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Ozet

Bu arastirmanin amaci, ilkokul donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun tercihlerinin sosyal etkilesimlerine
iliskin 6gretmen gorislerini incelemektir. Bu arastirmada nitel yontem tercih edilmis olup durum
¢alismasi deseninde tasarlanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 12 6gretmen olusturmustur. Calisma
grubu, Ol¢lit 6rnekleme yaklasimi kullanilarak secilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan olusturulan agik uglu sorulardan olusan bir yari yapilandiriimis gériisme formu kullanilmistir.
Gorusmeler, katimcilar ile yapilan ylz ylze gorismelerle gergeklestirilmistir. Calisma verileri icerik
analizi yapilarak ¢oézimlenmistir. Arastirma sonuglarina gore, dijital oyunlarin 6grencilerin sosyal
etkilesimlerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiler olusturdugu gérilmistir. Ogrenciler arasinda
ortak ilgi alanlari olusmasina ve bazi sosyal becerilerin gelismesine katki saglarken, yliz ylize iletisimde
azalma ve empati eksikligi gibi olumsuz sonuglar da ortaya ¢ikmistir. Ayrica, oyun icerikleri ve oynama
sureleri Gzerinde velilerin ve 6gretmenlerin yonlendirici rollerinin 6nemli oldugu belirlenmistir. Dijital
oyunlarin etkilerini dengeleyebilmek icin okul-veli is birliginin gliclendirilmesi ve alternatif sosyal
etkinliklerin artirilmasi onerilmistir. Bu bulgular dogrultusunda, dijital oyun kullanimina yo6nelik
bilinglendirme galismalarinin egitim slreclerine entegre edilmesi gerektigi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul, sosyal etkilesim, dijital oyun.

Teachers' views on the social interactions of primary school children's digital game
preferences

Abstract

This study aims to examine teachers' views on the social interactions related to digital game
preferences among primary school children. A qualitative method was employed in this study, and the
design utilised a case study approach. The study group consisted of 12 teachers. The study group was
selected using the criterion sampling approach. A semi-structured interview form consisting of open-
ended questions created by the researchers was used as a data collection tool. The interviews were
conducted through face-to-face interviews with the participants. The study data were analysed using
content analysis. According to the study's results, it was observed that digital games have both positive
and negative effects on students' social interactions. While they contributed to the formation of shared
interests among students and the development of specific social skills, adverse outcomes, such as a
decline in face-to-face communication and a lack of empathy, also emerged. Additionally, the guiding
roles of parents and teachers regarding game content and playing time were found to be important.
To balance the effects of digital games, it is suggested that school-parent cooperation should be
strengthened and alternative social activities should be increased. In line with these findings, it was
concluded that awareness-raising activities regarding the use of digital games should be integrated
into educational processes.
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Giris

Teknolojinin glinlik yasamin her alanina niifuz etmesiyle birlikte, dijital oyunlar da ¢ocuklarin
sosyal, bilissel ve duygusal gelisim siireclerinde énemli bir yer edinmistir. Ozellikle ilkokul
cagindaki 6grencilerin dijital oyunlara yonelik yogun ilgisi, egitimciler ve arastirmacilar
tarafindan dikkatle incelenmesi gereken bir alan olarak ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin dijital oyun
tercihleri, yalnizca bireysel gelisimlerini degil, ayni zamanda akran iliskileri, iletisim becerileri
ve sosyal etkilesim bicimlerini de dogrudan etkileyebilmektedir (Russo, Kalogeropoulos, Bragg,
& Heyeres, 2024).

Dijital oyunlar, 6grenme siireclerinde motivasyonu artirma, problem ¢dézme becerilerini
destekleme ve gesitli akademik kazanimlara ulasmayi kolaylastirma potansiyeline sahip araglar
olarak goriilmektedir (Ishak, Hasran, & Din, 2023). Bununla birlikte, oyunlarin cocuklarin sosyal
iliskilerine ve grup ici etkilesimlerine etkisi lizerine yapilan calismalar, bu etkinin her zaman
olumlu yo6nde olmadigini gostermektedir. Slutsky ve arkadaslarinin (2021) yaptig
kiltlrlerarasi ¢alismada, teknolojinin erken c¢ocukluk déneminde kullanimina yoénelik
O0gretmen goruslerinde, dijital araclarin ¢ocuklarin serbest oyun zamanlarini sinirlayabilecegi
ve ylz yuze etkilesimi azaltabilecegi vurgulanmistir.

Ogrencilerin dijital oyunlar aracihigiyla dil 6grenim siireglerini nasil algiladiklarini inceleyen
Belda-Medina ve Calvo-Ferrer (2022), 6gretmen adaylarinin dijital oyun tabanli 6§renmeye
karst olumlu tutum gelistirdigini, ancak bu sirecin dikkatle planlanmasi gerektigini
belirtmislerdir. Xie, Wang ve Hooshyar (2021) ise, 6grenciler, veliler ve 6gretmenler arasinda
dijital oyunlarin 6grenmeye katkisina yonelik algilarin farkhlik gosterdigini ve bu algilarin
birbirlerini karsilikh etkiledigini ifade etmislerdir. Bu bulgular, dijital oyunlarin ¢ocuklarin
sosyal etkilesimlerini sekillendirmede cesitli faktorlere bagl olarak farkli sonuglar
dogurabilecegini gostermektedir.

