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Ogretmenlerin ve Ogrencilerin Géziinden Sanal Oyunlar

Necmi Ozen, Burak Karakaya , Yasemin Timkaya Karakaya, Tugba Altintas,
Canan Comak Karadag, Ozden Akkaya
Eskisehir il Mili Egitim Mudurlugi

Eskisehir ilinde 2014 yilindan beri gocuk ihmalini ve istismarini dnleme konusunda dizenli ve
planli bir dizi ¢alismalar yapilmaktadir. Bu calismalar; calistaylar, egitimler, arastirmalar,
bilinglendirme g¢alismalari, atolyeler, kurumlar arasi koordinasyon toplantilari, arastirmalar
seklinde yapilmaktadir. 2014 yilinda Eskisehir il Milli Egitim Mudirligi biinyesinde Cocuk
ihmalini ve istismarini Onleme Komisyonu kurulmustur. Komisyon il Milli Egitim Mudiiriine
Bagh olup, midir yardimcisi, sube miudird, psikolojik danismanlar ve bélim sefinden
olusmaktadir. Komisyon her yil cocuk alanindan bir konuyu belirleyip il diizeyindeki tim ilgili
kurumlarin katildig1 bir calistay planlayip gergeklestirmektedir. 2016 yilinda Sanal Ortamda
Cocuk istismari konusu ele alinmis ve calistay kapsaminda bir cocuk oturumu yapilmistir.
Calistaya katilan gocuklar, yetiskinler bizim igin ¢alisma yaparken bizden fikir alsinlar, bize
sorsunlar seklinde goris bildirmistir. Bu c¢alistaydan sonra c¢ocuklar ile ilgili yapilan
¢alismalara yon vermek icin goruslerini almak amaciyla ¢alismalar planlanmistir. Calisma
alanina gore veri toplamak icin bu ve benzeri anketler uygulanip degerlendiriimekte ve bu
sonuclar yapilacak calismalarin planlanmasina yon vermektedir.

Calismamizda temel ve orta 6gretim diizeyinde O6gretim goren ogrencilerin sanal ortamlarla
ilgili ahskanliklarini, oynadiklari oyunlari belirlemek; 6gretmenlerin 6grencilerin sanal
ortamlara iligkin aliskanhklarini ve oynadiklari oyunlari tanima diizeylerini belirlemek
amaclanmistir. Calismada 6grenci ve oOgretmen bakis acilarinda farklihklar olmasi,
ogretmenlerin 6grencilerin oynadigl oyunlardan kimilerini tanimamalari ya da kullandiklari
sosyal paylasim sitelerinden kimilerini duymadiklari 6ngorilmustir.

Calisma tarama yonteminde tasarlanmis, veri toplama araci olarak 6gretmen ve 6grenci
formu olmak Uzere iki anket formu kullanilmistir. Calismada 6grencilerin gorislerini almak
icin bir 6grenci anket formu hazirlanmis ve uygulanmistir. Ogrenci anketinin bulgularina gére
bir 6gretmen anket formu hazirlanmis ve ayni okuldaki ayni siniflarda derse giren
o6gretmenlere uygulanmistir. Uygulamalar 6grenci ve 6gretmenlere okul rehber 6gretmenleri
tarafindan ylizylize uygulanmistir.

Okullarin basari dlzeyleri orta diizey olup Eskisehir ili merkez ilcelerinde bulunmaktadir.
Calisma 8 ve 12. Siniflar disintlerek hazirlanmistir fakat sinav stresi ve ders calisma
oranlarindaki artis nedeniyle elde edilecek sonuglarin ¢ok gercekci olmayacagi disiintlerek
bir alt sinifa inilmis ve 7 ile 11. Siniflara uygulanmustir. 7. Sinif 52, 11. Sinif 53 6grenciye sanal
oyunlar ile ilgili anket formu uygulanmistir. Ankette acik uclu ve coktan secmeli olmak lizere
16 madde kullaniimistir. Ayni siniflara derse giren 6gretmenlere de anket uygulanmis ve
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degerlendirme asamasindadir. Calismada 6grencilerin sinif diizeyi, cinsiyeti, basari durumlari
(not ortalamalari) degisken olarak ele alinmistir. Bir sonraki asamada 06gretmenlere
o0gretmenlerin yanitlarina gore form hazirlanmis ve uygulanmistir. Bu uygulama c¢alismada
o0gretmen ve 6grenci goruslerini de karsilastirma sansi tanimaktadir.

Ogrencilerin anket maddelerine verdikleri cevaplari inceledigimizde dgrencilerin %3’l cep
telefonu olmadigini belirtirken, %82’si 1-5 yil arasi cep telefonu kullandigini belirtmistir.
Ogrencilerin %96si cep telefonundan internete baglandigini séylemistir. 4 saat ve {zeri sanal
ortamlarda vakit gegirme orani %30 iken; 6grencilerin %80’i bir ¢ocugun glinde en fazla 3
saat sanal ortamlarda oyun oynamasi gerektigini belirtmistir. Ogrencilerin en ¢ok oyun
oynadiklari saatler 12.00 ile 24.00 arasi olarak belirlenmistir. Ogrenciler sanal ortamlarda en
cok, sosyal paylasim sitelerinde, sinema, dizi ya da film izleyerek ve oyun oynayarak vakit
gecirdiklerini belirtmistir.

En c¢ok kullandiklari sosyal paylasim siteleri, youtube, instagram ve facebook iken
ogrencilerin %60’1 online oyun oynadigini belirtmistir. En cok tercih edilen oyun tirleri
macera, aksiyon ve similasyon oyunlari iken Ogrencilerin % 16’si oyun oynamadigini
belirtmistir. Segtikleri oyunlari cok gergekei bulduklarini, eglenceli ve gelistirici bulduklarini
bu nedenle oynadiklarini belirtmislerdir. En ¢ok oynanan oyunlar; Zula, Counter Strike, Cofc
ve Leougue of Legends olarak ifade edilmistir. Ogrenciler genelde vakit gecirmek ve
eglenmek icin oyun oynadiklarini ifade etmislerdir.

Calismada o6grencilerin  okul disi vakitlerinin ¢ogunu sanal ortamlarda, online oyun
oynayarak, sosyal paylasim sitelerinde veya sinema, dizi izleyerek gecirdikleri ortaya
¢ikmistir. Sanal ortamlar gocuklarin yasam ortami haline geldigi gortlmektedir. Cocuklara
verilmek istenen mesajlarin bu ortamlardan verilmesi ya da bu ortamlarin da egitim
mifredatlarina ders arag gereci olarak entegre edilmesinin etkili olacagi dislintimektedir




