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OZET

13-14 YAS GRUBU ERGENLERIN BILGISAYAR OYUNLARINI OYNAMA
ALISKANLIKLARININ VE SOSYALLESME DURUMLARININ
ARASTIRILMASI (KUTAHYA iLi ORNEGI)

Ziya KOSE
AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
SOSYOLOJi ANABILIM DALI
Haziran 2013

Damisman: Doc¢. Dr. Hiiseyin KOCAK

Giliniimiizde bilgisayar oyunlari, ergenlerin hayatlarinda 6nemli bir yere
sahiptir. Ergenlerin, arkadaslik ve aile iletisimi her gecen giin degismektedir.
Bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerinde gesitli etkileri olduguna iligkin pek cok

arastirma yapilmistir.

Bu tezin temel amaci; 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarini
oynama aliskanliklarimin ve sosyallesme durumlarinin arastirilmasidir. Bu amag
dogrultusunda bilgisayar oyunlar1 oynayan ergenlerin sosyallesme diizeyleri

incelenmistir.

Aragtirmada veri toplamak amaciyla, Kiitahya ilinde 6rneklem olarak secilen
365 yedinci ve sekizinci sinif ortaokul 6grencisine anket uygulanmistir. Veriler,
istatistik programinda analiz edilerek bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgulara
gore, bilgisayar oyunlarinin ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iliskilerini dolayisiyla

da ergenlerin sosyallesmesini olumlu ve olumsuz etkiledigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Ergenlik, Sosyallesme, Bilgisayar Oyunlari



ABSTRACT

THE RESEARCH ON 13- 14 AGE GROUP ADOLESCENTS’ HABITS of
PLAYING COMPUTER GAMES AND SOCIALISING STATUS

(THE CASE of KUTAHYA)
Ziya KOSE
AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
THE INSTITUTE of SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT of SOCIOLOGY
JUNE 2013
Advisor: Assoc. Prof. Hiiseyin KOCAK

Nowadays, computer games, have important roles in the lives of adolescents.

Adolescents’ communication with friends and family are changing day by day.

The main purpose of this study is to research 13-14 age group adolescents’
habits of playing computer games and their socialising status. For this purpose, the

levels of socialization of adolescents who play computer games were examined.

To collect data for the research, Kiitahya province a questionnaire has been
applied to the 365 seventh and eighth grade secondary school students selected as
the sample. The data have been analyzed with statistics program and results have
been obtained. According to the findings of this research, it has been seen that
computer games affect adolescents’ family, school and friendship relations, and thus

their socialization positively or negatively.

Key Words: Adolescence, Socialization, Computer Games,



ONSOZ

Glinlimiiz ergenlerinin gelisim siirecinde kitle iletisim araglarinin yeri
yadsimmamaz bir gercektir. Kitle iletisim araglarinin ergenler iizerinde hem olumlu
hem de olumsuz etkisinin oldugu bir¢ok arastirma ve bilimsel toplantilarda dile

getirilmektedir.

Yapilan bu ¢alismada, ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama aligkanliklart
ve sosyallesme durumlar1 arastirilmistir. Aragtirma sonucunda ergenlerin
sosyallesme siirecinde bilgisayar oyunlarimin ¢ok 6nemli bir yere sahip oldugu
saptanmistir. Bilgisayar oyunlarinin, ergenlerin sosyallesmesini engelleyici etkisinin
oldugunu sdylemek daha dogru olacaktir. Arastirma sonuglari, uzun siire bilgisayar
oyunu oynayan ergenlerin aileleriyle iletisim sorunu yasadigini, arkadaslariyla uzun

zaman geciremediklerini ortaya koymustur.

Bilgi ve tecriibesiyle beni her zaman destekleyen, giiven verici, igten ve
profesyonel yaklasimiyla bana 1s1ik tutan tez danismanim Sayin Dog¢.Dr. Hiiseyin
KOCAK’a tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica, bu zorlu siire¢ boyunca manevi
destekleriyle daima yanimda olan basta esim olmak {izere tiim dostlarima, sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.
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GIRIS

Bireyler ve toplumlar devamli bir degisim igerisindedir. Iginde
bulundugumuz ¢ag c¢ok farkli adlarla anilmaktadir. Giiniimiiz ¢ag1 “bilim ¢agi”,
“bilgi cag1”, “teknoloji ¢ag1”, “iletisim ¢ag1” gibi isimlerle nitelendirilmektedir.
Gliniimiiz ¢agmin adi ne olursa olsun, teknolojik gelismeler bas dondiiriicii
seviyededir. Teknoloji, her gegen giin hatta her gegen saat degismektedir.
Teknolojik gelismeler bireylerin ve toplumlarin yasam sekillerini, bigimlerini,
kiiltiirlerini, ekonomilerini, algilari1 degistirmekte ve onlara yeni tarzlar, algilar
olusturmaktadir. Teknolojik degismelerin, bireyi ve toplumu etkiledigi tartisilmaz

bir gergektir.

Teknolojik degisimlerin bireye ve topluma hem olumlu hem de olumsuz
etkileri vardir. Teknolojik degisimlerin ne kadar olumlu ya da ne kadar olumsuz
oldugunu nicel olarak net rakamlarla vermek miimkiin degildir. Ciinkii teknolojinin

bireylere ve topluma etkisi, kullanma bigimine gore degismektedir.

Kuskusuz teknolojik degisimlerden en ¢ok etkilenen bireyler, ergenlerdir.
Kimligini heniiz olusturamamis ergenler ¢evresel faktorlerden daha fazla
etkilenmektedir. Yetiskinlige gecis oncesi donem i¢inde olan ergenler, bunalimli ve
duygusal yapilari aldiklari kararlarda etkili olabilmektedir. Bundan dolay1 da,
ergenlerin, gevresel etmenlerden hem olumlu hem de olumsuz etkilenmeleri s6z

konusu olmaktadir.

Gilinlimiizde ergenlerin gelisim siirecinde kitle iletisim araclarinin yeri ve
onemi yadsmamaz bir gergektir. Kitle iletisim araclarmin ergenler {izerinde hem
olumlu hem de olumsuz etkisinin oldugu degisik ortamlarda dile getirilmektedir.

Kitle iletisim araclarindan olan bilgisayarin ergenler tizerinde etkisi ¢ok fazladir.

I¢inde bulundugumuz dénemde bilgisayar ve internet, cogu eve girmis ve
vazgecilmez hale gelmistir. Bilgisayar aliminin ve evlere internet baglatilmasinin
nedenlerinden birisi de; anne babalarin, bilgisayar ve interneti ¢ocuklarinin ders

basarilarini artirici bir yardimer kaynak olarak gérmeleridir. Bazi dar gelirli ailelerde



bile bilgisayar ve internetin oldugunu gérmekteyiz. Anne babalarin “biz gérmedik
cocuklarimiz gorsiin”, “yeter ki cocuklarimiz okusun, gomlegimi bile satarim”
diistincesi i¢inde olmalari, bilgisayar ve internet kullanimini hizlandirmaktadir. Ders
basarisim1 arttirmak i¢in alinan bilgisayarlar, iyi denetim saglanamadiginda pahali

bir oyun araci haline gelebilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 glinlimiizde ergenler {izerinde ciddi etkilere sahip bir bos
zaman gec¢irme ve eglence aracidir. Ergenlerin bilgisayar oyunlarma diskiinliigii
karsisinda anne babalar ve Ogretmenler caresiz kalabilmektedir. Bundan dolay:
ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin ve sosyallesme durumlarinin

arastirilmasi ¢alismamizi 6nemli kilmaktadir.

Bu c¢alismada ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin ve
sosyallesme durumlarmin arastirilmasi amaglanmistir. Bu ¢ergcevede oncelikle
calismaya konu olan kavramlar ayrintili olarak agiklanmistir. Daha sonra arastirma
konusu ile ilgili diinyada ve Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalara yer verilmistir. Son
boliimde de arasgtirma yontemi, bulgular ve yorumlara yer verilmistir. Sonug

boliimiinde de arastirma sonuglarina ve dnerilere yer verilmistir.



BIRINCIi BOLUM
ERGENLIK, SOSYALLESME, OYUN VE
BIiLGIiSAYAR OYUNLARI

Bu boéliimde, arastirmaya konu olan kavram ve terimlerin agiklamalari,
nitelikleri ve tiirleri incelenmektedir. Ergenlik, sosyallesme, oyun ve bilgisayar

oyunlar1 kavramlar1 ayrintili olarak incelenmistir.
1. ERGENLIK DONEMI

Glinlimiiz sosyolojisi, konularina gore giinden giine uzmanlasmaktadir.
Ergenlik donemi, sosyoloji alanlart i¢erisinde “Genglik Sosyolojisi” uzmanlik dali
icerisinde yer almaktadir. Genglik konusundaki ilk sosyolojik arastirmalar, 6zellikle
su dort konu iizerinde yogunlagsmaktadir. Bunlar Eisenstadt ve Coleman'n
calismalaridir; Genglik yagaminda arkadas gruplarinin 6nemi, Genglik kiiltiirleri ve
genclik alt kiiltlirlerinin anlami, nedenleri ve islevleri, Kusaklararas: iliskilerin
nedenleri, ornekleri ve sonuglari, Toplumsal degisim doniisiimlerinde geng

katiliminin tarihsel ve siyasal 6nemi.

Ulkemizde gengligin sosyolojik olarak ele alinmasina, egitim bilimcilerin ve
gelisim psikologlarmin onemli katkilart olmustur. Onlarin kendi acilarindan
genclige bakislari, genglige toplumsal ve kiiltiirel agidan da bakis gereksinimini
dogurmustur. Ulkemizdeki genglik sosyolojisi galismalar1 kuramsal olarak degil,

daha ¢ok uygulamali ¢aligmalardan olusmustur (Tezcan, 1997:1-4).

Gelisim, organizmanin dollenmeden baslayarak bedensel, zihinsel, dil,
duygusal, sosyal yonden, belli kosullar1 olan en son asamasina ulasincaya kadar

stirekli ilerleme kaydeden degisimidir (Senemoglu, 2012:3).

Gelisim psikolojisi agisindan baktigimizda, insan yasami, disi tireme hiicresi
ve erkek lireme hiicresinden gelen 23’er kromozomun birlesip 46 kromozomlu tek
bir hiicrenin olusumu ile baglar. Bu baslangicla insan, ilk olarak biyolojik ¢evreye

sahip olur. Ilerleyen giinlerde buna psikolojik ve toplumsal ¢evre de eklenir. insan



yasamini kusatan bu {li¢ yapi, daha baslangictan itibaren insani1 etkilemeye ve kisilik
yapisini belirlemeye baglar. insanm yasami boyunca uyumlu, normal ya da saglikli
bir 6miir gegirmesi, bu ii¢ yapiin birbirleriyle dengeli bir etkilesim iginde
olmalariyla ilgilidir. Ciinkii herhangi birindeki bir dengesizlik digerlerini de

etkileyip birey agisindan bir uyumsuzluga neden olabilir (Avci, 2006:40).

Freud’a gore, yeni dogan bir bireyin kisiligi degisik asamalardan gecerek
gelismektedir. Bu asamalara psikoseksiiel asamalar denir. Freud kisiligin bes
donemden gecerek gelistigini one stirmiistiir. Bunlar; 1. 0-1 Yas Oral Dénem, 2. 1-3
Yas Anal Donem, 3. 3-6 Yas Fallik Donem, 4. 6-11 Yas Latens Dénemi ve 5. 11
Yastan Sonra Genital Dénemdir. ilk ii¢ doneme pregenital dénemler denmektedir.
Freud’a gore kisilik gelismesinde pregenital donemler biiyiik dnem tagimaktadir.
Cocuk bu donemlerde biitiin 6nemli kisilik 6zelliklerinin temellerini gelistirmistir.
Freud’a gore donemlerin herhangi birinde saplant1 olmasi miimkiindiir. Saplant1 ya o
donemde fazla doyum saglama ya da asir1 engelleme sonucunda olabilir. Belirli bir

donemde saplant1 yasayanlar o doneme ait dzeliklere sahip olacaklardir (Ozdemir ve

ark. 2012:571).

Gerek diinyada gerekse de iilkemizde yasanmakta olan hizli degisim siireci
sadece teknolojik ve ekonomik sartlarla sinirli kalmayip sosyal ve kiiltiirel alanlari
da etkilemektedir. Aile kurumu da, bu degisimde etkilenen kurumlarin basinda
gelmektedir. Geleneksel aile tipinden ¢ekirdek aile tipine gecis doneminde gesitli
problemler yasanmaktadir. Ozellikle ergenlik donemindeki bireyler hizh

degisimlerden c¢ok etkilenmektedirler.

Erikson’a gore, insanin yasaminda belli baslt sekiz kritik donem vardir. Her
donemde de atlatilmasi gereken bir kriz, bir ¢atisma bulunmaktadir. Gelisim
donemlerinde karsilagilacak olan karmasalarin bir felaket olmadigini; buna karsin
bireyin potansiyellerini gerceklestirebilmesi i¢cin bunun hassas bir doniim noktasi
oldugunu belirtir. Bireyin bu karmasalarla basa ¢ikabildigi oranda daha saglikli bir
kisilik yetistirebilecegine inanilir. Bdylece birey daha sonraki gelisim
donemlerindeki karmasalarla da bas edebilmek icin sahip olmas1 gereken donanimi

kazanmis olmaktadir. Arastirmanin kapsamina dahil olan ergenlik dénemi, “Kimlige



kars1 kimlik bocalamas1 (12-17 yas)” olarak isimlendirilmistir (Ozdemir ve ark.
2012:572).

Ergenlik donemi, yasam ¢izgisinde en kritik donemlerden birisi olarak kabul
edilmektedir. Ergenlikte birey fiziksel, sosyal, duygusal, bilissel ve kisilik
gelisimlerindeki hizli degisimlerle kendini ortaya koyarken, ergenler, giindelik
yasamlarinda yaptiklar1 tercihlerle de var olmaya baglarlar. S6z konusu bu
farkliliklarda ergenin yasadigi ¢evrenin, sosyo-ekonomik 6zelliklerin, daha 6zelde
ailelerin sundugu yasam bic¢imlerinin ve cinsiyetin énemli etkenler arasinda yer

aldig1 sdylenebilir (Atay, 2011:7).
1.1. ERGEN VE ERGENLIK KAVRAMI

Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliikte, Ergen; 1.Ddl verebilecek duruma

gelmis olan, erin, yeni yetme, akil balig, balig, (www.tdk.org.tr, 1 Mart 2013).

Diinya Saghk Orgiitii, 10-19 yas grubunu “ergen”, 10-24 yas grubunu da
“geng insan” olarak tanimlamaktadir (Erbil, 2006:7).

Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 bildirisinde (1. Madde), cocuga
uygulanabilecek kanunlara gore daha erken resit olma durumu hari¢, 18 yasini
doldurmamis her insan ¢ocuk sayilmistir. Ancak tlilkemizde 0—14 yas arasi ¢ocukluk

donemi, 15-25 yas arast ise ergenlik donemi olarak tanimlanmistir (Kaya,

2008:162).

Ergen sozciigii bat1 literatiiriindeki “adolescent” kelimesinin karsiligi olarak
kullanilmistir. Latincede biiylimek, olgunlasmak anlaminda kullanilan “adolescere”
fiilinin kokiinden gelmekte olan bu sozciik, yapisi geregi bir durumu degil, bir siireci
belirtmektedir. Ayrica bireyde gozlenebilen hizli ve siirekli bir gelisme evresi olarak

da tanmimlanabilmektedir (Yavuzer, 2007:262).

Ergenlik, bastan sona kadar hep ayni bicimde giden, tekdiize degisikliklerin
oldugu bir donem degildir. Kendi i¢inde c¢ok farkli degisiklik ve belirsizlikleri
icermektedir. Bu yiizden, ergenligi kendi i¢cinde donemlere ayirarak incelemek daha
uygundur. On ergenlik; 11-12 yaslar ile 14 yas arasinda, hizli degisimlerin
gerceklestigi, erinlik diye de adlandirilan donemdir. Orta ergenlik; 15-17 yaslar

arasinda, hizli degisimlerin yaklasik olarak tamamlandigi bir dénemdir. Son



ergenlik ise; 18-21 yaslar arasinda, ergenin tam bir yetigkin goriiniisiine ulastigi ve
yetiskin rollerini iistlenme durumuyla yiizlestigi bir donemdir. Ergenlik donemi,
yaklasik olarak 12 yas civarinda baslar. Ancak, bu donemin bitisini kesin sinirlarla

¢izmek ¢ok kolay degildir (Ding, 2010:26).

Yavuzer (2007:262) c¢ocuklarin hayatinda en 6nemli doniim noktalarindan
birinin ergenlik donemi oldugunu belirterek, ergenligi en genel tanimi ile
cocukluktan yetiskinlige bir ge¢is donemi olarak tanimlamaktadir. Ericson’a gore
ergenlik donemi, ergenin kendini ve toplumdaki rollerini tanidigi bir dénemdir
(Yazici ve Ertem, 2006:7).

Insan yasaminda her dénemin ayri bir 6nemi vardir. Ancak biyolojik,
psikolojik ve toplumsal agidan hizli ve 6nemli degismelerin oldugu siire¢ kuskusuz
ergenlik donemidir. Viicutta boy ve agirlik artisi ile yapr ve isleyislerin
olgunlagsmasinin yaninda, inisli ¢ikisli duygulanimlar, bozulan iliskiler, ¢cevreden
kolay etkilenme, toplumda bir rol sahibi olmaya ¢abalama vb. 6zelliklerin gorildigi
bu stirecin bireyin kisiliginin olusumundaki énemli bir dénem oldugu sdylenebilir

(Avci, 2006:39).

Literatiirde ergenlikle ilgili farkli kriterleri gbz Oniine alarak yapilan
tanimlara rastlanmaktadir. Birlesmis Milletler orgiitii, 12-25 yas dilimleri arasinda
yer aldigim1 kabul etmektedir. Sonug olarak, insan dogasi agisindan biyo-psisik ve
toplumsal bir siireci ya da gelisimi ifade eden “ergenlik”, farkli cografya ve sosyo-
ekonomik yapilarda, farkli yas donemlerinde baslayip biten ve neredeyse bireyin

tiim gelisimsel 6zelliklerini igeren bir siire¢ olarak belirtilebilir (Avei, 2006:40).
1.2. ERGENLIK DONEMI OZELLIKLER]

Gelisim 06zellikleri bakimindan erinlik, bedensel ve cinsel gelismenin,
olgunlagmanin yogun oldugu bir dénemdir. Ergenlik ise, bu gelismelerin yaninda
toplumsal, duygusal ve diislinsel gelismenin olustugu, kisiligin biitiinlestigi ve
benlik bilincinin kazanildigi dénemdir. Ergen, kendini sorgulamaya baslar ve
sorularma yanit arar. Donemin sonlarinda, yeni bir kimlik kazanilir ve benlik bilinci
olusur. Kisaca ergenlik, erinlikle baslayan, bireyin fiziksel ve ruhsal ydnden

olgunlastig1, arkadaslar1 tarafindan kabul edildigi ve bagimsizligim1 kazandig bir



gelisim donemidir. Bu yillarda diisiince diizenli ve soyut bir nitelik kazanir.
Ergenler, bir sorunun ¢oziimiinde, tiim olasiliklar1 dikkate alarak varsayimsal
durumlar hakkinda mantikli ¢ikarsamalar yapabilirler (Dénmezer, 2001:120).
Ergenlik donemi, fiziksel degisimlerin yani sira bilissel ve sosyal degisimleri de
icerir. Bu donemde ergenler, gelisen bedensel 6zelliklerini kabul ederek, uyum
saglamaya calisirlar. Kendi bedensel goriiniisiine ve 6zelliklerine iliskin duygu ve
diisiinceler gelistirirler. Boylece, kendi beden yapilarina yonelik beden imgeleri

gelisir (Ceyhan, 2002:44).

Erikson’un psikososyal gelisim kuramina gore, ergenlikte kazanilmasi
gereken temel 6zellik kimlik gelisimidir. Saglikli bir kimlik hissinin temelinde, daha
onceki evrelerin basarili bir sekilde yasanmasi yatmaktadir. Bu dénemde ergen kim
oldugu, ne yapmak istedigi ve yasamina nasil yon verebilecegi sorularina cevap
arar. Ergen, bir taraftan toplumca kabul goren deger ve amaglara yonelme baskisi,
diger taraftan viicudundaki hizli fizyolojik gelisimin neden oldugu biyokimyasal
degisimlerle basa ¢ikma gibi sorunlar ile karst karsiyadir. Bu nedenle ergenlik,

catisma ve karmasalarin yasandig1 bir donemdir (Ozdemir ve ark. 2012:585).

Basarili ¢ocuklarin genellikle aile iligkilerinin iyi oldugu ailelerden yetistigi
goriilmektedir. Aile i¢i bagarili iletisim, mutlu bireylerin olusumunu saglamaktadir

(Yavuzer, 2007:140).

[nsan yasammin 6nemli dénemlerinden biri olan ergenlik cagi, ergen
acisindan bir¢ok sorunun da yasandigi bir donemdir. Biyolojik, psikolojik degisme
ve gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan sorunlara, aile, okul ve arkadas cevresinde
yasanan toplumsal sorunlarin da eklenmesi, ergenlik ¢agmi sikintili bir donem

haline getirmektedir (Avci, 2006:39).

Kimi ergenler yasitlarindan daha 6nce ani ve hizli bir bedensel biiylimeyle
ikincil cinsiyet Ozelliklerini kazanirlar. Ergenlerdeki bu fiziksel degisim, erken
olgunlagma olarak nitelendirilir. Kimi ergenler ise, yasitlarindan daha sonraki bir
zamanda bu biiylimeyi gerceklestirebilirler. Bu durum, gec¢ olgunlagsma olarak
adlandirilir. Ergenlerin ayn1 yasta olmalarina karsin, yasitlarindan bedensel olarak
farkl1 olduklarmi gormeleri, onlarin kendilerine iliskin duygularmi ve

cevresindekilerle iletisimini etkileyebilmektedir. Geg olgunlasan erkeklerle erken



olgunlasan kizlar uyum giicliikkleri yasamaktadirlar. Bu giicliiklerin yasanmasinda,
ana-baba, 6gretmen ve akranlarin tutumu ve kiiltiiriin beklentileri 6nemli derecede

belirleyici olmaktadir (Ceyhan, 2002:45).

Ergenlik donemindeki evrelere bakildiginda, 12—15 yaslar arasinda karsitlik,
dengesizlik olgularinin agir bastigi olumsuz bir donem olarak tanimlamaktadirlar.
16-21 yaslar arasi ise olumluluk donemi olarak kabul edilmektedir (Yavuzer,
2007:279).

Saglikli iliskiler sisteminin yer aldig1 bir toplumun olusabilmesi ve ergenlik
caginda yasanan sikintilarin “doneme 6zgii gegici sorunlar” olarak kalabilmesi igin,
bu sorunlarin ergene en az zarar verebilecek sekilde basta aile olmak iizere,

toplumsal ¢evrenin destegiyle ¢oziilmesini gerekli kilmaktadir (Avci, 2006:39).
1.2.1. Ergenlikte Fiziksel ve Cinsel Gelisim

Ergenlik donemi kiz ve erkeklerde farklilik gosterir (Kog, 2004:234).
“Erkekler, kizlardan 1-2 yil sonra ergenlige girer, biliyime ve cinsel
olgunlagmalarin1 1-2 yil ge¢ tamamlarlar” (Yoriikoglu, 2000a:382). Erkek ve kiz
Ogrenciler arasindaki benzerlikler 11 yasindan itibaren azalmaya baslar (Cakmakli,
2012:25). Cocukluk doneminde genellikle erkekler kizlardan biraz daha uzun ve
agirdir. Ancak, on yasindan sonra yaklasik on bes yasina kadar kizlarin boy ve
agirliklar, erkek yasitlarinin boy ve agirliklarimi geger. Lise yillarinin baslangicinda
kizlar erkeklere gore daha uzundur. Ancak erkekler bir iki y1l icinde bu fark: kapatir
hatta gecerler (Ding, 2010:27).

Biiyiime atilimi swrasinda hizli degisimler, beden yapisinda biiyiik
farkliliklara sebep olur. Eller ve ayaklar ¢ogu zaman bedenin diger boliimlerinden
daha cabuk gelisir. Bu hizli ve orantisiz biliylime, beden organlari arasindaki
esgiidiimiin bozulmasina ve gegici bir sakarliga neden olabilir. Ancak ergen, bir siire
sonra yeni beden Olgiilerine uygun bir denge ve beceri kazanir (Donmezer,

2001:152).

Ergenligin baglamasiyla beraber genellikle ergenleri hazirliksiz yakalayan bu
biyo-fizyolojik degismelerin bazi psikolojik sikintilara yol agmamasi i¢in onlar1 bu

konularda bilgilendirmek yararli olabilir. Diger taraftan bazi ergenlerde bu siireg



daha gec baglayabilmektedir. Bu durumda ergenleri, bireysel farklarin varligi ve
gelisme ve degismelerin herkeste degisik diizeylerde olabilecegi konularinda

bilgilendirmek de onlarin kaygilarini azaltmada 6nemli olabilir (Avci, 2006:41).
1.2.2. Ergenlikte Zihinsel (Bilissel) Gelisim

Piaget, bilissel gelisimde dort evreye ayirmustir. Bunlar duyusal-hareket
donemi (0-2 yas), islem Oncesi donem (2-7 yas), somut islem donemi (7-11 yas) ve
soyut islem donemidir (11-12 yas ve diistii) (Ozdemir ve ark. 2012:574).
Aragtirmanin kapsamina dahil olan ergenlik donemi, Piaget’in evrelerinden soyut

islem donemine (11-12 yas ve iistii) denk gelmektedir.

Ergenlikte biligsel gelisim zor bir siirectir. Yeni arastirmalar, ergen
beyinlerinin beyin hiicresi liretmeye devam ettiklerini ve aktif olarak kullanilmayan
baglantilar1 kestiklerini gdstermistir. Manyetik rezonans goriintiileme g¢alismalari
bize ergen beyinlerinin farkli kisimlarinin ¢evreden gelen uyarilarla nasil aktif hale
geldiklerini ve farkli tipteki zihinsel gorevler iistlenildiginde hangi kisimlarin
hareketlendigini gostermistir. Yillardir biligsel gelisimin, olgunlagsmanin en iist
seviyede yasandigr ve pek cogumuzun soyut diistinme yapisina sahip oldugu ve
diger kisilerin diislincelerini analiz edebildigi, elestirel 6zellikler ve problem ¢ézme,
sosyal beceri gelisimi, ahlaki muhakeme, empati ve diirti kontroliiniin gelistigi
ergenligin son doneminde bicimsel ve siradan sekilde meydana geldigi

diisiiniilmistiir (Giil, 2009:84).

Ergenin biligsel alandaki degisimlerinin ergen insanin psikolojik gelisimine
ve toplumsal iliskilerine kadar uzanan etkileri vardir. Ergenlik déneminde
diislincenin genislemesinin etkisi ergenin gelisimi ve davranisi iizerinde erinlik
kadar belirgin ve dnemlidir. Bir anlamda ergenlik diinyaya iliskin daha karmagik ve

gelismis ¢ikarsamalarin gelisimi icin kritik bir donemdir (Steinberg, 2007:250).

Ergenlik doneminde birey, somut diisiinmeden soyut diisiinmeye ulasir.
Bunun sonucunda ergenin dis diinyay: algilamasi degisiklige ugrar, ergen, olaylari
daha ¢ok sorgulamaya ve farkli agilardan bakmaya baslar; kendisi ve diinya
hakkinda daha fazla diisiiniir, tartismaci, idealist ve elestirici olur (Avci, 2006:41).

Ergenler bilissel olarak farkli bir yapidadirlar, ¢iinkii artik soyut kavramlari



daha cok diistinmeye, daha karmasik problemler ¢dzmeye, diger kisilerin bakis
acilarin1 anlamaya baglar ve 6nceki durumlarina gore ahlaki ve etik bakimdan daha
yiiksek bir sagduyuya sahip olurlar (tabi bu kesinlikle en yiiksek sagduyu seviyesine
sahip olduklari anlamina gelmez). Son yapilan aragtirmalara gore beyin gelisimi

ergenlik boyunca devam eder ve genglik donemine kadar siirer (Giil, 2009:80).
1.2.3. Ergenlikte Duygusal Gelisim

Oldukga uzun ve dengeli bir davranis doneminden sonra g¢ocuk, kendini
ansizin dengesiz ve diizensiz bir evre olan “ergenlik donemi”nin esiginde bulur.
Ergenin duygusal diinyasinda bazi celigkiler dikkat ¢eker. Yalnizliktan duyulan
hazzin yani sira bir gruba katilma 6zlemi, yetiskini hor gorme ama ona dayanma,
endise ve umutsuzluga karsin gelecege coskuyla yonelis bu evrenin belirgin celiskili

duygulari arasinda sayilabilir (Yavuzer, 2007:268-269).

Ergenin toplumda diger insanlarla gelistirecegi iligkilerin tarzi yagaminin ilk
iletisimde s6z konusu oldugu aile ortaminda biiyliyen cocuk, dis diinyaya

acildiginda bu iligski boyutunu diger insanlara da yansitabilecektir (Avci, 2006:42).

Ergenlik doneminde g¢evre ile olan biitlin iliskiler duygu diinyasi iizerine
kuruludur. Ergen kolay inanir, kolay baglanir, cabuk sever, kolay kopar. Bu
duygusallik i¢inde kendisini her konuda yeterli gérmeye baslar. Bir yandan
yetiskinlige Ozlem duyar bir yandan da onlar gibi diisiinebilecegine inanir.
Yetersizliginden ve gli¢siizliiglinden huzursuz olur. Gegmisle ve c¢ocuklukla ilgili
biitliin baglantilar1 ve anilar1 sokiip atmak ister. Toplum igerisinde kendisini kabul
ettirmek, oOne c¢ikmak, tanimmmak isterken aileden ve onlarin baskisindan da
kurtulmak ister. Giyinisine, konusmalarina, eve gelis-gidis saatlerine, zevklerine ve
isteklerine karigilmasindan hoslanmaz. Kendisine verilen sorumluluktan kagarken,

bir yandan da yeni sorumluluklar yliklenmek ister (Koknel, 1970:30).

Ergenin duygu ve davranislarindaki inis ¢ikislarin yaninda pek ¢ok olumlu
gelisme de gozlenir; ergenin diisiinme yeteneginde 6nemli bir gelisme olur. Soyut
kavramlar1 daha iyi anlar ve kullanir. ilgi alanlar1 genisler, ilerde segecedi meslekle

ilgili konulara egilir. Yeteneklerinden bir kismi 6n plana c¢ikar, kendini ve
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bagkalarin1 gozlemleme yeteneginin yaninda bir seyler yapma, basarili olma ve

kendini kanitlama egilimi de gii¢lenir (Avci, 2006:42).
1.2.4. Ergenlikte Toplumsal Gelisim

Toplumsal degisme, aile yapisimi etkilemektedir. Genis aileler ¢oziilmeye
baslamakta, ana baba ve gocuklardan olusan ¢ekirdek aile sayisi artmaktadir. Yeni
kusak ergenleri ana babalarini koylerde birakip kentlere gogmektedir. Kendi gelenek
ve goreneklerine yabanci, kendi becerilerinin gegerli olmadig1 bir ¢evrede, daha iyi

bir yasam ugruna kok salmaya baslamaktadirlar (Yoriikoglu, 2000a:45).

Genglik, gencligin i¢indeki ergenlik donemiyle birlikte bir toplumun en
dinamik unsurudur. Toplumsal olarak algilanmasi en zor olan kesim de yine bu
kesimdir. Bu grup ayn1 zamanda toplumun gelecegini ve enerjisini temsil
etmektedir. Devletlerin kisa, orta ve uzun vadede saglikli bir gelecek insasi i¢in
toplumsal sorunlarin ele alinmasinda ergen niifus ve aile yapist 6nemli bir unsur
olarak degerlendirilmekte, aile ve toplum iizerine yapilacak caligmalarda ergenler

thmal edemeyecek bir kesimi olusturmaktadir (Sen, 2011:90).

Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliikte, kimlik kavramini “toplumsal bir
varlik olarak insana 6zgii olan belirti, nitelik ve 6zelliklerle birinin belirli bir kimse
olmasini saglayan sartlarin biitiinii” seklinde kimlik gelisimini ise, sosyal bir varlik
olan insanin, i¢inde bulundugu cevrede gerceklestirdigi, onu digerlerinden farkli

kilan 6zellikleridir, seklinde tanimlar (www.tdk.org.tr, 1 Mart 2013).

Kimlik arayisi ergenlik doneminin dogal bir siirecidir. Ergen, bir yandan
toplumsal degerlerle biitiinlesip toplum tarafindan kabul gormek isterken, diger
yandan da kendini digerlerinden ayr1 bir varlik, bir birey olarak topluma kabul
ettirmek istemektedir. Bu siirecte 6zellikle aile ve okul ¢evresinin ergene hosgoriilii
yaklagmasi onun bireylesmesi acisindan dnemli olabilir. Aile ve okulu tarafindan
hosgorii ile karsilanmayan ergenler, ailenin ve toplumun deger yargilarina kars: bir
tepkisellik gelistirerek uyumsuz davranislar igine girip gerek ailesi gerekse de

toplum i¢in sorunlu ergenler haline gelebilirler (Avci, 2006:43).

Ergenlik doneminde kusak catismasi da yasanabilmektedir. Eski kusaklar,

yeniliklere uymakta giicliikk ¢cekerken geleneklere ve eski yasam anlayisina simsiki

11


http://www.tdk.org.tr/

tutunmakta ve ¢ocuklarini da kendilerinin uzantis1 ve birer kopyast gibi gérmek
egiliminde olduklarindan ergenlerdeki baskaligi yadirgamaktadirlar. Oysa yenilige
acik olan ergenler hizli degismelere ayak uydurmakta daha basarili olmaktadirlar.
Ancak bu gelisme doneminin geregi olarak baskaldirmaya ve bagimsiz olmaya
cabaladiklar1 i¢in eski kusagin tiim degerlerini yadsimaktadirlar (Yoriikoglu,
2000a:390).

Yetiskinler, var olan sartlar ¢er¢cevesinde geng¢ kusaklart anlama konusunda
biraz daha hosgoriilii olabilir ve toplumdaki degisimin ve gelisimin yaninda,
ergenlerdeki degisme ve gelismelerin dogal bir siire¢ oldugunu kabul edebilirlerse,
kusaklar arasindaki c¢atismalarin azaltilabilmesi miimkiin olabilecektir (Avci,
2006:45).

1.2.5. Ergenlikte Ahlaki Gelisim

Gelisim donemleri igerisinde, bireylerin ahlaki gelisimlerini agiklamaya
calisan birgok kuram gelistirilmistir. Bu kuramlardan en ¢ok bilinenleri, psikanalitik
kuram, toplumsal Ogrenme kurami, Piaget ve Kohlberg’in ahlaki gelisim
kuramlaridir. S6z konusu kuramlar, bireylerin ahlaki gelisimlerinin seyri ve
sebepleri iizerinde birtakim goriisler icerirler. Ergenlik donemine iligkin gelistirilen
ahlak anlayislar1 ¢ergevesinde, s6z konusu donemdeki ahlaki degerler, oldugu gibi
aktarilip ergenin benliginin birer parcasi haline gelerek gelisirler. Yani bireyin,
kisisel bir deger sisteminin varligmin farkina vardigi donem ergenlik donemidir.
Ciinkii ergen tarafindan bu donemdeki bircok degisken, ahlakin seviyeli bir sekilde
benimsenip benimsenmeyecegini veya deger yargilarinin, toplumda mevcut olan
otoriteye bagl kalinarak, geleneksel tarzda sekillenip sekillenmeyecegini belirler.
Bu baglamda doneme iliskin 6zel ahlak kurallarmin yerini daha ziyade genel ve

dinsel ahlak kurallar1 alir (Kog, 2004:236).

2 13

Her toplumda “dogru, yanlis”, “iyi, kotii” gibi birlikte yasamanin geregi
olarak digerleriyle paylasilmak durumunda olan kurallar s6z konusudur. Hangi
davranigin iyi hangisinin kotii oldugu konusunda kisiden kisiye, toplumdan topluma
ve hatta zamandan zamana farkli bakis agilart olsa da, toplumda degismeyen ahlak
ilkeleri oldugu konusunda ortak bir goriis oldugu da savunulmaktadir. Bu agidan

ahlak kurallari, bir toplumda yasayan bireylerin, nerede, nasil davranacaklarini
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belirleyen, o toplumdaki adalet ve esitlik gibi toplumsal diizeni saglama islevini
goren temel kavramlarla ¢elismeyen ortak degerleri ifade eden kurallardir (Avect,
2006:43). Gerek bireyin gerekse de toplumdaki diger insanlarin mutlulugu bu
kurallara uygun davranis sergilemelerine baglidir (Binbasioglu, 1990:187). Ahlaki
gelisim, belirli davraniglar yanlis ya da dogru olarak degerlendirmelerine rehberlik
eden ve kendi eylemlerini yonetmelerini saglayan ilkeleri kazanmalar1 siirecidir

(Onur, 1995:136).

