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ONSOZ

‘Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarmm Ilkdgretim Ikinci Kademe Ogrencilerinin
Psikomotor Gelisim Profilleri Uzerindeki Etkisinin Tespiti” adli bu ¢aligma ilkdgretim
doneminde bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim ikinci kademe
ogrencilerinin secilmis bazi psikomotor gelisim profilleri tizerindeki etkisini tespit
etmek amaciyla tasarlanmistir. Bu caligmanin hazirlanmasinda ¢ok biiyiik katkilar1 olan,
bilgi birikimi ve engin tecriibeleriyle ¢alismamin sekillenmesine vesile olan basta
danigmanim olmak tizere sayin Dog¢. Dr. Cetin YAMAN’a ve Yrd. Dog. Dr. Giilten
HERGUNER ’e tesekkiirii bir minnet bilirim.
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OZET

BILGISAYAR VE BILGISAYAR OYUNLARININ iLKOGRETIM iKiNCi
KADEME OGRENCILERININ PSIKOMOTOR GELISIM PROFILLER]
UZERINDEKI ETKIiSININ TESPITi

Celik, Nurullah
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii

Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dali
Danigsman: Dog. Dr. Cetin YAMAN

Temmuz, 2013. 88 Sayfa.

Bu calisma bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarnm ilkdgretim ikinci kademe
ogrencilerinin secilmis bazi1 psikomotor gelisim profilleri lizerindeki etkiyi tespit etmek
amaciyla tasarlanmstir.

Aragtirmanin evrenini 2012-2013 egitim-6gretim yilinda Sakarya Ilindeki ilkogretim
okullarinda okuyan ogrenciler, 6rneklemi ise bu evren i¢inden kolayda ornekleme
yontemi ile se¢ilen 286 6grenci olugturmustur.

Aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan demografik
bilgiler formu ve 6grencilerin sosyal becerilerini degerlendirmek i¢in ise Erdogan ve
Bacanli (2003) tarafindan Tiirkgeye cevrilen Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri
Degerlendirme Olgegi (MESSY) kullanilmustir.

Verilerin analizinde tanimlayic istatistiksel islemler uygulandiktan sonra, degiskenler
arasinda herhangi bir anlamli degisiklik olup olmadigmni tespit etmek amaciyla Pearson
Korelasyon Analizi, gruplar arasi farki karsilastirmak i¢in bagimsiz T-Testi, gruplar
arasi farkin nerden kaynaklandigini 6grenmek i¢in ise Post Hoc ve Tek Yonlii Varyans
Analizi (One- Way ANOVA) uygulanmistir

Arastirma sonucunda; ilkogretim Ogrencilerinin baba meslegi durumlarina gore
bilgisayar kullanma siklig1 arasinda anlamli bir iligki bulunurken, diger alt boyutlar olan
ogrencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel gelisme arasinda, sosyal aglarda
gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda, bilgisayar oyunu oynama sikligiyla
fiziksel gelisimleri arasinda ve bilgisayar oyunu oynama sikligiyla sosyal gelisimleri

arasinda anlamli bir iliski bulunamamastir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar, Bilgisayar Oyunlari, Psikomotor Gelisim
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ABSTRACT

EXAMINING THE EFFECTS OF COMPUTER AND COMPUTER GAMES ON
PSYCHOMOTOR DEVELOPMENT PROFILES OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

Celik, Nurullah
Master Thesis, Institute Of Educational Sciences
Department of Physical Education and Sport Teaching
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Cetin YAMAN

July, 2013. 88 Pages.

This study was designed to investigate the effect of computer and computer games on
secondary school students’ some selected psychomotor development profiles.

The population of the study consists of students who study at some secondary schools in
Sakarya district. The sample of the research consists of 286 students chosen from this
population via convenience sampling method.

To collect data a demographic information form which was prepared by the researcher
and Matson Evaluation of Social Skill with Youngsters-(MESSY) to evaluate the skills
of students which were adopted to Turkish by Erdogan and Bacanli (2003) were used in
the study.

After the descriptive statistical processes had been applied in the analysis of datas, to
detect whether there is any significant differences between variables, the Pearson
Correlation test; to compare the differences between the groups, a T-Test and to detect
from which groups the differences in between the groups originate, one-way Tukey test
as Post Hoc test were used.

As a result of study, while a significant difference was found in the frequency of using
computer in terms of the father’s profession status, in the other sub-dimensions which
are between computer usage frequency and body mass index, the time spent in social
network and social development, the frequency of playing computer game and body
mass index, frequency of playing computer game and social development no significant

relation was found.

Key Words: Computer, Computer Games, Psychomotor Development
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BOLUM I

1. GIRIS

Bilgisayarlar gilinlimiiz diinyasmin en gelismis teknolojik araclarindandir ve
hayatimizin her alaninda etkileri goriilmektedir. Bilgisayarlarla tanisildiktan kisa bir
stire sonra bilgisayar oyunlar1 ve sosyal paylasim aglar1 gibi yeni kullanim alanlar1
ile de tanisilmistir. Bu alanlar ayn1 zamanda genis bir yas yelpazesi olan katilimc1
Kitlesine de sahiptir. Oyun sektorii gelistikge etkileri lilkemizde de goriilmektedir ve
bu sayede oyun kiiltiirii Tiirkiye’de de degismektedir. Bu nedenle Tiirkiye nin su
anda i¢inde bulundugu durumu incelemek, bilgisayar oyunlarinin ve sosyal paylagim
aglarinin etkilerini belirlemek 6nemli hale gelmistir. Bu husus dogrultusunda Malone
(1981), Sherry ve Lucas (2001) ve Tiiziin’iin(2004) yaptig1 arastirmalar literatiirde
onemli bir yer tutmaktadir. Malone (1981) insanlarin oyun oynama nedenlerini
kontrol, meydan okuma, diissel ortamlar yaratma ve merak gibi dort ana etkene
baglamistir. Sherry ve Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni olarak rekabet, meydan
okuma, sosyal iletisim, ¢esitlilik, canlandiric1 etki ve diissel ortamlar yaratmay1
gormektedir. Bunun disinda bilgisayar ve internetin giinlimiizde insanlarin sosyal
ihtiyaglarin1 karsilayici bir unsur haline geldigi goriilmektedir. Ozellikle son yillarda
bireylerin 6ncelikli olarak facebook olmak {izere ¢esitli sosyal medya uygulamalarini
kullandiklarini, neredeyse tiim duygu ve diisiincelerini paylasabildigi sanal bir ortam
olusturulmustur. Sosyal medya kullanimi bireylere gore farklilik gdstermektedir.
Sosyallesme, kag1s, bilgilenme, eglenme, iletisim, vakit gecirme, gibi isteklere cevap
vermektedir. Bu isteklere cevap verirken, gliniimiizde insanlar1 en hizli ve en fazla
kusatan bir ara¢ haline gelmistir. Yine benzer calismalarda bireylerin, zaman
gecirmek, rahatlamak ya da stresten kagmak gibi nedenlerle de oyun oynamayi tercih
ettikleri belirlenmistir. 90°l1 yillardan giliniimiize tiim diinya c¢ocuklar1 arasinda,

geleneksel c¢ocuk oyunlarindan ¢ok dijital oyun pratiklerinin yayginlastig
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goriilmektedir (Erboy ve Akar Vural, 2010). Bir¢ok calisma klasik oyun formunun
cok disinda olan bu yeni oyun ve sosyal paylagim yontemlerinin beraberinde bir¢ok
sorunlarida getirdigini belirtmektedir Bu calismanin amaci bilgisayar oyunlarin
ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin bazi1 psikomotor gelisimleri iizerindeki etkisinin

incelenmesidir.



1.1 PROBLEM CUMLESI

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlarmn ilkdgretim ikinci kademe diizeyindeki 6grencilerin

psikomotor gelisim profilleri tizerinde anlamli bir etkisi var midir?

1.2 ALT PROBLEMLER

1. Ilkogretim ikinci kademe &grencilerinin bilgisayar kullanim siiresiyle viicut

kitle indeksi (BMI) arasinda bir iliski var nidir?

2. Ilkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin sosyal aglarda gegirdikleri zaman ile

sosyal gelisimleri arasinda bir iligki var midir?

3. Ilkdgretim ikinci kademe dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligiyla

viicut kitle indeksleri (BMI) arasinda anlamli iligki var midir?

4. Ilkdgretim ikinci kademe dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligiyla

sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

5. Ilkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin baba meslegi durumlari ile bilgisayar

kullanim siklig1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3 ONEM

Sedanter bir hayat tarzimnin basta sismanlik olmak iizere insan sagligini tiim boyutlar1
ile olumsuz yonde etkiledigi ve bilgisayarin yogun sekilde hayatimiza girmesi ile
olusan bu yeni yasam seklinde insanlar1 sedanter yasam tarzina ittigi bilinmektedir.
Bunun tiim diinyada 6nemli bir halk sagligi problemi oldugu asikardir. Ayrica bu
yeni hayat tarzi gelisim ¢agindaki ¢ocuklarin psikomotor gelisimlerini tiim boyutlar1
ile olumsuz yonde etkiledigi ile ilgili uzman kanaatleri vardir. Bu arastirma
cagmizda teknolojik gelismelere paralel olarak bilgisayar kullanimmin artmasi,
bilgisayar ve internet araciligiyla dijital ortamlara erigimin artik ¢ok kolay hale
gelmesi, yalnizca yetigkin insanlar1 degil ayn1 zamanda ¢ocuklar1 da bu alana dahil
etmeyi cazip hale getirmistir Teknoloji alanina gilinden giine daha ¢ok dahil olan

cocuklarin gelisimleri pek ¢ok acidan etkilenmektedir. Bu etkiyi saptamak amaciyla



yapilan bu calisma, bilgisayar oyunlarmin ¢ocuk gelisimi iizerindeki 6nemini ortaya

koymaktadir.

1.4 VARSAYIM

Arastrmada  Sakarya I1 merkezine bagh okullardan segilen ii¢ okulun
yoneticilerinden alinan bilgiler dogrultusunda bu okullardaki 6grenci profillerinin

birbirinden farkli ii¢ sosyo-ekonomik diizeye sahip olduklari kabul edilmistir.

1.5 SINIRLILIKLAR

1. Bu arastirma ilkogretim 6.7.8. smiflar diizeyindeki Ogrenciler {izerinde

yapilmistir.

2. Aragtirmada kullanilan anketler sadece Sakarya ilinde belirlenen ilkdgretim

okulu 6grencilerine uygulanmustir.

3. Arastirmaya katilan 6grenci sayis1 286 ile sinirlidir.

1.6 TANIMLAR

Motor kelimesi anlam olarak ‘hareket’i ifade eder. Diinyaya gelen her birey, daha
anne karninda iken fiziksel olarak gelismeye ve hareket etmeye baslar. Diinyaya
geldiginde de bu gelisim hizla devam eder. Onceleri refleks olan bu hareketlerin
bazilari, refleks olarak Omiir boyu devam ederken, bazilar1 da zamanla organlarin
bilingli olarak kullanilmasi ile istemli motor becerilere doniisiir. Nefes alip vermek
ya da goz kirpmak 6miir boyu bireyin istemi disinda da olsa devam eden refleksif
hareketlerdir. Oysa tek ayak iizerinde sekmek ya da kagit kesmek, organlarin
kullaniminin bilingli olmas: ile yapilan eylemlerdir ve ‘psikomotor gelisim’ i¢inde

degerlendirilirler.

Psikomotor Gelisim: Psikomotor gelisim, yasam boyu devam eden ‘motor’
becerilerde ortaya c¢ikan davranislarin kontrol altina alinmasi siirecidir. S6z konusu
olan davranislar; duyu organlari, zihin ve kaslarin birlikte ¢alismasi ile ortaya ¢ikar.
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Bir anlamda bu davranislarin kontrol altina alinmasini saglayan siireg, ‘psikomotor
gelisim’i ifade eder. Psikomotor gelisim, fiziksel biiyiime ve merkezi sinir sisteminin
gelisimine paralel olarak organizmanin isteme bagl hareketlilik kazanmasi olarak

tanimlanir (Megep, 2007).

Dijital Oyun: Binark ve arkadaglarma gore (2008) dijital oyun; oyun oynama
eyleminin sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlari ve g¢evrimigi (online)

seklindeki alt tiirler olarak gergeklestirildigi oyunlardir.

Bilgisayar: Bilgisayar1 pek ¢ok sekilde tanimlamak miimkiindiir. Bu tanimlardan
bazilar1 su sekildedir:

Bilgisayar, verileri ¢ok hizli ve hatasiz bir sekilde isleyerek bilgiye doniistiirebilen
elektronik aygitlardir. Dis ortamlardan veri alan, onlar1 matematiksel ve mantiksal
islemlerden gecirip yeni anlamli degerlere doniistiiren, elde edilen bu bilgileri
siralayabilen ve siiflayabilen, gerekirse verileri depolayabilen ya da dis ortama

aktarabilen elektronik ve elektro-mekanik makinelerdir (Temur ve Yal¢in,2001: 5).

Bilgisayar sayisal ve alfabetik verileri isleyen elektronik bir aygittir. Bilgisayar,
verileri belirli bir program mantiginda okuyarak, onlar1 kendi anlayacagi dile
ceviren, sonuclar1 kullaniciya sunan, verileri saklayabilen ve belleginde tutabilen

elektronik bir aractir (Seferoglu, 2007: 112).

Bilgisayarlar kisaca veri isleme makinesi olarak tanimlanabilir. Veri isleme sirasinda
kullanilan fiziksel birimlere donanim, islemlerin nasil gerceklesecegini bildiren

yonergelere de yazilim denir (Y1ildiz, 2004: 109).

Sosyal Paylasim Aglari: Sinirh bir sistem igerisinde bireylere, herkese agik ya da
yar1 acik profil olusturmaya izin veren, baglantida bulundugu diger kullanicilarin
listesini acik¢a ortaya koyan ve sistem igerisinde digerlerinin baglantida bulundugu
kisilerin listesini gosteren web tabanli hizmetler olarak tanimlanir (Danah M. Boyd

ve Nicole B. Ellison, 2007:1).

Sosyal Gelisim: Bireyin sosyal uyaricilara ve grup yasantisina, toplumdaki
yaptirimlara kars1 duyarli olabilmesi, i¢inde bulundugu grupla ya da yasadigi
kiiltiirdeki diger bireylerle geginebilmesi onlardan biri gibi davranabilmesine sosyal
gelisim, denir. Ozetle; Sosyal gelisim, toplumsal beklentilere uygunluk gdsteren

kazanilmis davranis yetenegi olarak tanimlanabilir (Megep, 2007).



Oyun: Onceden belirlenen kurallara bagh vyiiriitilen ve yarismacilarin giiciine,

becerisine veya sansina bagli olarak bir sonuca ulasilan etkinliktir (Binark ve Dig.,
2009:27).

Ozhan’a (1990) gére ise oyun bir ya da birden fazla kisinin belli kurallar iginde zihni,

bedeni ve ahlaki giiglerini gelistirmek amaci ile yaptiklar1 eglence tiirli hareketlerdir.

Bir bagka tanimlamada ise oyun, belirli, kesin zaman ve yer kurallar1 igindedzgiirce
kabul edilmis, ancak kesinlikle baglayici kurallara gore yiiriitiilen, amacin1 kendi
icinde tasiyan ve siradan hayattan farkli olan, bilingli ve gerilim duygusunun eslik

ettigi goniilli bir etkinlik ya da ugrasidir (Akandere, 2006:1).
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1.7 SIMGELER VE KISALTMALAR
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BOLUM II

2.1 GELIiSIMLE ILGILI TEMEL iLKELER

Gelisimle ilgili temel ilkeleri belirtmeden once gelisminin ne oldugunu tanimlamak
gerekirse Senemoglu (2004) gelisimi, organizmanm ddllenmeden baslayarak
bedensel, zihinsel, dil, duygusal, sosyal yonden, belli kosullar1 olan en son agamasina
ulagincaya kadar siirekli ilerleme kaydeden de§isim olarak tanimlamaktadir. Bunun
yani sira gelisim bir stiregtir. Olgunlasma ve 6grenme olmadan gelisim saglanamaz

(Senemoglu, 2004: 3).

Olgunlagma ise kalitim ve ¢evre kosullar1 arasinda etkilesim sonucu bireyin belirli
olgunluk diizeyine wulagsmasmi saglayan biyolojik bir degisim olarak

tanimlanmaktadir (Muratli, 1998:4).

Ogrenme kavrami ise giiniimiiz psikolog ve egitimcilerinin hemen hemen hepsi

tarafindan, yasanti tirlinii, kalic1 izli davranis degisikligi olarak tanimlanmaktadir

(Erden ve Akman, 1997:119).

Insanm gelisim ilkeleri kiiltiir, rk ve kdken farkliliklarina gore degismeyen, biitiin
insanlar i¢in gecerli olan evrensel ilkelerdir. Insan gelisimi s6z konusu ilkeler

dogrultusunda gergeklesmektedir. Bu ilkeler soyle siralanabilir:

1) Gelisim bastan ayaga, icerden disartya dogrudur.
2) Gelisim hiz1 her yasta ayni degildir.

3) Gelisim kalitim ve ¢evrenin triiniidiir.

4) Geligimin boyutlar1 birbirinden soyutlanamaz.

5) Geligim biitiinden 6zele bir yol izler.

6) Gelisim de bireysel farkliliklar s6z konusudur.
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7) Gelisim basit-ilkelden, zor-karmasiga dogrudur.

8) Gelisim donemler arasinda hizi degisebilen fakat siirekliligi olan bir

stirectir.

Yukarida siralanan maddeler asagida sirasiyla agiklanmistir.

1) Gelisim Bastan Ayaga, icerden Disariya Dogrudur: Cocuklarm fiziksel ve
motor gelisimlerinde kesin bir bigim vardr (Yaman, 2013). Doéllenmeden
itibaren bedenin bas bdlgesi dncelikle gelisip biiyiir. Oteki beden boliimleri basa
yakmligina gore sirasiyla bilyilyiip gelisirler (Inang ve Dig., 2004:59). Bebekler
oturmasini 6grenmeden Once baslari dik tutmayi, emeklemeden dnce oturmayz,
ylirimeden once de emeklemeyi basarirlar. Bu gelisim bigcimi biitiin bebekler
icin aynidir, ayrica her ¢ocuk bu fiziksel gelisim asamalarini da hemen hemen
ayni yaslarda gecirir. Yeni dogan bebek oOncelikli olarak bas, boyun ve st
ekstremite kaslarini kullanir. Bebek dogdugunda ilk refleks hareketlerini basini
saga sola cevirerek gosterir. Daha sonra uzanma, dokunma, tutma, oturma,
ayakta durma, yiirlime hareketlerini yapar. Bu sira ile hareketleri yapan ¢ocuk
motorik gelisimde de fiziki gelisimde de yukardan asagiya, icerden disariya

stral1 bir yol izler.

2. Gelisim Hizi Her Yasta Aym Degildir: Gelisim siireklidir, bu stireklilik
icerisinde her donem ayni hizda degildir. Gelisimin en hizli oldugu donem
cocugun anne karninda gecirdigi donemdir. Déllenme olayr sonucu meydana
gelen yeni organizma hayat1 boyunca kazanacagi boyun Y% ini doguma kadar
gerceklestirir. Dogum Oncesindeki 45-50 cm.lik boyu kazanmak i¢in ortalama her
ay boyun en az 5 cm biiylimesi gerekmektedir. Eger biiyiime ayni hizda devam
etseydi, cocugun anaokuluna basgladiginda 3 metre olmasi gerekirdi. Bu da dogum
oncesi gelisimin ne kadar hizli oldugunu gostermektedir. Cocuk dogumdan
sonraki ilk yillarda da ¢ok hizl1 bir gelisim icindedir. Ikinci hizli biiyiime donemi
olarak bulug donemini sdyleyebiliriz. Zihin gelisimi de ilk bes yilda ¢ok hizlidir.

3. Gelisim Kalitim ve Cevrenin Uriiniidiir: Cocugun gelisimi énemli iki etmenin
katkisiyla olusur. Bunlar kalitim ve ¢evre kosullaridir. Gelisim kalitim ile ¢evre

etkilesim iriiniidir. Kalitim, kisinin anne ve babadan genler yoluyla aldig:



ozelliklerdir (Yaman, 2013). Kalitim yoluyla anne ve babadan g¢ocuga bazi
yetenek ve Ozellikler geger. Bu yetenek ve Ozellikler cevre etkileri ile

yeterliliklere doniistir (Ulusoy, 2003).

Cevre ise, dollenmeden baslayarak insana etki eden tiim dig uyaricilara denir.
Insanlar kalitim &zelliklerinin ve yasadiklar1 ¢cevre kosullarinm birbirinden farkli
olusu nedeniyle gelisimlerinde de farklilik gdostermektedirler ayni anne-babadan
gelen ve aym c¢evrede yetisen kardeslerin bile gelisimleri birbirine
benzememektedir. Her insanin kendine 6zgii bir gelisim bi¢imi vardwr. Egitimde

de bireysel ayriliklar unutulmamalidir.

Gelisimin boyutlan birbirinden soyutlanamaz: Cocuk dogdugu andan itibaren

dis cevresi ile etkilesim halindedir (Yaman, 2013).

Herhangi bir alandaki biiyiime ve gelisim diger alanlarin bliylime ve gelismesini de

etkiler (Inang ve Dig., 2004:60).

Gelisim, fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal alanlarda bir biitlin olarak ilerler.
Cocugun fiziksel gelisimi onun hareket gelisimiyle siki derecede iliskilidir.
Kaslarin normal biiyiimesi hareket gelisimine temel hazirlar. Hareket gelisimi iy1
olan ¢ocuk diger arkadaslariyla birlikte oyunlara katilip oynayabilir ve bu da onun
sosyal gelisimine etki eder. Cocugun dil gelisimi onun zihinsel geligimini biiyiik
Olglide etkilemektedir. Yine gocugun duygusal yonden g¢ekingen, iirkek, korkak

olmasi, kendini baski altinda hissetmesi, onun sosyal ve zihinsel gelisiminde etkili

olmaktadir (Yaman, 2013).

. Gelisim biitiinden o6zele bir yol izler. Doéllenmeden sonra insanin genel
goriiniimii ortaya ¢ikar; sonra alt sistemler, daha sonra da alt sistemlerin ayrintilar1

geligir (Basaran, 2000:26).

Bebegin hareketleri Onceleri baslangigta biitlinsel ve farklilagsmamustir.
Baslangicta, Oniinde duran nesneyi avucunun tiimiinii kullanarak yakalamaya
calisan bebek yasi ilerledikce parmaklarini ve basparmagmi yakalamak i¢in
kullanmaya baglar. Bunda sinir sisteminin Ozellikle beyinin  gelisip

olgunlagsmasinin rolii biiyiiktiir (Yaman, 2013).

. Gelisimde bireysel farkhhklar vardir. Ciinkii ayni yastaki ogrencilerin;

yetenekleri, gelisimleri, ilgi ve ihtiyag¢lar1 birbirinden farklidir. Egitim siirecinde
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amaca ulagsmak icin her Ogrencinin istendik davranislari kazanmalar1 gerekir

(Hanger, 2003:84).

7. Gelisim basit-ilkelden, zor-karmasiga dogrudur. Gelisim tim boyut ve

donemleri dnce geneldir, biitiindiir daha sonra 6zele ayrintiya gegilir.

