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OZET

Bu calisma ilkokul 0Ogrencilerinin dijital oyunlara yonelik algilarin
incelenmesi amaciyla yapilmistir. Calisma grubunu, Erzurum ili merkezinden 4
ilkokuldan, 3. ve 4. simf 6grencileri ile 389 c¢ocuk olusturmaktadir. Calisma, nicel
aragtirma yontemi ile yapilmistir. Calismada ilkokul o&grencilerinin dijital oyun
oynama durumlart Ve algilarini incelemek iizere 21 maddelik anket olusturulmustur.
Toplanan veriler SPSS programi ile analiz edilmis Ve istatistiksel yontemlerle
degerlendirilmistir. Analiz sonuglarina gore, dgrencilerdeki bagimlilik durumu ile
dijital oyunlardan etkilenme arasinda iliski oldugu bulunmustur. Dijital oyundan
ogrenciyi vazgegirme ile dgrencilerdeki bagimlilik arasinda 6nemli 6lgiide etkisinin
oldugu bulunmustur. Yine 6grenciyi oyunlardan vazgecirme de dikkatlerinin baska
aktivitelere yonlendirilmesi ve ebeveyn denetiminin 6nemli Slgiide etkili oldugu
belirlenmistir. Annelerin egitim diizeyi arttikca,  6grencilerin dikkatlerinin
yonlendirilmesi ve ebeveyn olarak cocuklarini kontrol edebilmede daha etkili
olduklar1 saptanmustir. Ayrica 6grencileri dijital oyunlardan vazgecirmeye gore
cinsiyet, okul statiisii, anne ve baba egitim diizeyleri arasinda herhangi bir iliski

olmadig belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlar, Dijital Oyunlar, ilkokul Ogrencilerine Etkileri



INVESTIGATION OF PRIMARY SCHOOL STUDENTS
'PERCEPTIONS ABOUT DIGITAL GAMES

Merve KAYA

Erzincan Binali Yildirim University, Institute of Social Sciences,

Department of Basic Education, Master of Science Thesis, November 2019

Thesis Supervisior: Do¢. Dr. Alper KASKAYA

ABSTRACT
This study was conducted to examine the perceptions of primary school students
towards digital games. The study group consisted of 389 children from 3rd, 4th and
4th grade students from 4 primary schools in Erzurum city center. The study was
conducted with quantitative research method. In this study, a 21-item questionnaire
was developed to examine the perceptions of the elementary school students and
their digital playing situations. The collected data were analyzed with SPSS program
and evaluated with statistical methods. According to the results of the analysis, it is
found that there is a relationship between the dependence of students and being
affected by digital games. It has been found that there is a significant effect between
discouraging students from digital game and addiction among students. In addition, it
was determined that the attention of the student to abandon the games was directed to
other activities and parental control was significantly effective. As the education
level of the mothers increased, they were found to be more effective in directing the
attention of the students and controlling their children as parents. In addition, it was
determined that there was no relationship between gender, school status, mother and

father education levels in order to discourage students from digital games.
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GiRIS

Insanlik tarihinin baslangicindan beri iletisim her zaman igin 6nemli olup,
insanlarin yagamlarini dogrudan dogruya etkileyen bir olgu olmustur. 1970’den beri,
iletisim c¢alismalar1 ve etkileri {lizerine yapilan arastirmalar gilinlimiizde de hizla
devam etmektedir (Davison, 1983). Tim diinyada her kesim insanin kullandigi
iletisim ve teknolojik cihazlar 6zellikle de bilgisayarlar hayatin her alaninda yer
edinmistir. Giinden giine gelisen teknolojiyle beraber bilgisayarlar ve oyunlarla da
tanigma hizi ayni paralellikte olmustur (Durdu, Tifek¢i ve Cagiltay, 2005). Kisa
siirede hizla gelisen teknolojiye biiyiikler kadar giiniimiiz ¢ocuklari da uyum
saglamiglardir. Cocuklarin yasamlarinda onemli Olciide yer tutan oyun dijital

diinyaya dogru kaymustir.

Aslinda c¢ocuklarin  hayatlarindaki  oyun, serbest oyun olarak da
adlandirilmakta, diger bir degisle dogal oyun seklinde de ifade edilebilmektedir.
Dogal oyun, ¢ocuklarin etkinliklerini agik havada gergeklestigi ve tercihen yetiskin
gbzetimi olmadan oynadig1 oyun seklinde tanimlanmaktadir. Giiniimiiz ¢ocuklarinin
oyunlari, dijital diinyaya ge¢mesiyle birlikte cocuk, elektronik olarak yaratici
kesifleri yapabilmekte ve hayal etme zamanini sinirlandirabilecek diger gostergeler

olmadan dijital diinyada dolasabilme imkéan1 elde edebilmektedir.

Dijital oyun denilince video oyunu, playstation sistemi ve diger oyun
konsollar1 gibi bir dizi medya platformundan da s6z edilmektedir. Dijital medya veya
elektronik medya, iPad'ler, iPod'lar, Android tabletler, dijital kameralar ve benzeri
dijital bilgisayar yazilimlar1 da bu medya platformlarina dahil edilebilir. Ayrica
dijital bir bigime dayanan veya kullanilabilen tiim medya bi¢imleri bu platformlarla

ifade edilmektedir.

Yapilan arastirmalar gostermistir ki, dijital oyunlar en ¢ok kullanilan medya
tirlerinden birisidir (Brown, 2011). Buradan hareketle bu arastirmanin konusunun
belirlenmesinde fazlasiyla etkili olmustur. Bu calisma ile dijital oyun ve eglence
amach elektronik medya kullanan 6grencilerin algilarim1 ve etkilerini belirlemek
istenmektedir. Dijital oyunun G&grencilerdeki algilarinin  ayrintili  olarak ele

alinmasindan once, temel kavramlar tanimlanacaktir. Erzurum ili merkezinde, 6zel



ve resmi ilkokullarda 6grenimlerine devam eden, 8-10 yaslar1 arasindaki 6grencilerin

dijital oyun algilarinin belirlenmesi i¢in anket calismasi yapilmistir.



I. BOLUM

DIJITAL OYUN ve COCUK
[.1.0yun

Oyun insanhigin var olmaya basladigt ilk andan itibaren insanlarin
yasamlarinda yer etmis fiildir, denilebilir. insan yasamiyla baslayan oyun, hayatin
hemen hemen her doneminde farkli olarak ve degiserek bir gelisme halinde devam
etmektedir. Insanlarin zamanla degisen ilgi alanlarma ve ihtiyaglarina gore oyun, her

zaman 6nemini koruyan en tatmin edici aktivite olmaktadir (Tugrul, 2010).

Oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, kaliteli zaman harcamak
i¢in eglenilen etkinlikler seklinde ifade edilmistir (Tiirk Dil Kurumu-TDK, 2019).
Cocuklarin dogasinda oyun vardir. Cocugun saglikli bir gelisim gosterebilmesi i¢in
oyun oynayabilmesi, oynarken zaman ve olanaklarla dogrudan ilgilidir (International
Play Association-IPA, 2014).

Oyun oynamak cocuk i¢in bir 6zgiirliik eylemi ve bir varlik hali seklinde
sdylemek yanlis olmayacaktir. Ozellikle fiziksel ve zihinsel denge igin ¢cok dnemlidir

ve giiclii sosyal iliskileri tesvik etmektedir (Brown, 2009).

Oyun kavrami ¢ocuk i¢in dnemi goz Oniine alindigi zaman alan yazininda,
cesitli ve farkli acgilardan tanimlara yer verilmistir. Oyunun tanimimi saran bilgi
karmasalarinin ¢ogu, ¢ocuk gelisimi alan yazininin, ¢cocuklarin oyun olarak yaptiklar
etkilesimlerin hepsiyle baglantili oldugu i¢in denebilir (Pellegrini, 2009). Oyunun
farkli o6zelliklerini ortaya koyan ve aciklamaya calisan bir¢cok kurameci, farkli

yaklasimlar ortaya ¢ikarmiglardir.

Lazarus’ a gore oyun, “Kendiliginden olusabilen, belirli bir amact olmayan,

mutlu hissettiren bir faaliyettir”.
Montaigne’ e gore oyun, “Cocuklarin en asli faaliyetleri” olarak belirtilmistir.

Freud ise oyunun, fonksiyonel tarafina yani oyundaki dgeleri ve oyunun
baglantilarinin ne olduguyla ilgilenmistir. Freud oyun ile bir kisi sosyal

catismalarinin, korkularinin ve endiselerinin, her tiirlii engellenmelerinin iistesinden



gelebilecegini sdyler. Oyun ile sosyal yetkinlik elde etmede, 6z benligini bulmada

etkisinin olabilecegini sdyler.

Piaget’e gore ise oyun kavrami, “Dis diinyadan gelen her tiirlii uyarilar
O0zlimleme yani uyarilar1 kendi i¢inde iyice sindirerek ve uyum saglayacak sekilde
yerlestirmek.” olup, ¢ocugun zihinsel gelisimine yardim etmektedir (Aral, Giirsoy ve

Koksal, 2001).

Biitiin bu fikirlerden yola ¢ikarak, oyun ¢ocugun en onemli isi, mesguliyeti
oldugudur. En genel ifadeyle oyun, zamani ve alanmi belirli olan, kurallar1 6nceden
belirlenmis ve dngoriilmez sonuclart olan, oyunda oldugunun farkinda olarak istekli

olarak yapilan faaliyetlerdir (Caillois, 1957).

I.2. Oyunun Tarihgesi

Gilintimiizde ¢ocuklarla ilgili ¢alisan uzmanlarin ¢ogu Montessori’nin; “Oyun
cocugun meslegidir.” goriisiine katilmaktadir (Goodkin, 2004). O nedenle insanligin
varolusundan beri oyunun da var oldugunu kabul etmek gerekmektedir. Alan yazinda
oyunla ilgili olarak yazilmis eserler, ilk olarak antik yunan doénemi yazilarina,
yapilan kazi ve arastirmalara ve {Unlii diisliniirlerin sozlerine dikkat ¢ekmektedir

(Ayan, 2016).

Oyun tarihine genel olarak baktigimizda ilk tarihi olaylardan giliniimiize kadar
izlerini gormek miimkiindiir. Buradan hareketle oyunun sozlii veya yazili
kaynaklardan ve kiiltiirlerden 6ncesine dayandigini séylemek yanlis olmayacaktir.
Oyun i¢in ne bedensel ve yasamsal bir tepki ne de ruhsal bir eylem olarak

sinirlandirilamaz.

Anlam ve islev bakimindan oyun, sadece bunlarla aciklanmasi eksik
kalacagindan daha zengin bir anlam ve isleve sahiptir, seklinde sdylemek dogru
olacaktir. Herhangi bir birey agisindan oyunun Onemleri arasinda, yasamin
ihtiyaglarma yardimcr ve eyleme anlam katmaya yarayan, Ozgiirce yapilan

aktivitelerdir denilebilir (Huizinga, 2006).

Oyun ve oyun kavrami ile ilkyazilar Plato’ ya kadar varmaktadir. Plato ’ya

gore yoneticiler ve koruyucular toplumdan farkli olacak sekilde egitilmelidirler ve



oyun bu egitim sekillerinde beceri kazanmak agisindan 6nemli bir etkendir (Smith,

2010).

Sokrates ve Aristoteles de insan fikirlerini ve ifadelerini anlama agisindan
oyunun anlamini bulmaya caligmis, insanin hayatinda eksiksiz bilgiyi meydana
getirmesinde, 6grenme 6zglirliigiinii saglamada, ¢cocukluk doneminde gergeklestirilen

biligsel diislince de oyunun 6nemi iizerinde durmuslardir.

Schiller, Kant ve Locke gibi filozoflar ve Froebel gibi bilinen egitimciler
oyunlarin ¢ocuklar icin nasil olmasi gerektigi iizerine fikirler ortaya ¢ikarmaya ve

aciklamaya ¢aligmiglardir.

Schiller’in insanin kendisini ancak oyun ile tamamladigi fikrini sunmus,
Froebel’in ise ¢ocuk gelisimi agisindan oyunun en iist diizey oldugunu sdylemis ve
Kant’in ise ¢ocuklarin her seyi oyun ile 6grenmelerine firsat verilmelidir goriistinii

One stirmiistiir (Huang, Tsu-Ting, Plass, Jan, 2009).

Frost’a gore oyunlarin tarihi, Yunan tanrilarinin desteklerini almak igin
insanlarin yaptig1 etkinlikleri dikkate aldiginda baslamistir. Buradan hareketle ilk

oyunlar dini ayinlerde yapiliyordu, demek yanlis olmayacaktir.

Gergek savaglar yerine... mis gibi diisiincesiyle oynanan okculuk, giille ve
mizrak atma gibi olimpiyatlara da konu olmus etkinliklerle oyunlar ortaya ¢ikmustir.
Dini toren ve tiyatro oyunlar ile tanrilara benzemeye calisarak, taklit etme yoluyla

insanlar1 tanrilara daha da yaklagtirma amaciyla yapilmistir.

Doganin diizeni ve diizensizligi lizerinden insanlarin yasamdaki rollerini ortaya
koyma gayreti olarak agiklanabilir. Kiira ¢ekme, zar atma ve kart oyunlar1 yapma
gibi tanrilarinin kendilerini sectikleri ve yasamin temel ve smirlarimi onlarin
belirlediklerine yonelik inaniglara sahip olmuslardir (Frost, Wortham ve Rafiel,
2012).

Tiirk tarithinde de oyun ile ilgili benzer inanislara sahip olundugu
goriilmektedir. Ancak Tiirklerde oyunun din ve tanrilarin etkisinden ¢ok savasei
ozelliklerinden dolay1 oldugu sdylenebilir. Yar1 gogebe bir yasam sekilde bildigimiz

eski Tirklerde at1 evcillestirme ile binicilik iizerine gerceklestirilen sporlar, yeni



dogan cocuklarin isimlerini vermek i¢in ve savaslara hazirlik i¢in gergeklestirilen
etkinliklerde ve c¢esitli destanlarda bahsedilen oyunlar olarak bilinmektedir

(Imamoglu, Tasmektepligil, 1997).

Tarihin hemen tiim déneminde her siniftan ¢ocuk oyun oynamistir. Bilinen en
eski oyun araci tas oldugu bilinmektedir. Ulkemizde de bes adet tas ile oynanan ve

halk arasinda bestas olarak bilinen oyun, insanlik tarihinin ilk oyunlar1 arasindadir.

Eski Misir’da bulunan en eski oyun araglari olan oyuncaklar ham maddesi
tahtadan olan oyuncak bebekler ve yine ham maddesi tahtadan veya tastan olusan

topaglar, igerisi kepek ile doldurulmus toplar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tarihgiler 3000 y1l 6nce Cin’de ilk ugurtma yapildigini ortaya ¢ikarmislardir.
Roma’daki ¢ocuklarin top, araba ve c¢ember gibi araglarla oyun oynadiklari
bulunmustur. Anadolu’da da bircok yorede oynan “asik kemigi” oyunuyla

karsilasilmigtir (Toksoy, 2010).

Orta ¢ag doneminde ise oyun giinah ve seytan isi olarak kabul edilmis,
egitimlerde ise disiplin ve kati kurallar islevsel olarak kullanilmistir. Oyun oynamak
hayvani faaliyetler olarak diisiiniilmiis ve medeni olmak i¢in yapilan caligmalari

smirlayan bir etkinlik olarak kabul edilmistir (Smith, 2010).

Aydinlanma devri ile birlikte olumsuz, soyut fikirlerden ve dini ayinlerden
arinmig, akla ve mantiga uygun olarak olusmus oyun tipleri goriilmektedir. Bu ¢ag
ile birlikte ¢ocuk oyunlar ile yetiskin oyunlart ayrilmigs oldugu bilinmektedir.
Yetigkin oyunlart genellikle tiyatro, resim ve miizik gibi belli basli sanatsal

etkinliklere dayandirilmis sekilde oldugu goriilmektedir.

Modern ¢agla beraber 6zellikle doga bilimlerindeki gelismelerle oyun ve oyun
tarihi yeni bir hal almaya baglamistir. 19. yiizyilin yarisindan 20. yiizyilin baslarina
kadar oyun, insan soyunun yasamsal sisteminin bir pargasi olarak ele alinmistir

(Frost ve dig. 2012).

19. ylizyilinda hemen biitiin kiiltiirel anlatimlar1 itibariyle, oyun faktoriiniin
arka plana atildigi soylenebilir. Toplumun maddi ve manevi Orgiitlenmesi, bu

faktoriin agikca etkilerinin bulunmasi engeller nitelikte oldugu goriilmektedir.



Toplum, yararlar1 ve gayretleri konusunda fazlasiyla bilinglendigi bilinmektedir.
Bireyler kendilerine ilgili olarak ¢okga fikirlere sahip olmaya baslandigini sdylemek

yanlig olmayacaktir.

20. ylizyilda ¢ocuklugun gelisiminde bu tiirlii degisimler de goriilmiistiir. 20.
yiizyilin ilk yarisindan sonra g¢ocukluk tarihi agisindan Onemli bazi degisimler
olmustur. Ozellikle g¢ocuklarin &nceden aile ekonomisine aktif katilan, iiretken
rollerinin oldugu ve zamanla degisim gegirdigi goriilmektedir (Cunningham, 2005;
Mintz, 2004).

1. Diinya savasi Oncesinde var olan oyun ve oyun teorileri, oyun teorilerin
tarihi gelisimini daha net bi¢imde kanitlar niteliktedirler. Bu teoriler, fazla enerji,
rekreasyon yani bos zaman degerlenme etkinlikleri, tekrarlama ve pratik teorileri

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu teorilerden yola ¢ikarak oyunun ve oyun tarihinin gelisimini 6zellikle
yetiskinlerin anlama bi¢imlerini kolaylagtirmaktadir. Bu yaklagimlar uygulamalardan
uzak, teoriye dayali yaklasimlar olsalar da modern ¢ag oyun yaklagimlarmin temelini

olusturdugu sdylenebilir ( Johnson, Christie ve Yawkey, 1998).

21. ylizyilda ¢ocuklarin diinyasinda ve cocukluk diyebilecegimiz zamanda,
dogal oyunda zamanla bazi temel Ozellikler kaybolmustur (Cunningham, 2005;
Konner, 2010; Mintz, 2004; Pellegrini, 2009).

Oyun hemen hemen her ¢ocugun hayatinda bir dereceye kadar devam etse de,
oyun Ozgirligiinii azaltan okulun ortaya g¢ikmasiyla olmustur (Wendy, 2012).
Buradan hareketle okula baslayan bir ¢ocugun oyun oynama siiresinin azaldigim

sOylemekte yanlislik olmayacaktir.

Oyun ve oyunun tarihgesini de goz Oniinde bulundurursak degisen ve gelisen
diinyada oyun aktiviteleri, araglar1 ve mekanlari zamanla biiylik bir degisim
gecirmistir. Gegmiste bahgeler ve parklar gibi agik alanlarda yapilan bu aktiviteler
zamanla gelisen teknolojiyle birlikte hayatimiza hizla girmis ve oyun aktiviteleri

sanal ortama tagmmustir. Artik glinlimiizde oyun aktiviteleri evlerdeki veya internet



kafe gibi yerlerde bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler ve oyun konsollar1 gibi
cesitli oyun aletleriyle kapali ortamlarda yapilmaktadir.

Maddeci diinyanin vazgecilmez bir 0gesi olan oyun seklinin zamanla
degisikliklere ugramasi kagimilmaz olmustur. Ancak dikkat edilmesi gereken yonii
cocugun duygusal, fiziksel ve zihinsel gelisimini en {ist seviyeye ¢ikarma konusudur.
Ozenle arastirilmasi gereken konular arasinda olmalidir (Ayan, 2016). Buradan

hareketle bu ¢calismanin konu se¢iminde fazlasiyla etkili olmustur.

[.3. Gocuk Oyuncaklari
Cocuklarin duygularini ve diistinebilmelerini gelistirmede, yaraticiligin agiga

cikmasinda oyun oynamak ve tecriibe etmenin dnemine dikkat ¢eken bircok diisiiniir,
oyun ve oyun ara¢ gereclerinin 6nemi ilizerinde durmuslardir. Giizel duygular: ifade
etmek icin, enerji harcamak i¢in ve maddi-manevi diisiincelerin olugmasi ve

gelismesi acisindan faydalari tizerinde durulmaya calisilmistir.

Ozellikle Froebel’in ¢ocuklarm egitimleri agisindan ortaya koydugu “hediyeler
ve meslekler” agiklamasi dikkat edilmesi gereken bir husustur. Oyuncak ve ¢ocuk
ruhu arasinda iligki oldugunu belirten Froebel, kisisel gelisimin elverigli dis

nesnelerle daha kolay ifade edilecegini belirtir (Goldstein, 1994).

Oyun oynarken kullanilan araglar veya oyuncaklar da oyun tiiriinii ve amacin
acikca gostermektedir. Antik Roma zamaninda kullanilan ok ve yaylar ¢ocuklarin
bliylirken savas¢1 olmalari amaciyla yapilmistir. Cocuklarin biiyiidiigii aileye ve
ailenin ugrastig1 ise gore oyuncaklar kullanmalar1 onlarin gelecekteki yapacaklari

isleri ve kariyerlerini belirlemede bir nevi hazirlik gérevi olarak kabul edilebilir.

Modern cagla savastan, avciliktan veya ciftcilikten uzak olan bu oyuncaklar
cocuk icin daha egitimsel araclarla yani alfabeyi 6greten bloklar, sayilar 6greten
legolar ve cografya 6greten kartlar gibi yer degistirdigi goriilmektedir. Cocuklarin
bulundugu okul ve ev ortamlarinda hamur sekillendirme, boyama, renkli toplarla ve
legolarla oynama gibi arag¢ geregler, egitimde kullanilan 6nemli oyun araglarinin

baslangici olarak goriilmektedir (Frost ve dig. 2012). Bilhassa 18. yiizyil sonrasinda



goriilen bu oyuncaklarla ¢cocuklarin oyununun egitim hedefleri agisindan daha 6nem

kazanmistir denilebilir (Goldstein, 1994).

Cocugun yasamsal gelisimi i¢in sart olan bu etkinlikler, ¢ocugun yasama
uyumu igin gerekli olan ilk sartlardan biri olarak kabul edilmektedir. Once aile sonra
okul ortaminda gerceklestirilen oyun etkinlikleri cocuk gelisimde 6nemli devrelerdir

(Ayan, 2016).

Cocuklar zamanla agik kesif oyunlardan ve ev ortamindan uzaklastiklari
goriilmektedir. Ozellikle 21. Yiizyilda aile yasamu icin hepsi giderek daha merkez
hale gelen televizyon ve diger elektronik ve dijital cihazlara odaklanan pasif bir zevk

halini almigtir denilebilir (Blanchard ve Wendy, 2012).

Bu donemde 6nemli baska bir 6zellik ise sanayilesmenin etkisi ile fazlasiyla
oyuncagin yapilmaya baslamasi ve bunun bir pazar haline getirilmesidir (Lillemyr,
2009). Buradan hareketle oyun kiiltiiri agisindan doéniisiim i¢in bir haber niteligi
tagimaktadir. Bu durumun sakincalar ile ilgili fikirler ileri siiriilse de ve onlemler
alinmaya calisilsa da, cocuklarin oyun oynama aliskanliklar1 ve oyuncak gibi oyun

arag¢ geregleri, bu oyuncak pazarinin faaliyetleri ile degisim gecirmektedir.

l.4. Gocuk icin Oyunun Onemi
Oyun c¢ocuk yasaminda ilerlemesi bakimindan ¢ok biiylik bir 6neme sahip

oldugu onceden de belirtilmistir. Oyun oynayan bir ¢ocuk, sosyokiiltiirel, zihinsel,

psikolojik ve yasamsal gibi bir¢cok becerileri kazanmaktadir.

Cocuklarin akranlari ile beraber oynadig1 oyunlarda sosyal iliskiler edinmesi;
iletisimini ve dil becerisini ilerletmesi, kendini yeterince anlatabilecek duruma
gelmesi ve paylagma, yardimlasma huylarmin olugmasi sosyokiiltiirel ve ruhsal

a¢idan onemli kazanimlar olmaktadir.

Karar verme, g¢evresini tanima, merak duygusunu tatmin etme ve oyunda
karsilastig1 sorunlarin listesinden gelerek olusabilecek sorunlarina ¢éziim yolu bulma
yetenegi kazanimi ise oyun oynanirken zihinsel agidan elde edilen kazanimlardir.
Oyun esnasinda kaslarin g¢esitli bicimlerde kullanimi ve enerji tiikenmesi de

cocuklarin yasamsal agidan gelisimini saglamaktadir (Horzum, 2011).



Oyun evrensel anlatim sekli olarak kabul edilerek ¢ocuklar, etnik koken, dil ve
diger kiiltiirel farkliliklar1 agsabilmelerinde yardimci olmaktadir (Schaefer ve Drewes,
2013). Bununla birlikte, ¢cocuk oyun araciligiyla etrafindakileri kesfetmeyi, kendi
yasaminda etrafindaki davraniglar1 taklit etmeyi ve var olan yeteneklerini

yetkinlestirmeyi dgrenmesi bakimindan ¢ok yararlidir (Fazlioglu, Ilgaz ve Papatga,
2013).

Biitin bunlardan dolayr zenginlestirilmis, gercek, zaman zaman da
yapilandirilmis bir 6grenme zemini olan oyun, cocukluk evresinin en kiymetli

gelisimsel imkan1 ve dogal pargasidir (Spodek ve Saracho, 2003).

Cocuklar oyun ile diinyayr anlamaya caligirlar (Saracho, 2003); kizginlik,
mutluluk, tziintii gibi duygularini ¢ogunlukla kendi olagan iletisim sekilleri olan
oyunla belirtirler (Landreth, Homeyer ve Morrison, 2006). Diger yandan cocuklar
bicim, boyut, renk, biiyiikliik, agirlik, hacim, 6lgme, sayma, zaman, mekan, uzaklik
gibi pek ¢ok kavrami ve zihinsel islemi oyun aracilii ile 6grenmektedirler (Aktas,
2000). Cocugun oyun oynama hareketiyle cocugun yasi, oyun sartlari, 6gretmen,

oyun geregleri ve teknoloji gibi unsurlar1 da etkiledigi belirtilmistir (Saracho, 2002).

Oyunlarin yukarida belirtilen miispet yonleri olmasma karsin ruhsal ve
yasamsal ag¢idan bazi olumsuz tesirleri de bulunmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994).
Yasamsal acidan, hiperaktivite, cocuklarin erken olgunlasmasi, faaliyet ve hareket
eksikliginden kaynaklanan el, omuz, omurga goriiniimii ve psikomotor beceri
bozukluklari, kilo ve gorme kaybi, bas agrisi, géz kurulugu, siirekli yorgun ve uykulu
olma, kisisel bakima dikkat etmemekten kaynaklanan problemler vb. olumsuz

etkilerden bahsedilebilir.

Ruhsal agidan ise, takintili ve saldirgan davraniglar gosterme, siddet egilimi,
kisilik degisimleri, duygu ve hislerin azalmasi, asosyal davranislar gelistirme,
oyuncularda makinelesme, Ozgiir diisiince ve istek kaybi, artan kaygi diizeyi,
gerceklerden ve hayattan kaginma ve sikilma, hayal ve gercek arasinda karigiklik
yasama vb. etkiler olusabilmektedir. Ayrica o6grenme bozukluklari, akademik

basarinin diisiik olmasi, Odevlerin yapilamamasi, oyun oynama ile ilgili yalan
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sOyleme, kisileraras: iligkilerde kotliiye gidis de olumsuz yonlere eklenebilir

(Horzum, 2011).