Ozellikle cinsiyet faktériiniin, cocuklarin dijital oyun deneyimlerinde belirleyici olabilecegi
gorulmektedir. Hartmann ve Klimmt (2006) tarafindan yapilan calismada, kiz ¢ocuklarinin
dijital oyunlara karsi erkek ¢ocuklara kiyasla daha mesafeli olduklari ve bu durumun oyun
ortamlarindaki sosyal katilimlarini etkileyebildigi belirtilmistir. Benzer sekilde, Hsi (2007)
glnlik yasamdaki dijital aktivitelerin, cocuklarin 6grenme deneyimlerini ve sosyal etkilesim
kaliplarini dontstlirdiglini ortaya koymustur.

Aile faktoriiniin ¢ocuklarin dijital oyun tercihlerine ve sosyal iliskilerine etkisi de literatiirde
onemli bir yer tutmaktadir. Karaca, Aral ve Kaya (2025) tarafindan yapilan arastirmada,
ebeveynlerin egitim dizeyinin, ¢cocuklarin dijital oyun bagimliligi ve akran iliskileri Gzerinde
belirleyici bir etkisi oldugu bulunmusgtur. Ebeveynlerin bilingli yonlendirmesi, cocuklarin dijital
oyun kullanimini daha saglikh bir cercevede sirdiirmelerine katki saglayabilmektedir.

Cocuklarin dijital oyunlar araciligiyla anlam insa sireglerini inceleyen Mertala ve Merildinen
(2019), cocuklarin oyun deneyimlerini kendi sosyal diinyalarini yorumlamak ve yeni iliskiler
kurmak icin aktif sekilde kullandiklarini ortaya koymustur. Bu sonuglar, dijital oyunlarin
yalnizca bir eglence araci olmadigini, ayni zamanda ¢ocuklarin sosyal kimlik gelisiminde ve grup
ici rollerini benimsemelerinde de etkili olabilecegini gostermektedir.

Ote yandan, dijitallesme siirecinin ¢cocuk oyunlarinin dogasini degistirdigine dikkat ceken
Isteni¢ ve arkadaslari (2023), ebeveynlerin, ¢ocuklarin dijital oyunlar yoluyla edindikleri
deneyimlere yonelik ikircikli tutumlar sergilediklerini belirtmistir. Bu durum, okul 6ncesi ve



ilkokul ¢cagindaki ¢ocuklarin oyun tercihlerinde hem geleneksel hem de dijital oyunlarin bir
arada bulundugu hibrit bir yapinin olusmasina neden olmaktadir.

Vasalou, Khaled, Holmes ve Gooch (2017), 6zellikle 6grenme glgligl yasayan gocuklar igin
dijital oyunlarin sosyal yapilandirmaci bir 6grenme ortami sundugunu ve bu ortamda
¢ocuklarin grup c¢alismasi ve iletisim becerilerinin gliglenebilecegini belirtmistir. Ancak, bu
durumun her gocuk igin gegerli olmayabilecegi ve oyun tasariminin bireysel ihtiyaglara uygun
olmasi gerektigi de vurgulanmistir.

Dijital oyunlarin 6gretim sireclerindeki yeri ve 6gretmenlerin tercihlerine iliskin yapilan
calismalarda, 6gretmenlerin bazi durumlarda dijital oyunlari tercih ederken, bazi durumlarda
geleneksel oyunlara yoneldikleri gortilmistir (Russo, Roche, Russo, & Kalogeropoulos, 2024).
Ozellikle matematik &gretiminde hem dijital hem de dijital olmayan oyunlarin kullanimi,
O0grencilerin 6g8renme motivasyonu ve sosyal etkilesimleri Uzerinde farkli etkiler
yaratabilmektedir.

Moreno-Morilla, Guzmdan-Simén ve Garcia-Jiménez (2021), ispanyol ilkokullarinda yapilan bir
¢alismada, dijital okuryazarligin hem okul iginde hem de okul disinda 6grenci sosyalizasyonuna
onemli katkilar sundugunu belirtmistir. Ancak dijital okuryazarlk diizeyindeki eksikliklerin,
o0grenciler arasinda dijital oyun temelli iletisim ve is birligi siireclerinde sorunlar yaratabilecegi
de ifade edilmistir.

Hanghgj, Kabel ve Jensen (2022) tarafindan yapilan incelemeye gore, hem ana dil (L1) hem de
ikinci dil (L2) 6greniminde dijital oyunlarin dil becerilerini gelistirmede etkili oldugu, ancak
ogrenciler arasindaki iletisim bigimlerinin bu stiregte farklilastigi gérilmugstir. Bu durum, dijital
oyunlarin vyalnizca bireysel 06grenmeyi degil, ayni zamanda sosyal 06grenmeyi de
destekleyebilecegini gbstermektedir.

Son olarak, Alotaibi (2024) tarafindan ylrutilen sistematik derlemede, erken cocukluk
déneminde dijital oyun tabanli 6grenmenin bilissel gelisim Uzerinde olumlu etkileri oldugu,
ancak sosyal becerilerin gelisimi acisindan oyun iceriklerinin niteliginin kritik 6neme sahip
oldugu sonucuna ulasiimistir.

Tim bu ¢alismalar 1siginda, dijital oyunlarin ilkokul dénemi 6grencilerinin sosyal etkilesimleri
Uzerindeki etkisinin ¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugu anlasiilmaktadir. Cocuklarin oyun
tercihleri, bireysel gelisim siregleri kadar akran iligkilerini, iletisim bigimlerini ve sosyal rollerini
de sekillendirmektedir. Dolayisiyla, bu arastirmada, 6gretmenlerin goézlemleri lzerinden
ilkokul dénemindeki ¢ocuklarin dijital oyun tercihleri ile sosyal etkilesimleri arasindaki iligkiyi
anlamaya yonelik kapsaml bir degerlendirme yapilmasi amaglanmistir. Ginimiuzde dijital
oyunlar, ¢cocuklarin giinliik yasamlarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Ozellikle ilkokul
cagindaki cocuklar, dijital oyunlar aracihigiyla sadece eglenmekle kalmamakta, ayni zamanda
sosyal beceriler, iletisim stratejileri ve grup dinamikleri konusunda da cesitli deneyimler
kazanmaktadirlar. Bu durum, dijital oyunlarin c¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini nasil
etkilediginin daha yakindan incelenmesini gerekli kilmaktadir.

