tür. Burada ba�ımlılı�ın 

altı bile�eni; dikkati çekme, karakter de�i�imi, müsamaha, geri çekilme belirtisi, çatı�ma 

ve eski haline dönme olarak ortaya koyulmu�tur. Bu konuda geli�tirilen bir di�er ölçek 

Salguero ve Morán (2002) tarafından geli�tirilmi�tir. Ara�tırmalarında DSM’in 

dördüncü sürümünün patolojik oyun oynama ve ba�ımlılık sorularının oyun 

ba�ımlılı�ına çevrildi�i dokuz sorudan olu�an ölçe�i kullanılmı� ve bu ölçe�in geçerlik 

güvenirlik çalı�malarını yapmı�lardır. Ölçe�in dokuz maddesinin toplam varyansın 

%40’ını açıkladı�ı ve güvenirlik katsayısının. 69 oldu�u bulunmu�tur. 2003 yılına kadar 

oyun ba�ımlılı�ını ölçmek için DSM sürümlerinin patolojik kumar oynama ölçütleri 

kullanılmı�tır. Chiu, Lee ve Huang (2004) ara�tırmalarında çocuk ve gençlerdeki oyun 

ba�ımlılı�ının ölçülmesini sa�layan dokuz maddeden olu�an oyun ba�ımlılı�ı ölçe�i 

geli�tirmi�tir. Bu ölçekte DSM sürümlerinden farklı maddeler kullanılmı�tır. Bu dokuz 

maddenin oyun ba�ımlılı�ı ve oyun ilgisi adlı iki faktörlü bir yapıda toplam varyansın 
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%60’ını açıkladı�ı ve 0.86 güvenirli�i olan bir ölçek geli�tirilmi�tir. Bunun yanında 

Wood, Griffiths ve Eatough (2004) çalı�malarında internet üzerinden oyun 

ba�ımlılı�ıyla ilgili veri toplama yöntemleri ve bunların güvenirlikleri ve etik konuları 

ile ilgili bilgi sunmaktadırlar. 2005 yılına kadar yapılan ara�tırmalarda genellikle oyun 

ba�ımlısı kullanıcıların davranı�larını ara�tırmak amacıyla ölçek ve anketler gibi nicel 

yöntemler kullanıldı�ı görülmektedir. Daha sonraki ara�tırmalarda ise yarı 

yapılandırılmı� görü�meler gibi farklılıklara gidilmi�tir. Wan ve Chiou (2006) 

ara�tırmalarında cümle tamamlama testi ve yarı yapılandırılmı� görü�meler yoluyla 

ergenlerin çevrimiçi oyunlara yönelik ba�ımlı olma nedenlerini belirlemeye 

çalı�mı�lardır. Bu çalı�mada oyun ba�ımlılı�ı ile ilgili ara�tırma yöntemi olarak nitel 

yöntem kullanıldı�ı görülmektedir. 

 

2.7. Yurt �çinde Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Üzerine Yapılan 
Çalı�malar 
           Türkiye’de bu konuda fazla bir çalı�ma olmamakla beraber, üniversite düzeyinde 

yapılan bir kaç çalı�ma mevcuttur. Örne�in üniversite ö�rencilerinin bilgisayar oyunu 

oynama alı�kanlıkları ve oyun tercihlerini belirlemek için Onay, Tüfekçi ve Ça�ıltay 

(2005) tarafından yapılan çalı�mada, üniversite ö�rencileri arasında kız ö�rencilerin 

erkek ö�rencilere göre oyun oynama seviyelerinin daha dü�ük oldu�u tespit edilmi�tir. 

Yine bu çalı�mada ki�ilerin aylık gelirlerinin bilgisayar oyunlarını oynamalarını 

etkiledi�i, dü�ük gelirli ki�ilerin bilgisayar oyunlarına dü�künlük olasılı�ının yüksek 

gelirli ki�ilere göre daha az oldu�u söylenmektedir. Ara�tırmada bahsedilen bir di�er 

faktör ise ki�inin kendi bilgisayarına sahip olup olmamasıdır. Kendi bilgisayarı olan 

birinin bilgisayar oyunlarını oynama olasılı�ı olmayana göre daha fazladır. Çünkü 

bilgisayarı olmayan ki�inin bilgisayarlara eri�imi di�erine göre çok daha azdır. 

Özmenler (2001) ya�adı�ı deneyimde lise ö�rencisi ergenin evdeki bilgisayara 

internet ba�lantısı sa�landıktan sonra belirgin derecede artan bilgisayar ve internet 

kullanımı ile bunların ardından görülen ders ba�arısızlı�ı dikkati çekmektedir. Di�er bir 

olgu ise belirgin sosyal ve mesleki i�lev bozuklu�una yol açmamakla birlikte kısa süreli 

de olsa hemen her gece önlenemez internet kullanımı iste�i ve ertesi güne sarkan 

yorgunluk hissi ile karakterizedir (Özmenler, 2001). Okul ça�ındaki çocuklara 

bakıldı�ında bilgisayar ve internet’in uygunsuz kullanılı�ı; �iddet içeren oyunlar, uzun 
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süreli kullanım, uygun olmayan sitelerin gezilmesi, uygunsuz ve gereksiz sohbetler ve 

bunların getirdi�i yorgunluk, uykusuzluk, dikkat bozuklukları, çevreye ilgisizlik, gerçek 

hayattan kopma, ekonomik zorluklar olarak sıralanabilir. Bu sorunların çözümünde ise 

her zaman oldu�u gibi okul-aile i�birli�i ile ailelerin ve çocukların bilinçlendirilmesi, 

okulda bu konuda aile ve ö�renciler için seminerler ve toplantıların yapılması, 

bilgisayar ve internetten yararlanma yollarının ö�retilmesi uygun olacaktır. Bu noktadan 

hareketle bilgisayar ve internet nedeni ile sorun ya�ayan aileler ve ö�renciler ile 

yapılmı� bir çalı�ma hakkında bilgi vermek ve bu tür çalı�maların devamını getirmek 

olası bazı sorunların çözümünde önemli rol oynayacaktır.  

Horzum, Ayas ve Çakır’ın (2007) çocukların oyun ba�ımlılı�ını ölçebilmek için 

geçerli ve güvenilir bir ölçek geli�tirmek amacıyla Trabzonda 460 ilkö�retim 

ö�rencisiyle yaptıkları bir ara�tırma da mevcutlar arasındadır. Bu çalı�ma sonucunda 

psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir sınırlar içinde oldu�u bir ölçek 

geli�tirmi�lerdir. Yılmaz da 2008 yılında ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık 

gösterme e�ilimlerini farklı de�i�kenlere göre belirlemek amacıyla ilkö�retim 6. ve 7. 

sınıf ö�rencileri üzerinde yürüttü�ü bir ara�tırma gerçekle�tirmi�tir. 

 
2.8. Yurt Dı�ında Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Üzerine Yapılan 
Çalı�malar 
           Yurtdı�ında oyun ba�ımlılı�ı ile ilgili ara�tırmalar incelendi�inde bu 

ara�tırmalarda sıklıkla ergenlerdeki ba�ımlılık ve �iddetin artmasının görüldü�ü 

(Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Griffiths ve Hunt, 1995; Hauge ve Gentile, 2003; 

Salguero ve Morán, 2002; Wan ve Chiou, 2006) ve internet ortamındaki oyunların 

kullanıcılarının demografik yapılarının (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; Griffiths, 

Davies ve Chappell, 2004; Hsu ve Lu, 2007; Wang ve Chang, 2004; Whang, 2005) 

ortaya konulmaya çalı�ıldı�ına sıklıkla rastlanmaktadır. Oyunla ilgili ara�tırmalarda 

oyunun en çok oynandı�ı ve kendi kendine kontrolün az oldu�u çocukluk dönemiyle 

ilgili ara�tırmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Bunun yanında oyun ba�ımlılı�ı düzeyini 

ortaya koyacak ölçme araçlarının geli�tirilmesi önem kazanmaktadır. Günümüzde 

bilgisayar ve bilgisayar oyunları büyük yatırımların yapıldı�ı ve kullanımın her geçen 

gün daha da arttı�ı bir sektör haline gelmi�tir. Bu yönüyle oyunla ilgili çalı�ma ve 

ara�tırmalar her geçen gün artmaktadır. 
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Morahan-Martin ve Schumacher (1997) 277 kolej ö�rencisinde patolojik 

�nternet kullanımı (P�K) olarak adlandırdıkları davranı�ı incelemi�lerdir. Ba�ımlı olarak 

de�erlendirilen kullanıcılar haftada ortalama 8.48 saat internete ba�lı kalmaktadırlar. 

Ayrıca bu ki�iler UCLA Yalnızlık ölçe�ine göre daha yalnız ki�iler olarak 

bulunmu�lardır (Griffiths, 1999).  

 Scherer ve Bost (1997), �nternet kullanımı açısından 531 üniversite ö�rencisini 

incelemi�ler ve madde istismarı ve ba�ımlılı�ı belirtilerine paralel 10 klinik belirtiyi 

içeren bir kontrol listesi (checklist) geli�tirmi�lerdir. Üç ya da daha fazla belirtiyi 

i�aretleyenler "�nternet ba�ımlısı" olarak sınıflandırılmı�lardır. Ara�tırmalarında elde 

edilen sonuçlara göre, internet’te harcanan süre haftada ortalama 8.1 saat olarak 

bulunmu�tur.  Örneklemin % 13'ü �nternet kullanımının akademik çalı�malarını, 

profesyonel performanslarını ya da sosyal ya�amlarını etkiledi�ini, % 2'si ise Internet’in 

ya�amlarına olumsuz etkisi oldu�unu algıladıklarını belirtmi�lerdir (Griffiths, 1999).  

 Kathleen Scherer (1997), Austin’deki Texas üniversitesinde 531 ö�renci 

üzerinde yaptı�ı ara�tırmayı haftada en az bir kez bilgisayar oyunu oynayan 381 ö�renci 

ile devam ettirmi�tir. Deneklere sorulan on sorudan en az üçünü olumlu yanıtlayan 49 

ki�i (%13) ba�ımlı olarak kabul edilmi�, günde ortalama 8 saat oynadıkları, di�erlerinin 

ise haftada ortalama 8 saat internet’e ba�landıkları ve bilgisayar oyunu oynadıkları 

belirlenmi�tir (Holmes, 1997). 