Diger yandan oyun, nesnelerin 6grenilmesi ve kesfedilmesi, ¢cevresel kontrol ve
akademik basar1 i¢in bir bireyde olmasi gereken sosyal becerilerin gelisimi agisindan

da 6nemlidir (Hamm, Mistrett ve Ruffino, 2006).

Oyun en genel anlamda Ogrenilen, bizzat tecriibe edilebilen yani yaparak
yasayarak ve gerceklestirilebilen bir aragtir. Oyun kiiltiir iletisim araci, ger¢ek hayat
icin yapilan alistirmalardir. Oyunlarda kullanilan oyuncaklarin, ara¢ ve gereglerin

kullanilmas1 esnasinda ¢ocuk;
e Ince ve kalin motor becerilerinde kontrol kazanmayz,
e Koordine etmeyi,
e Kendi istekleri dogrultusunda hareket ettirmeyi 6grenir.

Oyleyse oyun, zaman gegirme veya bosa harcanan zaman metodu degil, yetiskinlik

yasami i¢in yapilmasi gereken hazirliklar da denilebilir (Arnold, 1979).

Toureh’ e gore oyun etkinlikleri ve oyuncaklar ¢cocuk i¢in kendini ifade etmesi
ve yetiskinlerin onu anlamasi agisindan en iyi yoldur. Ayrica ¢ocugun egitimiyle
ilgilenenler i¢in de gelistirilmek istenen 0gretim ydntem ve tekniklerinin temelini

olusturmaktadir (Coban, Nacar, 2006).

Oyun ¢ocugun, sosyal kurallar1 karsilikli olarak etkilenerek ogrendikleri,
duygusal ve gelisimsel durumlar ilerlerken ayni zamanda sosyal sorumluluklara

kars1 sinirlart genislettikleri etkinlikleri de kapsamaktadir.

Oyun cocugun hayal diinyas1 ile ger¢ek diinya arasindaki bagi kurmasinda
yardimci1 olan ve bu bagin gelismesi agsindan bire bir uygulayarak tecriibe elde ettigi

faaliyetlerdir.

Oyun ¢ocuklar i¢in, soyut olan kavramlar1 gergeklerle uyusturduklar: ve hayati
anlaml hale getiren aktivitelerdir. En yalin ifadeyle oyun, bir cocugun 6grenme
alamdir; kendini ve var olan sosyal diizeni, ger¢ek hayati ve kendi diinyas1 disindaki

diinyay1 6grenmesidir.
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Cocuga oOgretilmesi gereken ¢ogu kurallar, oyun oynarken daha kolay bir

ogretim yolu olabilir. Cocuklar oyun ile;

e Ogrenme,

e Karar Verme,

o Isbirligi,

e Siralama,

e Diizenleme,

e Paylasma,

e Baskalarinin hakkina saygi gosterme,

e Yardimlasma

gibi pek ¢ok kural ve kavrami oyun sirasinda farkina varmadan 6grenir ve kabul eder

(Coban ve Nacar, 2006).

Yukaridaki bilgilerden yola ¢ikarak oyunun, ¢ocuk icin ger¢ek yasama

hazirlandig1 ugrasi olarak sdylemek yanlis olmayacaktir.

Yetigkinler oyunu bos zaman aktivitesi, eglenme, stres atma olarak
degerlendirmektedir. Cogu ebeveynin diislincesinin tersine oyun, bir zaman gecirme
veya zaman Oldiirme degil, ¢cocugun kisilik 6zelliklerini gelistirdigi, sosyal yasama
uyum saglamak ve akademik basarisinin artmasinda gerekli olan ilk ve en gerekli
asama oldugu, son yillarda 6nemi daha ¢ok anlagilmaya baslanmigtir. Fakat ¢ocuk
icin durum bundan daha fazlasidir. Oyun aktivite ile ¢ocukla daha iyi sekilde
iletisime gecebilmenin, fiziksel, bilissel ve duygusal gelisiminin ve sonug olarak
daha saglikli toplumun olusturulmasinin Oniiniin agilmasi beklenmektedir (Ayan,

2016).

Yukaridaki bilgiler géz oOnlinde bulundurularak o6zetlemek gerekirse oyun,
cocuklarin hareket, tutum ve davraniglarini diizenledikleri, kendilerini gercek hayata

hazir hale getirdikleri etkinlikler biitiiniidiir seklinde ifade edilebilir.
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Genel anlamda oyunun ve oyun kiiltiiriiniin evrensel bir olgu oldugunu
sOyleyebiliriz. Kiiresellesmenin ve dijitallesmenin hizli oldugu ve faaliyetlerin arttig1
glinlimiiz diinyasinda ortaya ¢ikmis olan popiiler kiiltiir de bu yeni oyun kiiltiiriinti
desteklemektedir (Ayan, 2016). Burada asil olan oyunun ve bu yeni ortaya ¢ikan
oyun kiiltiiriiniin bilimsel temelli ¢ocukluk programlarinda bir etkisi var olup
olmamasimin sorulmasindan ziyade etki ve sonuglarinin belirlenmeye caligilmasi

gerektigidir (Singer, Golinkoff, Hirsh-Pasek, 2006).

[.5. Dijital Oyun Tanimi
Oyun kavramini, glinimiizde her grubun ulasabildigi ve oyuna ayrilan siireler

dikkate alindiginda, her yastan insan icin yasamlarinda 6nemli unsurlardan biri

haline geldigi iyi bilinen bir gercektir.

Teknolojiyle bir arada anilan oyun kavrami zamanla farkli sekillerde anilmaya
baslamis ve teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlari, bilgisayar oyunlar1 (atari,
commodore64 vb.), video oyunlari (Playstation, Xbox, Wii vb.) ve tasinabilir
cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep telefonu, tasinabilir playstation, gameboy
vb.) olarak rastlamaktadir (Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005).

Bu teknolojik aygitlar g6z oniine alindiginda gelistirilen ve kullanilan araglar
zaman igerisinde “video oyunlar1”, “mobil oyunlar1’” ve “bilgisayar oyunlar1”
ifadeleri olarak birbirlerinin yerine bigim degistirerek kullanildigi agiklanmustir.
Ciinkii her ticlinde de veri girisi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla

saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de ekran ile olmaktadir (Kirriemuir, 2002).

Bu ortakliklardan yola ¢ikarak bu c¢aligmada video, mobil ve bilgisayar
oyunlart genel anlamda “dijital oyunlar” olarak adlandirilarak kullanilacaktir.
Teknolojik gelismelerle beraber glinlimiizde yeni oyun kiiltiirli olusmaktadir. Olusan
bu yeni oyun kiiltiirii “dijital oyun” olarak anilmaya baslanmistir (Ceylaner ve
Yanpar Yelken, 2017)

Dijital oyun icin kullanilan cihazlarin en basinda bilgisayarlar ve tilirevleri

geldigi bilinen bir gercektir. 1958 yilinda William Higinbotham’in “Tenis for Two”
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oyunu, ekran iizerinde oynanan ve etkilesimli bir kontrol saglayan yapisi vardir.

Ancak bu, giintimiizde gergek bir dijital oyunu olarak kabul gérmemektedir.

Bu anlamda giliniimiizde de ilk oyun olarak kabul edilen “Spacewar!” MIT
tarafindan yazilan bilgisayar oyunudur. Bu oyunun tamamlanmig strimi 1962
yilinda gelistirilmigtir. 1968 yilina gelindiginde ilk c¢alisan oyun konsolu
gelistirilmistir (Wolf, 2008).

Konsollar, bireysel ya da aynmi ortamda bulunan kisilerle birlikte oyun
oynamaya imkan saglayan aygitlardir. Bilgisayar ve internetin devreye girmesiyle,
bireysel ya da birlikte oyun oynamak daha kullanighh hale gelmistir. Bu durum
oyunlarin daha da yayginlasmasina neden olmustur (Griffiths, Davies ve Chappell,
2003).

Dijital cagin igerisinde dogmus Z kusagi (internet kusagi)nin internet ve
ozellikle dijital oyun kullanimi izerine yapilmis olan arastirmalar, dijital oyunlarin
birgok olumlu ve olumsuz etkileriyle alakali veriler elde edilmistir. Dijital oyunlarin
icerigine yonelik ilk tartismalar 1976 yilinda baslamis, 1980’11 yillarda itibaren video
ve bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan calismalarda O6nemli bir artis oldugu

gorilmiistiir.

Cocuklarin diinyalarini dijitallestirerek yeniden olusturan ¢ok sayidaki oyunlar,
serbest vakit degerlendirme araci olarak, yorgunluk ve gerginlik atmak i¢in yararli
kullanim seklinde zemin hazirlamaktadirlar. Diger yandan siddet igerikli gibi bir¢cok
unsurlar barindirmakta ve olaganmis gibi dijital oyunlarda normallestirebilmektedir

(Aydogdu Karaaslan, 2015).

Dijital oyun oynama firsati sanal alemde; konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve
cevrimigi (online) seklindeki alt gruplar olarak bilinmektedir. Bilgisayar oyunlar
alaninda giliniimiizde takip edilen Level bilgisayar oyunu dergisinde ise bu dijital
oyunlar hem tematik hem de teknolojik 6zelliklerine gore ag, aksiyon, macera, motor
sporlar1 ve yaris, rol yapma /canlandirma oyunlari, simiilasyon yani benzetim, spor

ve strateji oyunlar1 olarak simiflandirilmaktadir. Ayrica sanilanin aksine sadece
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biiyiikler tarafindan degil ¢ocuklar tarafindan da ¢okca hevesli olduklar1 goriildiigiinii

sOylemek yanlis olmayacaktir.

Son donemlerde senaryosu reklam veren sirketin isteklerine gére belirlenmekte
olan, reklam ve oyunun birlestigi, farkli markalarin pazarlama ve tanitim stratejisi
olarak kullandigi advergaming yayginlagmaktadir. Ayrica oyuncu katilim sayist
temelinde de siniflandirilan dijital oyunlar tek kisilik ya da ¢oklu oyuncular olmak

tizere iki alt baglikta yer almaktadir.

Tek kisilik olanlarina kiyasla iletisimsel imkanlardan daha fazla yararlanmay1
kullanictya saglamakta olan ¢oklu oyunculu dijital oyunlar, aslinda es zamanl
etkilesime imkan tanimasi ve tecriibelerin paylasilmasini saglamasi nedeniyle daha
cok tercih edilen oyunlarin basinda gelmektedirler. Bu agsamada giintimiizde gelinen
nokta internet lizerinden oynanan ve gitgide ¢oklu oyuncular ile oynanan yeni dijital
oyunlarin {retilmesi ve yayginlasmasina sebep olmustur (Binark ve Siitcii

Bayraktutan, 2008).

[.6. Cocuklarin Dijital Oyunlarla Etkilegimleri
Cocuklarin, dijital oyunlarin gelismeleri ve etkilesimleri agisindan oyunlardan

uzak olduklarini diistinmek yanlis olur. Cocuklarin yagamlarinda hizla yer edinmeye
baslayan bilgisayar ve tilirevleri, ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarini ve

sekillerinde degisim olmasina neden olmustur.

Onceden parklar veya sokaklar gibi agik alanlarda oynayan cocuk profili
yerine, artik evlerde veya internet kafeleri gibi kapali alanlarda bilgisayar basinda,
sanal ortamlarda oynayan ¢ocuk profili olarak degisime baslamistir (Horzum, 2011).
Teknolojik gelismelerle oyunlar dis mekanlardan i¢ mekanlara tasindig

gorilmektedir.

Gelisen teknolojiyle birlikte 6zellikle bilgisayarlarin ortaya ¢ikislari, ¢ocuklarin
bilgisayarlarla ve oyunlarla tanigsma hizi ayni paralellikte olmustur (Durdu vd. 2005).
Gilinlimiiz ¢ocuklarmin da teknolojinin kisa siirede gosterdigi hizli gelisime uyum

saglama acisindan biiytliklerden geri kalir yanlar1 yoktur.
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Dijjital oyunlarin giin gectikce artmasi, bu konudaki arastirmalarin
hizlanmasina da sebep olmustur. Yapilan calismalarin ¢ogu oyunlarin oynanma

zamanlar1 ve ¢ocuklar iizerindeki etkileri gibi konular1 kapsamaktadir.

Dijital yerliler (Z kusagi) (Prensky, 2002) olarak adlandirilan teknoloji
caginda dogup biiyliyen nesil, dnceki nesilden farkli biligsel yapi, ilgi odaklart ve
aligkanliklara sahiptir ve bu farklilik dijital oyunlarin mantig1 ile fazlasiyla benzerdir

(Kula ve Erdem, 2005).

Bu durum géz 6niine alindiginda dijital oyunlar ve oynanma oranlarinda ciddi
artiglara yol agmakta ve oynama oranlar1 yiiksek ¢ikmaktadir. Buradan hareketle

birkag soru akillara gelmektedir:

Dijital oyunlar ¢ekici yapan sebepler nelerdir?
e Oyun oynayanlar neden oyun oynamaktadirlar?
e Oyunlar tercih edilirken nelere dikkat edilmektedir?

e Dikkat edilen bu Ozellikler hangi degiskenlere gore farklilik

gostermektedir? vb.
bircok soru dijital oyunlar konusunda zihinleri mesgul etmektedir.

Boylece sanal ortamlardaki oynanan oyunlar, oyunlara harcanan zaman ve
oyun oynarken kisinin duygulari, diisiinceleri, tutum ve davranislarini tespit etmek ve

olusan durumlar1 incelemek i¢in ¢aligmalar olmasi gerektigi akla gelmektedir.

Cocuklarin dijital oyun oynanma orani, bilgisayarlar1 ve diger dijital cihazlar
kullanim siireleri dikkate alindiginda, cocuklarin algilari ve oyun oynamadan

kaynakli ¢ocuklarda bir¢ok etkiler oldugu diistiniilmektedir.

[.7. Dijital Oyun ve Etkilenme
Son zamanlarda yapilan arastirmalar incelendiginde, ¢ocuklarin dijital

oyunlardan cesitli sekillerde etkilendigi belirlenmistir. Arastirmalara gore, ozellikle
biiylik sehirlerdeki okullar g6z Oniine alininca, c¢ocuklarda dikkat dagiikligi,
hiperaktivite, O0grenme giicliigii gibi sorunlarla daha sik karsilasildigr tespit

edilmistir.

16



Cocuklarin dijital dogrultuda gelismenin bir neticesi olarak asil diinyanin
hakiki ve tehlikeli ortamindan, “tehlikesiz sanal diinyalarina” dogru bir g¢ekilme
oldugu vurgulanmaktadir. Ancak ¢ocuklarin sanal diinyada aksiyondan, paylasimdan

uzak, duyusal korelmeye maruz kalma gibi risklerinin oldugu belirtilmektedir.

Cocuklarda tespit edilen “psiko-motor eksiklikler” ve “duyularin kaybolmas1”
karsisinda yapilmasi gerekenler ise hissizlesmis temas, duyma duyularinin, hissetme
ve hareket olanaklarmn tekrardan gelistirilmesidir. Onemli olan duyularin islerligi,
uyumu ve diizeni; 6nemli entelektiiel becerilerin yani bilim, teknik ve kiiltiiriin
degisik dallarinda 6zel 6grenimle elde edilebilen yeteneklerinin 6n kosulu oldugu

kabul edilen bir dogrudur (Toksoy, 2010).

Bilgisayar oyunlari ve igsel motivasyon iizerine gerceklestirdigi calismada
Malone, siiregte etken olan dort unsurdan bahsetmistir. Fantezi (diissel ortamlar),
merak, meydan okuma ve kontrol gibi unsurlar belirtmistir. Hem oyun hem de oyun
tirii tercihini etkileyen bu Ogelerden fantezi ile Ogrenilenler benzer durumlara

doniistiiglinti sdylemistir.

Merak; 6nceki durumla simdiki durum arasinda fark varsa bilissel ve duyussal
olarak ortaya ¢ikan duygu seklinde tanimlanmistir. Meydan okuma; oyunun
amaclarina ulagsmada izlenen yolda karsilagilan belirsizliklerdir ve biligsel ve
duyussal olarak ayri diisiiniilmiistiir. Kontrol ise oyuncuya hakim olma duygusunu

yogun sekilde hissetme durumudur (Malone, 1980).

Dolayisiyla kendi diissel diinyasi i¢inde biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan
duygular, kendi kendine rekabet etme, kendine meydan okuma ve biitiin bunlar
yaparken tek hakimin kendisi olmas1 gibi 6zellikleri biinyesinde barindiran dijital

oyunlar, bireyler ve tabi ki cocuklar icin ¢ekici bir hal almaktadir.

Oyunun dil, sosyal, motor, 6z bakim ve biligsel gelisim alanlarin1 pozitif
dogrultuda etkiledigini, ebevynlerin cocugun gelisiminde oyunun 6nemi konusunda
fikir birliginde olduklar1 bilinmektedir. Oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan etkili bir
yontem oldugu ebeveynler ve Ogretmenler tarafindan belirtilmistir (Kaytez ve

Durualp, 2014). Ancak burada bahsedilen oyun, cocugun sosyal ortamlarda
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etkilesimde oldugu, paylasimlarda bulundugu ve bir¢ok duygu, diisiince edindigi
arkadaglariyla birlikte canli oynadig1 oyunlardir.

Gilinlimiiz diinyasinda oynanan dijital oyunlarin ise kesin bir noktaya kadar,
cocugun gelisim seviyesinde icgiidiisel basarma ve gelisme, ilerleme ihtiyacim
giderdigi, sayisal oyunlarin el-gbz koordinasyonunu, problem ¢ézme ve ¢oklu islev

giiciinii gelistirdigi belirtilmistir (Tiiztin, 2006).

KKTC’de, 686 ilkogretim ve ortadgretim O&grencisi ile ylriitilen bir
incelemede, internetin Oncelikle erkek Ogrenciler tarafindan daha c¢ok kullanildig
sonug¢ olarak tespit edilmistir. Arastirmada 6te yandan, bu 6grencilerin interneti
genellikle eglence ve iletisim maksatli kullandiklari, internette sohbet odalarini

kullanirken genellikle kendilerini baska biri olarak tanittiklar1 belirlenmistir.

Diger taraftan, internet iizerinden oynanan oyunlarin biiyiik bir boliimiiniin
siddet icerikli oyunlar oldugu gozlemlenmistir. Bu oyunlari oynama ile anti-sosyal
saldirt ve kendine yonelik saldirt arasinda bag oldugu elde edilmistir. Dahasi,
Ogrencilerin sorunlu internet kullanimlar1 arttiginda akademik basarilarinin diistiigi

sonucuna ulasilmigtir (Bayraktar ve Giin, 2007).

1.8. Dijital Oyun ve Bagimlilik

Bireylerin tercih ettigi dijital oyunlar ve bu oyunlari tercih etme nedenleri,
dijital oyunlar konusunda bir baska ilgi odagin1 olusturmaktadir. Bu konuda yapilan
bir¢ok arastirmadan soz edilebilir (Buchman ve Funk, 1996; Quaiser-Pohl, Geiser ve
Lehmann, 2006; Carr, 2005; Durdu vd., 2005; Inal ve Cagiltay, 2005; Lazzaro, 2004;
Can, 2003).

Cocuklarin dijital oyunlar1 tercih etmeleri tizerine iki fakli goriisten soz
edilebilmektedir. Ik goriis, cocuklarm gelisim siirecleri iizerinde sosyal etkilerine
kaynak gostererek farkli oyun tercihleri seklinde belirtilmigtir. Bu goriis, toplumun
cocuklara iligskin algilar1 ve onlar {izerlerindeki farkli arzularima gore cocuklarda

farkli oyun tercihleri olustugu diislincesi bi¢iminde aciklanmustir.

Can (2003) tarafindan belirtilen ikinci goriis ise dijital oyun tercihlerinin

bireylerin 6zelliklerine gore farklilik gosterdigi diisiincesidir. Ornegin, Prensky
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(2002) dijjital oyun tercihlerinde O©nemli oldugunu belirtigi dort degisken
tanimlamistir. Bunlar, cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yonelik onceki bilgiler
olarak belirtmistir. Tiirkiye’de yapilan bir g¢alismada da cinsiyet, oyun tercih
nedenleri ve oynanan oyun tiirlerinde belirleyici degisken olarak incelenmistir

(Durdu vd., 2005).

Sagliklt yasam bi¢iminin parcast olarak asiriya kagmadan dijital oyunlari
oynamanin olagan oldugu kabul edilmektedir. Hatta oyunlarin duygusal gevseme ve
rahatlama gibi olumlu katkilar1 da bulundugu konusunda fikir birligine ulasilmistir

(Green ve Bavelier, 2003).

Ancak, oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol edilemiyor, duygu ve
diislincelerde, sosyal yasamda degisime sebep oluyor ise problemin varligindan ya da

bagimlilik olabilecegi diisiiniilmektedir (Griffiths ve Davies, 2005).

Bagimlilik ise; bilissel, motivasyonel ve duygusal degisikliklerle karakterize
kalic1, kronik, tekrarlayici bir hastaliktir. Bir bagka tanima gore bagimlilik bir
uyarictya, belirli bir uyarima, uyarim saglayan etkinlige psikolojik olarak dayanilmaz

derecede bagimli olma durumudur seklinde ifade edilmistir (TDK, 2017).

Nitekim Lemmens ve arkadaslar1 dijital oyun bagimliligini, “sosyal ve/veya
duygusal sorunlara sebep oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarin1 agir1
ve zorlayici diizeyde kullanmasi ve oyuncunun agir1 kullanimi kontrol edememesi”

seklinde bildirilmistir (Lemmens, Valkenburg, Peter, 2009).

Bahsedilen bu gibi durumlarin yani sira dijital oyunlan kii¢iik yasta oynayan
cocuklarda “siddet” uygulama gibi meyillerin daha ¢ok oldugu belirtilmektedir.
Bilhassa, dijital oyunlarin bir tiirii olan stratejik oyunlarin, ¢cocuklarda idrak giiclinii
sorgulamaya basladigi donemde i¢ dleminde karisiklik olusturmakta ve adalet hissini
koreltme ve kazanma hissinin fazlasiyla hissedilmesi, ¢ocukta sosyal yasamdan

kopma seklinde oldugu vurgulanmaktadir.

Internet teknolojilerin hayatimiza girmesiyle toplumun her kesimindeki geng,

yasl bireyler bu teknolojileri sik bir sekilde kullanmaktadirlar. Yapilan aragtirmalara
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gore cocuklarin da bu teknolojileri en az yetiskin bireyler kadar kullandiklar1 tespit

edilmistir.

Ornegin, Hong Kong’da, Ho ve Lee (2001) yaptiklar1 bir arastirmada
cocuklarin giinde ortalama 137 dakikalarini yani giin igerisinde en az iki saatlerini

bilgisayar kullanarak gecirdikleri bulunmustur.

Amerika Birlesik Devletleri’nde, Turow (1999) tarafindan yapilan baska bir
arastirma ise ¢ocuklarin evde ortalama 97 dakika bilgisayar kullandiklar1 sonucuna
ulasmiglardir. Cocuklarin dijital medya ve oyunlara ayirdiklari siirelerin ¢ok ciddi

Olciilerde oldugu birgok veriyle tespit edilmistir.

8-18 yas araligindaki c¢ocuklar iizerinde yapilan medya ve organlarinin
kullanim ile ilgili arastirmalarda, cocuklarin % 64'i TV'nin 6giinler sirasinda agik
oldugunu,% 45'1 TV'nin hi¢ kimsenin izlenmedigi zaman agik oldugunu ve % 71'inin

yatak odasinda TV bulundugunu belirtilmektedir.

Kurallarin olmadigint sdyleyen c¢ocuklar i¢in veriler su sekilde belirlenmistir:
% 85'inde miizik kullanimi i¢in kurallarin olmadigi,% 68'inde TV kullanimi i¢in
kurallarin olmadig1,% 66'sinda dijital oyun kullanimi i¢in kurallarin olmadig1 ve %
60'inda bilgisayar kullanmada kural olmadigi sdylenmistir (Rideout, Foehr ve
Roberts, 2010). Cocuklarin cevaplarina gore, kurallarin olmadigi ve kontrol
edilmeyen dijital medya ve oyunlarin sinirsizca kullaniminda herhangi bir

engellerinin olmadigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) 2013 yilinda, 6-15 yas grubu ¢ocuklarla
yaptig1 arastirmaya gore bilgisayar kullanimina ortalama baslayis yasi 8 yas, internet

icin 9 yas, cep telefonu i¢in ise 10 yas seklinde agiklanmistir.

Ayni arastirmaya gore cocuklarin %46’s1 her giin internete girmektedirler.
Cocuklarin internete girme nedenleri arasinda %85 ile “6dev veya 6grenme” ilk
sirada, %80 ile “oyun oynamak” ise ikinci sirada oldugu belirtilmistir (Dijital Oyun
Bagimliligi Calistay1 Sonu¢ Raporu, 2019). Bu verilere gore ilkokul diizeyinde olan

cocuklarin dijital araglara ve dijital oyunlara kolaylikla ulasabildikleri sOylenebilir.
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2013 yili Nisan ayinda uygulana Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasinin kapsami ilk kez 06-15 yas grubu ¢ocuklari da kapsayacak sekilde

arastirmalar derinlestirilmistir.

Aragtirmaya gore 6-15 yas grubu genel olmak {izere, farkliliklar1 daha iyi
belirleyebilmek i¢in 06-10 ve 11-15 yas grubu ayriminda bilgisayar, Internet ve cep
telefonu kullanimi, kullanim sikligi ve kullanim amagclari yaninda, medya ile

iliskileri de arastirmaya dahil edilmistir.

Arastirmada 06-15 yas grubundaki bilgisayar kullanan ¢ocuklarin bilgisayar
kullanmaya baslayis yasi ortalama 8 iken, 06-10 yas grubunda ortalama baslayis yasi
6, 11-15 yas grubunda ise 10 olarak belirlenmistir.

Ayni1 sekilde Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim arastirmasi
sonuglarina gére 2018 y1l1 Nisan ayinda hanelerin %83,8’°1 evden internete baglanma
olanagina sahiplerdir. Bu oran 2017 yilinin ayn1 ayinda %80,7 seklinde bildirilmistir.
06-15 yas grubundaki Internet kullanan ¢ocuklarin Internet kullanmaya baslay1s yast
ortalama 9 olarak belirlenmistir. Internet kullanan c¢ocuklarin Internet kullanmaya
ortalama baslayis yas1 06-10 yas grubunda 6, 11-15 yas grubunda ise 10 oldugu

belirlenmistir.

06-15 yas grubundaki cocuklarin %24,4’1i kendine ait bilgisayara sahip iken,
%13,1°1 kendi cep telefonuna ve %2,9’u kendi oyun konsoluna sahiptir. 06-15 yas
grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar, Internet ve cep telefonu kullanim oranlari sirasiyla
%60,5, %50,8 ve %24,3’tlir. Bu oranlar 06-10 yas grubundaki ¢ocuklarda sirasiyla
%48,2, %36,9 ve %11 olarak belirtilmistir. 11-15 yas grubundaki ¢ocuklarda ise
bilgisayar, Internet ve cep telefonu kullamim oranlar1 sirasiyla %73,1, %65,1 ve

%37,9 seklinde aciklanmistir.