Piaget, bu donemi ahlaki yargilarin biligsel siirecle paralel gelistigi bir insa
stireci olarak degerlendirirken, Kohlberg ise, evrensel ahlaki ilkelerin kesif siireci
diye belirttigi ve her biri kendi iginde iki alt gruba ayrilan, gelenek-6ncesi diizey,
geleneksel diizey ve gelenek-sonrasi diizey olarak adlandirdig: ii¢ temel devreyle
aciklamaktadir. Sonug¢ olarak, ergenlerin toplumsal degerleri kazanma (ahlaki
gelisim) siireci hem kisisel hem de toplumsal 6zelliklerden etkilenen bir donem

olarak ifade edilebilir (Avci, 2006:43).
2. SOSYALLESME

Sosyolojide yapisal ve islevsel ¢oziimlenmenin temel prensiplerini ortaya
koyarak toplum arastirmasinda psikolojik yontemlerin olduk¢a tutarli elestirisini
yaparak anomi, toplumsal biitlinlesme ve organik dayanigma gibi kavramlari
tanitarak modern sosyolojiye katki saglayan Emile Durkheim (Coser, 2011:165),
“Topluluk psikolojisi sosyolojidir, bu kadar basit” der (Callinicos, 2007:206). E.
Durkheim’e goére sosyoloji bir meslektir (Swingewood, 1998:123). Durkheim
egitimi, yetiskin kusaklarin yetismekte olan kusaklari sosyallestirmesi, toplumsal
hayata alistirmasi, ruhsal, zihni ve ahlaki yonden yetistirmesi olarak kabul etmisti.
O, egitime metotlu sosyallesme demektedir. Toplum icinde bilingsiz, plansiz ve

kendiliginden yapilan sosyallesme de metotsuz sosyallesmedir (Ergiin, 2013:1).

Sosyallesmenin toplumsal amaci; toplumun, kisinin digerleri ile birlikte
yasayabilmesi i¢in ondan beklediklerinin biitiiniinden olusmaktadir. Yani bir kiginin
toplum icerisinde diger kisilerle ortak bir yasam siirdiirebilmesi i¢in, toplumun o6rf
ve adetlerini, geleneklerini benimsemesi, giyinme, yeme i¢me, uyuma, oynama,

eglenme, ¢alisma bakimindan kendine 0zgii bir takim tekniklerini kabul etmis
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olmasi, toplumsal hayatin norm ve kurallarina uymasi ve grup iginde kendisine

verilecek olan rolleri gerektigi gibi yerine getirmesi gerekecektir (Giiney, 2000:50).
2.1. SOSYALLESMENIN TANIMI

Sosyallesme (toplumsallasma) kavramiin sozliik anlami; bireyin kisilik
kazanarak belli bir sosyal ¢evreye hazirlanmasi, toplumla biitiinlesme siireci olarak
karsimiza c¢ikar. Sosyolojik kavram niteliginde ise sosyallesme, yasamini devam
ettirebilmek i¢in yardima ihtiya¢ duyan bireyin, i¢inde dogdugu topluma uyum

saglama siireci olarak ifade edilir (www.tdk.org.tr, 1 Mart 2013).

Sosyallesme, bir ferdin dogustan itibaren belli asamalardan gecerek
kendisinden beklenen uygun rol ve normlardan haberdar olma, toplumun tiyeligini
kazanma siirecidir. Bu siiregte insan basta aile olmak {izere okul, akran grubu, is
hayat1 ve kitle iletisim araglar1 6nemli bir yer tutar (Erkal, 2006:102). Sosyallesme,
c¢ogu yaklasima gore, yardima ihtiyag duyan bireyin, yavas yavas igerisinde
dogdugu kiiltiir i¢in gecerli olan becerileri edinerek kendi bilincinde olan, bilgili ve
bilingli bir birey haline gelmesi siirecini ifade eder (Giddens, 2000:122).
Sosyallesme siireci, aile i¢inde, arkadas grubu ic¢inde, kisacasi toplum iginde nasil

yasanilacagina ve davranacagina dair sayisiz kurallart igerir (Cosgun, 2012:3).

Sosyallesme (sosyalizasyon) kisinin toplumsal kiiltiirle biitiinlesmesini ve
icinde yasadigr toplumla uyum saglamasimi miimkiin kilan bir mekanizmadir
(Donmezer, 1984:141). Sosyalizasyon toplum agisindan bir kontrol siireci ve grup
yagsaminda diizenlilik saglama yoludur (Fichter, 1994:23). Bir ¢ocugun
sosyallesmesini saglayan araglar, ailesi, komsulari, oyun arkadaglari, okul

arkadaslari, 6gretmenleri ve kitle iletisim araglaridir (Ozgiiven, 1996:43).

Sosyallesme nesnel olarak ve 6znel olarak aciklanabilir. Nesnel olarak
sosyalizasyon toplumun kiiltiriiniin bir kusaktan digerine geg¢irildigi ve bireyin,
orgilitlenmis sosyal yasamin kabul edilmis ve onaylanmis yollarina uyarlandigi
siirectir. Oznel olarak sosyalizasyon ise, bireyin ¢evresindeki kisilere uyarlanmasi

sonrasinda cereyan eden bir 6grenme siirecidir (Fichter, 1994:23).

Ergiin (2013), E.Ziglyer ve L.L.Child'nin sosyallesme taniminin, bireylerin,

sosyal ¢evrenin taleplerine karsi tepki semalar1 gelistirmesi, kisi-¢evre baglantilarini
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kurmasi, sosyal davranmay1 ve hareket etmeyi 6grenmesi oldugunu aktarmistir. Bu
acidan her toplum hangi yaslarda, hangi mesleklerde, hangi sosyal statiilerde, hangi
cinslerden neler beklendigini sistemlestirmelidir. Sosyallesme, bir¢oklarinca, rol
beklentilerini 6grenmek olarak tanimlanmaktadir. Zaten rol beklentileri de bir
toplumun sistemi, onun i¢indeki insan iliskilerinin diizenli ag1 demektir. Bagka bir
deyisle sosyallesme, toplumun rol beklentileri ve Orneklerinden olusan sosyal
yapisini 0grenme ve ona uymaktir (Www.egitim.aku.edu.tr/ergun8.htm, 27 Subat
2013).

“Sosyallesme™yi bireyin, i¢inde yer aldig1 kiime ya da toplumun kurallarini
O0grenme siireci olarak tanimlayabiliriz. Sosyallesme stireci, uygun kaliplarin,

degerlerin ve hislerin 6grenilmesini ve igsellestirilmesini icerir (Giiler, 2008:5).

Ergiin’e gore (2013), sosyallesme bugin en az ¢ farkli anlamda

kullanilmaktadir:

a) Bir toplum i¢inde yasayan bireylerin sahsiyet yapilarinin gelisimine
toplumun dogrudan dogruya veya dolayli olarak yaptig: etkiler, sosyallesmedir. Bu
acidan sosyallesme kavrami ile klasik egitim kavrami ayni anlamda

kullanilmaktadir.

b) Cevre faktorlerinden ister etkilensin ister etkilenmesin, genel sahsiyet
gelisimini ifade etmek i¢in de sosyallesme kavrami kullanilmaktadir ki, bu klasik
psikolojideki “gelisim” kavramimin karsiligidir. “Gelisim” ve “egitim” kavramlari
“sosyallesme” kavramina oldukca yakindir. Baska bir deyisle, kisinin insan
olmasinda bu ii¢ olgu hep birlikte calisirlar; bunlardan birinin eksikligi kisinin
sahsiyetinde hemen kendisini gosterir. Bireyin bedensel ve ruhsal yonden saglikli
gelisimi olmadan egitim de, sosyallesme de bir ise yaramaz. Ancak insanin
toplumdan ve kiiltiirden uzak, bunlarin etkisinde kalmadan gelismesine de imkan
yoktur. Uzun yiizyillardan beri yapilan amagh ve planl egitim de, insan sahsiyetinin
olusumunda vazgec¢ilmez bir olgu haline gelmistir. Gelisim psikolojisinin goriigiine
gore, sosyallesmede bedensel biiyiime ritimlerine, olgunlasma donemlerine dikkat

edilmelidir.
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c) Sosyal degerlerin, normlarin ve davramig Orneklerinin bir kisiye
kazandirilmasi; bu sekilde kisinin potansiyel olarak o toplumun i¢inde hareket etme
yetenegine sahip birisi olmasi da sosyallesme sayilmaktadir ki, bu klasik

sosyolojideki “insan tabiatinin sosyallestirilmesi” demektir.

Sosyallesme ¢ocukta kendine giiven duygusunu gelistirir. Cocukta kendine
giiven duygusu, onun olumsuz bir vaziyet alisla diger insanlardan kagip kendi bagina
hodbin ve hicbir sey 6grenemez bir varlik olarak yasamasina veya mevcut otoriteye
kayitsiz sartsiz boyun egerek silik bir varlik olarak yasamasina engel olur.
Sosyallesme bir vicdan tesekkiiliine hizmet eder; bu sayede ¢ocuk hem kendi fikir
ve ihtiyaglarin1 kontrol eder hem de toplumdaki mevcut deger ve kurallara uygun

davranis sekilleri gelistirebilir (Ergiin, 1994:40).
2.2. SOSYALLESMENIN FONKSIYONLARI

Insan iliskilerinde birincil kiimelerin yakin, sicak iliskilerinden ayrildikga,
iliskilerin daha az duygusal oldugu ikincil kiimelere yaklasilir. Ikincil grup
(secondary group) bireyin birinci gruba oranla daha kisa donemlik, sekilsel (formal),
zayif, dolayli cogu zaman da yapay iliskilerle bagli oldugu toplumsal grup tiirtidiir.
Uzak akrabalar, ara sira rastlanan kisiler, taniglar, kalabaliklar, yasanilan sehir, ulus,
parti, fabrika ve benzeri kiimeler ikincil gruplara ornek olarak verilebilir (Elkin,
1995:97).

Ergiin’tin (2013) aktardigina gore, Talcott Parsons, roller arasindaki
farklilasma ve iligkilere “sosyal sistem” adini veriyor. Ona gore sosyallesme, bu
sosyal sistemin miikemmel islemesini saglayan, herkese rollerini Ogreten bir
olgudur. Sosyallesme, kisinin kendisinin ve sosyal sistemin iyi iliskiler i¢inde
yasayabilmesi i¢in sosyal rollerin iyi Ogrenilmesi, diizenlenmesi ve yapilmasi

demektir (www.egitim.aku.edu.tr/ergun8.htm, 27 Subat 2013).

Sosyallesme toplumsal diizenin devamliligin1 saglamak igin gerekli olan
bilgi ve teknikleri toplum iiyelerine planli ve amaclh olarak vermeye ¢alismaktadir.
Sosyallesme, toplumsal amaglarin gerceklesmesinde insanlari motive etmektedir.
Sosyallesme insanlara belli umutlar asilar ve onlarin toplumda bir takim beklentiler

icine girmelerini saglar. Ornegin bir meslek sahibi olmak zordur ancak meslek
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sahibi olduktan sonra bunun saglayacag yararlar, insanlarin bir takim zorluklara

katlanmasina yardimc1 olmaktadir (Afacan, 2001:69).

Her toplum, daha c¢ocukluktan itibaren kendisine mensup olanlarin
cinsiyetlerine, yaslarina, ailelerine gore uyacaklar1 genel ve 6zel normlar1 ortaya
koyar; buna uymayanlari1 kendine has metotlarla cezalandirir. Toplumda gegerli olan
giyimler, davraniglar, konusmalar, yiyecekler vs. ayrintili olarak tespit edilir. Her

cocuk kendi ait oldugu grubun degerlerini ve kurallarin1 6grenir (Ergiin, 2013:1).

Sosyallesme, insanlara belli durumlar karsisinda nasil davranmalar
gerektigini Ogretir. Bu yolla onlarin zaman kaybini ve zor durumlara diismesini
onlemektedir. Sosyallesme, bireysel ve toplumsal umut ve beklentileri
dengelemektedir. Beklentiler farkli olmasina ragmen sosyallesme sayesinde yasama

uygun beklentiler ger¢eklesmesini saglamaktadir (Ergeng, 2011:49).
2.3. SOSYALLESME SURECINE ETKi EDEN FAKTORLER

Sosyallesme, ¢ocugun dogdugu andan itibaren baslayan ve hayat boyu
devam eden bir siirectir (Kaya, 2008:159). Ergenin i¢inde bulundugu topluma
uyumunu etkileyen pek ¢ok faktor vardir. Aile yapisi, arkadas gevresi, okul ¢evresi,
televizyon, bilgisayar ve internet ergenin toplumsal uyumunu etkileyen baslica

faktorlerdir.
2.3.1. Aile

Cocugun kisiliginin gelismesi ailede baglar. Toplumsal deger ve normlar
orada Ogrenilir. Aile, bilingli ya da bilingsiz ilk bes yilda cinsel rolleri, tuvalet
egitimi, kiigiikleri sevme, biiyiliklere saygi duyma gibi bir¢cok temel hayat bilgisini
cocuga Ogretir. Bu donem, cocugun ilk sosyallesme donemidir. Sosyallestirme
cocugu dolaysiz olarak etkileyen bir siiregtir (Tezcan, 1985:159). Cocugun, sosyal
benini veya sosyal-kiiltiirel sahsiyetini kazandigi, toplumdaki diger bireylerle
etkilesim icine girerek, topluma hazirlandigi, bireyin bir sosyal gruba katildigi,
topluma kazandirilarak uyum sagladigi, toplumun deger ve normlarin1 6grenerek,
kendisine diisen rolleri yerine getirecek bilgi, beceri ve aliskanliklar1 kazanip

sosyallestigi birincil grup ailedir (Kir, 2011:390).
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Aile, bireyin sosyallesmesinde c¢ok oOnemli bir kurumdur. Aile, insan
iligkilerinin sergilendigi bir sahne gibi disiiniilebilir. Cocuk bu sahnede, insan
iliskilerini, biitiin karmasik yonleri ile gozlemler ve yasar (Yo6riikkoglu, 2000b:70).
Sosyallesme, hayatin biitiin alanlarinda yasanan bir siire¢ olsa da 6nemli olgiide aile
ortaminda ve aile bireyleriyle yasanan etkilesim sonucunda gerceklesir (Ozpolat,

2010:9).

Aile, bireyleri sosyallestirirken ayni1 zamanda bireylerin fiziksel, bilissel ve
ahlaki agidan gelisimlerine de katkida bulunur (Eryilmaz, 2011:94). Birey igin aile,
aidiyet bilinci kazanma, modelleme ortami, deger ve norm kazanarak sosyallesme,
sosyal onay aracilifiyla statii kazanma ve kimlik kazanma agisindan onemlidir
(Y1ldirim, 2005:92). Ergenlerin kendi 6z benliklerini olustururken anne babalarin
nereye kadar smir koyacaklarini bilemediklerini ifade etmislerdir (Yurdakul ve
Ustiin, 2009:275).

Aile, ¢ocugu sosyallestirirken, ¢ocuklara toplumun deger ve normlarina
uygun bir birey olmayr ogretir ve boylelikle onlarin sosyallesmelerine yardimei
olurken, ¢ocuklar da sosyallesmenin temel degerlerini i¢sellestirerek nesiller arasi
kiiltiir aktarimini gergeklestirirler. Bir toplumun kiiltiiriiniin nesilden nesile aktarimi

ailede baglar, okulda ve ¢evrede devam eder (Y 6riikoglu, 2000b:126).

Sosyal bir olgu olan aileye, toplumdaki tiim degisimler yansimaktadir. Aile
toplumsalin baskist altinda olmasina ragmen geri doniislii olarak da toplumsal
kontroliin en 6nemli mekanizmalarindandir. Yani, toplumsal yapida gergeklesecek
degisimlerin oncelikle aile siizgecinden gegcmekte oldugu goriilmektedir. Bu nedenle
toplumsal degismeyi bazen yavaslatan bazen de hizlandiran bir unsur olarak
karsimiza ¢ikan aile toplum ile dogrudan iliskili ve sosyallesmenin en Onemli

unsurudur (Giirsoy, 2011:34).

Giliven, (2009:54), “yeni yetisen ergenin sosyallesmesi, kiiltiirel degerlerin
kazandirilmasi, toplumsal kurallar1 ve deger yargillarmin da O6grenilmesi,
kendisinden beklenen davranislar1 ve hareketleri kazanmas: aile iginde olmaktadir”

diyerek ailenin ergenin sosyallesmesindeki 6nemini belirtmektedir.
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2.3.2. Akran Gruplan

Sosyallesme siirecinde diger 6nemli bir faktér de bireyin kendi yas
grubundaki diger bireylerdir. Aileler gibi akran gruplar1 da bireylerin iliskilerinde
iistiin bir rol oynamaktadir. Akran gruplari ¢ocuklarin diizeyinde esit bir iliskiyi
simgelerken anne babalar ile bu iliski daha iist diizeydedir. Cilinkii anne babalar
sevilen, ayn1 zamanda da sayilan ve sozii dinlenen kimselerdir. Akran gruplari;
bireyin yakin ¢evresini olusturan ve onun kimliginin olusumunda 6nemli etkisi olan

gruplardir (Ergeng, 2011:57).

Aileden sonra akranlar, ¢ogu cocuk icin en etkili sosyallesme aracidir.
Kiiltiirel norm ve beklentilerin dogrudan araci olarak akranlar, ¢ocuklarin sectigi
giysileri, giyim tarzini, egitimsel amaclarini, saldirganlik davranisini ve diger
davranis ve inanc¢larini etkiler (Ding, 2010:37). Bireyin sosyallesmesinde arkadas
cevresi ¢cok onemlidir. Aver’nin, (2006:53) Cole’den aktardigina gore, “bir yetiskin
kiigiik bir ¢ocukla dostca, arkadagca bir iliski gelistirebilir ancak onunla bir arkadas
iligkisi kuramaz”. Gilinlimiizde bazi anne babalarin cocuklariyla arkadas gibi
olduklarimi ve arkadasa ihtiyaci olmadiklarini diisiinmektedirler. Bu diisiince yanlig
bir diislincedir. Hicbir anne baba c¢ocuguyla arkadas olamaz. Ergenlige kadar
cocuklarin akranlara bagliligi daha yiizeysel bir yapidadir. Cocuklar cesitli ilgi ve
aktiviteleri paylasabilecekleri kendi yasit1 oyun arkadaslarini arayip bulurlar. Ancak
duygusal baghlik ¢ok yogun degildir. Onlar sevgi, sefkat, deger gormek ve diger

duygusal gereksinimlerini ailelerinin karsilamasini beklerler (Ding, 2010:37).

Insanin cevresi salt aileyle sinirli kalmamakta ve 6zellikle de ergen bireyler
icin giin gegtikge akran gruplari ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir. Hatta bireylerin
ergenlik donemleriyle birlikte, bu cevreleri aileden daha fazla bir deger sistemi
olusturmaya baslayacaktir (Atabek, 2003:89). Arkadas iliskileri, dogru arkadas
secimi ve arkadaslar arasi dayanisma cocugun sosyallesme siirecine saglikli bir

kisilik gelisimi gostermesi acisindan ¢ok dnemlidir (Tarhan, 2007:134).

Ergenlik donemi sirasinda bireylerin, anne babalar1 veya ailenin diger
tiyelerinden ¢ok arkadaslariyla vakit gecirdikleri bilinmektedir. Bu durum, bir¢ok
aile kavgasinin temel nedenidir. Pek ¢ok ergen, aileleri yerine arkadaslariyla vakit

gecirmeyi tercih ettiklerini belirtirken, ayni zamanda ailelerinin de Ozellikle
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yasayislarina 6nemli derecede etki edecek sekilde miidahalede bulunmaya devam
ettiklerini kabul etmektedirler. Ergenler nasil giyinmeleri, ne yemeleri ve arkadas
cevrelerinde kimler bulunmali gibi giinliik konularda flort ettikleri arkadaslarinin
etkisinde kalsalar da, halen anne babalarinin deger sistemlerini 6nemli bir rehber
olarak goriirler ve pek ¢ok Onemli konuda anne babalarinin diislincelerini
degerlendirmeye almaya devam ederler. Bir diger deyisle, ergenler yasama iliskin
onemli degerleri ebeveynlerinden almakta, sosyal iliskilerinde yasadigi kisisel

problemleri konusunda ise hem ebeveynlerine hem de arkadaslarina danismaktadir

(Giil, 2009:89).

Sosyallesme siirecinde akran gruplari bireyler lizerinde {ic 6nemli noktada
etki etmektedir. Birincisi, bireye ahlaki standartlar1 ve cinsel rollerin 6grenilmesine
yardimcr olmaktir. Aile disindaki hayata hazir hale getirmektedir. Ikinci olarak,
bireye yeni davranis sekilleri 6gretmektir. Grup etkilesiminde Ogrenilen dersler
cocugun diger gruplara ve belki de okullardaki aktivitelere katilmasina yardimci
olmaktadir. Ugiincii olarak ise bireye sosyal rollerin &grenilmesinde yardimci
olmaktadir. Bu rollerle iliskili olan gorevlerin yerine getirilmesi, bireyi yetiskinlerin
diinyasina hazirlamaktadir. Bireye akran grubunda kendi pozisyonunu genellikle
aile etkisinden daha ziyade bireysel basar1 ve kisiligine dayali olarak elde etmektedir
(Tezcan, 1995:23).

2.3.3. Toplumsal Cevre

Toplumsal c¢evre i¢inde otoriteyi, yardimlasmayr saglayan, gruplar
olusturan, insanlarin davranis ve ozgiirliikklerini denetleyen bir kurallar biitiiniidiir.

Bir bagka deyisle toplum, toplumsal iliskilerden olusan bir biitiindiir.

Bireyi sosyallestiren ve kisiligine bi¢cim veren ¢evreler ¢ok ¢esitlidir. Bireyin
bir sey O0grenmesine yardim eden her ¢evre bu niteliktedir. Cocugun ilk sosyal
cevresi ailesidir. Ik 6gretmeni anne ve babasidir. Aile gevresini arkadas cevresi,
meslek cevresi, dini ve siyasi ¢evreler vb. izlemektedir. Fert bu ¢evrelerle kurdugu
iligkilerle toplum igerisinde kisiligini kazanmaktadir. Cevreler ayni olsa da
kisilikleri farkli olabilir. Ciinkii insanlarin yetenekleri birbirinden farklidir. Ayrica

hi¢ kimse ayn1 ¢evreden ayni sekilde etkilenmemektedir (Sezal, 2003:140).
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Toplumsal ¢evreyle olan iligkiyle baglantili olarak sosyallesmeyi de
belirtmek gerekir. Zira toplum iiyelerinden toplumun yapisina uymalarini, o yapiy1
stirdiirmelerini, deger yargilarini korumalarini, toplumun kurallar1 ve yasalarina gore
davranmalarim1  bekler. Toplumun bu beklentilerinin iiyeleri tarafindan

gerceklestirilebilmesi sosyallesme ile olur (Ozdemir, 2009:50).

Insanlarla iletisim icine girdigimiz her an, bizim i¢in eszamanli bir dgrenme
stireci anlamina gelmektedir. Go6zlemledigimiz bir Kkisinin, yaptigi bir eylem
sonunda zarar gérmesi, bizleri de o davranistan uzak tutmaktadir. Ya da benzer
sekilde bagkasi yaptiginda oOdiillendirilen davraniglar, bizlerde de onu eyleme
gecirme egilimi uyandirmaktadir. Sonug olarak herhangi bir seyi 6grenebilmemiz
icin onu mutlaka kendi deneyimlerimizle sinamamiz gerekmemektedir. Baskalarini
gozlemleyerek de 6grenme miimkiindiir. Bu noktada dikkat, 6nemli bir unsurdur.
Ciinkii birini gozlemleyerek onun yasadiklarindan bir seyler 6grenebilmemiz igin
oncelikle ona dikkatimizi vermemiz gerekmektedir. Cevre, bireyleri etkileyen tim
dogal nesne ve sartlarla, insan yapis1 ve sartlarin1 kapsayan, alt ve {ist kurumlariyla,
toplumsal orgiitlenmeyi i¢ine alan bir biitiinii ifade etmektedir. Toplumsal ¢evre,
insanlart belli amaglar dogrultusunda bir arada toplamakta ve digerlerinden
ayirmaktadir. Toplumsal c¢evrenin verimli olabilmesi i¢in egitimli olmasi
kacimilmazdir. Toplumsal ¢evre i¢inde, ayni sosyal gruplar i¢indeki bireylerin de

farkli rol ve statiiler takindig1 goriilebilmektedir (Ergeng, 2011:59-60).
2.3.4. Egitim

Bireyin sosyallesmesinde etkili olan faktorlerden bir digeri de egitimdir.
Okul, hem toplumsal yasamin kii¢iik bir 6rnegi hem de belli bir diizen icerisinde
yeni kusaklarin yeteneklerinin gelistirildigi bir mekan ve aileden sonra ergenlerin

sosyallesmesine yardim eden bir kurum olarak ifade edilebilir (Avci, 2006:55).

Dewey’e gore (1996:27) okulun ii¢ 6nemli gorevi vardir; bunlardan birincisi,
gelismesi istenilen yetenegin olusma nedenlerini yalinlastirma ve diizenleme;
ikincisi, toplumdaki direngli gelenek ve gorenekleri arilastirma ve iilkiilestirme;
liclinciisii ise, ergenlere kendi baslarina kaldiklar1 zaman, etkisinde bulunduklari

cevreden daha genis ve ¢ok daha dengeli bir ¢evre olusturma giicli kazandirmaktir.

21



Sosyallesme stirecine 6nemli katki saglayan egitim kurumunda, sosyallesme
daha resmi ve Orgiitlii olarak gerceklestirilmektedir. Birey okulda salt bilgi degil
ayni zamanda toplumsal sorumluluklarini da kazanmaktadir. Dolayisiyla okulun
bireyi etkileyen ilk organizasyon oldugu rahatlikla sdylenebilmektedir. Cocuk
okulda toplumun temel yapisin1 anlamaya ve akabinde de toplum halinde yasamanin
kurallarin1  6grenerek toplumun bir pargast olmaya calismaktadir (Ozkalp,

2007:108).

Cocuklarin, okulda 6grendikleri yeni davranis bigimleriyle oOzerklik,
Ozgirliikk ve sorumluluk sinirlarin1 6grenerek gelecekte olusturacaklart yasamlarina
iligkin tutum ve davranislarinin bir anlamda provasini yaptiklar1 sdylenebilir (Avet,

2006:55).
2.3.5. Kitle Tletisim Araclar

Iletisim iki birim arasinda birbiriyle ilgili mesaj alisverisidir. Iletisim olmasi
icin sadece iki yonliiliik yeterli degildir. Alinan ve verilen mesajlarin birbirleriyle
iligkili olmas1 da gerekir (Ciiceloglu, 1999:163-165). Yani diisiincenin kars1 tarafa
nasil ve hangi araglarla sunuldugu mesaj kadar onemlidir. Bireyler yasamlari
boyunca ¢evresindeki canli cansiz tiim varliklar ile karsilikli iletisim ve etkilesim

igerisindedir.

Kitle iletisim araglar1 bireyleri sosyallestirmede, artik neredeyse aile ve
okulun iizerinde bir oneme sahip olmuslardir. Ozellikle bireylerin, tutum ve
kanaatlerinin olugmasinda kitle iletisim araclarinin merkezi rol oynadigi

goriilmektedir (Ergeng, 2011:65).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte ailenin etkisi her gegen giin azalirken kitle
iletisim araclarinin rolii giinden giine artmaktadir. Kitle iletisim araglari, toplumun
temelini olusturan aile kurumunu hi¢ siiphesiz olumlu ve olumsuz olarak
etkilemistir. Kitle iletisim araglari, sadece bireyleri degil ayn1 zamanda kiiltiirii, bilgi
birikimini, bir toplumun norm ve deger yargilarini da etkiler (Senol ve Akga,
2012:2). Her kitle iletisim aracinin hedefi, toplumdaki insanlarin fikirlerini
etkilemek ve ortak bir davranis bicimi kazandirmaktadir (Ozkalp, 2007:110).
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Cocuklarin sosyallesmesinde, kisiliginin gelismesinde aile, okul ve sosyal
¢evrenin yaninda kitle iletisim araglarinin etkisi gormezden gelinemez. Gilinlimiizde
kitle iletisim araglar1 ve 6zellikle televizyon, ¢cok farkli kaynaklardan iletiler sunmak
suretiyle  ¢ocugun  toplumsal  kimliginin  bi¢gimlenmesinde  dolayisiyla
sosyallesmesinde etkili bir rol oynamaktadir (Kaya, 2008:163). Giliniimiizde
televizyon bazilari i¢in bog zaman gecirme araci, bazilari i¢in bir¢ok sosyo-kiiltiirel
faaliyeti yapmanin yerine ikame edilen bir aligkanlik olarak yasamin igerisinde ve
evlerde bas kdseyi almustir. Ogretici, eglendirici ve ergenlerin kisiliklerini gelistirici
tarzda olumlu yanlarina karsin, onlarin kisisel gelisimlerine zarar verici ve
normlardan sapan tutum ve davranislara yonelmelerine neden olan etkili bir arag
oldugu da sdylenebilir. (Avci, 2006:56). Arastirmalar, saldirganlik ve siddet unsuru
tagtyan bazi davraniglarin gozlem yolu ile taklit edilebilecegini gostermistir

(Kulaksizoglu, 2006:163).

Sosyallesmede énemli bir yere sahip olan iletigim, aile, okul, egitim, arkadas
cevresi, meslek gruplar1 ve kisisel deneyimler kadar onemlidir. Kitle iletisim
araglariin etkisi iilkeden iilkeye farklilik gostermesine ragmen haber, bilgi saglama,
sosyallestirme, gilidiileme, tartisma ortami hazirlama, egitim, kiiltliriin gelismesine
katki, eglendirme ve biitiinlestirme gibi faydalar1 konusunda ortak goriisler vardir.
Mills’e gore kitle iletisim araglari, modern toplum yasaminin aynasidir. Ayni gortisii
paylasan Berelsan ise neyin yansitildig: lizerinde durur. Ona gore kimi kitle iletisim
araglar1 kimi konularda, kimi kosullar altinda, kimi insanlara, kimi etkiler yaparlar.
Kitle iletisim araglar1 etkilerini olduk¢a genis ¢ercevede alan bu goriisiin bir¢ok
arastirmada tlizerinde durulmus, goriisiin siirliligi ve kosullart bu alanda yeni

goriislerin de ortaya ¢ikarilmasina neden olmustur (Ergeng, 2011:65).

Bireyin gelisiminde, televizyon ya da internetin olumlu yonlerinin oldugu
kuskusuzdur, ancak olumlu yonlerinin yaninda bu teknolojik araglara yonelik
bagimlilik, ergenlerde toplumsal normlardan sapma, pornografik yayinlara ulagsma
gibi olumsuzluklara da yol agmaktadir. Bu yiizden ¢ocuklar1 ve ergenleri internet ya
da televizyonun olumsuz etkilerinden koruma gorevi aileye diismektedir.

Dolayisiyla aileler, ¢ocuklarin1 iletisim araglariin  olumsuz etkilerinden
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koruyabilmek icin kii¢iik yaslardan itibaren internet kullanmalarini ve televizyon

izlemelerini kontrol altina almalidirlar (Avci, 2006:61).
3. OYUN

Oyun, insanlik tarihi kadar eski ve siiregelen aktivitelerdendir. Oyunun bu
denli eski ve koklii bir gecmisi olmasina ragmen, insanin gelisimine olan etkileri
heniiz kapsaml bir sekilde agiklanmis degildir. Uzerinde bir¢ok agiklama yapilmis,
kuramlar olusturulmus olmakla birlikte oyun, lizerinde diistinmeye ve bilimsel

olarak arastirmaya gereksinimi olan bir alandir. (Kok vd. 2007:325).

Oyun ve onun aract oyuncak, cocugun hayatinin onemli bir kismini
olusturur; kisilik ve yeteneklerini gelistirmesine firsat vererek onu erigkin diinyasina
hazirlar. Montaigne'e gore oyun, cocuklarin en gercek ugrasidir ve bizim ise

gitmemiz gibi onlar oyuna gider (Egemen, 2004:39).
3.1. OYUNUN TANIMI

Tirk Dil Kurumu, Gilincel Tiirkge Sozlik’te, oyun; “yetenck ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi zaman gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir (www.tdk.org.tr, 1 Mart 2013). Cocugun gelisim ve egitiminde
oyunun 6nemi ¢ok biiyiiktiir. Cocuk yasami i¢in gerekli olan birgok davranis, bilgi
ve becerileri oyun ortaminda o6grenmektedir. Oyun kavraminin bir¢ok tanimi

yapilmistir. Bunlardan bazilari:

- Oyun, ¢cocugun kendisini ifade etmesidir.

- Oyun, sonucu diistiniilmeden yapilan hareketlerdir.

- Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konular1 kendi deneyimleri ile
ogrenmesi yontemidir.

- Oyun, ¢ocugun isidir.

- Oyun, bir uyumdur.

- Oyun, hayal ile ger¢ek arasinda bir kopriidiir.

- Oyun, bir sosyal kurulustur.

- Oyun, ¢cocugun i¢ diinyasin1 yansitan bir aynadir.

- Oyun, ¢cocugun kisiliginin gelisimini saglayan en ideal bir ortamdir.

- Oyun, ¢ocugu yetiskin yasamina hazirlayan son derece 6nemli bir aragtir.
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- Oyun, ¢ocugun sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir arenadir (Kok vd.
2007:326).

Oyun, ¢ocuklarin sosyal iliskilerini etkileyen sosyal ve zihinsel becerilerini
gelistirmesini saglayan dogal bir aractir (Sahin, 2012:116). Oyun oynamak ¢ocuklar
icin bir likks degil ihtiyagtir. Bununla beraber ¢ocuga dogru bir egitim verilmesi
acisindan ailelerin oyuna ayrilacak siire ve oyunun igerigi konusunda dikkatli olmast

ve bilingli hareket etmesi kuskusuz 6nemlidir (Tarhan, 2007:101).

Cocugun gelisim ve egitiminde oyunun 6nemi ¢ok biiyliktiir. Cocuk yasami
icin gerekli olan birgok davranis, bilgi ve becerileri oyun ortaminda grenmektedir
(Kok vd. 2007: 326). Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari, kendi
deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir. Oyun, sonucu diisiiniilmeden, eglenmek
amactyla yapilan hareketlerdir (Yavuzer, 2007:176). Oyun, gozlem yapma,
aragtirma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme olanagi saglar. Ayrica arkadaglariyla
birlikte oyun oynayan c¢ocuklar paylasma, yardimlasma, ¢evre ile olumlu iligkiler
kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina saygi goésterme ve sorumluluk alma

gibi toplumsal kurallar1 6grenmektedir (Mangir ve Aktas, 1993:14).
Akbulut (2007:32) oyunun niteliklerini sdyle siralar:
Ozgiirliik: Oyun oynamak zorunlu degildir.

Ayrisiklik: Pesin olarak sabitlenmis ve tanimlanmig, ortam ve zaman sinirlari

i¢inde smirlandirilmistir.

Belirsizlik: Sonucu 6nceden belirlenemeyen, elde edilemeyen ve oyuncunun

girisimine birakilmis yeni kesifler i¢in bir 6l¢iide serbestlik taniyan bir siireg.

Verimsizlik: Oyuncularla miilk aligverisi disinda ne bir iirlin, ne yeni bir ¢esit

6ge olusturan, oyunun baslangicinda hiikiim veren bir durumda sonlanma.

Kurallarla yonetilmek: Olagan kurallar1 gecici olarak erteleyen kurallarla

yonetilmek.

—mis gibi yapmak veya inandirict kilmak: Gergek yasama karsi olarak 6zgiir
bir gergek; olmayanin ya da ikincil bir gercekligin 6zel bir farkindaligina eslik eden

—mus gibi yapmak.
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Cocuk, oyun yoluyla birikmis enerjisini toplumsal agidan kabul edilen bir
yolla bosaltma olanagi bulmaktadir. Ayrica oyun, ¢ocugun en giiclii ve dogal
diirtiilerinden biri olan saldirganhik diirtiisiinii  bosaltmasina yarar (Yavuzer,

2007:176).

Cocuk i¢in yagami 6grenme araci olan oyun biiyiik 6neme sahiptir. Oyun
oynarken ¢ocuk mutlu olur. Cocugun biiyiimesi ve saglikli gelismesi i¢in beslenme,

sevgi, bakim ne kadar gerekli ise oyun da 0 kadar gereklidir (K6k vd. 2007:326).

Cocuk kiiltliriiniin vazgecilmezleri olan oyun ve oyuncak da, ¢ocukluk
diinyasin1 karakterize eden ve o diinya ile sekillenen bir 6zellik tasir. Oyun ve
oyuncak, c¢ocuk kiiltiirlinden bagimsiz diisiiniillemez ve bu unsurlar, g¢ocuk
kiiltiirtindeki degisimleri gormemiz agisindan yardimci unsurlardir. Cocuk oyunlari
ve oyuncaklari, tipki cocukluk gibi, tarihsel siirecte farkli anlamlar tasimais, niteliksel
olarak degisime ugramistir. Dolayisiyla ¢ocuklugun degisim izleri, oyun ve oyuncak
diinyasindan da izlenebilir. Giinlimiizde online oyunlarin da artmasiyla ¢ocuklar
daha fazla siddet ve cinsel igerikli yayinlara maruz kalmakta dolaysi ile ‘gerc¢ek bir

¢ocuk’ olma sansin1 kaybetmektedirler (Yaman, Peker, 2012:998).
Ural (2009:5), oyun tanimlarindan su sonuglari ¢ikarmistir:

1- Oyun, yasamsal ihtiyaclar1 karsilama amaciyla yapilmaz. Fakat oyun
icerisinde yapilan etkinlikler, yasamsal ihtiyaglar1i karsilamak i¢in yapilacak
etkinliklere alistirma teskil eder.