            Chien Chou, Ming-Chun Hsiao (2000) Tayvan’da 12 üniversite ve kolejdeki 910 

geçerli sonuç veren ö�renci üzerinde yaptıkları ara�tırmada Brenner’ın (“Internet-

Related Addictive Behavior Inventory”) (IRABI) do�ru yanlı� tipindeki ölçe�ini 4 lü 

likerte çevirerek adapte etmi�ler, Young'ın 9 adet internet ba�ımlılık sorusunu da D/Y 

�eklinde ikinci bölümde kullanmı�lardır. Ölçekten en yüksek puanı alan %10’luk (110 

ve üstü) dilimdekiler ve soru listesinde be� ve daha fazla evet yanıtı verenler seçilerek 

toplam 54 ki�i (%6) ba�ımlı olarak belirlenmi�tir. Bu grubun internet kullanım oranı 

haftada 20–25 saat iken, di�erleri 5–10 saat kullandıklarını belirtmi�lerdir. 

            Psikolojik Bilim dergisinin 2009 yılı Mayıs ayında yayınladı�ı çalı�mada 

(Gentile, 2009), ara�tırmacılar video oyunu oynayan 8–18 ya� arası gençli�in yüzde 

8,5'inin kolektif ba�ımlılık belirtileri gösterdi�ini bulmu�lardır. Iowa State 

Üniversitesi'nden Doç. Dr. Douglas Gentile, "Video oyunlarının kumar oynamaya 
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benzedi�ini sanıyorum. Ancak tam anlamıyla kumarın aynısı de�il. Çocukların video 

oyunu oynama �ekline bakarsak, oyunlar kumardan farklı görünüyor" �eklinde 

açıklamalarda bulunmu�tur. 1178 ki�inin katılımıyla yapılan çalı�mada, video 

ba�ımlılı�ı, okulda dikkat sorunlarına ve �iddete yol açarken, bu ki�ilerde oyun 

oynamayanlara göre 2 kat daha fazla dikkat eksi�i bozuklu�u görüldü�ü 

belirtilmektedir. Online anket ile gerçekle�tirilen bu çalı�ma, gençler arasındaki video 

oyunu ba�ımlılı�ına yönelik bu �ekilde derlenmi� ilk belge niteli�ini de ta�ımaktadır. 

Gentile, en yaygın rapor edilen patolojik belirtiler arasında, problemlerden ve kötü 

duygulardan kaçma, oyun planlama ya da oyun hakkında dü�ünürken daha çok zaman 

harcama, video oyunları oynamak için ev ödevlerini aksatma ve oyun oynamadan dolayı 

dü�ük not almanın bulundu�unu belirtmi�tir. Çalı�mada, erkeklerin kızlardan daha çok 

ve daha uzun süre bilgisayar oyunu oynadıkları sonucuna da ula�ılmı�tır. (Baki, 2009)  

            Chiu, Lee ve Huang (2004) ara�tırmalarında çocuk ve gençlerdeki oyun 

ba�ımlılı�ının ölçülmesini sa�layan dokuz maddeden olu�an oyun ba�ımlılı�ı ölçe�i 

geli�tirmi�tir. Bu ölçekte DSM sürümlerinden farklı maddeler kullanılmı�tır. Bu dokuz 

maddenin oyun ba�ımlılı�ı ve oyun ilgisi adlı iki faktörlü bir yapıda toplam varyansın 

%60’ını açıkladı�ı ve 0.86 güvenirli�i olan bir ölçek geli�tirilmi�tir. Bunun yanında 

Wood, Griffiths ve Eatough (2004) çalı�malarında internet üzerinden oyun 

ba�ımlılı�ıyla ilgili veri toplama yöntemleri ve bunların güvenirlikleri ve etik konuları 

ile ilgili bilgi sunmaktadırlar. 

             Sonuç olarak yurt içinde ve yurt dı�ında bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı üzerine 

yapılan çalı�malara genel olarak göz attı�ımızda, daha çok orta ö�retim ve yüksek 

ö�retim seviyesindeki ö�rencilerle yapılmı� ara�tırmalar olduklarını görmekteyiz. 

�lkö�retim düzeyinde yapılan çalı�maların ise çok sınırlı sayıda oldu�u görülmektedir. 

Ve yine, yapılan ilgili ara�tırmalarda bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı üzerinde etkili olan 

de�i�kenlere odaklanılmadı�ı, çalı�maların sadece ba�ımlılı�ın derecesini ve �iddetini 

belirleme ile bilgisayar oyunlarının, insanlar ve özellikle de ö�renciler üzerinde ne gibi 

etkileri oldu�unu ortaya koyma amaçlı yapıldıkları anla�ılmaktadır. Bu çalı�ma ise 

ilkö�retim ö�rencileriyle yapılacak bir ara�tırma olmakla birlikte, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ının derecesinin belirlenmesinden çok bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının 

yordayıcılarının belirlenmesine odaklanmaktadır. 
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BÖLÜM 3 

 

YÖNTEM 
            Bu bölümde ara�tırmanın yöntemine, evren ve örnekleme, veri toplama 

araçlarına ve de verilerin analizine yer verilmi�tir. 

 

3.1. Ara�tırma Yöntemi 
  Bu ara�tırma, ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ına etki eden faktörlerin belirlenmesi amacıyla yapılmı� tarama modelinde 

betimsel bir çalı�madır.  
           Tarama modelleri, geçmi�te ya da halen var olan bir durumu var oldu�u �ekli ile 

betimlemeyi amaçlayan ara�tırma yakla�ımlarıdır. Ara�tırmaya konu olan birey ya da 

nesne kendi ko�ulları içinde oldu�u gibi tanımlanmaya çalı�ılır. Onları herhangi bir 

�ekilde de�i�tirme, etkileme çabası göstermez. Bilinmek istenen �ey vardır ve oradadır. 

Önemli olan onu uygun bir biçimde gözleyip belirleyebilmektir (Karasar, 2008). 

Ara�tırma yöntemi açısından bakıldı�ında çalı�ma “kesitsel ara�tırma” olarak da 

tanımlanabilir.  

 Kesitsel ara�tırma (cross-sectional research) belli bir zaman diliminde, 

popülasyondan alınan belli bir örnekleme veri araçlarının uygulanması ile veri toplama 

sürecini ifade etmektedir (Wiersma, 1985). Bu ara�tırma da, �lkö�retim 4. ve 5. sınıf 

ö�rencilerinden bir örneklem alınarak bir kez veri toplama biçiminde desenlendi�i için 

kesitsel bir ara�tırma olarak nitelendirilebilir. 

 

3.2. Evren ve Örneklem 
 Ara�tırmanın evrenini, Aydın ili Merkez ilçesinde ö�renim görmekte olan 

ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencileri olu�turmaktadır. Ara�tırmanın örneklemini ise küme 

örnekleme yöntemiyle seçilen ve alt, orta ve üst sosyo ekonomik düzeyi temsil edece�i 

dü�ünülen altı ilkö�retim okulunun, 4. ve 5. sınıflarına devam eden ö�renciler 

olu�turmaktadır. 

          Okulların sosyo ekonomik düzeyleri, Milli E�itim Müdürlü�ü tarafından 

okullarda yardım yapılan ö�renci sayısı ve okulun bulunmu� oldu�u çevredeki ailelerin 
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sosyo ekonomik özellikleri dikkate alınarak belirlenmeye çalı�ılmı�tır. Üst sosyo 

ekonomik düzeydeki okullar özel okullardan, alt ve orta sosyo ekonomik düzeydeki 

okullar ise devlet okullarından seçilmi�tir. Bu örneklem grubundan elde edilen veriler 

üzerinde istatistiksel i�lemler gerçekle�tirilmi�tir. 

          Veri toplama araçları toplamda 686 ö�renciye uygulanmı�tır. Elde etti�imiz 

verilerden 27’si eksik bilgi bulundu�u, 21’i ise elde edilen veriler tutarlılık göstermedi�i 

için ara�tırmadan çıkarılmı�tır. Bu nedenle ara�tırma i�lemleri toplam 638 ö�renci 

üzerinden yürütülmü�tür. Örneklemde bulunan ö�rencilerin 312’si kız, 326’sı ise erkek 

ö�rencidir. Bu rakamları oranladı�ımızda ara�tırmaya katılan ö�rencilerin % 48.9’ unu 

kızların, % 51.1’ini ise erkeklerin olu�turdu�unu söyleyebiliriz. Ayrıca, ö�rencilerin 

403’ü ilkö�retim 4. Sınıfta (% 63.2), 235’i ise 5. Sınıfta (%36.8) ö�renim görmektedir. 

Ö�rencilerden 214’ü alt, 219’u orta ve 205’i ise üst sosyo ekonomik düzeyi temsil etti�i 

dü�ünülen okullarda ö�renim görmektedirler. Bu rakamlar sırasıyla toplamın %33.5’ini, 

%34.3’ünü ve %32.1’ini olu�turmaktadır. Bulunan bu de�erler a�a�ıda 

tablola�tırılmı�tır. 

 
Tablo 1- Örnekleme Alınan Ö�rencilerin Cinsiyete, Sınıf Düzeyine ve 

Bulundukları Okulun Sosyo-Ekonomik Düzeyine Göre Da�ılımları 
 

Cinsiyet f % 

Kız 312 48.9 

Erkek 326 51.1 

Toplam 638 100 

Sınıf Düzeyi f % 

4. Sınıf 403 63.2 

5. Sınıf 235 36.8 

Toplam 638 100 

Okulun Sosyo Ekonomik Düzeyi f % 

Alt 214 33.5 

Orta 219 34.3 

Üst 205 32.1 

Toplam 638 100 
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3.3. Veri Toplama Araçları 
 Ara�tırmada, Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�i (Uzun, 2006), Çocuklar �çin 

Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�i (Horzum, Ayas ve Çakır-Balta, 2008) ve Ki�isel 

Bilgi Formu veri toplama aracı olarak kullanılmı�tır. Bu veri toplama araçları a�a�ıda 

tanıtılmaktadır. 