Haftalik ortalama Internet kullanim siireleri géz oniine alindiginda, 06-15 yas
grubundaki Internet kullanan ¢ocuklarm %38,2’si Interneti iki saate kadar, %47,4’{
lic ile on saat arasinda, %11,8’1 on bir ile yirmi dort saat arasinda %2,6’s1 ise yirmi
dort saatin ilizerinde kullanmis oldugu belirlenmistir. 06-15 yas grubu c¢ocuklar

Interneti en fazla %84,8 ile 6dev veya 6grenme amaciyla kullanirken, bunu %79,5 ile
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oyun oynama, %56,7 ile bilgi arama, %53,5 ile sosyal medya aglarina girme takip

etmektedir.

06-15 yas grubundaki cep telefonu kullanan ¢ocuklarin ortalama cep telefonu
kullanmaya baslayis yasi1 10 iken 06-10 yas grubunda ortalama baslayis yas1 7, 11-15
yas grubunda ise 11 yas olarak tespit edilmistir. Cep telefonu kullanim gayeleri
arasinda ilk siray1 %92,8 ile konusma alirken, bunu %66,8 ile oyun oynama, %65,4

ile mesajlasma ve %30,7 ile Internete girmek takip ettigi tespit edilmistir.

Cep telefonu kullanan 06-10 yas grubu cocuklarn %80’i, 11-15 yas grubu
cocuklarin ise %62,9’u cep telefonu iizerinden oyun oynarken, 06-10 yas grubu
cocuklarin %29,4°1, 11-15 yas grubu cocuklarin ise %76,2’si mesajlasmak icin

kullanmiglardir.

06-15 yas grubundaki cocuklarin %92,5’1 hemen her giin TV izledigi
aciklanmistir. Bu oran 06-10 yas grubundaki ¢ocuklarda %94,8 ve 11-15 yas grubu
cocuklarda ise %90,2’dir. Gilinde ortalama dort saatin lizerinde TV izleyen
cocuklarin oran1 06-15 yas grubunda %12 iken, 06-10 yas grubunda %12,5, 11-15
yas grubu ¢ocuklarda ise %11,6’dr.

06-10 yas grubu ¢ocuklarda en ¢ok izlenen program tiirii %93,8 ile ¢izgi film
iken 11-15 yas grubu ¢ocuklar tarafindan en ¢ok izlenen program tiirii ise %76,8 ile

film ve diziler oldugu aciklanmustir (Tiirkiye Istatistik Kurumunun-TUIK, 2013).

Sekil 1: 06-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim
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TUIK verilerinden yola ¢ikarak, dijital oyunlara ayrilan siirelerin fazla olmast,
cocugu ruhsal, fiziksel ve sosyal yonden fazlasiyla etkiledigini diisiindiirmektedir.
Bagimlilik olan bir durumda birey “o sey” i¢in gii¢lii istek duyma, zaman kontroliinii
kaybetmek, son olarak da israrci olmaktadir seklinde ifade edilmistir (Shaffer vd.,
2013). Bu veriler de bagimlilik agisindan acgilanacak olursa, ¢ocuklarin dijital

ortamlarda ve oyunlarda 1srarla ve fazlasiyla zaman gegirdikleri soylenebilir.

1.9. Dijital Oyun ve Dikkat Yonlendirme

Dijital arag¢ gerec olan bilgisayar ve tiirevleriyle kullanan ve dijital oyunlarda
denetim mekanizmasi ¢ocuklarin elindedir. Buradan hareketle bilgisayarlar ve
televizyonlar basta olmak {izere elektronik cihazlar kendi baslarina bir sorun degil,
fakat kullanim kolaylig1 ¢cok artmistir. Cocuklarla ilgilenen ebeveynin veya herhangi
bir bilyiligiin, ¢cocuklarin genelde hareketsiz halde oynadiklar1 dijital oyunlara yonelik

tutumlar1 da 6nemli olmaktadir.

Cocuklar sadece hareketsiz kalmamakta ayni zamanda sosyal ve gercek
diinyadan uzakta, kendi kontroliinde olan bu oyunlarla diinyadan soyutlanmis ve
dista kalmis sekilde yasamlarini siirdiirebilmektedirler. Kuskusuz ebeveynler
cocuklarin yasamlarinda yer edinmis olan oyunlar1 daha dikkatle se¢meli ve oyun

oynama esnasinda da kontrollii olmalar1 gerekmektedir.

Cocuklar artik dogada, akranlariyla daha az zaman ve yasam boyu becerilerini
git gide daha az 6grenmektedirler (Blanchard, Wendy 2012). Bu nedenle gocuklar,
bir sekilde teknoloji i¢in yillik milyarlarca dolar kazanan sirketler i¢in vazgecilmez
oldugu asikardir.

Nitekim Ulusal Hane halki Seyahat Arastirmasi'ndan (NHTS) elde edilen
veriler, 5 ile 15 yas aras1 ¢ocuklar i¢in okula gidip gelmek i¢in yapilan gezilerde net
ve Onemli bir diisiise isaret ederek, dogal ortamda yeterli zaman geciren ¢ocuklara bir
baska engel teskil ettigi tespit edilmistir.

Dijital oyun oyunculari oyun oynama siiresini kontrol edememe durumunda

olduklar1 arastirmalar ile belirtilmistir. Baska faaliyetlere kars1 ilgisizlik

yasanabilmektedir. Dijital oyun oyuncusu olumsuz sonuglar olsa bile oyun oynamay1
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siirdliirebilmektedir. Oyun oynayamadiginda psikolojik anlamda yoksunluk

hissetmesine sebebiyet vermektedir.

Oyunlar sosyal yasamdan uzaklasmasina sebep oldugundan, sosyal becerilerin
gelismesi agisindan da zararlar1 olabilmektedir. Belirtildigi tizere dijital oyunlarin
cocuklar iizerinde psikolojik, fiziksel, zihinsel ve sosyokiiltiirel anlamda birgok

etkileri oldugu anlasilmaktadir.

[.10. Dijital Oyun ve Ebeveyn Denetimi

Dijital oyunlarda belirli bir 6l¢iit bulunmamaktadir, iyi veya kotii kalitede
oyunlar piyasaya siirlilmekte ve oyunlarin igerikleri farkli sekillerdedir. Burada
onemli olan oyuncularin dogru se¢im, dogru miktar (zaman gibi), dogru yasta ve
yaslarina uygun igerikli olan oyunlar ile bu oyunlart tercih etmeleri Onemli

olanlardir.

Dijital oyunlar 6grenme, dikkat ve gorsellik anlaminda bir¢ok degisimlere
sebep olmaktadir (Bozkurt, 2004). Bu agidan bakildiginda dijital oyunlar duyulara
temelden etkileri olmaktadir. Cocuklarin ebeveynlerinin, Ogretmenlerinin ve
ilgilenenlerinin daha fazla bilingli ve dikkatli olmalar1 6nemli noktalardandir.
Buradan yola c¢ikarak bir¢ok arastirmaya konu olmus ve Onemli bulgular elde
dilmistir.

Cocuklarin evde bilgisayar kullanimina yonelik 70 aile ile ti¢ yillik bir siiregte
gerceklestirilen bir aragtirmanin bulgularina gore; cocuklarin evde bilgisayari
akademik amag i¢in ¢ok az kullandiklari, ¢ocuklarin biiyiik bir kisminin bilgisayari
oyun amagh kullandiklar1 belirtilmistir. Ayrica, ailelerin bilgisayar kullanmaya
isteksiz olmalarindan dolayi, cocuklarin bilgisayar kullanimlarinda onlara eslik

etmede ya da yardimci olmada ailelerin yetersiz kaldigi bulunmustur (Burnam,
2005).

2000 yilinda yapilan ve Israil’in tiim bolgelerini kapsayan bir arastirmada,
1000°den fazla aileden goriisme yoluyla veriler toplanmistir. Bu arastirmanin
sonuclarina gore, cocuklarin internet kullanimina ayirdiklar1 zaman arttikga

ebeveynlerine olan yakinliklar1 azaldigi tespit edilmistir. Ancak internetin 6dev
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yapma ve bilgi edinme araci olarak kullanilmasi durumunda, harcanan zamandan
bagimsiz olarak, ebeveynler cocuklarini onaylamakta ve aralarindaki yakinlik
artmakta oldugu belirlenmistir. internet 6dev dis1 amaglarla kullanildiginda nesiller

arasi ¢catismalar artirabilecegi 6n goriilmektedir (Mesch, 2003).

Evde ailelerin internete girislerinde ¢ocuklarin etkisini belirlemek amaciyla
gerceklestirilen bir bagka arastirmada, 38 aile ve 31 ¢ocuk ile nitel ve nicel arastirma

yontemleriyle veri toplanmustir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore eve internet baglatmada ve evde
internet kullaniminda ¢ocuklarin ¢ok biiyiik bir etkisinin oldugu belirlenmistir. Ote
yandan, internete giris ve internet kullaniminin aile i¢i tartigmalarin  ve
uyumsuzluklarin yasanmasinda onemli bir etken olmaya basladigi goriisii agir

basmistir (Van Rompaey, Roe, Struys, 2002).

Ailelerle ¢ocuklarin bilgisayar ve internet kullanimina iligkin gerceklestirilen
arastirmalar ise, ¢ocuklarinin egitim imkanlarini gelistirmek ve onlart “bilgi ¢agina”
hazirlamak icin bilgisayar ve internet kullanimini desteklemek i¢in oldugu tespit

edilmistir (Turow, 1999).

Aileler, Web’in cocuklar tlizerindeki etkisiyle ilgili endiselerine ve ¢ocuklarin
bilgisayarda oyun oynamak, internetten resim, sarki ya da film indirmek gibi
etkinliklerle alakali olumsuz diisiincelere sahip olmalarina ragmen, onlarin
bilgisayarda gergeklestirdikleri etkinlikler ile serbest zaman gegirmelerini televizyon
izleyerek serbest zaman gecirmelerine tercih ettikleri gézlemlenmistir. Cocuklarinin
bilgisayarlarinin olmamas1 aileler icin bir dezavantaj olarak goriildigi

vurgulanmigtir (Kraut, Scherlis, Mukhopadhyay, Manning, Kiesler, 1996).

Yapilmis olan bu arastirma sonuglarinin ortak noktasi, ailelerin zararlar1 oldugu
konusunda hemfikir olduklaridir. Ancak bilgisayar ve tiirevlerinin gerekli oldugu
diisiincesiyle c¢ocuklarinin  hayatlarinda yer edinmelerine izin verdikleri
anlasilmaktadir. Cocuklarla ilgilenen ebeveynlerin ve biiyiiklerin asil dikkat etmeleri

gereken noktalar, dijital ara¢ gereclerle, oyuncularin dogru se¢im, dogru zaman,
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dogru yasta ve yaslarina uygun igerikli oyunlar ile muhatap olduklarina dikkat

etmeleri gerektigidir.

[.11. Dijital Oyun Sektoru

1.11.1. Diinya’da Dijital Oyun Sektorii

Diinyadaki eglence yazilimlar1 sektoriinlin  ekonomik  biiyiikliigiine
baktigimizda; Avrupa Birligi tilkelerinde 2007 yilinda €7.3 milyar, Amerika Birlesik
Devletlerin’de €6.9 milyar ve Asya Pasifik iilkelerinde €7.4 milyar seviyesinde
oldugu bilinmektedir (http://www.pegi.info/en/index). Bu durum g6z Onilinde
bulunduruldugunda 2011 yili itibariyle miizik endiistrisinin kazancinin iki katindan
fazla bir kazanca sahip olacagi tahmin edilmekte olan bilgisayar oyunu endiistrisi,
uluslararas1 olarak ciddi anlamda gelir saglanan bir sektor haline geldigi

goriilmektedir.

Bu oyunlar arasinda yer alan g¢evrimig¢i oyunlarin da endiistrinin yaklagik
%20’sini temsil eden 25 milyar dolarlik biit¢esiyle gelecekteki en hakim ve en karh
eglence tiirii olmasi beklenmektedir. Bu endiistrinin ekonomik olarak tasidigr énemi
belirtmek amaciyla bakildiginda ABD’deki oyun endistrisi 2006 yilinda Gayri Safi
Milli Hasilaya (GSMH) toplam 3.8 milyar dolar katkida bulunmus ve dogrudan veya
dolayli olarak 31 eyalette 80.000 kisinin sektorde calistirilmasina firsat vermistir

(Andig, 2008).

1.11.2. Tiirkiye’de Eglence Yazilimlar: Sektorii

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinlin genel olarak oncelikle yurtdisinda yazilan
ve piyasada satilan bilgisayar ve konsol oyunlarinin pazarlamasiyla; ikinci olarak da,
cesitli yerli imalatlarin piyasaya siiriilmesiyle yapildig1 aciklanmistir. Buradan yola
cikarak iiretimleri kisith sayidaki yerli yazilim sektorii istanbul, Ankara ve Izmir gibi
bliylik kentlerde yogunlastigi saptanmistir. Bu sektordeki ilk yerli oyun Yogurt
Firmas: tarafindan yaraticiligi gergeklestirilen Mart 2005 yapimi tamamlanmis olan

Pusu adli oyun oldugu belirtilmistir (Binark, Siitcii Bayraktutan, 2008).
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Kiiresel olcekte genis band baglantisinin artmasiyla beraber kisa bir siire
icerisinde Avrupada 6zellikle de Tirkiye’de dijital oyundan daha fazla iiriin, daha
fazla oyuncu ve daha fazla kazanimla beraber toplam oyuncu sayisinda ilerleyis

olmasi ve tiim konsol oyunlarinin da internet {izerinden oynanmasi beklenmektedir.

Dijital oyunlarda yeterli gilivenlik tedbirlerinin Tiirkiye’de hala alinmamis
durumdadir (Giircan, Ozhan, Uslu, 2008). Durum bdyleyken dijital oyunlarin etkileri
incelendigi zaman bircok olumlu ve olumsuz yoénleri oldugu diisiinlilmiis ve

arastirmalara konu olmustur.

1.12. Dijital Oyunun Cocuklar Uzerine Etkisi

I.12.1. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerine Olumlu Etkileri

Dijital oyunlarin duragan yasama sebep olmasina karsin, dijital medya,
ogrenmenin daha kokli bir sekilde bireysellestirildigi, yapilandirmaci, yerlestigi ve
sosyal hale geldigi zaman ise iyi sekilde gelistirebilecegi konusunda ortak fikirler

vardir (Weigel et. al., 2009).

Ornek olarak Quest Atlantis tasarimlarinda oyun tasarimcilar1 Barab, Gresalfi
ve Arici (2009), 6grencilerin bir kisiyi veya avatari benimsemelerini ve oyunun nasil
calistigini etkileyen tercihler yapmalarini saglayan bir 3D sanal diinya kurduklarini
sOylemiglerdir. Bu tiir doniisiimsel oyunlarda, Ogrencilerin entelektiiel olarak
kendilerini ilgilendiren etkinliklere yatirim yapmalarini sagladigini, boylece dijital
oyun i¢in potansiyel bir yarar yarattig1 tizerinde ayni fikri paylasmislardir (Boyd,
2007; Gee, 2003; Ito, Horst, Bittanti, Boyd, Herr-Stephenson, Lange, Tripp, 2008;
Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, Weigel, 2006).

Barab (2009) video ve oyun tasarimcilarina, yaptiklari sanal diinyadaki iyi
uygulayicilar olmalar1 adina, “derinlemesine uygulama” yapmaktan kaginan ¢cocuklar

icin 6zel oyunlar olusturmada destek verilmesi gerektigi seklinde ifade etmistir.

Arastirmacilar dijital diinyada bireylerin, hizla degisen bir kiiltiirde, teknolojik
hareketlilige uyum saglamak icin esneklige ve beceriye ihtiyaglar1 olacagi konusunda

aym fikirdedirler. Cocuklarin gelecekteki rahatligi i¢in birden fazla kariyere sahip
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olmalart1 ve okulda Ogretilmeyen yeni becerileri siirekli olarak o6grenmeleri

gerekmektedir (Brown, 2006).

Cocuklarin ileride basarili birey olarak kabul goérmeleri, dijital medyay1
kullanabilme becerileriyle Olciilecektir. Bu nedenle dijital oyunlar, cocuklara
dijitallestirilmis bir diinyada etkin bir sekilde rol almalari amac¢lanmalidir

(Blanchard, 2012).

Dijital oyunlar ile c¢ocuklar aktif ve deneye dayali O6grenmede yardimci
olabilmektedir. Ozgiir ve elestirel diisinme becerilerini gelistirmeleri agisindan da
onemlidir. Dijital oyunlarda, oyunda ilerleyebilmek i¢in daha 6nce grenilen bilgiyi
kullanmay1 gerektirir. Bu nedenle dijital oyunlar ¢ocugun onceden ogrendigini

uygulayabilmesi i¢in yararli olmaktadir.

Dijital oyunlarda, oyun i¢i hareketler sonucu oyuncuya bir bildiri ilettirilecek
sekilde tasarlanmiglardir. Bu sekilde oyuncu ayri taktikler deneyerek oyunu
¢oziimlemeye koyulur, o6grenme becerilerini gelistirmektedir. Dijital oyunlar
yonetme, denetim, programlama ve benzerlik yaparak alanlarinda daha iyi ¢oziimler

sunabilmektedir.

Djjital oyun tiirii olan taktik (stratejik) oyunlar: ile ayn1 anda birden fazla isi
yapmay1 hedefleyerek, coklu is yapabilme yeteneginin gelismesine katkida bulunur.
Matematik, fen bilimleri, yabanci dil, bilisim teknolojileri ve cografya gibi ayri
disiplin  alanlarindaki oyunlar ile &grencilerin motivasyonu, gilidiilenmesi

artabilmekte ve 6grenmeyi daha kaliciligini arttirabilmektedir.

Ayrica dijital oyunlar kiigciik ¢ocuklarda temel matematik, okuma ve dil
becerilerini gelistirmede yararlar1 oldugu diistiniilmektedir. Dijital oyunlar
yeniliklere, daha cesaretli olmalarina ve merak hissinin giderilmesine yardimci

olmaktadir.

Sosyal hayatinda basaramadigr faaliyetleri oyun diinyasinda kisi igin
“imkansiz” olanm1 gerceklestirerek, bireyin kendine olan inancint kuvvetlendirmede
yararli olabilmektedir. Oyun oynayanlar oyun sirasinda kendilerini deneme firsati

bulabilmektedirler. Ornek olarak, direksiyon egitimlerinde yapilmakta olan benzer
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durumu deneyimlemede yardimci olmaktadir. Oyun oynayan oyuncu zorlu
zamanlarda ve seri hareket edilmesi gerektiginde hizli refleks gostermede yardimei

olabilmektedir.

Dijital oyunlar, yogunlagsmak ve ayni anda bir¢ok nesneye gorsel olarak takip
etme becerisi gelistirmek i¢in faydali olmaktadir. Buradan hareketle dijital oyunlar

el-goz koordinasyonunu gelistirmektedirler.

Gergek hayatta yapmanin tehlikeli veya bedelinin yiiksek olacagi durumlarda
benzer durumu deneyimleme, oyunlari ile etkili Ogrenme araglari olarak
kullanilabilmektedir. Oyuncularin olusturduklar iletisim ortamlart hizli ve etkili

iletigsim kurmada katk1 saglamaktadir.

Son yillarda oyunlarda, oyuncularin isbirligine dayanan grup calismasi
yaparak sosyallesmelerine olanak saglamaktadir. Erken yasta bilgisayar oyunlariyla
tanisan cocuklar daha sonraki yasamlarinda sayisal okur-yazarlik becerilerinin

gelisimlerine yararlar1 olmaktadir.

“Exergame” olarak adlandirilan ve fiziksel etkilesim gerektiren hareket tabanli
oyunlar Ozellikle ¢ocuklarin enerjilerini harcamalar1 ve fiziksel gelisimleri icin

gerekli hareketleri yapmalarina imkan saglayabilmektedir.

Dijital oyunlar ile ger¢ek yasamdaki Ozellikle spor oyunlarinin kurallar
Ogrenilebilmeye imkan saglamaktadir. Psikoterapi tedavisi goren bazi hastalarda
motor becerilerini gelistirmeleri i¢in uygulanmaktadir. Coklu yetersizlik gosteren
bireylerin uzamsal, matematiksel ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistirmelerine
yardimer oldugu tespit edilmistir. Dijital oyunlar bazi genetik bozuklardan olan

Otizm, Williams Sendromu vb. tedavi siire¢lerinde kullanilabilmektedir.

Dijjital oyunlar oyuncularin kendilerine amag¢ koymalarini, amaclarini
gerceklestirmek i¢in gayret gostermelerini, basar1 duygusunu defalarca yasamalarini

ve basarilarin1 devam ettirmelerine yardim etmektedir.

Dijjital oyunlarin yorgunluk ve gerginligi azalttigi, serbest zamanlari
degerlendirdigi, insanlar1 karmagik sehir hayatindan, yogun is ve gergin ortamindan

uzaklagtirarak eglenmesine, rahatlamasma firsat sagladigi, problemler ile bas
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edebilmeye destek oldugu, 6z giiveni yiikselttigi, gorsel-dikkat becerilerini ilerlettigi
(Green, Bavelier, 2003; Griffiths, Davies, 2005) ve bilhassa egitsel igerigi olan
oyunlarin ders basarisin1 arttirmaktadir (Green, Bavelier, 2003; Prot, Anderson,
Gentile ve ark., 2014).

Ote yandan, sosyal yardim igerigi olan oyunlarin saldirgan diisiince, duygu ve
davraniglart azalttigi, isbirligi, paylagsma, empati, yardimlagsma davranislarini
arttirdig1 bulunmustur (Gentile, 2009). Oyun oynamanin olumlu etkilerini agiklayan
baska caligsmalarda alan yazinda mevcuttur, 6rnek olarak verilmesi yerinde olacaktir

(Biddiss, Irwin, 2010).

Arastirmacilar Tiirkiye’de de kullanict sayisi giderek artan hareket algilayicili
kumandalara sahip oyun konsollar1 ile oynanan egzersiz oyunlarinin (Exergaming),
oyuncularin egzersiz yapma motivasyonunu arttirdigi, egzersizde daha fazla zaman

gecirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarina katki sagladigini belirtmislerdir.

Dijital oyunlarin etkileri ile ilgili incelenen yukaridaki arastirmalar egitici,
Ogretici ve gelistirici bilgisayar oyunlarinin uygun zaman o6lg¢iileri icinde ve kontrolli

oynanmasinin ¢ocuk ve gencin gelisimini destekleme acisindan Onemli

olabilmektedir (Griffiths, 2002).

Diger yandan dijital oyun ile sohbet ortami bulan g¢ocugun, gevresiyle
dogrudan dogruya etkilesim i¢inde olmasi, onun sosyallesmeyi 6grenme siirecinde
fazlasiyla etkilemektedir. Bireyde toplumsal uyumun 6l¢iisii, bireyin g¢evresindeki
kisilerle iligkileri, grup caligmalarina katilabilmesi, yapict olmasi, sorumluluk
yiiklenmesi, birlikte yasamanin getirdigi kurallara uyabilmesi acisindan gerekli

olabilmektedir (Yavuzer, 2000).

1.12.2. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunun olumlu etkilerinden baska, toplumlar ortak bilgi ve degerler
tizerine kurulu bir topluluk duygusu gerektirir. Dijital oyuna dayanan bir egitim
modelinden kaynaklanan potansiyel 6zerklik ve kendini yansitma eksikligi (Turkle,

2007), cocuklarin serbest oyundan elde ettikleri tam tersi olan bir durumdur.
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Cocuklar duyusal deneyimler yasamakta ve bu deneyimler dis ve i¢, gizli,
duygusal diinyalarini birbirine baglamaktadir. Bahsedilen dogal ortam, ¢ocuklara
temel bir duyusal uyarim kaynagi, zaman ve mekandaki duyularini harekete gegiren
bir dis ortam icindeyken oynama, yaratma ve kesfetme Ozgiirliigli sunmaktadir.
Ancak, arastirmalara gore artan eglence segenekleri ile eglence siiresinin azalmasi

arsinda ters bir iligkili gériinmektedir (Sturm, 2005).

Sanal diinyalardan, oyunlardan ve ¢evrimici topluluklardaki katilimci sayilari
giin gectikce 6z-yonelimli 6grenmeye bagli olarak artmaktadir. Bununla birlikte
akranlar arasinda sosyal, arabuluculuk diyaloglar kurmay1 kolaylastirdig:

belirlenmistir (Boyd, 2007; Ito et. al., 2008; Weigel et. al., 2009; Gee, 2003).

Diger arastirmacilar, dijital cihazlarin katilimcilarin bilgisinin (Surowiecki,
2004), ag olusturma oranlarinin biiyiiyerek giderek arttigi tespit edilmistir. Bu oranin
artmastyla birlikte, baglamsal 6grenmenin etkisinin de artmasina neden oldugunu
belirtilmistir. Ancak ekran tabanli dijital oyunlar heniiz uzun vadeli olarak

degerlendirilmemistir.

Dijital oyunlarin nasil oynandigi bilinmektedir. Ancak dijital oyunlarin tiim bu
gliclii yonlerinin yani sira Ogrencileri ekranla kilitlenmis bir duruma ve asla
karsilasamayacaklar1 insanlarla sosyal iliskiler kurmasina neden olmaktadir. Insan
yasamini duyarsizlastirma riski altinda olan ikincil deneyimi giiniimiizde dijital

oyunlarla fazlasiyla desteklemektedir (Dewey, 1902).

Bazi aragtirmacilar, medyada kullanilan siddet unsurlariyla ilgili olarak gergek
yasamda ¢ocuklarin saldirganlagsmasi arasinda etki olduguna dair dikkat ¢ekmislerdir
(Singer and Singer, 2001). Cocuklar i¢in siddete tekrar tekrar maruz kalmak korku ve
kaygiya yol agabilir (Strasburger, Wilson, Jordan, 2009) ve siddete genel olarak
duyarsizlastirmaya sebep olabilmektedir (Bushman, Anderson, 2009). Bazi bilimsel
caligmalar, medyada cinsel icerige fazla maruz kalmanin daha erken cinsel egilime

yol actigin1 gostermektedir (Bleakley, Hennessy, Fishbein, 2008).

Cesitli tlkelerde yasaklanmis olan Postal adli video oyunu, oyuncularin

makineli tiifekler, av tiifekleri, Napalm rampalar1 ve diger silahlarla “diismanlarini”
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oldiirmelerini gerektigi bir oyundur. Ornegin NetherRealm Stiidyosun 2011 Mortal
Kombat yeniden baslatilmasi, oyuncularin kemik parcalama, kaslar1 yirtma ve i
organlari tahrip etmelerini saglayan yeni X-Ray hareketlerine sahip sekilde

tasarlanmustir (Wilson, 2011).

Egitimciler, doktorlar, yasa koyucular ve arastirmacilar sansiir sorunlarindan
bagimsiz olarak video oyunlarindaki siddet ve saldirganliktan endise duymaktadirlar.
Sosyal 6grenme teorisyenlerine gore, ¢ocuklar ve gencler, davramislar1 dogru
goriindiigiinde veya odiillendirildiginde, ekranda gordiiklerini gozlemleyerek ve

taklit ederek ogrenirler (Bandura, 1994).