2- Oyun, kiside doyum olusturur.

3- Oyunda, bireyler etkin olarak gorev alir.

4- Oyun kurallar, roller ve araclar sabit olmak ve ger¢ek hayata uygun
olmak zorunda degillerdir. Bu da kiside olusabilecek gergege benzetme baskisini
azaltir.

5- Oyun, kisiye zarar gérmeden hata yapma imkani verir. Bu da yapilan
hatalardan elde edilen deneyimler ile 6grenmeyi saglar.

6- Oyunda yapilan hatalar, kiside diisiik diizeyde stres ortaya ¢ikarirken elde
edilen basarilar yliksek oranda doyum ile sonuglanir.

7- Oyun, basarisiz olundugu zaman getirdigi tecriibenin yaninda basarili

olma durumunda da doyum getirir.
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8- Basar1 hazzinin fazla olmasi ve yasamsal diger faaliyetlerden alinan
hazzin 6niine gegmesi durumunda oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikabilir.

9- Oyun, kiside ruhsal, sosyal, psiko-motor, zihinsel vb. bir¢ok alanda
gelismeye neden olur. Fakat gelisim oyunun amaci degil bir yan etkisidir.

10- Oyun, igsel olarak giidiilenmistir ve oyun kisisel tercihler ile girigilmesi
gereken bir etkinliktir. Her tiirlii zorlama oyun kavraminin disina ¢ikmaya neden
olabilir.

11- Oyunla ilgili st biligsel beceriler zor gelisir ya da hi¢ gelismez. Bu
yiizden oyunla ilgili arastirmalarda arastirmaci katilimcinin ifadelerinin altinda
yatan ger¢egi bulmak igin donanimli olmalidir. Ozellikle yas kiigiildiikce bu tehlike
de artar.

12- Oyunun tanimlanmasi zor fakat oynayana soruldugunda gergek hayattan
kesin ¢izgilerle ayirt edilebilen bir etkinliktir. Kisiler yaptiklari etkinliklerin oyun
mu ig mi oldugunu ¢ok iyi bilmektedirler.

13- “Oyun baslad1” denilen yer ve zamanda baglar, “bitti” denilen yer ve
zamanda biter. Zamanda ve mekanda Kkesintilere ugrayabilir ama yine de zaman ve

mekanla siirlidir.

Kavramsal agidan baktigimizda oyun (Play) ve kuralli oyun (Games)
kavramlarmin da birbirlerinden farkli ele alinmasi gerekmektedir. Birey kiigiik
yaslarda daha ¢ok hayal giicline dayali, kurallar1 daha gevsek simirlarla belirlenmis
ve siiresi, kurallari, araglari, temasi ve oyunculari, oyuncularin onay1 ¢ergevesinde
degisebilen, daha ¢ok hayal giicline dayali, daha az oyuncu becerilerini sinamaya
yonelik etkinlikler iceren oyun oynarken, ilerleyen yasla birlikte kurallar1 genelde
ticlincli sahislarla belirlenmis ve siiresinin, kurallarinin, araglarinin, temasinin ve
oyuncularinin ¢ercevesi daha siki Oriintiilerle belirlenmis, bir miicadele iceren ve
¢ogu zaman oyuncularin performanslarini gosterebilecekleri ya da kendilerini diger
oyuncularla kiyaslayabilecekleri olciitler igeren, eglencenin yaninda ¢ogu zaman

gerilim ve hirsin eslik ettigi kuralli oyun orani artmaktadir (Ural, 2009:4).

Freud’a gore, ¢ocuklarin oyunlar1 rasgele ya da sans eseri olusmayip,
farkinda oldugu veya olmadigi duygular1 goriilmektedir. Denetimden uzak olan

oyunda ¢ocugun duygulari, hayalleri ve fantezileri de ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica
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oyun, ger¢egin baskisindan, geriliminden ve ¢atismalarindan, ¢ocugun gecici olarak
uzaklagmasini, ferahlamasmi ve giic kazanmasimi saglamaktadir. Freud ve onu
izleyen psikoanalitik kuramcilar, oyunu, ¢ocugu tanimada degerli bir arag¢ olarak
gormiisler ve cocugun ruhsal uyumsuzluklarinin tedavisinde etkili bir yontem olarak
kullanmislardir. Cilinkii ¢ocuk oyununda; sevgi, nefret, kizginlik gibi duygularim
baskalarina veya nesnelere yansitabilir. Cocugun gerginlik, heyecan ve c¢eligkilerini
oyun aninda siirekli olarak tekrarlamasi, bu heyecan gerginlik ve celiskilerinin

azalmasina neden olabilir (Tiirkan, 2009:34).
3.2. OYUN TURLERI

Oyunlarin smiflandirilmasinda, oyunlarin, hem bireysel hem de sosyal olmak
tizere aslinda iki genel cergevede ele alindig1 goriilmektedir. Oyunun en temelde de
taklit ve deneyim igerdigi géz Oniine alinirsa, sosyal hayata hazirlik i¢in 6nemli bir
alan olusturmaktadir. Kisaca oyun, zeka, yetenek, sosyallesme, 6grenme vb.
degerleri kapsayan kisiligin temel malzemesidir ve Ozgirliikk, ciddiyet, gerilim,
diizen, paylasma ve haz duyma kavramlarini i¢erir. Bu anlamda ¢ocuk oyunlari, hem
bireysel hem de sosyal olarak gergekleserek Gziinde yasamsal bir deneyim tasir.
Oyun, “cocuk i¢in c¢evresini tanimanin, ¢evresiyle iliski kurmanin, sonra da
cevresini yeniden diizenlemenin, kendi diinyasini olusturmanin temel yoludur”.
Nitekim “oyunun, bir ¢cocugun biiylimesinin yani sira benlige ve sosyal cevreye
uyum saglamanin bir¢ok farkli yoniinii simgeledigi kabul edilmelidir (Sormaz,
2010:96).

Parten oyunu bes asamada ele almistir:

1- Tek Basma Oyun: Bu donemin baslangicinda ¢ocuk oncelikle kendi
uzuvlartyla ve birkag aylik olunca da c¢evresindeki uyaricilarla ilgilenmeye baslar.
Bu donemde nesnelerin renkleri, sesleri ve hareketleri cocugun oyununu
olusturmaktadir. Daha sonra ise diger kisilerle sosyal etkilesimi olmaksizin, ¢ocuk
oyuncaklariyla yalmiz basina oynamaktadir. Cocuk grup aktiviteleri iginde
arkadaslarina katilmaz, ¢evresindeki ¢ocuklarin oyunundan etkilenmez ve bagimsiz
davranir. Bu doénemin en belirgin 6zelligi, ¢cocugun cevresindeki hicbir seyden
etkilenmeden oyununa devam etmesidir. Fakat ileri ki yaslarda, 6rnegin; 4-5 yasinda

cocuklar bazen tek basina oyuna doniis yapabilirler ve oyuncaklariyla uzun siire
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sikilmadan tek baglarina oynayabilirler.

2- Oyunu Izleme: Bu dénemde cocuk diger ¢ocuklarla her hangi bir iliski
kurmaksizin, sadece onlarin oyunlarini izler veya oyuna katilmadan onlarin
davraniglar1 hakkinda sorular sorabilir. Bu oyun asamasi tek basmna oyun

asamasindan ¢ocugun digerlerinin oyunuyla ilgilenmesi ile ayirt edilebilmektedir.

3- Paralel Oyun: Bu donemde, ¢ocuklar ayni ortamda oynarlar, ayni
oyuncaklar1 kullanirlar, fakat birlikte oynamazlar ve birbirlerinden bagimsiz olarak
oyunlarini siirdiirtirler. Paralel oyunda da cocuklarin sosyal etkilesimleri ¢ok az
olmakla birlikte, bir oyuncagi istemek, diislincelerini sdylemek gibi durumlarda
birbirleriyle ¢cok az da olsa etkilesime girebilirler. Bu oyun devresi 2 yasinda baglar

ve 3-4 yaslarina kadar siirebilir.

4- Birlikte Oyun: Cocuklar bir arada grup seklinde ve birbirleriyle etkilesim
halindedirler. Birbirlerinin fikirlerinden yararlanabilirler, oyun materyalleri alig
verisi yapabilirler. Cocuklarin her biri kendi oyununa devam eder ancak ayni oyunu

oynamamaktadirlar.

5- Kooperatif Oyun: Isbirligine dayanan bu oyunda, amag beraberce belirli
bir sonucu basarmaktir ve oyun bu amag¢ goz oniinde bulundurularak planlanmaistir.
Bu donemde cocuklar arasinda gercek bir sosyal etkilesim vardir ve c¢ocuklar
oyunun amacina ulagmak lizere orgiitlenmislerdir. Ayrica, oyun malzemeleri de bu

amaca uygun olarak paylasilir (Tiirkan, 2009:30-31).
Piaget, oyunu 3 asamada siniflandirmaktadir:

1- Alistirmali Oyun (islevsel oyun- Duyu / Sensomotor dénem): 0- 2 yas
doneminde ¢ocuklar bedenlerini ve ¢evrelerini 6grenme ve tanima asamasindadirlar.
Piaget’in bu donemde islevsel oyun olarak tanimladigi oyun, ¢ocugun bedenini,
nesneleri ve bunlarin fonksiyonlarini 6grenerek tekrarlamasi ve bunu oyun haline
getirmesidir. Bu donemde, ¢ocuk cevresindeki objeleri ve bedenini yonetmeyi
ogrenir. Daha sonra da bu hareketleri tekrarlayarak oyun oynar. Kasigi bir yere
vurdugunda ses ¢ikardigin1 duyan cocuk, bu sesi tekrar duymak icin kasigi cesitli

esyalara vurabilir ve ¢ikardigr sesleri tekrarlayarak ses oyunlar1 yapabilir.

2- Sembolik Oyun (Taklit simgesel oyun ): 2- 12 yaslar arasin1 kapsayan bu
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donemde ¢ocuk, ¢evresinde yasadigi olaylari, kisileri, nesneleri ve hayvanlar taklit
etmeye baslar. Cocuk, oyunda gercek model olmaksizin bir kaptan yalanciktan su
icebilir veya at gibi davranabilir. Bu olaylar taklit ederken, onun olaylar1 anlayisi,
algilayis1 farklilagir, gelisir ve tamamlanabilir. Bu donemin sonuna dogru, ¢ocugun
oyunu gercege daha uygun olmakta ve isboliimiine daha fazla dayanmaktadir. 7- 8
yaslarindan sonra ise, oyunun ger¢eklere uygun oynanmasi, onun kurallarinin ve

amaclarinin daha 6nceden detayli olarak belirlenmesine sebep olmaktadir.

3- Kurall1 Oyun: Piaget’e goére bu oyun sekli 12 yasindan sonra yani somut
islemler asamasindan sonra ortaya ¢ikmaktadir. Cocuk oyunda artik daha mantikls,
daha sosyaldir ve zihninde gercekler daha da kesinlesmistir. Ayrica egosantrizm ve
fantezi (hayal-imge) oyunlar azalmis ve oyun belirli kurallara baglanmistir. Bu
donemde genellikle, kesin ve bazen de karmasik kurallari olan oyunlar oynanir.
Ormnegin; saklambag, sek sek oyunu veya organize spor oyunlar1 gibi beceri oyunlari
ve satrang, dama gibi zeka oyunlar1 bu donemin en popiiler oyunlar1 arasindadir. Bu
donemin c¢ocuk oyunlari, beceri, zeka ve hepsinden de o&te kural bilgisi
gerektirmektedir. Bu oyunlara “yapisal oyunlar” da denilir ve oyunun temel
kurallarin1 bilmeyen veya uymayan ¢ocuklar ya cezalandirilir ya da bir daha oyuna
kabul edilmezler (Tiirkan, 2009:31-32).

3.3. OYUNUN BIREYLERIN SOSYALLESMESINDEKI ONEMI

Cocuk oyun araciligi ile kendine giiven, kendini denetleme, isbirligi yapma,
dogruluk ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal aligkanliklar1 kazanmaktadir. Cocuklar
oyun oynarken diger insanlarla iletisim kurmayi, gozlem yapmay1 ve yardimlagma
duygulari gelistirebilmektedir. Ayrica baskalarina saygi gdsterme, baskalarinin
hakkini ve kendi hakkini koruma, verilen gorevleri iistlenme, herhangi bir konuda
karar verip uygulayabilme ve igbirligi saglayabilme gibi toplumsal kurallar1 da

ogrenmektedir (Esen, 2008:359).

Oyun ve oyuncak, cocugun yasaminin ayrilmaz bir pargasi ve gelisiminin en
onemli aract oldugu gibi onun en dogal 6grenme ortamidir. Ayrica bunlar ¢ocugun
dili ve en etkili anlatim aracidir. Bu noktada anne ve babaya diisen, ¢ocuga
yeteneklerini kesfetmesi ve duyularini gelistirmesine yardimci olacak oyuncaklari

saglamak, bunlar1 saglarken fiziksel saglik noktalarina dikkat etmek ve kisisel
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olarak ¢ocugun yasam oyununda rol almaktir (Egemen, 2004:42).

Cocuk oyun oynarken, kurallarla, arkadaslar1 arasindaki iletigsimle, toplumla,
liderlikle, kaybetme ve kazanma duygulariyla tanisir. Tamisilan kavramlar ve
duygular, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine olumlu etkisini gosterir. Cocuk kendi
kurdugu oyun diinyasinda hayatin kendisini yasar. Oyun igerisindeki kurallar
sayesinde cocuk kurallarla tanisir. Bu da cocugun toplumsal kurallara, yasalara
uyum saglamasinda biiyiik rol oynar. Oyunlarda grup basi olan ¢ocuklarin, grubun
oyuncularint ve oyunu en iyi sekilde yonlendirmeye calismalar1 ¢ocugun liderlik
Ozelligini ortaya ¢ikmasina neden olur ve bdylece ilerleyen yaslarda ¢ocugun bir
toplulugu, toplumu ydnetme ve yonlendirme oOzelligini gelistirmesini saglar

(Erekmekgi, Fidan, 2012:853).

Oyunlar, tiirlerin gelisiminde evrimsel bir role sahip olmanin yani sira, her
zaman sosyal bir fonksiyon ifa etmistir. Toles, bu konudaki goriisiini su sekilde
ifade eder: “Oyunlar, kiiltiiriin gergeklik algisinin farkli yollardan disavurumunu
saglayan diinyalardir. Sosyal insanin uzantilaridir.” Sosyal bireyin uzantilar1 olarak
toplumsal yapilara glindelik yasam igerisinde anlam kazandiran oyunlar, McLuhan’a
gore Ozelin degil, sosyal benliklerin parcalaridir. Oyunlar, kiiltiirimiiziin sosyal
mekanizmalarinin bir bolimiinii olusturmakla beraber, giindelik yasantinin getirdigi
baskilardan kagis1 da saglamaktadir. Gergek yasamda sahip olunmasi zor olan bazi
seylerin sanal ortamda kolayca elde edilebilmesi, bireyi oyun diinyasina itmektedir.
Belli sorumluluklarindan arman kisinin kagis niteligi tasiyan eyleminin gerekgesi bu

sekilde agiklanabilir (Dogu, 2006:89).

Sosyallesme, kisinin grubun kural ve degerlerine uymayr 6grenmesi, bu
degerler diizenini benimsemesidir. Bu nedenle, oyun ¢ocugun sosyal gelisiminde

onemli etkilere sahiptir (Tiirkan, 2009:22).
4. BILGISAYAR OYUNU

Yasadigimiz donemde bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar i¢in adeta vazgecilmez
bir eglencedir. Bilgisayar1 olan ailelerin ¢ogu ¢ocuklarini bilgisayarn basindan
kaldirmakta, olmayanlar ise c¢ocuklarinin eve bilgisayar alma yoniindeki

srarlarindan sikayet etmektedirler (Tarhan, 2007:101).
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4.1. BILGISAYAR OYUNUNUN TANIMI

Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliikte, bilgisayar (bilisim); “cok sayida
aritmetiksel veya mantiksal islemlerden olusan bir isi, 6nceden verilmis bir
programa gore yapip sonuglandiran elektronik arag, elektronik beyin” olarak

tanimlanmaktadir (www.tdk.org.tr, 1 Mart 2013).

Bilgisayar ve oyun tanimlarindan bilgisayar oyununu “sanal ortamda eglence
amacli oynanan oyun” olarak tanimlamak miimkiindiir. Bilgisayar oyunlarini diger
oyunlar gibi tanimlamak da miimkiindiir. Ancak, Binark’a gore (2007:61) bilgisayar
oyunlarinin farki, “Yeni medyanin Ozelliklerini oyun oynama edimine dahil

etmesidir”.

Bilgisayar oyunlar1 6 yapisal 6ge ile tanimlanabilir; kurallar, amaclar,
sonuclar, catigma, etkilesim ve betimleme. Oyunlar, eglence sektdriinlin diginda is
diinyasinda da kullanilmaktadir. Bunun disinda simiilasyon tabanli oyunlar, saglik

alaninda ve askeri alanda kullanilmaktadir (Erekmekgi ve Fidan, 2012:855).

Leonard (2003), 21. yiizyith “oyun c¢ag” olarak isimlendirmistir. Hig
kuskusuz bilgisayar sektoriinden bilgisayar oyunlarinin aldigr paymn giin gectikge
artmasi ve bilgisayarin oynayanlarin sayisinin ve bilgisayar oynama diizeylerinin

artmasi bunu destekler niteliktedir (Ural, 2009:23).

Bilisim teknolojilerinin sinerjik yapisi, insanoglunun davranis kaliplarini da
etkilemektedir. Sanayi toplumunun itici giicli olan buhar makinesinin yerini
bilgisayar almakta; mikrobiyoloji ile insan geni lizerinde arastirma yapilirken, diger
yandan giines sistemimiz disinda biiyiik arayislar devam etmektedir. Imkanlar, hayal
gliciiniin Gtesine giderken insanin da diisiince sekli, davranis norm ve gelenekleri de
degisime ugramaktadir. Sosyal hareketlerin, bu gelismeler altinda ortak paylasim,
kitlesel ve 6zel iletisim imkanlar1 yeni rahatsizlik konulariyla, eylem repertuvarlar
gelismektedir. Bu noktada bilgisayar kullaniminin yayginlagsmasi ve internetin

katkis1 biiyiiktiir (Bing6l ve Tanriver, 2011:133).

Bilgisayar ile internetin asir1 kullanimi ve oyun bagimlilig1 her gecen giin
artmakta, bu artis kiiciikten biiyiige biitiin yas gruplarinda goriilmektedir. Boylelikle

bilgisayar, internet ve oyun bagimliligi bilimsel arastirmalarin konusu haline
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gelmistir.  Asirt  bilgisayar kullanimi1  6zellikle doksanlt yillarin  sonlarinda
yayginlagmaya baslamis, giinimiizde yiiksek derecede artis gostermistir. Sorun
bilgisayar kullaniminin artmasi1 degil, bilgisayarin yanhlis kullaniminin ve asiri
kullaniminin artmasidir. Bu yanlis kullanimlarin basinda bilgisayar oyunlari

bagimlilig1 ve asir1 internet kullanim bagimlilig1 gelmektedir.

Bugiin diinyanin en biiylik yazilim sirketlerinden biri olan Microsoft’un
kurucusu Bill Gates, bilisim alanindaki gelismenin ortaya ¢ikacagimi ongérmiis ve
bu Ongorii, kendi gelecegini kurmasini saglamistir. Bilgisayar diinyasinda, 6nde
gelen goriis sahipleri bile, yakin zamanlara kadar, sektoriin geleceginin donanimda
“kisisel bilgisayarda” oldugunu diisiinmislerdir. Gates, bilgisayarin degisik
islevlerini olusturanin, yazilim olacagim1 fark etmistir. Birkag yil, internet
tiniversitelerle sinirli kalmistir. Ancak evlerde kisisel bilgisayarlarin yayilmasi,
disartya da tagmaya baslamis ardindan da patlama donemi gelmistir (Ergeng,
2011:33).

Gelisim c¢ag1 Ozellikleri acisindan ¢ocuk ve ergenlerde oyun Onemlidir.
Ancak geleneksel oyun yerine “sanal oyunlara” odaklanilmasi, bu oyunlarin neler
oldugu, ¢ocuk ve ergenler iizerinde ne tiir etkilerinin oldugu bilisim toplumuna gegis
siirecinde arastirilmast gereken Onemli bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir

(Akmoglu, 2002:247).

Bilgisayarin yaninda internetten de s6z etmekte yarar vardir. Orijinal adiyla
“International Network™ ya da “Interwork™ olarak gegen, Tiirkcede ise heniiz
karsilig1 olmamakla beraber kisaca “uluslararasi ag”, “aglar aras1 ag” ya da “aglar
aras1 iletisim ag1” olarak tanimlanan internet, bugiin diinyada sayilar1 milyonlara
ulasan; milyonlarca insani etkilesimli bir sistem icerisine sokan ve diinyay1 adeta
global bir topluluk haline doniistiiren bir sistemdir. “Birbirlerine bagl bilgisayar
aglarinin timiine internet dendigi i¢in internete aglarin agi da denmektedir.” Bu
tanimlarin 15181 altinda interneti daha genis bir sekilde tanimlamak gerekirse,
internet, yeryliziindeki kiiglik biiylik bilgisayar aglarinin, ag (network) sistem
teknolojileriyle birbirine baglanmalari ve bir internet protokolii (IP) kullanarak

anlastiklar1, haberlestikleri, bilgi aktarma ve paylagiminda bulunduklari bir iletisim

agidir (Ergeng, 2011:4).
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Kimisi i¢in bir kolaylik, kimisi i¢in kazang kapisi, kimisi i¢in bagimlilik,
kimisi i¢inse gliven ortaminin olmadig1 yer olan internet hakkinda, yiizlerce hatta
binlerce spekiilasyonlar ortaya atilsa da internet, c¢agimizin vazgegilmez

sektorlerinin en basinda gelen iletisim araglarimizdan biridir (Ergeng, 2011:18).
Bilgisayar oyunlarinin klasik oyun modeline getirileri sunlardir:

- Bilgisayar oyunlarinin kurallar1 otomatik yapilandirildigindan, daha
karmasik biitiinlerin onii agilmaktadir.

- Bilgisayar oyunlarinin kurallar1 arka planda tutuldugundan, oyuncunun
odagint asil olarak oyunun goriinen kurgusal diinyasina ¢ekmek miimkiin hale
gelmektedir.

- Dogrudan somut materyallere bagli olmadiklarindan, bilgisayar oyunlarinin
oyuncuyu kendi kurgu diinyasiyla biitiinlestirmesi elektronik olmayan oyunlardan
daha kolay olmaktadir (Dogu, 2006:116).

4.2. BILGISAYAR OYUNLARININ TARIHI

Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlari
ortaya ¢ikmustir. ilk basta bilgisayar uzmanlarinin kendi aralarinda oynamak igin
amatorce gelistirdikleri bilgisayar oyunlari, ticari firmalarin bilgisayar oyunlarindaki

potansiyeli fark etmelerinin ardindan patlama yasamistir (Ural, 2009:9).

Bilgisayar oyunlariin tarihi 1889 yilina kadar uzanmaktadir. 1889 yilinda
kurulan Nintendo bir kart oyunlari firmasiydi ve manasi Japonca “Sansi cennete
birak” ya da “siki calis ama sonunda is cennetin ellerine kalir” gibi manaya

geliyordu. Bu husustaki 6nemli kilometre taglarini siralayacak olursak;

1971: 1ilk tohum burada atilir. Oyun iireticisi Nutting, ilk arcade
makinesinden 1500 kopya eder.

1977: Apple adli bilgisayar {iretilir. Bilgisayarda ilk defa renkli grafikler

vardir. Ilk defa, video bilgisayar sistemi (vcs) olan atari iiretir ve 25 milyon satar.

1981: IBM’in ilk makinesi yapilir. Masalistii bilgisayar ve Mouse (fare)

standart hale gelir.

1984: Apple piyasaya Apple Machintos’u stirer.
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1985: Intel 386’lar1 piyasaya siirer. Capcom USA kurulur.

1992: ilk Play Station iiretilir.

1995: Windows 95 gelir ve dos yazilim sistemi kaybolmaya baslar.
1997: Ilk defa bir strateji oyunu 3d olarak yapilir.

2000: Sony tarafindan Play Station 2 c¢ikarilir ve Japonya’da bes ayda ii¢
milyondan fazla satar. Play Station 3’in Sony firmasi tarafindan 2006 yilinda

cikarilmasi ile oyun sektoriinde {i¢ boyutlu oyunlar dénemi ivme kazanir (Saglam,

2011:91).

Kitleler bilgisayar oyunlarmi yogun sekilde talep etmekle kalmamakta,
istege bagl yer alinan bu aktiviteye biiyilk zaman ayirmakta ve bu aktivitenin iginde
bulunmaktan zevk almaktadirlar. Nedeni her ne olursa olsun kisilerin bilgisayar
oynamak icin giiclii bir sekilde motive olduklar1 yadsinamaz bir gergektir. Ayrica
Ozellikle alt yas grubundaki bireylerin bilgisayar oyunlarma ayirdiklart siireler

artmaktadir (Ural, 2009:9).

1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun “Pong” satisa sunulmustur.
Ekrani ikiye bolen bir ¢izgi ve iki tarafta tugla seklinde iki oyuncu ile baslayan bu
macera, bugilin diinyanin en iyi tenisgileriyle ekranda mag yapabildiginiz bir boyuta

geldi ve yerkiire capinda dev bir sektdre doniistii (Oztiirk, 2007:23).

Bir bilgisayar yazilimini, hangi 6zelliklerin gergek bir bilgisayar oyunu
yaptigina dair ¢esitli caligmalar mevcuttur. Oyunlar iizerinde yapilan ¢aligmalar, ilk
oyunlarin ortaya ¢iktig1 yillardan bu yana devam etmektedir. Bilgisayar oyunlari
neredeyse kirk yillik bir gegmise sahiptir ve akademik anlamda bilgisayar oyunlari

tizerinde arastirmalar yapilmaktadir (Ural, 2009:21).

Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda
Sunulan Yasam Tarzi” adli ¢alismasinda “ludoloji” kavramimi su sekilde
incelemistir: “Kavramin kokii olan ludic, “oyun” kelimesinin Latince karsilig1 olup
bir aktivitenin, saf olarak sadece i¢indeki haz i¢in gergeklestirilmesini agiklamakta
kullanilir. Kelimenin ge¢misine ait literatlir sinirlidir. Ancak ilk kullanim tarihinin
1982 oldugu bilinmektedir. Ludoloji, genelde oyunlari, 6zelde bilgisayar oyunlarini

arastiran bir disiplin olarak tanimlanabilir. Aslinda yeni olmamakla beraber, daha
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onceleri elektronik olmayan oyun ¢alismalari i¢in, daha ¢ok da masa oyunlart tiiriine
ithafen kullanilmis, sonrasinda terimin kapsami bilgisayar oyunlarini da igine alacak

sekilde genislemistir” (Eren, 2009:5).

Oyun endiistrisi teknolojik yenilikler iizerine insa edilmistir. Baslangicindan
beri bilgisayarlarin gelisimi oyunlarin gelisimi ile iliskili olmustur. Erken dénem

oyunlar bilim adamlarinin eglenceli deneylerinin bir {iriiniidiir (Demirbag, 2008:40)

Bilgisayar oyunlar1 her gegen giin kendini yenilemekte ya da yeni bir
siirimle ortaya c¢ikmaktadir. Bundan sonraki donemde de hizla ilerleyecegini,

geemis donemdeki hizli gelisimine bakarak anlamak miimkiindiir.
4.3. BILGISAYAR OYUNLARININ TURLERI

Bir¢ok karma alt dal olmasina karsin bilgisayar oyunlari; macera, aksiyon,
rol yapma, strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar seklinde en genel

bicimiyle ayrilir (Denizel, 2012:110).

Dijital oyunlar, su sekilde smiflandirabiliriz; Ag Oyunlari, Aksiyon
Oyunlar, Macera Oyunlari, Motor sporlar1 ve yaris oyunlar, Rol Yapma/
Canlandirma Oyunlari, Simiilasyon Oyunlari, Spor Oyunlari, Strateji Oyunlari.

Fransiz bilgisayar oyunu elestirmenleri olan Le Diberder kardesler,
simiilasyon kategorisine giren oyunlarin {i¢ temel 6zelligi oldugunu soylerler; 1- Bir
“diinya” tasvir edilir, 2- Detaya yiiksek 6nem verilir, 3- A¢ik bir amaglar1 yoktur

(Eren, 2009:10).

Odabag1 (2008) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin olaylar1 algilama, kritik
durumlara iliskin kararlar alma ve etkinlikte bulunma bilgi ve becerilerinin
kazanilmasina katki sagladigin1  diisinmekte ve bu niteliklerin  Gnemini

vurgulamaktadir.

Smith ve Mann’in belirttigi gibi, egitsel icerigin gomiildiigii ve egitlence
(edutainment) ortaminin sunulmaya c¢alisildig1 bilgisayar oyunlarinda temel sorun,

egitim ve eglence arasindaki dengenin saglanmasi olmaktadir (Ural, 2009:22).
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Bilgisayar oyunlart farkli acilardan cesitli sekillerde siniflandirmak
miimkiindiir. Prinsky (2001:20), 2000 civarinda bilgisayar oyunu oldugunu soyler

ve bunlari sekiz gruba ayirir:

1. Aksiyon Oyunlari: En ¢ok oynanan oyun tiiriidiir. Labirent oyunlari,
yiiksekten atlama, diisen nesneleri vurma, araba yarig1 ve iz siirme oyunlart bu

kategoriye dahil edilebilir (Prensky, 2001:20).

2. Macera Oyunlari: Macera oyunlar1 bilinmeyen diinyada yolunu bulma,
nesneler toplama ve mantiksal bulmacalari ¢ézme oyunlaridir. Bu tiir oyunlar
bilgisayar oyunlarmin en eskilerindendir (Prensky, 2001:20). Oyunda temel amag,
oyundaki ana gorevi ve bu gorevi yerine getirirken karsisina ¢ikan diger ek gorevleri

¢Ozmektir.

3. Doviis Oyunlari: Bu tlir oyunlar, bilgisayar1 kullananin bir bagka
karakterle doviistiigii oyunlardir. Bu tiirde amag kars1 oyuncuyu 6ldiirmek degil, onu
dovmek esastir. Doviis oyunlart ilk c¢iktigi zamanki yayginhigini yitirmis

durumdadir.

4. Bulmaca Oyunlari: Bulmaca oyunlari, oyuncunun bazi sonu¢ ya da
hedeflere ulagmasi i¢in bilmesi gereken sorulardan olusur. Zeka ile ya da deneme
yanilma yolu ile sonuca ulasilabilir. Oyuncunun haz aldig1 sey, oyun i¢inde ona

sunulan bulmacalarin ¢6ziimiidiir (Eren 2009:30).

5. Rol Oynama Oyunlar1 (RPG): Rol yapma oyunlari, TSR Hobbies’in
“Dungeons and Dragons” (1973) adli FRP’sine (fantasy role playing) (fantazi rol
yapma oyunu) temellenir. FRP oyunlarinda oyuncular, oynadiklar1 karakterlerin
kisiliklerine biiriinerek birlesik bir hikaye olustururlar. Belli kurallar ¢ercevesinde,
oyun yoneticisinin yazdigr bir hikaye iizerinden ilerlenir. Oyun sirasinda oyun
yoneticisi oyuncularin gozii ve kulagi olur. Yonetici oyuncularin hangi durumda
oldugunu sdyler oyuncular da ona gore yoneticiye ne yaptiklarini sdylerler. Oyun

zarlarla oynanir (Eren 2009:30).

6. Simiilasyon/Taklit Oyunlar1: Simiilasyon oyunlar1 denince Will Wright’in
tasarimini yaptigl, 1989 yilinda piyasaya siiriilen “The Sims” oyunu ilk akla gelen

oyundur. Simiilasyon oyunlarinda diger dijital oyunlardan farkli olarak belirgin bir
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son hedef yoktur. Bu oyunlar ara yiizde sunulan kaynaklarin kullanimi ve yonetimi
ile ¢esitli karar verme siireglerini icerir. Bu oyunlarda kullaniciya sunulan sabit bir
anlat1 yoktur. Kullanici, bir kum havuzunda oynar gibi, 6niindeki materyalle yeni bir
seyler insa eder, bir araci kullanir ya da insanlarin yasamlarini yonlendirir. Anlati,
oyun esnasinda kullanicinin eylemleriyle sekillenir. Ancak herhangi bir anlati degeri
olmayan bir eylemler zincirinin gerceklesmesi de kuvvetle muhtemeldir (Eren
2009:32). Bu tiir oyunlar u¢mak, bir araci kullanmak, diinyalar insa etmek ile ilgili
oyunlardir (Prensky, 2001:20).

7. Spor Oyunlari: Bireysel veya takim halinde oynanan c¢esitli spor
oyunlarmin bilgisayar ortamima tagmnmis halidir. Steven Poole, modern spor
oyunlarinin verili bir spor dalinin yeniden {iretilmesi ile degil, bir spor
miisabakasinin televizyondaki goriintiisiiniin modellenmesiyle olusturuldugunu

belirtir (Eren 2009:33).

8. Strateji Oyunlart: Bu oyunlar genellikle biiyiik bir seylerden (6rnegin, bir
ordu veya uygarligin tamamindan) sorumlu olmak, bunu istedigin sekilde ve

yontemle gelistirmekle ilgili oyunlardir (Prensky, 2001:21).

Bu bilgisayar oyun tiirlerine geleneksel oyun tiirleri de eklenebilir. Bunlar;
iskambil, masa oyunlari, satrang, tavla gibi geleneksel oyunlarin bilgisayar ortamina

tasinmis halidir.

Bilgisayar oyunlarinda kimligin insasi, oyuncunun ydnettigi karakteri
tizerinde yaptigi uygulamalar1 kapsar. Bu uygulamanin gerceklestigi siireg,
oyuncunun gee¢mis yasam deneyimlerinden bagimsiz degildir. Bundan Gte,
oyuncunun i¢inde bulundugu genis anlamdaki sosyal yap1 ana etken olarak dneme
sahiptir. Bu noktada mevcut sosyal yapi1 lizerinde, i¢inde bulunulan periyodun bir
yagsam tarzi halini alan modasinin baskin oldugunu gérmekteyiz. Bireyin kendisini
bilgisayar oyunlar1 vasitasiyla ifade ettigi, fakat sadece kendisini degil, sosyo-
kiiltiirel yapinin bir eleman1 olarak biitlinii simgeledigi de varsayilabilir. Bireyin
bilgisayar oyunlarindaki genel davraniglari, donemin sartlaria baglh olarak farklilik

gosterir (Dogu, 2006:88).
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IKiNCi BOLUM
TURKIYE’DE ERGENLERIN BIiLGIiSAYAR OYUNU OYNAMA
ALISKANLIKLARININ SOSYALLESME iLE iLiSKiSi

Insan toplumsal bir varliktir ve toplumsal yasam onun akil ve diisiinme
yeteneginin eseridir. Insan, bir yandan biyolojik biiyiime siirecini tamamlarken,
diger yandan toplum normlari ile biitlinlesmekte ve icinde yasadigi toplumun iiyesi
olmaktadir. Dolayistyla insanin kisiligi sosyallesme siirecinde olusmaktadir
(Arslantiirk, 2000:171-172). Sosyallesme ise, “toplumsal g¢evrenin normatif
yapilarini 6grenme” (Bottomore, 1997:229) ya da toplumun temin ettigi olanak ve
zorlamalar araciligiyla bireyin kisiligini olusturan potansiyel haldeki gii¢lerinin

aciga cikarilmasi, aktiflestirilmesi siirecidir (Akyiiz, 1991:215).

Sosyallesme siireci zaman zaman iginde catismayi barindirsa da genelde
toplumun bireyden beklentilerinin birey tarafindan oncelikli olarak 6ziimsenmesi ve
sonrasinda sergilenmesi durumunu ifade etmektedir. Bu anlamda birey, toplumun
kabul ettigi, benimsedigi tutum-davranis ve inanglari toplumsal yasamin igerisinde
toplumun beklentileri dogrultusunda yerine getirdik¢e toplum tarafindan onaylanip
kabul gorecektir (Avci, 2006:47). Oyun, bireyin sosyallesmesinde ¢cok onemli bir

yere sahiptir.