 

3.3.1. Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�i 

           Uzun tarafından 2006 yılında geli�tirilen “Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�i”, 9’u 

olumsuz, 5’i olumlu ifade içeren toplam 14 maddeden olu�maktadır. �lkö�retim 

ö�rencilerinin okula yabancıla�ma düzeylerini ölçmeyi amaçlayan “(1) Kesinlikle 

Katılıyorum” ile “(5) Kesinlikle Katılmıyorum” arasında de�i�en 5’li likert tipinde 

kendini de�erlendirme ölçe�idir. 

           Ölçek güçsüzlük, anlamsızlık, sosyal soyutlanma ve kuralsızlık olmak üzere 

toplam dört alt boyuttan olu�maktadır. Bu boyutlar güçsüzlük için 2, 4, 6, 9, 11, 13, 14, 

anlamsızlık için 3, 8, 10, sosyal soyutlanma için 5,7, kuralsızlık için ise 1 ve 12 no’lu 

maddeleri içermektedir. Faktör analizi sonrasında kalan 14 maddeden alınabilecek en 

yüksek puan 70, en dü�ük puan ise 14’tür. Ölçekte toplam puanın yanı sıra her bir alt 

ölçekten alınan puanlar ayrı ayrı hesaplanabilmektedir. Güçsüzlük alt ölçe�inden 

alınabilecek puan 7–35 arasındadır. Anlamsızlık alt ölçe�indeki maddeler tersine 

çevrilerek hesaplanmı�tır ve bu durumda alınabilecek puan 3–15 arasındadır. Sosyal 

soyutlanma alt ölçe�inden 2–10 ve son olarak kuralsızlık alt ölçe�inde tersine çevrilerek 

hesaplanan maddelerden alınabilecek puan 2–10 arasındadır. Alınan yüksek puanlar 

ö�rencilerin okula yabancıla�ma düzeylerinin yo�un oldu�unu i�aret etmektedir. 

 

3.3.2. Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�i 

            Horzum, Ayas ve Çakır-Balta tarafından 2007 yılında geli�tirilen “Çocuklar �çin 

Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�i” Trabzon ilinde farklı sosyo ekonomik 

düzeylerdeki ilkö�retim okullarına devam eden 460 ö�rencinin katılımıyla 

olu�turulmu�tur. Ölçe�in geçerlik çalı�malarında yüz görünüm geçerlili�i ve kapsam 

geçerlili�i için uzman görü�üne ba�vurulmu�tur. Yapı geçerlili�i için açımlayıcı faktör 

analizi yapılmı�tır. Yapılan faktör analizi sonucunda 21 maddeden olu�an dört faktörlü 

bir yapı, toplam varyansın %45’ini açıklamaktadır. Ölçe�in güvenirli�i için Cronbach 
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Alpha iç tutarlık katsayıları hesaplanmı�tır. Ölçe�in iç tutarlılık katsayısı 0.85 olarak 

bulunmu�tur. Bulunan bu de�erler ölçe�in psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir 

sınırlar içinde oldu�unu göstermektedir.  

           Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı ölçe�i toplam dört faktörden 

olu�mu�tur. Bu faktörlerden birincisinde toplam 10 madde yer almaktadır. Bu 

maddelerin faktördeki yük de�erleri 0.48-0.68 arasında de�i�mektedir. Ölçe�in toplam 

varyansının %27’sini açıklayan bu faktör “Bilgisayarda oyun oynamaktan 

vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız olma” olarak isimlendirilmi�tir. Ölçekte yer 

alan ikinci faktör toplam dört maddeden olu�maktadır. Bu maddelerin ikinci faktördeki 

yük de�erleri 0.52-0.68 arasında de�i�mektedir. Ölçe�in toplam varyansının %6.5’ini 

açıklayan bu faktör “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla 

ili�kilendirme” olarak isimlendirilmi�tir. Ölçekte yer alan üçüncü faktör toplam üç 

maddeden olu�maktadır. Bu maddelerin üçüncü faktördeki yük de�erleri 0.48-0.67 

arasında de�i�mektedir. Ölçe�in toplam varyansının %6’sını açıklayan bu faktör 

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” olarak isimlendirilmi�tir. 

Ölçekte yer alan dördüncü ve son faktör toplam 4 maddeden olu�maktadır. Bu 

maddelerin üçüncü faktördeki yük de�erleri 0.43-0.70 arasında de�i�mektedir. Ölçe�in 

toplam varyansının %5.5’ini açıklayan bu faktör “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka 

etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilmi�tir. Toplam 21 maddeden olu�an ölçe�in 

tamamı ele alındı�ında ölçek dört faktörden olu�maktadır. Ölçekte yer alan 21 

maddenin faktörlerdeki yük de�erleri 0.43-0.70 arasında de�i�mektedir. Ölçekte yer 

alan dört faktör toplam varyansın %45’ini açıklamaktadır. Yapı geçerlili�i çalı�ması 

sonucunda ölçe�in toplam 21 maddeden ve dört alt faktörden olu�tu�u bulunmu�tur. 

Yapı geçerlili�ine bakıldıktan sonra ölçe�in güvenirlili�i için Cronbach Alpha iç 

tutarlılık katsayısı hesaplanmı�tır. Bulunan de�erler ölçe�in oyun ba�ımlılı�ını iyi bir 

�ekilde açıkladı�ını göstermektedir.  

 

3.3.3. Ki�isel Bilgi Formu 

Ara�tırma do�rultusunda geli�tirilen ki�isel bilgi formu, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ıyla ili�kili olabilece�i öngörülen, anne-baba e�itim düzeyi, anne baba 

mesle�i, evde ki�isel bilgisayara sahip olup olmama, okulda bilgisayar laboratuarının 

bulunup bulunmaması vb. de�i�kenlerle ilgili maddeleri içermektedir.   
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3.4. Verilerin Analizi 
           Ara�tırmada analizler için istatistiksel teknikler olarak; sayı, yüzde, frekans, t-

testi, korelasyon, regresyon analizi ve faktör analizi tekniklerinden yararlanılmı�tır.  

 
3.4.1. Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Geçerlik ve Güvenirlik 
Analizleri 
           Horzum, Ayas ve Çakır-Balta (2007) tarafından geli�tirilen; geçerlik ve 

güvenirlik çalı�maları yapılan “Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�i”nin, 

bu çalı�manın örnekleminde de geçerlik-güvenirlik çalı�maları yapılmı�tır. ‘Temel 

Bile�enler Analizi’ yöntemi ve varimax dönü�ümü kullanılarak yapılan açıklayıcı faktör 

analizi sonucunda Horzum, Ayas ve Çakır-Balta (2007) tarafından yapılan çalı�madaki 

de�erlere paralel sonuçlar elde edilmi�tir. 21 madde 4 faktör altında toplanmı�tır. Ayırt 

edicili�i dü�ük 1 madde ölçekten çıkarılmı�tır. 1. Faktör 8 maddeden, 2. Faktör 5 

maddeden, 3. Faktör 4 maddeden ve 4. Faktör ise 3 maddeden olu�mu�tur. Faktörlere 

göre açıklanan varyans yüzdeleri de sırasıyla 18.44, 14.63, 10.95 ve 7.51’dir. Ölçekte 

yer alan dört faktör toplam varyansın % 51.55’ini açıklamaktadır. Ölçekte yer alan 20 

maddenin faktörlerdeki yük de�erleri 0.49–0.77 arasında de�i�mektedir. 

            Kaiser-Meyer-Olkin örneklem yeterli�i ölçümü testinden elde edilen de�er (.91) 

oldukça yüksek bir uygunluk de�eri göstermektedir. Bartlett’s Sphericity testi ile de 

sınama büyüklü�ü analiz edilmi�tir. Bu test sonucunun (3733,636) .000 anlamlılık 

düzeyinde oldu�u görülmektedir. 4 faktörün Cronbach Alpha �ç Tutarlık katsayıları 

sırasıyla 1. Faktör için .83, 2. Faktör için .78, 3. Faktör için .63 ve 4. Faktör için .45’dir. 

Ölçekteki 20 maddenin toplam iç tutarlık katsayısı ise .88’dir. Bulunan de�erler ölçe�in 

oyun ba�ımlılı�ını iyi bir �ekilde açıkladı�ını göstermektedir.   
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Tablo 2- Çocuklar �çin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Madde Analizi ve 
Faktör Analizi Sonuçları 

 
 

Maddeler Faktör 
1 

Faktör 
2 

Faktör 
3 

Faktör 
4 

Ortalama 
(X) 

Standart 
Sapma 

(std) 

Alt-Üst 
Gruplar 
t-de�eri 

Anti �maj 
Korelasyon 
Katsayısı (r) 

M11- Bilgisayar 
oyunu oynamaya 
doyamam  

.713    2.66 1.46 20.56 .918 

M5- Bilgisayar 
oyunu oynarken 
biri beni 
engelledi�inde 
sinirlenirim 

.695    2.61 1.44 14.92 .917 

M13- Bilgisayarda 
kaybetti�im bir 
oyunu kazanmak 
için tekrar oyun 
oynama ihtiyacı 
duyarım  

.671    2.93 1.47 19.80 .953 

M9- Bilgisayar 
oyunu oynamaya 
ba�ladı�ımda bana 
verilen süreden 
daha uzun süre 
oyun oynarım 

.628    2.02 1.39 14.15 .929 

M21- Bilgisayar 
oyunu oynarken 
kendimi, ço�u 
zaman kendi 
kendime bir �eyler 
söylerken bulurum  

.564    2.56 1.52 16.18 .918 

M8- Ço�u zaman 
bilgisayar oyunu 
oynamayı bırakmak 
istememe ra�men 
bırakamam 

.553    2.30 1.40 19.04 .930 

M17- Bilgisayar 
oyunu oynadı�ım 
zaman kendimi 
yalnız hissetmem 

.542    3.00 1.58 13.65 .911 

M6- Bilgisayar 
oyunu oynama 
zamanının 
gelmesini dört 
gözle beklerim 

.489    2.67 1.46 21.39 .930 

M14- Bilgisayarda 
oyun oynamak için 
ödevimi aksatırım 

 .770   1.33 .91 6.92 .918 

M15- Bilgisayarda 
oyun oynadı�ım 
için okula geç 
kalırım 

 .723   1.24 .79 5.50 .889 

M10- Bilgisayar 
oyunu oynadı�ım 
süre hakkında 
yanlı� bilgi veririm 

 .662   1.50 .98 9.20 .870 

M16- Bilgisayarda 
oyun oynamama 
izin vermedikleri 
için aileme kızarım 

 .653   1.55 1.02 8.89 .896 
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M19- Okul 
dı�ındaki vaktimin 
ço�unu bilgisayar 
oyunu oynayarak 
geçiririm 