Bu arastirma, ilkokul donemindeki 6grencilerin dijital oyun tercihleri ile sosyal etkilesim
dizeyleri arasindaki iliskiye odaklanarak, bu alandaki literatlire 6énemli katkilar sunmayi
amaglamaktadir. Literatirde dijital oyunlarin bilissel gelisim lzerindeki etkileri sikhkla ele
alinmis olmasina ragmen, oyun tercihlerinin ogrenciler arasi sosyal iliskiler Uzerindeki
etkilerine yonelik calismalar sinirhidir. Ozellikle 6gretmenlerin gézlemlerine dayal saha
verilerine ulasmak, mevcut bilgi birikiminin sahaya dayali gercekgi verilerle desteklenmesine



katki saglayacaktir. Arastirmanin bir diger 6nemi, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz sosyal
etkilerini dengeli bir sekilde ele alarak, egitim ortamlarinda yapilacak bilincli yonlendirmelere
1sik tutmasidir. Bu baglamda 6gretmenler, veliler ve egitim politikacilari igin 6grencilerin dijital
oyun aliskanliklarini daha saglikh yonetmeye yonelik somut oneriler gelistirme firsati elde
edecektir. Ayrica, ¢ocuklarin dijital oyunlar yoluyla kazandiklari sosyal deneyimlerin, uzun
vadede iletisim becerileri, empati dizeyleri ve grup calismasina uyum gibi kritik sosyal
beceriler lzerindeki etkilerini anlamak, egitim ve rehberlik siireglerini daha etkili hale
getirecektir. Bu nedenlerle galisma, hem akademik bilgi Uretimi hem de pratik egitim
uygulamalari agisindan énemli bir boslugu doldurmayi hedeflemektedir.

Bu bilgiler kapsaminda ¢alismanin temel amaci, ilkokul donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun
tercihlerinin sosyal etkilesimlerine iliskin 6gretmen gorislerini incelemektir. Bu amacla
asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1) Ogretmenlere gore, ilkokul dgrencilerinin en cok tercih ettigi dijital oyun tirleri
nelerdir ve bu tercihler hangi faktorlere baghdir?

2) Ogretmenlere gére, dijital oyun oynayan égrencilerin sosyal becerilerinde, iletisim
kurma ve arkadas iliskileri gelistirme sireclerinde ne tir degisimler
gozlemlenmektedir?

3) Ogretmenlere gore, dijital oyunlarin ilkokul dgrencilerinin grup calismalarina ve sinif ici
etkilesimlerine olan etkileri nasildir?

4) Ogretmenlere gére, 6grencilerin dijital oyun kullanimini daha saglikli ve sosyal gelisimi
destekleyecek sekilde yonlendirmek icin hangi stratejiler ve uygulamalar
onerilmektedir?

Yontem
Arastirmanin modeli

Bu arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji deseni kullaniimistir.
Fenomenolojik yaklasim, bireylerin belirli bir olguya iliskin yasantilarini ve bu yasantilara
yukledikleri anlamlari ortaya ¢ikarmayi amaclar (Creswell, 2017). Bu ¢alismada, 6gretmenlerin
ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihlerinin sosyal etkilesimleri tizerindeki etkilerine yonelik
deneyim ve algilari derinlemesine incelenmistir. Ogretmenlerin gozlemlerine ve kisisel
deneyimlerine dayali bilgiler toplanarak, 6grencilerin dijital oyun aliskanliklarinin sosyal
yasamlarina nasil yansidigl anlasiimaya calisilmistir. Veriler, yari yapilandirilmis goérisme
yontemi ile toplanmistir.

Calisma grubu

Calisma grubunu, ilkokul dizeyinde gorev yapan ve dijital oyunlarin 6grenciler Gzerindeki
etkileri hakkinda g6zlem yapabilecek deneyime sahip 12 6gretmen olusturmustur. Katilimcilar,
amach ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Amach 6rnekleme, arastirma konusuna en fazla
katki saglayacak bireylerin bilincli bir sekilde secilmesini hedefler (Patton, 2002). Farkh yas,
mesleki deneyim ve okul tlrlerinden 6gretmenlerin secilmesine 6zen gosterilmis ve boylece
maksimum gesitlilik saglanmistir (Yildirrm & Simsek, 2018). Calisma grubuna iliskin demografik
bilgiler, “Tablo 1”de ayrintili olarak sunulmustur.