Oyunun gelisim anlarinin hemen hepsine katki saglamasi, cocugun
gelisiminin bir biitliin olarak en iyi sekilde devam etmesi agisindan Onemlidir.
Oyunda ¢ocuk, yetiskinin ve dis diinyanin baskis1 olmaksizin bir¢ok ¢alismalarini ve
problemlerini ortaya koyup ilgili duygular1 bastirllmadan yasama firsati
bulabilmektedir. Cocukluk ¢aginda karsilasilan bir¢ok olumsuz durum ve yasantilar
cocugun tiim yasamini olumsuz etkileyebilecek sekle doniisebilmektedir. Bu
durumlarin erken teshisinde oyun ¢ok Onemli bir aractir. Cocuk ben merkezli
hareket eder ve bunu ¢ogu zaman oyuna yansitir. Cocuk oyun oynayarak paylasim
duygusu gelisir. Gelisim asamalarina bagl olarak da bencillikten igbirligine yonelir

(Kok vd. 2007:335).
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Sosyal gelisim, dogumdan itibaren baglayan, yasam boyu devam eden,
kisinin baskalartyla iyi iligkiler kurmasin1 ve i¢inde yasadigi topluma uyumunu
saglayan bir siirectir. Cocuk toplum kurallar1 ve gereklerini en kolay ve zararsiz
bigimde oyun sirasinda 6grenir. Sirasini beklemek, paylasmak, baskalarinin hakkina
saygt duymak, hakkina ve esyasina sahip ¢ikmak, kurallara ve sinirlamalara saygi
gostermek, diizen ve temizlik aligkanliklarim edinmek, sdylenenleri dinlemek,

kendini ifade edebilmek gibi davraniglari hep oyun sirasinda 6grenir (KOok,
2007:336).

Teknolojideki hizli degisme ve gelismeler insanlarin iletisim kurma, aligveris
aligkanliklar1, deger yargilari, arkadaslik iliskileri, evlilik bigimleri gibi yasam
tarzlart ve davraniglarimi etkilemeye baglamistir. Yeni teknolojilerin etkileri
toplumun her kesimini etkiledigi gibi ergenleri de etkilemistir. Bilgisayar, cep
telefonu vb teknoloji iiriinlerinin kullanimi ergenler arasinda hizla yayginlagmistir.
Internet ve cep telefonu gibi bilgi-iletisim teknolojileri ergenler arasinda iletisim
kurmak, sohbet etmek, eglence amaglh kullanmak, bilgiye ulasmak, arastirma

yapmak ve veri géndermek i¢in kullanilmaktadir (Yaman, Peker, 2012:820).

Kurulus itibariyle askeri ve arastirma amacgli olarak kurulan internet,
kullanim ve teknik Ozellik avantajlarinin fazla olmasi nedeniyle kurulus amacinin
disina tasarak, hizla yayilmaya ve gelismeye baslamistir. Internetin gelisimi
ozellikle 20. ylizyilin son on yilinda hiz kazanmis ve yeni teknolojik bir olgu
olmustur. internet gerek kullanici ve bilgisayarlar, gerekse bilgisayarlarin birbirine
baglandigi ag agisindan inanilmaz oSlgiide gelisme gostermistir. Internetin son
yillardaki gelisimi, ticari alandaki artisi, internette 6nemli bir takim degisiklikler
ortaya ¢ikarmistir. 19. ylizyilin yarisindan sonra hizli bir gelisim seyri gosteren
internet basta ABD olmak iizere; Ingiltere, Almanya, Fransa, Kanada, iskandinav
iilkeleri, Singapur, Japonya gibi diinyanin pek ¢ok iilkesinde kabul g&rmiistiir.
Internetin Tiirkiye’de kabul gdrmesi ise 1994 yilindan sonra olmustur (Ergeng,

2011:4).

Her gecen giin teknoloji iiriinlerinin kullanimina iligkin artiglar dikkat c¢ekici
bir sekilde goriilmektedir. Ozellikle ergenler arasinda bilgisayar ve internet

kullanim1 yogunlugu artarken s6z konusu teknolojik tiriinleri kullanmaya baslama
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yast ise her gecen giin diismektedir. Ergenlik donemi insan yasaminda ortalama 12-
22 yas1 kapsayan bir siirectir. Bu siiregte ergenler ¢ok kolay risk alabilmektedirler.
Bilgisayar ve internet kullannminin artmasi ile birlikte egitimciler, psikologlar,
sosyologlar ve tip alaninda g¢alisanlar, 6zellikle ¢ocuklarin ve ergenlerin teknoloji
kullanimindan nasil etkilendiklerine iliskin ¢aligmalar yiiriitmektedirler. Bu
caligmalarin pek ¢ogu ergenlerin bilgisayar ve internet kullanimi1 sonucunda ortaya

¢ikan problemlere ve ¢6ziim Onerilerine dikkat ¢ekmektedir (Atay, 2011:15).

TUIK verilerine gore 2012 yili Nisan ayinda gerceklestirilen Hanehalki
Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi sonuglarina gore Tiirkiye genelinde
hanelerin %47,2’si evden internete erisim imkanina sahiptir. Bu oran 2011 yilinin
ayni ayinda %42,9 idi. Evden internete erisim imkani olmayan hanelerin %27,6’s1
evden internete baglanmama nedeni olarak internet kullanimia ihtiyag
duymadiklarini belirtmiglerdir. 2012 yil1 ilk {i¢ ayinda (Ocak-Mart 2012) 16-74 yas
grubu internet kullanan bireylerin %70°1 interneti evde kullanmig olup, bunu %33,8
ile isyeri, %17,8 ile arkadas, akraba vb. evi %16 ile internet kafe, %7,2 ile egitim
alman yer, %5,9 ile kablosuz baglantinin yapilabildigi yerler takip etmektedir.
Internet kafelerde internet kullanmimi bir dnceki yilin ayni doneminde %18,7 idi.
Yine Tiirkiye Istatistik Kurumu’na gore internet ve bilgisayar kullanim oranlarinin
en yliksek oldugu yas grubu 16-24 arasidir. Bu yas gurubu ergenlik donemi diye
nitelendirdigimiz dénemi kapsamaktadir. Bilgisayar ve internet kullanimi tiim yas

gruplarinda erkeklerde daha yiiksektir (www.tuik.gov.tr, 1 Mart 2013).

Literatiir tarandiginda bilgisayar oyunlari ile ilgili bircok aragtirmaya
rastlamak miimkiindiir. Ama bilgisayar oyunlarinin ergenlerin sosyallesmesine etkisi
ile ilgili aragtirmalar kisithidir. Az sayida rastlanan bu alandaki arastirmalarin hemen
hepsinde, bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki etkileri ile ilgili daha fazla
sayida arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu belirtilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin
ergenlere etkileri ile ilgili, son yillarda yurtdisinda artan miktarlarda arastirmalar
yapilmakta ve yaymlanmaktadir. Ulkemizde de son yillarda bilgisayar oyunlar1 ve
etkilerine dair arastirmalar yapilsa da, yapilan bu arastirmalarin yeterli oldugunu

sOylemek miimkiin degildir.

Bilgisayar oyunlariin insanlar ve cocuklar iizerindeki etkisi konusunda
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yapilan arastirmalara bakildiginda, olumlu veya olumsuz etkilere iligkin farkli
yaklasimlarin oldugu goriilmektedir. “Oyun aclhigini internet yoluyla gideren
¢ocuklar, oyun oynamayi unutmaya mi basliyor?” sorusuna, bilisim kesimi de dahil
bircok uzman, unutmak yerine oynama bi¢imini degistirdikleri yanitin1 vermektedir.
Cocuk ve ergenler oyun oynarken oyunda yasananlari kendileri gergeklestirdiginden
etken, internette ise edilgen olmaktadir. Arastirmalar 13-19 yas arasi ergenlerin,
yetigkinlere gore daha fazla internet kullandigini1 ancak baslica kullanim amaglarinin

oyun, miizik dinleme ve sosyallesme oldugunu gostermektedir (Bayraktar, 2007:2).

Bilgisayar oyunlarindaki bu biiylik potansiyel ve ilgi c¢ekici durumun
sonucunda, arastirmacilar Ozellikle son yillarda artan bir oranda bilgisayar
oyunlarmin farkli bakis agilarindan arastirmalarinmi yiirtitmektedirler. Oyunlardaki
siddet unsurlarindan bagimliliga, oyun tercihlerindeki demografik yapilardan
oyunlarinin egitsel ortamlarda kullaniminin gergeklestirilmesine kadar ¢ok genis bir
alanda oyun c¢aligsmalari1 yapilmaktadir. Oyunlar tizerinde yiiriitiilen bu ¢aligmalar ise
ilk bilgisayar oyununun ortaya ¢iktigr 1970’11 yillardan bu yana siiregelmektedir.
Squire’in de belirttigi gibi bilgisayar oyunlar1 neredeyse 40 yillik bir geg¢mise
sahiptir ve akademik anlamda bilgisayar oyunlart {izerine arastirmalar
yapilmaktadir. Ancak, 1980’11 yillarin baslarindan itibaren bilgisayar diinyasindaki
hizli gelismelerin yasanmasi, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 lizerinde yapilan

calismalarda 6nemli oranda artis gdzlenmistir (Kiraz ve inal, 2008:527).

Bilgisayar oyunlari tartismasiz giiniimiiz diinyasinin en fazla dikkat ¢eken
eglence araclarindan birisidir. Bu kadar dikkat ve ilgi ¢cekmeyi bagsaran bilgisayar
oyunlarini, giiniimiizde milyonlarca insamin oynadigi disiiniildiigiinde oyunlar

lizerine yapilan arastirmalarin gerekgesi ortaya ¢ikacaktir (Kiraz ve Inal, 2008:535).
1. TURKIYE’DE YAPILAN BENZER CALISMALAR

Tiirkiye’de internet {iizerinden iicretsiz oyun kullanimi rakamlarina
baktigimizda, son 12 ayda 5 milyon kullaniciyla %534 artis gosterdigi
goriilmektedir. Tiirkiye’de bilgisayar kullanicilarinin %70’1 yani yaklasik 20 milyon
kisi oyun oynamaktadir (Yaman, Peker, 2012:1000).

TUIK verilerine gore 2012 yili Nisan ayinda gergeklestirilen Hanehalki

42



Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmast sonuglarina gore katilimcilarin %47,2’si
evden internete erisim imkanina sahiptir. Evden internete erisim imkani
olmayanlarin  %27,6’s1 evden internete baglanmama nedeni olarak internet
kullanimina ihtiya¢ duymadiklarini belirtmislerdir. TUIK verilerine gore internet ve
bilgisayar kullanim oranlarinin en yiiksek oldugu yas dilimi 16-24’tiir. Bu yas
gurubu ergenlik donemi diye nitelendirdigimiz donemi kapsamaktadir. Bilgisayar ve
internet kullannom orami tiim yas gruplarinda erkeklerde daha yiliksek oldugu
goriilmektedir. Yine TUIK verilerine gore 2012 yil1 ilk ii¢ aymda (Ocak-Mart 2012)
internet kullanan bireyler interneti en ¢ok %72,5 ile ¢evrimigi haber, gazete ya da
dergi okuma, haber indirme i¢in kullanirken, bunu %066,8 ile e-posta
gonderme/alma, %61,3 ile mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama, %49,1 ile miizik,
film, goriintli indirme ve oyun oynama takip etmektedir (www.tuik.gov.tr, 01 Mart
2013).

Yapilan son aragtirmalar 2 ile 17 yas arasi ¢ocuk ve ergenlerin % 70’nin
bilgisayar, % 68’nin ise oyun konsolu sahibi oldugunu gostermektedir. Cocuk ve
ergenlerin % 87’sinin rutin olarak bilgisayar oyunu oynadigi, 2 ile 7 yas arasi
cocuklarin haftada 3-5 saat, 8. ve 9. smif 6grencilerinin ise haftada ortalama 9 saat

bilgisayar oyunu oynadig1 arastirmalar ile tespit edilmistir (Stimbiiloglu, 2013:1).

Cafoglu ve Okc¢u’nun (2013:105) Siirt’te Genglik Sorunlari’na iligkin yapmis
olduklar1 arastirma sonucunda su verilere ulastiklar1 goriilmiistiir: Erkek ve kizlarin
%80’e yakini giinde yaklasik bir iki saat arasinda internet kullandiklari, genglerin
yaklasik%44’i bilgisayar1 ve interneti bilgi kaynaklarima ulasmak amaciyla
kullandiklar1 saptanmistir. Bos vakit ge¢irmek, oyun oynamak ve arkadaslariyla

sohbet etmek amaciyla bilgisayar1 kullandiklarini sdyleyenlerin orani ise %38 dir.

Giillii ve arkadaslarmin (2012:89), Adiyaman’da “Ilkdgretim 4-5-6-7 ve 8.
siifta okuyan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin incelenmesi”
amaci ile yapilan arastirma sonuglarina gore ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar
oyunlarma karst bagimlhiliklarmin yiiksek oldugu bulunmustur. Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet, giinliik bilgisayar kullanimi ve evde
bilgisayar olmas1 degiskenlerine goére anlamli diizeyde (p<0,05) farklilastig

goriiliirken; Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin simif, anne ve
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babanin meslekleri, ailenin aylik geliri ve okul dist bos zaman degiskenlerine gore

anlamli diizeyde (p>0,05) farklilasmadig1 goriilmiistiir.

Intel’in yaptign “Geng Tiirkiye Arastirmasi”na gore, gengler is, sosyallesme
ve eglence gibi ihtiyaglarini karsilamak ic¢in son teknolojileri kullaniyor. Gengler
giiniin 4’te 1’ini bilgisayar baginda geciriyor. Tiirk gengligini temsil eden 26 ilde
13-29 yas araligindaki 3 bin gengle yiiz yiize kapsamli gorligmeler yapilan
arastirmaya gore dijital cihazlar, internet ve sosyal aglar, Tiirkiye’de gengler i¢in
giinliik yasamin vazgecilmez bir pargasi haline gelmis durumda. Intel Geng Tiirkiye
Arastirmasi’na gore, bilgisayar sahibi gencler gilinde ortalama 330 dakikasini
bilgisayar basinda gegiriyor. Genel niifusun yiizde 29’unu olusturan 13-29 yas arasi
genclerin yasadigi hanelerin yiizde 71,4’iinde bilgisayar bulunuyor. Tiirkiye’de her
3 gencten 2’si dijital cihazlarin insanlarin sosyal statiilerinin bir pargasi oldugunu
diisiiniiyor. Genglerin ylizde 54’1 teknolojik cihazlar1 kullanmayan kisilerin ¢agin

gerisinde kaldigimi disiiniiyor (Mehmetzade, 2012:1).

Sahin ve Tugrul’un (2012:126-127), yapmis olduklar1 “ilkdgretim
Ogrencilerinin ~ Bilgisayar Oyunu  Bagimlihk  Diizeylerinin  Incelenmesi”
arastirmasinda, “Evde bilgisayara sahip olan Ogrencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilik puani, bilgisayar1 olmayan Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan daha yiiksek oldugu bulunmustur”. Ayrica, “Ogrencilerin annelerinin
egitim diizeyi ylikseldikge bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin de hem 6lcegin
genelinde hem de alt boyutlar1 bakimindan yiikseldigi goriilmiistiir”. Bu bulgu,
annenin egitim diizeyi yiikseldik¢ce onlarin ev disinda calismaya basladiklar1 ve
bilgisayar1 ¢ocuklarinin 6nemli bir bos zaman etkinligi olarak uzun siire

oynamalarina izin vermesi olarak goriilebilir.

Elaz1g’da yapilan 6720 ilkdgretim Ogrencisinin ise ortalama bilgisayar
kullanim siiresi bir giinde ortalama 2,30 saat olarak bulunmustur. Bir diger
calismada da ergenlerde bilgisayar kullannommin 4 saatten fazla oldugu
belirtilmektedir. En genel anlamda bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin kullanim
stiresine bakildiginda ise 8-18 yas grubu iizerine yapilan bir ¢aligmada ¢ocuk ve
ergenlerin bir giinde ayirdiklari zaman ortalama 8 saattir. Bir diger sonug ise ayni

yas grubunda bu saati 5-6 olarak ortaya koymaktadir. Bu ise fizyolojik ve ruhsal

44



anlamda bilgisayar erisimine sahip c¢ocuk ve ergenlerin risk altinda olduklarini

diistindiirmektedir (Atay, 2011:9-11).

Yesilyurt ve Giil’iin (2011) “Ortadgretim Ogrencilerinin Bilgisayar ve
Bilgisayar Kullanimina Yonelik Tutum ve Goriigleri” adli arastirma sonucunda,
ogrenciler ddevleri internetten kopyalayip yapistirma seklinde yaptiklarini ve ayrica
bilgisayar1 ¢ogunlukla internet yoluyla sohbet, oyun, miizik, video paylasim amagli

kullandiklar1 goriilmiistiir.

Kiran’m (2011:96) yapmis oldugu “Siddet Igeren Bilgisayar Oyunlarinin
Ortadgretim Gengligi Uzerindeki Etkileri (Samsun Ornegi)” adli arastirma
sonuglarina gore, 6grencilerin % 66’s1 hem bilgisayar hem de internete sahipken,
%20’s1 hi¢ birisine sahip degildir, %13’linlin de yalmizca bilgisayar1 oldugu fakat
internet baglantis1 olmadig: tespit edilmistir. Ogrencilerin % 65,4 iiniin bilgisayar
oyunu oynadiklar tespit edilmistir. Buna gore ortadgretim ogrencileri arasinda her
tic Ogrenciden ikisi bilgisayar oyunu oynamaktadir. Katilimcilarin bilgisayar
oyunlarmi en ¢ok evlerinde oynadiklar1 (% 62,1) tespit edilmistir. Oyun oynama
sikliklar1 agisindan ise ¢ogunlugunun (% 42,5) haftada birka¢ giin oynadig1 ortaya
ctkmistir. Ogrencilerin % 80’1 her giin veya ara sira da olsa siddet iceren oyun
oynamaktadirlar. Siddet iceren oyunlarin ergenler i¢in kotii ornek oldugunu
savunanlar cogunluktadir. Gengler arasinda siddet igeren bilgisayar oyunlarinin daha
cok ilgi gordiigiine inananlarin oram ise % 74’tiir. Ogrenciler bilgisayar basinda
cogunlukla 2-3 saat kadar zaman gegirmektedirler. Ogrencilerin yaris1 bilgisayar
oyunu oynama nedenini stres ve yorgunluk atmak olarak belirtmislerdir. Ikinci
sirada da bos zamanlar1 degerlendirmek amaciyla oynadiklari gelmistir. Ders ve
Odevlerini aksatmadiklar1 siirece aileleri bilgisayar oyunu oynamalarina izin
vermektedirler. Ogrencilerin yariya yakini (% 42,2) savas ve siddet oyunlarini tercih

ederken, spor ve yaris oyunlari ikinci sirada (% 22,4) gelmektedir.

Sen’in (2011:94) yapmis oldugu “Tiirkiye’de Ergen Profili” adli arastirma
sonuclarina gore 15 yas altindaki ergenlerde aile i¢i g¢atisma ve tartigmalar;
televizyon izleme, ders ¢aligma ve bilgisayarda vakit ge¢irme gibi konularda daha
cok ortaya ciktifi sonucu goriilmiistiir. Yine ayni arastirma verilerine gore

ergenlerde teknolojik aletler ve teknoloji kullanim1 olduk¢a yaygindir. Bilgisayar ve
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internet ergenler icin yeni bir toplumsal etkilesim alani olusturmaktadir. Ergenlerin
%71,1°1 cep telefonuna, %51,9’u bilgisayara sahiptir. Ergenlerin internet kullanim
oranlariin kentte %71,6, kirsalda %54,7 oldugu goriilmektedir. Ergenlerin %32,3’1
sohbet etmek i¢in interneti kullanirken O6dev hazirlamak icin kullananlarin orani
%30, oyun oynamak i¢in kullananlarin orant %25,9, haber okumak igin
kullananlarm oran1 %10,8’dir. Internet ortaminda siirekli gériisiilen arkadas grubu
olan ergen oram1 %73,3’tlir. Ergenlerin toplumsal meselelere karsi duyarlilik

diizeyleri diisiiktiir ve bireysellikleri 6n plandadir.

Saglam’in  (2011:103-120) yaptig1 “Bilgisayar Oyunlarinin  Ergen
Ogrencilerin Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adl
arastirma sonuclarina gore, katilimeilarin %19’u her giin, %18,1°1 haftada 1-2 giin,
bilgisayar oyunu oynadigini belirtirken, hi¢cbir zaman oynamadigini1 belirtenlerin
orani %10,5’tir. Katilimcilarin %34,3’1 giinde 0-1 saat, %23°1 1-2 saat, %10’u 2-3
saat bilgisayar oyunu oynadigini belirtirken, her giin oynamadigimi belirtenlerin
orant %24,3’tiir. Katilimcilarin  %42,7°s1 aksiyon- macera oyunlarim tercih
etmektedir. Katilimeilarin %74,2°si bilgisayar oyunlarimi tek basina, %16,6’s1 iki
kisi olarak, %9,2’si ise grup olarak oynadigini belirtmektedir. Katilimcilarin %6,5°1
ders disi etkinliklerde harcadiklar1 siire bakimindan bilgisayar oyunu oynayarak
vakit gecirmeyi ilk siraya koyarken, %7’si ikinci, %9’u {liciincii siraya koymaktadir.
Katilimeilarin %8,2’s1 bilgisayar oyunu oynamayr 6nem siralamasinda ilk siraya
koyarken, %11°1 ikinci, %8,7’si {iglincii siraya koymaktadir. Katilimeilarin %19,3°1
bilgisayar oyunlarinin ailesi ile vakit gecirmesine sik sik, %41,8’1 bazen etkisi
oldugunu, %38,9’u ise hi¢bir zaman etkisi olmadigini belirtmektedir. Katilimcilarin
%15,8’1 bilgisayar oyunlarmin arkadaglar1 ile vakit ge¢irmesine sik sik, %34,8’1
bazen etkisi oldugunu, %49,4’u ise hicbir zaman etkisi olmadigin1 belirtmektedir.
Katilimcilarin %31,1°1 bilgisayar oyunlarinin ders g¢alismasina sik sik, %32,8’1

bazen etkisi oldugunu, %36,1°1 ise hi¢bir zaman etkisi olmadigin1 belirtmektedir.

Esgin ve arkadaslarinin yaptigi (2011:1303), “Elektronik Oyunlara Olan
Ilginin Etkenlerinin Tespiti ve Piyasadaki Egitsel Oyunlarin Ozellikleri ile
Karsilastirilmas1”, adli arastirma sonuglarinda su Onerilerde bulunmaktadir; farkl

tiirden gorevlerin oldugu, ortamin gercek diinyaya benzer oldugu egitsel oyunlar
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tasarlanmasi, egitsel oyunlarin ilgi cekicilik seviyelerini oldukga yiikseltecektir.
Bunun yani sira egitsel oyunda, oyuncunun kiiltiiriinden bir¢cok 6genin yer alis1 bu
cekiciligi bir kat daha artiracaktir. Egitsel oyunda cinsiyet se¢iminin olmasi ve buna
bagli olarak cinsiyetlere gore degisen gorevlerin ( 6rn: erkekler i¢in aksiyon, kizlar
icin topluma hizmet ) bulunmasi, egitsel oyuna olan ilginin artmasini saglayacaktir.
Piyasadaki egitsel oyunlar1 incelemeye basladigimizda, bu alanda ¢ok biiyiik
eksikligin oldugunu gérmekteyiz. Hem egitsel oyun sayist olarak ¢ok az miktarda
oyun olusu hem de var olan oyunlarin nitelik yoniinden olduk¢a zayif oluglar1 bu

eksikligin temelini olusturmaktadir.

Burnukara ve Uganok’un (2010:56) yapmis olduklar1 “Ergenlerin Bilgi Ve
Iletisim Teknolojileri Kullanim Olanaklar1 Ile Sanal Ortamda Meydana Gelen
Zorbaliga Iligskin Betimsel Bir Inceleme”de, ev 6devi igin arastirma yapmak gibi
okul temelli etkinlikler ve oyun oynamak gibi eglenceli faaliyetler ortaokul
cagindaki ergenler tarafindan daha c¢ok tercih edilirken, liseli ergenler interneti

eglencenin yani sira daha ¢ok iletisim ve sosyallesme amagh kullanmaktadirlar.

Can ve Kara’nin (2010:49), “Internet Kafeye Devam Etme Aliskanlig
Bulunan Bireylerin Bir Alt Kiiltiir Grubu Olarak incelenmesi” adli arastirmada bir
goriismecinin ifadeleri su sekildedir: “Internet kafeler ¢ogunlukla ¢ok kapali ve
karanlik ortamlarda kurulmus vaziyetteler. Internet kafelerde genelde temizlik
sorunu bulunmaktadir. Daha ¢ok bilgi amagli kullanilmasi 6ziimsenerek agilmamis
aksine oyun ve karsilikli konusma olarak kullaniliyor. Cogu kafede sigara igiliyor ve
hala 12 yasindan kiiciikler alinmasi1 gerekirken, 12 yasindan kiigiiklerin
doldurdugunu gérdiim. Genelde oyun amacl.” Baska bir goriismeci de “Internet
kafeler insam toplumdan uzaklastirtyor. Iletisim kopukluguna yol agiyor. Buna en
giizel kendi mahallemden &rnek vermek istiyorum. Internet kafe bizim mahalleye
girmeden Once c¢ocuklar olsun, gengler olsun oyun oynarlar, top oynarlar, gezer
dolagirlardi. Internet kafenin gelmesiyle sokakta kimse kalmadi. Cocuk okuldan
gelip hemen internet kafeye gidiyor.” diyor. Yine ayni aragtirmada internet kafeye
gidenlerden %50°den fazlas1 25 yas alt1 gocuk ve genglerden olusmaktadir. Internet

kafeye gitme nedenleri arasinda birinci siray1 %38,1 ile kaynak tarama almaktadir.
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Bunu ikinci sirada %29,5 ilke oyun oynamak ve %]18,7 ile sohbet etme takip
etmektedir.

Bagka bir arastirmaya gore, 12-18 yas arasi ergenlerin %53,4’liniin kendisine
ait bir bilgisayar1 oldugunu ve %31,5’inin de evlerinde internet baglantis1 oldugunu
belirtmislerdir. Kiz 6grencilerin interneti en ¢ok genel bilgi aramak i¢in, erkek
ogrencilerin ise oyun oynamak igin kullandiklart bulunmustur (Burnukara ve
Uganok, 2010:49).

Deveci vd.’nin (2007), arastirmasinda 6grencilerin %56’sinin  bilgisayari
oyun oynamak igin kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin yalnizca %22’sinin
kendi evinde bilgisayar kullanmasina karsin, %43’liniin okulda, %17 sinin internet

kafede, %10’unun arkadasinin evinde bilgisayar kullandigi belirlenmistir.

Ulkemizdeki ilkdgretim okullarinda uygulanan programlarin dgrencilerimize
yabanci dil olarak Ingilizce 6gretme ve bilgisayar okuryazarligi kazandirmada ne
derece etkili oldugunu belirlemek amaciyla 2004 yili Mayis aymda Ogrenci
Bagarilarmin Belirlenmesi Smavi (OBSS) uygulanmistir. Arastirma sonuglarina
gore, arastirmaya katilan ilkogretim 8. Sinif 6grencilerinin (7664 6grenci) biiytik bir
grubunun (%48,3) siklikla veya siirekli olarak bilgisayarda oyun programlarini
kullandiklar1 belirlenmistir (Oztiirk, 2007:29).

Oztiirk ’{in (2007:57-60) yapmis oldugu, “Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarin
Biligsel ve Duyussal Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” adli arastirma
sonuglarina gore o6grenciler, %34’°liik pay ile bilgisayar1 en ¢cok “oyun-eglence” ve
“aragtirma-ogrenme” amaciyla kullanmaktadir. Ayrica O6grencilerin %83 {iniin
bilgisayar1 kullanim amaglarindan biri “oyun eglence” amaci ile bilgisayari
kullanmaktir. Ogrencilerin biiyiik birgogu (%59,6) haftada en az bir defa, bir kismu
(%23,4) da her giin okul ¢aligmalar1 disinda bilgisayar ve internet kullanmaktadir.
Yani oOgrencilerin %83’i okul calismalar1 disinda siklikla bilgisayar/internet
kullanmaktadir. Bu oran bilgisayar kullanim amagclarindan biri “oyun-eglence” olan
ogrencilerin oraniyla aynidir. Buna gore Ogrencilerin ¢ogunun okul disinda oyun
oynadig1 ifade edilebilir. Ayni arastirma sonuglarina gore kiz (%54,2) ve erkek
(%56,5) ogrencilerin yaris1 haftada en az bir defa bilgisayar veya internette oyun

oynamaktadir. Her glin oyun oynayan erkek Ogrencilerin sayist  kiz
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ogrencilerinkinden fazladir. Ayrica kiz 6grencilerin %58,3’1i bilgisayar disindaki
elektronik ortamlarda (atari, gameboy, playstation gibi) hi¢ oyun oynamazken erkek
ogrencilerin %82,6’s1 haftada en az bir defa (%56,5) veya her gin (%26,1)
bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oyun oynadigini belirtmistir.

Ozoénder vd. (2005) tarafindan ilkdgretim okullarinin 7. ve 8. siniflarinda
okuyan Ogrencilere yapilan bir arastirmada atari salonlar1 ya da internet kafelere
giden 6grenciler arasinda en ¢ok oynan oyun tiirli %66,5 ile savas ve doviis oyunlari

olarak belirlenmistir (Can, 2010:45).

Can ve Cagiltay’in “Ogretmen Adaylarmin Egitici Yénleri Olan Bilgisayar
Oyunlarina Yonelik Algilar” konulu ¢alismalarinda yapilan ankete verilen olumsuz
cevaplardan en biiylik orana sahip olanlar bilgisayar oyunu oynamanin ¢ok vakit
alan bir ugras1 oldugu (%85), bagimlilik yaptig1 (%77) ve 6nemli bir bos zaman
degerlendirme ugrasit olmadigidir (%63). Katilimcilarin sadece yarisi, bilgisayar
oyunu oynamanin vakit kaybi oldugu yoniinde cevap vermistir (%49). Ayrica kisa
cevapl sorulara verilen cevaplara bakildiginda katilimcilarin bazi olumsuz goriis
acilarma sahip olduklar1 goriilmektedir. Ornegin katilimcilar oyunlarin yarardan gok
zarar1 oldugunu; oyun oynamanin verimli bir ugrasi olmadigini; oyunlarin egitim
amacl degil sadece eglence igin kullanilmas: gerektigini diistindiiklerini; pazardaki
oyunlardan ¢cogunun yararli olduguna inanmadiklarin1 ve pazardaki oyunlar1 diisiik

kalitede bulduklarini belirtmislerdir (Ural, 2009:22).

Kullanim amaglar1 baglaminda degerlendirme agisindan Kocaeli i1 Milli
Egitim Miidiirliigi tarafindan yaptirilan arastirmada ilkégretim/lise ¢agi genclerinin
agirlikli internet kullanim amacinin %45°1 sohbet etmek, % 40’1 oyun oynamak
olarak belirlenmistir (http://www.infomag.com.tr/printcontent.asp?id=25769, 27
Subat 2013). Bu kullanim geng kitlenin yeni sosyallesme bi¢imlerini isaret etmekte
olup, sohbet odalari, portallar, web siteleri, bloglar iizerinden klasik arkadas
gruplarinin yerine sanal gruplar almaktadir. Bu yeni iletisim big¢imleri iizerinden
gercek kimlik, zaman ve mekan baglarindan bagimsizlasmis iliski bigimleri

olusmaktadir (Uslu, 2007:229).

Atay’in yaptig1 arastirmada, bilgisayar oyunlarina bakildiginda, bilgisayarda

oyun oynayan Ogrencilerde cinsiyet agisindan bakildiginda anlamli bir farklilik
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bulunmustur. Erkek oOgrenciler kizlara gore daha fazla bilgisayarda oyun
oynamaktadir. Bir giinde, erkekler kizlara gore daha fazla zaman ayirarak bilgisayar
oyunu oynamaktadir. Erkek Ogrenciler bilgisayar oyunlarina bir giinde 5 saatten
fazla zaman ayirdig1 goriilmektedir. Bu sonucu destekleyen bir ¢alisma Berson ve
Berson (2003) tarafindan yapilan bir arastirmada vurgulanmis ve genclerin
bilgisayar1 ¢ogunlukla oyun oynamak amagli kullandiklar1 ortaya cikmistir. Bir
diger ¢alismada da bilgisayar kullanan 6grencilerin %56,5’inin bilgisayar1 sadece

oyun amagh kullandig1 ortaya ¢ikmistir (Atay, 2011:10).

Giimiisoglu'nun (2005:55), Istanbul’da yaptig1 arastirmada “Bilgisayar
deyince akliniza gelen seyi sdyler misiniz?” sorusuna yanitlar sdyledir: Oyun 32,
internet 26, egitim 5, diger 1. Bu durum da bilgisayarin ¢ocuklar ve ergenler

tarafindan genellikle oyun oynamak i¢in kullanildigin1 géstermektedir.

2004 yilinda yapilan Yeniden Saglik ve Egitim Dernegi tarafindan Genglik
Anketi arastirmasinda o6grencilerin %15,8'"inin internet kullandigi, %20,6'sinin
bilgisayarda oyun oynadigi, %6,2'sinin internet kafeye gittigi gorilmiistiir.
Erkeklerin kizlara gore 4,7 kat daha fazla oyun oynadigi, 2,5 kat daha fazla orana
internet kullandig1, 7,2 kat daha fazla internet kafeye gittigi bulunmustur (Aksoy,
2013:1).

Polat’mn, “Internetin Aliskanliklarimiz Uzerine Etkileri” adli calismasinda,
internet kafelerdeki internet kullanicilarinin internete ayirdiklari zamani ve internet
icin hangi aligkanliklarindan vazgectiklerini belirlemeye ¢alismistir. Edirne ilinde,
40 internet kafedeki 450 kisi lizerinde anket yontemiyle gerceklestirilen ¢aligmada;
internetin insanlarin yasamlari {izerine etki ettigi ve internet kullanmaya baslamadan
once edindikleri baz1 aliskanliklarda degisime neden oldugu goriilmiistiir. Interneti
kullananlarin, kullanmaya basladiktan sonra televizyon izlemeye, gazete, dergi ve
kitap okumaya, arkadaslariyla sohbet etmeye, ailelerine daha az zaman ayirmaya

basladiklar: tespit edilmistir (Ozdemir, 2009:82).

Akmoglu'nun (2002:76-93), “Egitim ve Sosyallesme Acisindan Internet
Kullanim1” adli aragtirmasinda, arastirmaya katilanlarin bilgisayar ve internette
oyun oynayip oynamadiklari incelendiginde, %62,8’1 bilgisayar ve internette oyun

oynarken %37,2’si bilgisayar ve internette oyun oynamamaktadir. Arastirmada
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internet ve bilgisayarda oyunlar1 nasil oynadiklar1 incelendiginde, %68,5°1 internet
ve bilgisayarda oyunlar1 tekil oynarken %31,5’1 internet ve bilgisayarda oyunlari
grupla oynamaktadir. Boylelikle geleneksel oyun arkadasligi yerini teknolojik
etkilesimlere birakma egilimindedir denilebilir. Arastirmada internet ve bilgisayar
oyunlarinin bagimlilik yaptigmi diisiiniip diistinmedikleri incelendiginde %89,6’s1
bilgisayar ve internet oyunlarinin bagimhilik yaptigmi disiiniitken 9%10,4’1
bilgisayar ve internet oyunlarinin bagimhilik yaptigim1 diisiinmemektedir.
Arastirmada bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde oyun
oynamaya ne kadar zaman ayiwrdiklar incelendiginde, %81,2’si bilgisayar ve
internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 0-1 saat oyun oynamakta, %12,8’1
bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 2-3 saat oyun oynamakta,
%S35,3’1 bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 4-5 saat oyun
oynamakta, %0,8’1 bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak gilinde 8
saatten fazla oyun oynamaktadir. Arastirmada internet ve bilgisayarda hangi
konularda oyun oynadiklar incelendiginde %41,3°l internet ve bilgisayarda strateji
oyunlart oynamakta, %18,2’ii internet ve bilgisayarda savas oyunlar1 oynamakta,
%15,7’si internet ve bilgisayarda spor oyunlari oynamaktadir. Bu durum
Ogrencilerin bilgisayar ve internet ortamlarindaki oyunlarda énemli 6l¢iide strateji

ve savas i¢eriklerine yogunlastigr sekilde degerlendirilebilir.

Sonug olarak; asir1 bilgisayar ve internet kullanimi, ¢ocuk ve ergenlerin
biyolojik, psikolojik ve sosyal sagliklarin1 olumsuz yonde etkiledigine dair birgok
bilimsel c¢aligma bulunmaktadir. Burada arastirilmasi gereken konu ergenin
bilgisayar ve internet baginda vakit gecirmesinin sebeplerinin ne oldugudur. Sevgi
ve ilgi yoksunlugunu karsilamak i¢in bu davramisi sergiliyor olabilir (Ergeng,
2011:38). Bu ve buna benzer agilardan konu ele alinarak degerlendirilmelidir.
Bilgisayar oyunlarina ergenlerin baglanmasi “sonu¢” olarak degerlendirilmeli ve bu

sonucun “nedenleri” arastirilmalidir.
2. DUNYADA YAPILAN BENZER CALISMALAR

1998°de Ingiltere’de yapilan bir arastirmaya gore, kizlar bilgisayar
oyunlariyla erkeklerin ge¢irdigi zamanin yarisindan daha az zaman gecirmektedir.