 .568   1.75 1.18 12.25 .949 

M4- 
Arkada�larımın 
beni kabul etmesi 
için ben de onların 
oynadı�ı bilgisayar 
oyunlarını oynarım 

  .644  2.02 1.30 11.30 .902 

M20- Gerçek 
hayatta 
bilgisayardaki oyun 
karakterlerimin 
özelliklerini 
gösteririm 

  .620  2.22 1.43 15.65 .939 

M7- Bilgisayar 
oyunu 
oynamadı�ım 
zamanlarda 
bilgisayarda oyun 
oynayaca�ım 
zamanı hayal 
ederim  

  .554  2.56 1.47 19.78 .864 

M12- Bilgisayar 
oyunu bittikten 
sonra oyun 
esnasında yapmı� 
oldu�um hataları 
dü�ünürüm 

  .513  3.04 1.55 12.20 .930 

M1- Bilgisayarda 
oyun oynamayı 
dı�arıda vakit 
geçirmeye tercih 
ederim 

   .746 3.09 1.24 8.43 .803 

M18- Bilgisayarda 
oyun oynamayı 
di�er aktivitelere 
(spor yapma, TV 
izleme vb.) tercih 
ederim  

   .662 3.02 1.55 9.10 .845 

M2- Bilgisayarda 
oyun oynamak 
arkada�larımla 
birlikte olmaktan 
daha e�lencelidir 

   .549 2.32 1.48 11.41 .737 

Faktör özde�er 6.20 1.66 1.28 1.15     
Varyans açıklama 
yüzdeleri 

18.4 14.6 10.9 7.5     

Alpha güvenirlik 
katsayısı 

.83 .78 .62 .45     

Toplam faktör 
korelasyon 
katsayısı 

.916 .728 .779 .533     

Bütün t de�erleri .05 düzeyinde anlamlıdır. 
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3.4.2. Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�inin Geçerlik ve Güvenirlik Analizleri  

           Uzun (2006) tarafından geli�tirilen; geçerlik ve güvenirlik çalı�maları yapılan 

“Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�i”nin, bu çalı�manın örnekleminde de geçerlik-güvenirlik 

çalı�maları yapılmı�tır. ‘Temel Bile�enler Analizi’ yöntemi ve varimax dönü�ümü 

kullanılarak yapılan açıklayıcı faktör analizi sonucunda Uzun (2006) tarafından yapılan 

çalı�madaki de�erlere yakın sonuçlar elde edilmi�tir. 14 madde 3 faktör altında 

toplanmı�tır. Uzun’un ula�tı�ı 4 faktörlü yapıdaki ‘kuralsızlık’ alt boyutu ile 

‘anlamsızlık’ alt boyutu birbirlerinin içinde görülmektedir ve ‘kuralsızlık-anlamsızlık’ 

alt boyutu olarak ele alınmı�tır. 1. Faktör 7 maddeden, 2. Faktör 5 maddeden, 3. Faktör 

ise 2 maddeden olu�mu�tur. Faktörlere göre açıklanan varyans yüzdeleri de sırasıyla 

26.17, 14.72 ve 11.95’dir. Ölçekte yer alan üç faktör toplam varyansın % 52.85’ini 

açıklamaktadır. Ölçekte yer alan 14 maddenin faktörlerdeki yük de�erleri 0.46–0.82 

arasında de�i�mektedir. 

            Kaiser-Meyer-Olkin örneklem yeterli�i ölçümü testinden elde edilen de�er (.85) 

oldukça yüksek bir uygunluk de�eri göstermektedir. Bartlett’s Sphericity testi ile de 

sınama büyüklü�ü analiz edilmi�tir. Bu test sonucunun (2611,491) .000 anlamlılık 

düzeyinde oldu�u görülmektedir. Üç  faktörün Cronbach Alpha �ç Tutarlık katsayıları 

sırasıyla 1. Faktör için .84, 2. Faktör için .59 ve 3. Faktör için .82’dir. Ölçekteki 14 

maddenin toplam iç tutarlık katsayısı ise .84’dür. Bulunan bu de�erler ölçe�in 

psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir sınırlar içinde oldu�unu göstermektedir. 

 
 

Tablo 3- Ö�renci Yabancıla�ma Ölçe�inin Madde Analizi ve Faktör Analizi 
Sonuçları 

 
Maddeler Faktör 

1 
Faktör 

2 
Faktör 

3 
Ortalama 

(X) 
Standart 
Sapma 
(std) 

Alt-Üst 
Gruplar 
t-de�eri 

Anti �maj 
Korelasyon 
Katsayısı (r) 

M11- Okulda 
dü�üncelerim pek 
dinlenmez 

.769   1.96 1.19 18.46 .889 

M4- Okulda 
fikirlerim 
önemsenmez 

.755   2.04 1.29 16.10 .878 

M9- Okulda benim 
ne dü�ündü�ümü 
kimse önemsemez 

.740   1.96 1.23 15.59 .920 

M6- Okulda 
ya�adı�ım 
sorunlarla kimse 
ilgilenmez 

.709   1.90 1.23 16.54 .861 
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M14- Okulda bir 
�eyler yapmak için 
u�ra�mam i�e 
yaramaz 

.640   1.70 1.23 12.56 .887 

M13- Okuldaki 
çabalarımın 
genellikle bo�a 
gitti�ini 
dü�ünüyorum 

.603   1.85 1.26 14.57 .930 

M2- Okulda iyi 
davranı�lar 
göstersem bile 
davranı�larım 
be�enilmez 

.578   2.28 1.39 20.15 .911 

M8- Okulda görev 
almaktan çok 
ho�lanırım  

 .707  1.46 .96 9.22 .830 

M10- Okulda 
kutlanan bayram 
törenlerinde görev 
almak isterim 

 .685  1.61 1.11 9.92 .807 

M3- E�itsel kol 
seçimlerine 
katılmaktan 
ho�lanırım 

 .652  1.84 1.24 10.70 .772 

M1- Okul 
kurallarına 
uymaya çalı�ırım 

 .488  1.22 .53 7.08 .774 

M12- Okul 
kuralları herkese 
e�it olarak 
uygulanmalıdır 

 .469  1.43 1.01 7.93 .815 

M7- Okuldan 
Kurtulmak 
istiyorum  

  .821 1.54 1.07 10.50 .792 

M5- Okula 
gelmekten bıktım 

  .753 1.71 1.23 13.42 .755 

Faktör özde�er 4.65 1.64 1.10     
Varyans açıklama 
yüzdeleri 

26.1 14.7 11.9     

Alpha güvenirlik 
katsayısı 

.84 .59 .82     

Toplam Faktör 
Korelasyon 
katsayısı 

.913 .657 .696     

Bütün t de�erleri .05 düzeyinde anlamlıdır. 
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BÖLÜM 4 

 

BULGULAR VE YORUMLAR 
             Bu bölümde, ara�tırmada ele alınan amaç ve alt amaçların çözümü için toplanan 

verilerin istatistiksel analizleri sonucunda elde edilen bulgulara ve bunlara ili�kin 

yorumlara yer verilmi�tir. 

 

4.1. Cinsiyetin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ının Alt Boyutlarına ve 
Ölçekten Alınan Toplam Puana Olan Etkisi 
              

             Ö�rencilerin bilgisayar oyun ba�ımlılıklarının alt boyutlarının ve ölçekten 

alınan toplam puanların cinsiyete göre anlamlı farklılık gösterip göstermedi�ini 

belirlemek amacıyla yapılan t-testi sonuçları a�a�ıdaki tabloda verilmi�tir. 

 

Tablo 4- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ının Cinsiyete Göre Farklıla�ıp 
Farklıla�madı�ına Yönelik T-Testi Sonuçları 

 
 

BOB Cinsiyet N X S Sd 

 
 
t 

 
 

p 
BILFAK1 Kız 312 19.00 7.40 636 5.71 .000 
  Erkek 326 22.50 8.03    
BILFAK2 Kız 312 6.56 2.71 636 5.80 .000 
  Erkek 

326 8.18 4.16  
  

BILFAK3 Kız 312 8.93 3.60 636 5.90 .000 
  Erkek 326 10.73 4.05    
BILFAK4 Kız 312 8.20 3.18 636 1.96 .050 
  Erkek 326 8.66 2.69    
BILTOP Kız 312 42.70 13.32 636 6.62 .000 
  Erkek 326 50.08 14.74    

 

 

              Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ilk faktörü olan 

ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız olma” 

�eklinde isimlendirilen de�i�ken, cinsiyete göre anlamlı bir farklılık göstermektedir 

(t(636) = 5.71, p< .05). Anlamlı farklılık erkek ö�renciler lehine çıkmı�tır (Xerkek = 22.50; 

Xkız = 19.00).  
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  Bu bulgu, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde 

rahatsız olma” ile cinsiyet arasında anlamlı bir farklıla�ma oldu�u �eklinde 

yorumlanabilir.  

             Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ikinci faktörü olan 

ve “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” olarak 

isimlendirilen de�i�ken, cinsiyete göre anlamlı bir farklılık göstermektedir (t(636) = 5.80, 

p< .05). Anlamlı farklılık erkek ö�renciler lehine çıkmı�tır (Xerkek= 8.18; Xkız= 6.56).  

            Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin üçüncü faktörü 

olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” �eklinde 

isimlendirilen de�i�ken, cinsiyete göre anlamlı bir farklılık göstermektedir (t(636) = 5.90, 

p< .05). Anlamlı farklılık erkek ö�renciler lehine çıkmı�tır (Xerkek= 10.73; Xkız= 8.93).  

            Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” 

davranı�ının, örneklemde yer alan erkek ö�rencilerde, kız ö�rencilere göre daha sık 

görüldü�ünü ortaya koymaktadır. 

             Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin dördüncü faktörü 

olan ve “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” olarak 

isimlendirilen de�i�ken, cinsiyete göre anlamlı bir farklılık göstermemektedir (t(636) = 

1.96, p = .05). 

            Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam 

puan, cinsiyete göre anlamlı bir farklılık göstermektedir (t(636) = 6.62, p < .05). Anlamlı 

farklılık erkek ö�renciler lehine çıkmı�tır (Xerkek= 50.08; Xkız= 42.70).  

             Bu bulguya göre, örneklemi olu�turan erkek ö�rencilerin, kız ö�rencilere göre 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı düzeyi daha yüksektir. 

             Elde edilen tüm bulgular de�erlendirildi�inde genel olarak, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı düzeyinin, cinsiyete göre farklıla�tı�ı görülmektedir. Erkek ö�rencilerin 

bilgisayar oyunlarına kız ö�rencilerden daha fazla zaman ayırdıkları da söylenebilir. Bu 

durum bize, bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının önüne geçebilmek için, ailelerin ve 

ö�retmenlerin özellikle erkek ö�rencilere yönelik ek önlemler almaları gerekti�ini 

dü�ündürmektedir.  

  Gentile da 2009 yılında yaptı�ı çalı�mada erkeklerin kızlardan daha çok ve 

daha uzun süre bilgisayar oyunu oynadıkları sonucuna ula�mı�tır. Yine Onay, Tüfekçi 

ve Ça�ıltay’ın 2005 yılında üniversite ö�rencilerinin bilgisayar oyunu oynama 
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alı�kanlıkları ve oyun tercihlerini belirlemek için yaptıkları çalı�mada, üniversite 

ö�rencileri arasında kız ö�rencilerin erkek ö�rencilere göre oyun oynama seviyelerinin 

daha dü�ük oldu�u tespit edilmi�tir. Tüfekçi 2007 yılında bilgisayar ö�retmeni adayları 

üzerinde yaptı�ı ara�tırmada erkek ö�rencilerin kız ö�rencilere göre daha fazla oyun 

oynadıkları ve bilgisayar oyunlarına daha fazla dü�kün oldukları sonucuna ula�mı�tır.                    

Yine Funk (1996), Sherry (2001) ve Fromme (2003) gibi ara�tırmacılar da 

erkeklerin kızlardan daha çok bilgisayar oyunu oynadıkları, bilgisayar oyunlarına daha 

fazla ba�ımlılık gösterdikleri sonucuna ula�mı�lardır (akt. Tüfekçi, 2007). Ayrıca 

Yılmaz da 2008 yılında ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık gösterme 

e�ilimlerini farklı de�i�kenlere göre belirlemek amacıyla ilkö�retim 6. ve 7. sınıf 

ö�rencileri üzerinde yürüttü�ü ara�tırmada erkek ö�rencilerin bilgisayara yönelik 

ba�ımlılık gösterme e�ilimlerinin kız ö�rencilerden daha yüksek oldu�unu tespit 

etmi�tir. 

Tüm bu sonuçlar, ara�tırmamızdan elde etti�imiz sonuçlarla da paralellik 

göstermektedir. Erkek ö�renciler kız ö�rencilere göre bilgisayar oyunlarıyla daha fazla 

vakit geçirmekte ve bilgisayar oyunlarına daha fazla ilgi göstermektedirler.  
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4.2. Ki�isel Bilgisayara Sahip Olup Olmama Durumunun Bilgisayar 
Oyun Ba�ımlılı�ının Alt Boyutlarına ve Ölçekten Alınan Toplam 
Puana Olan Etkisi 
              

            Ö�rencilerin bilgisayar oyun ba�ımlılıklarının alt boyutlarının ve ölçekten alınan 

toplam puanların ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı farklılık 

gösterip göstermedi�ini belirlemek amacıyla yapılan t-testi sonuçları a�a�ıdaki tabloda 

verilmi�tir. 

 
Tablo 5- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ının Ki�isel Bilgisayara Sahip Olup Olmama 

Durumuna Göre Farklıla�ıp Farklıla�madı�ına Yönelik T-Testi Sonuçları 
 

BOB 

Bilgisayar 
Sahiplik 
Durumu N X S Sd 

 
 
t 

 
 

p 
BILFAK1 Var 410 20.86 7.98 636 0.33 .738 
  Yok 228 20.64 7.82    
BILFAK2 Var 410 7.13 3.23 636 2.46 .014 
  Yok 

228 7.86 4.19  
  

BILFAK3 Var 410 9.10 3.74 636 6.68 .000 
  Yok 228 11.21 3.93    
BILFAK4 Var 410 8.14 2.99 636 3.38 .001 
  Yok 228 8.96 2.79    
BILTOP Var 410 45.25 14.27 636 2.87 .004 
  Yok 228 48.68 14.76    

 

            Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ilk faktörü olan ve 

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız olma” 

�eklinde isimlendirilen de�i�ken, ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre 

anlamlı bir farklılık göstermemektedir (t(636) = 0.33, p > .05). 

            Bu bulgu, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde 

rahatsız olma” ile ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir 

farklıla�manın olmadı�ı �eklinde yorumlanabilir. 

             Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ikinci faktörü olan 

ve “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” olarak 

isimlendirilen de�i�ken, ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı 

bir fark göstermektedir (t(636) = 2.46, p < .05). Anlamlı farklılık ki�isel bilgisayara sahip 

olmayanlar lehine çıkmı�tır (Xyok= 7.86; Xvar= 7.13). 
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            Bu bulgu, “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla 

ili�kilendirme” ile ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir 

farklıla�ma oldu�u �eklinde de yorumlanabilir. 

            Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin üçüncü faktörü 

olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” �eklinde 

isimlendirilen de�i�ken, ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı 

bir farklılık göstermektedir (t(636) = 6.68, p < .05). Anlamlı farklılık ki�isel bilgisayara 

sahip olmayanlar lehine çıkmı�tır (Xyok= 11.21; Xvar= 9.10). 

             Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” ile ki�isel 

bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir farklıla�ma oldu�u �eklinde 

de yorumlanabilir. 

             Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin dördüncü faktörü 

olan ve “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” olarak 

isimlendirilen de�i�ken, ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı 

bir farklılık göstermektedir (t(636) = 3.38, p < .05). Anlamlı farklılık ki�isel bilgisayara 

sahip olmayanlar lehine çıkmı�tır (Xyok= 8.96; Xvar= 8.14). 

            Bu bulgu, “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” ile ki�isel 

bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir farklıla�ma oldu�u �eklinde 

yorumlanabilir. 

           Tabloda görüldü�ü gibi bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam 

puan,  ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı bir farklılık 

göstermektedir (t(636) = 2.87, p < .05). Anlamlı farklılık ki�isel bilgisayara sahip 

olmayanlar lehine çıkmı�tır (Xyok= 48.68; Xvar= 45.25). 

            Bu bulgu, bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puan ile ki�isel 

bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir farklıla�ma oldu�u �eklinde 

yorumlanabilir. 

           Elde edilen tüm bulgular de�erlendirildi�inde genel olarak, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ile ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumu arasında anlamlı bir fark 

oldu�unu görmekteyiz. Buradan, ki�isel bilgisayar sahibi olmayan ö�rencilerin 

bilgisayar oyunlarına evlerinde bilgisayara sahip olan ö�rencilerden daha fazla e�ilim 

gösterdikleri sonucuna ula�maktayız. Bu sonuca ula�mamızdaki temel sebep olarak, 

insanların sahip olmadıkları �eylere kar�ı güçlü bir merak ve ilgi duymalarından dolayı 
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daha kolay ba�ımlı hale gelebildikleri gerçe�i dü�ünülmektedir. Ayrıca elde etti�imiz 

bu bulguyla ilgili olarak ilkö�retim düzeyindeki ö�renciler için evlerinde bilgisayar 

kullanımına yönelik kural ve engellemelerin olma olasılı�ı da dü�ünülebilir.  

 Ö�rencilerin, bilgisayar oyunlarına ula�mada, gerek internet kafelerin çoklu�u, 

gerek her mahallede belediyeler tarafından kontrolü zor olan geni� bilgisayar laboratuarı 

olanaklarına sahip gençlik merkezlerinin açılması, gerekse her okulda bilgisayar 

laboratuarının bulunması gibi nedenlerden dolayı zorluk çekmemeleri sebebiyle de 

evlerinde bilgisayara sahip olmayan ö�rencilerin bilgisayar oyunlarına daha fazla 

ba�ımlılık belirtisi gösterdikleri anla�ılmaktadır. Di�er taraftan bu bulgu, evinde 

bilgisayar olana�ına sahip olmayan ö�encilerin, sosyo ekonomik düzeyinin di�erlerine 

göre göreli olarak daha dü�ük olması ile de açılanabilir.  

Tüfekçi 2007 yılında bilgisayar ö�retmeni adayları üzerinde yaptı�ı ara�tırmada 

bilgisayar oyunu oynamaları açısından ki�isel bilgisayara sahip olan ö�renciler ile 

olmayanlar arasında anlamlı bir farklılık olmadı�ı sonucuna ula�mı� ve buradan 

hareketle bilgisayar oyunlarına dü�künlü�ün ki�isel bilgisayara sahip olup olmamakla 

do�rudan bir ili�kisinin olmadı�ı yargısına varmı�tır. Durdu, Hotomaro�lu ve Ça�ıltay 

da 2005 yılında yaptıkları çalı�mada ki�isel bilgisayara sahip olan bireylerin bilgisayar 

oyunlarına dü�kün olma olasılıklarının, bilgisayara sahip olmayan ki�ilerin 

bilgisayarlara eri�iminin di�erlerine göre çok daha az oldu�u varsayımından hareketle, 

ki�isel bilgisayara sahip olmayan bireylere göre daha fazla oldu�unu söylemektedirler. 

Üniversite ö�rencileri üzerinde yürüttükleri bu çalı�ma sonucunda da ki�isel bilgisayara 

sahip olan ö�rencilerin sahip olmayanlara göre daha fazla bilgisayar oyunu oynadıkları 

sonucuna ula�mı�lardır.  