8. Gelisim donemler arasinda hiz1 degisebilen fakat siirekliligi olan bir siirectir.
Insanoglu hayatinin her doneminde esit gelisim hiz1 gdstermez, baz1 donemler ¢ok
hizl1 bir gelisim olur iken, bazen daha yavas bir gelisim olur, bazen ise gelisim
durabilir. Ornegin insanoglunu ana karnm fiziki gelisim hiz1 tiim hayat1 boyunca

devam edecek olsaydi, tiim insanlar birer dev olabilirdi (Yaman, 2013).

2.2 GELISIMI ETKILEYEN FAKTORLER

Biiyiime canliligin en temel 6zelligi olup bebegin biiyiimesi genetik olarak anne ve
babasindan almis oldugu 23 ¢ift kromozom sayesinde programlandiktan sonra bir¢ok
cevresel faktorlerin etkilesimi ile gergeklesmektedir. Birincisi bebegin genetik
ozellikleri, ikincisi ise bebegin disindaki faktorlerdir ki bunlara ¢evresel etmenler
diyebiliriz. Cocugun gelisiminde genetik 6zelliklerinin mi, yoksa ¢evresel etmenlerin
mi daha etkili veya iizerinde birinci derecede etkili oldugu nu diisiinmek dogru
degildir. Clinkii bu iki grup faktorlerden hangisi yetersiz ise gelisim yavaglayacak
belki de gerileyecektir. (Yaman, 2013).

Geligsim, c¢evresel ve kalitsal etmenler tarafindan yasamin {i¢ doneminde de
etkilenebilmektedir. Dogum oOncesinde saglikli olarak gelisen bebegin, dogum
stirecinde oksijensiz kalma ya da dogum sonrasi kaza ve zehirlenmeler sonucu
gelisim bozulabilir (Megep, 2007). Ancak normal sartlar altinda bir insan
yavrusunun gelisimin etkilyen unsurlar1 genetik ve ¢evresel faktorler olarak iki bagslik

altinda toplayabiliriz.

2.2.1 Genetik Faktorler

Cocugun gerek dogum 6ncesi, gerekse dogum sonrasi biiylime gelismesinin normal
ve diizenli olabilmesi i¢in ilk kosul saglikli bir genetik yapiya sahip olmasidir
(Atasaral, 2007)).
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Gelisim kalitim ve ¢evre arasindaki etkilesimin {iriiniidiir, bu ¢ok temel bir gelisim
ilkesidir. Cocugun gelisimi, 6nemli derecede onu diinyaya getiren ilk hiicre
tarafindan belirlenir. Cocugun kalitsal yetenek ve sinirhiliklarini gbz Oniine alip,
kapasitesinin tizerinde beklentilerden ka¢inmak gerekir. Kalitim ve ¢evre etmenleri
arasindaki etkilesim aslinda dogumdan Once baglamaktadir. Genotip ve fenotip
kavramlari, insan yapisinda agiga vurulan ve vurulmayan 6zellikleri belirtmek i¢in
kullanilir. Genotip kavramina bir kisinin kalitimsal yapisin1 meydana getiren biitiin
elemanlar yani tiim genetik donanimi girer, Fenotip ise kisinin agiga vurulmus tiim
nitelik ve 6zelliklerini kapsar ve kisinin kalitimsal gii¢lerinin hangi 6l¢lide ve ne
dereceye kadar gerceklestigini belirtir. Kisinin fenotipi: 1) ana rahmine diistiigiinde
dollenmis yumurtadaki kromozom, genler ve gen dizilimleri 2) bu elemanlar
arasindaki etkilesim (baskin genlerin zayif genler iizerindeki baskisi veya birden ¢ok
gen faktoriiniin ise karigmasi) 3) dogumdan Once ve sonra gevrenin etkisinin

urunudir

Geligsimi etkileyen ¢evresel faktorleri Murathh (1998) temel olarak dort grupta
toplamistir. Bunlar; Genler, ik, cinsiyet ve hormonlardir. Her ¢ocugun biiylime
ornegi, biiyiime orani, boyunun maksimum diizeye ulagsma zamani1 ve hizi, cinsiyet
ve kemik yoniinden olgunlasmasi genler tarafindan belirlenir. Yapilan aragtirmalarda
basarili sporcu olan ana babanin ¢ocuklar1 cogunlukla baska spor dallarinda olmak
iizere yine basarili bir sporcu olabilmektedir. Irk faktoriiniin de biliyiime ve gelisme
iizerinde etkili oldugunu belirten Murath (1998) vermis oldugu bir 6rnekte siyah ik
cocuklarmmin, dogum agirliklarinin beyazlara oranla daha az, ancak hayatin ilk
yillarinda beyazlara gére daha hizlibir fiziki ve psikomotor gelisim gosterdiklerini
dile getirmistir. Cinsiyet faktorii incelendiginde ise ¢ocuklukta erkeklerin kizlardan
daha zayif oldugu bir 6rnekle soyle aciklanabilir: 7 yasinda kizlarda viicut yag orani
%14, erkeklerde %12 civarindadir. Biiylimeyle kizlar yag kazanmaya, erkekler ise
yag kaybetmeye baglar. Son olarak ise hormonlarin biiylime ve gelismeye etkisini bir
climleyle agiklamak gerekirse i¢ salgi bezlerinin (hormonlar) kana dogrudan dogruya
gonderdikleri salgilar bedensel biiyiimede ve sagligmn korunmasinda etkili olurlar

(Muratli, 1998:17-19).
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2.2.2 Cevresel Faktorler

cok genis bir yelpaze olusturan ¢evresel faktorleri kronolojik ve anneye bagimlilik
noktasinda ele alirsak dogum Oncesi ve dogum sonrasi diye iki temel donemde

inceleyebiliriz.
2.2.2.1 Dogum Oncesi Etmenler

Beslenme: Dogum Oncesinde bebegin saglikli gelisebilecegi bir ortamin
hazirlanmasi, biiylik 6l¢iide annenin beslenmesinin niteligi ile iliskilidir. Beslenme
bozuklugu olan anneler arasinda erken dogum yapma, diistik kilolu ya da 6lii bebek

dogurma orani oldukga yiiksektir (Erden ve Akman, 2005:35)

Zararli Maddeler: Santrock (1994) bagimlilik yapan uyusturucu ya da sakinlestirici
maddeler ile alkol ve sigaranmn gebelik doneminde kullanilmamasi gerektigini
belirterek yapilan bazi arastirmalarda sigara icen annelerin bebeklerinin diisiik kilolu
dogduklarini, bu bebeklerde solunum problemlerine ve ani Oliimlere daha sik

rastlandigini gosteren bulgularin bulundugunu dile getirmistir.

Zararl 1sinlar: Gebeligin erken donemlerinde, 6zellikle de embriyo doneminde,
annenin asir1 rontgen 1sinlariyla karsi karsiya kalmasi ya da atmosferde niikleer
patlamalar nedeniyle olusan asir1 radyasyon, gelisimde bozulmalara yol agmakta ve
bu durum bebeklerde zihinsel gerilik, sinir sisteminde hasarlar gibi ¢esitli sorunlarin

gbzlenmesine sebep olmaktadir (Erden ve Akman, 2005:36).

Egzersiz: Sporsal aktivitelerin kemik gelisimi lizerine etkisi bir¢ok arastirmaciya
konu olmustur. Larson'a gére de sinirli stres, kemiklerin biiyiimesi i¢in faydalidir.
Hareketsizlik, kemik biiylimesine zararli sonuglar verirken, asir1 ve siddetli stres de
kiriklara neden olur. Fiziksel olarak aktif olan ¢ocuklar, pasif olan ¢ocuklardan daha

az yagl viicut kiitlesine sahiptirler (Yaman, 2013).

Hastaliklar: Annede hastaliklara yol acan viriisler plasenta engelini asarak embriyo
ya da fetiisii de etkileyebilmektedir. Ozellikle kizamikgik, frengi, herpes, ¢ocuk felci
bebek iizerinde olumsuz etkileri bilinen hastaliklardir. Bu hastaliklar bebekte korliik,
sagirlik, i¢c organlarm islevlerinde bozukluklar ya da zeka geriliklerine neden

olabilmektedir (Erden ve Akman, 2005:36).

Sosyo-ekonomik Durum ve Sosyo-kiiltirel Yapi: Biiyime ve gelisme, yasanilan

ortamin rahathina, kiiltiir diizeyine de baghdir. Aile ve toplumsal cevre, yiiksek
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gelisme gizilglicii olan insan i¢in gerekli uyaran besinlerini ve 6grenme olanaklarini
saglar. Bununla beraber sosyo-ekonomik faktorlerin biiyimedeki degisik etkilerini
tam olarak saptamak kolay degildir. Yoksul aileler, parasal endiseleri oldugu i¢in
belki de ayni degerde besleyici gidalar1 saglayamazlar. Yine yoksul aileler de
kalabalik olurlar bu durum, paylastirilacak besin miktarinin azalmasina sebep olur

(Yaman, 2013).

2.2.2.2 Dogum Siras1 Etmenler

Dogum srrasinda bebegin ters gelmesi, bebegin boynunun kordona dolanmasi gibi
nedenler bebegin yeterince oksijen alamamasma neden olabilir. Bu durumlarda
bebegin beyninde 6nemli bazi islev bozukluklar1 ortaya ¢ikabilir (Inang ve Dig.,

2004:61).

2.2.2.3 Dogum Sonrasi Etmenler

e Egzersiz: Sporun, ¢ocuklarin gelisimi iizerinde yarattigi etkiler konusunda
(6zellikle boy ve agirlik gelisimi konusunda) bir¢ok arastirma bulunmaktadir.
Malina'ya gore, fiziksel aktiviteler organizmada azot tutulusunu ve protein
sentezini arttirmakta, sonu¢ olarak lateral biliylimeyi uyarmaktadirr. Bu

nedenle agirlikta gézlenen artig, boy da gézlenenden daha fazladir.

e Beslenme: Cocuk saghigi ve gelisimi ilizerine yapilan birgok arastirma
proteinli besinlerin kemiklerin uzamasi, kas ve iskeletin olgunlasmasi
yoniinden etkinligini ortaya koymustur. Biiyliyen ¢ocuk ve genglerde yapi
maddelerinin metabolizmas1 ¢ok Onem taswr. Hizli biiyiime ve deg§isim
stirecleri nedeniyle bircok metabolik degisimler gergeklestigi icin temel

metabolizma faaliyetleri de artar.

e Sosyo-ekonomik diizey ve kiiltiirel Yapi: Biiylime ve gelisme, yasanilan
ortamin rahathgina, kiiltiir diizeyine de baghdwr. Aile ve toplumsal cevre,
yiikksek gelisme gizilglicii olan insan igin gerekli uyaran besinlerini ve
ogrenme olanaklarini saglar. Ogrenme olanaklari ve uyaran besinleri,
yasamin ilk yillarnda beyin gelismesini, sonraki yillarda da beynin

gizilgiiclerini kullanmasimi etkiler, bi¢imlendirir. Bdyle bir etkilesim,
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kuskusuz insanin ¢ok karmasik ve genis davranig repertuvarinin ve uyum

giiclerinin gelismesi demektir

e Kazalar: Insan, diinyadaki yasam yerini ve doganm kosullarn1 kendisi
belirleyemez. Giindiiz ve gece degisimleri, mevsimler, diinyadaki yasam
noktasi (Kutuplarda ya da ekvatorda yasamasi gibi), dogal afetler ve bunlara

bagl travmalar gelismeyi etkileyen faktorlerdir (Yaman, 2013).

e Zararli maddeler: Sigara, alkol ve uyusturucu gibi maddeler gelisimi olumsuz
etkileyerek, bebeklerin hem fiziksel hem de bilissel gelisimlerinde sorunlara
yol agmakta, hatta bebeklerin madde bagimliligi ile birlikte dogmalarma bile
neden olmaktadir (Santrock, 1994).

e Cinsiyet: Biiylime gelisme siireci kiz ve erkek ¢ocuklarda farklidir. Dogumda
kizlarin tartis1 daha diisiiktiir. Dogum tartilar1 ayni olan erkek ve kiz ¢ocuklar
karsilastirildiginda kizlar daha ileri bir gelisme diizeyi gosterirler. Ergenlik
donemine erken giren kizlar hizli biiyiir, ancak ¢abuk dururlar. Erkeklerde
kas dokusu daha fazla gelisir, boy daha uzun olur (WEBL1).

2.3 GELISIM BOYUTLARI

2.3.1 Fiziksel Gelisim

Cocugun gelisimini anlayabilmek i¢in fiziksel gelisiminde tam olarak anlasilmasi
gerekir, ¢iinkli fiziksel gelisim ¢ocugun davranislarimi dogruda veya dolayli olarak

etkiler.

Fiziksel gelisimin dogrudan etkisi ¢ocugun neler yapabilecegi ile iliskili iken, dolayli
olarak etkileri cocugun kendine ve ¢evresine karsi tutumlarinda gézlenir (Gokmen ve

dig.. 1995).

Biiyiime ve gelisim, yasamin baslangicindan sonuna kadar devam eden dinamik
bir siirectir. Gelisimin bedensel, zihinsel, duygusal ve toplumsal yonleri vardir.
Bu yonler siirekli birbirini etkilemektedir. Fiziksel gelisim biitiin bir geligimin
temelini olusturdugu i¢in, gelisimin 6teki alanlar1 {izerinde 6nemi bulunmaktadir

(Inang ve Dig., 2004:75).
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Dolayisiyla gocugun gelisimini bir biitiin olarak kavrayabilmek i¢in psikolojik
oldugu kadar fizyolojik gelisimi de bilmek gerekir. Cunku, fiziksel gelisim,
cocugun davranigini hem dogrudan, hem de dolayli olarak etkiler. Dogrudan
etkiler, ¢iinkii bedensel gelisim, cocugun "neler yapabilecegini" belirler. Ornegin,
yaslarina gore saglikli bir gelisme gosteren cocuklar, oyun ve spor faaliyetlerinde
akranlariyla esit kosullarda yarisirlar. Iyi gelismemis ¢ocuksa, bu yarismalarda
elverissiz durumu nedeniyle geri kalir ve gruptan atilir. Fiziksel gelisme, davranisi
dolayli olarak etkiler, ¢iinkii ¢ocugun kendine ve digerlerine karsi tutumu
bedensel gelisiminin de etkisi altindadir. Bu tutumlar g¢ocugun gosterdigi
uyumlara yansir. Ornegin, sisman bir ¢ocuk kisa siirede kendisinden ince olanlara
ayak uyduramadigini fark eder. Bu da g¢ogunlukla g¢ocugun kisisel yetersizlik
duygusuna kapilmasina yol acar. Buna ek olarak, eger akranlar1 kendisiyle yavas
davrandig1 i¢in oynamay1 istemezler ve de ¢esitli adlar takarak alay ederlerse,
cocukta asagilik duygusu gelisebilir. Bu tiir duygular ¢ocugun kisilik gelisiminde
cok 6nemli rol oynar (Yavuzer, 2012:33-34).

2.3.1.1 Fiziksel Gelisimi Etkileyen Temel Faktorler

Fiziksel gelisim i¢in yeterli beslenmeye, 1s1 ve nem ortamima gereksinim vardir.

Ancak, bu kosullarda genetik elemanlar ve hormonal biiyiime uyarilir ve gelisme

saglanir. J. M. Tanner, bedensel gelisimin tiiri ve hizinda, kalitim ve ¢evre

faktorlerinin karsilikli etkilesiminin 6nemine de§inmistir. Tanner'a gore, bedensel

gelisimi etkileyen temel faktorler su basliklarda toplanabilir:

« Kalitim: Bu etkenin biiyiime iizerindeki 6nemi ¢ok biiyiiktiir. Genetik biiylime
plani, bir bakima tiim biiylime olgusunun icerdigi fonksiyon ve kavramlar

bigiminde formiile edilebilir.

Irk: Dogumla birlikte siyahlarin beyazlara oranla iskelet gelisimi agisindan
daha {istiin olduklar1 goriiliir. Bu farklilik, zenci ¢ocuklardaki dis gelisiminin
daha Once baslamasiyla ortaya ¢ikar. Beslenme ve diger ¢evresel kosullarin
yeterli olmasi halinde, zenci ¢ocuklarm iskelet gelisimindeki istiinliikleri 2-3

yil siirer (Yavuzer, 2012:35).

« Cinsiyet: Kiz ve erkek cocuklarm motor performans farkliligi, sosyal ve

kiilttirel nedenlerden ileri gelmekte olup her iki cinsteki cocuklara, tiim
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aktivitelere katilim ve egitimde esit kosullar saglandiginda ergenlik donemine
kadar cinsiyet farklililar1 meydana gelmemektedir. Ergenlik c¢agi, kiz
cocuklarinda erkeklerden iki yil dnce baslar. Bu nedenle kizlarda erkeklerden
iki y1l 6nce hizli biyiime ve gelisme goriilir. Ama iki yil sonra erkeklerde
biiylime ve gelisme birden hizlanir ve birkag¢ yil devam eder. Bu da erkeklerin
ayni yastaki kizlardan ¢ogunlukla daha uzun olmalarini saglar (Mengiitay:

2005:35).

« Beslenme: Yetersiz beslenme, biiylimeyi geciktirir. Yetersiz beslenmenin
stirekliligi, bedensel ve zihinsel gelisimi olumsuz yonde etkiler. Biri 1911-1953
yillarinda, digeri 1920-1940 yillarinda gergeklestirilen iki arastirmada, savas
sonrast yillarda besinin azalmasma kosut olarak boy gelismesinde belirgin bir

diisme saptanmistir.

« Hastalik: Kisa siireli hastaliklar biiylimede kalici bir gerilemeye neden
olmamakla birlikte, hastalikta izlenmesi gerecken beslenme rejiminin (diyet)
uzun siire aksamasi ya da yetersiz olarak devam etmesi, ¢ocukta birtakim
gelisim bozukluklarina yol agabilir. Gegirilen bliylik bir hastalik, cogu kez
biliylimenin yavaslamasina neden olur. Boyle durumlarda ¢ocugun sagligina

kavusmasiyla birlikte akranlarina yetistigi goriiliir.

« Psikolojik Bozukluklar: Ruhsal zorlanma (stress), yavas gelismeye, ender

olarak da bedensel gelismede gerilemeye neden olabilir.

Sosyo-Ekonomik Statii: Farkli toplumsal katmanlardan gelen ¢ocuklar, her
yas grubunda farkli beden 6lgiisiine sahiptirler. Yapilan arastirmalar, ekonomik
acidan istlin ve saglikli kosullarda biiyiiyen ¢ocuklarin, ekonomik agidan diisiik
diizeydeki c¢ocuklara oranla daha gelismis olduklarin1 gostermistir. Bu
farkliligin olusumunda beslenme, uyku, egzersiz ve bos zamanlarin

degerlendirilmesi etkenlerinin rol oynadigi saptanmustir (Yavuzer, 2012:35-36).

« Sporsal Aktiviteler: Murath (1997)’a gore egzersiz, kemik genisligini ve
mineralizasyonu arttirirken hareketsizligi azaltmaktadir. Hareketsizlik kaslarin
protein yapisinda bir azalma, kemik yapilarinda ise demineralizasyona sebep
olmaktadir. Egzersiz ise kas dokusunun kanlanmasmi arttirarak kemigin enine

biiylimesini etkiler (Muratli, 1997:24-25).
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2.3.2 Bilissel (Cognitive) ve Zihinsel Gelisim

Bir gelisim doneminden bir baskasina gegilmesinin ¢ok daha karmasik bir siireg
icinde gerceklestigini one siiren ve goriisleri giincelligini koruyan Isvigreli bilim
adama Jean Piaget, bilissel gelisimi agiklamaya yonelik ¢ok farkli ve kapsamli bir
bakis agist ortaya koymustur (Erden ve Akman, 1997:51). Piaget ve arkadaslari,
cocugun dogumdan ergenlige kadar olan biligsel (cognitive) gelismesini ayrintili
arastirmalarla incelemisler ve bazi kavramlarla algilarin  dogustan itibaren
kazanilmis olabilecegini belirlemislerdir. Piaget, bebeklik doneminde c¢ocuklarm,
objelerin devamli olduklarini, degismezliklerini bile diisiinemezken, zamanla bigim
ve biiyiikliik kavramlarini tanimaya basladiklarini soylemektedir. Piaget'nin temel
ilgisi, dogumdan itibaren insan bilisinin bireyin diinyayr 6grendigi ve anladigi
diisiince siireclerinin- gelisimidir. Bilis (cognition) sozciigli, diinyamiz1 6grenmeyi

ve anlamay1 iceren zihinsel faaliyetler anlamina gelir ve su siirecleri kapsar:

Algilama: Gerek i¢, gerekse dis diinyadan edinilen bilgilerin yorumlanmasi,

organize edilmesi ve yeniden bulunmasidir.
Bellek: Algilanan bilginin bulunup getirilmesi ve depo edilmesidir.

Muhakeme: Bilginin, belirli bir anlam ¢ikarma ve sonuca varma amaciyla

kullanilabilmesidir.
Diistinme: Bilginin ve ¢6ziimlerin nitelikge degerlendirilmesidir.

Kavrama: Bilginin iki ya da daha fazla kismi arasindaki yeni iliskilerin
tanmabilmesidir. (Yavuzer, 2012:39).

2.3.3 Duygusal Gelisim

Insan, hayat1 boyunca ¢evreden gelen uyaricilarin etkisiyle cesitli duygular1 yasar.
Birey sosyal cevre ile etkilesim icindeyken az ya da ¢ok haz ve elem duygulari
icindedir. Cocuklarin fizyolojik ve psikolojik ihtiyaclarinin karsilanmasi ya da
karsilanmamasi onlarda bazi duygularin olusmasina neden olur. Yasamin ilk
giinlerinde alt1 degistirilen, karn1 doyurulan bebek haz duyar. Ancak biiylimeyle
birlikte sadece fiziksel ihtiyaglarinin karsilanmasi haz duymasi i¢in yeterli degildir.
Cocuk; annesinin kucaginda olmak, sevilmek, oksanmak, annesinin sicakligini
hissetmek ister. Gortildiigii gibi duygular, birey olmanin en 6nemli unsurudur. Biitiin

insanlarin, yeni dogmus bebeklerin bile duygular1 vardir. Sosyallesmenin olabilmesi
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icin duygular temel rolii istlenir. Bu yiizden duygular, yasama uyum saglama

fonksiyonlaridir (Megep, 2007).

Bebek, bazi duygusal davranig bigimleriyle birlikte diinyaya gelmez (Yavuzer,
2012:44). Duygularla ilgili gelisme dogumdan itibaren hayat boyu devam eder
(Kulaksizoglu, 2009:65). Tutumlar ve duygular zamanla olusur ve kazanilir.
Cocuklarin heyecanlar1 konusunda yapilan ¢alismalar, onlardaki duygusal gelisimin
hem olgunlagma, hem de 6grenme sonucu olustugunu, bunlardan hig¢birinin tek

bagina etkili olmadigini ortaya koymaktadir (Yavuzer, 2012:44).