Ulkemizde ve tiim diinyada video oyunlarma iliskin endiselere karsin, iilkemiz
bu konudaki bilimsel g¢aligmalar agisindan nispeten yetersizdir. Buna ragmen,
genellikle alan yazin taramasi seklinde gerceklesen mevcut caligmalar internet ve
benzeri yeni teknolojilerin ¢ocuklar ve gencler iizerinde bagimlilik, anti-sosyal
davranig bozukluklari, fiziksel, sosyal, biligsel ve psikolojik gelisim sorunlar1 gibi

pek cok olumsuz etkiler yaptigini belirtmektedir.

Ozellikle de siddet igerikli medyanin oldugu televizyon, internet, video
oyunlar1 ve benzeri diger bilisim teknolojilerinin c¢ocuklar iizerinde saldirganligi
artirict bir etki yaptig1 yoniinde sonuglar elde edilmistir (Arisoy, Ozden 2009;
Kelleci, 2008; Muslu ve Bolisik, 2009; Ulusoy, 2008).

[.13. Dijital Oyun ve Sorunlar

Onceden de belirtildigi {izere dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yénde birgok
etkileri oldugu yapilan arastirmalara gore belirlenmeye caligilmistir. Dijital oyunlarin
olumlu yonlerinin ¢ok olmasi ve cesitli yararlarinin oldugu ifade edilirken ayni
zamanda dijital oyunlarin fazlasiyla ve birgok yonden olumsuz olarak etkiledigi,
zararinin oldugu da belirtilmistir. Dijital oyun oyuncularinda olusabilecek fizyolojik
sorunlar, psiko-sosyal ve bilissel sorunlara gore detaylandirilmasinin daha kolay

anlasilmasi acisindan 6nemli olmaktadir.
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1.13.1. Dijital Oyun ve Fizyolojik Sorunlar

Fizyolojik, wviicutla ilgili olan tim normal durum ve isleyis seklinde
aciklanmistir (TDK, 2019). Fizyolojik sorun ise viicudun normal isleyisinden farkli
olarak olusabilen problemler seklinde agiklanabilir. Dijital oyunlarin, oyuncularina
etkilerini inceleyen arastirmalarda ise g¢esitli bozukluklar ve sorunlar oldugu

aciklanmistir.

Dijital oyun oyucularinda fiziksel saglik ve obezite gibi fizyolojik etkilerinin
olmasinin yani sira ¢ocuklarda stresin etkilerinin artmasina neden oldugu ifade
edilmistir (Rosenfeld and Wise, 2000; Elkind, 1984; Elkind, 2001; Hirsch-Pasek
and Golinkoff, 2003). Potansiyel kaygi ve siddete tekrar tekrar maruz kalmaktan
korkma, cinsellik bilincinde hizli goriilen ilerleme oldugu ve medyaya maruz
kalmasindan kaynaklanan madde kullanimi1 gibi bagimliliklarin erken yaslarda
basladig1 tespit edilmistir. Obezite ve hareketsiz yasamlar endise verici bir oranda
artmis olsa da, medya kullanimiyla iligkili ayn1 zamanda endise verici olan bagka

saglik sorunlart meydana gelebilmektedir (Blanchard, 2012).

Dijital oyun i¢in kullanilan ara¢ gereclerin en basinda gelen bilgisayarlar ve
tirevleridir. Bilgisayar ergonomisine iliskin arastirmalarin biiylik bir kismi, uygun
olmayan bilgisayar ¢alisma ortamlarinin kas-iskelet sistemi rahatsizliklarinin
olusmasina yol agan bir etken oldugunu agikca bilinen gerceklerdendir (Sheddy,
1992).

Bilgisayar ¢alisma ortaminin diizenlenmesine iliskin Kanada ve Avustralya’da
1404 ogrenciyle gerceklestirilen bir arastirma Ogrencilerin bilgisayar calisma
ortamin1 diizenleme konusunda yetersiz bilgiye sahip olduklar1 agiklanmistir. 95
ilkdgretim okulu 6grencisi ile masaiistii bilgisayarlarin kullanimina iliskin olarak
yiriitiilen diger bir arastirmada okullardaki c¢aligma ortamlarimin 6grencilerin

kullanimina uygun olmadig1 sonucuna varilmaistir.

Aragtirmada bilgisayar calisma ortamlarina iliskin saglik tehlikelerinin
cocuklar1 yetiskinlerden daha fazla etkilemekte oldugu da 6zellikle vurgulanmistir.

Bunun sebebinin bilgisayar ve ¢evre unsurlarinin genelde ¢ok daha biiylik oranlarda
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yetiskinler i¢in planlanmis olmasiyla baglantili oldugu farz edilmistir (Oates, Evans,
Hedge, 1998).

Bilgisayar kullanimi ile beraber goriilen baglica bedensel sorunlari; gérme
sorunlari, kas-iskelet sistemine iliskin sorunlar ve gerginlikle bagli sorunlar olarak
belirtilmektedir (Sullivan, 1989). Bilhassa ekran ve klavye; kalem kagit gibi
araclardan biraz farkli olarak, gbz yorgunlugu, gozde agri ya da acima, kuruluk,
omuz tutulmasi, sirt agris1 gibi optik ve bedensel bir¢ok rahatsizliklarin sebebi olarak

agiklanmustir.

Dahast birgok deneysel c¢aligmaya gore, bilgisayarda calisirken, viicutta
gerginlikler ve tutulmalar oldugu gozlemlenmistir. 11 okuldan 3, 4 ve 5. smif
Ogrencileri ile yliriitiilen bir aragtirma bilgisayar calisma ortamlarinin ¢ocuklarin

kullanimina miisait olmadigin1 sdylenmistir.

Arastirmada monitorlerin ve klavyelerin genelde ¢ok yiliksek olarak
yerlestirildigi ve ¢ocuklarin monitorii izlerken boyunlarinda fazla gerilme oldugu,
bilek ve bacaklarinin da yine yanlis aciyla durmasi nedeniyle kas ve tendonlarda
gerilmeler olustugu belirtilmistir. Ayn1 sorun bilgisayar ve bilgisayar c¢alisma
ortamimin okuldaki ile benzer Olciilerde olmasindan dolay:1 evlerde de yasanmakta

oldugu seklinde aciklanmistir ( Hickey, 1999).

Olusan rahatsizliklarin devamli bilgisayar kullanimi ve bilgisayar kullanim
alanlarinin 6grencilerin durus ve gorsel ihtiyaglarina uygun olmamasi ile alakali

oldugunu belirtilmektedir.

Bu sartlar ayn1 zamanda yetigkinler i¢in de gecerli olan, kas iskelet sistemi ve
gorme ile ilgili rahatsizliklara hakkinda saptanmis temel olumsuzluklardan oldugu

sOylenmesi yanlis olmayacaktir (National, Research and Council, 2001).

1.13.2. Dijital Oyun, Psiko-Sosyal ve Bilissel Sorunlar

Bilgi ve iletisim teknolojileri fizyolojik sorunlara sebep olabilirken psiko-
sosyal sorunlara da sebep olabilmektedir. Ozellikle yapilan arastirmalar bilgi ve
iletisim teknolojilerinin kullanimina iliskili olarak ¢ocuklarin yetiskinlere gére daha

fazla psiko-sosyal sorunlarla karsi karsiya kaldiklart agiklanmistir. Karsilagilan bu
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sorunlardan belli bash olanlar1 bagimlilik, kisilik gelisim problemleri, ahlaki gelisim

problemleri vb. problemler oldugu seklinde belirtilmistir.

Literatiire bakildigi zaman iyi arastirilmis alan, oyunlarin psiko-sosyal ve
davranigsal problemler ile iligkisi {izerine olan ¢alismalar seklindedir. Bulgular siddet
gibi igerikleri olan dijital oyunlarin yalmzlik, diisiik yasam doyumu, depresyon,
saldirganlik, anksiyete, siddet egilimi, olumlu sosyal davranislarda azalma, dikkat
sorunlari, diismanca duygularda artis ve siddete karsi duyarsizlasma gibi psiko-
sosyal problemler ile iliskili oldugu tespit edilmistir (Wack, Tantleff-Dunn, 2009;
Mentzoni, Brunborg, Molde, 2011; Anderson et. al.. 2008; Anderson and Carnagey
2005; Anderson, Funk, Griffiths, 2004; Anderson and Bushman, 2009; Bartholow,
Sestir, Davis, 2005; Bilgi, 2005; Bluemke, Friedrich, Zumbach, 2010; Demirtas
Madran, Ferligiil Cakilc1, 2014; Gentile, Lynch, Linder, Walsh, 2004; Méller, Krahé,
2009; Olson, Kutner, Baer, 2009; Polman, Castro, Aken, 2008; Wang, Mathews,
Kalnin, 2009; Mentzoni, Brunborg, Molde, 2011; Fischer, Kastenmiiller,
Greitemeyer, 2010; Williams, Kennedy, Moore, 2011; Greitemeyer, Miige, 2014;
Chan, Rabinowitz, 2006; Gentile, 2009; Gentile, Lynch, Linder, Walsh, 2004; Wang,
Mathews, Kalnin, 2009; Montag, Weber, Trautner, 2012; Hummer, Wang,
Kronenberger, 2010; Engelhardt, Bartholow, Kerr, 2011; Bartholow, Sestir, Davis,
2005; Anderson and Bushman, 2009; Hasan, Bégue, Scharkow, 2013; Gentile and
Bushman, 2012).

Yapilan bir bagka ¢aligmada ise dijital oyun oynayan sorunlu oyuncular,
normal oyunculara gore Belirti Tarama Listesi 90 (SCL-90)’1n tiim alt psikopatoloji
Ol¢eklerinden (Somatizasyon, Obsesyon, Kisileraras1 Duyarlilik, Depresyon,
Anksiyete, Ofke, Fobik, Paranoid ve Psikotik) daha yiiksek puan aldig ifade
edilmistir (Starcevic, Berle, Porter, 2011).

Bir¢ok deneysel arastirmalar, siddeti konu alan video oyunlarini, saldirgan

etkileri, psikolojik canlandirma ve saldirgan davranislart gosterdigini bulmuslardir
(Adachi and Willoughby, 2011).
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Uhlman ve Swanson (2004) tarafindan, 121 ¢ocuk {izerinde yapilmisg
arastirmada, siddet iceren video oyunlari oynamak, ¢ocuklarin kendi kendilerine

otomatik olarak saldirganligi 6grenmelerine sebep oldugunu belirtmislerdir.

Buna karsmn, Washington Saglik Orgiitii (2001) tarafindan yapilan ¢alismalarda
ise, siddet icerikli dijital oyunlarin gercek hayattaki siddeti desteklemedigi yoniinde
sonuclar elde etmislerdir. Bu ¢alismanin diger bir 6nemli sonucu da siddet oyunlari
oynayan ¢ocuklarin kendi yasitlarindan daha saldirgan davranislar sergiledikleridir.
Ayrica video oyunlarinda harcanan zaman ile cocuklarin saldirgan davranislari
arasinda dogrudan bir iliski bulunamamistir (Christakis, Ebel, Rivara, Zimmerman,

2004).

Cocuklarin onceleri daha sosyal iliskilerin agirlikta oldugu ortamlar1 vardi.
Ancak teknolojinin ilerlemesi onlar1 internete dolayisi ile ilgi ¢ekici olan dijital
oyunlara bagimli olmalarina neden olmustur. O kadar ki bahsedilen bu bagimlilik,
oyunlardaki karakteri veya olaylar1 gercek hayatta uygulamaya kadar gotlirdigi

gOriilmiistiir.

Sonug¢ olarak dijital teknolojiler ¢ocuklarin yasamlar1 icinde daha ¢ok yer
almaya baglamis ve onlar1 bagimli hale getirmislerdir. Bu nedenle teknoloji
bagimliligi normalleserek giindelik diger faaliyetlerden farki olmayan bir durumda

oldugunu s6ylemek yanlis olmayacaktir (Yal¢in Irmak, Erdogan, 2016).

Siddet igerigine sahip oyunlarin yalmzlik, diisiik yasam doyumu, saldirganlik,
depresyon, anksiyete (kaygt1), siddet egilimi, olumlu davraniglarda azalma, diismanca
duygularda artis ve siddete karsi duyarsizlagsma gibi psiko-sosyal problemler ile

iligkili oldugu ifade edilmistir.

Oyun esnasinda yasanan asir1 hayal kiriklig1 saldirgan davranig gdstermelerine
sebebiyet vermektedir. Oyuncular bir¢ok dijital oyunlarda siddete hissizlesmek ve bu

siddeti taklit etmesi i¢in cesaretlendirilmektedir.

Siddet igerikli videolarin kisiler iizerinde olusturdugu bir¢ok psikolojik etkileri
bulunmustur. Bu oyunlarin ige kapanmadan yabancilasmaya, tepkisizlikten negatif

duygusalliga, dis diinyaya karsi diismanca hisler beslemeden saldirganliga kadar
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genis bir yelpazede yer alan gesitli olumsuz etkilere sebep oldugu ¢ok sayida

arastirma tarafindan sunulan ortak sonuclar olarak belirtilmistir.

Video oyunlarindaki siddet igerigi Oncelikle saldirganlik egilimini ve
diismanlik hislerini artiric1  bir sekilde etkilemektedir. Ornegin bahsedilen
calismalarinda rapor ettikleri bedensel etkileriyle birlikte oynanan oyunlardaki siddet
icerigindeki artisa paralel olarak saldirganlik ve diismanlik hislerinde de artig
gozlemlendigini ifade edilmistir (Ballard, Wiest, 1996) . Bu ¢alismay1 biraz daha
gelistirerek yapilan calismada, oyunlarda gozlemlenen kanli sahnelerin bireyler

tizerinde olumsuz bir etki yaptigin1 gézlemlenmistir (Barlett, Harris, Bruey 2008).

Bilgisayar, internet, tablet, telefon vb. iletisim ve medya araglarinin hayatimiza
bu kadar dahil olmusken ve etkileri iizerindeki ¢alismalarin yetersizligi géz oniinde
bulundurarak arastirmalarin Onemini acik¢ca anlasilmaktadir. Cocuklarinda bu
cihazlan kullandiklarini gérmekteyiz. Onceden de belirtildigi iizere cocuklarin
teknolojik arag geregleri kullanmalari, kullanirken gegirdikleri siireleri ve kullanirken
tercih ettikleri programlar, dijital oyunlarin varligin1 hafife alinmayacak bigimde
bellidir. Dijital oyunlarinda yapilar1 geregi kontrol mekanizmasi ¢ocuklarin ellerinde
oldugu bellidir. Buradan hareketle 6zellikle ¢ocuklarin dijital arag-gerecleri kullanma
oncesi, kullanirken ve sonrasinda maruz kalirken, ¢ocuklarda olusan algilar1 ve

etkileri belirlemeye ¢alismak bu ¢alismanin temel hedeflerindendir.

|.14. Ulkemizde Dijital Oyunlara Yénelik Yapilan Arastirmalar

Dijital medyanin etkilerini arastiran ¢aligmalar {ilkemizde nispeten sinirhidir.
Internet baglantili dijital cihaz kullanimmin etkileri ile ilgili arastirmalar yeterli
olmamaktadir. Ozellikle iilkemizdeki Eskisehir, Bursa ve Kiitahya’da 94 aile
tizerinde yapilan bir arastirmaya gore aileler, interneti modern yasamin bir gerekliligi
olarak gérmekte ve internetin aile baglarim1 olumsuz etkilemedigini belirtmislerdir

(Odabasi, 2005).

Adana ilimizde 2005 yilinda yapilan bir arastirmada, Milli Egitim
Bakanligi’na bagli bes bagimsiz anaokulunun velilerinden, iki ilkdgretim okulu ile

iki liseye devam eden ¢ocuk ve genclerden anket yoluyla veri toplanmaistir.
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Toplamda 933 kisinin katildig1 bu arastirmada, ailelerin ve ¢ocuklarin interaktif
iletisim araglarin1 kullanma aligkanliklarinin belirlemek amaciyla uygulanmistir.
Arastirma bulgularma gore, ailelerin %37' sinde bilgisayar, %?22’sinde internet
baglantisi, %55’inde VCD veya DVD, % 31’inde video, %46’sinda kablolu TV,

%85’inde radyo ve %32’ sinde video oyun aletine sahiptir.

Arastirmada bilgisayarlarin eve alinmasinin basinda ¢ocuklarin okul 6devlerini
yapmasi (ders ¢alismak) icin alindigr goézlemlenmistir. Cocuklarin ise bilgisayarlar
kullanmalar1 agisindan sadece %19,7’sinin okul 6devleri i¢in bilgi edinmek ve 6dev

i¢in kullandiklar1 belirlenmistir (Arnas, 2005).

Baska bir diger calismada, ebeveynlere ve Ogretmenlere gore cocugun
yasadiklarimin  ve paylastiklariin - biliylik ¢ogunlugunu cihazlar araciligiyla
gerceklestirmeleri, Ozellikle akranlari ile baglantilarini artmasiyla ilgili riskler
icerebilmektedir (Weigel et. al., 2009). Cocugun dijital ortamda kendini
yansitmasindan ve dijital ortamda kontrol edilmeyen bir bagimsizligindan

kaynaklanan duygu degisimleri olmaktadir (Turkle, 2007).

Kullanim aligkanliklar1 ile ilgili en dikkat cekici sonug; g¢ocuklarin yast
ilerledik¢e bilgisayar ve internet kullanmaya ayirdiklar1 siirenin de arttig
belirlenmistir. Ayrica bilgisayar ve internetin c¢ocuklar ve gencler tarafindan

kullaniminda amag harici kullanimlar seklinde oldugu gozlemlenmistir.

[.15. Yabancilarin Dijital Oyunlara Yoénelik Yaptiklar Arastirmalar

Arastirmacilar, Quest Atlantis'te 9-12 yaslar1 arasindaki dort 6grenciyi tizerinde
bir olay calismas1 yapmislar ve bu 6grencilerin etken olarak cevrimici ve gergek
diinyadaki 6grenme faaliyetleriyle mesgul olduklarini sdylemislerdir. Ogrenciler
yetiskin bireyler olmadan “kiiresel olarak taninabilir bir kimlik” olusturduklarini ve
giicli bir liderlik kimligi olusturabilmislerdir (Dodge, Barab, Stuckey, Warren,
Heiselt, Stein, 2008).

Dijital Genglik Projesi tarafindan yapilan incelemelerde, dijital diinyada var
olan dgrencilerin eszamanl olarak kendi kendine 6grenmeyi arttirirken, engeller ile

basarili bir sekilde basa ¢iktiklarini belirtilmektedir. Yaklasik olarak 5000 ¢evrimigi
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kisi ile inceleme siiresinden sonra, arastirmacilar bu yeni ¢evrimici oyun diinyasi ve
sosyal ag diinyasmin dgrencilerin yasadiklarmi agiklamislardir. Ogrencilerin hemen
hepsinin kendi yaslarindan olanlarla bir alan olusturduklarin1 tespit etmislerdir.
Calisma sonucunda “disar1 ¢ikmalarina” ve “beklentilerine veya yeteneklerine” gore
tercih yapan 6grencilerin, zaten etraflarindaki sosyal ¢evre tarafindan benimsendigini

sOylemektedir.

Ayrica Ogrencilerin muhatap olduklar1 yetigkinlerin yaslarini agiklayarak
oyunlara katilmalarina gore yetiskinlerin uzmanlasamadiklarini elde edilen veriler
arasindadir (Ito et. al., 2008). Bu 6grencilerin gii¢ figiirii olan yetiskinlere gore daha

iyi kullanic1 olduklarina ve “yasadiklar1” ortamlarda katilimci olduklar: belirtilmistir.

Diger taraftan arastirmalar okul oOncesi cocuklarin (1-6 yas arasi) yeni
yeterlilikler istenilen okullara kolayca girebildiklerini gdstermistir (Rideout,
Vandewater, Wartella, 2003). Dijital cihazlar1 kullanan ve dijital oyunlari oynayan
cocuklarin internet arama motorlarin1 kullanabilme, ilkel ¢izimler ve binalar
tasarlayabilme, sosyal medyaya girebilme ve diger istekler ile tercih yapan okullara

Ogrencilerin girebilmeleri agisindan rahatlik sagladig tespit edilmistir.

Bu yeni 6grenciler “tecriibeye dayanarak daha aktif” (Dede, 2005), ayrica
“gorsel odakli, kendini yansitici, sosyal, coklu medyaya ayak uydurabilen, ¢esitli
bilgi kaynaklarma yonelebilmekte ve bireysel istek ve tercihlere gdre Ogrenme
tecriibeleri i¢in olusturuldu.” seklindeki agiklamaya uygun olarak &grenciler

donanimli olarak yetismektedir (Weigel et. al., 2009).

2009 yili Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi’na (Programme for
International Student Assessment [PISA]) katilan 22 tilkeden 192.000’den fazla
ogrenci bilgisinin tekrar ¢oziimleme yontemi ile degerlendirilmis ve dijital oyunlarin
cocuklarin fen bilimleri, matematik ve okuma ders basarilari lizerine tesirinin oldugu
tespit edilmistir (Drummond, Sauer, 2014) . Calisma bulgulari dijital oyun oynamaya
harcanan zamanin ¢ocuklarin akademik basarilar1 {izerinde ¢ok az etkisi oldugu
bulmuslardir (Wack and Tantleff-Dunn, 2009). Bu sonug, oyun oynama siklig1 ile
erkek Ogrencilerin not ortalamasi arasinda anlamli iliski olmadigini gdsteren

caligmayla katki saglamistir.
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Bir baska calismada aragtirmacilar egitim icerikli dijital oyunlarin 6grenmeyi
hizlandirdig1, hedef konu/ders ile ilgili basariyr arttirdigi, 6grencilerin ilgisini ve
dikkatini ¢ektigini soylemislerdir (Gentile and Gentile, 2008). Oyunlarin bu
ozellikleri sebebiyle, 6grencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularini
ogretmek ve 6grenme motivasyonunu arttirmak icin egitim igerikli dijital oyunlardan

yararlanmiglardir (Wang and Chen, 2010).

Fiziksel saglik ve obezite potansiyeli agisindan Birlesik Kralliktaki 30 yil
yiiriitiilen bir ¢alismada, eriskinlerde hafta sonlar1 televizyon izlemesinin artmasinda
daha yiiksek viicut kitle indeksi oldugu belirlenmistir. Ayrica hafta sonlar1 her 1
saatte izlenen TV'nin 5 erigkinlerde obezite riskini %7 oraninda artma seklinde
olacaktir (Viner and Cole, 2005). Calismaya gére bu oran tiim dijital medya cihazlar
kullananlar i¢in genellenebilir bir ifade oldugu belirtilmistir (Blanchard, 2012).

Ek olarak, bir yatak odas1 TV setinin varlig1 da ¢ocugun agirligini etkileyebilir:
9 ile 12 yagslar1 arasindaki 2343 cocuktan olusan bir ¢alismada, bir yatak odasi TV
setinin diger fiziksel aktivite engellemelerinden bagimsiz olarak obezite riskini
arttirdigi belirlenmistir (Adachi-Mejia, Longacre, Gibson, Beach, Titus-Ernstoff,
Dalton, 2007).

4 ile 12 yaglart arasindaki yaklasik 1500 ¢ocuk iizerinde yapilan bir baska
aragtirmada, evdeki medya kullaniminin artmasinin ¢ocuklarda stresi artirdigini ve
egzersiz siirelerinin artmasindan farkli olarak, TV izleyen ¢ocuklarda daha fazla
stres bulundugu vurgulanmistir (Brownell, Schwartz, Puhi, Henderson, Harris,
2009).

Televizyon izleme ile ilgili olarak okul dncesi ¢agindaki ¢ocuklar tarafindan
giinde bir saat izlenen TV, yogunlasma problemleri ve diger dikkat eksikligi

olasiligin1 %10 artirdigini belirtmiglerdir (Louv, 2008).

5 ile 8. Simif arasindaki ¢ocuklarin filmlerde sigaraya maruz kalmanin, sigara
icilmesinin ileri zamanlar itibariyle 1 ile 8 yillik siire zarfinda arttigim
gostermektedir (Dalton, Beach, Adachi-Mejia, Longacre, Matzkin, Sargent, Titus-
Ernstoff, 2009; Dalton, Sargent, Beach, Titus-Ernstoff, Gibson, Ahrens, Heatherton,
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2003). Bu nedenle, dogada gegirecekleri zaman yerine medya kullanimini ¢ok daha
fazla tercih etmelerinden dolay1r c¢ocuklarin sagliklarida tehlikeye girebilir

(Blanchard, 2012).

Ingiltere Birlesik Krallik’m 2003’teki iletisim Yasasi’nin 11. maddesinde
medya okuryazarlig1 tanitiminin bir pargasi olarak, 7-16 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarla
yiiz yiize goriismeler yapilmistir. 797 ebeveyn / bakiciy1 da kapsayan ¢alismaya gore
cocuklarin %90'min bir oyun konsoluna sahip oldugunu veya kullandigini ve
%74'iniin cep telefonu kullandigini tespit etmistir. Ebeveynlerin / bakicilarin ¢ogu,
baz1 igerikleri uygunsuz olarak gordiigii sadece iki tiir s6z konusudur: siddet ve
cinsel icerik. Ebeveynler 7-12 yaslar1 arasindaki c¢ocuklarin %601, 13-16 yas
grubundaki cocuklarin %350'sine kiyasla bu tiir davramslart sorun oldugunu

soylemektedir (Ofcom, 2009).

Yiiksek, orta, diisiikk ve hi¢ kanin olmadigir dort farkli kanli sahne senaryosu
bulunan siddet igerikli oyunda (Mortal Kombat: Deadly Alliance — Oliimciil Déviis:
Tehlikeli Ittifak) en iist anlamda kanm oldugu sahnelerde deneklerin saldirganlik
tutumlarinda ve bedensel uyarilmishik diizeylerinde ciddi bir artis oldugu

belirlenmistir.

Bir biitiin olarak degerlendirildiginde yiiksek ve orta diizeyde kanli sahnelerde
gbzlemlenen saldirgan ve diismanca tutumlar diisiik kanli ve hi¢ kan olmayan
sahnelerde rastlanmamistir. Ayrica aragtirmacilar kanli sahnelerde deneklerin en az
veya hi¢ kanin olmadig1 sahnelere kiyasla ¢cok daha fazla silah kullanma egiliminde

olduklarini bulmuslardir.

5 ile 12 yaslar arasinda 66 cocuk iizerinde yaptiklari bir calismada siddet
icerikli oyunlarin ve bu oyunlar1 oynama siiresinin ¢ocuklarin hassasiyet ve ahlaki
degerlendirme siiregleri tizerindeki etkileri belirlemek istenmistir. Calismada,
oncelikle cocuklara siddet iceren ve igermeyen oyunlar oynatilmis, daha sonra da bu
cocuklara saldirganlik ve empati igeren senaryolar verilmis ve bu senaryolara baglh
sorular yoneltilmistir. Her ne kadar oynanan oyunun siddet igerip igermemesinin

saldirganlik tizerinde etkili olmadig1 gozlemlenmisse de, arastirma bulgulari uzun
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stire siddet icerikli oyun oynamanin ¢ocuklarda empatiyi ve hassasiyeti azalttig ile

ilgili veriler bulunmustur (Funka, Buchman, Jenks, Bechtoldt, 2003).