Buna gore kizlarin %14°1, erkeklerin ise %36’s1, giinde bir ile {i¢ saat arasinda
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bilgisayar oyunlar1 oynamaktadir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken neler
hissettigi soruldugunda, verdikleri yanitlarin bir kismi sdyledir: “Silahlar1 sevmem
ama oyunda zevkli oluyor.” “Artik tutku haline geldi, resmen baglhiyim.” “Kimseyi
dinlemek istemem, sadece oyun ve ben olmaliyim. Bazen vaktimin o6ldiigiinii

2 ¢

diisiiniiyorum ama ondan kopamam.” “Cok zevk aliyorum, oyundan bagka bir sey
diistinemem.” “Kaybedince sinir oluyorum, telefonumu yere atmak istiyorum, ondan
nefret ediyorum.” “Kazaninca seviniyorum, kaybedince bilgisayar1 kirasim geliyor.”
“Elendigim oyunlarda, kalbim yerinden ¢ikacak gibi oluyor.” Bu tepkiler, madde

bagimlilig1 olan kisilerin tepkilerini ¢agristirmaktadir (Giimiisoglu, 2005:133).

Klawe’nin (1999) yaptig1 bir arastirmada, kiz ¢ocuklari, erkek cocuklara
gore hem bilgisayar kullanmak, hem de elektronik oyunlari oynamak konusunda
daha az istekli goriinmektedirler. Ayrica saha calismasi sirasinda, kiz ¢ocuklarin
ortamla ve arkadaglar1 ile daha ¢ok ilgilenirken, erkek ¢ocuklarin ise etkinliklerde
daha hizli ilerledikleri ve daha ¢ok bulmacayi ¢oziip daha ¢ok bolim gegtikleri
gozlenmistir (Ural, 2009:10).

Amerika’da 2000 yilinda yapilan bir ¢alismada, arastirma sonuglarina gore,
2-17 yas arasinda ¢ocuk sahibi ailelerin neredeyse yarisinin (%48) evinde medya
araglarmin dordii (televizyon, video, playstation ve bilgisayar) bulunmaktadir. Bu
medya araglar1 sadece Amerikan ailelerinin evlerine girmemis, ayrica ¢ocuklarinin
yatak odalarinda da ayr1 bir yer edinmistir. 8-16 yas arasindaki ¢cocuklarin %57 sinin
yatak odasinda televizyon, %39’unun playstation, %36’smnin kablolu yayin,
%32’sinin telefon, %30’unun video, %20’sinin bilgisayar ve %]11’inin internet

bulundugu ortaya ¢ikmistir (Ozdemir, 2009:82).

Amerika Birlesik Devleti’nde yaymlanan “Annenberg Public Center”
raporuna gore 8-17 yas grubu c¢ocuklarinin %60’ min  evde bilgisayar
bulunmaktadir. Son yillarda, ergenlerin giindelik yasam bi¢imlerinin i¢inde yer alan
bilgisayar ve bilgisayar kullanimina iligskin aligkanliklar alan aragtirmacilarinin
dikkatini ¢ekmektedir. Ornegin Wilson bilgisayar Kkiiltiiriiniin 6zellikle de
bilgisayarin kiiltiirel imajimin kadimnlara cazip gelmedigini vurgulamaktadir. Benzer
sekilde 7292 Finli 6grenci ilizerinde yapilan ¢alismada erkeklerin kizlara gore daha

¢ok dijital oyun oynadigina dikkat ¢ekilmistir (Atay, 2011:10).
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Cocuklar ve bilgisayar oyunlart ile ilgili yapilan bir arastirmada drnekleme
dahil olan g¢ocuklardan erkeklerin %55,7, kizlarin ise %29’unun diizenli olarak;
erkeklerin %40 ve kizlarin %51 inin gelisigiizel olarak bilgisayar oyunu oynadigi ve
erkeklerin %6, kizlarin %20’sinin hi¢ bilgisayar oyunu oynamadigi sonucuna
ulagilmistir. Cocuklarda medya kullanimu ile ilgili bir ¢aligmada bilgisayarda oyun
oynamanin, 6-13 yas arasindaki c¢ocuklarin kisisel bilgisayarlarinda yaptiklar1 en

onde gelen aktivitelerden biri oldugu sonucuna varildig: goriilmiistiir (Oz, 2009:29).

Giliniimilizde gelistirilen bilgisayar oyunlar1 Hollywood filmleri ile yarigir
biitgelerdedir ve ayrintilara 6zen gosterilerek her anlamda oldukca profesyonelce
hazirlanmaktadir. 1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda haftada
ortalama dort saat gecirirken; 2004 yilinda gergeklestirilen bir arastirmaya gore,
ilkdgretim ve ortadgretim 6grencilerinde kizlar haftada 5,5 saat oyuna ayirmakta, bu

stire erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir (Ural, 2009:21).

Net Ratings’in Avustralya’da internet baglantis1 olan evlerde yasayan 8-13
yas arasi ¢ocuklar lizerinde yaptig1 arastirmaya gore, evlerinde internet baglantisi
olan ailelerin %48’inin internet baglantisini ¢alisma odasina, %25’inin de salon
veya oturma odasina koyduklart sonucu ortaya ¢ikmistir. Arastirma, az bir oranda da
olsa %5’lik bir kesimin, internet baglantisin1 ¢ocuk odasinda ya da ebeveyn yatak
odasinda bulundurdugunu gostermektedir. Ayn1 arastirmada gergeklestirilen
tartisma gruplarinda ebeveynler, evlerinde internet baglantisini nereye koyacaklarina
nasil karar verdiklerini belirtmislerdir. Baz1 aileler i¢in, internet baglantisin1 evde
nereye koyacaklarina karar vermede, kolay takip edebilme olanagi birinci sebep
olmustur. Aile iiyelerinin siklikla bir araya geldigi ya da vakit gecirdigi oturma
odas1 ya da salon gibi yerlerin, bazi aileler tarafindan, ¢ocuklarinin internette neler
yaptiklarini takip edebilme adina daha uygun yerler olduklar: belirtilmistir. Ancak
bu gerekce, herkes icin gecerli olmamistir. Bazilar ise, telefon hatlarina uygun olan
yerleri tercih ettiklerini, bu durumda da internet baglantis1 daha ¢ok calisma odasi

gibi yerlerden sagladiklarini belirtmislerdir (Kuzu, 2011:14).

Bireylerin tek basma mi yoksa birlikte mi oyun oynadiklarina iliskin
arastirmalar incelendiginde Griffiths ve Hunt evde ve tek basina bilgisayar oyunu

oynayanlarin daha fazla bilgisayar oyunuyla zaman harcadigint ve daha fazla
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bagimli oldugunu bulmuslardir. Griffiths, Davies ve Cappell arastirmalarinda
birlikte oyun oynayanlarin oranmin digerlerinden daha fazla oldugunu

belirtmislerdir (Horzum, 2011:100).

Internetin insanlar {izerinde =zararli etkileri cesitli calismalarla rapor
edilmistir. Stanford Enstitiisii’nlin yaptig1 arastirmaya gore, internet kullanicilarinin
%39’u aile ve arkadaglik iliskilerine daha az zaman ayirmakta ve %8’i sosyal
olanaklardan kopus yasamaktadir. Norman Nie’ye gore internet, otomobil ve
televizyondan sonra, insanlarin toplumsal iliski ve katilimlarini azaltan son
“izolasyon” aracidir. Internet bagimliligi hastaliginin, insanlar iizerinde, diger
psikolojik bozukluklarda oldugu gibi; psikolojik, fiziki ve de sosyal huzuru
etkileyen {iziicii sonuglari rapor edilmektedir (Ergeng, 2011:36).

Bir arastirmada 12-18 yas arasinda bulunan 10.800 gencin %92’sinin evinde
internet erisimin oldugu ve bu ergenlerin ¢ogunlugunun zamaninin biiyliik bir
kismini sanal sohbet ortaminda tanistigr kisilerle mesajlasarak, sitelerde dolasarak,
oyun oynayarak gecirdigi, yalnizca %]1’inin arastirma yapmak ve ders c¢alismak i¢in

interneti kullandig1 belirlenmistir (Giillii, 2012:95)

Horman ve arkadaslari tarafindan yapilan ¢alismada ise yaygin internet
kullanan ve bilgisayar oyunlari ile zamanini gegiren ¢ocuklarin sosyal gelisimlerinin
onemli oOlclide geriledigi, bu c¢ocuklarin 6z giivenlerinin diistik, sosyal kaygi
diizeylerinin ve saldirganlik davraniglarinin yiiksek oldugu bulunmustur. (Gilli ve
ark., 2012:91).

Amerika’da yapilan bir baska arastirmaya gore 0-8 yas arasi ¢ocuklarin
%351°1, 5-8 yas arasindaki ¢ocuklarin ise %81°1 bilgisayar oyunlar1 oynamaktadir

(Yaman, Peker, 2012:1000).

12-13 yas aras1 ¢ocuklarla yapilan bir ¢alismada carpict olarak su sonuglari
elde etmislerdir: “bilgisayar oyunlarini oynamak insanlarla birlikte olmaktan daha
yidir”, “zamani en 1iyi sekilde ge¢irmenin yolu bilgisayar oyunlar1 oynamaktir”,
“bilgisayar oyunu ile arkadasimla gecirecegim zamandan daha iyi zaman

geciriyorum”, “bilgisayar oyunu oynarken kendimi daha aktif ve canli
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hissediyorum”, “bilgisayar oyunu oynamak benim yalnizligimi unutmama yardim
ediyor” (Gtillii, 2012:91)

Craif A. Anderson’a gore, “Okul katliamlar1 gibi siddet eylemlerinin higbiri
tek bir risk faktoriinden kaynaklanmiyor. Kendini toplumdan soyutlanmis hissetme
veya zorbaliga maruz kalma gibi pek ¢ok faktor var. Siddet icerikli medyanin bu
faktorlerden biri oldugu bence apacgik ortada. Bu, en biiyiikk faktor degil, ama en
kiigtigi de degil” diyor. Arastirmacilarin ¢ogu Anderson’a katiliyor (Npgrup,
2013:1).

Bilgisayar oyunlar1 kisa vadede diismanca diirtiileri harekete gegirip hir¢in
davraniglara yol agmaktadir. Dahasi, oyun oynamay1 bir yil veya daha uzun siire igin
aligkanlik haline getiren ergenler, biraz daha agresif hale gelebilmektedir. Brock
Universitesi'nde gorevli psikologlara gore, siddet icerikli oyunlari uzun siire
oynayan lise Ogrencilerinde, arkadas kavgalar1 gibi olaylart daha fazla

yasanmaktadir (Npgrup, 2013:1).
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UCUNCU BOLUM
ERGENLERIN BILGISAYAR OYUNU OYNAMA
ALISKANLIKLARININ VE SOSYALLESME
DURUMLARININ ARASTIRILMASI

Bu bolimde, arastirmanin problem durumu, konusu, amaci, Onemi,
smurliliklari, hipotezleri, modeli, yontemi, evreni, 6rneklemi, verilerin toplanmasi ve

analizi, bulgular ve yorumlar hakkinda bilgiler verilmektedir.
1. PROBLEM DURUMU

Icinde bulundugumuz cagda insanlarin kalabaliklar iginde yalnizlastigi
goriilmektedir. Bireylerin cevresindeki insanlarla saglikli iletisim kurmalar1 yani
sosyal bir varlik olmalar1 6ncelikle kendileriyle barisik bir duygu, diisiince i¢inde
olmalar1 ile miimkiin olmaktadir. Gelisim donemleri igerisinde ergenlik donemi
sosyallesme acisindan kritik bir donem olarak nitelendirilebilir. Zaten O6ziinde
bunalimli olan ergenlik doneminde bireylerin sosyallesmeleri biraz zor olmaktadir.
Ice kapanan ergenler, korku, endise, {imit, hayal gibi karmasik duygu ve diisiinceler
icine girebilmektedir. Bu durumun en somut gostergelerinden biri ergenlerin kendi
odalarina kapanmalaridir. Giiniimiizde, odasina kapanan ergenlerin de en yakin

arkadaslarmin bilgisayarlar oldugu goriilmektedir.

Ders basarisina katki saglamasi icin alinan bilgisayarlar, ergenlerin
zamanlarinin ¢cogunu alan, oyun makineleri haline gelmistir. Odasina kapanan ergen,
ailesiyle, arkadaslariyla, akrabalariyla zaman gegirmek yerine bilgisayar oyunlari ile
zaman gecirmektedir. Hatta bazi ergenler bilgisayar oyunlarina bagimli hale
gelebilmektedir. Bu ¢alismada ergenlerin bilgisayar oyunlar1 oynama aligkanliklar

ve sosyallesme durumlari arastirilmistir.
2. ARASTIRMANIN KONUSU

Ergenlik donemi bireylerin biligsel, duygusal, cinsel, sosyal, ahlaki

gelisimlerinin hizli oldugu bir dénemdir. Bireylerin kimlik ve kisilik yapilarinin
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sekillendigi ergenlik donemi, karmasali ve bunalimli olabilmektedir. Ergenlik
doneminde ¢ocukluktan yetigkinlige gecme siirecinde tiim i¢ ve dis etkenler ergende
olumlu ve olumsuz etkiler birakmaktadir. Bu arastirmanin konusunu, 13-14 yas
grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarim1 oynama aligkanliklar1 ve sosyallesme

durumlari olusturmaktadir.
3. ARASTIRMANIN AMACI

Arastirmanin temel amaci, 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarini
oynama aliskanliklarin1 ve sosyallesme durumlarini belirlemektir. Ergenlerin
bilgisayar oyunlarmma ne kadar zaman ayirdiklar tespit edilerek, bilgisayar

oyunlarinin ergenlerin sosyallesmesine etkisinin ne oldugu arastirilacaktir.

Arastirma kapsaminda bilgisayar oyunlarinin ergenlerin, ailesi ve arkadaslari
ile vakit gecirmesine ve ders ¢aligmasina engel olup olmadigi incelenecektir. Ayrica

bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirip bireysellestirmedigi arastirilacaktir.
4. ARASTIRMANIN ONEMI

Gilinimiizde ergenlerin bilgisayar basinda fazla vakit gecirmelerinin ders
basarilarini ve sosyal hayatlarini olumsuz etkiledigi gozlemlenmektedir. Ergenlerin
bilgisayara bagimli olmasi, anne babalarin ve Ogretmenlerin g¢aresiz kaldigi bir

durumdur.

Arastirmada, ergenlerin bilgisayar oyunlarim1 oynama aligkanlhiklar1 ve
sosyallesme durumlar arastirildigindan dolayr anne babalar ve egitimciler igin
faydali sonuclar elde edildigi diisiinlilmektedir. Arastirma sonucunda elde edilen
bilgilerin bilgisayar oyunlarinin ergenlere etkileri konusunda ebeveynlere ve
egitimcilere yol gosterici olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica annelerin bilgisayari,
cocuklart icin bakicr gibi algilamalarinin yanlis oldugu ortaya cikacak ve bilgisayar

oyunlart ile ilgili algilarinda degismeler olacaktir.

Bilgisayar oyunlarinin etkilerinin hemen ortaya c¢ikmamasi ebeveynlerin
onlem almalarim1 engellemektedir. Bu arastirma sonuclar1 ile ebeveynlerde
bilgisayar oyunlarinin etkileri ile ilgili bir farkindalik olusturulacag: diisiiniilerek
cocuklarinin bilgisayar oyunlarma bagimli olmamalar1 i¢in onlar daha ergen

olmadan onlem almaya yoneltecegi diisiiniilmektedir.
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5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Aragtirma:

1. Kiitahya il merkezinde &rneklem olarak segilen 80. Yil Ozel idare
Ortaokulu, Umran Aygen Ortaokulu ve Ozel Konuralp Ortaokulu’nda &grenim

goren 365 yedinci ve sekizinci sinif 6grencisi ile,
2. Uygulama siiresi olarak 2012-2013 egitim 6gretim y1l1 ile,

3. Ergenlerin Bilgisayar Oyunlarin1 Oynama Aligkanliklar1 ve Sosyallesme

Durumlar1 Anketi’nde yer alan 32 soru ile sinirlidir.
6. ARASTIRMANIN HIPOTEZLERI
Bu arastirmanin hipotezleri sunlardir:

1. Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerin, bireysellestikleri,
toplumdan uzaklastiklar1 ve bunun sonucu olarak da sosyallesemedikleri,

distiniilmektedir.

2. Bilgisayar oyunlari aile i¢indeki kardeslik iliskilerini olumsuz yonde

etkilemektedir.

3. Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve arkadaslar1 ile olan iliskilerini

olumsuz etkilemektedir.
4. Baz1 ergenler, bilgisayar oyunlarina tutkulu (bagimli) hale gelmistir.

5. Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarimin kendilerini ders c¢alismaktan

alikoydugunu diistinmektedirler.

6. Erkek Ogrenciler, bilgisayar oyunlarmi kiz &grencilerden daha fazla

oynamaktadir.

7. Bilgisayar oyunlarinda en ¢ok tercih edilen tiirler aksiyon-macera ve

savastir.

8. Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin kendilerin tutum ve davraniglarini

etkiledigini diistinmektedirler.
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9. Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirdigini

distinmektedir.
7. TANIMLAR

Arastirmada ayrintili olarak tanimlanan kavramlar oyun, bilgisayar oyunu,

ergenlik donemi ve sosyallesme kavramlaridir.

Oyun, cocuklarin sosyal iliskilerini etkileyen sosyal ve zihinsel becerilerini
gelistirmesini saglayan dogal bir aractir (Sahin, 2012:116). Bir diger tanimda oyun,
sonucu diisiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir (Yavuzer,
2007:176).

Gelisen teknoloji ile oyunlarin dijitallesmesi olarak tanimlayabilecegimiz
bilgisayar oyunlari; bos zaman ve eglence etkinligi olarak da goriilebilir. Binark

(2007), bilgisayar oyunlarini “sanal ortamda oyun oynama edimi” olarak tanimlar.

Ergenlik; ¢ocukluktan yetigkinlige gecis donemini kapsayan, bilissel,
fizyolojik, psikolojik, toplumsal boyutlar1 olan, bir siireci ifade eder. Diinya Saglik
Orgiitii, 10-19 yas grubunu “ergen” olarak tanimlamaktadir (Erbil, 2006:7).
Ulkemizde 0-14 yas arasi ¢ocukluk dénemi, 15-25 yas arasi ise ergenlik donemi
olarak tanimlanmistir (Kaya, 2008:162). Ergen, insan gelisimindeki bebeklikten
sonraki en hizli gelisim donemini yasayan bireydir. Ergenlik donemindeki yas
siirlar1 kuramcilara gore farklilik gostermekle birlikte en genis yas aralign 11- 21

olarak kabul edilebilir (Yazici ve Ertem, 2006:8).

Sosyallesme  (Toplumsallasma); bir ferdin dogustan itibaren belli
asamalardan gecerek kendisinden beklenen uygun rol ve normlardan haberdar olma,

toplumun iiyeligini kazanma stirecidir (Erkal, 2006:102).
8. ARASTIRMANIN MODELI

Yapilan bu arastirma, amaci bakimindan degerlendirildiginde betimsel bir
arastirma niteligindedir. Arastirmada, bilgisayar oyunlar: ile sosyallesme arasindaki
iliskiler {izerine kurulan hipotezler test edilerek, aralarindaki sebep-sonug iligkisi
ortaya konulmaya c¢alisilmistir. Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerin,
bireysellestikleri ve bunun sonucu olarak da sosyallesemedikleri, bu arastirmanin

temel hipotezidir. Bu arastirma, evreni temsil eden bir grup Orneklem tizerinde
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yapilan survey (tarama) ¢alismasidir.

Tarama modelinde; ilgilenilen olay, grup gibi birim ve duruma ait
degiskenler, ayr1 ayr1 betimlenmeye ¢alisilir. Bu betimleme simdiki zamanla sinirl
olabilir yani anlik durum saptamalar1 yapilabilir. Var olan bir durumu, var oldugu

sekliyle ortaya koymay1 amaglamaktadir (Karasar, 2005:73).

Orneklem olarak segilen guruba anket uygulanmistir. Anket, bilimsel
arastirma yontemlerindeki veriler 1s181nda anket hazirlama tekniklerine uygun olarak
hazirlanmistir (Bkz., Ek-1). Anket, okul rehber 6gretmenleri yardimiyla uygulandigi

icin 0grencilere aciklayict bilgiler verilmesi uzmanlar tarafindan yapilmaistir.
9. EVREN VE ORNEKLEM

Arastirma evrenini Kiitahya ili olusturmaktadir. Kiitahya, i¢ Bat1 Anadolu’da
yer alip, I¢ Anadolu Bélgesi'nden Ege Bolgesi’ne gecis ozelligi gosterir. Yiiz
Olgtimii 11.875 km2’dir. Kiitahya ilinin toplam niifusu 2009 yili Adrese Dayali
Niifus Kayit Sistemi (ADNKS) verilerine gore 571804 kisidir (www.zafer.org.tr, 01
Mart 2013).

Arastirmada, 13-14 yas grubu ergenler iizerinde ¢alisma yapilacagindan
dolay1 ortaokul 7. ve 8. smif 6grencileri evren olarak belirlenmistir. Aragtirmanin
evreni, Kiitahya II Milli Egitim Miidiirliigii’niin 2012-2013 yili istatistikleri esas
alinarak belirlenmistir. Evren, Kiitahya il merkezinde bulunan 61 ortaokulda
7.smifta 3.464 ve S8.smifta 3.606 olmak iizere toplamda 7.070 Ogrenciden

olusmaktadir.

Evreni temsil edecek Orneklem, basit tesadiifi Ornekleme teknigiyle
hesaplanmistir. Orneklem biiyiikliigii, %95 giiven diizeyi ve £%5 gz yumulabilir
yanilgi payr esas alinarak 365 olarak belirlenmistir ve bu sayi, evrenin %5,1’ine
karsilik gelmektedir. Buna goére Orneklem orani 365:7070x100=%5,1 olmaktadir.
Sonug olarak dérneklem biiyiikliigii 365 kisi olarak kararlagtirilmistir.

Kiitahya il merkezinde bulunan 3 ortaokul sosyo-ekonomik diizeyleri dikkate
alinarak orneklem olarak belirlenmistir. Okullarin sosyo-ekonomik diizeyleri okulun
bulunmus oldugu cevredeki ailelerin sosyo-ekonomik o6zellikleri 6rneklemin

belirlenmesinde etkili olmustur.
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Kiitahya il Merkezi’'nde &rneklem olarak secilen 80. Yil Ozel Idare
Ortaokulu, Umran Aygen Ortaokulu ve Ozel Konuralp Ortaokulu’nda &grenim
goren 365 yedinci ve sekizinci siif Ggrencisi arastirmanin  katilimeilarini
olusturmaktadir. 80. Y1l Ozel Idare Ortaokulu, orta sosyo-ekonomik diizeydeki
ogrencilerin 6grenim gordiigii bir okuldur. Umran Aygen Ortaokulu ise kenar
mahalle diye adlandirilan ve tasimali egitimin yapildigr alt Sosyo-ekonomik
diizeydeki Ogrencilerin  dgrenim gordiigii bir okuldur. Ust sosyo-ekonomik

diizeydeki 6grencilere ulasmak icin ise Ozel Konuralp Ortaokulu secilmistir.
10. VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmada, kapali uclu, yar1 kapali uclu olmak iizere toplam 32 sorudan
olusan bir anket kullanilmistir (Bkz., Ek-1).

Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) bagl okullarda yapilacak anket icin izin
alma asamasinda, Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisiine
14.02.2013 tarihinde bagvurulmus ve MEB’den gerekli izin alinmustir. izin yazismimn

bir 6rnegi Ek-2’de mevcuttur.

Hazirlanan anket, okul rehber 6gretmenlerinden yardim alinarak 2012-2013
ogretim yil1 bahar doneminde segilen okullarda uygulanmistir. Bu uygulanan anket

sonucunda veriler elde edilmistir.

Tablo 1. Arastirmamin 6rneklem grubunu olusturan ergenlerin devam

ettikleri sinif ve cinsiyetlerine gore dagilim

Devam edilen sinif

7.simif 8.simif Toplam
Cinsiyet | Say1 [Oran (%)| Say1 [Oran(%)| Sayr |Oran(%o)
Kiz 88 51,76 104 53,3 192 52,6
Erkek 82 48,24 91 46,7 173 47,4
Toplam | 170 100 195 100 365 100
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11. VERILERIN ANALIZI

Anket sonucunda elde edilen veriler, bilgisayar ortaminda sosyal bilim
arastirmalarma uygun olarak hazirlanan bir istatistik programi kullanilarak analiz
edilmistir. Paket program yardimiyla verilerin frekans dagilimi ve yiizdeleri

hesaplanmistir. Anket sorular1 birbirleriyle karsilastirilarak da farkli analizler de

elde edilmistir.

12. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmada uygulanan anket sonucunda elde edilen bulgular, dort bashk

altinda incelenmis ve yorumlanmaistir.
12.1. DEMOGRAFIK OZELLIKLER

Bu boéliimde ergenlerin demografik 6zelliklerine iliskin anket sorularina

verdikleri cevaplardan olusan tablolara yer verilmistir.

Tablo 2. Cinsiyetlerine gore dagilimi

Cinsiyet Say1 Oran (%)
Kiz 192 52,6
Erkek 173 47,4
Toplam 365 100,0

Tablo-2’de goriildiigi gibi katilimeilarin %52,6’s1 kiz, %47,4’i4 de erkek
ogrencilerden olugmaktadir. Kiz erkek Ogrenci oranin birbirine yakin olmasi

arastirmanin giivenilirligi acisindan olumlu bir sonugtur.

Tablo 3. Siniflarma gore dagilimi

Siif Say1 Oran (%)
7.smif 170 46,6
8.smif 195 534
Toplam 365 100,0

Tablo-3’te goriildiigii gibi katilimcilarin %46,6’s1 yedinci smif, %53,4°1
sekizinci smif oOgrencilerinden olugmaktadir. Arastirmada Orneklem olarak
belirlenen okullarda yedinci ve sekizinci siif oranlarinin birbirine yakin ¢ikmasi

icin sinif sayilar esit olarak tespit edilmistir. Arastirmada yedinci ve sekizinci sinif
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oranlar1 arastirma oncesinde hedeflendigi gibi birbirine yakin oranlarda ¢ikmustir.

Tablo 4. Kardes sayilar1 dagilim

Kardes sayisi Say1 Oran (%)
Tek ¢ocuk 32 8,8

1 192 52,6

2 102 27,9

3 29 7,9

4 8 2,2
4'ten fazla 2 0,5
Toplam 365 100,0

Tablo-4’te gorildigi gibi katilimeilarin %8,8’1 tek cocuk, %52,6’s1 bir,
%27,9u iki, %7,9’u tg, %2,2’si dort ve %0,5’1 dortten fazla sayida kardese sahiptir.
En fazla grubu bir kardese (%52,6) sahip olanlarin olusturdugu goriilmektedir.

Tablo 5. Babanin egitim durumu dagilim

Egitim durumu Say1 Oran (%)
Okuma yazma bilmiyor 2 0,5
Okuryazar 9 2,5
Tkokul 77 21,1
Ortaokul 44 12,1
Lise 109 29,8
Universite 124 34,0
Toplam 365 100,0

Tablo-5te goriildigi gibi katilimcilarin %0,5’inin babast okuma yazma
bilmiyor, %2,5’1 okuryazar, %?21,1’1 ilkokul, %]12,1°’1 ortaokul ve %?29,8’1 lise
mezunu olup, %34’{ liniversite mezunudur. Katilimcilarin %36,2’sinin babasi lise

egitiminden az bir egitime sahiptir.
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Tablo 6. Annenin egitim durumu dagilimi

Egitim durumu Say1 Oran (%)
Okuma yazma bilmiyor 2 0,5
Okuryazar 14 3,8
Tkokul 159 43,6
Ortaokul 53 14,5
Lise 85 23,3
Universite 52 14,2
Toplam 365 100,0

Tablo-6’da goriildigii gibi katilimeilarin %0,5’inin annesi okuma yazma
bilmiyor, 3,8’i okuryazar, %43,6’s1 ilkokul, %14,5’1 ortaokul ve %23,3’l lise
mezunu olup, %14,2’si liniversite mezunudur. Katilimcilarin %62,4’linlin annesi lise

egitiminden az bir egitime sahiptir.

Tablo 7. Aile aylik gelir dagilinm

Aylik gelir miktar: Say1 Oran (%)
500 TL-750TL 37 10,1
751 TL-1000 TL 50 13,7
1001 TL - 1500 TL 41 11,2
1501 TL - 2000 TL 61 16,7
2001 TL - 2500 TL 65 17,8
2501 TL - 3000 TL 37 10,1
3001 TL ve iizeri 74 20,3
Toplam 365 100,0

Tablo-7’de goriildiigii gibi katilimcilarin %10,1%inin aylik geliri 500 TL -
750 TL arasi, %13,7’sinin aylik geliri 751 TL - 1000 TL aras1, %11,2’sinin aylik
geliri 1001 TL - 1500 TL aras1, %16,7’sinin aylik geliri 1501 TL - 2000 TL arasi,
%17,8’nin aylik geliri 2001 TL - 2500 TL arasi, %10,1’inin aylik geliri 2501 TL -
3000 TL arast olup %20,3’liniin de aylik geliri 3000 TL iizeridir. Katilimcilarin
%35’nin aylik gelirinin 1500 TL’den diisiik %65’inin de aylik gelirinin 1500
TL’den yiiksek oldugu gorilmiistiir.
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Arastirmada aylik gelirinin 1500 TL’den diisiik olanlari, 6rneklem olarak
alman okullardan birisinin velilerinin olusturdugu disilinilmektedir. Ayrica
orneklem olarak segilen okullardan birsinin 6zel olmasi ve digerinin de genellikle
memur kesimi olarak nitelendirebilecegimiz velilerin bulundugu bir ¢evrede olmasi

aylik geliri 1500 TL’ den yiiksek olan orani olusturdugu diisiiniilmektedir.

Tablo 8. Anne babanin yasama ve birlikte olma durumu dagilimi

Anne baba durumu Say1 Oran (%)
Anne baba sag, birlikte 346 94,8
Anne baba sag, ayri 10 2,7
Anne sag, baba vefat etmis 4 1,1
Anne vefat etmis, baba sag 4 1,1
Anne baba vefat etmis 1 0,3
Toplam 365 100,0

Tablo-8’de goriildiigii gibi katilimcilarin %94,8’inin anne babasinin sag ve
birlikte, %2,7’sinin anne babasinin sag ve ayri, %1,1’nin annesinin sag ve babasinin
vefat etmis, %]1,1’nin babasinin sag ve annesinin vefat etmis olup, %0,3’iiniin de
hem annesi hem de babasi vefat etmistir. Katilimcilarin ¢ogunun (%94,8) anne

babasinin sag ve birlikte oldugu goriilmiistiir.
12.2. ERGENLERIN BILGISAYAR OYUNU OYNAMA ALISKANLIKLARI

Bu boliimde ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarina iligskin

anket sorularina verdikleri cevaplardan olusan tablolara yer verilmistir.

Tablo 9. Evde bilgisayar olma durumu dagilim

Bilgisayar durumu Say1 Oran (%)
Var 313 85,8
Yok 52 14,2
Toplam 365 100,0

Tablo-9°da goriildiigi gibi katilimeilarin = %85,8’inde  bilgisayar var,
%14,2’sinde de bilgisayar yoktur. Katilimcilarin ¢ogunun (%85,8) evinde bilgisayar
oldugu goriilmiistiir.
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Intel’in yaptig1 “Geng Tiirkiye Arastirmasi”na gore, gengler is, sosyallesme
ve eglence gibi ihtiyaglarini karsilamak i¢in son teknolojileri kullaniyor. Genel
niifusun yilizde 29’unu olusturan 13-29 yas arasi genglerin yasadigi hanelerin yiizde
71,4’linde bilgisayar bulmaktadir (Mehmetzade, 2012:1). Evinde bilgisayar olma
durumu agisindan bu arastirma orani ile yaptigimiz arastirma oranmin birbirine

yakin oldugunu sdyleyebiliriz.

Amerika’daki aileler ile cocuklarin tutumlar1 arastirilmistir. Arastirma,
tesadiifi orneklem yontemiyle secilmis 2-17 yaslar1 arasinda ¢ocuk sahibi 1235 aile
tizerinde gerceklestirilmis ve ailelere ¢ocuklariyla ilgili sorular sorulmustur.
Arastirma sonuglara gore, 2-17 yas arasinda ¢ocuk sahibi ailelerin neredeyse
yarisinin (%48) evinde medya araclarmin dordii (televizyon, video, playstation ve

bilgisayar) bulunmaktadir (Ozdemir, 2009:82).

Tablo 10. Evde internet olma durumu dagilim

Internet durumu Say1 Oran (%)
Var 254 69,6
Yok 111 30,4
Toplam 365 100,0

Tablo-10’da  gortldigi gibi katihimcilarin = %69,6’inda  internet  var,
%30,4’tinde de internet yoktur. Katilimecilarin ¢ogunun (%69,6) evinde internet

oldugu goriilmiistiir.

TUIK verilerine gore 2012 yili Nisan ayinda gerceklestirilen “Hanehalk1
Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” sonuglarina gore %47,2°s1 evden
internete erisim imkanina sahiptir. Evden internete erisim imkani olmayanlarin
%?27,6’s1 evden internete baglanmama nedeni olarak internet kullanimina ihtiyag
duymadiklarini belirtmislerdir (www.tuik.gov.tr, 01 Mart 2013). Ozellikle velilerin
cocuklarmin internet kafelere gitmemesi ic¢in evlerine internet aldiklar

diistiniilmektedir.
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Tablo 11. Kendine ait cep telefonu olma durumu dagilimi

Cep telefonu Say1 Oran (%)
Var 290 79,5
Yok 75 20,5
Toplam 365 100,0

Tablo-11de goriildiigii gibi katilmcilarin %79,5’inde kendine ait cep
telefonu bulunmakta, %20,5’inde de kendine ait cep telefonu bulunmamaktadir.

Katilimeilarin gogunun (%79,5) kendine ait cep telefonlarinin oldugu goriilmiistiir.

Sen’in (2011:96) yapmis oldugu “Tiirkiye’de Ergen Profili” adli arastirma
sonuglarina gore 15 yas altindaki ergenlerin %71,1’1 cep telefonuna sahiptir.
Yaptigimiz aragtirma sonucunda da katilimcilarin %79,5’inde kendine ait cep

telefonunun oldugu saptanmustir.

Tablo 12. Cep telefonlarindan oyun oynama durumu dagilinm

Cep telefonundan

oyun oynama Say1 Oran (%)
Evet 198 54,2
Hayir 167 45,8
Toplam 365 100,0

Tablo-12’de goriildiigii gibi katilimcilarin %54,2’sinin cep telefonundan
oyun oynamakta, %45,8’inin de cep telefonundan oyun oynamamaktadir.
Katilimeilarin cep telefonlarindan oyun oynama oranlar1 birbirine yakindir. Cep
telefonlarindan oyun oynama oraninin da yiiksek olusu dikkat cekicidir. Cep
telefonundan oyun oynamanin ergenlere etkilerinin ne oldugunu baska arastirmalara

konu olabilir.
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Tablo 13. Internet kafelere veya bilgisayar oyun salonlarina

gitme durumlari dagilim

Say1 Oran (%)
Evet 117 32,1
Hayir 248 67,9
Toplam 365 100,0

Tablo-13’te goriildiigii gibi katilimeilarin %32,1°1 internet kafelere veya
bilgisayar oyun salonlarina gitmekte, %67,9°’u da internet kafelere veya bilgisayar
oyun salonlarma gitmemektedir. internet kafelere veya bilgisayar oyun salonlarina
gitme oranin diisiik olmasinin nedeninin, katilimcilarin ¢ogunun evinde internete

bagli bilgisayarlarinin oldugu diisiiniilmektedir.

Deveci ve arkadaslarinin arasgtirmasinda Ogrencilerin yalnizca %22’sinin
kendi evinde bilgisayar kullanmasina karsin, %43’liniin okulda, %17 sinin internet
kafede, %10’unun arkadasinin evinde bilgisayar kullandigi belirlenmistir. 2004
yilinda yapilan Yeniden Saglik ve Egitim Dernegi tarafindan Genglik Anketi
aragtirmasinda 6grencilerin  %6,2'sinin internet kafeye gittigi goriilmiistiir (Aksoy,

2013:1).

Tablo 14. Daha 6nce bilgisayar oyunu oynama durumlari dagilim

Say1 Oran (%)
Evet 353 96,7
Hayir 12 3,3
Toplam 365 100,0

Tablo-14’te gorildigi gibi katilimcilarin %96,7’sinin daha once bilgisayar
oyunu oynadigi, %3,3’liniin de daha Once hi¢ bilgisayar oyunu oynamadigi
saptanmistir. Katilimcilarin ¢ogunun (%96,7) daha 6nce bilgisayar oyunu oynadigi
gorilmistir. Bu veri de gosteriyor ki ergenlerin neredeyse tamami bilgisayar
oyunlari ile tanismus, az ya da ¢ok bilgisayar oyunu oynamis. TUIK verilerine gore
internet ve bilgisayar kullanim oranlarinin en yiiksek oldugu yas dilimi 16-24’tiir.
Bu yas gurubu ergenlik donemi diye nitelendirdigimiz donemi kapsamaktadir.
Deveci vd.’nin (2007), arastirmasinda 6grencilerin %56’simin bilgisayari, oyun

oynamak i¢in kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir.
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Tablo 15. Kag yildir bilgisayarda oyun oynadiklari dagilimi

Yil Say1 Oran (%)
0 46 12,6

1 yil 34 9,3

2 yil 20 9,5
3yl 42 11,5

4 yil 43 11,8
Syil 67 18,4

5 yildan fazla 113 31,0
Toplam 365 100,0

Tablo-15’te  goriildiigii gibi katilimeilarin %12,6’sinin - bir yildan az,
%9,3’{lintlin bir y1ldir, %5,5’inin 2 yildir, %11,5’inin ti¢ yildir, %11,8’inin dort yildir,
%18,4’tinlin 5 yildir, %31’nin de bes yildan fazla bilgisayar oyunu oynadiklari
saptanmistir. Katilimeilarin  %72,7’inin i yildan bu yana bilgisayar oyunu
oynadiklar1 goriilmiistiir. Alan arastirmasi yapildiginda ergenlerin ka¢ yildir
bilgisayar oynagina iliskin verilerin oldugu aragtirmaya rastlanmamistir. Genellikle
haftada ve giinde kag saat bilgisayar oyunu oynadigina iligkin veriler bulunmustur.
Bu acidan bakildiginda ergenlerin bilgisayar ve internete bagimlilik diizeylerinin ne
oranda oldugu Onceki yillarda oynama siiresi ile de ilgili bir durumdur. Bu agidan
bakildiginda arastirmaya katilan Ogrencilerin dortte {i¢iiniin 3 yildan bu yana

bilgisayar oyunu oynuyor olmalari dikkat ¢ekici bir sonugtur.