Tablo 1: Arastirmaya katilanlarin demografik degiskenleri

Katilimci Cinsiyet Yas Arahigi Bolim Mesleki Deneyim  Gorev Yeri
K1 Kadin 30-39 ilkokul 6-10 yIl il Merkezi
K2 Erkek 20-29 ilkokul 0-5 yil ilce Merkezi
K3 Kadin 40-49 ilkokul 11-15 yil il Merkezi
K4 Kadin 30-39 ilkokul 6-10 yIl il Merkezi
K5 Erkek 20-29 ilkokul 0-5 yil il Merkezi
K6 Kadin 30-39 ilkokul 6-10 yil il Merkezi
K7 Kadin 40-49 ilkokul 11-15 yil ilce Merkezi
K8 Erkek 30-39 ilkokul 6-10 yil il Merkezi
K9 Kadin 50+ ilkokul 16 yil ve Uzeri Koy/Kirsal
K10 Erkek 40-49 ilkokul 11-15 yil ilce Merkezi
K11 Kadin 20-29 ilkokul 0-5 yil il Merkezi
K12 Erkek 30-39 ilkokul 16 yil ve (izeri il Merkezi

Arastirmaya katilan 12 6gretmenin 7’si kadin, 5’i erkektir. Katilimcilarin yas dagilimina
bakildiginda, 5 6gretmen 30-39 yas araliginda, 3’'G 20-29 yas, 3’G 40-49 yas ve 1'i 50 yas
Uzerindedir. Mesleki deneyim sliresine gére 6gretmenlerin 4’G 6-10 yil, 3'G 0-5 yil, 3’0 11-15
yil ve 2’si 16 yil ve lizeri deneyime sahiptir. Gorev yerlerine gore 7’si il merkezinde, 4’l ilge
merkezinde, 1’i kirsal bolgede ¢alismaktadir.

Veri toplama araci

Arastirmanin verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen yari yapilandirilmis gériisme formu
kullanilarak toplanmistir. Gérisme formunda, katilimcilarin demografik bilgilerini belirlemeye
yonelik sorularin yani sira, 6grencilerin dijital oyun tercihleri ile sosyal etkilesimleri arasindaki
iliskiyi sorgulayan dort acik uclu soru yer almaktadir. Sorular, konuya iliskin literatir
incelenerek hazirlanmis ve uzman gorisleri dogrultusunda yenilenmistir. Ayrica, formun
anlasilirligini test etmek amaciyla iki 6gretmenle pilot uygulama gergeklestiriimis ve elde
edilen geri bildirimlere gore gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Gorlasmeler, yliz ylize veya ¢cevrim ici ortamda gergeklestirilmis, gorlismeler sirasinda ses kaydi
alinmamis; bunun yerine arastirmacilar detayh notlar tutarak katilimci ifadelerini kayit altina
almistir. Gériismeler ortalama 30-45 dakika stirmis ve katilimcilarin rahatlikla distincelerini
ifade edebilecegi bir ortam saglanmistir.

Verilerin analizi

Arastirmada elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile degerlendirilmistir. icerik analizi,
verilerin sistematik bir bicimde kodlanarak tema ve alt temalara ayrilmasini saglar (Yildirm &
Simsek, 2018). Analiz streci su asamalar dogrultusunda yurutilmustar:

1. Gorisme notlarinin dikkatlice okunarak 6n kodlarin belirlenmesi,

2. Benzer kodlarin bir araya getirilerek temalarin olusturulmasi,

3. Temalar arasinda iliski kurulmasi ve biitlincil bir yapi elde edilmesi,

4. Katihmci goruslerinden dogrudan alintilar yapilarak analiz bulgularinin desteklenmesi.

Bu siire¢c sonunda 6gretmenlerin gézlemleri; oyun tercihleri, sosyal beceri degisimleri, sinif igi
iletisim ve yonlendirme uygulamalari olmak lizere dort ana tema altinda toplanmistir.



Gegerlik ve giivenirlik

Arastirmada gegerlik ve glvenirlik saglamak igin gesitli dnlemler alinmistir. Lincoln ve Guba
(1985) tarafindan onerilen kriterler dogrultusunda;

e inandiricilik: Analizlerde dogrudan katihmci alintilarina yer verilerek gérislerin
yansitilmasi saglanmistir.

o Aktarilabilirlik: Farkh yas, deneyim ve okul tirlerinden 6gretmenlerin katilimi
saglanarak gesitli bakis acilari elde edilmistir.

e Tutarhlk: Veriler analiz edildikten sonra kodlar ve temalar bir baska arastirmaci ile
karsilastirilarak tutarhlik kontroll yapilmistir.

e Teyit Edilebilirlik: Aragtirma siireci ayrintili sekilde belgelendirilmis ve uzman gorisleri
alinarak analizlerin dogrulugu guclendirilmistir.

Bu yontemlerle ¢alismanin glivenilirligi ve bulgularin akademik gecerligi artirilmistir.
Bulgular

Amaclar dogrultusunda, 6gretmenlerin deneyimleri ve gorisleri analiz edilerek ilkokul
ogrencilerinin dijital oyun tercihleri ile sosyal etkilesimleri arasindaki iliskiye yonelik ¢ikarimlar
yaptmistir.

ilkokul &grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklan hakkinda genel gézlemleriniz
nelerdir? Hangi tiir oyunlan daha ¢ok tercih ettiklerini diisiiniiyorsunuz?