1966’dan 1996 yilina kadar MEDLINE ve PSYCHINFO veri bankalarinda
bulunan dergilerde konuya iliskin Ingilizce olarak yaymlanan biitiin makaleleri
incelenmistir.  Video oyunlari oynamanin tendon iltihabi, kismi felg, epilepsi
hastalarinda goriilen nobetlere benzer genel ve kismi kasintilar, norolojik
rahatsizliklar, metabolizmada ve kalp atislarinda hizlanma gibi genis bir yelpazede

yer alan sayisiz biyolojik reaksiyona sebep oldugu ifade edilmistir (Emes, 1997).

Ayrica, Ozellikle siddet igerikli video oyunlarinin oyuncularin kalp atiglarini
hizlandiric1 ve kan basincini artiricr etkisi alan yazinda pek ¢ok ¢alisma tarafindan
rapor edilen ortak bir sonug olarak belirtilmistir. Ornegin, 133 kisi iizerinde yaptig1
deneysel bir arastirma sonucunda siddet icerikli oyunlari oynayan oyuncularin siddet
icermeyen oyunlar oynatilan kontrol grubundaki oyunculara gore daha yiiksek bir

nabiz sayisina sahip olduklarini agiklamiglardir (Powell, 2008) .

Popiiler ve siddet iceren medyanin (6rnegin televizyon ve video oyunlari)
cesitliligindeki artis, cokca maruz kalmanin hem davranist hem de bilissel islevi nasil
etkileyebilecegini anlamak gerekmektedir. Ek olarak, siddetli bilgisayar / konsol
oyunlar1 oynayan bireyler, kisa siireli agresif davranislarda, uzun siireli agresif
ozelliklerde ve siddete karsi duyarsizlasma oranlarinda da bir artis oldugu

belirlenmistir (Kalnin, Edwards, Wang, Kronenberger, Hummer, Mosier, 2011).

Universite ogrencilerinin video oyunlarini digerler dijital cihazlara gore
kendilerinde daha giiclii bir etkiye sahip oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler video
oyunlarindaki olumlu igerikten ve algilanan etkilerden ziyade, olumsuz olarak daha

fazla olabilecigini belirtmislerdir (Schmierbach et. al., 2011).

Genel olarak harcanan toplam siireye ek olarak video oyunlarindaki siddet,
zuliim ve cinsel igerik etrafinda dénmesi en 6nemli konulardan bazilar1 olarak goz
ontinde bulundurulmalidir. Cocuklar genel olarak, video oyunlari i¢in 8-10 yas arasi

cocuklar giinde 1 saat, 11-14 yas aras1 ¢cocuklar giinde 1saat 25 dakika ve 15-18 yas
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arasi ¢ocuklar giinde 1 saat oyunlarda zaman harcamaktadirlar (Strasburger, Jordan,
Donnerstein, 2010).

10 yas ve istii cocuklar i¢in derecelendirilen oyunlarin yarisindan fazlasi
puanlandirmada %90 oraninda siddet igerigi olmasina karsin bazi oyunlar

digerlerinden daha fazla siddet icermektedir (Anderson, Gentile, Buckley, 2007).
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Il. BOLUM

ARASTIRMA YONTEMi

Bu kisimda arastirmanin tasariminin agiklanmasi, veri toplama aracinin siireci,
analiz ve Ol¢lim yontemleri konulariyla arastirmanin igerigini olusturan boliimler
aciklanmistir. Boylelikle arastirmanin  yontemi ortaya konularak c¢alismanin
ayrintilar1 agiklanmaktadir. Nicel ve tanimlayici bir arastirma yolu ile ilkokulda
ogrencilerinin dijital oyunlara karsi algilarini belirleme amaciyla bu c¢alisma

yuritilmistir.

Literatiir destegi ile oyun ve dijital oyun alaninda kapsamli bir tarama
yapilmistir. Buna bagli olarak literatiir destegi ile arastirilmak istenen sorular ve
hipotezler belirlenerek arastirmanin modeli olusturulmustur. Anket yolu ile dijital
oyun kullanan kullanicilardan elde edilen veriler degerlendirilerek alt boyutlar

arasindaki iliskiler belirlenmis ve sonuca ulasilmistir.

Degerlendirme asamalarindan 6nce belirlenen model ¢ergcevesinde dl¢lim aract
gelistirilmis ve denenmistir. Test edilen Olglim aracinin gegerlilik ve giivenilirlik
testlerinin ardindan ana 6l¢iim araci uygulanmigtir. Ana 6lglim aracinin da gecerlilik
ve giivenirlilik testleri yapilarak 6lgiim aracinin uygulanabilirligi belirlenmistir. Elde
edilen verilerin degerlendirilmesi amaciyla analiz yontemleri belirlenmis ve bu
dogrultuda veriler analize tabi tutulmustur. Ortaya ¢ikan sonuglarla beraber

arastirmanin sonucunda elde edilen sonuglar yorumlanmustir.

[I.1. Aragtirmanin Amaci

Teknolojinin hizla gelisimi bireylerin hayatinda biiyiik degisimlere neden
olmustur. Bireylerin hayatindaki bu degisim sagliktan egitime, eglenceden ulagima
kadar birgok alanda etkilidir. Degisim yasanan alanlardan biri de ¢ocugun meslegi
olan oyunda olmaktadir. Cocugun hayatinda tedavi, eglence, egitim amacli kullanilan
ve c¢ocugun gelisimini, saghgini destekleyen oyun, giiniimiizde ekran tabanl
uygulamalarla farkli bir boyutta yeni bir hal almistir. Ekran {izerinden oynanan
cevrimigi ve ¢evrimdist dijital oyunlar cocugun gelisimine olumlu katki saglamasinin

yant sira bazi olumsuzluklar1 da beraberinde getirdigi dnceki boliimde belirtilmistir.
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Dijital oyunlarin hizla artti1 giiniimiiz diinyasinda 6zellikle ¢ocuklar1 hangi
yonde etkiledigi onemlidir. Cocuklarin algilarin1 ve ¢ocuklar iizerindeki etkilerini
belirlemek adina, dijital oyunlarin roliinii belirlemek de bu yiizden ©Onem
kazanmaktadir. Dijital oyun oynayicilarinin oynama siireglerine hangi boyutlarda
etki ettigi arastirilmasi gereken konulardan oldugundan bu calismada da dijital
oyunlara yonelik 6grenci algilarinin belirlenmesi ve dijital oyunlarin 6grencileri

hangi boyutlarda etkilediginin tespit edilmesi amaglanmaktadir.

11.2. Arastirmanin Onemi

21. yiizyilda cocuklarda ve genclerde bilgi, medya ve teknoloji okuryazarligi,
O0grenme ve yenilik, yasam ve kariyer becerileri kazanmasi gerekmektedir. Tiim
bunlar ancak teknolojinin dogru kullanimiyla miimkiin olacaktir. Ornegin;
yaraticilik, yenilik, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme teknoloji ile birlestiginde

verim artacaktir.

Bu baglamda cocuklar artik sadece O0grenen konumda degil, etkilesimle
Ogrenen ve dgreten konum istleneceklerdir. Bu konum teknoloji ve dijital oyunla da
saglanabilecektir. Fakat dijital oyunlar cocuklar ve ergenler icin birgok etkileri

olabilmektedir (T.C. Saglik Bakanligi, 2019).

Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz taraflar1 dikkate alindiginda, iceriklerin de
yer alanlara gore ¢ocuklarda olusabilecek tutum ve davraniglarini bilincinde olmak
onemlidir. Dijital oyunlarin etkilerinin kavramsal bir gergeve olarak arasgtirilmasi,
alan yazinda verilerin azligindan dolayr yeni bir bakis agisin1 belirlemek adina bu

calisma ortaya konulmaktadir.

Bu sekilde dijital oyunlar1 6grencilerin algilarini belirlemek i¢in aragtirilma
yapilmas1 hedeflenmistir. Cinsiyet, okul statiisii, yas, anne ve baba egitim diizeyleri
gibi degiskenlere gore dijital oyun oynayan &grencilerin algilart incelenmektedir.
Yine, ilkokul 6grencilerinden toplanan verilerin elde edilmesinin nispeten zor olmasi
nedeniyle, Ingilizceden Tiirkgeye cevrilerek alan yazindaki 6lgeklerden anket
olusturulmaya, 6grenci algilar1 hakkindaki giincel arastirmalara anlamli bir katki

sunmasi beklenmektedir.
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[1.3. Aragtirma Sorulari

Dijital oyunlarma karsi algilar1 belirlemek ve bununla ilgili bulgular elde etmek
istenmistir. Dijital oyunlarin hangi 6l¢iide etki ettigini 6l¢ebilmek ¢ok kolay degildir.
Bu nedenle dijital oyunlardan hangi diizeyde ¢ocuklari etkiledigini ortaya koymak
icin dijital oyun kullanan ¢ocuklardan elde edilen algilarin degerlerini belirlemek
gerekmektedir. Teknoloji gelisme hizinin yiiksek oldugu giiniimiizde o&zellikle
cocuklarin teknolojiyle ve dijital medyayla etkilesiminin en st seviyelerde oldugu
asikardir. Bu nedenle dijital oyunlar ve ¢ocuklar arasindaki etkilesim derecesi

arastirilmasi gereken konulardan olup bu ¢alismada ele alinmistir.

Bu ¢aligmada da kullanicilar tarafindan kullanilan dijital oyunlarin 6zellikle ilkokul
Ogrencilerinin algilar1 arastirilarak, arastirmayla ilgili olarak alt problem durumlari
belirlenmistir.

Alt problem durumlari:

1)ilkokul égrencilerinin dijital oyun oynama durumlar ile &grencilerin dijital

oyunlardan etkilenmeleri ve bagimlilik durumlari arasinda bir iligki var midir?

2) ilkokul égrencilerinin dijital oyun oynama durumlari ile dgrencilerin dijital
oyunlara yonelik vazgecirilmeleri, dikkatlerinin yonlendirilmesi ve ebeveynleri

tarafindan denetlenmesi arasinda bir iligki var midir?

3)ilkokul 6grencilerinin dijital oyun oynama durumlar ile cinsiyet, yas, sinif

ve okul statiileri arasinda anlamli iliski var midir?

4) {lkokul 6grencilerinin dijital oyun oynama durumlari ile anne ve baba egitim

diizeyi, dijital oyun oynayip oynamama durumlari arasinda anlamli iliski var midir?

[1.4. Aragstirmanin Sekli

Arastirma tasariminin temelini olusturan arastirma kavrami Swanson ve Holton
(2005) tarafindan bir is veya gorev olarak tanimlanmistir. Yapilacak inceleme siireci
sonunda bilgiyi elde etme siireci arastirmay1 olusturmaktadir. Tasarim ise ampirik
arastirmanin temelini olusturtan ve arastirmanin stratejisini belirleme adina izlenecek
yol, kullanilacak 6rneklem, elde edilecek olan veriler gibi prosediirlerin islendigi ve

analiz edildigi arastirmanin énemli bir pargasidir (Punch, 2000).

46



Bu caligmada ilkokul 6grencilerinin dijital oyunlara kars1 algilarin ve yapilar
arasindaki iligkilerin belirlenmesi ve bu iligkilerin etki derecelerinin netlestirilmesi
amaclanmistir. Bu ylizden bu calismada bilimsel arastirma ¢esitlerinden biri olan

deneysel olmayan nicel tanimlayici arastirma yolu tercih edilmistir.

Nicel arastirma yontemi bu arastirmanin temelini olusturmaktadir. Nicel
arastirma Ve teknikleri bilyiik insan gruplarmin davranislarini incelemede yetkin bir
teknik olmasi sebebi ile kii¢iik gruplarda da calisilarak biiyiik gruplar {izerinde
genelleme yapma imkani saglamaktadir. Bu ylizden belli bir grup veya orneklem
tizerinde uygun bir calisma derinlemesine ve detayli analiz yapma imkanlar

saglamaktadir (Swanson et. al., 2005).

Bu sekilde arastirmanin tasarimi gerceklestirilmis olup amacina ulagmasi
saglanacaktir. Nicel arastirmalar genellikle yar1 deneysel veya tanimlayici
arastirmalardan olusmaktadir. Bu calismada da deneysel olmayan tanimlayict metot
tercih edilmistir. Deneysel olmayan arastirmalar genellikle mevcut olgularin
durumlarinmi ifade etmekte kullanilir. Bu ¢alismalar deneysel calismalarin miimkiin
olmadig1 veya zor oldugu durumlarda ya da tanimlayici nicel verilere ihtiyag

duyuldugunda tercih edilmektedir.

Nicel aragtirmalarda tercih edilen veri toplama tekniklerinden birisi ankettir.
Nicel tanimlayici arastirmalarda genellikle anket yonteminin kullanilmasiyla veriler
elde edilmektedir (Holton et. al., 2005). Kullanicilarin davranis ve tutumlarini veya
durumlar karsisinda olusan algilarini belirleme adina bu kisilerden veri elde etmenin

en iyi metotlarindan birisi de anket yontemidir (Schneider et. al., 1996).

Ozellikle dijital oyun oynayan ilkokul diizeyindeki 6grencilerden veri elde
etmenin basarili yollarindan birisi de anket oldugundan dolay1 bu ¢alismada anket
yontemi tercih edilmistir. Anket yolu ile elde edilecek olan verilerin saglanabilmesi
adina anket tasarimi yapilmis ve literatlir destegi ile anket Olgekleri gelistirilip
kullanicilar {izerinde istenen boyutlarda test edilmistir. Bu degiskenlerin test edilmesi
asamasindan once olusturulmus olan anketin kapsam gegerliligini belirleme adina
uzman profesyonellerce test edilmis; ve bu baglamda anket sorularinin dizayn

belirlenmistir. Ayrica ana ¢aligmadan once bir de bir pilot calisma gerceklestirilmis
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olup bu ¢aligmanin da giivenilirlik ve gegerlilik diizeyleri belirlenerek ana ¢alismaya

yon verilmeye calisiimistir.

Bu arastirma ile ilkokul Ogrencilerinin dijital oyunlara karsi algilarinin
belirlenmesi ve bu algilarin olusmasini etkileyen yapilarin ortaya ¢ikarilmasi ig¢in
calisilmigtir. Bu baglamda arastirma tasariminda da belirtildigi gibi dijital oyun
oynayan ilkokul diizeyindeki 6grencilerden anket yolu ile verilerin elde edilmesi
hedeflenmistir. Bunun i¢in dijital oyun oynayan ilkokul 3. ve 4. smif diizeyindeki

Ogrencilere anketler uygulanmis olup istenilen amaca yonelik veriler elde edilmistir.

Bu arastirma i¢in kullanilan anket sorularinda verilen cevaplarin tamaminin
dogru oldugu ve istenilen dijital oyun kullanicilarinin deneyim, tercih, gézlem veya
algilarin1 yansittigi varsayilmaktadir. Dijital oyun kullanan kullanicilarin anket

sorularina igtenlikle cevap verdikleri varsayilmaktadir.

[1.5. Aragtirmanin Yapildigi Yer

Yapilan arastirmada, veriler Erzurum ili merkezinde bulunan 6zel ve resmi
okullardan elde edilmis olup, saglanmis olan verilerin tim evreni temsil ettigi
varsayilmaktadir. Okullar secilirken 6zellikle Erzurum ili merkezinde bulunan resmi
okullarin farkli semtlerden olmasina dikkat edilmis ve gelir seviyelerinin farklh
oldugu diisiiniilerek bu okullar tercih edilmistir. Verileri elde etme giicliigli, maddi

imkanlar ve zaman kisitlamasi nedeni ile sinirli sayida veri elde edilmistir.

Dijital oyunlarin son yillarda hizla gelisen ve tercih edilen oyun sekli arasinda
olmasma ragmen iniversitelerin etik kurulunun onayladigi formu, arastirma
yapilmak istenen ilin Milli Egitim Miidirliigiine gonderilmesi, daha sonra
ogrencilerin ebeveynlerinden yazili izin belgesi alinmasindan dolay1 bu 6grencilere
ulagilmasinda zorluklar yaganmistir. Ayrica zaman problemlerinden dolayr kisa

stireler icerisinde anketler gergeklestirilmeye caligilmistir.

I.6.Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi
Aragtirmanin gerceklesmesi adina nicel arastirma tekniklerinden olan anket
caligmasi icin dijital oyun oynayan ilkokul ¢ocuklarimin demografik 6zellikleri ele

alimmistir. Calismaya katilan ¢ocuklarin hepsi ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencileridir. Bu
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cocuklarin demografik verilerini ortaya koyabilmek i¢in ¢ocuklara sahip olduklar
cinsiyet, yas, sinif, okuduklari okul, kardes sayisi, anne ve baba egitim diizeyi,
ailelerin aylik gelirleri, dijital oyun oynaylp oynamama durumu, oynuyorlarsa
kullandiklar1 cihazlar ve oynadiklar1 dijital oyun adlar1 gibi nitelikler kullanilarak

istatistiki veriler elde edilmistir.

Anket toplamda 441 Ogrenciye uygulanmistir.  Ancak  sorularin
cevaplandirilmasina gore anketlerin 389 adeti degerlendirmeye alinmistir. Ankete
katilan dgrencilerin 203 erkeklerden, 186 ise kizlardan olusmaktadir. Ogrencilerin
yaslar1 8, 9, 10 ve 11 olarak degismektedir. Fakat 8 ve 11 yaslart anlamli farklilik
gosterecek sayida olmadigindan sadece 9 ve 10 yaslara gore analiz yapilmistir. 170

Ogrenci 9 yasinda, 174 6grenci ise 10 yasindadir.

Ogrencilerin 190’1 3. Sinif, 197’si ise 4. Smif 6grencilerinden olusmaktadir,
Ankette Ogrencilerin devlet ve 06zel olacak sekilde gittikleri okullar1 belirtilmesi
istenmistir. 116 tanesi devlet okuluna giden 6grenci ve 273 tanesi de 6zel okuluna
giden Ogrenci olduklar1 bigiminde cevaplar alinmistir. Ankete katilan ¢ocuklara
dijital oyunu oynayip oynamadiklarini belirlemek icin 2’li likert seklinde, evet ve
hayir cevaplarindan birini doldurmalar1 istenmistir. Cocuklarin 331 tanesi bu soruya

evet cevabini, 56 tanesi ise hayir cevabini vermistir ( Tablo 1) .
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Tablo 1: Ogrencilerin DemografikOzelliklerini Belirten Istatistikler

Cinsiyet Frekans Yiizde
Erkek 203 %47.80
Kiz 186 %52.20
Toplam 389 %100
Yas Frekans Yiizde
9 yas 170 %49.60
10 yas 174 %50.40
Toplam 344 %100
Simf Frekans Yiizde
3. smif 190 %49.10
4. simf 197 %50.90
Toplam 389 %100
Okul Statiisii Frekans Yiizde
Devlet 116 %29.80
Ozel 273 %70.20
Toplam 389 %100
Dijital Oyun Kullanimi Frekans Yiizde
Evet 331 %85.50
Hayir 56 %14.50
Toplam 389 %100

I1.7. Veri Toplama Sureci

Bu caligmanin gerceklestirilmesinde veri toplama araci olarak anket araci
planlanmis ve uygulanmustir. IIkokul dgrencilerinin dijital oyunlara karsi algilarmi
belirlemek adina dijital oyunlar1 kullanan 6grencilere ulasilmas: gerekmektedir. Bu

Ogrencilerden veri elde etmenin en 1yi yolunun anket olduguna karar verilmistir.

Bu c¢aligmada veriler yiiz ylize anket yontemi ile toplanmistir. Bu ydntemin
secilmesindeki temel nedenlerin basinda ulasilmak istenen popiilasyonun zorlugu

gelmektedir. Ilkokul 6grencilerinin yaslarinin kii¢iik olmasi ve zaman problemleri
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yiiziinden bu 6grencilere ulasilip verilerin toplanmasi altt aya askin bir siirede

gerceklestirilmistir.

Bartlett (2005) anket ¢alismalarinda izlenecek olan yollar1 bes asamada olacak
sekilde belirlenmistir. Buna gore ilk olarak anketin amact ve hedefleri
belirlenmelidir. Daha sonra ankette kullanilacak olan Orneklem belirlenmelidir.
Uciincii asamada anket araci olusturulmalidir. Ardindan anketin uygulanmasi igin
hedef kitleye ulasilmasi gerekmektedir. Son olarak verilerin toplanmasi ve analiz

edilmesi gelmektedir.

Bu baglamda ilkokul &grencileri hedef kitlemizi olusturmustur. 2018-2019
yillar1 igerisinde cesitli araliklarla bu 6grencilere ulasilmig ve ana anket i¢in toplam
389 kullanilabilir anket wverisine ulasilmistir. Bu sayr sosyal bilim alanlari
caligmalarinda %95 giiven ve %5 hata pay1 ile elde edilecek orneklemlerde yeterli bir

anket miktar1 olarak goriilmektedir (Saunders, 2011).

Veri toplama aract olarak anket kullanilarak kullanicilardan gerekli olan
verilerin elde edilmesi hedeflenmistir. Anket yapisi itibariyle {i¢ ana boliimden
olugsmaktadir. Bu boéliimlerden ilki ankete katilan Ggrencilerin tanimlayici
Ozelliklerini elde etmede kullanilmak {izere ¢esitli sorulardan olusmustur. Bu sorular

ile kisilerin demografik 6zellikleri elde edilmistir.

Anketin ikinci boliimiinde dijital oyuna kara verme ve dijital oyunlara yonelik
bakis agilarini belirlemeyi 6l¢gmek adina maddeler bulunmaktadir. Anketin {i¢iincii ve
son boliimiinde ise 6grencilerin sinif egitmenlerinden, dgrencisinin basart diizeyini
ve basaris1 ilizerine etki eden durumlarini belirlemeyi 6lgmek icin maddeler

bulunmaktadir.

Anketin en son kisminda ise 6gretmenlerin goriis bildirmeleri istenmektedir.
Bu maddeler ile olusturulan ana modelin 6lgiimiinii yapmak ilkokul 6grencilerinin

dijital oyunlara kars1 algilarinin 6l¢timii hedeflenmistir.

Olgeklerin elde edilmesi admna ilk olarak saglanan maddeler Ingilizce dilinden
Tiirkce diline terciime edilmistir. Anketin kapsam gecerliligini belirleme adina anket

sorular1 uzman kisiler tarafindan incelenmistir. Gerekli diizeltmelerin ardindan
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anketin bir 6n uygulamasi olan bir pilot ¢aligma gergeklestirilmistir. Daha sonra bu
calismalarin gegerlilik ve giivenilirliklerinin belirlenmesinin ardindan ana anket

caligmas1 uygulanmustir.

Anket sorularinin olusturulmasinda anket sorularinin istenilen amaci
hedeflemesi, sorularin anlasilir ve cevaplanabilir olmasi gibi kriterlere dikkat
edilmistir (Salkind ve digerleri, 2003). Ankette kullanilan ifadelerin Gl¢limiinde,
ogrencilerin doldurduklar1 bolim tg¢lii Likert-Tipi 6lgek tercih edilmistir. Ankette
kullanilan “Sinif Ogretmeninin Doldurmas1 Gereken Boliim” adli basliktan itibaren

de 6gretmenin doldurmasi istenen besli Likert-Tipi 6l¢ek tercih edilmistir.

Likert-Tipi olgekler arastirmalarda en ¢ok tercih edilen 6l¢tim yontemlerinden
biridir. Ogrencilerin doldurmas istenen béliimde sorularin cevap siklarr her zaman,
bazen, hi¢bir zaman seklinde toplam 21 adet soru ciimlesi olacak bi¢imde

olusturulmustur.

Ogretmenlerin doldurulmasi istenen boliimiin sorularmin cevap siklari ise gok
iyi, iyi, orta, kotii, ¢ok kotii olacak seklinde toplam 8 adet soru ciimlesi olacak

bi¢imde olusturulmustur.

Ankette bulunabilecek hatalar1 azaltma ve ayni zamanda anketin kalitesini
arttirma adina alaninda uzaman kisilerce anket sorular1 gézden gegirilmistir. Kapsam
gecerliligini saglama adina, uzman goriislerinin ardindan anketin anlasila bilirligini
arttirmak i¢in anketin belli yerlerinde diizeltmeler yapilmistir. Uzmanlarin hepsi

anketin uygulanabilir oldugu goriisiinde birlesmislerdir.

Ankette kullanilan yapilardan olan bagimliligin, dikkat yonlendirme, ebeveyn
denetimi ve vazgegirme Ol¢limlerinde Blanchard (2012)’in “Dijital Oyunun Ergen
Algilar; Ugiinciil Kisi Etkilerinde Bir Calisma” adli calismasindan faydalanilmustir.
Bu sekilde dijital oyunlardan elde edilen bagimliligin, dikkat yonlendirme, ebeveyn

denetimi ve vazgegirme algis1 6l¢iilmek istenmistir.

Ayni sekilde dijital oyunlarin 6grencilerdeki etkilenmeyi belirlemek adina
Chen ve Young (2014)’in caligmalarindan hareketle dijital oyunlarin &grencilerdeki

etkilenme algisinin Slgiilmesi hedeflenmistir. Bu yapinin 6l¢iilmesi adina Blanchard
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(2012) ve Chen ve Young (2014) galismalar1 ele alinarak dijital oyunun ilkokul
ogrencilerinin algilarini ve etkilerini 6lgen uygun maddeler elde edilmistir (Tablo 2).

Calismanin ana anketi Ek 1°de sunulmustur.

Tablo 2: Ankette Kullamilan Yapi ve Maddeleri

DEGISKENLER ANKET MADDELERI ve KAYNAKLAR
Bagimlilik (B) B1:Dijital oyun oynamak ev 6devimi yapmamui engeller.
B2:Dijital oyun oynamay1 arkadaglarimla oyun oynamaya tercih
ederim.

B3:Dijjital oyun oynamay1 annemle, babamla ve aile biiyiiklerimle
(anneanne, babaanne, dede...) olma oynamaya tercih ederim.

B4: Dijital oyun oynamam evde tartismalara neden olur.

B5: Dijital oyun oynamak yemek yememi ve uyku saatimi geciktirir.

Dikkat Yonlendirme (DY)  DYZ1: Dijital oyunlar oynamanin diginda bagka hobilerim de vardir.
DY2: Dijital oyunlardan daha eglenceli aktivitelerim de (kitap
okumak, sinema, tiyatro...) vardir.

DY3: Djjital oyun oynamanin disinda arkadaslarimla zaman gegirir,
oyunlar oynarim.

Ebeveyn Denetimi (ED) ED1: Annem, babam oynadigim dijital oyunlari sorarlar.
ED2: Annem, babam oynadigim dijital oyunun siiresinin ne kadar
olmasi gerektigini belirlerler.
ED3: Genelde annemin ve babamin belirledigi dijital oyunlar1
oynarim.

Vazgecirme(V) V1: Dijital oyun oynamamam konusunda &gretmenlerim / velilerim
(anne, baba) beni uyarirlar.

V2: Dijital oyun oynamama 6gretmenlerim / velilerim (anne, baba)
genellikle izin vermezler (Blanchard, 2012).

Etkilenme (E) E1: Dijital oyun oynamak beni bagka bir diinyada olmamu hissettirir.

E2: Dijital oyun oynarken kendimi oyunun igindeymis gibi
hissederim (Chen et. al., 2014).