Tablo 16. Bilgisayar oyunlarini sevme durumu dagilimi

Sevme durumu Sayl Oran (%)
Evet 238 65,2
Hayir 37 10,1
Kararsizim 90 24,7
Toplam 365 100,0

Tablo-16’da goriildigii gibi katilimcilarin %65,2’si bilgisayar oyunlarini
seviyor, %10,1°1 bilgisayar oyunlarin1 sevmiyor, %24,7’si de bilgisayar oyunlarini
sevme konusunda kararsizdir. Katilimcilarin ¢ogunun (%65,2) bilgisayar oyunlarinm

sevdigi goriilmiistiir. Bu ag¢idan bakildiginda ergenleri sosyallestirmek i¢in onlara

69



yasaklar koymak c¢ok da ise yaramayacaktir. Bundan dolay: ergenlerin bilgisayarda
oyun oynama siirelerini azaltarak, hosuna gidecek alternatif etkinlikler

olusturmamiz gerekmektedir.

Tablo 17. Bilgisayarda oyun oynamak i¢in kardes ya da agabey/abla
ile anlasmazhk yasama durumu dagilim

Anlasmazhk yasama

durumu Say1 Oran (%)
Tek cocugum 23 6,3
Evet 133 36,4
Hayir 172 47,1
Kararsizim 37 10,1
Toplam 365 100,0

Tablo-17’de goriildiigii gibi katilimcilarin %6,3’t4 tek ¢ocuk olduklarini,
%36,4’liniin  bilgisayarda oyun oynamak i¢in kardesi ya da agabey/ablasi ile
anlagmazlik yasadigini, %47,1’inin bilgisayarda oyun oynamak icin kardesi ya da
agabey/ablasi ile anlagsmazlik yasamadigini, %10,1’inin de bilgisayarda oyun
oynamak i¢in kardesi ya da agabey/ablasi ile anlagsmazlik yasayip yasamadigi
konusunda kararsiz oldugunu belirtmislerdir. Bu bulgu sonucunda arastirma
hipotezimiz olan “Bilgisayar oyunlarinin kardeslik iligkilerini olumsuz yonde

etkiledigi diistinilmektedir.” olgusunun dogru oldugu da ortaya ¢ikmaistir.

Yapilan bagka bir arastirmaya gore, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynarken
neler hissettigi soruldugunda, verdikleri yanitlardan birisi soyledir: “Kimseyi
dinlemek istemem, sadece oyun ve ben olmaliyim” (Glimiisoglu, 2005:56). Bu da
gostermektedir ki bazi ergenlerin bilgisayar oyunu oynamak i¢in kimseyle iletisime

gecmek istememektedirler.

Yapilan bir calismada, yaygin internet kullanan ve bilgisayar oyunlar ile
zamanin1 geciren cocuklarin sosyal gelisimlerinin 6nemli 6lciide geriledigi, bu
cocuklarin 6z giivenlerinin diislik, sosyal kaygi diizeylerinin ve saldirganlik
davraniglarinin yiiksek oldugu bulunmustur. (Giilli ve ark., 2012:91). Bu arastirma
sonucundan da anlasilacag: {izere bilgisayar oyunlar1 bazi bireylerde saldirganlik
davraniglarint arttirdigr i¢in kardes anlagsmazliklarinin olmasi kagmilmaz bir

sonugctur.

70



Sen’in (2011:94) yapmis oldugu “Tiirkiye’de Ergen Profili” adli arastirma
sonuclarina gore 15 yas altindaki ergenlerde aile i¢i g¢atisma ve tartigmalar;
televizyon izleme, ders c¢alisma ve bilgisayarda vakit gecirme gibi konularda daha
cok ortaya ¢iktig1 sonucu gorilmiistiir.

Tablo 18. Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak icin kardes ya da
agabey/ablasinin olmamasini isteme durumu dagilim

Kardesinin olmamasini

isteme durumu Say1 Oran (%)
Tek ¢ocugum 18 4,9
Evet 74 20,3
Hayir 246 67,4
Kararsizim 27 7,4
Toplam 365 100,0

Tablo-18de goriildiigii gibi katilimcilarin %4.,9’u tek g¢ocuk olduklarini,
%20,3’1i bilgisayarda daha fazla oyun oynamak icin kardesinin ya da agabeyinin/
ablasinin olmamasini istemekte, %67,4’1 bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in
kardesinin ya da agabeyinin/ablasinin olmamasimi istememekte, %7,4’ii de
bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in kardesinin ya da agabeyinin/ablasinin

olup olmamasi1 konusunda kararsiz olduklar1 belirtmislerdir.

Katilimcilarin beste biri, bilgisayarda daha fazla oyun oynamak igin
kardesinin ya da agabeyinin/ablasinin olmamasini istemektedir. Bu durum bazi
ergenlerin bilgisayar oyunlarina bagimli hale geldigini gostermektedir. Ciinkii
kardesinin ya da agabeyinin/ablasinin olmamasini isteyecek kadar bilgisayar
oyunlar1 tutku haline gelmistir. Bu da gostermektedir ki bilgisayar oyunlar1 bazi

ergenlerin kardeslik iliskilerini olumsuz etkilemektedir.
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Tablo 19. Bilgisayarda oyun oynama siirelerini kimin belirledigi

dagilim

Siireyi belirleyen Say1 Oran (%)
Kendim 171 46,8
Annem Babam 164 449
Ogretmenlerim 8 2,2
Agabeyim/ablam 8 2,2
Diger 14 3,8
Toplam 365 100,0

Tablo-19’da goriildiigii gibi katilimeilarin %46,8’inin bilgisayarda oyun
oynama siirelerini kendileri belirledigini, %44,9’nun bilgisayarda oyun oynama
stirelerini anne babalarinin belirledigini, %2,2’sinin bilgisayarda oyun oynama
stirelerini  6gretmenlerinin  belirledigini, %2,2’sinin bilgisayarda oyun oynama
stirelerini agabey ya da ablalarinin belirledigini, %3,8’sinin de bilgisayarda oyun

oynama siirelerini bagkalarinin belirledigini ifade etmislerdir.

Katilimcilarin  neredeyse yarsisinin  (%46,8) bilgisayarda oyun oynama
stirelerini kendilerinin belirledikleri goriilmiistiir. Diger yarisimin da (yaklasik
olarak) bilgisayarda oyun oynama siirelerini anne babalarinin belirledikleri ifade
etmislerdir. Sahin ve Tugrul’un (2012), yapmus olduklar1 “Ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin Incelenmesi” arastirmasinda, “Evde
bilgisayara sahip olan &grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puani, bilgisayar:
olmayan Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanindan daha yiiksek oldugu

bulunmustur”.

Ayrica, “Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi yiikseldikge bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerinin de hem o6lgegin genelinde hem de alt boyutlar
bakimindan yiikseldigi goriilmiistiir”. Bu bulgu, annenin egitim diizeyi yiikseldikce
onlarin ev disinda ¢alismaya basladiklar1 ve bilgisayar1 ¢ocuklarimin énemli bir bos
zaman etkinligi olarak uzun siire oynamalarina izin vermesi olarak goriilebilir. Yani
annesi ¢alistigindan dolay1 bakici tarafindan bakilan ¢ocuklarin ya da evde tek kalan

cocuklarin bilgisayar baginda daha ¢cok zaman gegirdigini s6ylemek miimkiindiir.
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Tablo 20. Bilgisayarda oyun oynama siiresine karisan olmasaydi
daha ¢ok oynama durumu dagilim

Daha cok oynama

durumu Say1 Oran (%)
Evet 112 30,7
Hayir 195 53,4
Kararsizim 58 15,9
Toplam 365 100,0

Tablo-20’de goriildiigii gibi katilimeilarin - %30,7’si  bilgisayarda oyun
oynama siiresine karisan olmasaydi daha ¢ok oynardim, %53,4’1i bilgisayarda oyun
oynama siiresine karisan olmasaydi daha ¢ok oynamazdim, %15,9’u bilgisayarda
oyun oynama siiresine karisan olmasaydi daha ¢ok oynama konusunda kararsiz

oldugunu belirtmistir.

Ozellikle ergenlik déneminde bulunan bireylerin gériislerinin alinmasi, ortak
kararlarin verilmesi ve anlayisli olunmasi gerekmektedir. Aile ortaminda ¢ocuklarla
kurulan saglikli iletisim, ¢cocugun saglikl kisilik gelistirmesini saglar, baskalar: ile
olumlu iliskiler kurmasina temel olusturur (Ozpolat, 2010:19). Katilimcilarin
neredeyse {ligte biri bilgisayarda oyun oynama siiresine kariganin olmamasi
durumunda bilgisayarda oyun oynamaya devam edecegini belirtmesi, bazi
ergenlerin davraniglarinin sekillenmesinde ebeveynlerin rehberligine ihtiyaglarinin
oldugunu gostermektedir. Ancak rehberlik yaparken anne babalarin ¢ocuklarina
karst tutumlarinin da otoriter, baskict vb. deg§il demokratik bir tutum olmasi

gerekmektedir.

Cocugun yetismesinde aile i¢i huzur, karsilikli anlayis, sevgi ve saygi ortami
cok Onemlidir. Aile yiiz ylize samimi birincil iligkilerle bireyler arasinda sevgiyi
artirir, nefreti azaltir gerilimi yumusatir, dayanisma olusturur. Aile iiyelerinin
birbirini kollamalarini, karsilikli sevgi ortami olusturarak huzurlu ve giivenli

yasamalarini saglar (Kir, 2011:392).
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Tablo 21. Aile, arkadas ve bilgisayar oyunu tercihleri dagilim

Tercih Say1 | Oran (%)
Ailem ile beraber misafirlige gitmek 95 26,0
Arkadaslarimla sokakta oynamak 173 47,4
Evde bilgisayar oynamak 56 15,3
Kararsizim 41 11,2
Toplam 365 100,0

Tablo-21"de gorildigii gibi katilimeilarin %26°1 ailem ile beraber misafirlige
gitmenin, %47,4’linlin arkadaslariyla sokakta oynamanin, %15,3’liniin evde
bilgisayar oynamanin daha ¢ok hosuna gittigini belirmistir. Katilimcilarin %11,2’si
de ders dist etkinliklerden hangisinin hosuna gittigi konusunda kararsiz oldugunu

belirtmistir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
arkadaslar1 ile olan iliskilerini etkilemektedir.” olgusu Tablo 21’de acikca
goriilmiistiir. Ders dis1 etkinliklerde hosa gitme durumunda “Bilgisayarda oyun
oynama” orani diisiik olsa da yine de baz1 dgrenciler tarafindan aile ve arkadasliktan

once geldigi goriilmektedir.

Ayrica katilmecilarin aile, arkadas ve bilgisayar oyunu tercihlerinde,
arkadaslariyla sokakta oynama oranin yiiksek olusu da (%47,4), ergenlerin
sosyallesmesinde arkadashk iliskilerinin 6n planda oldugunu gostermektedir.
Arkadasligin ergenlik doneminde ailenin de Oniine gegtigi Tablo 21’de acikga
goriilmektedir. Bu durum, olumlu arkadaslik gelistiren ergenler i¢in 6nemli bir

sosyallesme aracidir.

Cocugun, sosyal-kiiltiirel sahsiyetini kazandi81, toplumdaki diger bireylerle
etkilesim igine girerek, topluma hazirlandigi, bireyin bir sosyal gruba katildigi,
topluma kazandirilarak uyum sagladigi, toplumun deger ve normlarimi grenerek,
kendisine diisen rolleri yerine getirecek bilgi, beceri ve aliskanliklar1 kazanip
sosyallestigi birincil grup ailedir (Kir, 2011:390). Bundan dolay1 bireylerin
sosyallesme siirecinde ailenin etkisi ¢ok Onemlidir. Bilgisayar oyunlari, aile ile

ergenin arasina girmemelidir.
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Ayrica ebeveynler de bilgisayar ve internet kullanimi konusunda ¢ocuklarina
ornek olmalidir. Kuzu’nun (2011:18) yaptig1 bir arastirmada, ebeveynlerin internet
kullanim siireleri ve sikliklar1 arttikga aileleri ile gegirdikleri zamanin azaldig ve
cevrenin bilgisayar basinda ¢ok vakit gecirdiklerinden sikayetlerinin artmasi, yine
internet kullanim siire ve sikliklarina bagh olarak fizyolojik ve psikososyal
sorunlarin artmasi gibi nedenler, ailelerin internet kiiltiiriinii sosyal yasamla

biitiinlestirmekte sorunlar yasandigini gozler 6niine sermektedir.

Tablo 22. Bilgisayar oyunlarim1 oynama sikhig dagilim

Bilgisayar oyunu oynama sikhigi Say1 Oran (%)
Higbir zaman oynamam 38 10,4
Her giin oynarim 69 18,9
Haftada 1 - 2 giin oynarim 75 20,5
Haftada 3 - 4 giin oynarim 50 13,7
Sadece hafta sonlar1 oynarim 59 16,2
Ayda 1- 2 kez oynarim 74 20,3
Toplam 365 100,0

Tablo-22"de goriildiigii gibi katilimeilari %10,4°1 higbir zaman bilgisayar
oyunu oynamadigini, %18,9’u her giin bilgisayar oyunu oynadigini, %20,5’1 haftada
1-2 giin bilgisayar oyunu oynadigini, %13,7’sinin haftada 2-3 giin bilgisayar oyunu
oynadigini, %16,2’sinin sadece hafta sonu bilgisayar oyunu oynadigini, %20,3 {iniin
ayda 1-2 kez bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarina
bagimli hale gelmistir.” olgusu Tablo-22°de de goriildiigii gibi agikga ortaya
cikmistir. Katilimcilardan her giin bilgisayar oyunu oynadigini (%18,9) ve haftada
3-4 kez oynadigmi (%13,7) belirtenlerin bilgisayar oyunu bagimlist1 ya da

bagimlilik yolunda olduklarini sdylemek miimkiindiir.

Saglam’in (2011:103) yaptign “Bilgisayar Oyunlarmin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuclarina gore, katilimcilarin %19°u her giin, %18,1°1 haftada 1-2 giin, bilgisayar
oyunu oynadigini belirtirken, hi¢bir zaman oynamadigini belirtenlerin orani

%10,5tir.
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Akmoglu’'nun  (2002), “Egitim ve Sosyallesme Agisindan Internet
Kullanim1” adli arastirmasinda, arastirmaya katilanlarin bilgisayar ve internette
oyun oynayip oynamadiklari incelendiginde, %62,8’1 bilgisayar ve internette oyun

oynarken %37,2’si bilgisayar ve internette oyun oynamamaktadir.

Bir diger calismada, bilgisayar kullanan 6grencilerin %56,5’inin bilgisayari

sadece oyun amagh kullandigi ortaya ¢ikmistir (Atay, 2011:10).

Tablo 23. Her giin bilgisayar oyunu oynayanlarin giinde kag saat
oynadiklar: dagilim

Giinde kag saat bilgisayar

oyunu oynadigi Sayi Oran (%)
Her giin oynamiyorum 208 57,0
0-1 saat 43 11,8
1-2 saat 49 13,4
2-3 saat 33 9,0
3-4 saat 17 4,7
4-7 saat 8 2,2

7 saatten fazla 7 1,9
Toplam 365 100,0

Tablo-23’te goriildiigii gibi katilimcilarin %57°1 her giin bilgisayar oyunu
oynamadigini, %11,8’1 0-1 saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini, %13,4’i 1-2
saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini, %9’u 2-3 saat arasinda bilgisayar oyunu
oynadigini, %4,7’si 3-4 saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini, %2,2’si 4-7 saat
arasinda bilgisayar oyunu oynadigmi, %1,9’u 7 saatten fazla bilgisayar oyunu

oynadigini belirtmistir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarina
bagimli hale gelmistir.” olgusu Tablo-23’te de goriildiigii gibi agikga ortaya
cikmistir. Katilimcilardan her giin 2 saat ve {lizeri bilgisayar oyunu oynadigini
belirtenlerin (%17,8) bilgisayar oyunu bagimlist ya da bagimhilik yolunda
olduklarmi sdylemek miimkiindiir. Ayrica, cocuklarin bilgisayarla mesgul olma

slireleri, giinde bir saati gegmemelidir (Yavuzer, 2007:184).
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2004 yilinda gergeklestirilen bir arastirmaya gore, ilkogretim ve ortadgretim
ogrencilerinde kizlar haftada 5,5 saat zamanlarini oyuna ayirmakta, bu siire
erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir (Ural, 2009:21). Giimiisoglu’nun (2005:55),
Istanbul’da yaptig1 arastirmada “Bilgisayar deyince aklmiza gelen seyi soyler
misiniz?” sorusuna yanitlar sdyledir: Oyun 32, internet 26, egitim 5, diger 1. Bu
durum da bilgisayarin ¢ocuklar ve ergenler tarafindan genellikle oyun oynamak i¢in

kullanildigin1 géstermektedir.

Saglam’in (2011:104) yaptign “Bilgisayar Oyunlarmnin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuclarina gore, katilimeilarin %34,3’1 giinde 0-1 saat, %23’ii 1-2 saat, %10’u 2-3
saat bilgisayar oyunu oynadigini belirtirken, her giin oynamadigimi belirtenlerin

oran1 %24,3 tiir.

Akinoglu’nun  (2002), “Egitim ve Sosyallesme Agcisindan Internet
Kullanim1” adli aragtirmada bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak
ginde oyun oynamaya ne kadar zaman ayirdiklari incelendiginde, %81,2’si
bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 0-1 saat oyun oynamakta,
%12,8’1 bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 2-3 saat oyun
oynamakta, %5,3’1 bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak giinde 4-5
saat oyun oynamakta, %0,8’1 bilgisayar ve internet ortamlarinda ortalama olarak

giinde 8 saatten fazla oyun oynamaktadir.

Elaz1g’da yapilan 6720 ilkdgretim Ogrencisinin ise ortalama bilgisayar
kullanim siiresi bir giinde ortalama 2,30 saat olarak bulunmustur. Bir diger
calismada da ergenlerde bilgisayar kullanommin 4 saatten fazla oldugu
belirtilmektedir. En genel anlamda bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin kullanim
stiresine bakildiginda ise 8-18 yas grubu iizerine yapilan bir ¢alismada ¢ocuk ve
ergenlerin bir giinde ayirdiklar1 zaman ortalama 8 saattir. Bir diger sonug ise ayni

yas grubunda bu saati 5-6 olarak ortaya koymaktadir (Atay, 2011:9-10).
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Tablo 24. Haftada kag saat bilgisayar oyunu oynadiklar: dagilim

Haftada kac saat bilgisayar

oyunu oynadigi Sayi Oran (%)
Higbir zaman oynamam 78 214
0-3 saat 122 33,4
3-5 saat 49 13,4
5-7 saat 30 8,2
7-10 saat 39 10,7
10-14 saat 17 47

14 saatten fazla 30 8,2
Toplam 365 100,0

Tablo-24’te goriildiigii gibi katilimeilarm %21,4’4 higbir zaman bilgisayar
oyunu oynamadigmni, %33,4’0 0-3 saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini,
%13,4’1 3-5 saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini, %8,2’si 5-7 saat arasinda
bilgisayar oyunu oynadigini, %10,7’si 7-10 saat arasinda bilgisayar oyunu
oynadigini, %4,7°si 10-14 saat arasinda bilgisayar oyunu oynadigini, %8,2’s1 14

saatten fazla bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir.

Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarina
bagimli hale gelmistir.” olgusu Tablo-24’te de goriildigi gibi agik¢a ortaya
cikmistir. Yine Tablo-24’te oldugu gibi katilimcilardan haftada 14 saatten fazla
bilgisayar oyunu oynadigini belirtenlerin (%8,2) bilgisayar oyunu bagimlisi ya da

bagimlilik yolunda olduklarini s6ylemek miimkiindiir.

Cocuk ve ergenlerin % 87’sinin rutin olarak bilgisayar oyunu oynadigy, 2 ile
7 yas arasi ¢cocuklarin haftada 3 ila 5 saat, 8. ve 9. siif 6grencilerinin ise haftada
ortalama 9 saat bilgisayar oyunu oynadigi arastirmalar ile tespit edilmistir
(Stimbiiloglu, 2013:1).

Internetin ve bilgisayarin insanlar {izerinde zararl etkileri ¢esitli calismalarla
rapor edilmistir. Stanford Enstitlisi’niin yaptig1 arastirmaya gore, internet
kullanicilariin yiizde 39’u aile ve arkadaslik iliskilerine daha az zaman ayirmakta
ve yiizde 8’i sosyal olanaklardan kopus yasamaktadir. Internet bagimlilig

hastaliginin, insanlar iizerinde, diger psikolojik bozukluklarda oldugu gibi;
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psikolojik, fiziki ve de sosyal huzuru etkileyen iiziicii sonuglart rapor edilmektedir
(Ergeng, 2011:36).

Tablo 25. Hangi tiir bilgisayar oyunu oynadiklar: dagilimi

Oyun tiirii Say1 Oran (%)
Aksiyon-Macera 133 36,4
Savas 73 20,0
Strateji 26 7,1
Futbol 28 7,7
Otomobil yaris1 16 4.4
Doviis 7 1,9
Egitici 20 55
Zeka 40 11,0
Diger 22 6,0
Toplam 365 100,0

Tablo-25"te goriildiigi gibi katilimcilarin %36,4°1 aksiyon-macera, %20’si
savas, %7,1°1 strateji, %7,7’si futbol, %4,4’{i otomobil yarisi, %1,9°u doviis, %5,5’1
egitici, %11°1 zeka tiirli oyunlar oynadiklarin1 belirtmislerdir. Katilimcilarin %6’s1

da diger tiir oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir.

Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlarinda en ¢ok tercih
edilen tiir aksiyon-macera ve savastir.” olgusu Tablo-25’te de goriildiigi gibi
dogrulanmistir. Katilimcilarin ¢ogunun (%56,4) aksiyon-macera ve savas tiirii
bilgisayar oyunu oynadiklar1 goriilmiistiir. Ergenlik doneminde olan bireylerin
aksiyon ve maceraya diigkiin olmalar1 yaslarinin bir 6zelligi olarak algilanabilir.
Ama savas tiirii bilgisayar oyunu oynamalar1 iizerinde durulmasi gereken bir
konudur. Bilgisayarda savas oyunu oynayan ergenlerin siddete meyilli olduklar
arastirmalarda goriilmistiir. Ayrica egitim ¢aginda olan ergenlerin egitici ve zeka
tiirii oyunlara olan ilgilerin az olmasi1 da (%16,6) arastirmalara konu olacak bir

durumdur.

Saglam’in (2011:106) yaptig1 “Bilgisayar Oyunlarmnin Ergen Ogrencilerin

Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
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sonuclarma gore, katilimcilarin  %42,7°si  aksiyon- macera oyunlarini tercih

etmektedir.

Akmoglu'nun  (2002), “Egitim ve Sosyallesme Agisindan Internet
Kullanim1” adli aragtirmada internet ve bilgisayarda hangi konularda oyun
oynadiklar1 incelendiginde %@41,3’lii internet ve bilgisayarda strateji oyunlar
oynamakta, %18,2’1i internet ve bilgisayarda savas oyunlari oynamakta, %15,7’si
internet ve bilgisayarda spor oyunlari oynamaktadir. Bu durum &grencilerin
bilgisayar ve internet ortamlarindaki oyunlarda 6nemli Olc¢lide strateji ve savas

iceriklerine yogunlastig1 sekilde degerlendirilebilir.

Ozonder vd. (2005) tarafindan ilkdgretim okullarinin 7. ve 8. siniflarinda
okuyan 6grencilere yapilan bir arastirmada atari salonlar1 ya da internet kafelere
giden 6grenciler arasinda en ¢ok oynan oyun tiirli %66,5 ile savas ve doviis oyunlari

olarak belirlenmistir (Can, 2010:45).
12.3. 13-14 YAS GRUBU ERGENLERIN SOSYALLESME DURUMLARI

Bu boliimde ergenlerin sosyallesme durumlarina iligkin anket sorularina

verdikleri cevaplardan olusan tablolara yer verilmistir.

Tablo 26. Bilgisayar oyunlarii oynama bicimleri dagilimi

Oyun oynama bi¢cimi Sayi Oran (%)
Tek basima oynarim 279 76,4
Iki kisi ile oynariz 62 17,0
Grup olarak oynariz 24 6,6
Toplam 365 100,0

Tablo-26’da goriildiigii gibi katilimcilarin %76,4’i tek basina bilgisayar
oyunu oynadiklarini, %17’si iki kisi ile bilgisayar oyunu oynadiklarini, %6,6’s1 grup
olarak bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir. Yani 6grencilerin %23,6’s1 bir
ag lizerinden, tanidig1 ya da tanimadig1 baska birileri ile birlikte bilgisayar oyunu
oynamaktalar. Arastirmanin hipotezi olan “Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran
ergenlerin, bireysellestikleri ve bunun sonucu olarak da sosyallesemedikleri” olgusu

Tablo-26’da da gorildigi gibi dogrulanmistir. Bilgisayar oyunlarinin ergenleri
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bireysellestirdigi gergeginin yaninda, ergenlerin ¢ogunun (%76,4) bilgisayarda

oyunu da tek oynamalar1 sanal ortamda da bireysel olduklarin1 géstermektedir.

Saglam’in (2011:117) yaptign “Bilgisayar Oyunlarmnin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuglarina gore, katilimcilarin %74,2’si bilgisayar oyunlarini tek basina, %16,6’s1

iki kisi olarak, %9,2’si ise grup olarak oynadigini belirtmektedir.

Bireylerin tek basina mi yoksa birlikte mi oyun oynadiklarma iliskin
arastirmalar incelendiginde Griffiths ve Hunt (1995) evde ve tek basina bilgisayar
oyunu oynayanlarin daha fazla bilgisayar oyunuyla zaman harcadigini ve daha fazla
bagimli oldugunu bulmuslardir. Griffiths, Davies ve Cappell (2004) arastirmalarinda
birlikte oyun oynayanlarin oranmin digerlerinden daha fazla oldugunu

belirtmislerdir (Horzum vd., 2011:100).

Akinoglu’nun  (2002), “Egitim ve Sosyallesme Agcisindan Internet
Kullanim1” adli aragtirmada internet ve bilgisayarda oyunlari nasil oynadiklari
incelendiginde, %68,5°1 internet ve bilgisayarda oyunlar1 tekil oynarken %31,5°1
internet ve bilgisayarda oyunlar1 grupla oynamaktadir. Boylelikle geleneksel oyun

arkadashigi yerini teknolojik etkilesimlere birakma egilimindedir denilebilir.

Tablo 27. Ders disinda hosa giden etkinlik durumlari dagilim

Etkinlik tiiri Say1 Oran (%)
Kitap okumak 57 15,6
Sinemaya gitmek 91 24,9
Tiyatroya gitmek 6 1,6
Spor yapmak 45 12,3
Miizik dinlemek 66 18,1
TV seyretmek 33 9,0
Internette gezinmek 37 10,1
Bilgisayar oyunu oynamak 30 8,2
Toplam 365 100,0

Tablo-27de goriildiigi gibi katihmcilarin %15,6’s1 kitap okudugunu,
%24,9’unun sinemaya gittigini, %1,6’sinin tiyatroya gittigini, %12,3’iiniin spor

yaptigini, %]18,1’inin miizik dinledigini, %9’unun televizyon seyrettiklerini,
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%10,1’1inin internette gezindiklerini, %8,2’sinin de bilgisayarda oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Katilimcilardan televizyon izleyen, miizik dinleyen, internette
gezinen ve bilgisayarda oyun onayanlarinin toplami %45,4’tiir. Bu sonu¢ da
ergenlerin neredeyse yarisinin ders disi1 etkinlik olarak kitle iletisim araglar ile
zaman gecirmektedir. Katilimcilarin  %42,1’1 de ders dist zamanlarimi kitap
okuyarak, sinemaya ve tiyatroya giderek gecirmektedirler. Ayrica katilimcilardan
sadece %12,3’iiniin ders disinda spor yaparak zaman gegirmeleri tizerinde durulmasi
gereken bir durumdur. Ciinkii gelisim doneminde bulunan ergenlerin spora
ilgilerinin az olmasi c¢arpict bir sonugtur. Ayrica spor etkinliklerinin de
sosyallesmede 6nemli bir yere sahip oldugu da diisiintildiigiinde, ergenlerin daha

cok bireysel etkinliklerle zaman geg¢irdikleri goriilmektedir.

Tablo 28. Ders dis1 etkinliklere zaman ayirma durumu dagilim

Ders dis1 etkinlik Say1 Oran (%)
Ailem ile vakit gecirmek 182 499
Arkadaslar ile birlikte olmak 64 17,5
TV izlemek 26 7,1
Internette gezmek 16 4,4
Kitap okumak 23 6,3
Miizik dinlemek 25 6,8
Bilgisayar oyunu oynamak 29 79
Toplam 365 100,0

Tablo-28’de goriildiigii gibi katilimcilarin = %49,9’u  ailesi ile vakit
gecirdigini, %17,5’inin arkadaslar1 ile birlikte oldugunu, %7,1’inin televizyonun
1zledigini, %4,4’linlin internette gezindigini, %6,3 ’iiniin kitap okudugunu, %6,8’inin

miizik dinledigini, %7,9 unun bilgisayar oyunu oynadigin1 belirtmislerdir.

Ayrica Tablo-27’deki oranlarin Tablo-28’de diigmesinin sebebi katilimeilarin
baz1 etkinliklerden hoslandiklarin1 ancak farkli nedenlerden dolayr zaman
ayrramadiklarii gérmekteyiz. Ozdemir’e (2009:82) gore de, interneti kullananlarin,
kullanmaya basladiktan sonra televizyon izlemeye, gazete, dergi ve Kitap okumaya,
arkadaglariyla sohbet etmeye, ailelerine daha az zaman ayirmaya bagladiklar1 tespit

edilmistir.
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Tablo 29. Bilgisayar oyunlarinin ergenlerin tutum ve davramslarinda
etkili oldugu ile ilgili diigiincelerinin dagilim

Etkileme durumu Sayl Oran (%)
Evet 206 56,4
Hayir 91 24,9
Kararsizim 68 18,6
Toplam 365 100,0

Tablo-29’da goriildiigi gibi katilimcilarin %56,4’1 bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin tutum ve davraniglarinda etkili oldugunu, %24,9’u bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin tutum ve davraniglarinda etkili olmadigini, %18,6’s1 da bilgisayar
oyunlarinin ergenlerin tutum ve davraniglarinda etkili olup olmadigi konusunda

kararsiz olduklarini belirtmistir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin tutum ve davraniglarimi etkiledigini diisiinmektedirler.” olgusu Tablo-

28’de de goruldiigii gibi dogrulanmistir.

Akinoglu’nun  (2002), “Egitim ve Sosyallesme Agisindan Internet
Kullanim1” adli arastirmada internet ve bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yaptigini
diistinlip diistinmedikleri incelendiginde %89,6’s1 bilgisayar ve internet oyunlarinin
bagimlilik yaptigmi distliniitken 9%10,4’1i  bilgisayar ve internet oyunlarinin

bagimlilik yapmadigini diistinmektedir.

Amerika’da yapilan baska bir arastirmanin sonuclarina gore, ¢ocuklar her
gecen giin daha ¢ok satin alma ve harcama kiiltiiriinlin pargasi olmakta; ticari ve
materyalist mesajlar1 daha ¢cok benimsedikge, sikilma, anksiyete, depresyon oranlari

artmakta ve kendilerini daha kotii hissetmektedirler (Sormaz, 2012:998).
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Tablo 30. Bilgisayar oyunlarinin, kendilerini aileleriyle vakit
gecirmelerinden alikoymasi ile ilgili diisiincelerinin

dagilim
Alikoyma durumu Say1 Oran (%)
Evet 177 48,5
Hayir 144 39,5
Kararsizim 44 12
Toplam 365 100,0

Tablo-30’da gorildigii gibi katilimeilarin %48,5°1 bilgisayar oyunlarinin
kendilerini aileleriyle vakit gecirmelerinden alikoydugunu, 9%39,5’1 bilgisayar
oyunlarinin kendilerini aileleriyle vakit gecirmelerinden alikoymadigini, %12’si
bilgisayar oyunlarinin kendilerini aileleriyle wvakit gegirmelerinden alikoyup

koymadig1 konusunda kararsiz olduklarini belirtmislerdir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
arkadaslar1 ile olan iligkilerini etkilemektedir.” olgusu Tablo 30’da da acikga
goriilmustiir. Ergenlerin neredeyse yarisi (%48,5), bilgisayar oyunlarinin aileleri ile
aralarina giren bir durum oldugunu vurgulamislardir. Sosyallesme siirecinde en
onemli faktor olan aile, bilgisayar oyunlar1 ile devre dis1 kalabilmekte ya da etkinligi

azalmaktadir.

Saglam’m (2011:134) yaptign “Bilgisayar Oyunlarinin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuclarina gore, katilimecilarin %19,3’1 bilgisayar oyunlarinin ailesi ile vakit
gecirmesine sik sik, %41,8’1 bazen etkisi oldugunu, %38,9’u ise hi¢bir zaman etkisi

olmadigini belirtmektedir.

Sosyallesmenin ilk basladigit ve en 6nemli ayagini olusturan aile ortamu,
bilgisayar oyunlar1 ile etkilendigi goriilmektedir. Arastirma sonuglarina gore
katilimcilarin  neredeyse yaris1  bilgisayar oyunlarmin aileleri ile vakit
gecirmelerinden alikoydugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedenleri iyi arastirilip
ergenler ile aileleri arasina giren olgu ve olaylarin en aza indirilmesi gerekmektedir.
Bu yas doneminde arkadasliklarin 6nem kazanmasindan dolayi, akranlarla zaman

gecirmek icin anne baba ile vakit gecirmede azalmalarin yasanmasi normal
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karsilanabilir. Ancak ailesi ile zaman gegirme yerine bilgisayar oyunlar1 ile zaman
gecirme ergenlerin sosyallesmesinde dnemli bir engel olarak goriilmeli ve ¢oziimler

aranmalidir.

Tablo 31. Bilgisayar oyunlarinin, kendilerini arkadaslariyla vakit
gecirmelerinden alikoymasi ile ilgili diisiincelerinin dagilim

Alikoyma durumu Sayl Oran (%)
Evet 148 40,5
Hayir 178 48,8
Kararsizim 39 10,7
Toplam 365 100,0

Tablo-31’de goriildiigii gibi katilimeilarin %40,5°1 bilgisayar oyunlarinin
kendilerini arkadaslariyla vakit gecirmelerinden alikoydugunu, %48,8’1 bilgisayar
oyunlarmin kendilerini arkadaglariyla vakit ge¢irmelerinden alikoymadigini, %12’si
bilgisayar oyunlarinin kendilerini arkadaslariyla vakit gegirmelerinden alikoyup

koymadig1 konusunda kararsiz olduklarini belirtmislerdir.

Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
arkadaslar1 ile olan iligkilerini etkilemektedir.” olgusu Tablo-31°’de acikg¢a
goriilmiistiir. Ergenlerin %40,5’inin bilgisayar oyunlarinin kendilerini arkadaslariyla
vakit gecirmelerinden alikoydugunu belirtmeleri sosyallesme agisindan 6nemli bir
veridir. Ciinkii ergenlik doneminde c¢ok Onemli olan akran iligkileri bilgisayar
oyunlar: ile olumsuz etkilenmekte ve ergenlerin bazilar1 akranlar: ile beraber olma

yerine bilgisayarda oyun oynamayui tercih etmekteler.

Saglam’in (2011:135) yaptigi “Bilgisayar Oyunlarmin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuclarina gore, katilimcilarin %135,8°1 bilgisayar oyunlarinin arkadaglar ile vakit
gecirmesine sik sik, %34,8°1 bazen etkisi oldugunu, %49,4’u ise higbir zaman etkisi

olmadigini belirtmektedir.

Yapilan bir aragtirmada 12-18 yas arasinda bulunan 10.800 gencin %92’sinin
evinde internet erisimin oldugu ve bu ergenlerin ¢ogunlugunun zamaninin biiyiik bir

kismini sanal sohbet ortaminda tanistig1 kisilerle mesajlasarak, sitelerde dolasarak,
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oyun oynayarak gecirdigi, yalnizca %]1’inin arastirma yapmak ve ders ¢alismak i¢in

interneti kullandig1 belirlenmistir (Giilli ve ark., 2012:95).