Yapilan analizler sonucunda 6gretmenlerin gorUsleri; oyun tirleri tercihleri, oyun streleri,
oyunlara erisim kolayligi ve velilerin roll olmak Uzere dort tema altinda toplanmistir. Ortaya
¢ikan temalar ve kodlar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihlerine yonelik genel gézlemler

Temalar Kodlar f
Oyun Tarleri Tercihleri Aksiyon/macera oyunlari 7
Strateji ve zeka oyunlari 5

Spor oyunlari 4

Oyun Sireleri GUnlik uzun sireli oyun oynama 6
Kisa siireli ve kontrolli oyun oynama 3

Oyunlara Erisim Kolayligi Mobil cihazlar Gizerinden erisim 8
Konsol ve bilgisayar kullanimi 5

Velilerin Roll Oyun siresi ve icerik kontroli 6
4

Oyun se¢iminde 6zgurlik tanima

Ogretmenler, ilkokul 6grencilerinin en cok aksiyon/macera tiiriindeki oyunlara ilgi gésterdigini
belirtmislerdir. Strateji ve zeka gelistirici oyunlar da tercihler arasinda yer alsa da, 6zellikle
aksiyon temali oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir:

“Cocuklar genellikle hizli ve aksiyon dolu oyunlara yoneliyor. Sessiz veya diisiinmeyi gerektiren
oyunlara ilgileri daha distik oluyor.” (K5)

Ogrencilerin oyun oynama siireleri konusunda ise ogretmenler iki farkh egilimden
bahsetmistir: Bir kismi uzun siireler oyun oynarken, bir kismi ise aile kontroli altinda kisa sureli
oyun oynamaktadir:



“Giuinde birkac¢ saatten fazla oyun oynayan 6grencilerim var. Ozellikle hafta sonlari kontrol
tamamen kayboluyor.” (K3)

Ogrencilerin dijital oyunlara ulasim vyollari incelendiginde, ¢ogunlugunun mobil cihazlar
Uzerinden oyun oynadigi belirtilmistir. Konsol ve bilgisayar kullaniminin ise daha sinirli oldugu
gorilmektedir:

“Hemen hemen hepsinin elinde bir telefon var. Tablet veya telefon (zerinden oyun
oynuyorlar.” (K7)

Velilerin bu siregteki etkisi hakkinda 6gretmenler farkli gortsler dile getirmistir. Bazi veliler
¢ocuklarinin oyun surelerini ve igeriklerini kontrol ederken, bazilari 6zgirlik taniyarak
cocuklarin se¢imlerini serbest birakmaktadir:

“Bazi veliler cocuklarinin hangi oyunlari oynadigini bilmiyor. Bazilari da siki takipte. ikisi
arasinda buyuk bir fark olusuyor.” (K11)

Ogretmenlerin gézlemleri, dijital oyunlarin icerik ve siire bakimindan 6grencilerin sosyal ve
akademik hayatlarina etkili bir sekilde yansidigini gdstermektedir. Ozellikle velilerin denetim
dizeyi, 6grencilerin oyun aliskanliklarinin sekillenmesinde belirleyici rol oynamaktadir.

Dijital oyun oynayan 6grencilerde sosyal etkilesim (arkadas iliskileri, iletisim becerileri vb.)
acisindan ne gibi degisimler gézlemliyorsunuz?

Yapilan analizler sonucunda 6gretmenlerin goérusleri; sosyal beceri degisimleri, arkadaslk
iliskileri, iletisim bigimleri ve duygusal etkiler olmak lzere dort tema altinda toplanmistir.
Ortaya ¢ikan temalar ve kodlar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Dijital oyunlarin sosyal etkilesim Gzerindeki etkilerine yonelik gorugler

Temalar Kodlar f
Sosyal Beceri Degisimleri is birligi yapabilme becerisi artisi 5
Yiiz ylze iletisim becerisinde azalma 7
Arkadaslik iliskileri Ortak oyunlar Gzerinden yeni arkadasliklar 6
Arkadas iliskilerinde ylzeysellik 5
iletisim Bicimleri Dijital ortamda iletisim tercih edilmesi 8
Anlik ylzeysel iletisim kurma 6
Duygusal Etkiler Empati becerisinde azalma 5
Rekabet duygusunun artmasi 6

Ogretmenler, dijital oyunlarin bazi dgrencilerde is birligi yapabilme becerilerini artirdigini
belirtmislerdir. Ozellikle cok oyunculu oyunlar izerinden takim ¢alismasi gelisebilmektedir:

“Bazi oyunlar cocuklarin birlikte strateji kurmasini sagliyor. Birlikte hareket etmeyi
ogreniyorlar.” (K4)

Bununla birlikte, dijital oyunlar yiuz ylze iletisim becerilerinde azalmaya yol agabilmektedir:

“Sinifta birbirleriyle konusmaktan c¢ok, oyunlardaki karakterlerle iletisim kurar gibi
davraniyorlar.” (K9)

Arkadaslik iliskilerinde gozlemlenen degisimler arasinda hem yeni arkadasliklarin kurulmasi
hem de iliskilerin daha ylizeysel hale gelmesi bulunmaktadir:

“Ortak oynadiklari oyunlar sayesinde yeni arkadas ediniyorlar, amaiiliskiler cok sig, derin baglar
kuramiyorlar.” (K1)



iletisim bicimi acisindan ¢ocuklarin, yiiz yiize iletisim yerine dijital mesajlasma veya kisa siireli
anlik sohbetleri tercih ettigi ifade edilmistir:

“Yan yana olduklarinda bile birbirlerine mesaj atarak iletisim kurabiliyorlar.” (K8)

Duygusal etkiler agisindan, dijital oyunlar empati yeteneklerinde azalmaya ve rekabet
duygusunun artmasina neden olabilmektedir:

“Kazanmak icin her yolu mubah goéren bir tavir gelisiyor. Empati yapmayi unutuyorlar.” (K12)

Sonug olarak, dijital oyunlar gocuklarin sosyal beceri gelisiminde hem olumlu hem olumsuz
etkiler yaratmakta, 6zellikle yiiz ylze iletisim becerilerinde dlstise neden olabilmektedir.

Dijital oyunlarin 6grencilerin grup calismalarina, arkadas edinme siireglerine veya sinif igi
iletisimlerine etkisi hakkinda neler soyleyebilirsiniz?