2.3.4 Dil Gelisimi

Dil, diisiince duygu ve isteklerin, bir toplumda ses ve anlam yoniinden ortak olan
kurallar ve 0gelerden yararlanilarak bagkalarina aktarilmasini saglayan, ¢ok yonlii,
cok gelismis simgesel bir dizgedir (Pehlivan, 2005:26). Dil, insanlarin birbirlerine
bilgi, diistince ve egilimlerini aktarabilmelerinin yam1 sira, fikirlerini
diizenleyebilmelerine ve duygularini ifade edebilmelerine olanak hazirlar. Kiiltiir
degerlerimiz ve bilgilerimizin ¢ogu kusaktan kusaga sozIii ya da yazili kaynaklar
yoluyla iletilmektedir. Dil, ¢ocugu egosundan uzaklastirip, onun sosyal bir kisi
olmasini saglayan, kendisini kontrol ve takip ettirebilen, diislincelerini, duygularini
ve davraniglarin1 yavas yavas 6gretebilen ve kendini giivenli hissetmesine yardim
eden bir olgudur. Dil gelisimine iliskin incelemeler, ¢agdas ¢ocuk psikolojisi arastir-
malar1 arasinda en heyecan verici ve yogun olan ¢alismalar1 olusturmaktadir. Ciinkii,
cocugun dile iliskin yeteneklerinin gelisimi, akil almaz bir hizla ger¢eklesmektedir
(Yavuzer, 2012:43). Aymi yastaki c¢ocuklarin kullandiklar1 sézciiklerin sayisi,
kurduklar1 ciimle yapilari, hatta ses tonlar1 ve vurgulamalar1 bile birbirlerine
benzemektedir (Erden ve Akman, 1997:62). Tiim kiiltiirlerdeki ¢ocuklarm hemen
hepsi, ilk sozciiklerini ortalama olarak 12-18 ay dolaylarinda sdylerler. Dort yasina
geldiklerinde, ¢ogunlugu iyi diizenlenmis ciimleler kurarlar, hatta zaman zaman
diisiincelerini siirpriz sayilabilecek kadar karmasik ciimlelerle ifade edebilirler. 6
yasindaki bir Amerikali g¢ocugun sozciik dagarcigi 8.000-14.000 sozciigii
icermektedir. Bu da 1 yasindan 6 yasina kadar ¢ocugun sozciik dagarcigma her giin

5-8 sozciigiin eklenmesi anlamini tasir. (Yavuzer, 2012:44).
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2.3.5 Sosyal Gelisim

Bireyin sosyal uyaricilara ve grup yasantisina, toplumdaki yaptirimlara karst duyarl
olabilmesi, i¢inde bulundugu grupla ya da yasadigi kiiltiirdeki diger bireylerle
gecinebilmesi onlardan biri gibi davranabilmesine sosyal gelisim, denir. Ozetle;
Sosyal gelisim, toplumsal beklentilere uygunluk gosteren kazanilmis davranis
yetenegi olarak tanimlanabilir. Megep (2007) sosyallesmenin bireyin toplumun
sosyal degerlerini anlamasina; bu sosyal degerler dogrultusunda kendine uygun
davranislarla uymasma, bunlar1 siirekli gelistirerek uygulamasma dayandigini
belirtmektedir. Cocugun, ailenin sosyal degerlerini algilamaya baslamasi, bunlar1
kendine gore elestirmesi ve davranisa doniistiirmeye calismasi sosyallesmesinin ilk
gostergelerdir. Diger gelisim alanlarinda oldugu gibi, erken ¢ocukluk caginda
kazandig1 sosyal degerler ve sosyal yasantilar daha ileri yaslardaki sosyal gelisimin
temelini olusturur. Cocugun sosyallesmesi kalitimdan ¢ok, c¢evrenin etkisine yani
ogrenmeye dayanir. Cocugun cevresindeki kisilerle siirekli etkilesim i¢cinde olmasi,
onun sosyallesmesini saglar. Cocugun sosyal gelisimini iyi tanimak gerekir. Aksi
halde ¢ocuktan gelisim diizeyinin {istiinde yapamayacagi davranislar1 isteyerek, onu
uyumsuzlastirmis veya gelisim diizeyine gore sosyallesmesini geciktirmis olabiliriz

(Megep, 2007).

Greer-Chase ve arkadaslarma (2002) gore eger cocuklar erken ¢ocuklukta soysal
yonden iyi gelismemigse bu ¢ocuklarin ileriki yasamlarinda anti-sosyal davranis, suc
isleme ve uyusturucu kullanimi gibi uyumsuz davraniglar sergileme riski

muhtemeldir.
2.3.6 Hareket (Motor) Gelisimi

Hareket, viicudun herhangi bir boliimiindeki gozle goriilir degisim pozisyonu,
viicudun konum degistirmesidir. Baska bir deyisle, hareket, bir kisiye ya da belirli
bir noktaya gore yer degistirmek olarak tanimlanabilir. Hareket egitimcileri, hareket

kavramint "organize olmus hareketler serisi" olarak tanimlamaktadir. (Ertan,

2012:5).

Bilindigi gibi insanin hareketleri; istem dis1 refleksler ve bilingli reaksiyonlar
olmak tizere iki boliimde ele alinir. Baslangictaki refleksler (Emme, yutma, tonik
boyun refleksleri, moro refleksi ve yakalama refleksi gibi) biiylime ve gelismeye
bagli olarak bilingli hareketlere doniisiir. Refleksler, orta beyin ve omurilik

araciligiyla olusurken, istemli tepkiler beyin korteksi tarafindan kontrol edilir. Orta
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beyin ve omurilik daha once evrimlesir. Yap1 ve gorev bakimindan ise beyin
korteksinden daha ilkeldir. Beyin korteksi dogumla birlikte hizla biiylirken, artan kas
kuvveti ve koordinasyona bagli olarak bilingli hareketler daha da kontrollii olarak
yapilir. Beyin alt1 yasinda yetiskinlikteki biiytikligiiniin %90-95 degerine erisir.
(Muratli, 1997:32).

Sekil 2. 1 : Viicudun biiyiimesine paralel olarak boy-beyin biiyiimesi
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Sekil 2. 3: 2-18 Yas Aras1 Kizlarda Boy Gelisim Yiizdeleri
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Sekil 2. 5: 2-18 Yas Arast Yasa Gore BoyYiizdeleri

LA = = 5 = = == m e oo 95th
1254 - - - o illeri {erkelsy
o ___:2—1|8 yag arasl yasa glorelho}f pell"septllltlan kek). 7
1'}‘ e e T T T e g k. b =T—J4 51
. T . =1t
e R S S SR

L, i e B il i S B e o
L e Rt S S A o gt i SR

oo m
o
=
I
I
L
I
I
I
L
I
I
I
.
I
I
I

(Yenibas,2013)

2.4 OYUN NEDIR

Cocugun egitim ve gelisimindeki 6nemli katkilarimmdan dolay1 oyun daima psikoloji
ve egitimin yakindan ilgilendigi kavramlardan biri olmus ( Gehlbach, 1991:137) ve
bu baglamda tanimlanmaya calisilmistir. Ornegin; Shiller (Karabacak, 1996:10)
oyunu birikmis enerjinin harcanmasi degil, yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu,
duygularin 6zgiirliigi bi¢iminde tanimlamistir. Oyun insanoglunun var oldugu her
cag ve yerde varligini egitim ve gelisim acisindan siirdiirmiis 6nemli bir etkinliktir.
Cocuklarin dogduklar1 andan itibaren baslayan oyun aktiviteleri onlarin bikmadan ve
usanmadan yaptiklar1 belli becerileri gelistirici ve pekistirici bir ara¢ niteligine
doniismektedir. Cocugun oyun yoluyla gelistirdigi beceriler; 1) Temel becerileri
pratik etmek, 2) Nesneler ve insanlar hakkinda bilgi edinmek, 3) Biligsel gelisime
katkida bulunmak, 4) Rol yapma yoluyla sosyal rolleri 6grenmek, 5) imgelem
giiclinii ve sembollestirme islemlerini gelistirmek ve 6) duygusal gelisime katkida

bulunmak bi¢iminde siralanabilir (Pehlivan, 2005:8).
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Lazarus (1883) oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren
serbest bir aktivite oldugunu belirtmistir (Ozdogan, 2000:101).

Ozhan' (1990:3)' a gore, oyun bir ya da birden fazla kisinin belli kurallar iginde
zihni, bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaci ile yaptiklari eglence tiirii

hareketlerdir (Pehlivan, 2005:8).
John ( Karabacak, 1996:10)' a gore, oyun ¢ocugun yasamini belirleyen ¢ekirdektir.

Coillois (1958)'e gore, oyun serbestge kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara
gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularim
iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii hareket ya da

faaliyettir (Poyraz, 2003:6).

Ozdogan’a gore (2000), oyun karmasik bir insan davramsidir. Dinamik bir siirectir,
ilgi, kendindenlik ve eglence icermektedir. Biitiin bu karmasa, kiiciik cocuklarin
saglikli gelisimi ihtiyacina ¢6zlim getirme sorunu nedeniyle agiklanmaya gereksinim
duyar. Oyunun mantikli ve bilimsel temellere dayali agiklamasi topluma bedensel ve
zihinsel agidan saglikli bireylerin katilimma olanak saglayacaktir. Bu nedenle,
oyunun yapisint ve dogasini anlama ihtiyacindayiz. Yetigskinler gozii ile oyun,
cocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan amacsiz bir ugrastir. Yetiskinler oyunu
isin karsit1 olarak goriirler. Oyunun ne oldugu konusunda ¢ok eski zamanlardan beri
degisik goriisler ileri siiriilmiistiir. Bu goriisleri incelemek gerekli ve yararhidir. Oyun
cocuk gelisiminde dogal bir ara¢ ya da yetenektir. Oyun ¢ocuklarin bilissel, sosyal
ve fiziksel alanlarda hiiner ve yeterlik kazanmalarina olanak tanir. Oyun ¢ocugun
fiziksel, zihinsel ve sosyal kapasitelerinin gelismesine firsat vererek toplum i¢indeki
sosyal roliiniin, 6zdesiminin ve kendini diger bireylerden aymran 6zelliklerinin
farkina varmasini saglar. Cocuk oyun swrasinda kendini ve cevresindekileri ifade
etme olanagi bulur. Cocugun gelisiminde yasamsal bir 6nem tagimakta olan oyun,
onun gelisimini yansitmaktadir. Giinlimiizde bir ¢ocugun bedensel ve ruhsal yonden
saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun beslenme ve uyku kadar 6nemli bir ihtiya¢ ve
sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal besin oldugu kabul edilmektedir (Pehlivan,
2005:10).
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2.4.1 Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun insanlik tarihi kadar eskidir ve ¢agdas uygarlik oyunun 6nemini anlama ve bu
faaliyeti degerlendirme ¢abalar1 i¢indedir (Poyraz, 2003: 6). Gegmiste, oyunlar dini
ritliellerin bir parcast olmus ve bu yolla gelistirilmistir. Bircok oyunun, hem de
siradan oyunun kutsal bir kokeni vardir. Bir mevsim kaynaginin veya bir tabiat
unsurunun, denizin, havanin, kisin veya yazin mistik tstiinliigii olduguna hiikkmeden
Eskimolar'daki ip oyunlar1 da bdyledir. Pasifik'te ugurtmalar ve kaygan direkler
gokyiizliniin fethi mitoslarina baghdir; futbolun kokeni olan Maori top oyunlarinda
hedef-top giinesi temsil eder. Cocuk oyunlarmin eski ritiiel, inang, biiyii kalintilarini
incelemek bakimindan en iyi kaynak oldugunu ilk defa bir Ingiliz kadin incelemeci,
Lady Alice B. Gomme iki ciltlik kitabinda ortaya koymustur. Ona gore cocuklar,
biiyiiklere Oykiindiikleri i¢in onlardan gordiiklerini yiizyillar boyunca tutucu,
yaratici, saklayici giigleri ile giiniimiize getirmislerdir. Unlii Fransiz folklorcusu R.
Caillois bu goriisii daha derinlemesine incelemistir (Poyraz, 1999:4). Tarihsel
gelisim asamalarinda oyunun ¢ocuk egitimindeki Onemini belirterek, egitim
ortammna aktarilmasmi vurgulayan pek c¢ok egitimci ve arastirmaci olmustur.

Bunlarin en 6nemlileri agagida sunulmustur:

Antik cag diisiiniirii Plato (M.O. 427-347) cocugun bedensel ve ruhsal olarak
egitilmesini onerdiginden, kendi egitim kademelerine gore 3-7 yas arasmi ¢ocugun
oyun ve masal evresine gecis olarak belirtir. Ogrencisi olan Aritotales de ¢ocugun 5
yasina kadar oyun ve diger etkinlikler (masal, hikaye, taklidi oyunlar vb.) ile
mesgul edilmesi gerektigini vurgular. Antik Roma diisiiniirlerinden Cigero (M.O.
106-43) ve Quintilianus (M.S. 35-96) egitimin daha ¢ocukluk devresinde
baslamasini ve ¢ocuklarin iyiye yoneltme oyunlari oynamasini tavsiye ederler. M.F.
Quintilianus ( M.S. 35-96) entelektiiel egitime onem verisinden dolay1 egitimin 7
yasindan Once verilmesini uygun gormiis ve egitimin, ¢cocugun gelisim tarzina
uygun olarak oyun icinde ve oyun tarzinda verilmesini savunmustur (Poyraz ve

Dere, 2003:1).

Eski Yunan Diisiiniirii Eflatun (M.O. 427-347) "Devlet" ve "Protogaras" adli
yapitlarinda cocuklarin egitimi i¢in anne ve babalarin egitilmeleri gerektigini
belirtir. Cocugun egitiminde beden egitimi ile ruh egitiminin beraber yapilmasini
onermis ve ¢ocugun oyunla biiyiitiilmesi gerektigini savunmugstur (Akandere, 2003:

6). Russell (Haliginarli,1988)'e gore, ¢cocukluktaki asil i¢giidiisel itki cinsellik degil,
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yetiskin ve giiclii olma istemidir. Bununla birlikte, giiclii olma isteminin ¢ocuk
oyununun tek kaynagi olmadigmi ve ¢ocugun yaptiklarinin rol oldugu bilincinin
giivenlik duygusu yarattigini savunmustur. Cocugun yasaminda onemli olan her
ictepi oyunda yansimasini bulmaktadir. Yasamsal bir gereksinim olarak oyun ve rol

yapma icin Russell, egitimi ilgilendiren iki soru oldugunu belirtir:
1) Bu firsati saglamak yolunda ana-babalar ne yapabilir?

2) Oyunlarin egitici yararini arttirmak amaciyla daha fazla bir seyler

yapilabilir mi?

Alanmda ¢ok taninmus bir islam egitimcisi olan Ebu Hamit Gazali oyunu, dgren-
cinin eski din¢ligini kazanmasi, calismalardan bikmamasi ve bellegini tazelemek
suretiyle enerjisini yenilemesi olarak tanmimlamistir (Karabacak,1996). Gazali'ye
gore; oyun cocugu dinlendirir, bellegini yeniler ve 6grenme kapasitesini arttirir.
Fransiz ahlak¢is1 ve yazar1t Montaigne, yiizyillardir oyunu ¢ocugun eglenmesi ve
oyalanmasina yarayan amacsiz bir ugras olarak goren ve ¢ocugu egitirken onu
oyundan uzak tutarak egitme diisiincesine sahip kisilere kars1 ¢ikmis ve "cocuklarm
oyunu oyun degil, onlarm en gercek ugrasidir" demistir (Poyraz, 2003:1-2). Isveg'li
egitimci Y. H. Pestalozzi egitim alaninin en biiylik dnciilerindendir. Rousseau'nun
etkisinde kalmistir ve egitim anlayismi elin, kafanin ve kalbin egitimi iizerine
sekillendirmistir. Pestalozzi, ¢ocugun i¢inde onu etkinlige iten, harekete yonelten
bir giiciin var oldugunu, bu itici gii¢le cocugun yerinde duramadigini ve durmadan
kipirdadigin1 belirtir. Cocugun bu hareket ve oyunlarinin eklem alistirmalari
olduguna karar vererek olusan etkinlikleri “elementar cimnastik” olarak
nitelendirmistir. Bu sistemde kolaydan zora, bilinenden bilinmeyene basamaklama
ilkesi gelistirmistir. W. Frobel, Pestalozzi'nin 6grencisidir ve ondan biiyiik 6l¢iide
etkilenmistir. Yenicagda cocuk egitiminde oyundan yararlanma diisiincesi ve
uygulamasini gerceklestirmistir. Frobel'e gore, yetiskinler icin is, ¢cocuklar icin ise
oyun 6nemlidir. Bu nedenle, oyun Frobel'in egitim anlayisinin temelini olusturur
(Akandere, 2006:9) ve ¢ocugun en icten, en gercek davranmig ve kendini anlatma
bi¢imi olarak kabul edilir. Bu felsefeden hareketle, Frobel 1837 yilinda
Blonkenburg kentinde bir "g¢ocuk bahgesi ' (kindergarden) agmis ve orada
cocuklar1 hayat, hareket ve nese i¢inde ¢alistrmistir. Frobel'in ¢ocuk bahgelerindeki
etkinlikler ¢ocuklart mesgul etmekten ¢ok, onlar1 yaraticiliga gotiiren egitsel bir

nitelik tasimakta idi. Italyan egitimci M. Montessori (1870-1952) egitimin
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dogumdan itibaren basladigini, yasamin ilk yillarinin bedensel, zihinsel ve kisilik
gelisimi yoniinden ¢ok 6nemli oldugunu belirterek yasamin ilk 6 yilini duvarlilik
donemi olarak adlandirmis ve ¢ok iyi degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir. M.
Montessori 1906 yilinda Roma'da cocuklarin egitimi i¢in kurdugu okulda bir
"cocuk evi" yaratmistir (Akandere, 2006:8). Montessori'nin gelistirdigi sistem
kiigiik ¢ocuklarin duyu organlarmin ve kaslarinin gelismesine c¢ok elverigli bir

nitelik tagimaktadir. Bu sistemde;
1) 10m®ten 1 cm e kadar cesitli bliyiikliikte ve renkte kiipler.

2) GOz yardim ile sekilleri algilamaya yonelik goz alistirmalari: tahtalar:

oyulmus yerlere yerlestirme ¢aligsmalar1 gibi.
3) Sesin nereden geldigini algilamaya yarayan kutular.
4) Kas egitimi i¢in yliriime, kogma, giyinme, soyunma, ayakkab1 baglama v.b.
5) Cizgiler lizerinde iple atlayarak yiirtimek
6) Higbir yere dokunmadan merdivenleri ¢ikma ¢aligmasi.
7) Tiirlii seyleri birbirine baglama ve ¢ozme alistirmalari

8) Beden temizligi, oda diizeltme, sofraya hizmet etme alistirmalar1 6n plana

¢ikarilmistir. Bu cocuk e- vinde 6gretmenlerin gorevleri sdyle belirlenmistir;
1) Cocugun igine fazla karismadan ¢ocuga ¢evreyi tanitmak.
2) Gerekli olan araglar1 segmesine yardimci olmak.
3) Kullanilan arag-gereci tekrar yerine koymayi 6gretmek.
4) Bagkalarinin ¢calismasina saygi gostermeyi 6 gretmek.

5) Cocuklarin kendi kendine egitim yapmalarina yardimei olmaktir (Doganay,

2002:11).

2.4.2 Oyunlarin Ortaya Cikisi

Oyunlar yiizyillardan beri yeryiiziiniin her yerinde oynanmaktadir. Arkeolojik
aragtirma ve yazili belgeler glinlimiizde oynanan oyunlar1 2000 y1l ve daha 6ncesine
dayandirmaktadir. Ornegin, " Sek Sek" gibi oyunlarm izine Roma harabelerinde de

rastlanmaktadir. Benzer bir sekilde, " tura oyunu, topa¢ ¢evirme, saklanbag, denizin
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lizerinde tas kaydirma oyunu, catal-matal, korebe" ve benzeri tiirden oranlama
oyunlar1 ¢ok eskiden beri oynanan oyunlardir. Bazen isimlendirmelerde degisiklik
olsa da, bu oyunlar iilkeden iilkeye benzer sekillerde ve benzer materyallerle
oynanmaktadir. Oyun ait oldugu toplumun degerlerini anlatan kiiltiirel bir ifade
seklidir (Hatcher, Pape ve Nicosia, 1988: 9). Bu nedenle, antroploglar kiiltiir
yayginlagmalarii1 ve go¢ yollarim incelerken temel olarak oyun faaliyetlerinden
yararlanmiglar ve oyunlarin yardimi ile go¢ yollarini ve bir kiiltiiriin, uygarligin
imgelerini ortaya koymaya ¢alismislardir (Poyraz, 2003:6-7). Ciinkii ¢ocuk oyunlar1
toplumun geleneksel kiiltiirti, kiiltiir yasami ve birikiminden etkilenmektedir

(Akandere, 2006:2).

2.4.3 Oyunlarin Siniflandirilmasi

Insan1 oyun oynamaya yonelten sebepleri bulma cabalar1 yiiz yillardir bilim
diinyasmi mesgul etmektedir. Bir¢ok diisiiniir, bilim adami ve arastirmaci ¢ocugu
oyun oynamaya yonelten sebepleri c¢esitli agilardan irdelemis ve farkli agilardan
cevaplamiglardir. Oyun iizerinde calisan ve kuramlar iireten egitimciler ve bilim
adamlarinin oyunu smiflandirma cabalar1 agsagida genel bir ¢ercevede sunulmustur

(Pehlivan, 2005:41).

2.4.3.1 ismihan'in Simiflamasi

Ismihan (1992: 30) ¢ocuklukta oynanan oyunlar1 a) kisisel oyunlar ve b) hayali
oyunlar olmak iizere basit¢e ikiye ayirmistir. Bu oyun tipleri kisaca asagidaki gibi

aciklanabilir;

Kisisel Oyunlar: Bu oyun tarzinda ¢ocuk hareket ve kisisellestirme yoluyla tiim
benligini kullanmaktadir. Bu oyun caginda hareketler, danslar, cocugun kendi

olusturdugu veya taklit ettigi oyunlar 6nem kazanmaktadir.

Hayali Oyunlar: Bu tiir oyunlarda ¢ocuk zihni etkinlik i¢indedir. Bedenin katilim1
azdir. Cocuk eline aldig1 nesneye tiim dikkatini vermistir ve yogun bir hayal siireci

icindedir.
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2.4.3.2 Biithler'in Simiflamasi

Biihler (1928) cocugun oyun davranislarini incelemis ve 5 grupta toplamustir.
Biihler'e gore oyunlar gelisim siireci i¢inde birbirini izleyerek olusurlar. Cocugun
gelisim siireci i¢inde ilk oynadig1 oyunlar islevsel oyunlardir. Cocuk kendi bedeni
ile oynar. Yasamin ilk ayindan itibaren kollarin1 hareket ettirir ve parmaklari ile
oynar. Ilk dnceleri yakalama, sallama ya da yere diisiirme davranislar1 goriiliir. Tki
yas dolaylarinda ¢ocuk kagit ve kalem kullanmaya baslar ve dnce resim yapar, sonra
yaptig1 resmi isimlendirir. Orn. Yaptig1 karalamay1 cantali kadin olarak tasavvur
eder. 5-6 yaslarinda ¢ocugun yaptigir resmin yapmak istedigi objeye benzedigi
goriiliir. Bu da ¢ocugun zihinsel gelisimi igin bir gostergedir. Islevsel oyunlara
paralel iki yaslarinda illiizyon oyunlar1 goriiliir. Cocuk cevresini diisiindiigii gibi
anlamlandirir. Orn. Bir tahta bloga araba der ve eliyle arabasmi ileri geri hareket
ettirir ve arabanmn gidiyor oldugunu sdyler. Illiizyon oyunlarinm en iist diizeyinde
rol oyunlar1 goriiliir. Orn. Anne-gocuk oyunlart. Cocuk anne olur, bebekleri de
cocuk olur ya da arkadaslar1 ile kari-koca oyunlar1 ya da birden ¢ok rol bir arada
oynanir. Cocuk biiyiidiikkge birlikte oynanan oyunlar kuralli oyunlara doniisiir

(Pehlivan, 2005:42). Asagidaki semada Ch Biihler'in 5 oyun sekli gosterilmistir.