Anket caligmalarinda minimum giivenilirlik seviyesi 0,7 olarak belirlenerek
giivenilirlik testi gergeklestirilmistir (Hair et. al., 2010). Ayrica maddelerin ortak
faktor yapilarmi belirlemek igin agimlayici faktor analizi uygulanmistir. Uygulanan
anketin verileri analizi sonucunda bulunan faktér analizi ve Cronbach Alfa i¢
giivenilirlik testi sonucunda yapilari desteklemeyen maddeler (Olgek6, Olgek7,
Olgek11, Olgek12, Olgekl5, Olgek19 ) anketten ¢ikarilmistir. Buna gore eldeki
maddelere gore 6lgekler ve Cronbach Alfa degerleri su sekilde olusmustur (Tablo 3).
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Tablo 3: Anket Calismasimin A¢cimlayici Faktor ve Giivenilirlik Analizi

Desiskenler Anket Faktor Aciklanan Varyans Cronbach

egtyikenie Maddeleri Yiikleri (%) Alfa

Bagimhlik (B) B1 0.722

B2 0.719
B3 0.655 18,086 0.714

B4 0.647

B5 0.634

Dikkat Yonlendirme DY1 0.809
(©Y) DY2 0.785 17,811 0.718

DY3 0.751

Ebeveyn Denetimi ED1 0.821
(ED) ED2 0.801 9,209 0.701

ED3 0.664

Vazgecirme (V V1 0.879
£ V) 9,028 0.745

V2 0.868

Etkilenme (E) El 0.869
8,704 0.715

E2 0.863

Ortaya ¢ikan degerlere gore pilot calismada bulunan 6lgeklerin giivenilirlikleri
iyl bir seviyededir. Bununla birlikte yapilarin acimlayici faktor analizlerine gore
maddeler faktorlere 0.7 degerinin {izerinde bir degerde tutunarak istenilen faktorleri

desteklemektedirler.

11.7.1. Veri Analiz ve Ol¢iim Yontemleri

Nicel veri toplama yontemlerinden anket yolu ile ¢alisma verileri elde
edilmistir. Bundan sonra elde edilen veriler i¢in kullanilacak olan analiz yontemleri
belirlenmistir. Verilerin hangi kriterlere ve yontemlere gore analiz edilecegi ve
arastirma sorularini cevaplayabilmek adina hangi 6l¢lim yontemlerinin kullanilacag:

belirlenmistir.
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ki farkli gruptan ile elde edilen veri degerlerinin ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan
parametrik testte cinsiyet, yas, sinif, okul statiisii ve dijital oyun oynama durumlarina

gore t-testi (Independent Samples t Test) uygulanmustir.

Ikiden fazla gruptan elde edilen veri degerlerinin ortalamalari arasinda fark
olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan tek yonlii anova (One-Way Anova) ile anne

ve baba egitim diizeyleri lizerine varyans analizi yapilmistir.

Analiz ve Ol¢lim yontemleri ile arastirmada istenilen sorulara cevaplar
verilerek arastirma hipotezlerinin hangi sekilde degerlendirilecegi de belirlenmis
olmaktadir. Veri analiz ve dl¢iim yontemleri ile tanimlayici analizlerin yapilmasi,
gecerlilik ve gilivenilirlik kistaslarinin belirlenmesi, verilerin yapilari temsil etme
kabiliyetlerinin belirlenmesi, yapilar arasindaki iligkiler ve farkliliklarin ortaya
konulmasi ve aragtirma hipotezlerinin test edilmesi adina Ol¢iim modelinin

belirlenmesi saglanmaktadir.

Veriler analiz edilmek i¢in kayip verilerin olup olmadigi test edilmistir.
Bununla birlikte anket verilerinin Dbilgisayar ortamina aktarilmasi sirasinda
olusabilecek olan hatalarin ortadan kaldirilmasi adina veriler iyi bir sekilde incelenip

tutarsizliklar ortadan kaldirilmastir.

Bu ¢alismada tanimlayici istatistiksel analizler, alt boyut analizleri, korelasyon
analizleri, gegerlilik ve giivenilirlik analizleri yapilmistir. Verilerin analiz edilmesi ve

sonuclarin aciklanmasi adina IBM SPSS 22.0 veri analiz programi kullanilmistir.

Tanimlayic istatistikler herhangi bir nicel verinin ilk adimi olarak verilerin
incelenmesini yapmak igin kullanilmaktadir. Ilk olarak verilerin istenilen davranisi
gosterecek sekilde kodlanmasi ve sayisallagtirilmasi gerekmektedir. Daha sonra
sayisallastirilmis olan verilerin istatistiki goriintimleri elde edilmektedir. Hair ve
arkadaslar1 (2010) tanimlayicr istatistikler ile verilerin dagilimi, tutarliligi ve tamligi

kontrol edilmis olmalidir.

Bu calismada da anketlerin uygulanmasi ile dijital oyun oynayan ilkokul

ogrencilerinin demografik 0Ozelliklerini gdstermek amaciyla frekans dagilimlar
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kullanilmistir. Buna gore bu caligmada katilimcilarin sahip oldugu cinsiyet, yas,
simif, okuduklar1 okul, kardes sayisi, anne ve baba egitim diizeyi, ailelerin aylik
gelirleri, dijital oyun oynayip oynamama durumu, oynuyorlarsa kullandiklari cihazlar
ve oynadiklart dijital oyun adlar gibi 6zelliklerin yansitilmasi adma tanimlayici

bilgiler elde edilmistir.

Bilimsel ¢aligmalarin kalitesini ortaya koyabilmek i¢in en dnemli evrelerinden
birisi de yapilan ¢alismanin giivenilir ve gegerli bir yapiya sahip olmasi gerektigidir.
Aragtirmacilar tarafindan sik¢a kullanilan gilivenilirlik ve gecerlilik veri analiz
yontemlerindendir. Bu analizler sayesinde yapilmis olan arastirmalarin bilimsel
anlamda kabul edilebilir olmas1 anlamina gelmektedir. Belirli bir konu iizerine
arastirma yaparken olusturulmus hipotezlerin gegerli sayilabilmesi i¢in glivenilirlik

ve gecerlilik testleri biiylik onem arz etmektedirler.

Salkind ve Rainwater (2003) yapilan bir bilimsel ¢alismanin basarili
sayilabilmesi i¢in Olgiilmek istenen davranmisin dogru bir sekilde yansitilmasi
gerektigini bildirmislerdir. Bunun i¢in elde edilen verilerin dogru ve tutarl bir yapiya
sahip olmasi gerekmektedir. Giivenilirlik ve gecerlilik bu anlamda hata yapmay1

azaltacak ve sonuclar1 dogrulayacak bir sistem olusturma adina 6nemlidir.

Bu ylizden elde edilmis verilerin dogruluk ve tutarliligini belirlemek nedeniyle
giivenilirlik ve gecerlilik ¢alismalar1 i¢in fazlasiyla gereklidir. Bu g¢alismada da
ilkokul Ggrencilerinin dijital oyunlara kargt algilarini belirleme adina gerekli

giivenilirlik ve gegerlilik ¢calismalart yapilarak yapilarin tutarliligi saglanmagtir.

Olgiim modelinde arastirmaci olgtiigii degiskenleri ne kadar iyi gozledigini
ortaya koymaktadir. Faktor analizleri esas olarak veriler arasindaki karsilikli iligkileri

ortaya cikararak, verilerin olusturdugu desenlerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Arastirmanin veri analizlerini yapabilmek adimma IBM SPSS 22.0 yazilimiyla
beraber Microsoft Office 2010 Microsoft Excel yazilimindan faydalanarak istatistiki
hesaplamalar yapilmistir. Olusturulan hipotezlere gére modelin agimlayict faktor
analizleri yapilmistir. Bu analizlere bagl olarak gerekli gecerlilik ve giivenilirlik

caligmalar1 da yapilarak olusturulmus olan modelin dogrulugu test edilmistir.
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[1.8. Guvenilirlik Analizleri Sonuglari

Giivenilirlik analizlerinde ilk olarak ele alinan giivenilirlik testlerinin basinda
Cronbach Alfa (a) giivenilirlik katsayilar1 gelmektedir (Straub et. al., 2004). Bu
katsay1 genellikle O ile 1 arasinda bir deger olusturmaktadir. Buna gore Cronbach
Alfa degeri 0.7’ nin tizerinde olan yapilar igsel tutarliligi saglamaktadir (Cortina,
1993). Bu yiizden yapilarin igsel tutarliligini belirlenerek giivenilirlik analizi

gerceklestirilmistir.

Bu calismada da giivenilirligi belirleme adina a degerleri hesaplanmistir (Tablo
4). Bu degerlerin her biri icin incelendiginde alfa degerleri 0,7’nin iizerinde oldugu

ve Olceklerin gilivenilirlik dl¢iitlerini sagladigl goriilmiistiir.

Tablo 4: Giivenilirlik Analizleri Sonuglari

Yapilar Cronbach Alfa ()
>0.7
Bagimlilik 0.714
Dikkat Yonlendirme 0.718
Ebeveyn Denetimi 0.701
Vazgecirme 0.745
Etkilenme 0.715

11.9. Gegerlilik Sonuglari

Bir aragtirmanin bilimsel anlamda yeterli sayilabilmesi adina giivenilirliginin
yani sira gegerliliginin de ispatlanmis olmasi1 gerekmektedir. Hair vd. (2010)’a gore
gecerlilik bir yapinin 6lgmek istedigi durumu O6lgme derecesidir. Bilimsel
aragtirmalarda gecerlilik ve giivenilirlik derecesi davranigsal Ol¢iimlerin ortaya

konulmasinda giivence saglamaktadir (Straub et. al., 2004).

Saunders (2011)’e gore gecerlilik bulgularin gercekte ne gibi goriindiikleri ile
alakalidir. Mesela iki degisken arasindaki iligkinin nedensel olup olmadigini

belirlemede gecerlilik 6nemlidir.
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Gegerlilik arastirmay1 olusturan bilesenlerin anlamlilig: ile ilgilidir denilebilir.
Arastirmacilar, arastirma kapsaminda oOlgiilmek istenen tutumlari ve davraniglari
Olctiiklerinde, Ol¢meyi planladiklart durumlarin Olglip G6lgmedigini  belirlemegi
amagclarlar. Bundan dolay1 giivenilirlik ve gecerlilik ¢alismalar1 6lglim islemlerinde

biiylik 6nem arz etmektedir.

Kapsam gegerliligi gelistirilmis olan 6lgme aracinda bulunan ifadelerin
Olcilmek istenen yapiy1 karsilayip  karsilamadiginin = test  edilmesinde
kullanilmaktadir. Bu bakimdan kapsam gecerliligi arastirmanin igeriginin iyi bir

sekilde temsil edilmesini saglamasi agisindan 6nemlidir.

Kapsam gecerliligi arastirma bilesenlerinin anlamlilig1 ile birebir ilgili oldugu
anlamma gelmektedir. Arastirmacilar Olgmek istedikleri davranmislari Olgerken
saglamis olduklar1 6l¢ek igeriginin arastirllmak istenen konuyu tam anlamiyla
yansitmasini isterler. Bu baglamda kapsam gecerliligi bunu belirlemede en etkin

yollarin basinda gelmektedir (Drost, 2011).

Kapsam gecerliligini ortaya ¢ikarmak i¢in en Onemli calismalarin basinda
uzman gorlisii gelmektedir. Arastirmaci ortaya konulan teoriyi destekleyecek

arastirma aracina ihtiya¢ duymaktadir.

Bu aracin istenilen igerigi karsilamasini test etmek adina alaninda uzman
kisilerin goriisiine bagvurularak bu anlamda gegerli bir sonu¢ elde etmek agisindan
gereklidir (Hair et. al., 2011). Bu baglamda bu arastirmada da kapsam gegerliligini
ortaya koymak adina alaninda uzman olan kisiler ile olusturulmus olan anket ile ilgili

goriislerine bagvurulmus ve degerlendirmeler goz oniine alinarak yapilmistir.

[1.10. Agimlayici Faktor Analizi Sonuglari

Acimlayict faktor analizi (AFA) arastirma kapsaminda onceden belirlenmis
hipotezler dogrultusunda belirlenmemis faktorler iizerinde c¢alisilmaktadir. Bu
sekilde yapilar arasindaki iliskilere gore faktor bulunmasi saglanmaktadir. Boylelikle
olusan faktore gore teori iretilmektedir. Ac¢imlayict faktdr analizi gozlenebilir

degiskenler arasindaki faktorleri belirlemektedir. A¢imlayict faktér analizi (AFA)
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sosyal bilimler alaninda yaygin bir bigimde kullanilan istatistiksel tekniklerden
birisidir.

AFA bir 6lgiimiin varyansini ortaya ¢ikarmak i¢in ayni 6zelliklere sahip olan
yapilarin ortak bir faktor {izerinde birlesmesini saglayan analizlerdendir. A¢imlayici
faktor analizinde kiiciik kiimeler halinde bulunan yiiksek derecede karsilikli

korelasyona sahip olan maddelerin ortak bir yapi1 altinda toplanmas1 saglanmaktadir

(Hair et. al., 2010).

Bagka bir deyisle acimlayic1 faktor analizi cok boyutlu yapilar altinda bulunan
veri desenlerinin bulunmasini saglamaktir. Bu sekilde olgegin boyutsal yapisinin
ortaya konulmasi gerceklestirilerek yapilarin gegerliligi dogrulanmis olmaktadir

(Costello et. al., 2005).

AFA genellikle birden fazla boyutlu olarak temsil edilebilen ve aralarinda
iliskilere sahip olan yapilarin faktdr adi verilen yapilar olarak ele alinmasin
saglamaktadir (Hair et. al., 2010). Bu yapilar genellikle gizil degiskenler ile gézlenen
degiskenler arasindaki iliskilerin giicliyle ortaya ¢ikmaktadir. G6zlenen degiskenlerin
faktorii temsil etmesi faktorlerinde ortak bir davranisi yansitmasi beklenmektedir
(Wang et. al., 1996). Boylelikle sahip olunan veriyi en iyi sekilde boyutlandirmak ve
yansitmak ic¢in hangi faktorlerin gerekli oldugu AFA tarafindan belirlenerek

arastirmaci tarafindan belirlenmis olan faktorler kullanilmaktadir.

Literatiir ¢aligmalar1 incelendiginde AFA gergeklestirmek icin yeteri kadar
biiyiilk Ornekleme ihtiya¢ vardir. Yang (2005), AFA c¢alismalarinda 0.7 faktor
yiikiinde 100 kisilik grubun yeterli oldugunu bildirmistir. Bununla birlikte 200

orneklemin AFA ¢aligmalarinda etkin sonuclar verebilecegi bildirilmistir.

Bu caligmada 389 anket veri seti lizerinde, SPSS 22.0 yazilimi ile AFA
uygulanmistir. Bununla birlikte alt boyutlarin olusturulmasi adina temel bilesenler
analizi uygulanarak toplam varyans ve iligkilerin ortaya konulmasi saglanmistir
(Yang, 2005). Ortaya ¢ikan 6z deger nitelikleri tizerinden 1’den biiyiik olan degerler
ele alinarak boyut sayisi belirlenmistir. Buna gore bu ¢alismada da literatiir destegine

uygun bir sekilde veriler 5 alt boyut tizerinde toplanmustir.
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Ayrica AFA igin kullanilan 6rneklemin yeterliligini belirlemek i¢in Kaiser-
Meyer Olkin (KMO) o6rneklem yeterliligi dlgiitii ile (Barlett” Test of Sphericity)
kiiresellik testleri uygulanmistir. Field (2009) KMO degerinin minimum deger olan
0.6’dan biiyilk olmas1 gerektigini bildirmistir. Bu testlerin sonucunda KMO
degerinin 0.704 degeri ile iyi seviyede oldugu goriilmektedir. Kiiresellik testinde
(Ki-Kare degeri = 1284.870, df=105, p=0.000) degerleri elde edilerek sonuglar

anlamli bulunmustur.

Tablo 5: Acimlayici faktor analizi sonuclar:

Degisken B (1) DD (2) ED (3) V (4) E (5)
Bagimhhk
Bl 0.722
B2 0.719
B3 0.655
B4 0. 647
B5 0.634

Dikkat Yénlendirme

DY1 0. 809
DY2 0. 785
DY3 0. 751

Ebeveyn Denetimi

ED1 0.821
ED2 0. 801
ED3 0.664

Vazgecirme
V1 0.879
V2 0.868

Etkilenme
El 0.869
E2 0.863
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Acimlayic1 faktor analizi sonucunda yapilar 5 faktor altinda toplanmistir.
Faktor yiikleri ele alindiginda degerlerin istenilen seviyede olduklar1 goriilmektedir.
Ac¢imlayic1 faktor analizinde, faktor yiikiiniin 0.6’dan bliyiikk olmasi gerektigini
bildirmislerdir (Gefen et. al., 2005).

Costello ve Osborne (2005) faktor analizi i¢in faktor yiiklerinin 0.5’den
biiyiilk olmasinin yeterli olacaginmi belirtmislerdir. Bu ¢alismadaki faktor yiikleri
incelendiginde boyut yiiklerinin (0. 634) ile (0. 879) arasinda iyi bir sekilde faktorleri
destekledikleri goriilmektedir.
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. BOLUM
BULGULAR

[1l.1. Arastirma Bulgulari

Ilkokul dgrencilerinin dijital oyunlara kars1 algilarini belirlenmesi ve etkilerinin
arastirildig1 bu ¢alismada izlenecek olan yol ve yontemler belirlenip agiklanmustir.
Belirlenen bu yontemler 1s1ginda arastirma sonucunda ortaya c¢ikan degerlerin
aciklanmast ve yorumlanmasi ic¢in arastirma bulgularinin degerlendirilmesi

yapilmistir.

Buna goére bu asamada arastirmada anket yontemi ile elde edilen verilere
dayanilarak ortaya ¢ikan sonuglar agiklanmustir. {1k olarak ana ¢alisma icin ankete
katilan katilimcilarin demografik bilgilerini yansitmak admna istatistiki bilgiler
sunulmustur. Ardindan ¢alismada kullanilan yapilarin degerlendirilmesi adina
yapilarin tanmimlayici bilgileri, giivenilirlik, gegerlilik ve agimlayici faktor analizi

kullanilmistir.

[11.2. Hipotezlerin Test Edilmesi

Anket maddelerinin test edilmesi ile 5 adet gizil degisken ve 15 adet gozlenen
degiskenler arasindaki iligkilerin 6l¢imii ve bu iliskilerin hangi yonde ve derecede
olduklart belirlenmistir. Ilkokul &grencilerinin dijital oyunlara kars1 algilarim

belirlemek igin alt boyutlar arasindaki iliskiye bakilmigtir (Tablo 6).
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Tablo 6: Alt Boyutlarin Birbirleri Uzerindeki Etki Derecesi

Dikkat Ebeveyn

Degisken Etkilenme Bagimhhik Yonlendirme Denetimi Vazgecirme
Etkilenme 1
Bagimhihk 0.257™" 1
Dikkat -0.088 -0.057 1
Yonlendirme
Ebeveyn -0.036 0.028 0.317™ 1
Denetimi
Vazgecirme 0.028 0.155™ 0.160™ 0.207" 1

*: p<0.05’de anlaml
*%: p<0.01’de anlaml

**%: p<0.001°de anlaml1

Tablo 6 incelendiginde ilkokul 6grencilerinin dijital oyun kullanmalari ile ilgili
olarak belirlenmis boyutlar arasinda bazi iligkiler bulunmustur. Bagimlilik boyutunun
etkilenme boyutu tizerinde (r=0.257; p<0.001) pozitif diizeyde etkisi bulunmustur.

Dikkat yonlendirme alt boyutunun &grencilerin dijital oyun oynamadan
kaynakli etkilenme ve bagimlilik durumlari tizerinde ise (sirasiyla r= -0.088, p>0.05;

ve r=-0.057, p>0.05) herhangi bir etkisi olmadigi tespit edilmistir.

Ebeveyn denetiminin boyutunun, &grencilerin etkilenme ve bagimliliklart
tizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 gézlemlenmistir (sirastyla r=-0.036, p>0.05;
ve r=0.028, p>0.05). Diger taraftan, ebeveyn denetimini boyutu ile 6grencilerin
dikkat yonlendirme boyutu arasinda pozitif bir korelasyon oldugu tespit edilmistir
(r=0.317; p<0.001).

Vazgecirme boyutunun &grencinin dijital oyunlardan etkilenmesi tizerinde
herhangi bir etkisinin olmadigi belirlenmistir. (r= -0.058, p>0.05 ve r= 0.028, ,

p>0.05). Diger taraftan vazgegirme boyutunun; ogrencilerin bagimlilik, dikkat
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yonlendirme ve ebeveyn denetimi degiskeni iizerinde pozitif ve oldukca anlamli bir
etkisi oldugu bulunmustur (sirastyla r= 0.155, p<0.01; r= 0.160, p<0.01 ve r= 0.207,
p<0.001).

111.3. Olgegin Alt Boyutlarindan Elde Edilen Bulgular

111.3.1. Etkilenme Boyutu Analiz Sonuclari

Asagidaki tablo 7°de 184 kiz oOgrencinin etkilenme skor degerleri
(x=2.4310.62) iken 199 erkek 6grencinin etkilenme skor degerleri (X=2.10+0.69)
dir. Kiz 6grencilerin 6grencinin etkilenme skor degerleri ile erkek Ogrencilerin
Ogrencinin etkilenme skor degerleri arasinda oldukea tersine ve anlamli bir farklilik

tespit edilmistir (t=-5.02, p=0.000).
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Tablo 7: Etkilenme Boyutu ile Ogrencilerin Demografik Ozellikleri
Arasmdaki fliskiler

Ogrencilerin Demografik —
Ozellikleri Say1 (N) | Ortalama (X) | Stan.S. (Ss) t
*g Kiz 184 2.43 0.62
g -5.02***
O Erkek 199 2.10 0. 69
9 yas 169 2.26 0.68
§ -0.30
10 yas 172 2.28 0.66
. 3. sinif 185 2.17 0.70
Z -2.33*
N
4. simif 196 2.33 0.65
= Devlet 112 2.25 0.68
g -0.22
Ozel 271 2.26 0.67
£ Evet 326 2.22 0.69
S >
> £
Oz -2.56*
S A Hayr 55 2.47 0.58
.S‘

*: p<0.05’de anlaml1

*E%: p<0.001°de anlaml

Tablo 7’de goriildiigii gibi 9 yasinda 169 6grenci, 10 yasinda ise 172 6grencinin
verdikleri cevaplar analize tabi tutuldugunda; 9 yasindaki 6grencilerin etkilenme skor
ortalamas1 X=2.26 iken 10 yasinda olan &grencilerin etkilenme skor ortalamasi ise
x=2.28 olarak elde edilmistir. Bu sonuca gére 9 ve 10 yasindaki Ogrencilerin
etkilenme skoru ortalamalari arasinda anlamli bir fark gozlenememistir (t=-0.30;
p>0.05).

Etkilenme boyutu 6grencilerin smiflarina gore incelendiginde; 3. siniftaki 185
ogrencinin etkilenme boyutu skorlar1 (x=2.17+0.70) iken 4. siniftaki 196 6grencinin

etkilenme boyutu skorlar1 (x=2.331+0.66) olarak bulunmustur. Elde edilen sonug
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irdelendiginde 3. siniftaki ve 4. siniftaki 6grencilerin etkilenme skorlar1 arasinda

tersine ve anlamli bir fark elde edilmistir (t=-2.33; p=0.02).

Ogrencilerin dijital oyun oynamadan kaynakli etkilenme durumlar ile okul
statiileri arasindaki iligski incelendiginde 112 devlet okul 6grencisinin etkilenme
boyut ortalama skor degerleri (X=2.254+0.68) iken 271 06zel okul &grencisinin

etkilenme boyut ortalama skor degerleri ise (X=2.26+0.67) olarak bulunmustur.

Devlet ve 6zel okullarda 6grenimine devam eden ogrencilerin dijital oyun
oynamadan kaynaklanan etkilenme boyutlar1 arasinda bir farklilik tespit
edilememistir (t= -0.22, p>0.05).

Etkilenme boyutu agisindan incelenen 326 6grencinin dijital oyun oynadigi 55
Ogrencinin ise dijital oyun oynamadigi anlagilmaktadir. Tablo 7°de dijital oyun
oynayan Ogrencilerin etkilenme boyutu skor ortalamasi (X=2.22+0.69) iken dijital
oyun oynamadigini ifade eden O&grencilerin etkilenme skor ortalamasi ise

(x=2.4740.58) olarak bulunmustur.

Bu iki sonu¢ karsilastirildiginda dijital oyun oynayan Ogrenciler ile
oynamayan ogrencilerin etkilenme boyutu arasinda tersine ve anlamli farklilik

bulunmustur (t=-2.56, p<0.05).
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Tablo 8: Etkilenme Boyutu ile Ogrencilerin Anne-Baba Egitim Diizeyleri
Arasmdaki fliskiler

Ogrencilerin Anne-Baba Say1(N)  Ortalama (X) Stan. S. (Ss) F

Egitim Diizeyleri

E Ikokul 20 2.42 0.52

:g Ortaokul 23 2.43 0.70

E Lise 45 2.36 0.66 1.7
%ﬁ Universite 194 2.18 0.70

=

< Lisansiisti 70 2.31 0.62

5 Ilkokul 8 2.31 0.75

:g Ortaokul 14 2.39 0.68

E Lise 43 2.20 0.65 118
3%0 Universite 172 2.21 0.70

§ Lisansiistii 111 2.37 0.62

Etkilenme boyutu ile anne egitim diizeyleri arasinda iligki incelendiginde; 20
ogrencinin annesinin egitim diizeyi ilkokul, 23 6grencinin ortaokul, 45 6grencinin
lise, 194 &grencinin tiniversite ve 70 6grencinin ise lisansiistii egitim diizeyinde

olduklar1 goriilmektedir.

Annelerinin egitim diizeyi ilkokul olan 6grencilerin etkilenme boyutu skoru
ortalamasi (X=2.42+0.52) iken sirasiyla, ortaokul olanlarin etkilenme boyutu skoru
ortalamasi (X=2.431+0.70), lise olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.36+0.66), {iiniversite olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.1840.70) ve lisansiistii olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi ise
(x=2.31+0.62) oldugu goriilmektedir. Anne egitim diizeyinin 6grenci etkilenme
boyutu iizerinde anlamli bir fark olusturmadigi yapilan analiz sonucunda

anlagilmaktadir (F=0.06, p=0.13).
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Baba egitim diizeyi ilkokul olanlar icin 8, ortaokul olanlar icin 14, lise olanlar
icin 43, iniversite olanlar i¢in 172 ve lisansiistii olanlar igin ise 111 olarak elde

edilmistir.

Babalarinin egitim diizeyi ilkokul olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.314+0.75), ortaokul olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.3910.68), lise olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi (X=2.20+0.65),
tiniversite olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamasi (x=2.2140.70) ve lisansiistii
olanlarin etkilenme boyutu skoru ortalamas: ise (X=2.37+0.62) olarak elde
edilmistir. Ogrencilerin etkilenme boyutuiizerinde baba egitim diizeyinin anlaml

olmadig1 anlasilmaktadir (F=1.18, p=0.32).

111.3.2. Bagimhihik Boyutu Analiz Sonuglari

Asagidaki tablo 9°da 186 kiz &grencinin  bagimlilik skor degerleri
(x=2.521+0.44) iken 203 erkek 6grencinin bagimlilik skor degerleri (X=2.3610.42)
dir. Kiz &grencilerin 6grencinin bagimlilik skor degerleri ile erkek 6grencilerin

Ogrencinin bagimlilik skor degerleri arasinda olduk¢a anlamli bir farklilik tespit

edilmistir (t=3.55, p=0.000).