Yapilan analizler sonucunda 6gretmenlerin gorisleri; grup calismasi dinamikleri, arkadas
edinme siireci ve sinif ici iletisim kalitesi olmak Uzere li¢c tema altinda toplanmistir. Ortaya
cikan temalar ve kodlar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Dijital oyunlarin grup ¢calismalari ve sinif igi iletisime etkisi

Temalar Kodlar f
Grup Galismasi Dinamikleri Takim galismasi becerisinde artis 6
Bireysel calismaya yonelme egilimi 5
Arkadas Edinme Siireci Oyun arkadashg Gzerinden bag kurma 7
Gergek arkadashk kurmada zorluk 4
Sinif i iletisim Kalitesi iletisimde dijitallesme egilimi 6
Yiz ylze iletisimde ¢ekingenlik artis 5

Ogretmenler, dijital oyunlarin grup calismasi yaparken bazi 6grencilerde takim calismasi
becerisini artirdigini belirtmistir:

“Takim oyunlari oynayan ¢ocuklar grup ¢alismalarinda daha hizli organize oluyorlar.” (K2)
Ancak, bazi 6grencilerde bireysel ¢calismaya yonelme egilimi de gdzlemlenmistir:
“Kendi basina oynamaya alisan 6grenciler, grup islerinde ¢ekingen davranabiliyor.” (K6)

Arkadas edinme siireci acisindan, dijital oyunlar yeni arkadasliklar kurulmasini kolaylastirirken,
bu iliskilerin derinlesmesinde sorunlar yasanabilmektedir:

“Online ortamda arkadas olunuyor ama gercek hayatta bu baglar ¢ok zayif kaliyor.” (K11)

Sinif ici iletisimde ise dijitallesme egilimi artmakta, 6grenciler yliz ylze iletisimde daha
¢ekingen davranabilmektedir:

“Sinifta sohbet etmek yerine dijital mesajlar Gizerinden iletisim kurmayi tercih eden 6grenciler
var.” (K10)

Sonug olarak, dijital oyunlar grup ¢alismasi ve arkadaslik kurma tizerinde hem destekleyici hem
de sinirlayici etkiler yaratabilmektedir.

Ogrencilerin dijital oyun tercihlerini ve bu tercihlerin sosyal etkilesimlerine olan etkilerini
gelistirmek veya yonlendirmek igin 6gretmenler olarak ne tiir uygulamalar yapiyorsunuz ya
da yapilmasini 6neriyorsunuz?



Yapilan analizler sonucunda 6gretmenlerin onerileri; bilinglendirme calismalari, alternatif
etkinlikler sunma, veli is birligi ve dijital okuryazarlk egitimi olmak lizere dort tema altinda
toplanmistir. Ortaya ¢ikan temalar ve kodlar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Dijital oyun tercihlerini yonlendirmeye yonelik 6gretmen uygulamalari ve dnerileri

Temalar Kodlar f
Bilinclendirme Calismalari Oyun icerikleri hakkinda bilgilendirme 6
Saglikh oyun sireleri belirleme 5
Alternatif Etkinlikler Sosyal oyunlar ve acik hava etkinlikleri 7
Grup calismalari ve drama etkinlikleri 5
Veli is Birligi Veli toplantilarinda bilgilendirme 6
Evde oyun sliresinin izlenmesi 5
Dijital Okuryazarlik Egitimi Dijital riskler ve firsatlar konusunda egitim 6

Ogretmenler, dijital oyun tercihlerinin etkilerini olumlu ydonde degistirmek icin 6grencileri
bilinglendirmeye yonelik ¢alismalar yaptiklarini belirtmislerdir:

“Ogrencilere hangi tiir oyunlarin daha saglikli oldugunu anlatiyoruz.” (K7)
Ayrica, oyun sirelerini sinirlama ve kontrol etmenin 6nemli oldugunu vurgulamislardir:
“Her gin icin belirli bir oyun siiresi olusturulmasi gerektigini anlatiyoruz.” (K3)

Alternatif etkinliklerin sunulmasinin 6grencilerin sosyal etkilesimlerini gelistirdigi ifade
edilmistir:

“Drama, spor gibi etkinliklerle 6grencilerin birlikte zaman gecirmelerini sagliyoruz.” (K1)

Veli is birligi de dnemli goérilmis ve veli toplantilarinda oyun igerikleri ve suireleri hakkinda
bilgilendirme yapildigi belirtilmistir:

“Velilerle gorislip cocuklarinin ne tiir oyunlar oynadigini ve sirelerini takip etmelerini
oneriyoruz.” (K5)

Son olarak, 6gretmenler dijital okuryazarlik egitimlerinin artiriimasi gerektigini belirtmislerdir:
“Cocuklarin dijital diinyadaki riskleri ve dogru kullanimi 6grenmeleri sart.” (K12)

Sonug olarak, 6gretmenlerin bilinglendirme, alternatif etkinlikler, veli is birligi ve dijital egitim
uygulamalari ile 6grencilerin dijital oyun tercihlerinin ve sosyal etkilesimlerinin daha saghkli
bir zemine oturtulabilecegi ortaya ¢cikmistir.