12-13 yas arasi ¢ocuklarla yapilan bir ¢alismada ¢arpici olarak su sonuglari
elde etmislerdir: “bilgisayar oyunlarin1 oynamak insanlarla birlikte olmaktan daha
iyidir”, “zamani en iyi sekilde gegirmenin yolu bilgisayar oyunlar1 oynamaktir”,
“bilgisayar oyunu ile arkadasimla gecirecegim zamandan daha iyi zaman
geciriyorum”, “bilgisayar oyunu oynarken kendimi daha aktif ve canli
hissediyorum”, “bilgisayar oyunu oynamak benim yalnizligimi unutmama yardim
ediyor” (Giilli ve ark., 2012:91).

Tablo 32. Bilgisayar oyunlariin, kendilerini ders calismaktan
alikoymasi ile ilgili diisiincelerinin dagilim

Alikoyma durumu Say1 Oran (%)
Evet 195 53,4
Hayir 133 36,4
Kararsizim 37 10,1
Toplam 365 100,0

Tablo-32de goriildiigii gibi katilimeilarin %53,4’1 bilgisayar oyunlarinin
kendilerini ders ¢aligmaktan alikoydugunu, %36,4’1 bilgisayar oyunlarinin ders
calismaktan alikoymadigini, %10,2’si bilgisayar oyunlarimin kendilerini ders

caligmaktan alikoyup koymadigi konusunda kararsiz olduklarini belirtmislerdir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin
kendilerini ders ¢alismaktan alikoydugunu diisiinmektedirler.” olgusu Tablo-32’de
acikca gorlilmiistiir. Anne babalarin bilgisayar1 ¢ocuklarinin ders basarilarina katki
saglamas1 i¢in aldiklar1 gercegi cocuklarin kendi ifadeleriyle anlamsiz oldugu
goriilmektedir. Clinkii ergenlerin yarisindan fazlasi (%53,4) bilgisayar oyunlarin

kendilerini ders ¢alismaktan alikoydugunu ifade etmislerdir.

Saglam’m (2011:136) yaptign “Bilgisayar Oyunlarinin Ergen Ogrencilerin
Sosyallesme Siireci ve Siddet Egilimleri Uzerindeki Etkileri” adli arastirma
sonuglarina gore, katilimeilarin %31,1°1 bilgisayar oyunlarin ders ¢aligmasina sik
sik, %32,8’1 bazen etkisi oldugunu, %36,1’1 ise hi¢bir zaman etkisi olmadigini

belirtmektedir.
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Elbette ¢cocuklarin ve ergenlerin bilgisayar kullanmalar1 sosyo-ekonomik ve
kiiltiirel 6zellikler ile dogrudan iligkilidir. Kisisel bilgisayar1 olmayan 6grencilerin

bilgisayar1 okul ya da “internet kafe”’de kullandiklar1 bilinmektedir (Atay, 2011:7).

Tablo 33. Bilgisayar oyunlarinin, ergenleri bireysellestirdigi ile ilgili
diisiincelerinin dagilimi

Bireysellestirme durumu Say1 Oran (%)
Evet 138 37,8
Hayir 138 37,8
Kararsizim 89 24,4
Toplam 365 100,0

Tablo-33’te goriildiigii gibi katilimeilarin %37,8°1 bilgisayar oyunlarinin
ergenleri  bireysellestirdigini,  %37,8’1  bilgisayar  oyunlarinin  ergenleri
bireysellestirmedigini, %?24,4’ii bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirip

bireysellestirmedigi konusunda karasiz oldugunu belirtmistir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin
ergenleri bireysellestirdigini diistinmektedir.” olgusu Tablo-33’te goriildiigii gibi
dogrulanmamustir. Bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirip
bireysellestirmedigi konusunda katilimcilarin goriiglerinde esitlik vardir. Katilimei
goriislerinde esitlik olsa da bilgisayar oyunlarmin ergenleri bireysellestirdigi
konusunda goriis bildirenlerin sayis1 6nemlidir. Ciinkii katilimcilarin %37,8°1
bilgisayar oyunlarmin ergenleri bireysellestirdigini belirtmisler ve bilgisayar
oyunlarinin, ergenlerin sosyallesmesi konusunda 6nemli bir engel oldugunu ifade

etmislerdir.

Sen’in (2011:99) yapmis oldugu “Tiirkiye’de Ergen Profili” adli arastirma
sonuglarma gore de ergenlerin toplumsal meselelere karst duyarlilik diizeyleri

diisiiktii ve bireysellikleri 6n plandadir.
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12.4. BAZI ANKET SORULARININ KARSILASTIRMALI OLARAK
INCELENMESI

Bu boliimde bazi anket sorularinin birbirleriyle karsilastirilmast sonucu

olusturulan tablolara yer verilmistir.

Tablo 34. internet kafelere veya bilgisayar oyun salonlarina gitme
durumunun cinsiyette gore dagilim

Internet kafelere veya bilgisayar
oyun salonlarma gider misiniz? Toplam
Evet Hayir
Oran Oran Oran
Say1 (%) Say1 | (%) Say1 | (%)
o Kiz 27 23 165| 66,5 192| 52,6
Cinsiyet
Erkek 90 77 83| 335 173| 47,4
Toplam 117 100 248 100 365| 100

Tablo-34’te goriildiigii gibi katilimcilardan erkeklerin %77’si internet kafe
veya oyun salonlarina giderken, kizlarin %23’{ internet kafe veya oyun salonlarina
gitmektedir. Bu tabloda erkeklerin kizlara gore daha fazla internet kafe veya oyun

salonlarina gittikleri goriilmiistir.

2004 yilinda yapilan Yeniden Saglik ve Egitim Dernegi tarafindan Genglik
Anketi aragtirmasinda erkeklerin kizlara gore 7,2 kat daha fazla internet kafeye

gittigi bulunmustur (Aksoy, 2013:1).

Deryakulu ve Esgi (2000) tarafindan yapilan bir arastirmada internet kafeye
gidenlerin %87,5’inin erkek oldugu sonucuna ulasgilmistir (Kuzu, 2011:15).
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Tablo 35. Cinsiyete gore bilgisayar oyunlarim oynama sikhigi dagilim

Bilgisayar oyunlarint hangi siklikla
oynarsiniz? Toplam
E | N
< 3 < s
5 < < o S <
Say1 16| 43| 24 34 34| 22 173
5 | Erkek
2 Oran (%) 9,2|124,9(13,9| 19,7| 19,7|12,7 100
o
S Kz Sayi 22| 26| 51 16 25| 52 192
Oran (%) 11,5(13,5(26,6| 8,3 13]27,1 100
Sayi 38| 69| 75 50 59( 74 365
Toplam
Oran (%) |[10,4118,9]20,5| 13,7| 16,2|20,3 100

Tablo-35"te goriildigii gibi katilimeilardan erkeklerin %9,2’si hi¢bir zaman
bilgisayar oynamadigini, kizlarin %11,5’1 higbir zaman bilgisayar oynamadigini,
erkeklerin %24,9’u her giin bilgisayar oynarken, kizlarin %13,51 her giin bilgisayar
oynadigint belirtmistir. Ayrica erkeklerin %12,7°si ayda 1-2 kez bilgisayar
oynarken, kizlarin %27,1°1 ayda 1-2 kez bilgisayar oynadigini belirtmistir.

Tablo-34 ve Tablo-35 sonuglarina gore, arastirmanin hipotezi olan “Erkek
Ogrenciler, bilgisayar oyunlarinm1 kiz 6grencilerden daha fazla oynamaktadir.”
olgusunun dogru oldugu da ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde 7292 Finli 6grenci
tizerinde yapilan ¢alismada erkeklerin kizlara gére daha ¢ok dijital oyun oynadigina
dikkat cekilmistir (Atay, 2011:10). Oztiirk’iin (2007) yapmis oldugu, “Bilgisayar
Oyunlarinin  Cocuklarin Bilissel ve Duyussal Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin
Incelenmesi” adli arastirma sonuglarina gore her giin oyun oynayan erkek
ogrencilerin sayist kiz dgrencilerinkinden fazladir. Tahiroglu ve digerleri (2008),
12-18 yas aras1 ergenlerden kiz 6grencilerin interneti en ¢ok genel bilgi aramak igin,
erkek Ogrencilerin ise oyun oynamak i¢in kullandiklar1 bulunmustur (Burnukara ve
Ucanok, 2010:49). Atay (2011:7), “KKTC’de Genglerin Bilgisayar ve Internet
Kullanimi”na iliskin yaptig1 arastirma sonuglarina gore, erkek Ogrenciler kizlara
gore bilgisayar1 oyun amacl daha ¢ok kullanmaktadir. Bilgisayarda oyun oynamak
i¢in, 6grencilerin %10,6’s1 kiz, %22,3°1 erkek olmak iizere bir giinde 5 saatten fazla
zaman ayirmaktadir. Bir saatten az vakit ayiran kizlar %25,6 iken, erkekler % 11,6

oranindadir.
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Tablo 36. Bilgisayar oyunlarini oynama sikhiginin ailenin ayhk gelire
gore dagilimi

Bilgisayar oyunlarini hangi siklikla
oynarsiniz?
els |5 2
=[50 =) 2 N
g = A R |
Ee| Bl _|» [E |~ _[Toplam
N < Sl El= Elo E |l E
=2 E| HRERE|0 Els E
_@ e s [ s = S8 g I s
T3 Dl 2l 23 2l @
3000 [Say: 41 15| 14 9] 13| 19 74
TL o foran 1 ¢ 41 003| 189] 122 17.6| 257|100
iiZGI’i (%) ] ] ] ] [} ’
2501 Say1 1] 10 7 3 9 7 37
TL -
3000 |Oran 27| 27|18,9( 8,1(24,3| 18,9 100
TL (%)
2001 Say1 8 13 16 10 4 11 65
TL -
2500 [Oran 12,3] 20(24,6] 15,4| 10,8| 16,9 100
TL (%)
aylik TL -
gelir 2000 [Oran 3,3]1 21,3(14,8| 13,1 19,7| 27,9 100
. %)
miktari TL (
1001 Say1 7 8 9 9 4 4 41
TL -
1500 |Oran 17,11 195( 22| 22| 98] 9,8 100
TL (%)
751 Say1 8 3| 14 51 11 9 50
TL -
1000 |Oran 16 6| 28 10| 22| 18 100
TL (%)
TL -
750 Oran 216| 18,9( 16,2| 16,2 8,1| 18,9 100
TL (%)
Say1 38| 69| 75| 50 59| 74 365
Toplam
P 8/:3‘” 10,4 18,9| 205| 13,7] 16,2] 20.3| 100

Tablo-36’da goriildiigi gibi katilimeilardan aylik gelir diizeyi 3000 TL iizeri
olanlarin ¢ocuklarmin hi¢bir zaman bilgisayar oynamayanlarinin orani diisiik (%5,4)

ama her giin bilgisayar oyunu oynarim diyenler (%20,3) ve ayda 1-2 kez oynarim
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diyenlerin oranmi (%25,7) yiiksektir. Katilimeilardan aylik gelir diizeyi 2501 TL ile
3000 TL arasinda olanlarin ¢ocuklarinin hi¢bir zaman bilgisayar oynamayanlarinin
oranin (%?2,7) ¢cok diisiik ama her giin bilgisayar oyunu oynarim diyenlerin orani ise
(%27) ytiksektir. Katilimeilardan aylik gelir diizeyi 2001 TL ile 2500 TL arasinda
olanlarin ¢ocuklarmin haftada 1-2 giin bilgisayar oyunu oynarim diyenlerin oraninin
(%24,6) yiiksek oldugu goze carpmaktadir. Katilimeilardan aylik gelir diizeyi 1501
TL ile 2000 TL arasinda olanlarin c¢ocuklarimin hi¢bir zaman bilgisayar
oynamayanlarinin oranin (%3,3) ¢ok diisiik ama her giin bilgisayar oyunu oynarim
diyenlerin orani ise (%27,9) yliksektir. Katilimcilardan aylik gelir diizeyi 1001 TL
ile 1500 TL arasinda olanlarin ¢ocuklarinin hafta sonlar1 bilgisayar oyunu oynarim
(%9,8) ve ayda 1-2 giin bilgisayar oyunu oynarim diyenlerin oraninin (%9,8) diisiik
oldugu goze carpmaktadir. Katilimecilardan aylik gelir diizeyi 751 TL ile 1000 TL
arasinda olanlarin ¢ocuklarinin her giin bilgisayar oyunu oynarim diyenlerin oranin
(%6) disik ama haftada 1-2 gilin bilgisayar oyunu oynarim diyenlerin orani ise
(%28) yiiksektir. Katilimecilardan aylik gelir diizeyr 500 TL ile 750 TL arasinda
olanlarin ¢ocuklarinin hafta sonlar1 bilgisayar oyunu oynarim (%S8,1) diyenlerin
diistik oldugu ve digerlerinin birbirlerine yakin dagilimlarinin oldugu goéze

carpmaktadir.

Tablo-36 genel olarak degerlendirildiginde ailenin aylik gelirinin ergenlerin
bilgisayar oyunu oynamalarinda etkili oldugu goriilmektedir. Ornegin
katilimcilardan hi¢ bilgisayar oyunu oynamayanlarin oran1 500 TL ile 750 TL
arasinda geliri olan ailelerin ¢ocuklarinda yiiksek iken (%21,6), 3000 TL ve iizeri
aylik geliri olan ailelerin ¢ocuklarinda diisiik (5,4) goriilmektedir. Bu sonuca gore
ekonomik geliri yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynama

oranlarinin ytliksek oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 37. Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak icin kardes ya da
agabey/ablasinin olmamasini isteme durumunun cinsiyete
gore dagilhim

Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in

kardesiniz ya da agabeyinizin/ablanizin
olmamasini ister miydiniz?

Tek Karar-
¢ocugum Evet Hay1r sizzim | Toplam
Sa

Say1| % |[Say1| % |[Sayi| % |y1| % |Sayi| %
Cinsiyet | Kz 12| 6,3| 35| 18,2| 133|69,2| 12|6,25| 192| 53
Erkek 6| 36/ 39| 22,6| 113|65,1| 15| 8,7| 173| 47

Toplam 18| 99| 74| 40,8| 246| 134| 27| 15| 365| 100

Tablo-37’de goriildiigii gibi katilimcilardan erkeklerin %22,6°s1 bilgisayarda
daha fazla oyun oynamak icin kardes ya da agabey/ablasinin olmamasini istemekte,
kizlarin %18,2’si bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in kardes ya da aga-
bey/ablasinin olmamasini istemektedir. Bu tabloya gore erkeklerin, kardes ya da
agabey/ablasinin olmamasini istemesi orani daha yiiksektir. Bu bulguya gore
bilgisayar ya da internete bagimli olma konusunda erkeklerin kizlara gore daha
riskli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ama kizlarin oran1 da azzimsanmamalidir.

Tablo 38. Bilgisayarda oyun oynamak icin kardesiyle ya da agabeyiyle/

ablasiyla anlasmazlik yasama durumunun cinsiyete gore
dagilim

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in kardesinle ya
da agabeyinizle/ablanizla anlagmazlik yasar
misiniz?

Tek
cocugum Evet Hayir | Kararsizim | Toplam

Say1| % |Say1| % |Say1| % |[Say1| % |Say1| %
Cinsiyet | Kz 14| 73| 71| 37| 90|46,8| 17| 89| 192|526
Erkek 9| 52| 62358 82473| 20|11,5| 173|474

Toplam 23| 13| 133|72,8| 1721 94,1| 37| 20,4| 365| 100

Tablo-38’de  goriildiigiic  gibi, katilimcilardan  erkekler ve kizlar
karsilastirildiginda bilgisayarda oyun oynamak i¢in kardesiyle ya da agabeyiyle/
ablasiyla anlagmazlik yasama durumu oranlarinin birbirlerine yakin olduklar

saptanmistir. Bu bulguya goére bilgisayarda oyun oynamak icin kardesleriyle
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anlagmazlik yasayanlarin cinsiyete gore cok fazla degismedigini sdylemek

mimkindiir.

Ayrica Tablo-37de 18 kisi tek ¢ocuk oldugunu belirtirken, Tablo-38’de 23
kisi tek cocuk oldugunu belirtmistir. Bu durum, bazi 6grencilerin anket sorularina

yanlig cevap vermesinden dolay1 kaynaklanmaktadir.

Tablo 39. Bilgisayarda oyun oynamak icin kardesiyle ya da agabeyiyle/
ablasiyla anlasmazhk yasama durumunun kardes sayilarina
gore dagilim

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in kardesinle

ya da agabeyinizle/ ablanizla anlagsmazlik
yasar misiniz?

Evet Hayir Kararsizim Toplam

Oran Oran Oran Oran
Say1| (%) | Say1| (%) | Say1 | (%) | Say1 | (%)

2 86| 44,79| 88| 4583| 18| 9,38 192| 52,60
g 3 31| 30,39| 60| 5882| 11(10,78| 102| 27,95
> |4 9| 31,03| 12| 41,38 812759 29| 7,95
&5 5| 62,50 3| 37,50 0| 0,00 8| 219
5 S'ten

fazla| 1| 50,00 1| 50,00 0| 0,00 2| 0,55

Toplam | 132 | 39,63 | 164 | 49,24 | 37 |11,11| 333 | 100

Tablo-39’da goriildigii gibi katilimcilardan bilgisayarda oyun oynamak igin
kardesiyle ya da agabeyiyle/ ablasiyla anlasmazlik yasama durumunun en cok
yasandig aileler, bes cocuklu ailelerdir. Bilgisayarda oyun oynamak icin kardesiyle
ya da agabeyiyle/ ablasiyla anlasmazlik yasama durumunun iki ¢cocuklu ailelerde de
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bes cocuklu ailelerde bilgisayar oyunlar1 konusunda
anlasmazlik yasanmasimi anlamak miimkiindiir. Toplamda katilimcilarin %39,63
oraninda bilgisayarda oyun oynama konusunda kardesiyle ya da agabeyiyle/
ablasiyla anlagmazlik yasamalari, bilgisayar oyunlarinin aile i¢i iletisimi olumsuz

etkileyen bir durum oldugunu gostermektedir.
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Tablo 40. Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in kardesinin ya da
agabeyinin ya da ablasinin olmamasim isteme durumunun
kardes sayilarina gore dagilim

Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in
kardesiniz ya da agabeyinizin/ablanizin
olmamasini ister miydin?

Evet Hayir Kararsizim Toplam
Oran Oran Oran Oran
Sayi1| (%) |[Say1| (%) [Say1| (%) | Sayn (%)
2 36 18,75| 141 73,44 15 7,81 192 52,60
i 3 24 23,53| 72 70,59 6 588| 102 27,95
& |4 7 24,14 20 68,97 2 6,90 29 7,95
&5 3| 3750 4| 5000[ 1| 1250 8 2,19
5 o'ten
M 1 50,00 1 50,00 0 0,00 2 0,55
fazla
Toplam 71 21,32 | 238 7147 24 7,2| 333 100

Tablo-40’da goriildiigii gibi aragtirmaya katilanlardan bes kardesten fazla
olanlarin sayisinin sadece 2 olmasindan dolayr bu durumu degerlendirmeye
almadigimizda, katilimcilardan bilgisayarda daha fazla oyun oynamak igin
kardesinin ya da agabeyinin ya da ablasinin olmamasini isteme durumunun en ¢ok
oldugu ailelerin bes ¢ocuklu aileler oldugu goriilmektedir. Bilgisayarda daha fazla
oyun oynamak i¢in kardesinin ya da agabeyinin ya da ablasinin olmamasini
isteyenlere baktigimizda iki, ti¢ ve dort kardes olanlarda da oranlar azimsanmayacak
oranlardadir. Toplamda %21,32 oraninda bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in
kardesinin ya da agabeyinin ya da ablasinin olmamasini istemektedir. Bu sonug¢ da

bazi ergenler i¢in bilgisayar oyunlarinin ne kadar dnemli oldugunu gostermektedir.
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SONUC VE ONERILER

Artan niifus, diizensiz kentlesme, karmasik sanayilesme ile ergenler
etkilenmekte, = bunalimlara  diismektedir. Enerjilerini  harcayamamanin
huzursuzlugunu duymaktadirlar. Dar sokaklar, artan trafik, beton yigini kentler,
kirlenen hava kosullar1 i¢inde bir araya gelecek, dinlenecek, eglenecek olanaklardan
yoksun kalan ergenlerimiz giderek uyumsuz bir toplum kesimi olmak tehlikesiyle
kars1 karsiyadirlar (Tezcan, 1997:131).

Her seyin tiikketime eklemlendigi bir siiregte, ¢ocuklar artik, “tatminsizlik”
duygusunu daha ¢ok yasamakta ve cocuk Kkiiltiiriinde “bireysellesme” 6n plana
¢ikmaktadir. Bu yiizden, modern donemlere 6zgili {iretici ‘yurttas-gocuk’, yerini

‘tiiketici kiiresel-¢ocuk’a birakmak {izeredir (Sormaz, 2012: 998).

Psikoloji alani incelendiginde, ergen davranislartyla ilgili arastirmalarin
cogunlukla olumsuz davranislara yogunlastigi, olumlu davranislarin ve bu
davraniglar1 ortaya ¢ikaran etmenlerin gérece ihmal edildigi goriilmektedir. Ancak
son yillarda bu durumun degismeye basladigi, artan sayida arastirmaci ve
kuramcinin olumlu sosyal davramiglar ve iligkili degiskenleri ayrintili olarak

incelemeye basladigi da dikkat ¢ekmektedir (Bayraktar, 2007:157).

Toplumlarda hizli degisimler yasanmaktadir. Modern toplum ve calisma
hayati bireyi, 6nceki donemlere kiyasla sosyal anlamda zayiflatmistir. Bilgisayar ve
internetin yasamimizda ¢ok 6nemli bir yere sahip oldugu kaginilmaz bir gercektir.
Internetten sonrasi, internet 6ncesi doneme gdre bambaskadir. Oyle ki internet
sundugu kimi kolayliklarla kimi mesleklerin yok olusunu hazirlamis, insanlik
tarihinde farkli bir donem baslatmistir. Cagimizin, iletisim c¢agi oldugu klisesi
hemen her yerde karsimiza ¢ikmaktadir. Iletisim ¢aginda yeni iletisim olanaklar:
bagka baska donemlerin baglama alt yapisini olusturmaktadir (Elbir, 2011:1).

Gilinlimiizde bilgisayarsiz ve internetsiz bir yasami diigiinmek miimkiin degildir.

Her yenilik ve degisimde oldugu gibi teknolojideki hizli ilerlemenin olumlu

sonuglart oldugu kadar olumsuz sonuglar1 da ortaya ¢ikmaktadir. Bilgi ve iletisim
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teknolojilerinin yanlis kullanimi, ergenlerin sosyal iliskilerde catigmalar yagsamasina,
depresyon, stres gibi ruh sagliginda bozulmalarin meydana gelmesine ve okuldaki

ders basarisinin diismesine yol agabilmektedir (Yaman, Peker, 2012:820).

Internet kullanimi ve bilgisayar oyunlari, sadece yetiskinlerin diinyasini
degistirmekle kalmayip c¢ocuklarin giindelik yasamlarini, akademik basarilarini ve
psiko-sosyal yonlerini etkileyen bir olgudur. Bahsi gegen degisimlerin kapsami ayni
zamanda sosyallesme siirecinde bir kimlik kazanim siirecini de yansitmaktadir

(Sagir, 2010:1).

Akinoglu'nun (2002:28) yaptig1 arastirmaya gore 0grencilerin beste birine
yakininda, internet ve bilgisayar kullanmaya ayirdiklari zaman arkadaslarini ve
dostlarin1 ithmal etmelerine neden olurken, beste dordiine yakininda ise internet ve
bilgisayar kullanmaya ayirdiklar1 zaman arkadaslarin1 ve dostlarini thmal etmelerine
neden olmamaktadir. internetin yogun kullanimi ve “internet bagimlilig1” sosyal
iligkiler, iletisim bi¢imleri ve kullanicilarin ruh sagligi iizerinde bazi olumsuz

etkilere yol agmaktadir.

Hizla artan bilgisayar oyunlar ilgisinin, giderek tehlikeli boyutlara ulastigi
dikkatimizi ¢ekmektedir. Bilgisayar oyunlari, ¢ocugun dar bir mekanda sikisip
kalmasma neden olan bir bireysel oyundur. Oysa benzeri oyunlar ¢ocuklugun ilk
yillarinda asilmis ve artik cocuk kolektif oyun oynama siirecine girmistir. Iste
cocugu arkadaslarindan uzaklastirmakla sosyal gelisimini olumsuz agidan etkileyen
bilgisayar oyunlari, g¢ocugun yeteneklerinin gelismesini de engellemektedir
(Yavuzer, 2007:183-184).

Cocuk bagska sekillerde karsilayamadigi duygusal ihtiyaglarii karsilamak
i¢in bilgisayar oyunlaria siginiyor olabilir. Fakat syle bir sorun vardir; ¢ocuk oyun
oynarken mutlu olur ama oyun bittigi zaman hayatin gergekleriyle kars1 karsiya
kalir, mutsuz olur ve tekrar oyuna doner. Bir miiddet sonra biitiin gliniinii bilgisayar
karsisinda geciren, gece ge¢ yatan, sabahleyin kalkmayan, gozii bir sey gormeyen,
okuldaki basaris1 diigsen bir cocuk ortaya ¢ikabilir. Boyle bir durumla karsilasmamak

i¢in 6nlemler almak lazim (Tarhan, 2007:104).

Yan yana ve yakin goriinen insanlar arasinda derin ugurumlar vardir. Ayni
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vagonun i¢ine sigmis ylizlerce insan, ayni metrekare i¢ine sigismis ve birbiriyle
fiziksel temas halinde bulunan insanlarin arasinda bir sosyal bag yoktur. Oyle ki, bu
yasam tipi sosyal iligki kurmamak {izerine tasarlanmistir. Birbirini duymamak {izere
kullanilan kulaklik radyolar, radyonun ¢ekmedigi metroda internet {izerinden radyo,
internetin de koptugu tiinelde mp3 ¢alarlar, birbirini gormemek ve baska sey gormek
tizere kullanilan taginabilir video oynaticilar, gitgide kiiclilen ve hareketli olmak
adina neredeyse tek elle kullanilabilir hale getirilmis ve hareket halinde internete
baglanabilen mini bilgisayarlar vb. Yan yana bulundugu yiizlerce insanin higbirini;
en basitinden selamlagma tiirtinde bir sosyal iliskiye bile dahil etmeyen birey ve o
anda kilometrelerce uzakliktaki bir bagkasiyla canli olarak kurulmaya caligilan sanal
iligki. Tiim bu hareketli ve kisisellestirilmis araclar bireyin goziinden kalabaligi
uzaklagtirmak ama en biiyiik gercekligi olan yalnizligin da sessizligini kirmak iizere
tasarlanmistir. Ve yalmizhigin zirh1 gibi ¢alisirlar ki, etraftaki kimse yalnizliginm
bozmasin. Disaridaki higbir sesi duyurmayacak kadar kulaklar1 iyi tikayan
kulakliklar, disaridaki 15181 gdstermeyen gozliikler, interaktif yazilimlar, her hareketi
insan tarafindan yOnlendirilen karakterlerin dolastig1 bilgisayar oyunlari,

yalnizlagsma igin araglardir (Elbir, 2011:3).

Bilgisayar oyunlar1 toplumlarin ve kiiltiirlerin birer pargasi ve baslica egilimi
olma yolunda hizla ilerlemektedir ve toplumlar iizerinde ekonomik, sosyal ve
kiiltiirel anlamda ciddi etkilere sahip olmaya devam edecektir (Sisler, 2005, akt.
Ural, 2009:23). Bilgisayar ¢ocuklar ve ergenler igin en fazla ilgi ¢ekici ve eglenceli
teknoloji ortamlarindan birisi olmustur. Giliniimiizde bilgisayar oyunlar1 6zellikle

cocuklar ve ergenler arasinda bagimlik diizeyine ulasmaktadir (Sahin, 2012:116).

Bilgisayar oyunu bagimliligiin yayginligi ile ilgili farkli arastirmalar
bulunmakla birlikte, bilgisayar oyun bagimliligi son yillarda cesitli psikolojik
problemlerle iliskilendirilerek bilim diinyasinda psikolojik bir sorun olarak ele
almmaya baslanmistir. Ozellikle de alanla ilgili uzmanlar konu iizerinde cesitli
aragtirmalara yonelmiglerdir. Yapilan bazi ¢aligmalarda bilgisayar oyunlarmin
ogrenmeyi gelistiren; psikomotor, fizyolojik, biligsel, sosyal ve duyussal etkileri
olan; zekay1 gelistiren ve motive eden; eglendiren araglar olarak yararlar1 ortaya

konulurken; bir¢ok ¢alismada ise olumsuz etkisinden bahsetmek miimkiin olabilir.
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Bilgisayar oyun bagimliliginin saldirgan davranislara ve siddete yoneltebilecegi;
kaygi ve endiseye neden olabilecegi; fiziksel, psikolojik ve sosyal olumsuz
etkilerinin olabilecegi; epilepsi nobeti, kan dolasimi ve kalp rahtsizlifi, sosyal
izolasyon ve sosyal becerilerde gecikme ve okul ¢alismalarinda ihmal gibi olumsuz

sonuglarinin olabilecegi saptanmustir (Sahin, 2012:118).

Ergenler, internet aracilifiyla kurduklar etkilesim alanlarinda bir yandan
yeni birlesmeler yasarken, diger yandan bu birlesmeler kadar da c¢ok sayida
olabilecek ayrisma ve kirilmalarin igine siiriiklenebilmektedirler. Ozellikle
bulunduklart mekansal iliskilerin frekansinda diismeler olabilmektedir. Bilgi ve
iletisim teknolojileri yoluyla gergeklestirilen hiper—bireysellik ve artan yalnizlagma,
onlar1 olduk¢a ¢ok sayida yasanan “post modern kabilelesme ve gruplagsma” igine
stiriklemektedir. Bdylelikle modern donemin kitle insanit olmaktan uzaklasan
ergenleri, bu teknolojiler, yeni bir tiir bireycilik i¢inde bulusturmaktadir. Kendi 6z
cikarlarmin daha one gectigi bu topluluklar icinde ergenler, bulunduklari somut
toplumsal mekanlarda bir toplumsal izolasyon i¢ine girebilmekte, dolayisiyla aidiyet

baglar1 ¢dziilmekte ve bir yurtsuzluk igine siiriiklenmektedir (Oniir, 2007:213).

Aileler izinsiz olarak ¢ocuklarinin internet kafelere gitmesinden ve bilgisayar
bagindan c¢ocuklar1 kaldiramadiklarindan sikayetcidirler (Npgrup, 2008:1).
Tirkiye’de yaklasik 18.000 internet kafenin bulundugu ve bunlarin pek ¢ogunun
hicbir esas ve usule uygun olmadan, ozellikle sokak aralarinda kagak olarak

kuruldugu 6zellikle aileleri endiselendirmektedir (Ergeng, 2011:32).

Diinyay1 saran bilgisayar oyunlar1 ve internet ¢ilginligi, rahatsizliklarin da
ortaya c¢ikmasmma neden olmaktadir. Bilgisayar ekranlari c¢ocuklarin kendini
gizleyerek baska kisinin roliine biirlinme, bencillik, gizli bilgileri ele gecirmek
kisisel bilgiler hakkinda bilgi edinmek ve kullanmak, kendine giivensizlik gibi
egilimlere davetiye ¢ikarabilmektedir (Topdal, 2008:2).

Bilgisayar ve internet kullanim ile ilgili problem alanlarinda birisi, ailelerin
bu siirecteki kontrol ve etkinliginde yasanan zafiyetler olarak karsimiza ¢gikmaktadir.
[Ikdgretim ikinci kademe dgrencilerinde her iki gocuktan birisinin ve lise égrencileri
arsinda her iki ¢ocuktan ikisinin bilgisayar ve internet kullanim zaman ve siiresinin

onceden belirlenmemesi ve bir kurala baglanmamis olmasi, Tiirk ailesinde gocuk
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yetistirmede kuralciligin ve bu yondeki prensiplerin uygulanmasindaki problemlere

isaret etmektedir (Akyiirek, 2011:81).

Internet bagimlilig1 sosyal iliskiler, iletisim bigimleri ve kullanicilarin ruh
saglig1 iizerinde bazi olumsuz etkilere yol agmaktadir. Internetin sosyal, psikolojik
acidan etkileri, toplumdan yalitilma, iliskilerin zayiflamasi ve ylizeysellesmesi,
yalnmzlik, depresyon ve ¢okiintii duygularinin yasanmasi olarak belirtilmektedir
(Ergeng, 2011:36).

Bilgisayar ve internetin bu kadar kisa bir siire icinde gelisimi ile 6zellikle de
cocuklar ve ergenler tarafindan yogun bir bigimde kullanimi1 “bilgisayar ve internet
bagimlilig1” gibi bir kavrami da karsimiza ¢ikarmistir. Bunu bilgisayar ve internetin,
yararlarinin yam sira, yanhs kullanimindan dolay1r ortaya ¢ikan bir “yan etkisi”

olarak da adlandirmak miimkiindiir (Ergeng, 2011:27).

Yayginlasan kitle iletisim araglar1 bireyleri kendine bagimli yapmis (internet
bagimliligl) ve aile i¢i iletisimi zedelemistir. Bilgisayar oyunlar1 ve internet,
zamanla ergenlerde bagimhilik haline gelebilmektedir. Internet bagimliligi, sarhos
edici bir madde igermeyen davranmigsal bir diirtii kontrol bozuklugu olarak

tanimlanmaktadir (Tiizer, 2011:111).

Tirkiye’de oyun sektorii, herhangi bir denetim olmadan 6zgiirce oyunlarini
piyasaya siirmekte ve oyun dergilerinde ayrintili  oyun anlatilarina
ulagilabilmektedir. Diinya’da ise 18 yasindan kiigiiklerin bu oyunlara ulasmamasi
i¢in ciddi sinirlamalar getirilmistir. Internet kafelerde yedi yasindaki bir ¢ocukla,
otuz yasindaki bir yetiskin de yan yana masalarda oyun oynayabilmektedir
(Glimiisoglu, 2005:20).

Ergenin eve internet baglantis1 saglandiktan sonra bilgisayar ve internet
kullaniminin arttigi ve ders basarisizliginin oldugu goriilmiistiir (Aksoy, 2013:1).
Odabas1 (2008), bilgisayarla 6grenme-0gretme uygulamalarint 6gretim, tekrar ve
alistirma, benzesim, basvuru kaynagi ve oyun amagl olmak iizere bes ana baslik
altinda toplamaktadir. Bu bes durum iyi dengelenemediginde ders basarisizligi

olabilmektedir.
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Aile icerisinde yeni ortaya ¢ikan onemli sorunlardan biri de, aile iiyelerinin
bilgisayar basinda ¢ok zaman harcamasi nedeniyle, birbirlerine ve diger aile
iiyelerine yeterli zaman ayiramamalaridir. Bu yoOniiyle ailenin baglarinin
zayiflamasi, zaten televizyon ile uzun siire dnce gerceklesmisken, internete baglanan
ailelerde, sorunun biraz daha kétiiye gittigi goriilmektedir. Aslinda internet de diger
medya araglar1 gibi dogru kullanildiginda, aile i¢i iletisimde ve haberlesmede iyi

yonde etkilerde bulunabilmektedir (Ozdemir, 2009:33).

Bireyleri basariya ulastirmanin en Onemli sartlarindan birisi onlar1 1yi
tanimaktir. Bireylerin psiko-sosyal gelisim evrelerini, bu konuda aileye diisen

gorevleri iyi bilmelidir (Cakmakli, 2008:32).

Bilgisayar karsisinda gegirilen saatler ¢cocuk ve ergenlerin daha c¢ok pasif
konumda olmalar1 ve beden hareketlerinden uzak kalmalar1 ile sonuglanir. Bu
hareket kisitlilig1 cocuklarda stresi arttirir. Ozellikle hareketli olan erkek ¢ocuklarda
bu hareketsizlik bedene ait enerjinin birikmesine ve ¢gocugun davranisina kotii yonde
tesir etmesine neden olabilir. Abali, ayrica bilgisayar karsisinda siirekli alici
konumunda olan c¢ocuklarin kendilerini ifade edemediklerinden dolay1 dili

kullanimda zorluk yasadiklarini sdylemektedir (Oz, 2009:24).