Sekil 2. 6 : Ch Biihler'in 5 oyun sekli

Icerik
Somut Hayali
Islevsel Oyunlar
Bireysel )
\ Iliizyon Oyunlar1
Yapisal Oyunlar l
Sosyal Kurall1 Oyunlar Rol Oyunlar1
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2.3.3.3 Avedon ve Smith'in Simiflamasi

Avedon ve Smith (Akandere, 2003:15) oyunu 1) fiziksel beceri oyunlari, 2) strateji
oyunlar1 ve 3) sans oyunlar1 olmak iizere ili¢ grupta ele almis ve incelemislerdir. Bu
oyun tiirlerinin &zellikleri ve ¢ocuklar {tizerindeki etkileri asagidaki gibi

aciklanabilir;

Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyunlarda fiziksel yetenekler s6z konusudur. Oyun
icindeki degisimler, rakip takimin avantaj ve dezavantajlari, ani ve dogru karar
verebilme oyunun sonucunu etkiler (kosu oyunlari, stafet yariglari vs.) (Pehlivan,

2005:43).

Strateji Oyunlari: Oyunun sonucu oyuncunun oyun igerisindeki becerisine, zeka

giiciine ve dogru karar vermesine baghdir (Satrang, dama vs.).

Sans Oyunlari: Oyunun gidisat1 oluruna birakilir. Talih ve tesadiiflere dayanir

(tombala, rulet vs.)
2.4.4 Bilissel ve Sosyal Oyun Kategorileri

Bazi yazarlar da ¢ocuk oyunlarmi biligsel oyunlar ve sosyal oyunlar olmak iizere iki
temel kategoriye ayirmaktadirlar. Biligsel oyun ve sosyal oyunlarin en belirgin

ozellikleri asagida sunulmustur (Pehlivan, 2005:43).
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2.4.4.1 Biligsel Oyunlar

Bilissel oyunlar, c¢ocuklarin diisinme becerilerini gelistirmeye ¢alistiklar1

oyunlardir. Bu oyunlar gelisimsel olarak ikiye ayrilir:

a.Esnek kuralli bilissel oyunlar

b.Kesin kuralli biligsel oyunlar

Cocuklar1 yas1 biiyiidiikge zihinsel oyunlar azalmakta, kuralli oyunlar artmaktadir.

Bu durum cocuklarin hayaller diinyasindan siyrilip gercekler diinyasina gegisi

olarak degerlendirilebilir (Pehlivan, 2005:43).

Sekil 2. 7: Biligsel Oyun Tipleri

1 Islevsel Oyun Objeleri islevsel bir sekilde kullanma (Orn:
Telefonun tuslarina basma), objeleri birlestirme
veya objelerle belli haraketleri tekrarlama (Orn:
bir fincan ile kasig1 birlikte kullanma davranisi
sergileme)

2 Yapilandirmaci Uriin-merkezli oyun (Orn: bloklar ile bir kule

Oyun insa etme).

3 Dramatik Oyun Taklit etme (Orn: bir sise ile bebegini besleme
davranisi sergileme).

4 Kuralli Oyunlar Kisinin davramsim Onceden belirlenmis

kurallara uydurmasi (Orn: grup oyunlari).

2.4.4.2 Sosyal Oyunlar

Sosyal oyunlar, temeli ilk bebeklik giinlerinde, bebek ile anne, baba ya da abla gibi

birincil bakici arasindaki etkilesim ile atilan, swra almayi, karsilikli aligverisi

gerektiren, iki kisi arasindaki etkilesime dayali oyunlardir. Sosyal oyunun evrelerine

iliskin Parten'in dikkate deger ¢aligmalar1 bu alandaki ¢agdas ¢alismalarin ¢ogu igin

bir temel teskil etmektedir. Sosyal oyun tipleri tek bagmna oyundan ortak oyuna

dogru bir gelisim sergilemektedir. Bu gelisimsel ¢erceve asagidaki gibi

smiflandirilabilir (Pehlivan, 2005:44).

31



Sekil 2. 8: Sosyal Oyun Tipleri

Tek basma Tek basma oynar.
Seyirci Diger ¢ocuklarin oyununu izler.
Paralel Diger ¢ocuklarin yaninda fakat kendi

kendine oynar.

Ortak Oyun (Arkadaslarla ~ Arkadaslari ile etkilesime girer veya bir

Ovyun) arkadaslig1 baslatir.
Koordinasyonlu Bir ¢ocugun davranisi digerininki ile
baglantilidir.

2.4.5 Oyunun Ozellikleri

"Insan Ni¢in Oynar " sorunu uzun yillar boyunca gerek ailelerin, gerek
egitimcilerin, gerekse bilim diinyasmin giindemini iggal etmistir. Bebek, cocuk,
ergen ya da yetigkin bir kisinin neden oyun oynadigi sorusunun bir¢ok yanit1 vardir.
Bunlardan birincisi, i¢ten gelen enerjinin bosaltilmasi i¢in oyun oynamaktir. ikincisi,
tire O0zgl davraniglarin aktarilmasmna ve silirdiiriilmesine yardim etmek ig¢in
oynamaktir. Ellis (1973) ise " Insan Ni¢in Oynar " adli kitabinda oyunu tanimlarken

iki boltimde toplar:
1) Motivasyon ve Psikogenetik
2) Oyun faaliyetinin igerigi.

Ellis oyun faaliyetlerinin igerik agisindan asagidaki ozellikleri icermesi gerektigini

savunmustur:
1) Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik oyuna eslik eder.

2) Oyun duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve bu ii¢

diizey birlikte isler.

3) Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢cevreyi taklit goriiliir, yeni seyler denenir,
kesfedilir.

4) Oyun zamani ve mekani kendi smirlar (Pehlivan, 2005:13).
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5) Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini digtaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim eder.
6) Oyun diizenli gelisim agamalar1 gosterir.

Oyun iizerinde en ¢ok calisilan konulardan biri olmustur. Oyun iizerinde calisanlar
onu baska etkinliklerden ayiran kritik 6zelliklerini tanilamaya ¢alismislardir. Bu
konuyu irdeleyenlerden olan San ve arkadaslar1 (1994:55) oyunun kritik 6zelliklerini
asagidaki gibi belirlemislerdir;

1) Oyunlar her zaman bir bitiindiir.

2) Her oyun gergektir.

3) Her oyunda degerler vardir.

4) Her oyunda kendini ifade etme ve ileti verme s6z konusudur.

5) Her oyunda algilama siirecleri vardir; insanlar goriir, duyar ve hissederler.
6) Oyunlarda birden ¢ok icerik bulunabilir.

Bazilar1 oyunun bilesenleri i¢in miicadele ve risk derken, digerleri bunlar i¢in kural,
strateji, amag, yaris ve sans der (Garris et al.,, 2002). Oyun aktivitelerinin ¢ocuga

sagladig1 gelisimsel katkilar agagida ozetlenmistir;

1) Oyun yaratici bir siirectir.

2) Oyun risk almaya olanak tanir ve risk almak oyunun dogal bir pargasidir.
3) Oyunda basarisizlik olmadigi i¢in basarisiz olma korkusu da yoktur.

4) Oyun otonomiyi olusturur:

5) Oyun Ellerin aktif olmasini gerektiren etkinlikler sunar (Pehlivan, 2005:14).

2.4.6 Cocugun Oyununu Etkileyen Etmenler

Cocugun gelisim asamalarina gore sekillenen ¢cocuk oyunlarmin belli etmenlerden
etkilendigi bilinmektedir. Bu etmenler kiiltiir, yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey,
iklim, gelisim diizeyi, televizyon ve bilgisayar olarak belirlenmistir. Bu etmenlerden
gelisim diizeyi ve bilgisayarlarin oyunu nasil etkiledigine bakilacak olursa gelisim
diizeyine bakildiginda o6ziirli  cocuklarin da normal yasitlar1 gibi oyun
oynayabildikleri ve de ayni gelisim asamalarinin onlar i¢in de gegerli oldugundan,

ancak oziirli ¢ocuk i¢in oyunun gelisiminin spontan ve hizli gelisen bir olay
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oldugundan bahsedilmektedir. Bilgisayar ise son yillarda artan bir sekilde giinliik
hayatin bir parcast olmus ve bilgisayar oyunlar1 her yastan her kesime hitap eden
baglatic1 bir sanal oyun ve eglence ortami yaratmistir. Bilgisayarlar araciligi ile
cocuklar sanal gergeklik ortaminda bir takim becerileri sinama ve bu becerilerde

ustalik kazanma sans1 bulmaktadir (Pehlivan, 2005:17).

2.4.7 Oyunlarin Egitim ve Ogretimde Kullanilmasi

Oyunlar ogrencileri bagka diinyalara tasiyarak, oOgrencilerin roller yoluyla
yeteneklerini ortaya koymalarini, bilgi ve beceri kazanmalarini saglarlar. “Rekabet¢i
egzersiz” olarak nitelendirilen oyunlarda amac ilerlemek ve kazanmaktir. Oyuncu
bunu basarabilmek icin konuyla ilgili 6grenmesi gerekenleri Ogrenerek bunlari
kullanir (Gredler, 2003). Gerek ¢ocuklarm, gerekse yetiskinleri egitim ve ogretim
sirasinda dikkatlerini uzun siire muhafaza etmeleri olduk¢a zordur. Bir siire sonra
sikilma olur ve dikkat dagilir. Bu da 6grenmeyi ve algilamaya 6zellikle ilk ve orta
ogretimdeki cocuklar icin engelleyici bir durumdur. Oyun dikkati yogunlastirir.
Ovyunla ¢ocuklar pasif durumdan aktif duruma gegtikleri i¢in dikkat, diger 6grenme
tekniklerinden daha fazla gelisir. Egitimciler, egitime katilan ¢ocuklarin gergek
kapasitesini anlamakta zorlanirlar. Cocuk anlamadigi halde anladim diyor olabilir.
Egitimci verilen seylerin ne 6lgiide alindigin1 6lgmekte de zorlanmaktadir. Oyunla
cocuk gercek i¢ diinyasini yansittigi i¢in hatalar, zayif yonler, buluslar, yetenekler
cocugun gergek kisiligi gozlenebilir. Bu da egitimcinin, cocukta var olan kapasitesini
ve verilenleri ne Olclide alabildigini degerlendirmesine imkan verir. Oyun bir egitim
aracidir. Temel egitimde ¢ocuk diisiinerek 6grenmez. Deneyimlere gore 08renme
yapmalar1 gerektigini gosteren bir egitim yoludur. Oyunda, 6gretmenin ¢ocuklar
tizerindeki agirhigr ve tedirginligi atilir. Cocuk rahattir. Oyunla egitimde, ¢ocuklar
kaybetme ve kazanmanin kendi c¢abalari sonucunda gerceklesecegini Ogrenirler.
Oyunla egitim, beden egitimi, spor egitimi, sosyal bilimler, fen bilimleri iginde bir
ogretim metodudur. Geng bireyler oyunla toplumsal kiiltiirli, iyiyi-kotiiyl, sosyal
rolleri, saygiyr Ogrenirler. Tipta, is diinyasinda, mesleki egitimde oyun, bos
zamanlar1 yararli bir sekilde degerlendirmek i¢in basvurulan bir yoldur. Bir¢ok
egitimci oynayarak dgrenmenin hafizada daha ¢ok kaldigini, mukayeseli diistinme ve
karar verme ustaligi kazandirdigi ve davraniglar1 olumlu yonde degistirdigini tespit

etmislerdir, iyi bir egitimci konular1 oyuna baglayarak ¢ocuklara ¢cok sey dgretebilir
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(Akandere, 2006:18). Bu dogrultuda Squire,(2003) oyun tabanli Ogrenme ile

anlatima dayali O6grenme arasindaki

sekillendirmistir.

farkliliklar1  asagidaki tablodaki gibi

Sekil 2. 9: Oyun-tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme yontemleri arasindaki

farklar (Squire, 2003).

Pac-Man (Oyun Tabanh Ogrenme)

Traditional Schooling(Anlatima Dayah
Ogrenme)

Ne kadar veya ne zaman oynayacagi
ogrencinin kontroliindedir.

Ogrenci gruplar1 belirli bir yerde bir araya
toplanarak ¢ok az serbestlikle ve
yonetimle O0grenmelerini
gerceklestirmeye caligirlar.

Ogrenciler aktif olarak calisirlar ve
cesitli etkinlikler yaparlar.

Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile
almak zorundadirlar.

Ogrenciler istedikleri kadar siireyi
oyuna ayrrabilirler.

Biitiin 6grenciler ayn1 yere giderek, smirh
sirede Ogrenmelerini  gerceklestirmek
zorundadirlar.

Ogrenciler kendilerini uzman gibi
hissederler ve daha giicli, bilgili ve
becerikli olurlar.

Ogrenciler bilgileri 6gretmenlerden
Ogrenirler ve dlgme i¢in genellikle test ve
siavlar kullanilir.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi
igerisinde ¢aligma imkanlar1 vardir.

Ogrenciler bir diger o6grenciyi kaynak
olarak kullanamazlar ve performanslari
birbirlerinden tecrit edilmistir.

Performans, oOlglit tabanhdir. Her Her Ogrenci seviyesine gore

ogrenci  kendisi  ile  yarisarak smiflandirilmistr  ve  smiftaki - diger

O0grenmesini gerceklestirir. ogrenciler ile yarigmak zorunda kalir.

Icsel bir o6diil mekanizmas1 ve Okullar, “iyi not almak” ve “smifi

duygusal bir haz vardir. gecmek”  gibi  digsal  odiller ile
donatilmistir.

2.2.8. Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketler olarak tanimlanan
oyunun, ¢ocugun diinyasindaki onemi biiyiiktiir. Oysa bir¢ok aile, bu faaliyetin
cocugun gelisim ve egitimindeki etkisini diisiinmeden, bosa harcanan zaman olarak
degerlendirir (Yavuzer, 1998:169). Halbuki insan yasaminda &nemli bir yeri olan
oyun, ¢ocugun gelisimi i¢cin yasamsal bir dnem tasimakta ve cocugun gelisimini
yansitmaktadir. Cocuklarm gelisim siireleriyle oynadiklar1 oyun tiirii arasinda bir

kosutluk oldugu literatiire dayali incelemeler sonucunda ortaya ¢ikmistir. Oyunun
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psiko-motor, zihinsel, sosyal ve dil gelisimiyle baglantili oldugu bilinmektedir. Bu
nedenle oyunun bu baglamda irdelenmesi gerektigi diisiiniilmiistiir (Pehlivan,

2005:18).

2.4.8.1. Oyunun Fiziksel Gelisim Uzerine Etkileri

Biiyiime, ¢ocugun viicut agirligi ve boyunun uzamasi yoniinden Olgiilebilen bir
gelisimdir. Gelisim, biliyliyen organizmada dokularin yapisina, biyokimyasal
yapisinda olusan degisiklikler sonucu olgunlagsmasina ve biyolojik fonksiyonlarinin
farklilasmasima denir. Biiyiimede ¢ocugun fiziki gelisimi s6z konusu iken, gelisimde
psikomotor gelisim s6z konusudur. Oyunla, 6zellikle kosma, atlama, tirmanma gibi
fiziki giicii gerektiren oyunlarla, ¢ocugun solunum, dolasim, sindirim vs.
sistemlerinin diizenli ¢alismasmi saglanir. Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin
giiclenmesi, i¢ salgi bezlerinin diizenli ¢aligmasi, ¢ocukta viicudun hareket ihtiyacini
karsilayan oyunlarla saglanir (Akandere, 2006:15). Oyun siiresince ¢ocuk, kendi
bedenin diinya iizerindeki etkisini ve kontroliinii 6grenmektedir (Pehlivan, 2005:19)
.Hareketli oyunlarla, ¢ocuk ¢evresini, yasadigi diinyay1 kesfeder. Algisal gelisim de
oyunla gelistirilebilen 6zelliklerdir. Cocuklar hareketli bir oyun i¢in gerekli olan
hareketleri, oyun i¢inde daha kolay yaparlar. Bu rahatlik ar giiclendirir ve gelisimini
hizlandirir. Ag¢ik havada oynanan oyunlarla, ¢ocuk bedensel gelisimi i¢in gerekli olan
temiz hava ve “D” vitaminini de farkinda olmadan alir. Cocuklar bu nedenle agik

havada daha neseli oynarlar (Akandere, 2006:15-16).

2.4.8.2 Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Hig siliphesiz oyunun dil gelisimine biiyiik katkilar sagladigi bilinen bir gergektir.
Doganay (1998)’e gore oyun ¢ocugun sozciik dagarcigini gelistirmekte, cocuga rahat
konusma ve diisiincelerini agiklama aligkanhigi kazandirmakta, soru sormayi,
nesneleri, arac-geregleri tanimayi, yeni bilgiler edinmeyi 6gremektedir (Doganay,

1998:2)

2.4.8.3 Oyunun Sosyal Gelisim Uzerine Etkileri
Cocuk yasadigi cevrede daima baskalar1 ile iliski halindedir. Cocuk oyunlarinin

cogunda bir sosyal yapi vardir. Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir, oyunla aile
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bireylerinin rollerini listlenerek sorumluluklarini ve o bireylerin kisiliklerini 6grenir.
Oyunla ¢ocuk meslek gruplarini ve onlarin rollerini kavrar, oyunla ¢ocuklar birlikte
problem ¢dzmeyi 6grenirler. Oyunla ¢ocuklarm moral gelisimi desteklenir. Cocuk
oyunla toplumsallasmayi, bagkalarinin hak ve 6zgiirlikklerine saygi duymay1 kendi
hak ve 6zgiirligiinii korumay1, yardimlagmayi, paylasmayi, lider olmayi, kazanmay1
ve kaybetmeyi 6grenir (Akandere, 2006:17). Bir¢ok egitimci, psikolog ve arastirmaci
oyunun kiiclik cocuklarda sosyal bir davranis sekli oldugunu diisiincesinde
birlesmektedir. Sosyal davranigin bir bi¢cimi olan oyun, sosyal becerilerin 6grenildigi
yerdir. Cocuklar oyun oynarken sosyal ortamlarla karsilasmakta ve bu ortamlarda
isbirligi yapmayi, yardimlasmayi, paylagsmayir ve sosyal sorunlari uygun yolla
¢ozmeyi 0grenmektedirler. Bu sosyal beceriler ¢cocuklara sosyal ¢aligsmalara tepkide
bulunmada, olaylara baskalarinin bakis agisindan bakmada, vicdanini olusturmada,
vicdansal degerlendirmeler yapmada, sosyal beceriler edinmede ve arkadaglik
kavrami olusturmada yardim eder. Ayrica, Cocuk oyun oynarken arkadaslari ile
yardimlasma, karar verme, kendine giiven ve hosgoriilii olma gibi gelecekte kisiligini

etkileyecek ozellikler kazanir (Pehlivan, 2005:23).

2.4.8.4 Oyunun Duygusal ve Zihin Gelisimine Etkisi

Beden, zihin ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkiler. Cocugun zekasi
gelistikce cevresini daha iyi algilar. Oyunla biiyliyen ¢ocuk, zihinsel gelisimle ilgili
bircok kavrami oyun i¢inde igrenir. Biiyiik-kiigiik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi
gibi duyumlarimizla algilanan pek cok kavramla birlikte eslestirme, smiflama,
analiz-sentez, problem ¢6zme gibi zihinsel islemleri, ¢ocuk oyun iginde Ggrenir.
Oyunla c¢ocuk, duygusal tepkilerini denetim altina almayi, sorunlarindan
uzaklagmayi, kendine giiveni, seving ve haz almay1 sevgi ve begenilme duygularini
gelistirir. Bu da duygusal gelisim i¢in 6nemli bir katkidir. Yine, oyunla ¢ocuk eski
deneyimlerini, davraniglarmi bilgilerini zenginlestirir. Nesneler arasindaki ayrilik ve

benzerlikleri kavrar, diisiinme, kavrama, algilama gibi zihinsel yeteneklerini gelistirir

(Akandere, 2006:17).
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2.5 ERGENLIKTE GELiSIMIN BOYUTLARI

2.5.1 Ergenlikte Fiziksel Gelisim

Biiyiime ve gelismede bazi temel kurallar gdzlenir. Biiylime bastan ayaga dogrudur.
Yani ¢ocuklukta dnce bas ve basa yakin organlar biiyiir, sonra gelisme sirt, bel ve
kalgalarda devam eder. Biiylimenin merkezden uctaki organlara dogru olmasi bize
bliylime ve gelismenin govde ve ona yakin organlarda daha once gergeklestigini
anlatir. Mesela el ve parmaklarin olgunlasmasi kolun biiyiiyiip olgunlagmasindan
sonra olur. Ergenlikte ise, el ve ayaklarm, kol ve bacaklarin 6nce biyiidiigiinii
gormekteyiz. Bu da gegici bir sakarlia ve beceriksizlige yol agar. Biiyiime ve
gelismenin hizi, miktar1 ve zamani bakimindan normal c¢ocuklar arasinda 6nemli
farklar bulunmaktadir (Karakose, 2013:32). Cocukluk doneminde goreceli olarak
yavaglayan biiylime ve gelismenin donem sonunda yetigkinlikteki yapisina ulastigi
sOylenebilir (Erden ve Akman, 2005:51). Cagimizda "ylizyilin egilimi" olarak
adlandirilan bir gelisme, bize boy ve agirlik ortalamalarinin ve buluga erme yasinin
en azmdan bu Ol¢limleri gegen ylizyilin sonlarinda yapan iilkelerdeki gengler icin-
daha erken oldugunu ortaya koymaktadir. Beslenmede ve saglik sartlarmdaki
iyilesmelerin, ana babanin daha egitimli olmasmnin ve daha uygun kosullarda
yetismenin sonucu olarak biiyiime ve gelismede olgunlasma daha erken yaslara
inmistir. Biiylime ve gelisme, kalitimin, hormonlarm ve beslenmenin etkisi altin-
dadir. Saglik durumu, cografi kosullar ve iklim de biliyime ve gelismeyi

etkilemektedir (Karakose, 2013:32).

Boy ve Kilo Artisi: Ergenlige ulasma yasina bagh olarak bedensel goriinim de
degisiklige ugramaktadir (Erden ve Akman, 2005:52). Kizlarda 10, erkeklerde 12
yas civarinda bedensel farklilagsma baslar. Bu yillarda kiz ve erkek ¢ocuklarda istah
artig1 goriiliir. Viicut adeta hizli gegecek bir biiylime donemine hazirlik yapmaktadir.
Istah artis1 bulug &ncesinde biraz kilo almaya sebep olabilir. Her iki cins de bu
donemde kendi cinslerine uygun tavirlari benimsemeye baglarlar. Ergenligin
baslarma gelindiginde, ergenin boyu yetiskinken alacagi boyun % 80'ine ulagmustir.
Bulugda hizli bir biiyiime goriiliir. Bulugla baglayan ergenlik doneminden iki ile dort

yil sonra ergen, yetigkinken alacagi boyun %99'una erisir. Bulugda 12-13
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yaslarindaki kizlar ayni yastaki erkeklere gore boyca daha uzun ve kiloca daha
agirdirlar. 15 yastan sonra bu fark erkeklerin lehine degismeye baslar. Ergenlikte
biiyiimenin en hizli oldugu duruma Biiytime Hiz1 Dorugu (BHD) ad1 verilir. Biiylime
hizinin doruga ulasmasi kiz ¢cocuklarda ilk adet kanamasindan (menarstan) 6ncedir.

Her ¢ocuk biiyiime hiz1 doruguna farkli yaslarda erisebilir (Karakose, 2013:33).