Sonug ve tartisma

Bu calismada elde edilen bulgulara gore, ilkokul O6grencileri en ¢ok aksiyon/macera,
strateji/zeka ve spor temal dijital oyunlar tercih etmektedir. Ogrencilerin dijital oyunlara
erisimlerinin buylk 6l¢ide mobil cihazlar araciligiyla gerceklestigi, bu durumun da oyun
tercihlerini etkiledigi gbzlemlenmistir. Ayrica, aile kontrolliniin diizeyi, ¢ocuklarin hangi tur
oyunlara yoneldiginde belirleyici bir faktor olmustur. Bu sonuglar, mevcut literatirle blyik
olclide ortiismektedir. Ornegin, Xie, Wang ve Hooshyar (2021) vyaptiklari calismada,
ogrencilerin 6zellikle aksiyon ve strateji tabanh dijital oyunlara biyuk ilgi gosterdiklerini ve
mobil cihaz kullaniminin dijital oyunlara erisimi kolaylastirdigini belirtmislerdir. Ayrica ailelerin
tutumlarinin gocuklarin oyun tercihlerinde 6nemli bir rol oynadig vurgulanmistir. Benzer
sekilde, Russo, Kalogeropoulos, Bragg ve Heyeres (2024) tarafindan yuritilen sistematik



derlemede, 6grencilerin oyun secimlerinde hizli aksiyon ve problem ¢6zme unsurlarinin
onemli oldugu, mobil oyunlarin ise bu ihtiyact hizl ve erisilebilir sekilde karsiladig ifade
edilmistir. Ozellikle mobil oyunlarin, diisiik maliyet ve yiiksek erisim imkani sunmasi nedeniyle
cocuklar arasinda daha yaygin hale geldigi sonucuna ulasiimistir. Ancak bazi ¢alismalar,
¢ocuklarin oyun tercihlerinin yalnizca erisim kolayhgina degil, ayni zamanda arkadas gevresi ve
sosyal aidiyet duygusuna da bagh oldugunu ortaya koymustur. Mertala ve Merildinen (2019)
¢ocuklarin dijital oyunlari, sosyal gruplar igcinde kabul gérmek ve arkadas iliskilerini
glclendirmek amaciyla segtiklerini belirtmislerdir. Bu bulgu, 6zellikle aksiyon ve grup tabanh
oyunlara yonelimin yalnizca bireysel tercihler degil, sosyal motivasyonlarla da sekillendigini
gostermektedir. Bu agidan bakildiginda, ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihlerinin sadece
bireysel ilgi alanlarina degil, ayni zamanda sosyal cevrelerine ve aile dinamiklerine bagli olarak
sekillendigi soylenebilir. Elde edilen sonuglar, cocuklarin oyun tercihlerini anlamada hem
bireysel hem de sosyal faktorlerin birlikte degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

Bu calismada elde edilen bulgulara goére, dijital oyun oynayan ilkokul égrencilerinde sosyal
beceri ve iletisim bigimlerinde hem olumlu hem de olumsuz degisimler gézlemlenmistir. Cok
oyunculu oyunlar, 6grencilerin is birligi yapabilme becerilerini artirabilirken; asiri bireysel oyun
tercihleri, yliz yuze iletisim becerilerinde azalmaya ve empati eksikligine yol agabilmektedir.
Ayrica, 6grenciler arasinda dijital ortamda iletisim kurma egiliminin arttigi, yiz ylize sosyal
etkilesimlerin ise giderek azaldigi belirtilmistir. Bu bulgular, literatirdeki ¢alismalarla
uyumludur. Ornegin, Slutsky ve arkadaslari (2021) yaptiklari kiiltiirlerarasi calismada, teknoloji
kullaniminin kiglk yas gruplarinda serbest oyun zamanlarini kisitladigini ve bu durumun
cocuklarin yiz ylze iletisim becerilerinde zayiflamalara neden oldugunu belirtmislerdir.
Ozellikle dijital aracglarin yogun kullanimi, cocuklarin dogal sosyal etkilesim ortamlarini
sinirlayarak iletisimde yilzeysellik olusmasina yol acabilmektedir. Benzer sekilde, Hsi (2007)
dijital aktivitelerin ¢ocuklarin ginlik yasamdaki 6grenme ve sosyal deneyim kaliplarini
donistlrdigiunid ve cocuklarin daha c¢ok dijital ortamlar (izerinden iletisim kurmaya
yoneldigini vurgulamistir. Bu durum, ¢cocuklarin empati kurma becerilerini ve yiiz ylize sosyal
etkilesimlerini olumsuz ydnde etkileyebilmektedir. Ote yandan, Vasalou, Khaled, Holmes ve
Gooch (2017) tarafindan yapilan bir baska calismada, uygun sekilde tasarlanmis dijital
oyunlarin grup calismasini ve sosyal etkilesimi destekleyebilecegi, 6zellikle is birligine dayali
oyun tasarimlarinin ¢ocuklar arasinda olumlu sosyal iliskiler kurabilecegi ifade edilmistir. Bu
bulgu, dijital oyunlarin etkisinin oyunun tiriine ve kullanim amacina bagh olarak
farkhlasabilecegini gostermektedir. Bu c¢ercevede degerlendirildiginde, dijital oyunlar
ogrencilerin sosyal etkilesimlerini hem destekleyebilmekte hem de sinirlayabilmektedir. Elde
edilen sonuclar, dijital oyunlarin sosyal beceriler lzerindeki etkilerinin oyunun yapisina,
kullanim siliresine ve sosyal baglamina baglh olarak degiskenlik gosterdigini ortaya
koymaktadir. Bu nedenle egitimcilerin ve velilerin, gocuklarin dijital oyun deneyimlerini
dikkatle izlemeleri ve sosyal gelisimi destekleyecek oyun iceriklerini tesvik etmeleri 6nem arz
etmektedir.