Yılmaz ise 2008 yılında ilkö�retim 6. ve 7. sınıf ö�rencileri üzerinde yürüttü�ü 

ara�tırmada ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık gösterme e�ilimleri açısından 

ki�isel bilgisayara sahip olan ö�renciler ile olmayanlar arasında anlamlı bir farklılık 

olmadı�ı sonucuna ula�mı�tır. Buradan hareketle ki�isel bilgisayara sahip olup olmama 

durumunun, bilgisayar ba�ımlılı�ı e�ilimi konusunda bir gösterge olarak 

kullanılamayaca�ını belirtmi�tir. 
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4.3. Sınıf Düzeyinin, Anne ve Baba E�itim Düzeyinin, Okula 

Yabancıla�ma Düzeyi Alt Boyutlarının ve Okulun Sosyo Ekonomik 

Düzeyinin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Birinci Faktörüne 

Olan Ortak Etkileri 
             

             Çocuklar için bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin birinci faktörünün önemli 

yordayıcılarını belirlemek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizi sonuçları tabloda 

verilmi�tir. 

 
Tablo 6- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Birinci Faktörünün Yordanmasına 

�li�kin Çoklu Regresyon Analizi Sonuçları 
 

Tahminleyici De�i�ken 

 

 

B 

Standart 

Hata 

Beta 

� 

 

 

t 

 

p 

Sabit 14.633 1.004  14.572 .000 

Sosyal Soyutlanma 1.111 .140 .299 7.962 .000 

Sınıf Düzeyi 1.853 .617 .113 3.003 .003 

                  R = 0.320             R2 = 0.102 

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

 

           Standardize edilmi� regresyon katsayıları (�) incelendi�inde, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ölçe�inin birinci faktörü olan ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan 

vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız olma” �eklinde isimlendirilen de�i�keni 

yordamada sırasıyla “sosyal soyutlanma”nın ve “sınıf düzeyi”nin yer aldı�ı 

görülmektedir.  

Yordayıcı de�i�kenlerle, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve 

engellendi�inde rahatsız olma” arasındaki ili�kiyi tanımlayan regresyon katsayılarının 

i�aretlerine bakıldı�ında “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve 

engellendi�inde rahatsız olma”  ile “sosyal soyutlanma” ve sınıf düzeyi arasındaki 

ili�kinin pozitif oldu�u görülmektedir. Regresyon e�itli�ine önemli yordayıcıları olarak 

giren iki de�i�ken birlikte, “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve 
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engellendi�inde rahatsız olma” ya ili�kin varyansın %10’ unu açıklamaktadır. Bu de�er 

anlamlıdır. 

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız 

olma” de�i�keninin yordayıcıları ile arasındaki ili�kinin pozitif olmasından dolayı 

“sosyal soyutlanma” düzeyi arttıkça bu de�i�kenden alınan puanın da arttı�ını 

söyleyebiliriz. Buradan hareketle, sosyal açıdan soyutlandıklarını hisseden ö�rencilerin, 

bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçmekte zorlandıkları ve ba�kaları tarafından 

bilgisayar oyunu oynamaları engellendi�inde daha fazla rahatsız oldukları sonucuna 

ula�ılabilir.  

Ayrıca 5. sınıf ö�rencilerinin 4. sınıfa devam eden ö�rencilere göre bu 

de�i�kenden aldıkları puanın daha yüksek oldu�unu da söyleyebiliriz. Dolayısıyla 5. 

sınıf ö�rencilerinin 4. sınıfa devam eden ö�rencilere göre bilgisayarda oyun 

oynamaktan vazgeçmekte daha fazla zorlandıkları ve ba�kaları tarafından bilgisayar 

oyunu oynamaları engellendi�inde daha fazla rahatsız oldukları söylenebilir. Yılmaz 

2008 yılında ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık gösterme e�ilimlerini farklı 

de�i�kenlere göre belirlemek amacıyla ilkö�retim 6. ve 7. sınıf ö�rencileri üzerinde 

yaptı�ı ara�tırmada, ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık gösterme e�ilimlerinin 

sınıf düzeyine göre anlamlı bir fark göstermedi�i sonucuna ula�mı�tır. Buradan 

hareketle sınıf düzeyinin, bilgisayar ba�ımlılı�ı e�ilimi konusunda bir gösterge olarak 

kullanılamayaca�ı yönünde de�erlendirmelerde bulunmu�tur. 

           Adj R2 = 0.100;  F (2,635) = 36.214, p < 0.001 (Stepwise Metodu). 
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4.4. Sınıf Düzeyinin, Anne ve Baba E�itim Düzeyinin, Okula 
Yabancıla�ma Düzeyi Alt Boyutlarının ve Okulun Sosyo Ekonomik 
Düzeyinin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin �kinci Faktörüne 
Olan Ortak Etkileri 
 

            Çocuklar için bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ikinci faktörünün önemli 

yordayıcılarını belirlemek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizi sonuçları tabloda 

verilmi�tir. 

 
Tablo 7- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin �kinci Faktörünün Yordanmasına 

�li�kin Çoklu Regresyon Analizi Sonuçları 
 

Tahminleyici De�i�ken 

 

B Standart 

Hata 

Beta 

� 

t p 

Sabit 4.301 .486  8.845 .000 

Sosyal Soyutlanma .470 .070 .277 6.709 .000 

Güçsüzlük .119 .024 .206 4.973 .000 

Anne E�itim Düzeyi - .253 .071 -.126 -3.588 .000 

Kuralsızlık-Anlamsızlık .120 .044 .102 2.689 .007 

                       R = 0.498             R2 = 0.248 

                       F (4,633) = 52.101   p = .000 

 

            Standardize edilmi� regresyon katsayıları (�) incelendi�inde, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ölçe�inin ikinci faktörü olan ve “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve 

gerçek hayatıyla ili�kilendirme” �eklinde isimlendirilen de�i�keni yordamada sırasıyla 

“sosyal soyutlanma”nın, “güçsüzlük”ün,  anne e�itim düzeyinin ve “kuralsızlık-

anlamsızlık”ın yer aldı�ı görülmektedir.  

            Yordayıcı de�i�kenlerle, “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek 

hayatıyla ili�kilendirme” arasındaki ili�kiyi tanımlayan regresyon katsayılarının 

i�aretlerine bakıldı�ında “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla 

ili�kilendirme” ile “sosyal soyutlanma”, “güçsüzlük” ve “kuralsızlık-anlamsızlık” 

arasındaki ili�kinin pozitif, anne e�itim düzeyi arasındaki ili�kinin ise negatif oldu�u 

görülmektedir. Regresyon e�itli�ine önemli yordayıcıları olarak giren dört de�i�ken 
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birlikte, “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” ye 

ili�kin varyansın % 24.3’ ünü açıklamaktadır. Bu de�er oldukça yüksek ve anlamlıdır. 

“Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” 

de�i�keninin arasındaki ili�kinin pozitif oldu�u yordayıcıları olan “sosyal soyutlanma”, 

“güçsüzlük” ve “kuralsızlık-anlamsızlık” düzeyleri arttıkça bu de�i�kenden alınan 

puanın da arttı�ını söyleyebiliriz. Yani genel olarak okula yabancıla�ma düzeyi arttıkça 

bu de�i�kenden alınan puanın arttı�ı, dolayısıyla okula yabancıla�ma düzeyleri yüksek 

olan ö�rencilerin bilgisayar oyunlarını hayallerinde ya�attıkları ve gerçek hayatlarıyla 

daha fazla ili�kilendirdikleri sonucuna ula�abiliriz. Öz (2001) “Bili�im Teknolojisinin 

Çocuklar Üzerindeki Psikolojik Etkileri” ba�lıklı çalı�masında sosyal yabancıla�manın 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına, bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının da gerçek hayattan 

uzakla�tırarak yabancıla�maya neden oldu�u sonucuna ula�mı�tır. Kulo�lu da 2001’de 

yaptı�ı ara�tırmada, sosyolojik ba�lamda sanal dünyanın toplumsal açıdan bir 

yabancıla�maya ve gerçek dünyadan kopuk bir hayat anlayı�ının do�masına ve 

yaygınla�masına yol açtı�ını tespit etmi�tir. Yine Kulo�lu’na göre gerçek dünyadan 

uzakla�an bireyler, sanal dünyadaki gerçek olmayan faaliyetler içerisine girerek 

toplumdan soyutlanmakta, bilgisayar oyunu ve internet ba�ımlısı haline gelmektedirler 

ve bu tıpkı alkol, sigara ve uyu�turucu ba�ımlılı�ı gibi ki�ileri esir alabilmektedir. 

Bu bulgu, Öz (2001) ve Kulo�lu’nun (2001) çalı�masından elde edilen sonuçlar 

ile paralellik göstermektedir. Her üç çalı�manın da bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı 

yükseldikçe yabancıla�manın arttı�ını ortaya koyması dü�ündürücüdür. 

Ayrıca literatürü inceledi�imizde �öyle bir olgu da gözümüze çarpmaktadır. 

Yabancıla�manın mı bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına yoksa bilgisayar oyun ba�ımlılı�ının 

mı yabancıla�maya sebep oldu�u henüz tam olarak ortaya konamamı�tır. Fakat bu 

ara�tırmada ula�ılan sonuca da paralel olarak yabancıla�ma düzeyi yüksek olan 

bireylerin bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı düzeylerinin de yüksek oldu�u bilinmektedir. 

Benim dü�ünceme göre ise yabancıla�ma ile bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı birbirlerini 

kar�ılıklı olarak ve do�ru orantılı �ekilde etkileyen bir kısır döngü te�kil etmektedirler. 

           “Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” 

de�i�keni ile yordayıcısı olan anne e�itim düzeyi arasındaki ili�kinin negatif olması 

dolayısıyla da anne e�itim düzeyi azaldıkça ö�rencilerin bu de�i�kenden aldıkları 

puanın yükseldi�ini göstermektedir. Bu bulgu, ilkö�retim döneminde ö�rencinin 
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bakımı, geli�imi ve e�itimi ile yakından ilgilenen annelerin, farkındalık düzeylerinin ve 

e�itim seviyelerinin önemine dikkat çekmektedir.  

           Adj R2 = 0.243;  F (4,633) = 52.101, p < 0.001 (Stepwise Metodu). 

 
4.5. Sınıf Düzeyinin, Anne ve Baba E�itim Düzeyinin, Okula 
Yabancıla�ma Düzeyi Alt Boyutlarının ve Okulun Sosyo Ekonomik 
Düzeyinin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Üçüncü Faktörüne 
Olan Ortak Etkileri 
 

             Çocuklar için bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin üçüncü faktörünün önemli 

yordayıcılarını belirlemek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizi sonuçları tabloda 

verilmi�tir. 