Tablo 9’a gére 9 yasinda 172 Ogrenci, 10 yasinda ise 175 6grencinin verdikleri
cevaplar analize tabi tutuldugunda; 9 yasindaki Ogrencilerin bagimlilik skor
ortalamas1 X=2.41 iken 10 yasinda olan 6grencilerin bagimlilik skor ortalamasi ise
X=2.46 olarak elde edilmistir. Bu sonuca gére 9 ve 10 yasindaki dgrencilerin
bagimlilik skoru ortalamalari arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir (t=-1.03;
p>0.05).
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Tablo 9: Bagimhlik Boyutu ile Ogrencilerin Demografik Ozellikleri
Arasmdaki fliskiler

Ogrencilerin Demografik

Ozellikleri Say1 (N) Ortalama (X) Stan. S. (Ss) t
g Kz 186 2.52 0.44
% 3.55***
[
O FErkek 203 2.36 0.42
9 yas 172 2.41 0.47
2 -1.03
—
10 yas 175 2.46 0.41
o oy smf 190 2.42 0.45
= -0.86
@ 4 smif 197 2.45 0.42
= Devlet 116 2.45 0.39
~6/ ) 0.48
Ozel 273 2.43 0.45
£ Evet 331 2.47 0.39
S s
> E
&3 2.50%
E 3 Hayr 56 2.25 0.62
E‘

*: p<0.05’de anlaml1

*A%: p<0.001°de anlaml

Bagimlilik boyutu simiflara gore incelendiginde; 3. simiftaki 190 6grencinin
bagimlilik boyutu skorlart (¥=2.42+0.45) iken 4. smiftaki 197 6grencinin bagimlilik
boyutu skorlar1 (X¥=2.45+0.42) olarak bulunmustur. Elde edilen sonug irdelendiginde
3. smiftaki ve 4. siftaki 6grencilerin bagimlilik skorlar1 arasinda anlamli bir fark

bulunamamistir(t=-0.86; p=0.39).

Ogrencilerin dijital oyun oynarken bagimlilik ile okullarin statiileri arasindaki
iliski incelendiginde 116 devlet okul 6grencisinin bagimlilik boyut ortalama skor
degerleri (X=2.45+0.39) iken 273 6zel okul 6grencisinin bagimlilik boyut ortalama
skor degerleri ise (X=2.4310.45) olarak bulunmustur.
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Devlet ve 6zel okullarda 6grenimine devam eden Ggrencilerin dijital oyun
oynamadan kaynaklanan bagimlilik boyutlar1 arasinda bir farklilik tespit
edilememistir (t= 0.48, p>0.05).

Bagimlilik boyutu agisindan incelenen 331 6grencinin dijital oyun oynadigi 56
Ogrencinin ise dijital oyun oynamadigi anlagilmaktadir. Tablo 9’da dijital oyun
oynayan Ogrencilerin bagimlilik boyutu skor ortalamasi (x=2.47+0.39) iken dijital
oyun oynamadigini ifade eden o&grencilerin bagimlilik skor ortalamasi ise

(x=2.2510.62) olarak bulunmustur.

Bu iki sonug karsilagtirildiginda dijital oyun oynayan 6grenciler ile oynamayan
ogrencilerin bagimlilik boyutu arasinda anlamli fark tespit edilmistir (t=2.50,
p<0.05).

Tablo 10: Bagimhihk Boyutu ile Ogrencilerin Anne-Baba Egitim Diizeyleri
Arasindaki iliskiler

Ogrencilerin anne-baba

e F
egifim diizeyleri Say1 (N)  Ortalama (X) Stan. S. (Ss)

= llkokul 21 2.50 0.41

:g Ortaokul 23 2.37 0.53

E Lise 45 2.40 0.45 0.82
;%0 Universite 198 2.42 0.44

E Lisansiistii 71 2.50 0.41

= llkokul 8 2.28 0.66

5

E’ Ortaokul 14 2.49 0.54

E Lise 43 2.47 0.39 0.90
Eﬁ Universite 176 2.40 0.45

Z Lisanstisti 113 2.48 0.42
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Bagimlilik boyutu ile anne egitim diizeyleri arasinda iliski incelendiginde; 21
6grencinin annesinin egitim diizeyi ilkokul, 23 &grencinin ortaokul, 45 &grencinin
lise, 198 Ggrencinin iiniversite ve 71 6grencinin ise lisansiistii egitim diizeyinde

olduklar1 goriilmektedir.

Annelerinin egitim diizeyi ilkokul olan &grencilerin bagimlilikboyutuskoru
ortalamasi (X=2.501+0.41) iken sirasiyla, ortaokul olanlarin bagimlilikboyutuskoru
ortalamasi (X=2.37+0.53), lise olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi
(x=2.401+0.45), {iniversite olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi
(x=2.4240.44) ve lisansiisti olanlarn bagimlilik boyutu skoru ortalamasi ise
(x=2.5010.41) oldugu goriilmektedir.

Anne egitim diizeyinin dgrenci bagimlilik boyutu {izerinde anlamli bir fark

olusturmadigi yapilan analiz sonucunda anlasilmaktadir (F=0.82, p>0.05).

Baba egitim diizeyi ilkokul olanlar i¢in 8, ortaokul olanlar i¢in 14, lise olanlar
icin 43, universite olanlar i¢in 176 ve lisansiistii olanlar icin ise 113 olarak elde

edilmistir.

Babalarinin egitim diizeyi ilkokul olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi
(x=2.28+0.66), ortaokul olanlarin  bagimlillk boyutu skoru ortalamasi
(x=2.4940.54), lise olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi (x=2.47+0.39),
tiniversite olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi (X=2.40+0.45) ve lisansiistii
olanlarin bagimlilik boyutu skoru ortalamasi ise (x=2.4840.42) olarak elde
edilmistir. Ogrencilerin bagimlilik boyutu iizerinde baba egitim diizeyinin faklilik
olusturmadig anlagilmaktadir (F=0.90, p>0.05).
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111.3.3. Dikkat Yonlendirme Boyutu Analiz Sonuglari

Tablo 11: Dikkat Yénlendirme Boyutu ile Ogrencilerin Demografik
Ozellikleri Arasindaki iliskiler

Ogrencilerin Demografik

Ozellikleri Say1 (N) Ortalama (X)  Stan. S. (Ss) t
N 186 1.28 0. 46
> -1.89
2
o Erkek 203 1.36 0.43

9 yas 172 1.30 0.42
- -1.03
S

10 yas 175 1.35 0.48

3. siuf 190 1.32 0.44
g 0.26
@ 4 smuf 197 1.31 0.45

Devlet 116 1.44 0.54
2 3.45%**
O Ogel 273 1.27 0.39
©
e Evet 331 1.31 0.41
S s
> &
S s -1.32
S A Hayr 56 1.39 0.60
.S‘

*#%:p<0.001°de anlamli

Yukaridaki tablo 11°de 186 kiz 6grencinin dikkat yonlendirme skor degerleri
(x=1.2840.46) iken 203 erkek Ogrencinin dikkat yonlendirme skor degerleri
(x=1.36+0.43) dir. Kiz 6grencilerin 6grencinin dikkat yonlendirme skor degerleri ile
erkek ogrencilerin 6grencinin dikkat yonlendirme skor degerleri arasinda oldukga

anlamli bir farklilik tespit edilememistir (t=-1.89, p>0.05).
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Tablo 11°de 9 yasinda 172 6grenci, 10 yasinda ise 175 6grencinin verdikleri
cevaplar analize tabi tutuldugunda; 9 yasindaki 6grencilerin dikkat yonlendirme skor
ortalamasi X=1.30 iken 10 yasinda olan ogrencilerin dikkat yonlendirme skor
ortalamasi1 ise X=1.35 olarak elde edilmistir. Bu sonuca gore 9 ve 10 yasindaki
ogrencilerin dikkat yonlendirme skoru ortalamalari arasinda anlamli bir fark

gbzlenememistir (t=-1.03; p>0.05).

Dikkat yonlendirme boyutu siniflara goére incelendiginde; 3. siniftaki 190
ogrencinin dikkat yonlendirme boyutu skorlar1 (X=1.3240.44) iken 4. smiftaki 197
ogrencinin dikkat yonlendirme boyutu skorlari (Xx=1.3140.45) olarak belirlenmistir.
Elde edilen sonug¢ incelendiginde 3. smiftaki ve 4. siniftaki 6grencilerin dikkat

yonlendirme skorlar1 arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir (t=0.26; p>0.05).

Ogrencilerin dijital oyun oynarken dikkatleri ile okullarin statiileri arasindaki
iliski incelendiginde 116 devlet okul dgrencisinin dikkat yonlendirme boyut ortalama
skor degerleri (x=1.44+0.54) iken 273 6zel okul dgrencisinin dikkat yonlendirme
boyut ortalama skor degerleri ise (Xx=1.2740.39) olarak belirlenmistir.

Devlet ve 0zel okullarda 6grenimine devam eden Ogrencilerin dijital oyun
oynamadan kaynaklanan dikkat yonlendirme boyutlari arasinda olduk¢a anlamli bir
farklilik tespit edilmistir (t=3.45, p<0.001).

Dikkat yonlendirme boyutu agisindan incelenen 331 6grencinin dijital oyun
oynadig1 56 Ogrencinin ise dijital oyun oynamadigi anlasilmaktadir. Tablo 11’de
dijital oyun oynayan o&grencilerin dikkat yonlendirme boyutu skor ortalamasi
(x=1.314+0.41) iken dijital oyun oynamadigmi ifade eden Ogrencilerin dikkat
yonlendirme skor ortalamasi ise (x=1.39+0.60) olarak bulunmustur. Bu iki sonug
karsilastirildiginda dijital oyun oynayan 6grenciler ile oynamayan dgrencilerin dikkat

yonlendirme boyutu arasinda farklilik bulunamamistir (t=-1.32, p>0.05).
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Tablo 12: Dikkat Yénlendirme Boyutu ile Ogrencilerin Anne-Baba Egitim
Diizeyleri Arasindaki Iliskiler

Ogrencilerin Anne-Baba Say1(N)  Ortalama (X) Stan.S. (SS) F

Egitim Diizeyleri

flkokul 21 1.24 0.24
E
E Ortaokul 23 1.61 0.75
8
350
Qé Universite 198 1.25 0.34
<

Lisansiisti 71 1.33 0.46
= [kokul 8 1.42 0.58
(0]
& Ortaokul 14 1.62 0.70
B
a
£ Lise 43 1.22 0.35 2.45%
= Universite 176 1.31 0.42
<
B Lisansiistii 113 1.29 0.41

*:p<0.05’de anlaml1

**:p<0.01°de anlaml

Dikkat yonlendirme boyutu ile anne egitim diizeyleri arasinda iliski
incelendiginde; 21 Ogrencinin annesinin egitim diizeyi ilkokul, 23 6grencinin
ortaokul, 45 6grencinin lise, 198 6grencinin iiniversite ve 71 6grencinin ise lisansiistii

egitim diizeyinde olduklar1 goriilmektedir.

Annelerinin egitim diizeyi ilkokul olan &grencilerin dikkat yonlendirme
boyutuskoru ortalamasi (x=1.24140.24) iken sirasiyla, ortaokul olanlarin dikkat
degistirme yonlendirme boyutu skoru ortalamasi (x=1.6140.75), lise olanlarin dikkat

yonlendirme boyutu skoru ortalamasi (X=1.3640.47), {iniversite olanlarin dikkat
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yonlendirme boyutu skoru ortalamasi (X=1.25+0.34) ve lisansiistii olanlarin dikkat
yonlendirme boyutu skoru ortalamasi ise (X=1.3340.46) oldugu goriilmektedir.
Anne egitim diizeyinin dgrenci dikkat yonlendirme boyutu tizerinde anlamli bir fark

olusturdugu yapilan analiz sonucunda anlagilmaktadir (F=4.21, p<0.01).

Baba egitim diizeyi ilkokul olanlar i¢in 8, ortaokul olanlar i¢in 14, lise olanlar
i¢in 43, tiniversite olanlar i¢in 176 ve lisansiistii olanlar i¢in ise 113 olarak elde

edilmistir.

Babalarinin egitim diizeyi ilkokul olanlarin dikkat yonlendirme boyutu skoru
ortalamasi (X=1.42+0.58), ortaokul olanlarin dikkat yonlendirme boyutu skoru
ortalamasi (x=1.62+0.70), lise olanlarin dikkat yonlendirme boyutu skoru ortalamasi
(x=1.2240.35), iniversite olanlarin dikkat degistirme boyutu skoru ortalamasi
(x=1.3140.42) ve lisansiistii olanlarin dikkat yonlendirme boyutu skoru ortalamasi
ise (X=1.2940.41) olarak elde edilmistir. Ogrencilerin dikkat yonlendirme boyutu

tizerinde baba egitim diizeyinin anlamli olmadig1 anlasilmaktadir (F=2.45, p<0.05).

111.3.4. Ebeveyn Denetimi Boyutu Analiz Sonuclar:
Tablo 13’de 186 kiz 6grencinin ebeveyn denetimi skor degerleri (X=1.7610.64) iken

203 erkek ogrencinin ebeveyn denetimi skor degerleri (X=1.7940.55) dir. Kiz
ogrencilerin Ogrencinin ebeveyn denetimi skor degerleri ile erkek ogrencilerin
O0grencinin ebeveyn denetimi skor degerleri arasinda olduk¢a anlamli bir farklilik

tespit edilememistir (t=-0.58, p>0.05).
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Tablo 13: Ebeveyn Denetimi Boyutu ile Ogrencilerin Demografik
Ozellikleri Arasindaki iliskiler

Ogrencilerin Demografik

Ozellikleri Say1(N)  Ortalama (X)  Stan. S. (Ss) t
g Ko 186 1.76 0.64
2 -0.58
5 Frkek 203 1.79 0.55

9 yas 172 1.70 054
2 -2.09%
10

yas 175 1.84 0.64

3. smif 190 174 0.58
i -1.19
2! 4. sinif 197 181 0.61

Devlet 116 1.78 0.59
g ) 0.02

Ozel 273 1.78 0.60
©
e Evet 331 1.79 0.58
S s
> &
Oz 1.09
£ 4 Hayr 56 1.70 0.70
.S‘

*:p<0.05’de anlaml1

Tablo 13’¢ gore 9 yasinda 172 ogrenci, 10 yasinda ise 175 ogrencinin
verdikleri cevaplar analiz yapildiginda; 9 yasindaki 6grencilerin ebeveyn denetimi
skor ortalamast X=1.70 iken 10 yasinda olan G&grencilerin ebeveyn denetimi skor
ortalamasi ise X=1.84 olarak tespit edilmistir. Buradan hareketle 9 ve 10 yasindaki
ogrencilerin ebeveyn denetimi skoru ortalamalar arasinda fark bulunmustur (t=-2.09;

p<0.05).

Ebeveyn denetimi boyutu smiflara gore incelendiginde; 3. siiftaki 190

ogrencinin ebeveyn denetimi boyutu skorlari (x=1.7440.58) iken 4. simiftaki 197
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ogrencinin ebeveyn denetimi boyutu skorlari (x=1.814+0.61) olarak belirlenmistir.
Elde edilen sonug irdelendiginde 3. smiftaki ve 4. siiftaki 6grencilerin ebeveyn

denetimi skorlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir(t=-1.19; p>0.05).

Ogrencilerin dijital oyun oynarken ebeveyn denetimi ile okullarin statiileri
arasindaki iliski incelendiginde 116 devlet okul 6grencisinin ebeveyn denetimi boyut
ortalama skor degerleri (X=1.7840.59) iken 273 6zel okul 6grencisinin ebeveyn
denetimi boyut ortalama skor degerleri ise (X=1.784+0.60) olacak sekilde
belirlenmistir. Devlet ve 6zel okullarda 6grenimine devam eden 6grencilerin dijital
oyun oynamadan kaynaklanan ebeveyn denetimi boyutlar1 arasinda bir farklilik tespit
edilememistir (t= 0.02, p>0.05).

Ebeveyn denetimi boyutu agisindan incelenen 331 6grencinin dijital oyun
oynadig1 56 o6grencinin ise dijital oyun oynamadigi tespit edilmistir. Dijital oyun
oynayan 6grencilerin ebeveyn denetimi boyutu skor ortalamasi (x=1.79+0.58) iken
dijital oyun oynamadigini ifade eden 6grencilerin ebeveyn denetimi skor ortalamasi

ise (x=1.70+0.70) olarak belirlenmistir.

Bu iki sonug karsilastirildiginda dijital oyun oynayan 6grenciler ile oynamayan
ogrencilerin ebeveyn denetimi boyutu arasinda anlamli fark tespit edilememistir
(t=1.09, p>0.05).
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Tablo 14: Ebeveyn Denetimi Boyutu ile Ogrencilerin Anne-Baba Egitim
Diizeyleri Arasindaki Iliskiler

Ogrencilerin anne-baba

e F
egitim diizeyleri Say1 (N)  Ortalama (X) Stan.S. (SS)

5
q:)]» Ortaokul 23 1.96 0.72
S
g Lise 45 1.86 0.54 3.95%
;ED
0 Universite 198 167 0.55
o
2
Lisansiisti 71 1.93 0.64
= [lkokul 8 1.79 0.56
Q
g Ortaokul 14 1.71 0.68
A
£ Lise 43 1.72 0.53 0.22
5
"= Universite 176 1.77 0.58
e
<
A Lisansiistii 113 1.81 0.62

*#:p<0.01’te anlaml1

Ebeveyn denetimi boyutu ile anne egitim diizeyleri arasinda iligki
incelendiginde; 21 Ogrencinin annesinin egitim diizeyi ilkokul, 23 6grencinin
ortaokul, 45 6grencinin lise, 198 6grencinin tiniversite ve 71 6grencinin ise lisansiistii

egitim diizeyinde olduklar1 belirlenmistir.

Annelerinin egitim diizeyi ilkokul olan 6grencilerin ebeveyn denetimi boyutu
skoru ortalamas1 (X=1.7540.53) iken sirasiyla, ortaokul olanlarin ebeveyn denetimi
boyutu skoru ortalamasi (X=1.96+0.72), lise olanlarin ebeveyn denetimi boyutu
skoru ortalamasi (X=1.8610.54), {iniversite olanlarin ebeveyn denetimi boyutu skoru
ortalamasi (X=1.6740.55) ve lisansiistii olanlarin ebeveyn denetimiboyutuskoru

ortalamasi ise (X=1.93+0.64) oldugu bulunmustur. Anne egitim diizeyinin dgrenci
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ebeveyn denetimi boyutu lizerinde anlamli bir fark oldugu yapilan analiz sonucunda
anlasilmaktadir (F=3.95, p<0.01).

Baba egitim diizeyi ilkokul olanlar i¢in 8, ortaokul olanlar i¢in 14, lise olanlar
i¢in 43, tiniversite olanlar i¢in 176 ve lisansiistii olanlar i¢in ise 113 olarak eclde
edilmistir. Babalarmin egitim diizeyi ilkokul olanlarin ebeveyn denetimi boyutu
skoru ortalamasi (X=1.7940.56), ortaokul olanlarin ebeveyn denetimi boyutu skoru
ortalamasi (X=1.71+0.68), lise olanlarin ebeveyn denetimi boyutuskoru ortalamasi
(x=1.721+0.53), iniversite olanlarin ebeveyn denetimi boyutu skoru ortalamasi
(x=1.7740.58) ve lisansiistii olanlarin ebeveyn denetimi boyutu skoru ortalamasi ise
(X=1.8140.62) olarak elde edilmistir. Ogrencilerin ebeveyn denetimi boyutu

tizerinde baba egitim diizeyinin anlamli olmadig1 anlasilmaktadir (F=0.22, p<0.05).
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111.3.5. Vazgecirme Boyutu Analiz Sonuclari

Tablo 15:Vazgecirme Boyutu ile Ogrencilerin Demografik Ozellikleri
Arasidaki fliskiler

Ogrencilerin Demografik

Ozellikleri Say1 (N) Ortalama (X)  Stan. S. (Ss) t
= K1z 186 2.12 0. 67
2 0.76
5 FErkek 203 2.08 0.57
9 yas 172 2.01 0.62
- -2.21*
S
10 yas 175 2.17 0.60
3. stif 190 2.03 0.62
< -2.15*
# 4 smf 197 2.17 0.60
Devlet 116 2.03 0.64
g 1.54
Ozel 273 2.13 0.60
©
e Evet 331 213 0.59
S s
> &
= 2.61**
S A Haynr 56 1.90 0.71
.S‘

*: p<0.05’de anlamli

**: p<0.01’de anlamh

Tablo 15°de 186 kiz 6grencinin vazgegirme skor degerleri (X=2.12+0.67) iken
203 erkek ogrencinin vazgegirme skor degerleri (X¥=2.084+0.57) olarak bulunmustur.

Kiz oOgrencilerin 6grencinin vazgegirme skor degerleri ile erkek o6grencilerin

80



Ogrencinin vazgecirme skor degerleri arasinda anlamli bir farklilik tespit

edilememistir (t=0.76, p>0.05).

Yine tablo 15’¢ gore 9 yasinda 172 6grenci, 10 yasinda ise 175 6grencinin
verdikleri cevaplar analiz yapildiginda sonuglar; 9 yasindaki 6grencilerin vazgegirme
skor ortalamas1 X=2.01 iken 10 yasinda olan dgrencilerin vazgegirme Skor ortalamasi
ise x=2.17 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar goz Oniine alindiginda 9 ve 10
yagindaki 0grencilerin vazgegirme skoru ortalamalari arasinda tersine ve anlamli bir

fark gozlemlenmistir (t=-2.21; p<0.05).

Vazgegirme boyutu siniflara gore incelendiginde; 3. siniftaki 190 6grencinin
vazgecirme boyutu skorlar1 (x=2.03+0.62) iken 4. smiftaki 197 6grencinin dikkat
vazgecirme boyutu skorlar1 (X=2.1740.60) olarak tespit edilmistir. Bulunan sonug
incelendiginde 3. siniftaki ve 4. smiftaki 6grencilerin vazgegirme skorlar1 arasinda

tersine ve anlamli bir fark elde edilmistir (t=-2.15; p=0.03).

Ogrencilerin dijital oyun oynarken vazgegirme durumlari ile okullarin statiileri
arasindaki iligki incelendiginde 116 devlet okul Ogrencisinin vazgegirme boyut
ortalama skor degerleri (x=2.03+0.64) iken 273 6zel okul 6grencisinin vazgegirme
boyut ortalama skor degerleri ise (X=2.13+0.60) olarak bulunmustur. Devlet ve 6zel
okullarda 6grenimine devam eden Ogrencilerin dijital oyun oynamadan kaynaklanan

vazgegirme boyutlari arasinda bir farklilik tespit edilememistir (t=1.54, p>0.05).

Tablo 15’de dijital oyun oynayan Ogrencilerin vazgegirme boyutu skor
ortalamast (x=2.13+0.59) iken dijital oyun oynamadigini ifade eden 6grencilerin
vazgecirme skor ortalamasi ise (X=1.9010.71) olarak elde edilmistir. Bu iki sonug
karsilastirildiginda dijital oyun oynayan Ogrenciler ile oynamayan ogrencilerin

vazgecirme boyutu arasinda farklilik bulunmustur (t=2.61, p<0.01).
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Tablo 16:Vazgecirme Boyutu ile Ogrencilerin Anne-Baba Egitim
Diizeyleri Arasindaki Iliskiler

Ogrencilerin Anne-Baba o Ny Ortalama (®) Stan.s.(ss) F

Egitim Diizeyleri
ilkokul 21 217 0.64
b
E Ortaokul 23 226 0.62
A
£ Lise 45 2.04 0.59 2.11
.)50
Qé Universite 198 202 0.69
<
Lisansiistii 71 293 0.62
= Ilkokul 8 1.88 0.64
]
E‘ Ortaokul 14 2.18 0.61
=
A
£ Lise 43 2.22 0.56 1.34
= Universite 176 2.03 0.64
o]
M Lisansiisti 113 2.14 0.62

Vazgecirme boyutu ile anne egitim diizeyleri arasinda iliski incelendiginde; 21
Ogrencinin annesinin egitim diizeyi ilkokul, 23 &grencinin ortaokul, 45 6grencinin
lise, 198 Ggrencinin iiniversite ve 71 Ogrencinin ise lisansiistii egitim diizeyinde

olduklar1 goriilmektedir.

Annelerinin egitim diizeyi ilkokul olan 6grencilerin vazgegirme boyutu skoru
ortalamasi (X=2.1710.64) iken sirasiyla, ortaokul olanlarin vazgegirme boyutu skoru
ortalamas1 (X=2.261+0.62), lise olanlarin vazgegirme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.044+0.59), Tniversite olanlarin vazgecirme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.021+0.69) ve lisansiistii olanlarin vazgegirme boyutu skoru ortalamasi ise

(x=2.231+0.62) oldugu bulunmustur. Anne egitim diizeyinin Ogrenci vazgegirme
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boyutu tizerinde anlamli bir fark olusturmadigi yapilan analiz sonucunda

anlasilmaktadir (F=2.11, p=0.08).

Baba egitim diizeyi ilkokul olanlar i¢in 8, ortaokul olanlar i¢in 14, lise olanlar
icin 43, universite olanlar i¢in 176 ve lisansisti olanlar i¢in ise 113 olarak
belirlenmistir. Babalarinin egitim diizeyi ilkokul olanlarin vazgegirme boyutu skoru
ortalamas1 (x=1.8840.64), ortaokul olanlarin vazgecirme boyutu skoru ortalamasi
(x=2.1840.61), lise olanlarin vazgegirme boyutu skoru ortalamasi (X=2.22+0.56),
tiniversite olanlarin vazgegirme boyutu skoru ortalamasi (x=2.031+0.64) ve lisansiistii
olanlarin vazgegirme boyutu skoru ortalamasi ise (X=2.141+0.62) olarak tespit
edilmistir. Ogrencilerin vazgegirme boyutu iizerinde baba egitim diizeyinin anlaml

olmadig1 anlasilmaktadir (F=1.34, p=0.26).
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SONUGC ve TARTISMA

Dijital oyunlarin 6grencilerdeki algilar1 ortaya koymak adina nicel arastirma
yontemleri ile bu ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Ilkokul 6grencilerinin dijital oyun algilarini
belirlemek tizere gerceklestirilen bu calismada cinsiyet, yas, sif diizeyi, okul
statiisii, anne ve baba egitim diizeyleri bakimindan dgrencilerin oyun algilarinin bu

degiskenlere gore nasil dagilim gosterdigi ele alinmustir.

Dijital oyun oynayan o6grencilerin algilar1 bagimlilik, dikkat yonlendirme,
etkilenme, ebeveyn denetim ve vazgegirme alt boyutlarina gore aralarindaki iliskiler
acisindan incelenilmeye ¢alisilmistir. Buna gore yapilan ¢alismada ilkokul 3. ve 4.

siif diizeyindeki 6grenciler tizerinde arastirma gergeklestirilmistir.