Bu ¢alismada elde edilen bulgulara gore, dijital oyunlar ilkokul 6grencilerinin grup ¢alismalari
ve sinif igi iletisim slreglerinde hem destekleyici hem de sinirlayici etkiler olusturmustur. Cok
oyunculu dijital oyunlar, takim calismasi yapabilme, is birligi gelistirme ve ortak hedeflere
ulasma becerilerini desteklerken; bireysel oyunlara yonelen 6grencilerde grup calismasina
katihmda isteksizlik ve ylz ylze iletisimde cekingenlik godzlemlenmistir. Bu sonuglar,
literatiirdeki bazi bulgularla paralellik gostermektedir. Ornegin, Vasalou, Khaled, Holmes ve
Gooch (2017) grup temelli dijital oyunlarin Ozellikle sosyal etkilesimi tesvik ettigini ve
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ogrenciler arasinda olumlu grup dinamikleri olusturdugunu vurgulamistir. Bu calismalar, is
birligi gerektiren oyun ortamlarinin, cocuklarin sinif igi etkinliklerde de daha aktif ve uyumlu
davranmalarina katki sagladigini géstermektedir. Ote yandan, Slutsky ve arkadaslar (2021)
teknolojinin asiri kullaniminin, ¢ocuklarin yiz ylize sosyal etkilesim yeteneklerinde
gerilemelere yol acabilecegini belirtmislerdir. Bu durum, bireysel oyun tercihi yapan
ogrencilerin grup calismasinda ¢ekingen davranmalarini ve sinif ici iletisimde pasif kalmalarini
aciklamaktadir. Benzer sekilde, Hanghgj, Kabel ve Jensen (2022) yaptiklari incelemede, dijital
oyunlarin dil 6greniminde ve iletisimde 6nemli firsatlar sundugunu ancak bireysel kullanim
yogunlastiginda sosyal etkilesim firsatlarinin azaldigini ifade etmislerdir. Bu bulgu da
calismamizdaki gozlemlerle 6rtiigmektedir. Dolayisiyla, dijital oyunlarin grup galismalari ve
sinif ici iletisim Uzerindeki etkisi, oyunun vyapisina ve kullanim sekline bagh olarak
degisebilmektedir. Cok oyunculu, is birligine dayali oyunlar 6grenciler arasi etkilesimi
artirirken; bireysel odakl oyunlar, 0Ogrencilerin grup ortamlarindaki etkilesimlerini
sinirlayabilmektedir. Bu nedenle egitimcilerin, 6grencilerin oyun deneyimlerinde grup
¢alismasini ve sosyal iletisimi destekleyen oyunlari tesvik etmeleri dnemli bir ihtiyag olarak
ortaya ¢itkmaktadir.

Bu calismada elde edilen bulgulara gore, 6gretmenler 6grencilerin dijital oyun tercihlerinin
sosyal gelisim Uzerinde daha olumlu etkiler yaratabilmesi icin bilinglendirme ¢alismalari
yapilmasini, alternatif sosyal etkinlikler sunulmasini, veli is birliginin artirilmasini ve dijital
okuryazarlik egitimlerinin giclendirilmesini énermislerdir. Ogretmenler, 6zellikle sagliksiz
oyun aliskanliklarinin 6nlenebilmesi icin hem okul icinde hem de aile ortaminda yonlendirici
miidahalelerin gerekli oldugunu vurgulamislardir. Bu bulgu, literatlirdeki benzer ¢alismalari
desteklemektedir. Ornegin, Xie, Wang ve Hooshyar (2021) calismasinda, dégretmenlerin ve
velilerin dijital oyun kullanimini yonlendirme konusunda etkili olduklari, cocuklarin oyun
tercihleri ve sosyal davranislari Uzerinde belirleyici roller Ustlendikleri belirtilmistir.
Arastirmacilar, 6gretmenlerin bilingli rehberlik yapmalarinin, gocuklarin hem dijital becerilerini
gelistirmelerine hem de sosyal etkilesimlerini daha saglikli slrdirmelerine katki
saglayabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde, Karaca, Aral ve Kaya (2025) ebeveynlerin
egitim dlzeyinin ve dijital oyunlara yonelik tutumlarinin, gocuklarin oyun kullanim bigimleri ve
akraniligkileri Gzerinde dogrudan etkili oldugunu ortaya koymustur. Bu ¢alisma, 6gretmenlerin
yalnizca okul ortaminda degil, aileleri bilgilendirme yoluyla da c¢ocuklarin dijital oyun
deneyimlerini etkileyebilecegini gostermektedir. Isteni¢ ve arkadaslari (2023) ise, dijital
oyunlarin gocuklarin yasamlarinda giderek daha fazla yer almasi karsisinda, ailelerin ve
egitimcilerin oyun kullanimini yénlendirmekle ilgili ciddi ikilemler yasadigini vurgulamistir. Bu
baglamda, cocuklarin hem dijital diinyadan tamamen uzaklastirilmamasi hem de bilingsiz bir
sekilde serbest birakilmamasi gerektigi belirtilmistir. Dolayisiyla, bu calismada 6gretmenlerin
dile getirdigi yonlendirme ve bilinglendirme ihtiyaci, literatiirdeki pek ¢ok g¢alismanin
sonuclariyla értiismektedir. Ogrencilerin dijital oyun deneyimlerinin daha saglikli bir zemine
oturtulabilmesi icin, 6gretmenlerin aktif rehberlik yapmasi, ailelerle is birligi icinde olmasi ve
dijital okuryazarlik ¢alismalarinin erken yaslardan itibaren sistematik bicimde yiratiimesi
kritik bir gereklilik olarak 6ne gikmaktadir.
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