 
Tablo 8- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Üçüncü Faktörünün 

Yordanmasına �li�kin Çoklu Regresyon Analizi Sonuçları 
 

Tahminleyici De�i�ken 

 

B Standart 

Hata 

Beta 

� 

t p 

Sabit 10.954 .598  18.307 .000 

Okul Sosyo Ekonomik Düzeyi -.903 .268 -.186 -3.375 .001 

Güçsüzlük .101 .027 .162 3.731 .000 

Sosyal Soyutlanma .237 .079 .129 3.022 .003 

Baba E�itim Düzeyi -.346 .148 -.128 -2.347 .019 

                       R = 0.409             R2 = 0.167 

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

 

            Standardize edilmi� regresyon katsayıları (�) incelendi�inde, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ölçe�inin üçüncü faktörü olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı 

görevleri aksatma” olarak isimlendirilen de�i�keni yordamada sırasıyla “okul sosyo 

ekonomik düzeyi”nin, “güçsüzlük”ün, “sosyal soyutlanma”nın ve baba e�itim 

düzeyinin yer aldı�ı görülmektedir.  

            Yordayıcı de�i�kenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri 

aksatma” arasındaki ili�kiyi tanımlayan regresyon katsayılarının i�aretlerine 

bakıldı�ında “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” ile “güçsüzlük” 
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ve “sosyal soyutlanma” arasındaki ili�kinin pozitif, okul sosyo ekonomik düzeyi ve 

baba e�itim düzeyi arasındaki ili�kinin ise negatif oldu�u görülmektedir. Regresyon 

e�itli�ine önemli yordayıcıları olarak giren dört de�i�ken birlikte, “Bilgisayar oyunu 

oynamaktan dolayı görevleri aksatma”ya ili�kin varyansın %16.2’sini açıklamaktadır. 

Bu de�er anlamlıdır. 

 “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma”  de�i�keninin 

arasındaki ili�kinin pozitif oldu�u yordayıcıları olan “sosyal soyutlanma” ve 

“güçsüzlük” düzeyleri arttıkça bu de�i�kenden alınan puanın da arttı�ını söyleyebiliriz. 

Dolayısıyla “sosyal soyutlanma” ve “güçsüzlük” düzeyleri yüksek olan ö�rencilerin 

bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevlerini daha fazla aksattıkları sonucuna 

ula�ılabilir.  

 “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” de�i�keninin 

arasındaki ili�kinin negatif oldu�u yordayıcıları olan okul sosyo ekonomik düzeyi ve 

baba e�itim düzeyi ise azaldıkça bu de�i�kenden alınan puanın arttı�ı görülmektedir. 

Buradan hareketle baba e�itim düzeyi dü�ük olan ö�rencilerin babalarının e�itim düzeyi 

yüksek olan ö�rencilere göre bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevlerini daha fazla 

aksattıkları sonucuna ula�ılabilir. Yine, alt sosyo ekonomik düzeydeki okullarda 

ö�renim gören ö�rencilerin üst sosyo ekonomik düzeydeki okullarda ö�rencilere göre 

bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevlerini daha fazla aksattıkları sonucuna da 

ula�maktayız. Durdu, Hotomaro�lu ve Ça�ıltay 2005 yılında yaptıkları çalı�mada dü�ük 

sosyo ekonomik düzeydeki ki�ilerin bilgisayar oyunlarına dü�kün olma olasılı�ının 

yüksek sosyo ekonomik düzeydeki ki�ilere göre daha az oldu�unu söylemektedirler. 

Fakat üniversite ö�rencileri üzerinde yürüttükleri bu çalı�ma sonucunda sosyo 

ekonomik düzey ile bilgisayar oyunu oynama arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

korelasyon olmadı�ı sonucuna ula�mı�lardır. Yılmaz ise 2008 yılında ilkö�retim 6. ve 7. 

sınıf ö�rencileri üzerinde yaptı�ı ara�tırmada ö�rencilerin bilgisayara yönelik ba�ımlılık 

gösterme e�ilimlerinin ö�renim görülen okulun sosyo ekonomik düzeyine göre anlamlı 

bir farklılık gösterdi�i sonucuna ula�mı�tır. Özel okullarda okuyan ö�rencilerin 

bilgisayara yönelik ba�ımlılık gösterme e�ilimlerinin devlet okullarında okuyan 

ö�rencilerden daha yüksek oldu�unu belirtmi�tir. 

           Adj R2 = 0.162;  F (4,633) = 31.783, p < 0.001 (Stepwise Metodu). 
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4.6. Sınıf Düzeyinin, Anne ve Baba E�itim Düzeyinin, Okula 
Yabancıla�ma Düzeyi Alt Boyutlarının ve Okulun Sosyo Ekonomik 
Düzeyinin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Dördüncü Faktörüne 
Olan Ortak Etkileri 
 

             Çocuklar için bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin dördüncü faktörünün önemli 

yordayıcılarını belirlemek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizi sonuçları tabloda 

verilmi�tir. 

 
Tablo 9- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inin Dördüncü Faktörünün 

Yordanmasına �li�kin Çoklu Regresyon Analizi Sonuçları 
 

Tahminleyici De�i�ken 

 

B Standart 

Hata 

Beta 

� 

t p 

Sabit 8.860 .425  20.845 .000 

Okul Sosyo Ekonomik Düzeyi -.768 .143 -.211 -5.372 .000 

Sosyal Soyutlanma .153 .062 .111 2.486 .013 

Güçsüzlük .044 .021 .094 2.067 .039 

                       R = 0.287             R2 = 0.082 

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

 

             Standardize edilmi� regresyon katsayıları (�) incelendi�inde, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ölçe�inin dördüncü faktörü olan ve “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka 

etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilen de�i�keni yordamada sırasıyla “okul 

sosyo ekonomik düzeyinin”, “sosyal soyutlanma”nın ve “güçsüzlük”ün yer aldı�ı 

görülmektedir.  

              Yordayıcı de�i�kenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih 

etme” arasındaki ili�kiyi tanımlayan regresyon katsayılarının i�aretlerine bakıldı�ında 

“Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” ile “sosyal soyutlanma” ve 

“güçsüzlük” arasındaki ili�kinin pozitif, “okul sosyo-ekonomik düzeyi” arasındaki 

ili�kinin ise negatif oldu�u görülmektedir. Regresyon e�itli�ine önemli yordayıcıları 

olarak giren üç de�i�ken birlikte, “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih 

etme”ye ili�kin varyansın %7.8’ini açıklamaktadır. Bu de�er anlamlıdır. 
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“Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” de�i�keninin 

arasındaki ili�kinin pozitif oldu�u yordayıcıları olan “sosyal soyutlanma” ve 

“güçsüzlük” düzeyleri arttıkça bu de�i�kenden alınan puanın da arttı�ını söyleyebiliriz. 

Buradan hareketle “sosyal soyutlanma” ve “güçsüzlük” düzeyleri yüksek olan 

ö�rencilerin bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere daha fazla tercih ettikleri 

sonucuna ula�ılabilir.  

Ayrıca “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” de�i�keni ile 

yordayıcısı olan okulun sosyo ekonomik düzeyi arasındaki ili�kinin negatif olması 

dolayısıyla da ö�renim görülen okulun sosyo ekonomik düzeyi azaldıkça ö�rencilerin 

bu de�i�kenden aldıkları puanın yükseldi�ini söyleyebiliriz. Buradan hareketle sosyo 

ekonomik düzeyi alt seviyelerde olan okullarda ö�renim gören ö�rencilerin üst sosyo 

ekonomik düzey okullarda ö�renim gören ö�rencilere göre bilgisayar oyunu oynamayı 

ba�ka etkinliklere daha fazla tercih ettikleri sonucuna ula�ılabilir. 

            Adj R2 = 0.078;  F (3,634) = 18.907, p < 0.001 (Stepwise Metodu). 
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4.7. Sınıf Düzeyinin, Anne ve Baba E�itim Düzeyinin, Okula 
Yabancıla�ma Düzeyi Alt Boyutlarının ve Okulun Sosyo Ekonomik 
Düzeyinin Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inden Alınan Toplam 
Puana Olan Ortak Etkileri 
 

             Çocuklar için bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puanın 

önemli yordayıcılarını belirlemek amacıyla yapılan çoklu regresyon analizi sonuçları 

tabloda verilmi�tir. 
 
 

Tablo 10- Bilgisayar Oyun Ba�ımlılı�ı Ölçe�inden Alınan Toplam Puanın 
Yordanmasına �li�kin Çoklu Regresyon Analizi Sonuçları 

 

Tahminleyici De�i�ken 

 

B Standart 

Hata 

Beta 

� 

t p 

Sabit 37.238 2.376  15.673 .000 

Sosyal Soyutlanma 1.851 .285 .272 6.500 .000 

Anne E�itim Düzeyi -1.299 .295 -.161 -4.399 .000 

Güçsüzlük .375 .098 .162 3.825 .000 

Sınıf Düzeyi 2.241 1.083 .074 2.069 .039 

                        R = 0.428             R2 = 0.183 

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

 

            Standardize edilmi� regresyon katsayıları (�) incelendi�inde, bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puan de�i�kenini yordamada sırasıyla “sosyal 

soyutlanma”nın, anne e�itim düzeyinin, “güçsüzlük”ün ve sınıf düzeyinin yer aldı�ı 

görülmektedir.  

             Yordayıcı de�i�kenlerle, bilgisayar oyun ba�ımlılı�ından alınan toplam puan 

arasındaki ili�kiyi tanımlayan regresyon katsayılarının i�aretlerine bakıldı�ında 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puan ile “sosyal soyutlanma”, 

“güçsüzlük” ve sınıf düzeyi arasındaki ili�kinin pozitif, anne e�itim düzeyi arasındaki 

ili�kinin ise negatif oldu�u görülmektedir. Regresyon e�itli�ine önemli yordayıcıları 

olarak giren dört de�i�ken birlikte, bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam 

puana ili�kin varyansın %17.8’ini açıklamaktadır. Bu de�er anlamlıdır. 
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Bilgisayar oyun ba�ımlılı�ından alınan toplam puan de�i�keninin arasındaki 

ili�kinin pozitif oldu�u yordayıcıları olan sınıf düzeyi, “sosyal soyutlanma” ve 

“güçsüzlük” düzeyleri arttıkça bu de�i�kenden alınan puanın da arttı�ını söyleyebiliriz. 