Gittikge gligclenen donanimlar ve daha yiiksek poligon sayisina imkan veren
oyunlar gittikce daha gercek¢i goriinen oyun diinyalarimin tasarlanmasina imkan
saglamaktadir. Gergekgi hareket, modeller, gorseller ve fizik kurallari, Wiimote gibi
kontrol aygitlart ile saglanan gercekgi hareketler oyunlarin  g¢ehresini
degistirmektedir. Fakat gercekci goriintiiler gercekci Oykiilerden baska bir yere
isaret etmektedir. Delta Force (1998) oyununda diisman {issiine ilerlerken gergekei
bir savag alaninda gercek silahlar kullaniyormus gibi hissedilmektedir. Yalniz,
iskence, tecaviiz, insanlik dis1 uygulamalar, kitlik, yoksulluk, masum insanlarin
Olmesi ve ahlaki degerlerin yitirilmesi gibi savasin gergekleri oyun senaryosunda yer

almamaktadir (Demirbas, 2008:66)

Bilgisayar oyunlari icerisinde en tehlikeli oyunlar olarak kabul edilen,
filmlerde oldugu gibi insanin akil, sehvet ve 6fke duygusuna hitap eden, oyunlar
ergen ve ¢cocuklarda psikolojik sorunlar meydana getirmektedir. Uzmanlar, saatlerce

bu tip oyunlar1 oynayan ¢ocuk ve ergenlerin, beyin hiicrelerinin asir1 radyasyona
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maruz kalarak tahrip oldugunu, zihinsel, ruhsal ve bedensel hayatlarinin da alt-iist
olup stres, saldirganlik, siirekli endise, korku ve gerginlik hali (anksiyete), icine
kapaniklik ve anti sosyal davranislar, siddeti igsellestirme, hayati boyunca hep “kotii
olan otekileri” bulma ve onlar1 “yok etme” giidiisiiyle hareket edebilecegi konusuna

dikkat cekmektedir (Ergeng, 2011:32).

Gelinen noktada, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin masumlugu Verini,
endiistrilesen oyun ve oyuncaga birakmistir. Yarigmaci anlayigsin 6n planda oldugu
modern ¢ocuk oyunlari, tiiketim piyasasi, asir1 niifus, kentlesme, yogun trafik gibi
sebeplerle kapali mekanlara sikistirilmig; dogal oyun alanlar1t yok olmaya
baslamistir. Ayrica 6zgiirce kurgulanan oyunlarm, bilimsel anlayigla (hangi yas
devresinde, ne tiir oyunlart hangi amagla ve oyuncaklarla oynamasi gerektigi
gOriisii) aracsallagtirilmasina ve oyunun, en 6nemli 6zelligi olan serbestligi yok

etmesine sebep olmustur (Yaman, Peker, 2012:1000).

Kelleci’ye  gore, arastirmalar internet bagimhiligima  dair  bir
kavramsallastirmaya sahip degildir. Ancak internet basinda asir1 zaman gecirme,
genel fiziksel aktivitelerde azalma, internet aktivitesinin bir sonucu olarak kisinin
sagliginda bozulma, internette fazla zaman gecirmek icin Onemli yasam
aktivitelerinden kaginma, internette fazla zaman gecgirmeye bagli olarak uyku
aktivitesinde bozulma, arkadaslar1 kaybetme ve sosyalizasyonda azalma, aile ve
arkadaglar1 ihmal etme, kisisel sorumluluklari ihmal etme, bilgisayarda zaman
gecirmediginde eksiklik hissetme, internete giremediginde endise yasama gibi
tanimlar ailelere internetin asir1 kullanimi ile ilgili bilgi verebilir (Stimbiiloglu,

2013:1).

Kisaca kiiresellesme ve tliketim kiiltiirti, bir yandan Bat1 kaynakli bir ¢ocuk
kiiltiiriinii yeniden iiretirken, 6te yandan cocuklara obezite, saldirgan davranislar
korku, asosyallik gibi bir¢ok zarar getirmektedir. Sonucta, kapali mekanlara
sikistirilan (ev, okul gibi) ¢ocuklar, dogadan kopuk, elektrige dayali ve yalnizlik
kokan bir kiiltiiriin nesneleri haline gelmislerdir (Yaman, Peker, 2012:1001).

Bilgisayar oyunlar1 sadece cinsiyete gore degil, yas gruplar itibariyle de
farkli tesirlerde bulunur. Asil olarak 12-17 yas arasi1 kesime hitap eden bu oyunlar,

cocugun gelisiminde belirleyici rol oynar. Cocuklar bilgisayari sadece oyun ig¢in
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kullanmamakta, bunlar1 kendilerini ifade ettikleri araglara doniistirmektedir. Bu
yizden cocugun gelisiminde erigkinlige koprii olarak goérev goren bilgisayar

oyunlar1, onun diinyasini anlamada énemli bir yardimci unsurdur (Dogu, 2006:97).

Cocuga bilgisayar1 dogru kullanmayr Ogretmek gerekir. Arastirmalar
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel gelisimi ilizerine olumlu etkilerinin de

oldugunu da gostermektedir (Tarhan, 2007:103).

Tim bilgisayar oyunlarmi bir kefeye koyarak degerlendirmek dogru
olmamakla birlikte, son yillarda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk gelisimi tizerindeki
olumsuz etkilerinin yaninda olumlu etkilerinden de bahsedilmektedir. Eger oyunlar
sadece bilgisayar oyunlariyla siirli kalirsa, ¢ocuk gelisiminde elbette sorunlar
goriilecektir. Ayrica bu tiir oyunlar1 oynayan ¢ocuk ve ergenler, gergcekle sanal
arasindaki farki ayirabilecek bilince sahip degilse, siddet uygulama, saldirganlik, ige

kapanma konusunda hazir duruma gelmektedir (Topdal, 2008:2).

Oyuncular, dijital ortamda kendilerine sunulan ve gercek diinyada
yasamadiklar1 veya yasayamayacaklar1 seyleri yasama imkanini oyunlarda hem

tehlikesiz hem de ekonomik olarak bulabilmektedirler (Esgin, 2011:1292).

Bazi arastirmacilar, internet ve bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve ergenlerin
bilgiye ulagmalarini, arastirma yapmalarmi, kritik diisiinme, problem ¢6zme,
girisimceilik gibi kisisel gelisimlerini destekleyen teknolojik bir mucize olarak

degerlendirmektedir (Ural, 2009:21).

Oyun oynamak cocuklar i¢in bir liiks degil tam tersine bir ihtiyactir. Oyunlar
bir araya getirici 6zelligi olan kaynastirici etkinliklerdir. Bilgisayar oyunlarinin
faydalar1 acisindan diistinecek olursak; c¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlig
becerilerinin edinmesi i¢in oldukca ideal bir yol olarak goriilmektedir. Bunun
yaninda bilgisayar oyunlarinin el-géz koordinasyonunu saglama, hayal etme,
sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel yiiksek diisiinme, kimya ve fizikle
ilgili nesneleri goz Oniinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitlinlesmesini

saglamak gibi faydalar belirtilmektedir (Gtilli, 2012:90)
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Bilgisayar oyunlarinin insanlik tarihinin en ilgi ¢ekici eglencesi oldugunu
sOyleyen Prensky, bilgisayar oyunlarinin 6gelerini ve bu 6gelerin oyuncuya olan

faydalarini su sekilde belirtmistir;

*  Oyunlar eglencenin bir seklidir. Bu zevk ve keyif verir.

*  Oyunlar hareketin bir seklidir. Bu durum yogun ve hareketli bir bi¢gimde
oyuna dahil olmamiz1 saglar.

*  Oyunun kurallar1 vardir. Bu da biitlin olarak diislinmemizi saglar.

*  Oyunun amaglar1 vardir. Bu amaglar motive olmamizi saglar.

*  Oyunlar etkilesimlidir. Bu durum bir seyler yapmamizi gerektirir.

e Opyunlar uyarlanabilirdir. Bu durum akicilik saglar.

*  Opyunlarda sonuglar ve geribildirimler vardir. Bu durum 6grenmeyi saglar.

*  Oyunlarda kazanma durumu vardir. Bu ego tatmini saglar.

*  Opyunlarda ¢ekisme, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu da adrenalin
saglar.

*  Oyunlarda problem ¢6zme vardir. Bu durum giriskenligi arttirir.

*  Oyunlarda karsilikli etkilesim vardir. Bu da sosyallik kazandirir.

+  Oyunlarda bir hikaye ve sunum vardir. Bu da bize duygu verir (Oz, 2009:6).

Bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkileri tartisiladursun ama bir
gercek vardir ki, o da ¢ok yaygin oldugu ve her gegen giin de oyun ve oyuncu

sayisinin artmasidir.

Giliniimiizde bilgisayar oyunlari, ergenlerin hayatlarinda 6nemli bir yere
sahiptir. Ergenlerin, arkadaslik ve aile iletisimi her gegen giin degismektedir.
Bilgisayar oyunlarmin ergenler iizerinde cesitli etkileri olduguna dair pek ¢ok
arastirma yapilmistir. 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve sosyallesme durumlart bu arastirmanin  temel konusunu

olusturmaktadir.

Arastirmada veri toplamak amaciyla, 6rneklem olarak se¢ilen 365 yedinci ve
sekizinci smif 6grencisine anket uygulanmistir. Veriler, istatistik programinda analiz
edilerek bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgular gore, bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iligkilerini dolayisiyla da ergenin sosyallesmesini

etkiledigi gorilmiistiir.

103



Aragtirma  sonucunda ergenlerin sosyallesme siirecinde  bilgisayar
oyunlarinin ¢ok dnemli bir yere sahip oldugu gorilmistiir. Arastirma sonucunda 7.
ve 8. smifa giden 6grencilerden aldigim veriler 1s18inda bazi1 ergenlerin, daha ¢ok

eve hapsolduklar ve yiiz yiize iletisimden uzaklastiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Arastirma bulgularinda da (Tablo-9 ve Tablo-10) goriildiigii gibi ergenlerin
¢ogunun evinde bilgisayar ve internet oldugu goriilmiistiir. Bu veri kitle iletisim
araclarindan olan bilgisayar ve internetin hayatimizin bir parcast haline geldigini
gostermektedir. Bu baglamda ergenlerin bilgisayar ve internetten etkilenmemeleri
diistiniilemez. Ayrica internet kafelere veya bilgisayar oyun salonlarina gitme
oraninin diisiik olmasinin nedeni olarak, katilimcilarin ¢ogunun evinde internete

bagli bilgisayarlarinin oldugu diistiniilmektedir.

Baz1 6grenciler bilgisayarda oyun oynamak igin kardesi ya da agabey/ablasi
ile anlagmazlik yasadigmmi belirtmislerdir. Bu bulgu sonucunda arastirma
hipotezimiz olan “Bilgisayar oyunlarinin kardeslik iligkilerini olumsuz yonde
etkiledigi diistiniilmektedir.” olgusunun dogrulandig1 da ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar
oyunu oynayabilmek icin kardesleriyle anlagsmazlik yasanmasi ya da daha ilging
olani evde tek ¢ocuk olmay1 isteme, ergenlerin bilgisayar oyunlarina diisklinliigiinii
ve aile iletisimlerini olumsuz etkiledigini soylemek miimkiindiir. Sosyallesmenin en
onemli ayagini olusturan aile ortami, ergenlerin daha fazla bilgisayar oyunu oynama

istekleri ile olumsuz etkilenmektedir.

Arastirma sonucunda ergenlerin neredeyse yarisinin bilgisayarda oyun
oynama siirelerini kendilerinin belirledikleri goriilmiistiir. Bu durum iki acidan
degerlendirilmelidir. Ergenin oyun siiresini kendisinin belirlemesi gorev ve
sorumluluk gelisimi agisindan olumlu bir kazanim olarak degerlendirilebilir. Ancak
bu siirenin belirlenmesi, ergenin bilgisayarda oyun oynama siiresine kimsenin

karismamasi seklinde degerlendirilirse 6nemli bir problemdir.

Baz1 ergenlerin “bilgisayarda oyun oynama siiresine karigan olmasaydi daha
¢ok oynardim” seklinde cevap vermeleri aslinda firsat bulmalar1 durumunda daha
fazla bilgisayar oyunu oynayacaklarin1 gostermektedir. Bu durum da anne baba
kontroliiniin ergenler iizerinde cok etkisi oldugunu gdstermektedir. Ciinkii ergeni

bilgisayarla bas basa birakmak onu zor bir sinavla bas basa birakmaktir. Ergeni
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kendi basina biraktigimizda bilgisayar bagimlisi olabilir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
arkadaslar1 ile olan iliskilerini etkilemektedir.” olgusu da arastirma sonucunda
ortaya ¢ikmistir. Ders dis1 etkinliklerde hosa gitme durumunda “Bilgisayarda oyun
oynama” orani diisiik olsa da yine de baz1 6grenciler tarafindan aile ve arkadasliktan
once geldigi goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin aile, arkadas ve bilgisayar oyunu
tercihlerinde, arkadaslariyla sokakta oynama oranin yiiksek olusu da ergenlerin
sosyallesmesinde arkadaglik iligkilerinin 6n planda oldugunu gostermektedir.
Arkadasligin ergenlik doneminde ailenin de Oniine gectigi acik¢a goriilmektedir. Bu
durum, olumlu arkadaslik gelistiren ergenler i¢cin Onemli bir sosyallesme aracidir.
Ancak istenmeyen arkadagliklar olmasi durumunda ergenin olumsuz davraniglar

kazanmasi da ka¢inilmazdir.

Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarina
bagimli hale gelmistir.” olgusu arastirma sonucunda agikg¢a ortaya g¢ikmuistir.
Katilimcilardan her giin bilgisayar oyunu oynadigini ve haftada 3-4 giin oynadigini
belirtenlerin, bilgisayar oyunu bagimlis1 ya da bagimlilik yolunda olduklarini
soylemek miimkiindiir. Aragtirma verilerine bakildiginda ergenlik doneminde olan
bireylerin neredeyse beste birinin bilgisayar oyunu bagimlist ya da bagimlilik

yolunda olduklar1 soylenebilir.

Ergenlerin hangi tiir oyun oynadiklari ile ilgili soruya verilen cevaplar da
hipotezimizi dogrulamistir. Arastirmanin  hipotezlerinden olan “Bilgisayar
oyunlarinda en ¢ok tercih edilen tiir aksiyon-macera ve Savastir.” olgusu da
dogrulanmistir. Katilimcilarin ¢ogunun aksiyon-macera ve savas tiirii bilgisayar
oyunu oynadiklar1 goriilmistiir. Ergenlik doneminde olan bireylerin aksiyon ve
maceraya diiskiin olmalar1 yaslarinin bir 6zelligi olarak algilanabilir. Ama savas tiirii
bilgisayar oyunu oynamalari {izerinde durulmasi gereken bir konudur. Bilgisayarda
savag oyunu oynayan ergenlerin siddete meyilli olduklar1 arastirmalarda
goriilmiistiir. Ayrica egitim ¢aginda olan ergenlerin egitici ve zeka tiirli oyunlara
olan ilgilerin az olmasi da arastirmalara konu olacak bir durumdur. Bilgisayarin

anne babalar tarafindan alinma sebebi olarak ders basarisini arttirmak oldugu
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diisiiniildiginde egitici ve zeka tiirii oyun oynama orani daha da ilging hale

gelmektedir.

Arastirmanin ana hipotezi olan “Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran
ergenlerin, bireysellestikleri ve bunun sonucu olarak da sosyallesemedikleri” olgusu
da dogrulanmistir. Bilgisayar oyunlarmin ergenleri bireysellestirdigi ger¢eginin
yaninda, ergenlerin ¢ogunun bilgisayarda oyunu da tek oynamalar1 sanal ortamda da

bireysel olduklarini gostermektedir.

Ergenlerin neredeyse yarisinin ders dis1 etkinlik olarak kitle iletisim araglari
ile zaman gec¢irmektedir. Ayrica ergenlerden sadece %12,3’linlin ders disinda spor
yaparak zaman gecirmeleri lizerinde durulmasi gereken bir durumdur. Ciinki
gelisim doneminde bulunan ergenlerin spora ilgilerinin az olmast ¢arpict bir
sonuctur. Ayrica spor etkinliklerinin de sosyallesmede 6nemli bir yere sahip oldugu
da diisiintildiigiinde, ergenlerin daha ¢ok bireysel etkinliklerle zaman gegirdikleri

goriilmektedir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin tutum ve davraniglarii etkiledigini diisiinmektedirler.” olgusu da
aragtirma sonucunda dogrulanmistir. Ergenlerin ¢ogunun bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin tutum ve davranislarinda etkili oldugunun farkinda olmasi olumlu bir
durumdur. Buradan da ergenlerin bilgisayar oyunlarinin kendilerini etkilediklerini
bilmelerine ragmen bilgisayar oyunlarinda fazla zaman harcamalarinin sebeplerinin

arastirilmasi gerektigi sonucu ¢ikarilabilir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
arkadaslar1 ile olan iliskilerini etkilemektedir.” olgusu acik¢a goriilmiistiir.
Ergenlerin neredeyse yarisi, bilgisayar oyunlarinin aileleri ile aralarina giren bir
durum oldugunu vurgulamislardir. Sosyallesme siirecinde en 6nemli faktor olan aile,
bilgisayar oyunlar1 ile devre dis1 kalabilmekte ya da etkinligi azalmaktadir. Bu
acidan baktigimizda arastirmamiz daha da oOnem kazanmaktadir. Arastirma
verilerine gore, ergenlerin neredeyse yarisinin bilgisayar oyunlariin aileleri ile

vakit gegirmelerine engel oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve
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arkadaslar1 ile olan iligkilerini etkilemektedir.” olgusu ag¢ik¢a goriilmiistiir.
Ergenlerin %40,5’inin bilgisayar oyunlarmin kendilerini arkadaslariyla vakit
gecirmelerinden alikoydugunu belirtmeleri sosyallesme agisindan 6nemli bir veridir.
Ciinkii ergenlik doneminde ¢ok 6nemli olan akran iliskileri bilgisayar oyunlari ile
olumsuz etkilenmekte ve ergenlerin bazilari, akranlari ile beraber olma yerine

bilgisayarda oyun oynamayzi tercih etmekteler.

Arastirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin ¢ogu, bilgisayar oyunlarinin
ergenleri  bireysellestirdigini  diisiinmektedir.” olgusu da dogrulanmamustir.
Bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirip bireysellestirmedigi konusunda
katilimcilarin  goriislerinde esitlik vardir. Katilimer goriislerinde esitlik olsa da
bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirdigi konusunda goriis bildirenlerin
sayis1 Onemlidir. Ciinkii katilmecilarin %37,8’1 bilgisayar oyunlarinin ergenleri
bireysellestirdigini belirtmisler ve bilgisayar oyunlariin, ergenlerin sosyallesmesi

konusunda 6nemli bir engel oldugunu ifade etmislerdir.

Kitle iletisim araclari, toplumlarin sosyallesme siireclerinin baslamasinda
devam etmesinde ve yasamis olduklar1 kiiltlirleri gelecek kusaklara aktarilmasinda
vazgecilmez unsurlardandir. Mevcut elimizde bulunan kitle iletisim araglarini
faydali bir sekilde kullanirsak milletimizin sosyallesme siirecine katkida bulunmusg
oluruz. Fakat bunun tam tersinde bulunacak olursak milletin sosyallesmesi slirecinde

kiiltiir yozlagsmasina neden olunabilmektedir (Akay, 2006:81-82).

Ergenlerin ¢ogunun evinde bilgisayar olmasi, ¢ogunun bilgisayar
oyunlarindan hoslanmalari, ¢ogunun giiniin ya da haftanin belli bir zaman dilimini
bilgisayarda oyun oynamaya ayirmasi, en c¢ok macera-aksiyon ve savas tlrl
bilgisayar oyunlarinin oynanmasi, kardesler ile anlagmazlik yasanmasi hatta
kardeslerin istenmemesi, cogunun bilgisayar oyunlarinin aile ve arkadaslari ile vakit
gecirmelerine engel oldugunu diisiinmesi ve yarisinin bilgisayar oyunlarinin
ergenleri  bireysellestirdigini  dilistinmesi  bilgisayar oyunlarinin  ergenlerin

sosyallesmesine olumsuz etkisinin oldugunu agikga ortaya koymaktadir.

Ergenlerin bilgisayar oyunlarina bagimli hale gelmemeleri icin tedbirler
alinmalidir. Bu konuda ergenlere, anne babalara, 6gretmenlere ve yetkililere dnemli

gorevler diismektedir. Bilgisayar oyunlarini ¢ocuklarin ve ergenlerin hayatlarindan
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cikarmak c¢oziim degildir. Bilgisayar oyunlarinin zararlarini yasaklarla ¢6zmek

miimkiin degildir.

Oncelikle ergenlerin, bilgisayar oyunlar1 konusunda bilinglendirilmesi
gerekmektedir. Ergenlerin bilgisayar ve interneti etkin ve verimli kullanmalari
konusunda biling diizeyleri arttirilabilir. Okullarda medya okuryazarligi dersi daha

etkin olarak islenebilir.

Bilgisayar oyunlarinin  herkes tarafindan oynanmasi engellenebilir.
Televizyonda uygulamaya konulan akilli isaretler, bilgisayar oyunlarinda da benzer
sekilde kullanilabilir. Cocuklar ve ergenlerin yaslarina uygun bilgisayar oyunu

oynamalar1 saglanabilir.

Internet kafeler daha uygun ortamlar haline déniistiiriilebilir ve denetimler
stk yapilabilir. Kurallara uyan isletmeler 6dillendirilip, uymayanlar da
cezalandirilabilir. Okullarda uygulanan “beyaz bayrak™ uygulamasina benzer bir

uygulama internet kafeler i¢in de uygulanabilir.

Tim yetkililer, ¢cocuklarin ve ergenlerin gelisim ozelliklerini gz Oniinde
bulundurarak hizmet politikalar1 gelistirilebilir. Ilgili bakanliklar ve belediyeler,
sportif ve Kkiiltiirel etkinliklere 6nem vermeli, uygun ortamlar olusturmalidir.
Ergenlerin evlerinden ¢ikmalari, arkadaslari ile uygun ortamlarda zaman gegirmeleri
saglanabilir ve ergenler sportif, kiiltiirel faaliyetlere yonlendirilebilir. Bu sayede
ergenlerin topluma uyumu ve sosyallesmesi i¢in uygun ortamlar olusturulmus
olacaktir. Ergenlere hayatin sadece dersten ve bilgisayardan ibaret olmadigi, hem

sozel hem de beden diliyle anlatilabilir.

Ogretmenler ders i¢inde veya diginda ergenlerin bilgisayarda oyun oynama
davraniglarina yonelik bilgilendirmelerde bulunup ve velileri de bilgilendirilebilir.
Ders ici ve dis1 etkinliklerde ergenlerin sosyallesmesini hedefleyen gorevler
verilebilir. Bu agidan bakildiginda 6gretmenlerin vermis oldugu performans ddevleri
Ogrencileri internet kafelere gitmeye zorunlu kilmakta ya da internet kafeye
gitmesini istemeyen velilere bilgisayar almay1 zorunlu kilmaktadir. Bu durumda da
Ogrenciler bilgisayarda vakit gecirmelerine sebep olarak da 6devleri bahane olarak

sunabilmektedirler. Ogrencilere, internetten arastirilmak iizere verilen performans
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Odevlerinin bilgisayar oyunlarina baglilik diizeyine etkisi baska arastirmalara 151k
tutabilir. Ogrencilere verilen ddevler kiitiiphanelerden ve el yazisi ile istendiginde,

ogrencilerin internet kafelere gitmeleri nispeten 6nlenmis olabilir.

Uzmanlar ¢ocuklarin giinde en fazla 2 saati bilgisayar basinda
gecirebilecegini soyliiyorlar. Bu siire arttikga zararlar da artmaktadir (Tarhan,
2007:106). Anne babalar bilgisayar ve internet konusunda bilinglendirilebilir. Eve
bilgisayar ve internet alinca anne babalik gorevi bittigi diisiiniilmemelidir. Anne
babalar, ¢ocuklarinin bilgisayarda ne yaptiklarini anlayacak ve denctleyecek kadar
bilgisayar bilgisine sahip olmalidir. Kiiciik yaslardan itibaren bilgisayarlara ¢ocuk
bakiciligr yaptirilmamali ve bilgisayarda ¢ok zaman geciren c¢ocuklarin ileride
bilgisayar miihendisi olacagi inancinin yanlis oldugu anne babalara anlatilabilir.
Bilgisayarda oyun oynama siireleri kesin ve net olmali, gocuklar “bilgisayar oyun

cizelgesi” ile takip edilebilir.

Bilgisayar bagimlili§inin uzun zaman sonra ortaya ciktig1 drneklerle anne
babalara anlatilmali ve bilgisayar oyunlari konusunda anne babalarin ¢ocuklarini
takip etmeleri gerektigi ifade edilebilir. En basit bir uygulama olarak evde bilgisayar
varsa ¢ocugun odasina degil, oturma odasina koyulmasi saglanabilir. Cocuklar ya da
ergenler, bilgisayar ile odalarina hapsolmaktan kurtarilabilir. Cocuklara denetimsiz

bir bilgisayar 6zglirliigii sunmamaliy1z.

Cocuklara yaglarma uygun gorev ve sorumluluklar verilebilir. Cocuklarin
sosyal yonden gelismesi i¢in spora yonlendirilmesinin faydali olacagi
distintilmektedir (Npgrup, 2008:1). Ergenler yaslarina ve yeteneklerine uygun

sportif ve kiiltiirel etkinliklere yonlendirilebilir.

Anne babalar ¢ocuklari ile olumlu tutumlar i¢erinde olmalar1 gerekmektedir.
Ciinkii olumlu anne baba tutumu sergilenmeyen ¢ocuk kendisini bilgisayara ya da
televizyona verebilmektedir. Bundan dolay: olumlu anne baba tutumlari gocuklarin
ve ergenlerin sosyallesmesinde ¢ok dnemlidir. Anne babalar ¢ocuklar ile kaliteli ve

nitelikli zaman ge¢irmeli ve onlarin sorunlariyla yakindan ilgilenebilir.

Cocugun sosyallesmesinden birinci derecede sorumlu olan ailelerin,

cocuklarin arkadas iliskilerinde ve disarida aradigi ictenligi onlara gostermesi,
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cocuklarin gelisim ozelliklerini taniyarak onlara yaklagmasi, anlamaya calismasi
etkili iletisim yollarim1 kullanmasi onem tasir. Bu baglamda ailelerin ¢ocuklart ile
birlikte nitelikli birlikteliklerini artirmalari, kiiltiir ve eglence amacli gezilere
cikmalari, tiyatro izlemeleri, televizyon seyretmeleri, bu dogrultuda basta aileler ve
ergenler olmak tizere toplumun tiim kesimlerinin bilinglendirilip, bilgilendirilmeleri

gerekmektedir (Can, 2008:74).

Ayrica “cocuguma giiveniyorum ama gevreye glivenmiyorum” goriisiiyle
cocuklarin eve hapsolmasi da dogru degildir. Sokaga ¢ikmayan cocuk, bilgisayar
oyunu oynamaya mecbur da kalabilmektedir. Bu agidan takibi elden birakmadan
cocuklarin olumlu arkadaslik kurmalar1 saglanmalidir. Ciinkii akran iligkileri
bireylerin sosyallesmesinde ¢ok onemlidir. Ergenlerin sanal ortamlardan daha ¢ok

uygun ortamlarda arkadaslariyla goriismeleri, oyun oynamalar1 saglanabilir.

Anne babalar ve Ogretmenler, c¢ocuklara ya da ergenlere bilgisayar
oyunlarma sinirlar koyarken kat1 kurallar koymak yerine onlarla konusarak, onlari
ikna ederek, onlara deger vererek, anlayish bir sekilde konusarak, onlara dogrulari
yanliglar1 anlatarak, ¢oziimler bulmaya calisabilir. Ergenlere bilgisayar oyunu

disinda alternatifler sunulabilir.

Cocuklarin ve ergenlerin sosyallesmesinde 6nemli bir yere sahip olan basta
televizyon olarak tiim medya organlarinin da ¢ocuklarin gelisim donemi
ozelliklerine uygun bilgilendirici yayinlar yapmasi saglanabilir. Ergenlerin

bireysellesmesini degil, sosyallesmesini 6zendirici yayinlar yapilabilir.

Okullarda gorevli olan psikolojik danigsman ve rehber 6gretmenlerin
bilgisayar oyunlariin ¢ocuklara ve ergenlere olan etkileri ile ilgili 6grencilere, anne
babalara ve 6gretmenlere seminerler vermesi saglanabilir ve bireysel danigmanliklar
icin anne babalar ve Ogrenciler cesaretlendirilebilir. Ayrica bilgisayar oyunu
bagimlist  oldugu goézlemlenen Ogrenciler, acil olarak  psikiyatristlere
yonlendirilebilir. Bagimliliklarin, sosyallesmenin 6niinde biiyiik bir engel oldugu

unutulmamalidir.
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Bilgisayar oyunlarinin, ergenler iizerinde hem olumlu hem de olumsuz
etkisinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bilgisayar oyunlarinin ergenlerde olumlu

etki birakmasi yeterli siire oynanmasina ve yasa uygun oynanmasina baglhdir.

Unutulmamalidir ki, internet ve bilgisayar kullanimi bireysel ve toplumsal
yasami dolayisiyla da ergenin sosyallesmesini etkilemektedir, bu etkilerin olumlu
olmasi, internet ve bilgisayar1 dogru kullanmaya baglidir. Anne babalar ve cevre,

interneti ve bilgisayar1 dogru kullanarak ¢ocuklara ve ergenlere drnek olabilir.
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EK1

13-14 YAS GRUBU ERGENLERIN BILGISAYAR OYUNLARINI OYNAMA
ALISKANLIKLARI VE SOSYALLESME DURUMLARI ANKETI

Sevgili 6grencimiz; bu anket, 7 ve 8. siif 6grencilerinin bilgisayar oyunlari
aliskanliklarin1 ve bu aligkanliklarin sosyallesmeye etkisini tespit etmek igin yapilan
yiiksek lisans ¢aligmasina aittir. Bu ¢alisma disinda higbir amag i¢in
kullanilmayacaktir. Ankete vereceginiz samimi cevaplar ¢alismanin giivenilirligini
arttiracaktir. Ilginize tesekkiir ederim.

Ziya KOSE - Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Sosyoloji Ana Bilim Dal1 Yiiksek Lisans Ogrencisi

1. Cinsiyetiniz : ( )Kiz () Erkek
2. Siifimz 2 () 7.smf () 8.smf
3. Kardes sayiniz (siz dahil)

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 () 5’ten fazla

4. Babanizin Egitim Durumu: .
( ) Okuma-yazma bilmiyor () Okur-yazar ( ) Ilkokul ( ) Ortaokul
( ) Lise () Universite

5. Annenizin Egitim Durumu:
() Okuma-yazma bilmiyor () Okur-yazar ( ) Ilkokul () Ortaokul
( ) Lise ( ) Universite

6. Ailenizin Aylik Gelir Miktari:
() 500TL- 750 TL arasi
() 751TL-1.000 TL arasi
()1.001TL - 1.500 TL aras1
()1.501 TL - 2.000 TL arasi
()2.001TL -2.500 TL arasi
()2.501 TL - 3.000 TL arasi
( ) 3.000 TL iizeri

~

. Anne babamzin evlilik durumu nedir?
( ) Anne baba sag, birlikte
( ) Anne baba sag, ayri
( ) Anne sag, baba vefat etmis
( ) Anne vefat etmis, baba sag
( ) Anne baba vefat etmis
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8. Evinizde bilgisayar var m?

() Var () Yok

9. Evinizde internet var mi?

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

() Var () Yok

Kendinize ait cep telefonunuz var m?
() Var () Yok

Cep telefonunuzdan oyun oynar misimz?
() Evet ( ) Hayrr

Internet kafelere veya bilgisayar oyun salonlarma gider misiniz?
() Evet ( ) Haywr

Daha once hig bilgisayar oyunu oynadimiz mi?
() Evet ( ) Hayir

Kac yildir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ( )5tenfazla

Bilgisayar oyunlarini sever misiniz?
( )Evet ( )Hayir ( )Kararsizim

Bilgisayarda oyun oynamak icin kardesinle ya da agabeyinizle/ablanizla
anlasmazhk yasar misimz?
( ) Tek cocugum ( ) Evet ( )Hayir () Kararsizim

Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak i¢in kardesiniz ya da
agabeyinizin/ablanizin olmamasini ister miydin?

( ) Tek cocugum ( ) Evet ( )Hayir () Kararsizim

Bilgisayarda oyun oynama siirenizi kim belirliyor?

( ) Kendim ( ) Annem babam ( ) Ogretmenlerim ( ) Agabeyim/ablam

( ) Diger (Belirtiniz....... )

Bilgisayarda oyun oynama siirenize karisan olmasaydi daha ¢ok oynar
miydiniz?
( )Evet ( )Hayrr ( )Kararsizim

Asagidakilerden hangisi senin daha ¢ok hosuna gider?
( ) Ailem ile beraber misafirlige gitmek

( ) Arkadaslarimla sokakta oynamak

( ) Evde bilgisayar oynamak

( ) Kararsizim
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21.

22.

23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

30.

Bilgisayar oyunlarini hangi sikhikla oynarsimiz?
( ) Higbir zaman oynamam

( ) Her giin oynarim

( ) Haftada 1 - 2 giin oynarim

( ) Haftada 3 - 4 giin oynarim

( ) Sadece hafta sonlar1 oynarim

( ) Ayda 1- 2 kez oynarim

Her giin oynuyorsaniz giinde kac¢ saat bilgisayar oyunu oynarsimz?
( ) Her giin oynamiyorum () 0-l1saat ( )1-2saat ( )2-3saat
()3-4saat ()4-7saat ( ) 7 saatten fazla

Haftada kac saat bilgisayar oyunu oynarsimz?
( ) Higbir zaman oynamam ( ) 0-3 saat () 3-5saat ()5-7 saat
()7-10saat ( )10-14saat ( ) 14 saatten fazla

Daha cok hangi tiir bilgisayar oyunu oynarsiniz?

( ) Aksiyon-Macera ( ) Savas () Strateji () Futbol

() Otomobil yaris1 ( ) Doviis () Egitici () Zeka
() Diger (Belirtiniz.............c.cooevvvinnnn... )

Bilgisayar oyunlarim genellikle nasil oynarsimz?
( ) Tek basima oynarim ( ) Iki kisi ile oynariz( ) Grup olarak oynariz

Asagidaki etkinliklerden hangisini yapmak daha cok hosuna gider?
( ) Kitap okumak ( ) Sinemaya gitmek () Tiyatroya gitmek

( ) Spor yapmak ( ) Miizik dinlemek () TV seyretmek
() Internette gezinmek ( ) Bilgisayar oyunu oynamak

Asagidaki etkinliklerden hangisine en ¢cok zaman ayirirsiniz?

( ) Ailem ile vakit ge¢irmek () Arkadaslar ile birlikte olmak

() TV izlemek () Internette gezmek ( ) Kitap okumak
( ) Miizik dinlemek ( ) Bilgisayar oyunu oynamak

Bilgisayar oyunlarimin ergenlerin tutum ve davranislarinda etkili oldugunu

diisiiniiyor musunuz?
( )Evet ( )Hayrr ( )Kararsizim

Bilgisayar oyunlarinin, sizi ailenizle vakit gecirmekten alikoydugunu
diisiiniiyor musunuz?
( )Evet ( )Hayrr ( )Kararsizim

Bilgisayar oyunlarinin, sizi arkadaslarinizla vakit gecirmekten
alikoydugunu diisiiniiyor musunuz?
( )Evet ( )Hayrr ( )Kararsizim
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31. Bilgisayar oyunlarinin, sizi ders ¢alismaktan alikoydugunu diisiiniiyor
musunuz?
( )Evet ( )Hayrr () Kararsizim

32. Bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireysellestirdigini diisiiniiyor musunuz?
( )Evet ( )Hayrr () Kararsizim

128



AnkKet izin Onay1

BPESLTTIN T.C.
o A - DI
I e),% k3 KUTAHYA VALILIGI
. = 11 Milli Egitim Miidiirligi
ﬁ I g rliig
by
et 4
Say1 : 53490996/605/243626 20/03/2013
Konu: Anket Caligmast
VALILIK MAKAMINA

Ilgi  :a) MEB.Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigi’niin 2012/13 No’lu
GENELGE' si

b) Kocatepe Universitesi Ogrenci Isleri Daire Bagkanhgt'mn 19.02.2013 tarihli

ve 186 sayili yazisi.

Bakanhjmuzin Ilgi () Genelgesi dogrultusunda Kocatepe Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitilsii Sosyoloji Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans dgrencisi Ziya KOSE
ilimiz Metkez 80. Yil Ozel Idare, Ozel Konuralp ve Umran Aygen Ortackullarinda 6grenim
goren 7. ve 8.sumf dgrencilerine yonelik “Bilgisayar Oyunlarimmn Ergenlerin
Sosyallesmesine Etkisi ” konusunda Anket galismast yapmak istemektedir.

11 Milli Egitim Sube Miidiirii baskanliginda toplanan Degerlendirme Komisyonu

_yapmus oldugu inceleme sonucunda s6z konusu anke in okutlar ili g
karar vermis olup;

Egitim-dgretimi aksatmadan, konunun digma ¢ikmamalar, biitiin sorumlulugun
ilgililere ve okul Mudiirliigiine ait olmak tizere yukarida belirtilen anket ¢alismasinimn
tamamlandiktan sonra bir érneginin Mildirligiimiize verilmek fizere yapilmast Midiirli-
giimiizce uygun goriilmektedir.

Takdirlerinize arz ederim.
Cosgkun ESEN

11 Milli Bgitim Miidiiri

OLUR
20/03/2013

Metin SELCUK
Vali a.
Vali Yardimcist

Bu belge, 5070 sayth Elektronik imza Kanununun S inci maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir

1l Milli Egt.Miid.(Sirt.Gel Hiz Birimi) Aynntili bilgiigin: G.ZENGIN VHKI.
Flektronik Ag: http://kutahyameb.gov.ir Tel: (0 274) 2236241-160
e-posta: kutahyamem@meb.gov.tr Faks: (0274) 223 6254

129

EK 2