Kemik ve Kaslar: Ergenlik doneminde meydana gelen agirlik artisi kas ve
kemiklerin biiylimesiyle gerceklesir. Cocukluk doneminde kaslar viicudun % 30'unu,
olgunlasma sonucu ise % 63"linili olustururlar. Kemikler agirlagtig1 gibi hacimce de
biiylirler. Bununla beraber bas ve kemikler ayni hizda ve ayni zamanda
gelismediginden bedenin kontrol edilmesi baslangigta gii¢ olabilir. Uzun boylu olma
ergeni kambur durmaya zorlayabilir (Kulaksizoglu, 2009:41). Kemiklerin boyu
uzarken igyapilar1 ve bicimleri de degisir. Kemik dokusu iyice sertlesir. Bilindigi gibi
yeni dogmus bebegin iskelet yapist biiylik oranda kikirdaktan olusmaktadir.
Cocukluk donemi srrasmnda kikirdakta kalsiyum fosfat ve diger minerallerin
depolanmas1 sonucu kemiklesme goriiliir. Erinlik donemindeki iskelet yapisinda 350
kemik vardir. Erigkinlikte ise bu kemik sayis1 206'ya diiser. Kemiklesme siireci
ergenlik yillar1 boyunca devam eder. Kemiklesme beslenmeyle yakmdan ilgilidir
(Karakose, 2013:33).

Beden Orantilan: Beden sekli ve oranlarindaki onemli degisiklikler, ergenlik
cagindaki fiziksel biiylimenin karakteristigidir. Cocukluk doneminde kiz ve erkekler
biiyiik 6lglide benzer viicut yapisina sahipken, ergenlikte gitgide farklilagirlar. Erkek
ergen sekli genellikle diimdiiz uzanan bacaklar, dar kalca ve genis omuzlarla
karakterize olurken, kizlardaki fiziksel goriinim egimli uzanan bacaklar, genis
kalcalar, dar omuzlar seklindedir. Erinlikte biiylime hizi bedenin biitiin organlarinda
ayni olmadig1 i¢in viicutta orantisiz bir goriiniim olusur. Bu orantisiz- lik en fazla
ayaklar ve burunda goze ¢arpar. Viicut bliylimesini 4-5 yilda tamamlarken, ayaklar 3
yilda gelisimini tamamlar. Bu nedenle ayaklar, viicudun diger organlarina gore ¢ok
biiyiik goriiniir. Bag ¢evresinde % 5'lik bir biiylime olur ve yiiz uzunlamasina biiyiir.
Bunun sonucu olarak agiz, ¢ene ve alinda bir oran- tisizlik olur. Viicut genel olarak
uzun ve ince bir goriintiiye sahiptir. Bacaklar 15 yasmna kadar viicudun en uzun

kismidir (Karakdse, 2013:33).
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2.5.2 Ergenlikte Bilissel Gelisim

Ergenler bedensel ve cinsel degisimlerle beraber zihinsel yeteneklerinde de
degisimler yasarlar. Biligsel gelisim olarak bilinen bu olgu, ergenlerin yalniz
kendilerini degil, diinyalarin1 gérme ve algilama bigimi tizerinde uzun siireli etkiler
tagir. Ergenlerin tim diisiinme siirecleri degisir. Gittikge artan bigimde gelecege
yonelik ve soyut diisiincelerle ilgili olurlar. idealizm kazanir ve cinsellik, ahlak, din
gibi konularla ilgili ger¢ekten kendilerine ait bir takim degerler gelistirirler (Onur,

1998:422).

Ergenin biligsel gelisim 6zellikleri hakkinda bize kapsamli bilgi veren kuramci Jean
Piaget'dir. Insan eylemler yoluyla cevresini grenir. Piaget dogumdan ergenlige
kadar ¢ocuklarin kullandig1 diisiince maddelerini inceledikten sonra zekdnin belli
yaslarda belli degisimler gosterdigini bulmustur. Piaget buna dayanarak,

zihinsel/biligsel gelisimi dort esas doneme ayirarak incelemektedir. Bunlar;

1- Duyu - Hareket Zekasi (Dogumdan 2 yasin sonuna kadar),

2- Islem Oncesi Donem veya Sezgisel Donem (2 yasin sonundan 7 yasa kadar)
3- Somut Islemler Dénemi (7 ile 11 yaslar1 arast),
4- Soyut Islemler Dénemi veya Formel (bigimsel) islemler Dénemi (11 yasindan

sonraki donem).

11 yasindan sonra baslayan ve mantiksal diisiinmenin yetiskinler diizeyine eristigi
bu dénemde ¢ocuklar goriislerini hakli gosterebilecek diisiince kurallarini ve mantik
yollarmi1 bulmaya calisirlar. Ik betimlendigi haliyle evre 11-12 yas dolaylarinda
baslamakta ve 14-15 dolaylarinda kararlilik kazanmaktadir. Ergenin diislince yapisi
ve igerigi cocuklardan farklilik gostermektedir. Ergenlik dncesi donemdeki 7-11 yas
cocugunun tipik diisiince yapist somut islemler {izerine yogunlagsmistir. Soyut
islemsel donemde ergen, bilimsel diisiince yapisint kazanmaya baslar. Bilimsel
diisiince yapisi, hipotezler olusturmak, olas1 c¢oziimleri sistematik sekilde
degerlendirmek ve zorlu bir problem karsisinda dogru cevaba ulagsmaktir. Karmagsik
bir diisince yapist gerektiren durumlarda irdeleme, tahayyiil etme, hipotez
olusturma ve soyut diisiinebilme becerileri gelismektedir. Cocuk diisiincesi daha ¢ok
simdiki zamanla sinirli oldugu halde, ergen simdiki zamanin yaninda gelecegi de
hesaplayabilir. Bir konunun ¢esitli yonlerini diisiinerek onlar1 ayr1 ayri sinayabilir.

Gozlemler yaparak bundan ilkeler c¢ikarmak, varsayimlar ileri siirerek onlar

40



denemek ergen diisiincesinin temel 6zellikleridir. Ergenin soyut sozciikleri anlama
ve kullanma becerisi gelismis, felsefe, din, siyaset ve ahlak gibi soyut konularda akil

yiirlitmeye baslamistir (Karakdse, 2013:47).

Bunun da 6tesinde kuramlar1 ¢esitli degiskenleri géz 6niinde bulundurarak bilimsel
ve mantiksal olarak smayabilir, gercegi bilimsel olarak kesfedebilirler (Inang ve

Dig., 2004:120).

Ergen bu donemde olaylar arasindaki gercek iligkileri anlayabilir. Goriiniislerine
aldanmaz, arkadaki nedenleri kavramaya c¢alisir. Ergen diisiincesi esnektir. Bir
problemin farkli ¢6ziimlerinin olabilecegini diisiiniir. Tesbihleri, mecazlar1 ve
imalar1 anlayabilir. Deyim ve atasozlerinin arka planindaki anlamlar1 da ¢6zebilir.
S6zgelimi "Ayagini yorganma gore uzat" atasoziinde "ayak" ve "yorgan" sozleriyle
ifade edilen anlam, 11 yas dncesi ¢ocuklar i¢in ¢ok agik degildir. Oysa ergen ve
yetigkin zihni burada ima edileni anlayabilir. Ergenlerde diisiinceye ve diisiincelerin
soyut 6zelliklerine egilim ve ilgi artmistir. Ayrica ergenin diisiinceleri olasiliklar ve
idealizmle yiikliidiir. ideale dair spekiilasyonlarla mesguldiir. Bu tiir diisiinceler de
ergenin kendisini ve bagkalarini ideal 6zellikler ile karsilastirmasma imkan saglar.
Ergen, olasi durumlar ve hayallerle dolu bir diisiince alemi i¢indedir ve bu

diisiinceler i¢inde sabirsizlik ve kararsizlik gosterir (Karakose, 2013:49).

2.5.3 Ergenlikte Duygusal Gelisim

Ergenlik donemine giren gencglerin duygusal durumlarida bazi degisiklikler gézlenir
(Karakose, 2013:58). Degisen yasla ¢evresel kosullarin ve uyaranlarin degismesi ile
hoslanma ve hoslanmama duygular1 ile duygularini ifade etme bicimleri degisir

(Kulaksizoglu, 2009:65).

Ergenin duygusal siireclerinde meydana gelen gelismeler, endokrin sistemin
salgiladigr hormonlarla ilgili oldugu gibi, bireyin kendine ve c¢evresine iliskin
algilamalarina da bagl olabilmektedir. Bir diger deyisle, duygusal degisikliklerin
temelinde hem organik, hem sosyolojik, hem de psikolojik faktorler etkili
olmaktadir. Ergenlik donemindeki duygusal tepkilerde genellikle ortak ozellikler
vardir. Bunun yaninda ergen her insan gibi ¢esitli yaslarda ve farkli durumlarda
degisik duygular hissedebilir. Degisen yasla, ¢evresel kosullarin ve uyaranlarin

degismesiyle, hoslanma, hoslanmama duygular1 ve duygularini ifade big¢imleri
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degisir. Cocukluk donemi ile ergenlik arasindaki en 6nemli fark sudur: Cocuklar,
otke, seving ve kizgnlik gibi duygularini daha agik davraniglarla ve aninda ifade
eder, buna karsin ergende bu duygular daha fazla gizlenip maskelenir. Ergenlikte
genel olarak kizlarin erkeklerden daha oOnce duygusal olgunluga ulastiklar
sOylenebilir. Anne ve Dbabanin gencin soylediklerini onu elestirmeden,
kiicimsemeden ve yargilamadan dinlemesi ve boylelikle gencin kendisini
anlatmasma firsat tanmimas1 genci rahatlatacaktir. Ozellikle kars: cinsle ilgili hayal
kirikliklarinda, ergen kendisini anlayacak birine ihtiyag duyar. Ergen, anne
babasindan daha fazla izin ve serbestlik hakk: ister. Bagimsiz davranmasi
engellenince gerginlesebilir ve anne babasiyla ¢atisma yasar. Anne ve babanim genci
istediginden farkli alanlara yoneltmesi, ondan yapabileceginin iistiinde gorevler
beklemesi, onu asagilamasi, baskalariyla kiyaslamasi, ona akranlarinin yaninda kaba
davranmasi, sik sik elestirmesi ve gencin yaninda birbirleriyle kavga etmeleri, genci

kaygilandiran tipik anne-baba davraniglaridir (Karakose, 2013:59).

2.5.4 Ergenlikte Sosyal Gelisim

Bebek, diinyaya geldigi andan itibaren toplumun en kiiciik birimi olan aile i¢inde
yasamaktadir. Boylece bebegin ilk sosyal etkilesimi anne babasi ile baglamakta; bu
etkilesim daha sonra, aile ¢evresindeki diger yakim kisilerle devam etmektedir.
Cocuk biligsel, duygusal, fiziksel ve dil yoniinden gelistikce c¢evresi de
genigslemektedir. Bu anlamda, aile icinde baslayan sosyal etkilesim, arkadas
iligkileri ve okulda yasadiklar1 ile devam etmekte; yetigkinlik doneminde ise is

yasantisi ile farkli bir boyut kazanmaktadir (Cagdas, 2002:4).

Cocugun dogumundan itibaren biiylidiik¢e pek cok psikolojik ve sosyal ihtiyaglari
ortaya ¢ikar. Tiriinden olanlarla bir arada olma ihtiyaci ve diirtiisii en alt seviyeli
canlilarda bile goriiliir. Insanlar da diger insanlarla bir arada yasamak isterler ve
cevreleriyle uyum iginde olma ihtiyacindadirlar. Sosyal gelisme, kisinin iginde
yasadig1 toplum tarafindan kabul edilebilen bicimde davranmay1 6§renme siirecidir

(Kulaksizoglu, 2009:82).

Toplumsallagma bebegin bagka insanlara tepki vermesiyle baglar ve omur boyu
devam eder. (Karakose, 2013:70). Sosyal gelisme omiir boyu devam eden bir siireg

olduguna gore, insan biiyiidiikce, yeni ¢evrelere girdikce ve statii degistikge farkl
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tipte iliskiler gelistirir. Ancak ilk ¢ocuk-anne-baba etkilesimi ¢ocugun hayat boyu
baskalar1 ile iliski kurma bicimini belirleyen temel yoldur. Ozellikle otoriteyi
temsil eden birisi ile temsil eden bir sosyal iliski kurdugumuzda, ¢ogunlukla
cocukken anne-baba ile kurdugumuz sosyal iliskiyi model aliriz. Anne babanin
cocuk yetistirme tutumu, ¢cocugun sosyallesmesini etkileyen diger bir degiskendir.
Anne-babanin demokratik ve esitlik¢i davranmasi, baskici ve otoriter olmasi veya
asir1 koruyucu davranmasi ¢ocuklarin farkl sosyal tavirlar gelistirmelerine neden
olur. Demokratik ve esitlik¢i bir ortamda yetigsen ¢ocuklar daha kendine giivenli ve
sosyal olmaktadir. Uzerine fazla diisiilen, ¢ok ilgilenilen cocuk edilgen, kas giicii
bakimimdan daha eksik ve sosyal iligkilerinden de daha geri olabilir (Kulaksizoglu,

2009:83-84).

2.5.5 Ergenlikte Ahlaki Gelisim

Ahlak, 1y1 ve dogru davraniglar biitlinlidiir ve insanlarin uymakla sorumlu olduklar1

davranislar ve kurallardir (Kulaksizoglu, 2009:98).

Ahlak kurallar1 adalet ve esitlise dayali kurallardir. Insanlar arasinda ahlaki
degerlendirmeler ve ahlaki seviye bakimindan farklar olmakla beraber biitiin
insanlarin birlesebilecekleri, adalet ilkelerine dayali ortak ilkeler de wvardir.
Psikolojide ahlakli davranigin ortaya ¢ikisiyla ilgili {i¢ temel kuram vardir. Bunlar,
psikoanalitik kuram, 6grenme kurami ve zihinsel ahlak gelisimi kuramidir. Zihinsel
ahlak gelisimi kuraminda J. Piaget ve L. Kohlberg ahlakli davranisin zihinsel
gelisim ve yasla olgunlastigni ileri stirerler. Piaget'ye gore islem oncesi donemde
cocuk sug¢ isleyenin niyetini dikkate almadan, su¢lu hakkindaki yargilarini sugun
maddi sonuglarina gore sekillendirmektedir. Bu dénemdeki ¢ocuklar igin kurallar
iistiin bir gii¢ tarafindan konulan tartisilmaz ilkelerdir. Somut islemler doneminde
ise herkes isteyip kabul ettiginde kurallarin degisebilecegini kabul ederler. Piaget'ye
gbre yas biiylidiikce ahlaki yargilarda olgunlagsma olmakta ve olumsuz davranis
sergileyen bireyin davranisi niyetine gore degerlendirilmektedir (Karakdse,

2013:52).
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2.6 BILGISAYAR, BILGISAYAR OYUNLARI VE INTERNET

2.6.1 Bilgisayar Kullammmimin Yaralar ve Zararlan

Cagmmizin en parlak buluslarinin basinda gelen bilgisayar ve bilgisayar teknolojileri,
insan hayatin1  kolaylastiric1  6zellikleriyle o6ne ¢ikmaktadir. Gliniimiizde
bilgisayarlar hem bilgiye erisim araci, hem iletisim aract hem de yaym araci olarak
kullanilmaktadir. Daktilo’nun yerini ondan ¢ok daha hizli ve depolama 6zelligi olan
Bilgisayar almistir. Bu durum kagit harcamalarimi da azaltmustir. Ornegin yazarlar,
sanat¢ilar  irettigi eserleri daha sonra kolayca devam ettirmekte ve
diizenleyebilmektedirler. Iletisim araci olarak bilgisayarlar basta mektup, telgraf ve
faks olmak iizere bircok ulagim ve iletisim aracmin yerini almistir. Bir iilkeden
baska iilkeye haftalarca siirede ancak ulasan mektuplarin yerini bilgisayar sayesinde
alicisina saniyeler sonra ulagan e-postalar almistir. Sadece e-posta degil, anlik olarak
goriintiilii konusma olgusu da bilgisayar teknolojileri sayesinde ger¢eklesmektedir.
Internet sayesinde yazili ve gorsel kaynaklara ulasmak kolaylasmis, bilgi
paylasimlart gelismistir. Bilgi teknolojilerini dogru ve etkili kullanmasmi bilen
O0gretmen ve Ogrenciler i¢cin egitim daha eglendirici ve daha 6gretici bir sunuma
sahiptir. Bilgisayar sadece iletisi, egitim, ulagim alanlrinda degil hayatin hemen tim
alanlarinda faydali gelismelerin Oniinii agmustir. Tipta, sporda, tarimda ve
madencilikte kullanilan bilgisayar ve teknikleri ile yeni bulsarin da oniinii agmustir.
Kisacasi bilgisayar kullanimu ile birlikte insanlik zaman1 daha iyi ve olumlu kullanir
hale gelmistir. Ote yandan faydalar1 saymakla bitmeyen bilgisayarlarm dikkatli
olunmadig1 halde zararlar1 da vardir. Oncelikle siirekli bilgisayar kullanan kisilerde
goriilen bir takim eklem ve kas hastaliklar1 olusabilmektedir. Uzmanlar, bilgisayar
kullanan kisilerin siirekli oturmaktan dolayr bazi1 hastaliklara daha c¢ok
yakalandigini, el parmaklarinda siirekli klavye kullanmaktan dolay:r hasarlar
olustugunu belirtmekteler. Giiniin ¢ok biiylik bir kismini1 bilgisayar basinda gegiren
ozellikle cocuk ve ergenlerin, asosyal kisilik bozuklugu tehlikesiyle karsi karsiya
oldugu bilinmekte. Yine i¢e kapaniklik sorunu da asir1 bilgisayar (6zellikle internet)
kullanimindan dolay1 artmaktadir. Sonug olarak bilgisayar kullanimi faydalar1 kadar

olmasa da zararlar1 ile de dikkate alinmas1 gereken bir olgudur (WEB2).
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Internet ise, toplumun ve onun en temel birimi olan ailenin bir bilgi ve iletisim
kaynag1 olarak bircok potansiyeli yapisinda barindirmaktadir. Dogru ve yerinde
kullanimiyla neredeyse sayisiz bilgi kaynagini, mekan ve zaman sinirlamasidan
kurtararak karsimiza getiren internet, diger yandan da bir¢ok yanlis ve tehlikeyi
beraberinde getirmektedir. Yazili kiltiiriin {iriinii olan basili yaymlar (kitap, dergi
vb.) karsisinda kolay ve hizli ulasilir olmasiyla 6ne ¢ikan Internet, dogrulugu ve
gercekligi bilinmeyen bir¢ok bilginin yer aldig1 icerigiyle, bilgi edinme alaninda, bir
hazircilifa yol agmakta, arastirarak kendi olusturma yonteminin de yerine
gecmektedir. Cocukluk ve genglik doneminde, daha ¢ok 6grenme ve bilgi edinme
gerekceleriyle olmazsa olmaz haline getirilen bilgisayar ve internet kullanimi, bilgi
edinme alanindaki bu olumlu ve masum goriinen gerekgeleri de asarak ¢ogunlukla
olumsuz bir islev de gorebilmektedir. Ozellikle yanlis ve tehlikeli igerikle
doldurulmus bilgilerin ve goriintiilerin heniiz cinsiyet roliiniin farkina varamayan
cocuklar i¢in yanlig tutum ve davraniglarin olusmasini zemin hazirlayacagi
disiiniildiigiinde, bu alandaki denetim boslugunun tehlikesi daha da Onem

kazanmaktadir (Giircan, 2008).

2.6.2 Tiirkiye’de Bilgisayar ve internet Kullanimm

Gilinlimiizde bilgisayar ve internet insan hayatinda ¢ok Onemli bir yer iggal
etmektedir. Bilim ve teknolojinin gelmis oldugu son noktada kendi kiiltiiriinii ortaya
¢ikaran bu sistemler insanoglunun yasam bi¢imini de derinden etkilemis ve

etkilemeye de devam etmektedir (Kiran, 2011).

Son yillarda yapilan calismalar 6zellikle internet kullanimindaki artiglarin devam
ettigini gdstermektedir. Nitekim Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)’in "2012 Yili
Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi Sonuclarina gére 2012 Nisan
ay1 igerisinde gergeklestirilen arastirmada, hanelerin ylizde 47,2'si internet erigim
imkanina sahip oldugu, bu oranin gegen yilin (2011) ayn1 doneminde yiizde 42,9
diizeyinde oldugu belirlenmistir. Internete erisim imkani olmayan hanelerin yiizde
27,6'sinin  internet kullanimina gerek duymadiklarinin = belirlenmis oldugu
aragtirmada, Tirkiye'de en yaygin internet baglanti tiiriiniin yiizde 66,4 ile ADSL
oldugu goriilmiistiir. Kentlerde internet erisim imkani olan hane orani kentlerde

yiizde 55,5 iken, kirsal yerlerde bu oran yiizde 27,3 olarak tespit edilmistir. Yapilan
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bu arastirma sonuglara gore evlerde internetin en ¢ok ¢evrimici haber, gazete ya
da dergi okuma ve haber indirme amagh kullanildig1 ortaya ¢ikmugtir. 2012 yili ilk
iic aymda internet kullanan bireyler interneti en ¢ok yiizde 72,5'le ¢evrimigi haber,
gazete ya da dergi okuma, haber indirme i¢in kullanirken, bunu yiizde 66,8'le e-
posta gonderme/alma, yiizde 61,3'le mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama, yiizde

49,1'le oyun, miizik, film, goriintii indirme ve oynama takip etmistir (URL1).

Bilgisayar ve internetin kullanimina yonelik yapilan ¢aligmalara Devlet Planlama
Teskilatr’nin da katkisindan bahsetmek gerekir. Keza, lilkemizde internetin giivenli
kullanimina iligkin yapilan ¢aligmalara bakildiginda dncelikle DPT nin 2006-2010
bilgi toplumu stratejisi eylem planmnin sosyal doniisiim bdliimiiniin 10. maddesinde
gecen internet giivenligi eylemi hedefi kapsaminda ¢alismalar baslamistir. Oncelikle
10. maddenin eylem planinda yer almasmdan sonraki siiregte Mart 2007 de Sabali
gazetesinin Temiz Internet Kampanyasi ve bu kampanyaya Bagbakanm destek vermesi
ile internetteki 6zellikle ¢ocuk istismari ile miicadele edilmesine yonelik ¢aligmalar
yuritilmistir. Daha sonra E-imza icra kurulu toplantilarinda da ayn1 konudaki
soylemler arttirilmis ve bu konuda bir kanun c¢aligmasi yapilmasmin ihtiyaci tekrar
giindeme getirilmis, takip eden siiregte 23.05.2007'de 5651 sayili ¢ Internet Ortaminda
Yapilan Yaymlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaynlar Yoluyla Islenen Suclarla Miicadele
Edilmesi Hakkinda Kanun” Resmi Gazete de yaymmlanarak yiiriirlii§e girmis ve bu
konudaki boslugu 6nemli dl¢iide doldurmustur. 5651 Sayili Kanunun 8. maddesinde

gecen 9 katalog sugla ilgili olarak telefon e-mail ve www.ihbanveb.org.tr web

adresinden ihbarlarmn yapilabilmesine olanak saglanmistir. S6z konusu kanunda gegen
suclarla ilgili olarak, 6zellikle cocuklar olmak iizere toplumdaki internet kullanimi
suurunun arttirilmasi ve giivenli internet kullanimimin saglanmasi amaciyla da

www.guvenliweb.org.tr adli site faaliyete gegmistir. 01.11.2007 tarih ve 26687 sayili

Resmi Gazetede yaymmlanan Internet Toplu Kullamm Saglayicilan Hakkinda
Yonetmelik m 9. maddesinin (g) bendinde "Isyerlerindeki bilgisayarlarda uyusturucu
veya uyariclt madde aligkanligi, intihara yonlendirme, cinsel istismar, miistehcenlik,
fuhus, siddet, kumar ve benzeri kotii aliskanliklar1 tesvik eden ve is yasindan
kiiciiklerin psikolojik ve fizyolojik gelisimine olumsuz etkisi olabilecek oyunlar
oynatilamaz" hiikmii bulunmaktadir. Iletisim Bagkanligma ait gerek ihbar hatt:

gerekse de soru@tib.gov.tr adresine siddet iceren ve bagimlilik yaratan oyunlarla ilgili

ihbar ve sikayetler gelmistir. Bilgisayar oyunlar1 alaninda denetleme standardmnm
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olmamasi, sorunun boyutlarmin biiyiikliiglinii gostermektedir. Ayrica, iilkeye giren
oyunlarm igeriklerinin iilkemiz degerlerine ve toplumsal ahlak kurallarina gore
incelenmemesi, ¢gocuk ve genglerin bu oyunlara rahatlikla ulasmasi, sorunu daha da

derinlestirmektedir (Giircan, 2008).