Dolayısıyla “sosyal soyutlanma” ve “güçsüzlük” düzeyleri yüksek olan ö�rencilerin 

dü�ük olan ö�rencilere göre daha fazla bilgisayar oyun ba�ımlısı oldukları sonucuna 

ula�ılabilir.  

Ayrıca 5. sınıf ö�rencilerinin 4. sınıfa devam eden ö�rencilere göre bu 

de�i�kenden aldıkları puanın daha yüksek oldu�unu söyleyebilir ve 5. sınıf 

ö�rencilerinin 4. sınıfa devam eden ö�rencilere göre daha fazla bilgisayar oyun 

ba�ımlısı oldu�u sonucuna da ula�abiliriz. Bilgisayar oyun ba�ımlılı�ından alınan 

toplam puan de�i�keninin arasındaki ili�kinin negatif oldu�u yordayıcısı olan anne 

e�itim düzeyi ise azaldıkça bu de�i�kenden alınan puanın arttı�ını söyleyebiliriz. 

Buradan hareketle anne e�itim düzeyi dü�ük olan ö�rencilerin annelerinin e�itim düzeyi 

yüksek olan ö�rencilere göre daha fazla bilgisayar oyun ba�ımlısı oldu�u sonucuna 

ula�ılabilir. 

           Adj R2 = 0.178;  F (4,633) = 35.413, p < 0.001 (Stepwise Metodu). 
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BÖLÜM 5 

 

SONUÇLAR VE ÖNER�LER 
            Bu bölümde, ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ına etki eden faktörleri belirlemek amacıyla yapılan ara�tırmanın sonucunda 

elde edilen bulgulara dayalı sonuçlara ve yine elde edilen bu bulgular do�rultusunda 

ara�tırma sonuçlarına dayalı öneriler ile gelecekte yapılacak ara�tırmalara ili�kin 

önerilere yer verilmi�tir. 

 

5.1. Sonuçlar 
           Yapılan ara�tırma sonucunda elde edilen bulgulara dayalı olarak ula�ılan 

sonuçlar �unlardır: 

 

1. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinde bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ının “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” alt boyutu 

hariç di�er alt boyutları ve ölçekten alınan toplam puan cinsiyete göre anlamlı bir 

farklılık göstermi�tir. Erkek ö�rencilerin kız ö�rencilere göre bilgisayar oyun 

ba�ımlılıklarının daha yüksek oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. 

 

2. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinde bilgisayar oyun 

ba�ımlılı�ının “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde 

rahatsız olma” alt boyutu hariç di�er alt boyutları ve ölçekten alınan toplam puan ki�isel 

bilgisayara sahip olup olmama durumuna göre anlamlı bir farklılık göstermi�tir. Ki�isel 

bilgisayara sahip olmayan ö�rencilerin, evlerinde ki�isel bilgisayara sahip olan 

ö�rencilere göre bilgisayar oyun ba�ımlılıklarının daha yüksek oldu�u sonucuna 

ula�ılmı�tır. 

 

3. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve 

baba e�itim düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma 

düzeyleri alt boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin birinci faktörü olan ve 

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendi�inde rahatsız olma” 



77 
 

 

�eklinde isimlendirilen alt boyutuna olan ortak etkisine bakıldı�ında, bu de�i�keni 

“sosyal soyutlanma”nın ve “sınıf düzeyi”nin yordadı�ı ve aralarındaki ili�kinin do�ru 

orantılı oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. 

 

4. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve 

baba e�itim düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma 

düzeyleri alt boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin ikinci faktörü olan ve 

“Bilgisayar oyununu hayalinde ya�atma ve gerçek hayatıyla ili�kilendirme” �eklinde 

isimlendirilen alt boyutuna olan ortak etkisine bakıldı�ında, bu de�i�keni “sosyal 

soyutlanma”nın, “güçsüzlük”ün,  anne e�itim düzeyinin ve “kuralsızlık-anlamsızlık”ın 

yordadı�ı ve aralarındaki ili�kinin anne e�itim düzeyiyle ters orantılı, “sosyal 

soyutlanma”, “güçsüzlük” ve “kuralsızlık-anlamsızlık” ile do�ru orantılı oldu�u 

sonucuna ula�ılmı�tır. 

 

5. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve 

baba e�itim düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma 

düzeyleri alt boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin üçüncü faktörü olan ve 

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma” olarak isimlendirilen alt 

boyutuna olan ortak etkisine bakıldı�ında, bu de�i�keni okulun sosyo ekonomik 

düzeyinin, “güçsüzlük”ün, “sosyal soyutlanma”nın ve baba e�itim düzeyinin yordadı�ı 

ve aralarındaki ili�kinin okulun sosyo ekonomik düzeyi ve baba e�itim düzeyiyle ters 

orantılı, “güçsüzlük” ve “sosyal soyutlanma” ile do�ru orantılı oldu�u sonucuna 

ula�ılmı�tır. 

 

6. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve 

baba e�itim düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma 

düzeyleri alt boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inin dördüncü faktörü olan 

ve “Bilgisayar oyunu oynamayı ba�ka etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilen alt 

boyutuna olan ortak etkisine bakıldı�ında, bu de�i�keni okulun sosyo ekonomik 

düzeyinin, “sosyal soyutlanma”nın ve “güçsüzlük”ün yordadı�ı ve aralarındaki ili�kinin 

okulun sosyo ekonomik düzeyiyle ters orantılı, “güçsüzlük” ve “sosyal soyutlanma” ile 

do�ru orantılı oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır.  
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7. Ara�tırmaya katılan ilkö�retim 4. ve 5. sınıf ö�rencilerinin sınıf düzeylerinin, anne ve 

baba e�itim düzeylerinin, okulun sosyo-ekonomik düzeyinin ve okula yabancıla�ma 

düzeyleri alt boyutlarının bilgisayar oyun ba�ımlılı�ı ölçe�inden alınan toplam puana 

olan ortak etkisine bakıldı�ında, bu de�i�keni “sosyal soyutlanma”nın, anne e�itim 

düzeyinin, “güçsüzlük”ün ve sınıf düzeyinin yordadı�ı ve aralarındaki ili�kinin anne 

e�itim düzeyiyle ters orantılı, sınıf düzeyi, “güçsüzlük” ve “sosyal soyutlanma” ile 

do�ru orantılı oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır.  

 

5.2. Öneriler 
            Bu ara�tırmadan elde edilen bulgular çerçevesinde ara�tırma sonuçlarına dayalı 

öneriler ile ileride yapılacak ara�tırmalara yönelik öneriler �unlardır: 

 

5.2.1. Ara�tırma Sonuçlarına Dayalı Öneriler 

 

1. Özellikle ö�retmenler tarafından gerçekle�tirilen iyi bir kontrol süzgecine sahip 

olmasından dolayı ö�rencilerin bilgisayar oyun ba�ımlısı olmalarını önleyici etkileri 

oldu�u dü�ünülen ilkö�retim okullarının bilgisayar laboratuarlarındaki eksikliklerin 

giderilerek ö�rencilerin bilgisayarlardan tam olarak ve verimli bir �ekilde 

yararlanmaları sa�lanmalıdır. 

 

2. Valilikler, Milli E�itim Müdürlükleri ve yerel yönetimler tarafından e�güdüm içinde, 

çocukların okul dı�ı zamanlarında sosyal ili�kiler kurabilmeleri ve kendilerini 

gerçekle�tirebilmelerine yönelik toplumsal projelerin yapılması önerilebilir.  

 

3. Ö�rencilerin bilgisayarı yapıcı bir biçimde kullanabilmeleri için ailelerin, 

ö�rencilerin bilgisayar ba�ında geçirdikleri zamanı denetim altında tutmaları 

önerilebilir.  

 

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

ö�rencilerin internet kafelere sıklıkla gittikleri göz önünde tutuldu�unda, internet 
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kafelerin denetimlerinin önemi ortaya çıkmaktadır. �nternet kafelerin denetimlerinin 

artırılması önerilebilir. 

 

5. Özellikle alt sosyo ekonomik düzeydeki okullarda, ö�rencinin okula yabancıla�ma 

düzeyinin yüksek oldu�u ve bilgisayar oyunlarına ayrılan zamanın yüksek oldu�u göz 

önünde tutuldu�unda, ö�retmen, yönetici ve psikolojik danı�manların ortak çabasının 

“okula yabancıla�ma ve bilgisayar oyunları” üzerine odaklanması gerekmektedir. Bu 

konuda, ö�retim programlarının gözden geçirilmesi, ders ve okul dı�ı aktivitelerin 

zenginle�tirilmesi önerilebilir. 

 

5.2.2. Yapılacak Ara�tırmalara �li�kin Öneriler 

 

1. Bu çalı�ma 4. ve 5. sınıf ö�rencileri üzerinde yürütülmü�tür. Farklı sınıf düzeylerinde 

de bilgisayar oyun ba�ımlılı�ını etkileyen faktörler ara�tırılabilir ve daha sonra ortaya 

çıkan sonuçlar kar�ıla�tırılabilir. 

 

2. Bu çalı�mada cinsiyetin, anne ve baba e�itim düzeylerinin, sınıf düzeyinin, okulun 

sosyo ekonomik düzeyinin, ki�isel bilgisayara sahip olup olmama durumunun ve okula 

yabancıla�ma düzeyinin bilgisayar oyun ba�ımlılı�ına etki edip etmedi�i ara�tırılmı�tır. 

Farklı de�i�kenlerin bilgisayar oyun ba�ımlılı�ını ne düzeyde yordadı�ını belirleyen 

çalı�malar tasarlanabilir. 

 

3. Bu çalı�ma Aydın ili ile sınırlıdır. Aynı çalı�ma farklı iller ve bölgeler için yapılıp, 

bilgisayar oyun ba�ımlılı�ını etkileyen faktörlerin her bölge ve il için farklıla�ıp 

farklıla�madı�ına bakılabilir. 

 

4. Bilgisayar oyunlarının ö�renciler üzerindeki psikolojik etkileri üzerine kapsamlı bir 

ara�tırma yapılabilir. 
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