Oncelikli olarak belirlenen boyutlarin kendi aralarinda iliskileri incelenmis,
daha sonra her bir boyut bagimsiz degiskenlere gore analize tabi tutularak veriler

elde edilmistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore dijital oyun bagimliliginin, etkilenme tizerinde
etkisi bulunmustur. Bir ¢ocuk ne kadar oyunlara bagimliysa, o kadar da

etkilenmektedir denilebilir.

Ebeveynleri tarafindan ¢ocugun dikkati bagka aktivitelere yonlendirilince,
dijital oyun oynamadan kaynakli etkilenme ve bagimlilik durumlar {izerinde

herhangi bir etkisi olmadig tespit edilmistir.

Ebeveyn denetiminin 6grencilerin etkilenme ve bagimliliklar1 tizerinde bir
etkisinin olmadig1 elde edilen bulgulardandir. Diger taraftan, ebeveyn denetimi ile

ogrencilerin dikkatlerinin yonlendirilmesi arasinda iligki oldugu tespit edilmistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore vazgegirme boyutunun dgrencinin etkilenmesi
tizerinde herhangi bir etkisinin olmadig belirlenmistir. Buradan hareketle oyunlardan

vazgecebilen bir cocuk, oyunlardan kaynakl: etkilenme hali olmayacaktir.

Diger taraftan vazgecirme boyutunun; O&grencilerin bagimliliklari, dikkat

yonlendirmeleri ve ebeveyn denetiminin {izerinde oldukga etkili oldugu bulunmustur.
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Olgekte vazgecirme boyutu sorularinin igerigi, ebeveynlerin ve &gretmenlerin
cocuklart uyarmalari, smirlandirmalari, baska aktivitelere ydnlendirmeleri ve

oyunlardan vazgecirmeleri {izerine olan sorulardir.

Siirlandirilan, baska aktivitelere yonlendirilen ve oyunlardan vazgegirilebilen
cocuklarda oyun bagimliligi olmamaktadir. Ozellikle ebevynlerin kotroliinde olunca,
cocuklar dijital oyunlardan daha kolay vazgecebildikleri seklinde ifade edilebilir.
Cocuklar oyun oynarken zamani kontrol etmekte zorluk yasamakta ve ebeveynlerinin
siirlama ve denetim girisimlerine tepki gosterebilmektedir (American Academy of
Child and Adolescent Psychiatry [AACAP], 2015).

Yapilan ¢alismanin analiz sonuglarina gore dijital oyunlardan etkilenme,
ogrencilerin demografik 6zellikleri ile aralarinda herhangi bir iliskinin olup olmadig:
tespit edilmeye calisilmistir. Sonucglardan hareketle 9 ve 10 yasindaki 6grencilerin
oyunlardan etkilenmesi, devlet ve o6zel okullarda Ogrenimine devam eden
ogrencilerin dijital oyun oynamadan kaynaklanan etkilenme, anne ve baba egitim
diizeyinin 6grencinin etkilenme durumu arasinda herhangi bir iliski tespit

edilememistir.

Ancak etkilenme boyutu, kiz 6grencilerin etkilenmeleri ile erkek 6grencilerin
etkilenmeleri arasinda farklilik oldugu bulunmustur. Kiz 6grencilerin erkek
ogrencilere gore daha fazla etkilendikleri sonucuna ulagilmistir. Tiirkiye’de yapilan
baska bir ¢alismada da cinsiyet, oyun tercih nedenleri ve oynanan oyun tiirlerinde

belirleyici degisken olarak incelenmistir (Durdu vd., 2005).

Analiz sonuglarindan yola ¢ikarak, 3. simiftaki ve 4. smiftaki 6grencilerin
dijital oyunlardan etkilenmeleri arasinda farklilik oldugu anlagilmistir. Smif seviyesi
arttik¢a etkilenme daha fazla oldugu bulgusuna ulasilmistir. Yapilan bir ¢aligmaya
gore Ogrencilerin siif diizeyleri arttik¢a, 6zellikle oyun c¢esitliliginden dolay,
cocuklarin oyunlara ayirdiklari siire de artmakta oldugu belirtilmistir (Pala ve Erdem,
2011).

Yine dijital oyunlardan etkilenme, oynayan &grenciler ile oynamayan

ogrenciler arasinda farklilik oldugu saptanmistir. Dijital oyun oynamayanlarin
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oynayanlara gore daha ¢ok etkilendigi sonucuna varilmistir. Dijital cihazlara kolay
ulasip, sahip olan 6grencilerin ulasim sikintis1 olanlara gére etkilenmeleri daha azdir.

Kullanma siklig1 ile oyunlardan etkilenme ters iliskilidir de denilebilir.

Bagimlilik boyutuna gére 9 ve 10 yasindaki ogrencilerin bagimliligi, 3.
smiftaki ve 4. siniftaki 6grencilerin bagimliliklar1 arasinda, devlet ve 6zel okullarda
O0grenimine devam eden Ogrencilerin dijital oyun oynamadan kaynaklanan
bagimliliklari arasinda iliski bulunamamistir. Ayrica anne ve baba egitim diizeyinin
ogrenci bagimliliklar1 tizerinde bir etkisinin olmadigi yapilan analiz sonucunda

anlasilmaktadir.

Ancak oyunlara bagimlilik durumu goz Oniine alinarak, yapilan analizlere gore
kiz ogrencilerin 6grencinin bagimliliklar1 ile erkek o6grencilerin bagimliliklari

arasinda oldukc¢a 6nemli bir farklilik bulunmustur.

Bu analiz sonucuna gore kiz Ogrenciler erkek Ogrencilere gore dijital oyun
bagimliliklar1 daha g¢oktur. Alan yazindaki ¢alisma sonuglarina gore tam tersi bir
sonuca ulasilmistir. Dijital cihazlarin ve medyanin oncelikle erkek Ogrenciler

tarafindan daha ¢ok kullanildig tespit edilmistir (Bayraktar ve Giin, 2007).

Dijital oyun oynayan ve oynamayan 6grencilerin bagimlilik durumlart arasinda
anlaml fark tespit edilmistir. Bu farklilik 6ngérelen ve sasirtmayan bir sonug olarak
gozlenmistir. Dijital oyun bagimlili§i, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara sebep
oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarimi asir1 ve zorlayici diizeyde
kullanmas1 ve oyuncunun asir1 kullanimi kontrol edememesi” seklinde agiklanmistir

(Lemmens et. al., 2009).

Dikkat yonlendirme g6z oOniinde bulundurularak yapilan analiz sonuglarina
gore devlet ve 0zel okullarda 6grenimine devam eden Ogrencilerin dijital oyun
oynamadan kaynaklanan dikkat yonlendirme arasinda olduk¢a anlamli bir farklilik

elde edilmistir.

Bu sonuca gore devlet ve 6zel okullardaki 6grenciler arasinda gelir farkindan
kaynakli olarak bu sonuglarin ¢iktig1 diistiniilmektedir. Ayrica anne egitim diizeyinin,

Ogrencinin baska aktivitelere dikkatini yonlendirmesi tlizerinde ¢okga iliskili oldugu
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yapilan analiz sonucunda anlasilmaktadir. Buradan hareketle 6grencilerin annelerinin
egitim seviyeleri arttikca Ogrencilerin farkli aktivitelere zaman ayirmalari ve

dikkatlerini yonlendirmeleri daha fazla oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun oynamanin 6grencide dikkate etkisinin olup olmadigini belirlemek
icin yapilan analiz sonuglarina gore kiz dgrenciler ile erkek ogrencilerin dikkat

yonlendirmeleri arasinda farklilik tespit edilememistir.

Yine 9 ve 10 yasindaki ogrencilerin dikkat yonlendirmeleri arasinda bir fark
bulunamamistir. Ogrencilerin dikkat yonlendirme durumlari {izerinde baba egitim
diizeyinin etkisinin olmadig1 anlagilmaktadir. Dijital oyun oynayan Ogrenciler ile
oynamayan 6grencilerin dikkat yonlendirmleri arasinda da farklilik bulunamamastir.
Ve yine kiz 6grenciler ile erkek Ogrencilerin ebeveyn denetimi arasinda farklilik

tespit edilememistir.

Anne egitim diizeyinin, 6grenci ebeveyn denetimi lizerinde anlamli bir iligki
oldugu yapilan analiz sonucunda elde edilen veriler arasindadir. Annelerin egitim
diizeyleri arttik¢a, ebeveyn olarak gocuklarini kontrol etmede daha etkili olduklart

saptanmistir.

Ebeveyn denetimiyle aralarinda iliski bulunan baska bir degisken ise yastir. 9
ve 10 yasindaki 6grencilerin ebeveyn denetimine gore farklilik oldugu seklinde
sonucuna varilmistir. Cocuklarin yaslar1 arttikga ebeveynlerin 6grenciler ilizerinde

kontrol etme durumlarimin artmakta, dogru orantili oldugu belirlenmistir.

Ebeveyn denetimi ile bagimsiz degisken olan; okuduklari okula, sinif diizeyine
(3. veya 4. Sinif), okul statiisiine (devlet veya 6zel okul), baba egitim diizeyine ve
dijital oyun oynayan ile oynamayan &grenciler arasinda herhangi bir iligki

bulunamamastir.

Ogrencileri dijital oyunlardan vazgecirmeyle oynama durumlari ve bagimsiz
degiskenler arasindaki iliskilere bakilmis ve bazi sonuglar elde edilmistir.
Vazgecirme sorulart genelde ebeveyn ve ogretmenin uyarilarinin etkileri olup

olmadigiyla ilgilidir.
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Buna gore 6zel ve devlet okul 6grencilerinin vazgegirilmeleri arasinda farklilik
elde edilmistir. Ozel okul &grencileri ebeveynlerinin ve &gretmenlerinin ikazina

uydugu belirlenmistir.

9 ve 10 yasindaki 6grencilerin vazgegirilmeleri arasinda iliski gézlemlenmistir.
Diger yandan 3. smiftaki ve 4. siniftaki 6grencilerin vazgegirilme durumlar1 arasinda
da iliski elde edilmistir. Yas ve sinif diizeyi degiskenleriyle yapilan analiz sonucuna
gore Ogrencilerin yaslar1 ilerledikge, dijital oyunlardan vazgecirilmeleri daha kolay

oldugu ve ikazlar1 dikkate aldiklar1 tespit edilmistir.

Dijital oyun oynayan ile oynamayan &grencilerin vazgegirilmeleri arasinda da
iliski bulunmustur. Dijital oyun oynayan 6grencilerin oynamayan 6grencilere gore

daha kolay vazgegtikleri belirlenmistir.

Dijital oyunlar1 oynayan Ogrencilerin oyunlari 6nceden bilmelerinden ve
onceki zamanlarda dijital oyunda doyuma ulastiklarindan dolayr vazgegmelerinin
kolay oldugu seklinde yorumlanmustir. Ancak dijital oyunlar ile ilgili olarak
vazgecirme boyutu cinsiyet, okul statiisii, anne ve baba egitim diizeyleri arasinda

herhangi bir iliski olmadig1 belirlenmistir.
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ONERILER

Dijital oyunlarin 6grencilerde olusan algilarinin ve etkilerinin incelendigi bu
arastirmada, her arastirmada oldugu gibi eksik kalan yonleri ve detaylandirarak yeni
bakis ac¢ilar1 kazandirilmasi gerekmektedir. Yapilan bu arastirma ile dijital oyunlarin
birgok etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu c¢alisma ile dijital oyunlarin sonraki
yapilacak calismalarda belirleyici kriterleri igermesi bakimindan oOrnek teskil

edebilmektedir.

Ailelere yonelik oneriler:

e Aileler dijital oyunlar konusunda yasak koymak yerine bilingli kullanimi1

saglamali ve sinir koymalar1 gerekmektedir,

e Ilkokul cagindan itibaren ¢ocuklar yeteneklerine ve ilgi alanlarma gore
sanat ve spora yonlendirilmelidir.

Ogretmenlere yonelik oneriler:

e Ogretmenler, bilisim teknolojileri konusunda gerekli bilince ve donanima

sahip olmalidir,

e Ogretmen dijital oyunlar konusunda rol model olusturacak tutumlar

sergilemelidir,

e Dijital oyunlarin riskleri ve tehlikeleri, internet kullanim giivenligi gibi
konularda bilisim teknoloji &gretmenleri ve psikolojik danismanlar is

birligi yaparak, 6grencileri ve aileleri bilgilendirmelidir.

Milli Egitim Bakanlig1 ve diger kamu kurumlarma yonelik oneriler:
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e  Oyun igerikleri ve oyun alanlar1 yetkili kurumlarca denetlenmelidir. Bunun
icin uzmanlardan olusan denetleme komisyonu ihdas edilmelidir,

e Milli Egitim Bakanligi, okullarda yapilan/yapilacak dijital oyun
konusundaki arastirmalara kolaylik saglamali ve destek olmalidir,

e Temel kodlama ve tasarim gibi becerileri destekleyici dijital oyunlar,

sektor Onciilliigiinde yayginlastiriimalidir,

e Medya okuryazarh@inin yayginlastirilmasi ve okullar disinda da

ebeveynlere egitim tesvik edilmelidir.

Akademisyenlere yonelik oneriler:

e Bu arastirmada eksik kalan aileler ve ¢ocuklarla mevcut durumu ortaya
cikaracak nedensellige ve ¢Oziim Onerilerine yonelik aragtirmalar

yapilmalidir,

e Kamu kurumlarina, konu ile ilgili yol haritasi ¢izilmesi konusunda her

tiirlii danigsmanlik ve destek saglanmalidir,

e Teknolojik ve dijital olan araglar1 kullanimi ve dijital oyun konularinda
cocuklara, ailelere ve Ogretmenlere yonelik biliglendirici ¢alismalar

yapilmalidir.
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EK-1
ANKET
Bu c¢alisma ilkokul o6grencilerin dijital oyunlara karsi algilarimi belirlemeye

yoneliktir. Bu ¢alismaya yapmis oldugunuz katkilariniz icin tesekkiir ediyoruz.

Merve KAYA Dog. Dr. Alper KASKAYA
Simif Ogretmeni ve Erzincan Binali Y1ldirrmUniversitesi
Yiiksek Lisans Ogrencisi Egitim Fak. Ogr. Uyesi

Adiniz-Soyadiniz: ........oooiiiiiii e
Cinsiyetiniz: Kiz( )  Erkek( )

Yasiniz: ..oooovviiiiiiiiiiiiiiieiannn,

Smifimz ;...

Okulunuz : Devlet () Ozel ()

Ka¢ Kardesiniz Var: ............cooiiiiiiiiiiiiin .

Annenizin Egitim Durumu :

Ilkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise( ) Universite ( ) Lisansiistii( )
Babanizin Egitim Durumu :

Ilkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise( ) Universite ( ) Lisansiistii( )
Ailenizin Aylik Geliri @ ...
Dijital oyun oynar misimiz : Evet ( ) Hayir ()

Kullandiginiz Dijital Cihazlar:

Akilli Telefon

Diziistii bilgisayar

Ev Bilgisayari

Tablet

Oyun Konsolu (Xbox ve PlayStation vb.)
netbook

DIGER
Oynadiginiz dijital oyun/oyunlar varsa asagiya birkag tanesi yaziniz:

Bu 6l¢ekte her soru icin size uygun olan sadece bir segenegi ([ X ]) isaretleyiniz.
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Her zaman |Bazen Higbir
Zaman
Dijital oyun oynamak ev 6devimi yapmami engeller. [ 1] [ 1] [ 1]
Dijital oyun oynamay1 arkadaglarimla oyun oynamaya
: : [ ] [ ] [ ]
tercih ederim.
Dijital oyun oynamayr annemle, babamla ve aile
biiyiikklerimle (anneanne, babaanne, dede...) olma [ ] [ ] [ 1]
oynamaya tercih ederim.
Dijital oyun oynamam evde tartismalara neden olur. [ 1] [ ] [ 1]
Dijital oyun oynamak yemek yememi ve uyku saatimi
. [ ] [ ] [ ]
geciktirir.
Dijital oyun oynamayinca kendimi mutsuz hissederim. [ ] [ ] [ 1]
Dijital oyunlar hakkinda arkadaglarimla stk sik
[ ] [ ] [ ]
konusurum.
Dijital oyunlar oynamanin disinda basgka hobilerim de
[ ] [ ] [ ]
vardir.
Dijital oyunlardan daha eglenceli aktivitelerim de (kitap
. : [ ] [ ] [ ]
okumak, sinema, tiyatro...) vardir.
Dijital oyun oynamanin disinda arkadaglarimla zaman [ [ 0]
gecirir, oyunlar oynarim.
Ailem / velilerim (anne, baba) dijital oyun oynar. [ ] [ ] [ ]
Kardeslerim dijital oyun oynar. [ 1] [ 1] [ 1]
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Annem, babam oynadigim dijital oyunlar1 sorarlar.

Annem, babam oynadigim dijital oyunun siiresinin ne

kadar olmasi gerektigini belirlerler.

Dijital oyunlar1 oynamak igin bilgisayar, cep telefonu,

tablet gibi cihazlar1 bulmakta zorlanirim.

Genelde annemin ve babamin belirledigi dijital oyunlari

oynarim.

Dijital oyun oynamamam konusunda 6gretmenlerim /

velilerim (anne, baba) beni uyarirlar.

Dijital oyun oynamama 6gretmenlerim / velilerim (anne,

baba) genellikle izin vermezler.

Annem, babam ders c¢alismam sonucunda 6diil olarak

dijital oyun oynamama izin verirler.

Dijital oyun oynamak beni bagka bir diinyada olmam
hissettirir.

Dijital oyun oynarken kendimi oyunun igindeymis gibi

hissederim.
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SINIF OGRETMENININ DOLDURMASI GEREKEN BOLUM
Ogrencinizin derslerde 6grenme diizeyi:
Coklyi( ) Iyi() Orta() Koti() CokKétii()
Ogrencinizin derslerde dinleme ve derslere katilim durumu:
Coklyi( ) Iyi() Orta() Kéti() CokKotii( )
Ogrencinizin derslerdeki konsantrasyon diizeyi:
Coklyi( ) Iyi() Orta() Koti() CokKétii( )
Ogrencinin derslerine, 6devlerine ve sorumluluklarindaki motivasyon durumu:
Coklyi( ) Iyi() Orta() Koéti() CokKétii()
Ogrencinin genel basar diizeyi:
Coklyi( ) Iyi() Orta() Koti() CokKétii()
Ogrencinin sizinle iletisim durumu:
Coklyi() lyi() Orta( ) Kéti( ) CokKati( )
Ogrencinin derslerde duygularini ve diisiincelerini ifade edebilme durumu:
Coklyi() 1Iyi() Orta( ) Kéti( ) CokKati( )

Ogrencinin arkadaslari ile iletisim durumu (selamlasma, Oyun oynama, Soru sorma,
paylasma, 6vme ve iletisimde kullandig1 genel ifadeler ...) :

Coklyi() 1lyi() Orta( ) Kéti( ) CokKatii( )

Ogretmenin Goriisii:

Katkilanmz icin teseRRiirler. ..
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EK-2

S eiTin T.C
F ""o‘ ERZURUM VALILIGI
i\. J i1 Milli Egitim Mudiirligi
Say1 :36648235-605.01-E. 10177716 23.05.2019

Konu :Aragtirma ve Bilimsel Calisma Izni
DAGITIM YERLERINE

flgi: a) 15/05/2019 tarihli ve 23988 sayili yaziniz.
b) 16/05/2019 tarihli ve 1900149478 sayili yaziniz.
¢) 16/05/2019 tarihli ve1900149897 sayil1 yazimz.

ilgi yazilar geregi, Universiteniz Arastirmacilarindan Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Fatih AGDUMAN'in; "Spor Lisesi Ogrencilerinin Elektriksel
Beyin Dalgalar: ile Kronobiyoloji Tiirleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi" ¢alismasi,
Egitim Bilimleri Enstitiisii Tiirk¢e Egitimi ve Sosyal Bilimleri Anabilim Dali Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Bilim Dali Doktora Ogrencilerinden Miinevver YILDIRIM'mn; "Aktif Ogrenme
Yontemlerinin Kullamlmast” kapsaminda Sosyal Bilgiler Ogretmenlerinin goriislerine
bagvurma caligmasi ile Erzincan Binali Yildinm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans §grencisi Merve KAYA'nin Dog Dr. Alper
KASKAYA'nin damsmanhginda; "llkokulda Ogrenimlerine Devam Eden Ogrencilerin
Dijital Oyunlara Karsi Algilarint Belirleme" adli ¢aligmalar1 kabuliine iliskin, 23/05/2019
tarihli ve 10142513 sayih Valilik Oluru yazimiz ekinde génderilmistir.

Bilgilerinize arz ederim.

Salih KAYGUSUZ
il Milli Egitim Miidiirii

Ek:

1-ilgi (a) (5 sayfa)
2-flgi (b) (3 sayfa)
3-ilgi (¢) (6 sayfa)
Dagitim:

Erzincan Binali Yildirim Universitesi Rektorliigiine
(Ogrenci Isleri Daire Baskanligi)

Atatiirk Universitesi Rektorliigiine
( Personel Daire Bagkanlhigi)
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanligi)

Yénetim Cad. Valilik Binasi Kat:4 Yakutiye ERZURUM Ayrmmuh bilgi i¢in: AR-GE Birimi
Elektronik Ag: http://erzurum.meb.gov.tr Tel: (0 442) 234 4800-179
e-posta: arge25@meb.gov.tr Faks: (0 442) 235 1032
Bu evrak gvenli elektronik imza ile ps://ev meb.gov.tr 5491-9bbf-3dc7-9aeb-6b35 kodu ile teyit edilebilir
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FORM:2
T.C.
MILLI EGITIM BAKANLIGI
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyadi Merve KAYA
Kurumu / Universitesi Erzincan Universitesi
Aragtirma yapilacak iller Erzurum

Aragtirma yapilacak egitim

Ekli Listede Belirtilen Okull
K B o ey kli Listede Belirtilen Okullar

Ilkokul Ogrenimlerine Devam Eden Ogrencilerin Dijital

Aragimsam konum Oyunlara Kars1 Algilarin1 Belirleme

Universite / Kurum onay1 Kurum Onayi ile
Aras?u_'ma/ Proje /6dev / Tez Aragtirma Onerisi
Snerisi

Veri toplama araglari Anket

Gorilg Istenilecek Birim /
Birimler.

Milli Egitim Bakanhg: Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirltigii'niin Aragtirma, Yarigma
ve Sosyal Etkinlik Izinleri konulu 2017/25 nolu genelge dogrultusunda yapilan incelemede
arastirmanin kabuliine karar verildi.

Komisyon Karart Oybirligi ile Kabultine
aﬁ:f U
—

Muhgtif Uynin Adi ve Soyadi

KOMISYON

05.2019
Komisyon Bagkani
Omer Faruk PALA

Sube Muduri iunc AGAVER
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ARGE25

Kimden: mrvky9225@gmail.com

Gonderme Tarihi: Sali 21 Mayis 2019 15:49

Kime: arge25@meb.gov.tr

Konu: erzurumarge.meb.gov.tr iletisim formundan: Erzurum lii Merkezinde Anket Uygulamasi
Yapilmak Istenen likokullarin Isimleri

Adi Soyadi : MERVE KAYA

Telefon : 05425416901

E-Posta Adresi : mrvky9225@gmail.com
IP Adresi: 95.173.225.37

Mesaj : Erzurum Ili Merkezinde Anket Uygulamasi Yapilmak Istenen Ilkokullarm Isimleri agagidaki
gibidir: 1) OZEL GUNES KOLEJI 2) ATATURK UNIVERSITESI VAKIF OKULLARI 3) SABANCI
ILKOKULU 4) KULTUR KURUMU ILKOKULU 5) CELAL AKIN ILKOKULU 6) EVLIYA CELEBI]
ILKOKULU :

Onemli Not : Yukardaki mesaj http://erzurumarge.meb.gov.tr adresindeki iletisim formu aracihigiyla
web site ziyaretcisi tarafindan génderilmistir. Bu mesaj MEB ya da herhangi bir resmi kurumu
temsil etmez. Hesap/Sifre dogrulama ya da kimlik bilgilerinizi isteyen mesajlara itibar etmeyiniz.
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TC:
ERZURUM VALILIGI
11 Milli Egitim Mudurligii

Sayr :36648235-605.01-E.10142513 23/05/2019
Konu : Aragtirma ve Bilimsel Calisma izni

VALILIK MAKAMINA

flgi: a) Erzincan Binali Y1ldirnm Universitesinin 15/05/2019 tarihli ve 23988 sayili yazisi,
b) Atatiirk Universitesi Rektérliigiiniin 16/05/2019 tarihli ve 1900149478 sayili yazisi,
¢) Atatiirk Universitesi Rektérliigiiniin 16/05/2019 tarihli ve1900149897 sayili yazisi,

llgi yazilar geregi, Atatiirk Universitesi Aragtirmacilarindan Spor Bilimleri Fakiiltesi

Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Fatih AGDUMAN"in; "Spor Lisesi Ogrencilerinin Elektriksel
Beyin Dalgalar ile Kronobiyoloji Tiirleri Arasindaki Iligkinin Incelenmesi"” galismas,
Egitim Bilimleri Enstitiisii Tiirkge Egitimi ve Sosyal Bilimleri Anabilim Dal1 Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Bilim Dali Doktora Ogrencilerinden Miinevver YILDIRIM'in; "Aktif Ogrenme
Yontemlerinin  Kullamiimasi" kapsaminda Sosyal Bilgiler Ogretmenlerinin goriislerine
bagvurma galigmasi ile Erzincan Binali Yildinm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans §grencisi Merve KAYA'nin Dog Dr. Alper
KASKAYA'nin damismanhginda; "flkokulda Ogrenimlerine Devam Eden Ogrencilerin
Dijital Oyunlara Karsi Algilarini Belirleme" adli ¢aligmalan igin ekte isimleri belirtilen
ilimize bagl okullarda arastirma ve bilimsel ¢aliyma yapma talebinde bulunmuslardir.

flgi yazilar ve ekleri, Bakanhgimizin 12/09/2017 tarihli ve 13610717 (2017/25) sayih
genelgesi gergevesinde Komisyonumuzca incelenmis olup, "drastirmalarin, Egitim Ogretim
Faaliyetlerini Aksatmayacak Sekilde”, komisyon kararlarinda belirtilen veri toplama
araglarinin  kullamilarak, ilimize bagh ek listede isimleri belirtilen okullarda uygulama
yapilmasi, yapilan ¢alimalarmin sonuglarinin birer 6rneginin Midiirligiimiiz, Strateji
Geligtirme Sube Miidiirliigii (AR-GE Birimi)'ne gonderilmesi ve g¢aligmalarin bir egitim
6gretim yilimi kapsayacak sekilde yapilmasi Miidiirliigiimiizce uygun gériilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriildiigii takdirde; Olurlariniza arz ederim.

Salih KAYGUSUZ
11 Milli Egitim Miidiirt
OLUR
23/05/2019
Saadettin DOGAN
Vali a.
Vali Yardimcist

Ek: {lgi Yazilar (3 adet dosya )
Yénetim Cad. Valilik Binasi Kat:4 Yakutiye ERZURUM Ayrintih bilgi igin: AR-GE Birimi
Elektronik Ag: http://erzurum.meb.gov.tr Tel: (0 442) 234 4800-179
e-posta: arge25@meb.gov.tr Faks: (0442) 235 1032
Bu evrak govenli ik imza ile i http: meb.gov.tr adresi 1956-55ef-3¢35-2332-98a9 kodu il teyit edilebilir
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