Bu kapsamda son olarak Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Telif Haklan ve Sinema Genel
Miidiirliigii tarafindan 28 Ekim 200S tarihinde ¢ikartilmis 27038 sayili Resmi gazetede

yayinlanmis olan yonetmeligin 4. madde a ve b fikrasinda

'Bilgisayar oyunlarimin kayit ve tescil edilmesi talepli basvurulara; Ilim ve edebiyat eserleri
alaminda, bilgisayar programlan iterindeki telif haklarumn takibi ve idaresi amaciyla 5546
saytli - Kamnla  kurulmug olan  bir meslek birligi  tarafindan, Sinema Filmlerinin
Degerlendirilmesi ve Simiflandirilmasina Iliskin Usul ve Esaslar Hakkinda Yonetmelikte yer
alan degerlendirme ve simflandirma esaslart dogrultusunda degerlendirilerek ve tasuyici
materyaller tizerinde aym yonetmelikte yer alan isaret ve ibarelerin kullanilmasini saglayacak

sekilde diizenlenmis bir referans yazisinin,

b) Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Suiflandiriimasina Iliskin Usul ve Esaslar Hakkinda
Yonetmeligin 11 inci maddesinde diizenlenmis olan; kamu diizeni, genel ahlak, kiiciiklerin ve
genglerin ruh ve beden saghgun korunmasi, insan onuruna uygunluk ve Anayasada
ongoriilen diger ilkelere aykirt unsurlar ihtiva etmedigini, isaret ve ibarelere uygun olarak
ticari dolasima arz edilecegini ve aksinin ispati halinde her tiirlii hukuki ve cezai sorumlulugu
tistlendigini gosterir bir taahhiitname ile oyuna ait tiim bilgileri ozetleyen bir beyannamenin

eklenmesi zorunludur.

Bilgisayar oyunlarinin kayit ve tescil asamasinda denetlenmesine iliskin yayimcilara ve
dagitimcilara sorumluluklar yiikleyen bir denetleme siirecini ortaya koyan degisiklik

gerceklesmistir (Giircan, 2008).

2.7 Bilgisayar Oyunlan

Bilgisayarlar pek ¢ok alanda isleri kolaylastirmanin yani sira, oyunlarla eglence araci
olarak da kullanilmaktadir. Bilgisayar ve internete oyun aract olarak bakildiginda
insanlarin ilgi diizeylerinin kiiresel anlamda giderek yayginlastigi hatta hastalik
derecesinde bagimlilik yarattigi da belirtilebilir. Nitekim 2000°1i yillarla birlikte
bilgisayar oyunlarinin toplumsal yasamda etkisini iyice arttwrmaya basladigi, en

popliler eglence araclar1 arasina girmeyi basardigi goriilmektedir (Binark ve dig.,
2009:95).
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Toplumda bilgisayar kullaniminin hizla yayginlasmasi ile bilgisayar oyunlari
cocuklar ve gengler tarafindan her giin daha fazla tercih edilmekte ve bilgisayar
oyunu oynama yasi gittikce asagilara inmektedir. Genglerin bilgisayar oyunu oynama
nedenleri ve tercih ettikleri oyun temalarinin neler oldugunun tespit edilmesinin
egitim ortamlarmin daha ilgi c¢ekici ve daha kalici hale getirilmesine katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Bilgisayar oyunlarmin ¢ocuk ve genglerin giinliik
yagsamlarini, okul basarilarini ve ruh sagliklarini 6nemli dl¢tide etkiledigi sorunu bu
kapsamda 1ilgi cekici bir arastirma konusudur. Ancak yine de literatiirde bu konuyla
ilgili genis ¢apli arastrmalarm yeterli diizeyde oldugu sdylenemez. Son yillarda
iiretilen bilgisayar oyunlarmin kalitesinin gerek gorsel, gerekse teknik acidan ¢ok
hizl1 bir gelisme gosterdigi inkar edilemez. iki boyutlu basit goriiniimdeki grafikler,
yerlerini artik li¢ boyutlu gercek gibi goriinen mekanlara birakmistir. Oyundaki bir
karakterin ylriirken yaptig1 hareketler, neredeyse bizimkiyle ayni olabilmektedir.
Bilgisayar oyunlarinin gercegi aratmayan bu 6zellikleri her yastan insanin 6zellikle
de genclerin dikkatini daha fazla ¢ekmektedir. Bilgisayar oyunlari, internet araciligi
ile oynanarak c¢ok genis kitlelere hitap edebilen popiiler bir medya araci olarak
tanimlanmaktadir. Her yas grubundan insanin stres atmak, bos zaman
degerlendirmek ve eglence amaci ile oynadig1 bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda
ayni anda binlerce insanin etkilesime girmesi olgusunu ortaya ¢ikarmaktadir (Kiran,
2011). Oyunlar sanal ortamlardaki etkilesimleri giderek artirmasina karsilik gercek
hayatta insanlar1 birbirinden uzaklastirmaktadir. Yiiz yiize, sicak, samimi iligkilerin
yerini artik sosyal kimlikten bagimsiz ortamin yarattigi iliski bi¢imleri almaktadir.
Ozellikle ¢evrim i¢i oyunlarda insanlar birbirlerini bilgisayar ortammda yarattiklar:
avatarlar1 (yani oyuncu karakterleri) yoluyla tanmimakta, birbirlerinin yasini,
cinsiyetini, meslegini vb. Ozelliklerini bilmemektedirler. Oyunlarda elde edilen
basarilar bireylere giic saglamakta bu da onlarin saygimnliklarmi belirlemektedir.
Bugiin internette, her gecen giin yenileri eklenen sayisiz ¢esitte oyun bulunmaktadir.
Bunlarin bir kism1 bos zamanlar1 degerlendirmek, yorgunluk ve stres atmak i¢in
faydali islev gorse de, igerdigi siddet 6geleri ile geng ve cocuklar i¢in zararh etkilere
de sahip olmaktadir. Bu durum internet ve bilgisayar oyunlarinin bir problem alani
olarak daha fazla géz Oniine almmasmi gerektirmektedir. Ozellikle siddet igeren
bilgisayar oyunlarinin pek ¢ogunda, oyun yapimeismnin kurgusuna eslik eden emirler
verilir, “gérev’ler yerine getirilir. Eger gorevde basarili olunmamissa oyun

kaybedilir. Tipki ger¢ek yasamda oldugu gibi bunlarm ihlal edilmesi, oyunun sona
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ermesi anlamima geldigi i¢in, mutlaka kurallara uyulmasmi gerektirdiginden, yalniz
oynanan oyun bile olsa oyun, oyuncusu iizerinde kendi kontroliinii kurmaktadir. Bu
nedenle bilgisayar oyunlarina gencgler yalnizliktan bir kacis ve eglence alani olarak
girdikleri i¢in oyun ortaminda eglenirlerken “aktif bir katilim duyumu” igindedirler.
Her gecen giin gencler arasinda siddet egiliminin giderek artmasinin, ¢ocuklarda bir
takim davranig bozukluklarinin goriilme siklifinin yogunlagmasmin ve bunlarin
egitim bagarisinda olumsuz sonuglara neden olmasinin internet, bilgisayar ve
televizyon gibi medya araglarindaki olumsuz yayinlarla iligkisini tespit etmek
amaciyla gilinlimiizde yapilan calismalar cogalmaktadwr. Kitle iletisim araclar1 ve
bilgisayar oyunlarinin 6zellikle gengleri ve g¢ocuklar1 olumsuz yonde etkiledigini
belirtenlerin ¢cogunlukta olmasma karsin olumlu yonde etkiledigini belirtenlerde

bulunmaktadir (Kiran, 2011).

Dikkat, algi, goz-el koordinasyonu ve muhakeme gibi bazi zihinsel islevlerin
gelisiminde yararlar1 bulunmasma karsm, bilgisayar oyunlar1 ¢ocugun gergek
anlamdaki oyun faaliyetini ve sosyal gelisimini olumuz bir bi¢imde etkilemektedir.
Ancak bu olumsuzluklarina ragmen bilgisayar oyunlari, ¢ocugun hayal giiciinii
gelistirmesi ve zihinsel gelisimi olumlu yonde etkilemeni agisindan uyarici ve egitici
bir isleve sahiptir. Bu nedenle bilgisayar oyunlariyla siireli ve smirli mesgul olan
cocuklarin bu etkinlikten yarar saglayacaklar1 aciktir. Bu siire, ilkdgretim yillarinda

giinde bir saati gegcmemelidir (Yavuzer, 2012:187).

Yasadigimiz mahallelerde ve sokaklarda artik oyun alanlarindan daha ¢ok internet
kafe ve ya bilgisayar oyun salonlar1 bulunmaktadir. Bu mekanlar1 kullananlarin ise
neredeyse tamami erkeklerdir. Yapilan bir¢ok arastirma internet kafeleri erkeklerin
kizlardan ¢ok daha fazla kullandiklarini ortaya koymaktadir. Giimiisoglu bu konuda
internet kafelerin erkek mekanlar1 oldugunu ve buralarda kizlara rastlamanin gii¢
oldugunu, ayrica kiz cocuklarmni genellikle ailelerinin kafeye getirdiklerini ve
kafenin sahibine emanet ettiklerini ifade etmistir. Erkeklerin oyun oynamak i¢in

kizlarin ise 6dev amagl geldiklerini belirtmistir. (Kiran, 2011).

Ote yandan bilgiye kolay ulasma yolu olan internet dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugu/d6grenme gii¢liigii olan ¢ocuklar i¢cin avantajdir. Siifta internet kullanimi
ile uzaktaki bilgiye ulasarak 6grenmeyi zenginlestirdigi kabul edilmektedir. Cocugun
aragtirmasini, hos ev Odevleri organize etmesini, organize edebilme yetenegini

arttirir. Ancak bilgiye ¢abuk ulagma olaniginin yani sira bilgiyi siiregten gecirebilme
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yeteneklerini bozmasi konusunda bazi siipheler dogmustur. Ayrica tibbi interaktif
medyanm c¢ocuklar1 erken olgun davranisa ittigi bir¢ok arastirici tarafindan
savunulmaktadir. Internetteki iletisimin cocuklar icin saptanmis zararh etkileri
g6zoniine alindiginda sdyle bir tablo agiga ¢ikar. Bunlardan ilki hi¢ tanimadig1 masil
etkileyecegi bilinmeyen yabancilarla etkilesimin olmasi, ikincisi gergek kimligin
manuplasyonu sansi olmasi dolayisiyla sanal bir kimlikle karsi karsiya kalma,
ticlinciisii ¢esitli yalanlarla karsilagmasi, dordiinciisii cinsel yalanlar, besincisi ise
sOzle istismar yapilabilecek bir ortam olmasidir. Ayrica gergek yasamla etkilesimin
kaybolmasida onemle iizerinde durulmasi gerekenbir konudur. Sanal ortama
katilmanmn bir "goriinmezlik" yonii de vardir. Chat odalarina veya elektronik posta
gruplarinda sadece okumak baskalarinin fikirlerini, duygu ve etkilesimleri izlemek
yonii de vardir. Bu elektronik kulak misafirligi bazi patolojik internet kullanicilarmin
tercih nedeni olabilir. Internetin rahat ve 24 saat ulasilabilirligide cekiciligini
arttrrmaktadir. Cografi smirlar yoktur. Sanal ortamda daha az kaygmimn olmas,
cocugun elestirilmemesi, fiziksel inaktiviteye neden olmasi, daha rahat bir ortam da
etkilesim yapilabilmesi (ev ortami, sicak, hava giizel, su giizel vs) bu bagin
bagimlilik yapma olasiligimi arttiran zararhi etkenlerdir. Beden imaj1 bozuk, diisiik
self-esteemli ve tedavi edilmemis cinsel disfonksiyonlu kisiler eger fiziksel bir iliski
baslatamayacaklarsa sanal cinsellik onlar1 ¢cekecektir. Yanliz olup yiizytize iliskilrde
disfonksiyonel olan kisilerde internet olumludur. Cok c¢ekici bir kiz olup erkek
arkada slarm sadece gogsiine baktig1 i¢in arkadaslik kuramayan bir ergen i¢in ¢ekici
bir ortam olabilir. Arkadaglariyla gevezelik yerine postmodernism hakkinda

konusmak isteyen ergen i¢in iyi bir ortam olabilir (Tiiziin, 2002).

2.7.1 Bilgisayar Oyunlarinin Tarihi

Fox’a gore oyun tarihi ¢ok eskiye dayanmaktadir. Sahra ¢6liinde bulunan tasa kazili
5000 yillik Mancala, M.O. 2000 yillarinda uzakdoguda popiiler olmaya baslayan
GO, antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklar1 kayitlarina gegmis oyunlar bunun
gostergesidir. Spacewar (uzay savasi) adli ilk etkilesimli elektronik oyun 1962°de
Steve Russell ve arkadaglar1 tarafindan PDP-1 bilgisayar1 i¢in iiretildi (Yilmaz ve

Cagiltay, 2004).
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1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun Pong satiga sunuldu. Ekrani ikiye
bdlen bir ¢izgi ve iki tarafta tugla seklinde iki oyuncu ile baslayan bu macera, bugiin
diinyanin en iyi tenisgileriyle ekranda mac yapabildiginiz bir boyuta geldi ve yerkiire
capinda dev bir sektore doniistii. 1978 yilinda Atari tarafindan yaymlanan Space
Invaders tam bir bagar1 idi. 1981 yilinda Namco firmasi Pac-Man oyununu, Nintendo
ise Donkey-Kong oyununu yayinladi. 1970 ve 1980’lerde siiren Arcade oyun
¢ilginligr donemin gengliginin kalbini kazanmis ve jeton yerine gecen milyonlarca
ceyrek dolar1 yemistir (Fox’tan aktaran Yilmaz ve Cagiltay, 2004). 1980’lerin
baslarinda oyun oynanabilen ve ayni zamanda baska islerde de kullanilabilen ev tipi
kigisel bilgisayarlar pazara sunuldu. 1982 yilinda 600 $ fiyat ile satisa sunulan
Commodore 64 elektronik oyun tarihi iginde ¢ok Onemli bir yere sahiptir. 1985
yilinda Moskova Bilimler Akademisinden Alexey Pazhitnov Tetris oyununu yazdi.
1989 yilinda Amiga bilgisayarlarindan 1 milyon adet satildi. 1990 yilinda Nintendo
Super Mario 3’u yayinladi. 1990’larn ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar
elektronik oyunlarin yayginlasmasinda 6nemli rol oynamaya basladi. 1993 yilinda ID
Software Wolfenstein 3D, FPS (First-Person Shooters) adi verilen elektronik oyun
diinyasmi 6nemli 6l¢lide gliniimiize kadar sekillendiren bir oyun tiiriinii gelistirdi. Bu
oyunu daha sonra c¢ok bilinen Doom (1994) ve Quake (1996) serileri takip etti
(Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Giinlimiizde internet kafelerden okullara yayilan, dnce
kiigiilerek avug i¢i PSP'lere ve cep telefonlarma sigan, sonra biiyiiyilip salonlarda
interaktif TV'lere tasman dijital yeni oyun diinyasinda -elektronik oyunlar
konusundaki en Onemli gelisme c¢evrimi¢i oynanan oyunlardir. Ayni anda kimi
zaman on binlerce oyuncunun bulustugu sanal ortamlar bazen ydnetilen karakterin
gelisimi i¢in miicadelelere sahne olurken kimi zaman da terorist ve giivenlik
giiclerinin olusturdugu gruplarmm Oliimciil doviislerine ev sahipligi yapmaktadir

(Y1lmaz ve Cagiltay, 2004).

2.8 DIJITAL OYUN NEDIR VE TURLERI NELERDIR?

Binark ve arkadaglarma gore (2008) dijital oyun; oyun oynama eyleminin sanal
uzamda konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimi¢i (online) seklindeki alt tiirler
olarak gerceklestirildigi oyunlardir. Bilgisayar oyunlar1 alaninda goniimiizde takip

edilen Level bilgisayar oyunu dergisinde ise bu dijital oyunlar hem tematik hem de
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teknolojik ozelliklerine gére Ag. Aksiyon Macera. Motor sporlan ve yaris. Rol
Yapma / Canlandirma Opyunlari, Simiilasyon. Spor ve Strateji Oyunlar1 olarak
smiflandirilmaktadir. Son donemlerde senaryosu reklam veren sirketin isteklerine
gore belirlenmekte olan, reklam ve oyunun birlestigi, farkli markalarin pazarlama ve
tanitim stratejisi olarak kullandigi advergaming yayginlasmaktadir. Aynca oyuncu
katilim sayist temelinde de smiflandirilan dijital oyunlar tek kisilik ya da ¢oklu
oyuncular olmak {tizere iki alt baglikta yer almaktadir. Tek kisilik olanlarma kiyasla
yeni medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla yararlanmayi kullaniciya
saglamakta olan ¢oklu oyunculu dijital oyunlar, es anli etkilesime olanak tanimasi ve
deneyimin paylasilmasini saglamasi nedeniyle yakin zamanlarda daha ¢ok tercih
edilmektedir. Bu siirecte giiniimiizde gelinen nokta Internet iizerinden oynanan ve
gitgide ¢oklu oyuncular ile oynanan yeni dijital oyunlarm iretilmesidir. Cok tercih
edilen devasa ¢ok oyunculu online oyunlar (MMOG) ise ayni anda yiizlerce veya
binlerce oyuncunun desteklendigi, oyuncularin biiyiik capli olarak birbirleriyle
isbirligi yapmalarma ve yarigsmalarma ve bazen diinyanin her yerindeki insanlarla
anlaml olarak karsilikli iletisim kurmalarmma imkan saglayan bilgisayar oyunlaridir.

(Binark ve Bayraktutan, 2008).

2.9 INTERNET VE BILGISAYAR OYUNLARI COCUGU NASIL
ETKIiLER?

Bilgisayar ve onun sagladigi internet hizmeti yasamimizin her alanina hizla
yerleserek vazgecilmez bir iletisim araci haline gelmistir. Dogru anahtar sézciikleri
kullanarak bilgiye hizli bir sekilde ulasabilme olanagi sunan bu teknolojik firsat,
cocuklarm egitimleri acisindan kuskusuz Onemlidir. Televizyon izlemenin ve
bilgisayar oyunu oynamanin en yogun oldugu dénemin 11-14 yaslar1 oldugu sap-
lanmistir. Dietz (1998), piyasadaki en popiiler bilgisayar oyunlarinin %80'inin siddet
unsuru icerdigini belirlemistir. Internet kafelerdeki 11-12 yaslarindaki genglerin
israrla oynadiklar1 "The Suffering", "Man Hunt", "Doom 3" gibi baz1 oyunlar, sadece
bombalama ve her tiirli adam 6ldiirmeyi igeren vahset ve siddet dolu oyunlardir.
Bilgisayarda oyun oynayan birey, televizyonda oldugu gibi gozlemci olarak degil,
oyunun aktif bir karakteri gibi hareket eder. Yapilan arastrmalar, siddet igeren

bilgisayar oyunlar1 ile saldirgan davranig arasinda bir iliski oldugunu ortaya
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koymaktadir. Agabeylerini 6rnek alarak bilgisayar bagimlisi olan 3,5 yasindaki
cocuk, bilgisayar oyununda "testere ile adam 6ldiirmeyi" 6grenmis ve bu aligkanlik
giinliik yasamina hir¢inlik, saldirganlik ve uyku bozukluklar1 seklinde yansimistir.
Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin saldirgan davranigsin olusumu tizerinde, kisa ve
uzun siireli etkileri vardir. Bu etki kisa donemde, saldirgan diislinceleri, duygu ve
uyarilmay1 arttiran durumsal degisken olarak goriiliir. Uzun donemde ise, saldirgan
inang ve tutumlar1 arttirarak saldirgan davranis kalip ve beklentileri yaratarak bireyi
saldirganliga kars1 duyarsizlastrmaktadir. Siddet igeren bilgisayar oyunlarmin
disinda, internetteki diger bir tehlike de cocuklarin porno sitelerine ulasabilmeleridir.
Porno sitelerindeki, estetikten uzak, igreng goriintiiler, ¢ocugun gelecekteki dun
yasini, karsi cinsle ilgili diisiince ve hayallerini olumsuz etkileyebilir Bu nedenle
ozellikle "siddet" ve "porno" tehlikesine kars1 "filtre" yoluyla kontroliin saglanmasz,
ilk ve son ¢ocukluk yillar1 i¢in uygundur. Anne ve Baba ilgili ve sicak bir yaklasimla
¢ocuga zengin bir uyarict ¢evre olusturmali, boylelikle bilgisayar ve internet,
cocugun yegane ugrasi alani olmaktan ¢ikip sinema, tiyatro, spor, miizik gibi farkl
etkinliklerden sadece birisi olarak "smirli" bir siire igin ¢ocugun ilgi alam igin de

kalabilmelidir (Yavuzer, 2012).

Oynayan1 eglendirirken, basarisin1  Odiillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve
sosyallesme ihtiyacim karsilamasi, her seyden once pasif ve sadece zaman gegirten
degil, aktif olarak katilman, basar1 tatmini veren bir silire¢ olmasi, kadinlara, aileye ve
cocuklara yonelik olarak farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana hitap
etmesini saglamaktadir. Bu kapsamda Facebook, MSN gibi sosyal iletisim
araclarindan sosyal anlamda daha gelismis imkanlar saglayan, iletisim ihtiyacim
gideren internet tlizerinden oynanan "online" oyunlar daha ¢ok tercih edilmektedir.
Oyunlarin belli bir yere kadar, ¢gocugun gelisim asamasinda icgiidiisel bagarma ve
ilerleme, gelisme ihtiyacim giderdigi, sayisal oyunlarin el-géz koordinasyonunu,
problem ¢ézme ve coklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur. Ayrica
oyunlarin igbirligini destekleyen ortamlar sundugu ogrencinin giidiilenmislik
diizeyini arttirirken, icerige ilgi duymasmi, dgrenebilecegine iliskin 6zglivenini ve
etkinligi stirdiirmesini sagladigi, 6grencide rahatlama ve motivasyon yarattigi ve
boylece Ogrencinin o dersteki basarisini ve 6z-yeterlik algismi arttirdigr yapilmis
olan aragtirma sonuglar1 arasinda yer almaktadir. Bilgisayar oyunlarinin kullanimina

iliskin yapilmis olan arastirma ve uygulamalar sonucu belirtilmis olan olumlamalarin
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yani sira kullanima iliskin meydana gelebilecek olan bagimlilik sorunu ve bununla
iliskilendirilen psikolojik ve fizyolojik sorunlara iligskin olumsuzlamay1 destekleyen
giincel gelismeler ve teorik gelismeler de bilgisayar oyunlarinin kullanimma iliskin

var olan literatlirde yer almaktadir (Gtircan, 2008).

Ozellikle okul cagindaki genclerin asir1 ve uygunsuz bilgisayar ve internet kullanimi
psikolojik ve bedensel gelisimleri, sosyal iligkileri iizerinde olumsuz yonde etki
yaratabilmekte ve hem akademik hem de kisisel gelisimlerinde negatif sonuglara
neden olabilmektedir. Bu noktada yapmasi gereken seyleri internette gecirdigi vakit
nedeniyle yapamamaya baslamasi anlamina gelen bagimlilik, uygunsuz ve asin
kullanim sonucu ortaya ¢ikan saglik problemleri, aile iligskilerinde aksama, verim
azlig1 ve basarisizlik (el bilegi sendromu, boyun kaslarinda tutulma, uyku saatlerinin
azalmasi, gozlerde yorulma) 6n plana ¢ikmaktadir. Buna iligkin var olan giincel
gelismeleri gorebilmek i¢in internet bagimlilar1 olarak tedavi gereksinimi duyan
kisilerin genel olarak saatlerce internette kalan ya da siddet igerikli oyunlar
oynayanlar oldugu, online oyun oynayanlar ve bu oyunu oynadig1 i¢in derslerinde
basarisiz olan 12-18 yas grubu cocuklarn yogunlukta oldugu goriilmektedir.
Stratejik oyunlar1 kiiclik yasta oynayan ¢ocuklarda ‘siddet' isleme egilimi daha fazla
olmaktadir. Ozellikle stratejik oyunlarin, ¢ocuklarda muhakeme giiciinii sorgulamaya
basladig1 donemde i¢ diinyasinda karmasa yaratip, vicdan duygusunu koreltebilecegi
ve kazanma duygusunun onu sosyal hayattan koparabilecegi bu noktada 6diiliin
cocuklarda bagimliligi tetikleyen bir unsur olabilecegi belirtilmektedir. Ayrica
yapilan aragtirmalar sonucunda bu bagimlilik tiirliniin ¢ocuklarda hiperaktivite ve
dikkat bozuklugunun, fazla internet karsisinda vakit ge¢irmek depresyonu, yalnmizlik
hissini, sosyal iliski kaybimi artirdigi, obezitenin internet kullanan cocuklar ve
genclerde hayli yaygin oldugu da yer almaktadir. Bu baglamda son donemde "Knight
Online" adli bir bilgisayar oyunu olumsuz etkileri ile 6n plana ¢ikmaktadir.
Uzmanlara gore birden fazla kisiyle online olarak oynanabilen sanal evrende bir
karakter olusturup, c¢esitli yetenekler ve giiclerle en {ist seviyeye ulasmak
hedeflendigi bu oyunda ¢ocuklara para kazanma ve siirekli basar1 elde etme hirsi
kazandirilmakta ve c¢ocuklarin psikolojisini bozduguna iligkin sikayetler yer
almaktadir (Giircan, 2008). Bilgisayar ve internet kullanimmin akademik basariya
olan etkilerine bakildiginda Roe ve Muijs (1998)’e gore sik sik bilgisayar oyunu

oynayanlarm okula olan ilgisi sik sik bilgisayar oyunu oynamayanlardan daha azdir.
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Sik sik bilgisayar oyunu oynamak, ddevler icin gerekli zamani azaltmakta ve buda
akademik basariya negatif olarak yansimaktadir. Benton (1995)’e gore akademik
olarak basarisiz 6grenciler, bilgisayar oyunlar1 ile daha ¢ok zaman gecirmektedirler.
Bilgisayar oyunu oynamanm okul performansin1i olumlu yonde etkiledigini
destekleyen arastirmalarda mevcuttur. Ornegin Pillay (2003)’e gore bilgisayar:
oyunu oynayan Ogrencilerin basarisi bilgisayar destekli egitim yapildiginda
artmaktadir. Greenfield (1994)’e gore bilgisayar oyunu oynamak, bilgisayar destekli
topluluklarla iletisim kurmada yardimci olmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayanlar
kelimeler yerine resimleri ve grafikleri anlama konusunda daha yeteneklidirler.
Prensky (2001)’e gore oyun nesli, eski nesilden daha hizlidir ve bilgiyi daha hizl
islemektedir. Dolayisiyla okulun monoton yapisindan sikilmaktadirlar. Bir 6§renci
sOyle demistir: “Her okula gittigimde kendimi smirlamak zorunda kaliyorum”

(Cankaya, 2007).

2.10 OGRENCILERIN BIiLGiSAYAR OYUNU OYNAMA DURUMLARI,
OYUN TERCIHLERI VE CINSIYET FARKLARI ILE iLGILI YAPILAN
BAZI CALISMALAR

Inal ve Cagiltay (2005), yapmis olduklar1 bir calismada Tiirkiye’de ilkdgretime
devam eden Ogrencilerin bilgisayar kullanimlar1 ile bilgisayar oyunlarina ve
bilgisayar oyunu oynamalarina kars1 durumlarini tespit etmeye ¢caligmistir. Calismada
bilgisayar kullanim durumlari, bilgisayar oyun o6zellikleri ve oyun tercihleri ile
bunlar etkileyen faktorler arastirilmistir. Yapmis olduklar1 bu ¢alismada, iki farkli
bolgedeki ilkdgretim okullarindan toplam 740 o6grenci (361 kiz, 379 erkek) yer
almistir. Calismadaki katilimcilar, dordiincii smif ile sekizinci smif arasi
Ogrencilerden seg¢ilmistir. Okullar Once ayr1 olarak incelenmis daha sonra da
birbirleri ile karsilastirilarak veriler yorumlanmistir. Calismanin sonucunda, 740
Ogrencinin sadece 163 tanesinin bilgisayara sahip olmadigi, 654 6grencinin (%88,4)
haftada en az bir giin oyun oynadig1 ve oyun se¢imleri konusunda kiz ve erkek
ogrenciler arasinda farklilik oldugu gézlemlenmistir. Kizlar ilk sirada atari oyunlarini
tercih ederken erkekler doviis oyunlarini tercih etmislerdir. Erkeklerin kizlara oranla

daha fazla oyun oynadiklari tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin sosyal ve ekonomik
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durumlarinin, onlarin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarmi etkileyen

faktorlerden birisi oldugu saptanmustur.

Tiirkiye’deki iiniversite dgrencileri arasinda bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari
ile oyun tercihlerini belirlemeye c¢alisan Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), yapmis
olduklar1 ¢aligmada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri
gibi konular1 incelenmislerdir. Orta Dogu Teknik Universitesi’nden 225 grenci ile
Gazi Universitesi'nden 271 6grenci calismada katilimci olarak arastirmaya dahil
olmustur. Calismanin sonunda en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri strateji, yaris ve
aksiyon/seriiven olarak ortaya c¢ikmistir. En ¢ok tercih edilen oyun temalar1 ise
serliven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma
gosterilmektedir. ODTU’deki katilimcilar arasinda erkekler kizlara gore daha fazla
oyun oynamakta olup oyun tir ve tema tercihleri cinsiyete gore farklilik
gostermektedir. Gazi Universitesi katilimcilar1 arasinda anlamli bir fark tespit

edilememistir.

Amory, Naicker, Vincent ve Adams (1999), gerceklestirdikleri c¢alismalarinda
O0grenme ¢evreleri i¢in en uygun oyun tiplerini ve oyun 6gelerini tespit etmeye
calismistir. Calismada 20 6grenciden olusan grup Sim Isle, Red Alert, Zork Nemesis
ve Duke Nukem gibi 3-Boyutlu (3B) oyunlar1 oynamistir. Sonug olarak 6grenciler
3B macera ve strateji oyunlarini diger oyunlara tercih etmislerdir. Bu oyunlar
icerisinden segilen dort oyundan en ¢ok tercih edileninin 3B macera oyunu olan Zork
Nemesis oldugu gozlenmistir. Ogrenciler mantiksal, zihinsel, gorsellestirme ve
problem ¢6zme Ogelerini bir oyunun en Onemli Ogeleri olarak belirlemeye
calismislardir. Ogrencilerden alinan goriisler neticesinde cinsiyetler arasida farkin
olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmanin sonucunda macera oyunlarimin Ogrencileri
O0grenme ortamlarma g¢ekebilmek i¢in uygun bir mekanizma saglayabilecegi tespit
edilmistir.

Ergenlik ¢agindaki 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri, motivasyonlari,
eglenceleri ve bilgisayar oyunlarinin bu dgrencilerin hayatlarina etkisi konusunda
cinsiyetler arasinda fark olup olmadigmi arastran Chou ve Tsai (2007),
caligmalarinda caliyma grubunu Tayvan’dan 535 ortadgretim Ogrencisi
olusturmustur. Caligmanin sonucunda erkek Ogrencilerin (haftada 284 dakika)
kizlardan ( haftada 172 dakika) daha fazla bilgisayar oyunu oynadig1 ve daha fazla
eglendikleri tespit edilmistir. Kizlar ile erkeklerin oyun tercihleri de farklilik
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gostermektedir. Erkekler strateji ve aksiyon oyunlarini tercih ederken, kizlar ilk

sirada bulmaca tarzi oyunlari tercih etmektedir.

Inal ve Cagiltay (2006), ise yapmis olduklar1 ¢alismalarinda 252 kiz &grencinin
(ilkdgretim seviyesinde) bilgisayar ve internet kullanimlari ile oyun tercihlerini
arastrmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore katilimcilarin bircogu bilgisayar,
internet ve bilgisayar oyunu gibi yeni teknolojilere karsi olumsuz bir tutum
icerisindedir. Bunun sebepleri igerisinde kiz Ogrencilerin bilgisayara erisim
olanaklarmin kisithiligi, ailede erkek kardes varsa bilgisayar1 kiz kardesin kullanma
imkaninm daha az olmasi ve bazi ailelerce bilgisayarin erkek oyuncagi olarak
goriilmesi gelmektedir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 oynama durumlari, oyun
tercihleri ve oyun oynama konusundaki cinsiyet farki ile ilgili yapilan arastirmalarin
sonuclarin1 6zetlemek gerekirse, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarini
tespit etmeye yOnelik yapilan arastirmalarda o6grencilerin %80-%85’inin haftada en
az bir giin bilgisayar oyunu oynadigi, oyuna erkeklerin kizlardan daha fazla zaman
ayirdig1 ve kizlar ile erkeklerin oyun tercihlerinin farkli oldugu goriilmiistiir. Oyun
tercihlerini belirlemeye yOnelik arastirmalarda kizlar atari, bulmaca gibi oyunlari
tercih ederken erkeklerin doviis, yaris, aksiyon/seriiven gibi oyunlari tercih ettikleri

gorilmiistiir.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1 ARASTIRMA MODELI

Bu calisma bilgisayar ve bilgisayar oyunlarin ilkdgretim 6.7.8. Smif dgrencilerinin
psiko-motor gelisim profillerinin tespitine yonelik bir durum tespiti ¢alismasi olup

sebep sonug iliskisini ortaya koymak amagl tarama modeli kullanilmistir.

3.2 ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Bu arastirmanin evreni, Sakarya ilinde 2012-2013 egitim-6gretim yilinda devlete
bagh Ilkdgretim okullarmda okuyan 6.7.8.smif Ogrencilerden olusmaktadir.
Arastirmanin orneklemi ise kolayda drnekleme yontemi ile segilen 155’1 kiz, 131’1

erkek olmak {izere toplam 286 6grenciden olusmaktadir.

3.3 VERI TOPLAMA ARACLARI

3.3.1 Demografik Bilgiler Formu

Arastirma icin olusturulan demografik bilgi formunda arastrmaya katilan
ogrencilerin yas, cinsiyet, boy, kilonun yanisira bilgisayar ve internet kullanim

sikligmma yonelik sorular bulunmaktadir.
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3.3.2 Matson Sosyal Beceri Olcegi
(Matson Evaluation of Social Skill with Youngsters-MESSY)

Matson, Rotatory ve Hessel tarafindan 1983 yilinda gelistirilmis olan Matson
Cocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgeginin (MESSY)Tiirk¢e uyarlamast,
gecerlik ve giivenirlik ¢aligmas1 Erdogan ve Bacanli (2003) tarafindan yapilmstir.
Olgek 12-14 yas grubundaki g¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerini belirlemektedir.
Olgek toplam 47 maddeden olusmaktadir. Olgegin Olumsuz Sosyal Davranislar ve
Olumlu Sosyal Davranislar olmak tizere iki alt boyutu vardir. Erdogan ve Bacanli
(2003) tarafindan yapilan ¢alismada biitiin sorular toplanip tek bir sosyal beceri puani
olusturulmus ve sosyal beceri Croanbach’s Alfa katsayis1 0,94 olmustur. Bu
arastirma da ise Olgek icin elde edilen Croanbach’s Alfa katsayis1 0,892 olarak

bulunmustur.

Olgegin puanlanmasi bana hi¢ uygun degil: 1 puan, bana pek uygun degil: 2 puan,
bana biraz uygun: 3 puan, bana olduk¢a uygun: 1 puan, bana tamamen uygun: 5 puan

seklinde yapilmaktadir.

3.4 VERILERIN TOPLANMASI

Aragtrmanmn amaglarma ulagmak i¢in gerekli olan verilerin toplamasinda
“Bilgisayar Kullanimi Anketi”’nden olusan demografik bilgiler formu ile Matson
Sosyal Beceri Olgegi kullanilarak gerekli veriler elde edilmistir. 2012—2013 Egitim
Ogretim Y1l1 2. déneminde yapilan uygulamalarda dlcekler ve anketler okullardaki
smiflarda uygulayici tarafindan birebir uygulatilarak ve gerekli agiklamalar izah
edilerek daha saglikli veriler elde edilmeye c¢alisilmistir. Anketler Sakarya ilinde

bulunan ve okul yoneticilerinden alman bilgiler dogrultusunda sosyo ekonomik

diizeyleri birbirinden farkli oldugu kabul edilen 3 ilkdgretim okulunda uygulanmaistir.
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3.5 VERILERIN ANALIZi

Elde edilen verilerin analizinde SPSS 15.0 for Windows paket programinda
yararlanilmistir. Ogrenciler ile ilgili demografik bilgilerin degerlendirilmesinde

frekans (f) ve ylizde (%) hesaplanarak ¢oziimlenmistir.

Verilerin analizinde tanimlayic1 istatistiksel islemler uygulandiktan sonra,
degiskenler arasinda herhangi bir anlamli bir iligki olup olmadigini tespit etmek
amaciyla Pearson Korelasyon Analizi, gruplar arast farki karsilastrmak i¢in
Independent T-Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi (One- Way ANOVA), gruplar
aras1 farkin nerden kaynaklandigini 6grenmek i¢in ise Post Hoc test olarak Tukey

testleri uygulanmustir.
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BOLUM 1V

4.1 BULGULAR

Tablo 4. 1: ilkdgretim Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet Frekans Yiizde
Kiz 155 54,2
Erkek 131 45,8
Toplam 286 100,0

[Ikdgretim &grencilerinin cinsiyetlerine gére dagilimi Tablo 1°de yer almaktadr.
Arastirmaya katilan ilkdgretim 6grencilerinin yiizde 54,2’si kiz 6grencilerden, %

45,81 ise erkek o6grencilerden olugmaktadir.

Tablo 4. 2: [lkdgretim Ogrencilerinin Yas Ortalamasi

N Minimum Maksimum Ortalama SS
Yas 286 11,00 15,00 13,0524 ,91807

Tablo 2’de ilkdgretim dgrencilerinin yas ortalamasi gdsterilmektedir. Ogrencilerin

yas ortalamas1 13,0524 olarak goriilmektedir.

Tablo 4. 3: Tlkdgretim Ogrencilerinin Yas Gruplar1 Frekans ve Yiizdeleri

Yas Gruplar1 Frekans Yiizde
11,00 3 1,0
12,00 91 31,8
13,00 93 32,5
14,00 86 30,1
15,00 13 4,5

Toplam 286 100,0
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Tablo 3’te Ilkdgretim 6grencilerinin yas frekans ve yiizdeleri gosterilmektedir. Buna
gore arastirmaya dahil olan toplam 286 6grencinin %1°1 11 yas grubunu %31,8’inin
12 yas grubunu, %32,5’,inin 14 yas grubunu ve % 4,5’inin de 15 yas grubunu

olusturdugu goriilmektedir.

Tablo 4. 4: Tlkdgretim 6grencilerinin bilgisayar kullanim sikligryla BMI degiskeni

arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon Testi

PC Kullanim
Siklig1
BMI Pearson Correlation ,048
Sig. (2-tailed) 420

Tablo 4’e gore ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar kullanim sikligiyla viicut kitle

indeksler (BMI) arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir (p>0,05).

Tablo 4. 5: [Ikdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligiyla BMI

degiskeni arasinda iligkiyi belirlemek {izere yapilan korelasyon Testi

BMI

Bilgisayar Oyunu Pearson Korelasyonu -,040
Oynama Siklig1

Sig. (2-tailed) ,499

Tablo 5’e gore ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligiyla fiziksel

gelisimleri arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir (p>0,05).
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Tablo 4. 6: ilkdgretim dgrencilerinin sosyal aglarda gegirdikleri zaman ile sosyal

gelisimleri arasindaki iliskiyi belirlemek tizere yapilan Korelasyon Testi

Sosyal Aglarda
gecirilen zaman

Sosyal Beceri Pearson Korelasyonu -,086
Sig. (2-tailed) ,149

Tablo 6’ya gore ilkogretim Ogrencilerinin sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile

sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir iligki bulunamamaistir (p>0,05).

Tablo 4. 7: Tlkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikhgiyla sosyal

gelisimleri arasindaki iliskiyi belirlemek tizere yapilan korelasyon Testi

Bilgisayar Oyunu

Oynama Siklig1
Sosyal Beceri Pearson Correlation -,069
Sig. (2-tailed) ,248

Tablo 7’ye gore ilkdgretim O6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikliklariyla

sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir iligkinin olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

Tablo 4. 8: [lkdgretim 6grencilerinin baba meslegi durumlari ile bilgisayar kullanim
siklig1 arasidaki farkliliklar1 belirlemek iizere yapilan Anova Testi

Kullanim Siklig1 Gruplart:

N Ortalama SS F p
Memur 48 6,7292 1,30040
Isci 103 5,4078 2,34076
Serbest 63 5,5873 2,20436
4,589 ,004*
Diger 72 5,4306 2,37846
Total 286 5,6748 2,22171

(*p<0.05)
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Tablo 8 e gore ilkdgretim Ogrencilerinin baba meslegi durumlar1 ile bilgisayar

kullanim siklig1 arasindaki farkliliklar1 belirlemek iizere yapilan Anova Testi

sonucunda ilkdgretim dgrencilerinin baba meslegi durumlariyla bilgisayar kullanim

siklig1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.05)

Tablo 4. 9: Tlkdgretim 6grencilerinin baba meslegi durumlari ile bilgisayar kullanim

siklig1 arasindaki farkliliklar1 belirlemek tizere yapilan Anova Testine gore Tukey

HSD degerleri
Baba e I o . Anl 1
Meslegi Baba Meslegi Ortalama  Standart 95% Giiven nlamh
Fark Hata Araligi Fark
Memur Isci 1,32140(*) ,38114 ,003* 3364  2,3064 1-2
Serbest 1,14187(*) ,41784 ,034* 0620  2,2217 1-3
Diger 1,29861(*) ,40639 ,008*  ,2483  2,3489 1-4
. . = * _ _
Isci Memur 1,32140(%) ,38114  ,003 2,3064  -,3364
Serbest -,17953 ,34882 956 -1,0810 ,7220
Diger -,02279 ,33502 1,000 -,8886 ,8430
Serbest Memur 1,14187(%) 41784 ,034*  -2,2217  -,0620
Isci ,17953 ,34882 956  -,7220 1,0810
Diger ,15675 ,37624 976  -8156 1,1291
Diger Memur 1,29861(%) ,40639  ,008* -2,3489  -,2483
Isci ,02279 ,33502 1,000 -,8430 ,8886
Serbest -,15675 ,37624 976  -1,1291  ,8156
(*p<0.05)

Yukaridaki tabloya gére numaralandirmalarin agiklamalar1 asagidaki gibidir.

1: Memur, 2: Isci, 3: Serbest ,4:Diger

Tablo 9’da dgrencilerin baba meslegi durumlar: ile 6grencilerin bilgisayar kullanim

siklig1 arasindaki iliski gdsterilmistir. Buna gére, memur ve is¢i, memur ve serbest

meslek, memur ve diger meslek sahipleri arasinda anlaml bir faklilik bulunmustur
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(p<0,05). Ote yandan diger meslek gruplari arasinda bu parametrede herhangi bir

anlamli farklilik bulunamamaistir (p>0,05).

Tablo 4. 10: Boy ve kilo degiskenlerinin bilgisayar kullanim siklig1 degiskeni ile

arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi

. Bilgisayar
Boy Kilo Ku?lani/m
Siklig
Boy Pearson Correlation 1 ,703 ,050
Sig. (2-tailed) ,000 ,398
Kilo Pearson Correlation ,703 1 ,059
Sig. (2-tailed) ,000 ,318

Tablo 10 incelendiginde boy ve kilo degiskenlerinin bilgisayar kullanim sikligi
degiskeni ile arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi
sonucunda boy ile bilgisayar kullanim siklig1 ve kilo ile bilgisayar kullanim siklig1

arasinda anlamli bir iligki bulunamamastir (p>0,05).

Tablo 4. 11: Boy ve kilo degiskenlerinin bilgisayar oyunu oynama siklig1 ile

arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi

Bilgisayar Oyunu

Boy Kilo Oynama Siklig1
Boy Pearson Correlation 1 ,703 -,057
Sig. (2-tailed) ,000 ,340
Kilo Pearson Correlation ,703 1 -,053
Sig. (2-tailed) ,000 377
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Tablo 11 incelendiginde boy ve kilo degiskenlerinin bilgisayar oyunu oynama sikligi
degiskeni ile arasindaki iligkiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi
sonucunda boy ile bilgisayar oyunu oynama sikligi ve kilo ile bilgisayar oyunu

oynama siklig1 arasinda anlamli bir iligki bulunamamuistir (p>0,05).

Tablo 4. 12: Cinsiyete gore bilgisayar kullanim sikligi durumlarmi arasindaki farki

belirlemek tizere yapilan t-testi

Cinsiyet N Ort. Ss t p
Bilgisayar Kiz 155  5,5226 2,22832
Kullanim -1,262 208
Siklig1 Erkek 131  5,8550 2,20880

Tablo 12 incelendiginde cinsiyete gore bilgisayar kullanim siklig1 arasindaki farki
belirlemek iizere yapilan t-testi sonucunda cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama

siklig1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0,05).

Tablo 4. 13: Cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama siklig1 arasindaki fark t-testi

Std. Std.
Deviati Error t p
Cinsiyet N Mean on Mean
Bilgisayar
Oyunu Kiz 155 2,3548 1,09154 ,08767
Oynama 5,713 ,000*
Siklig1
Erkek 131 1,6947 ,81234 ,07097
(*p<0.05)

Tablo 13 incelendiginde cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama sikligi arasindaki
fark1 belirlemek tizere yapilan t-testi sonucunda cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama

siklig1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05).
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Tablo 4. 14: Cinsiyete gore sosyal aglarda gegirilen vakit siklig1 arasindaki farki

belirlemek tizere yapilan t-testi

Cinsiyet N Ort. Ss t p

Sosyal Aglarda Kiz 155 4,1161 1,44579

Gegirilen Vakit - 785 433
Erkek 131 42519 1,46940

Tablo 14 incelendiginde cinsiyetler arasi sosyal aglarda gegirilen vakit sikligi
arasindaki arasindaki farki belirlemek tlizere yapilan t-testi sonucunda cinsiyet ile
sosyal aglarda gecirilen vakit siklig1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir

(p>0,05).

Tablo 4. 15: Ug farkli okulun bilgisayar kullanim sikliklar1 arasindaki farki

belirlemek iizere yapilan One Way Anova testi

N Ort. Ss f p
Berna 83 47711 2 65645
Yilmaz
Bilgisayar Nuri 80 6.3000 1.66422
Kullanim Siklig1 Bayar 11,473 ,000*
Zorlu 122 59016 202631
Total 285 56842 221993

(*p<0.05)

Tablo 15°e gore ti¢ farkli okulun bilgisayar kullanim siklig1 arasindaki anlamli bir
farkin oldugu goriilmektedir (p<0.05). Yapilan Post Hoc analizine gore bu farkin
Berna Yilmaz-Nuri Bayar (,000), Berna Yilmaz Mehmet Zorlu (,001), Nuri Bayar-
Berna Yimaz (,000), Mehmet Zorlu-Berna Yilmaz (,001) Ilkogretim okullari

Ogrencileri arasinda oldugu goriilmektedir (p<0.05).
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Tablo 4. 16: Ug farkli okulun bilgisayar oyunu oynama sikliklar1 arasindaki farki
belirlemek iizere yapilan One Way Anova testi

Okul
. N Ort. Ss F P
Isimleri
Berna
82
Bilgisayar ~ Y!maz 2,7195  1,12518
Oyunu Nuri Ba
yar 80 6,480 002*
Oynama 2,8500 1,00757
< Zorlu 122
Sikhigt 31967  ,85898
Toplam 284
2,9613 1,00278
(*p<0.05)

Tablo 21’ e gore li¢ farkli okulun bilgisayar kullanim siklig1 arasindaki anlamli bir
farkin oldugu goriilmektedir (p<0.05). Yapilan Post Hoc analizine gore bu farkin
Berna Yilmaz-Mehmet Zorlu (,002), Nuri Bayar- Mehmet Zorlu (,039), ilkdgretim

okullar1 6grencileri arasinda oldugu goriilmektedir (p<0.05).
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BOLUM V

5.1 TARTISMA VE SONUC

Bilgisayar ve Bilgisayar oyunlarm ilkogretim ikinci kademe diizeyindeki
ogrencilerin bazi psikomotor gelisim profilleri {izerindeki etkisinin incelenmesi

konusundan elde edilen bulgular asagida yorumlanarak tartisiimustir.

[Ikdgretim 6grencilerinin bilgisayar kullanim sikhigiyla fiziksel gelisimleri arasinda
anlamli bir iliski bulunamamistir. Bu sonug literatiirde yapilan calismalarla ayni
paralleligi yansitmamaktadir. Ornegin Jorge ve arkadaslarinm (2006) yilinda yapmis
olduklar1 bir ¢alismada TV izleme sikligiyla ¢ocuklarin BMI durumlar1 arasinda
anlamli bir iligki bulunmamasma karsin bilgisayar kullanim sikligmin ergenlerin
obezite durumlariyla iliskili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Yine benzer sekilde Doh
ve arkadaslarinin (2003-2004) TV izleme ve PC kullanimiyla obezite arasindaki
iligkiyi arastrmak amaciyla yapmis olduklar1 ¢alismada ise sadece erkeklerlerde
bilgisayar kullanim sikligiyla BMI arasinda anlamli bir iliski bulunurken, kizlarda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamaistir. Bu ¢alismada ise hem kiz hem
de erkek gruplarda PC kullanim sikligiyla BMI arasinda anlamli bir iligki
bulunmamistir. Ancak bu c¢alismadaki ama¢ cocuklarin obezite durumlar1 ile
bilgisayar kullanim siklig1 arasindaki iliskiyi 6lgmek degil, bilgisayar kullanim
sikliklartyla fiziksel gelisimleri arasinda herhangi bir iliskinin olup olmadigini

belirlemektir.

[Ikdgretim &grencilerinin sosyal aglarda gegirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri
arasinda anlamli bir iligki bulunamamustir. Literatiirde bu konuyla ilgili yapilan
caligmalar incelendiginde sosyal aglarda ¢ok uzun siire gegirilen zaman s6z konusu
oldugunda  bunun  ¢ocuklarm  sosyal  gelisimlerini  olumsuz  yonde
etkileyebileceginden bahsedilmektedir. Bu baglamda Kraut ve meslektaglar1 (1998)

“Internet Paradox” isimli kitapta internetin sosyal iliskileri zayiflattigini1 ve yalnizlig1
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arttirdigini iddia etmeleriyle birlikte internet ve sosyal medyanin sosyal gelisime
nasil etkiler yapildigma yonelik calismalarin yapilmasi gerekliligi dogmustur
denilebilir. Ornegin ¢ok yakin zamanda Chicago Universitesi Kavrayissal ve
Toplumsal Sinir Bilimi merkezi miidiirii olan John Cacioppo, sosyal izolasyon ile
Facebook kullanimi arasmda bir iligki olup olmadigin1 ortaya koymak i¢in yapmis
oldugu deney sonucuna gore su sozleri dile getirmistir : “ Ne kadar ¢ok yiiz ylize
etkilesim kurarsan o kadar az yalniz kalirsin; ne kadar fazla ¢evrimigi (sanal)
etkilesim kurarsan o kadar fazla yalnizsin” demistir (WEB4). Ancak literatiirde
yapilan ¢aligmalar benzer sonuglar1 isaret etmesine karsmn yapilan bu calismada
ilkdgretim O6grencilerinin sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri

arasinda anlamli bir iligkinin olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir.

[Ikdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikhigiyla fiziksel gelisimleri
arasinda anlamli bir iligki bulunamamistir. Bu durum su sekilde agiklanabilir.
Bilgisayar oyunlariyla vakit geciren ¢ocuklarin fiziksel olarak disarida arkadaglariyla
oyun oynayan c¢ocuklardan daha pasif olduklar1 bilinmektedir. Ancak bu durumun
cocuklarin fiziksel gelisimlerini kisitlayacagin1 kesin olarak sdylemek dogru
olmayacaktir. Keza, bir ¢ocugun fiziksel gelisimi sadece TV ya da PC basinda
gecirdigi siire gibi cevresel faktorlere bagl olmayip kalitsal 6zellikleri bakimindan
da irdelenmelidir. Ornegin bir cocugun metabolizmasi ¢ok hizh calisiyorsa bilgisayar
oyunu oynadigi esnada sarfetmis oldugu bilissel, duygusal ve fiziksel
reaksiyonlarindaki ¢abanin bile bu cocugun fiziksel gelisimini olumsuz yonde

etkileyebileceginin oniine gecebileceginden bahsetmek miimkiin olabilir.

[Ikdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikliklariyla sosyal gelisimleri
arasinda anlaml bir iligkinin olmadig1 goriilmektedir. Nitekim Subrahmanyam ve
arkadaslarinin (2000) yapmis olduklar1 evde bilgisayar kullanimmin g¢ocuklarin
gelisim alanlar1 iizerine etkisi isimli bilimsel ¢alismada bilgisayar oyunlarini az
siklikta oynamanin ¢ocugun sosyal gelisimi ilizerine ¢ok az bir etki yaptigini (Bu
calismada ise ¢ok az olan bu etki anlamli bir iligkinin olmadig1 seklinde ¢ikmustir)
ancak asir1 derecede ve 0zellikle siddet i¢eren bilgisayar oyunu oynama durumlarmin
cocuklarin sosyal gelisimleri tiizerinde saldirganlik 0Ozelligini kazandirabilecegi
riskininin ¢ok yliksek diizeyde oldugunu belirterek bu tarz oyunlarin ¢ocuklarin

sosyal gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilecegini belirtmislerdir.
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[Ikdgretim dgrencilerinin baba meslek durumlariyla bilgisayar kullanim sikligi-siiresi
arasindaki iligkinin memur ile diger meslek gruplar1 arasinda anlamli oldugu
goriilmektedir. Bu sonug ise aragtrmanm Orneklemini olusturan 6grenci grubunda
babast memur olan ¢ocuklarin gelir diizeyinin diger meslek gruplarina gore daha
yiiksek diizeyde oldugu ve dolayisiyla maddi alim giiciiniin daha kuvvetli oldugunu
gostermektedir. Sosyo-ekonomik agidan gelir diizeyi iyi olan ailelerde bilgisayara
sahip olma oraninin daha yiiksek oldugunu ve bu sebeple de ¢ocuklarin bilgisayar

basinda daha fazla vakit ge¢irmelerinin dogal bir sonug oldugunu sdylenebilir.

[Ikogretim dgrencilerinin bilgisayar kullanma siklig1 fiziksel gelisimleri arasinda bir
ilisk1 bulunamamustir. Literatiirde yapilan ¢aligmalarda asir1 bilgisayar kullaniminin
obeziteye yol agtigr sonucu bilinmektedir.  Subrahmanyam ve arkadaslarinin
(2000)’na gore ABD’de yasayan g¢ocuklarin obeziteye yakalanma riskinde %25
cevresel faktorlerin etkili oldugu belirtilmistir. Bu faktorlerin ise TV ve PC kullanma
durumlar1 oldugu dile getirilmistir. Bu ¢aligmada ise bilgisayar kullanim sikligiyla
fiziksel gelisim diizeyleri arasinda bir iliskinin olmayismin gocuklarin asir1 diizeyde
bilgisayar kullanmadiklarindan, bilgisayar kullanimi esnasinda beslenme tarzlarina

dikkat ettikleri varsayilarak bdyle bir sonucun ortaya ¢iktig1 soylenebilir.

[Ikdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikhigiyla fiziksel gelisimleri
arasinda bir iligki bulunamamistir. Bu ¢alismada ilkogretim 6grencilerinin boy ve
kilo durumlar1 incelenmistir. Bu parametrelerde bilgisayar oyunu oynama sikliginin
cocuklarin boy ve kilo durumlarinda bir degisiklige yol agmadigi sonucu ortaya
cikmistir. Keza Subrahmanyam ve arkadaslarmin (2000)’na gore asir1 bilgisayar
oyunu oynamanin Tendinitis gibi fiziksel etkilerden ¢ok fizyolojik etkiler yaptigi

sonucu ortaya ¢ikmistir.

Cinsiyetler arast sosyal aglarda geg¢irilen vakit siklig1 arasindaki arasindaki fark
incelendiginde cinsiyet ile sosyal aglarda gecirilen vakit siklig1 arasinda anlamli bir
fark bulunamamistir. Gelisen teknolojik gelismelere paralel olarak 6zellikle
Facebook, Twitter gibi sosyal paylasim aglarin sadece erkek kullanicilara degil tiim
kullanicilara hitap etmesi, akilli cep telefonlary, tabletler gibi dijital iriinlerin
varliginin  ve kullanimmin artmast sonucu sosyal aglara erisimin kolayca

yapilabilmesinin bu sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

71



Cinsiyete gore ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar kullanim sikliklar1 arasinda
anlamli bir fark bulunamazken bilgisayar oyunu oynama sikliklar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmustur. Bu sonu¢ Inal ve Cagiltay (2005)’in yaptig1 calismada
ilogretim 6grencilerinin oyun se¢imleri konusunda kiz ve erkek 6grenciler arasinda
farklilik oldugu sonucuyla da ortigsmektedir. Ancak bu calismada kiz ve erkek

gruplar1 arasindaki farkin kizlardan yana oldugu goriilmektedir.

Arastirmadaki {i¢ farkli okulun bilgisayar kullanim sikliklar1 ve bilgisayar oyunu
oynama sikliklar1 karsilastirildiginda her iki parametrede de anlamli farkliliklar
bulunmustur. Bu farkliligin nedeni olarak da se¢ilen bu okullarin farkli sosyo-

ekonomik diizeye sahip olduklar1 ger¢egi kabul edildigi i¢indir denilebir.

Sonug olarak ilkdgretim Ogrencilerinin baba meslegi durumlarina gore bilgisayar
kullanma siklig1 arasinda anlamli bir iliski bulunurken, diger alt boyutlar olan
ogrencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel gelisme arasinda, sosyal aglarda
gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda, bilgisayar oyunu oynama sikligiyla
fiziksel gelisimleri arasinda ve bilgisayar oyunu oynama sikligiyla sosyal gelisimleri

arasinda anlamli bir iliski olmadigi ortaya ¢ikmistir.
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52 ONERILER

. Yapilan bu c¢aligma ilkdgretim ikinci kademe Ogrencileri kapsamaktadir.
Ileride bu calismanin arastirma konusuna benzer nitelikte yapilacak
calismalarda lise 0grencileri ya da lniversite dgrencileri arastirma konusu

olarak Onerilebilir.
. Psikomotor gelisim alanlarinin her biri aragtirma konusu olarak onerilebilir.

. Yeni yapilacak calismalarda farkli bir 6rnekleme yontemi kullanilabilir. Bu
sayede arastirilan kitleyle ilgili farkli ve daha carpici sonuglar ortaya

cikabilir.

Geneli ¢ok 1yi bir sekilde temsil etmesi agisindan yeni yapilacak ¢alismalarda

arastirma evreninin daha biiylik olmasi 6nerilebilir.

Ozellikle bilgisayar ve internetin ¢ocuk gelisimine etkilerini arastiran
calismalarin sayisal olarak yabanci iilkelerde daha yaygm oldugu
bilinmektedir. Ulkemizde de bu alana yonelik arastirma konularmin sayisida
gerceklesecek olan yeni artiglar yerli literatiir agisindan biiyiik onem teskil

edecektir.

. Psikomotor gelisim alanlarinin tamamiin uzun siireli bir c¢alisma ile

arastirilmasi onerilebilir.

. Bilgisayar ve bilgisayar oyunlarmin bilingli bir sekilde kullanilmasi
dogrultusunda okullarda gerek ailelere gerekse 6grencilere kurs ya da seminer

tarzinda egitimler verilebilir.
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EKLER

EK 1: Demografik Bilgiler Formu

DEMOGRAFIK BILGILER
Yas: Cinsiyet: () Kiz () Erkek Boy:
Kilo:
Ekonomik Durum: (1773 TL’den az 01 774-1500TL 71 1501-2000TL
T12000TL tisti
Babanizin Meslegi: [1 Memur ] Doktor 7 Isci 1Serbest
"IDiger
1. Bilgisayar kullaniyor musunuz?
' Evet [l Hayir
2. Eger 1. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise ka¢ yildir bilgisayar
kullaniyorsunuz?
11-3Yil 13-6Yil L7-10Y1l 111-13 Y1l
3. Bilgisayara erisiminizle ilgili asagidakilerden hangisi ya da hangileri size
uygundur?
'] Evimde kendi bilgisayarim var '] Evimde aile bilgisayarim da var

] Kendi bilgisayarim yok ama okulda kolayca ulasabildigim bilgisayarlar var
) Her zaman olmasa da okulda az bir gayretle ulasabilecegim bilgisayarlar var
1 Ancak kosullarimi1 zorladigimda bilgisayara ulasabiliyorum

" Cevremde kullanabilecegim bilgisayar yok

4. Bilgisayar kullanim sikhginiz nedir?

[1 Giinde 1 saatten az [ Giinde 1-3 saat [] Ginde 3 saatten
Fazla
"] Haftada birkag giin ] Haftada 1 Giin 1 Haftada 2 Giin
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] Haftada 3 Giin ] Haftada 4 Giin [ Ayda birkag giin
[ Hig

5. Bilgisayar oyunu oynama sikhginiz nedir?

] Her giin ] Haftada birkag giin [JAyda birkag¢ giin ~ [THig

6. Bilgisayar basindaki zamaninizi ne amach gec¢iriyorsunuz?

1 Odev yapmak i¢in [ Oyun oynamak i¢in [ Arkadaslarimla sohbet
etmek icin
] Miizik dinlemek i¢in ] Diger

7. Asagidaki oyunlardan en ¢ok hangisini oynuyorsunuz?

"1 Angry Birds 1 Candy Crash 71 Farm Ville
Need For Speed "1 Fifa Serisi 1 Counter Strike
Moto GP ] Diger

'] Higbiri

8. Bilgisayar basindayken sosyal aglarda ne kadar vakit geciriyorsunuz?

[ Giinde 1 saatten az [1 Gunde 1-3 saat [0 QGunde 3 saatten
Fazla
] Haftada birkag giin ] Ayda birkag giin ] Hig

9. Asagidaki sosyal aglardan hangisini/hangilerini kullaniyorsunuz?

[JFacebook [ITwitter [INetlog [(Higbiri

EK 1: MATSON SOSYAL BECERI OLCEGI
YONERGE

Asagida her insanin zaman zaman yasayabilecegi bir takim durumlar maddeler
halinde verilmistir. Bu maddelerde belirtilen durumlarin hangilerinin size uygun olup
olmadigina karar vererek isaretleyiniz. Biitlin sorularin cevaplandirilmasi

gerekmektedir. Cevaplariniz gizli kalacaktir. Tesekkiirler.
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Bana hig

uygun
degil

Bana
pek

uygun
degil

Bana
biraz

uygun

Bana
oldukc¢a

uygun

Bana
tamamen

uygun

Insanlar1 giildiiriiriim

Insanlar1 korkuturum
veya bir Kabadayi gibi
davranirim.

Kolayca sinirlenirim.

Sik sik yakinirim ya
da sikayet ederim.

Baska biri konusurken
konusurum
(konugmasini
keserim).

Bana ait olmayan
esyalar1 izinsiz alirim
ya da kullanirim

Insanlarla konusurken
onlari yiiziine
bakarim.

Bir¢ok arkadasim var.

Ofkelendigim zaman
tokat atarim ve ya
vururum.

10

Incinmis bir
arkadasima yardim
ederim.

11

Uzgiin bir arkadasimi
neselendiririm.

12

Diger ¢ocuklara tehdit
eder gibi bakarim.

13

Bir bagkasi iyi bir sey
yaptiginda 6fkelenirim
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veya kiskanirim.

14

Bir baskasi iyi bir sey
yaptiginda mutlu
olurum.

15

Verdigim sozleri
tutmam (s6ziimde
durmam).

16

Insanlara hos
goriindiiklerini
sOylerim.

17

Istedigim bir seyi
almak icin yalan
sOylerim.

18

Insanlar1 kizdirmak
icin onlara satagirim.

19

Insanlara yaklasip bir
sohbet baslatabilirim.

20

Biri benim i¢in bir sey
yaptiginda mutlu
olurum ve tesekkiir
ederim.

21

Insanlarla
konusmaktan
korkarim.

22

Iyi sir saklarim.

23

Nasil arkadas
edinilecegini bilirim.

24

Bile bile digerlerinin
duygularini incitirim
(diger insanlar1
iizmeye c¢aligirim).

25

Insanlarla dalga
gecerim.

26

Arkadaglarimi
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savunurum.

27

Insanlar konusurken
onlara bakarim

28

Sahip olduklarimi
baskalariyla
paylasirim.

29

Diger insanlardan
daha 1yiymisim gibi
davranirim

30

Duygularimi belli
ederim.

31

Insanlar benimle
ugrasmadiginda bile,
ugrastiklarini
zannederim

32

Insanlar1 rahatsiz
edecek sesler
cikartirim (gegirmek,
burnumu ¢ekmek

gibi).

33

Cok ytiksek sesle
konusurum.

34

Insanlara isimleriyle
hitap ederim.

35

Insanlara yardim teklif
ederim.

36

Baskalariyla
konusurken sorular
sorartm

37

Arkadaslarimai sik sik
gorurim.

38

Yalniz basima
oynarim.

39

Birini incittigimde

85




40

Oyunlarda diger
cocuklara katilirim.

41

Sik sik kavga ederim.

42

Baskalarini
kiskanirim.

43

Benimle iyi geginen
insanlara iyi
davranirim.

44

Baskalarina hal hatir
sorarim.

45

Bagkalarmin yaninda
haddinden fazla
kalirim (bu onlar1
sikar).

46

Diger insanlarin
sakalarina ve
anlattiklar1 komik
Oykiilere glilerim.

47

Birileriyle
sakalasirken onlar1
incitirim.
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4: Yasal izin

T.C)
SAKARYA VALILIGI
11 Milli Egitim Miidiirliigii

Sayi : 10284503/605.01/1442327 20/06/2013
Konu: Arastirma [zni

VALILIK MAKAMINA

Sakarya Universitesi Egitim Bilimler Enstitiisii Beden Egitimi Spor Ogretmenligi Ana
Bilim Dali Yiiksek Lisans Programi ogrencisi Nurullah CELIK'in “Demografik Bilgiler
Formu, Bilgisayar Oyunlani Olgegi, Matson Sosyal Beceri Olgegi” konulu anket
uygulamasini  1limiz  Adapazari, Erenler, Arifiye, Serdivan llgelerindeki Ortaokul
ogrencilerine uygulanmak istendigi, Sakarya Universitesi Rektorliigiiniin 15.05.2013 tarih ve
330 sayili yazilari ile bildirilmistir.
X "Demografik Bilgiler Formu, Bilgisayar Oyunlar1 Olgegi, Matson Sosyal Beceri
Olgegi” konulu anket uygulamasinin Ilimiz Adapazari, Erenler, Arifiye, Serdivan
llgelerindeki  Ortaokul  ogrencilerine uygulanmasi, yasal gerekliligin ilgili Okul
Miidtirhiklerince yerine getirilmesi kaydiyla Mudurligimiizee uygun miitalaa edilmektedir.

Makaminizca da uygun goriildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.

Selim Yavuz SANDIKCI
11 Milli Egitim Miidiirii

OLUR
20/06/2013
Faruk BEKARLAR
Guvenli Elektronik imzali 4 b s
Ash lle Aynidir Vali Yardimeist
2 0.:06-. 200301

Bu belge. 3070 sayih Elektronik imza K 5 inci maddesi geregince gilivenli clek ikimza ile i
Resmi Daireler Kampusu Ayrintily Bilgi igin :Memur : isa GEM
B Blok 54290 Adapazari/ SAKARYA Tel: 0 264251 36 14-15-16
http://sakarya.meb.gov.tr Fax :0 264 251 36 04

temelegitimS4@meb.gov.ir
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OZGECMIS

07.07.1986 yil1 Artvin dogumlu olan Nurullah CELIK, ilkokulu Melen ilkokulu‘nda,
liseyi Abidin Serhos Cok Programli Lisesi ve Istanbul Sefakdy Yabanci Dil Agirlikli
Lisesi‘nde okudu. 2010 yilinda Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi
ve Spor Ogretmenligi Boliimii‘nden mezun oldu. 2010-2011 egitim-6gretim yilinda
Kocaali Hiirriyet Ilkdgretim Okulu, Nazim Uner Ilkégretim Okulu ve Anadolu
Kalkmma Vakfi {lkdgretim Okulu’nda Beden Egitimi 6gretmeni olarak gorev yaptu.
2011 yilinda Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi Anabilim Dali‘nda yiiksek lisans egitimine basladi. 2012 yilinda
Sakarya Universitesi Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dalinda

Arastirma Gorevlisi olarak goreve baglamistir ve halen gorevine devam etmektedir.
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