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Q [lkokul Ogrencilerinin Bilgisayar Kullaniom Amaglar1 ve
Tezin Adi Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenler

Acisindan Incelenmesi

Arastirmamin amaci, o0zel okullarda okuyan ilkokul iiciincii simf
ogrencilerinin bilgisayar kullanma amaclar1 ve bilgisayar oyun bagimhhg:
diizeylerinin cesitli degiskenler acisindan incelenmesidir. Bu ¢alisma, mevcut
durumun tespit edilmesi amaciyla tarama modeli kullamlan betimsel bir
calismadir. Bu arastirmadaki durum, var oldugu sekilde betimlenmeye
calisiimistir. Arastirma, Konya ili Selcuklu ilcesindeki iki 6zel okulda okuyan 71
kiz, 66 erkek olmak iizere toplam 137 ilkokul iiciincii simif Ogrencisi ile
gerceklestirilmistir. Ogrencilerin sosyo-demografik bilgilerini ve bilgisayar
kullamm durumlarim 6grenmek amaciyla Kisisel bilgi formu ve bilgisayar oyun
bagimhilik diizeylerini 63renmek amaciyla “Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olcegi”

kullanilmustir.
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Verilerin analizinde SPSS 23 paket programm kullanilmistir. Veri analiz
yontemi olarak tamimlayic1 istatistiklerden ve parametrik testlerden olan
bagimsiz orneklem t testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA), regresyon analizi
kullanilmistir. Toplanan veriler belirlenen alt problemlere gore yorumlanmis ve

analiz edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore; erkeklerin bilgisayar oyun
bagimhiig1 ortalamasi, kizlarin bilgisayar oyun bagimhlig1 ortalamasindan
anlamh oranda daha yiiksek ¢ikmustir. Ogrencilerin anne egitim durumlarina ve
okuduklari okul degiskenine gore bilgisayar oyun bagimhihg: diizeyleri arasinda
anlamh farkhliga rastlanilmistir. Ogrencilerin anne ve babanin meslek, babanin
egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimhhg diizeyleri arasinda anlamh
farklihga rastlamlmamistir. Ogrencilerin bilgisayarda en cok oyun oynama
amaci ile vakit gecirdikleri, cogunlugunun bilgisayar1 evde, 30 dakika- 1 saat
araliginda kullandiklari; buna bagh olarak da bilgisayar1 oyun oynama amaci ile
kullanan cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarinin daha yiiksek oldugu
ortaya cikmistir. Bilgisayar1 30 dakikadan az ve 30 dakika-1 saat arah@inda
kullanan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimhihig: puaninin 1-2 saat ve 2 saatten

daha fazla kullananlara gore daha diisiik oldugu sonucuna rastlanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tlkokul o6grencileri, bilgisayar kullamm amaci,

bilgisayar oyun bagimhhg:
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Computer Using Purposes Of The Primary School Students And

Ogrencinin

Tezin Adi Examination Of Their Computer Game Dependency Levels In
Terms Of Various Variables

The purpose of this study is to analyze the computer using purposes of the
primary school thir grade students and their computer game dependency levels
in terms of various variables. This study is a descriptive study which the scanning
model was used for detecting the current situation. The situation in this study
was tried to describe as it is. The study was performed with 71 girls and 66 boys
in total of 137 primary school third grade students in Konya city, Selcuklu
province. Personal information form was used for acquiring the knowledge of
students ’socio-demographic information and their computer using status and*
Computer Game Dependency Scale ” was used for learning the computer game
dependency levels of the students’.
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SPSS 23 program was used fort he analyzing of datas. As a data analyzing
method, unpaired t test, one way analysis of variance (ANOVA), regression
analysis which are one of the descriptive statistics and parametric tests were used.
Collected datas were interpreted and analysed according to specified
subproblems.

According to findings obtained in this research; boy’ s avarage computer
game dependency level is significantly higher than the girl’ s computer game
dependency level. Significant differences were found between the levels of
computer game dependency according to the mothers' educational level and the
school variable they studied. No significant difference was found between the
levels of computer game dependency according to the parents' occupation and
education level of the fathers. Students spend most of the time with the purpose
of playing games on the computer, and most of them use the computer at home
for 30 minutes - 1 hour; consequently, it was found out that the children who use
the computer for playing games have higher computer game dependency scores.
It was found that the computer game addiction score of students who use the
computer in less than 30 minutes and 30 minutes-1 hour interval is lower than

those who use computer for 1-2 hours and more than 2 hours.

Key Words: Primary school students, computer using purpose, computer

game dependency
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BOLUM 1
GIRIS

Yakin zamana kadar evlere bilgisayar alinirken genellikle, bilgisayarin istenilen
verileri kisa silirede ortaya koyma 6zelligi 6n planda tutulmaktaydi. Bu 6zelligin 6n
planda tutulmasinin sebebi ise daha ¢ok hane i¢inde okul ¢aginda bireylerin olmasi idi.
Fakat zamanla, bilgisayarlarin yani sira siirekli gelisen ve giincellenen bilgisayar oyun
programlarinin, bilgisayarin birgok islevinin Oniine gectigi diisiiniilmektedir.
Bilgisayar oyunlari, internet araciliiyla oynanan ve oldukg¢a genis kitlelere ulasabilen
popiiler bir medya aracidir (Inal ve Kiraz, 2008: 524). Bilgisayar oyunlar1 her yastan

insan1 etkisi altina alabilmekte ancak bu renkli diinya en ¢ok ¢ocuklarin dikkatini

¢ekmektedir.

Oyunlar ¢ocuk gelisiminin en 6nemli araglar olarak goriilmektedir (Horzum,
2011: 58). Oyun kavrammin giiniimiizde bilgisayar oyunlari haline donligmesi
sonucunda bu durumun okul ¢agindaki ¢ocuklari giderek daha fazla etkilemeye
basladig1 belirtilmektedir (Nedim Bal ve Metan, 2016: 64). Bir bilgisayar oyunundan
beklenen, bilgisayar kullanicisi ¢gocugu eglendirirken ayni zamanda egitmesiyken;
bugiin ¢ocuklarin eglendirici oyunlara daha fazla yoneldigi ve ¢ok erken yaslarda
bireysel ya da grup olarak oynanabilen bir dizi oyunla tamstig1 goriilmektedir (Inal ve
Kiraz, 2008: 524).

Gilintimiizde g¢ocuklar1 gercek diinyanin tehlikelerinden korumaya calisirken,
teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayarlar ve bilgisayar iizerine kurulu biitiin
aletler ebeveynler i¢in 6nemli bir alternatif olmus ve bu renkli ve hareketli sanal diinya
¢ocuklara gergek diinyayr unutturmayi basarmistir. Dolayisiyla iilkemizin iginde
bulundugu durumu incelemek ve bilgisayar oyunlarinin etkilerini ortaya ¢ikarmak son

derece 6nemlidir (Cakir, 2013: 138).



1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde giderek tehlikeli hale gelen gerg¢ek ¢evrenin etkisi ile ¢ocuklarin
ister istemez her yonden c¢okga sinirlandirilmak zorunda olusu ebeveyn ve ¢ocuklarin
parklar ve gercek oyun ortamlarindan uzaklasip erisebilecekleri en kolay serbest
aktivite ortami olan bilgisayar oyunu tercihine etki etmektedir. Bilgisayar oyunlarini
bireysel olarak keyifli vakit ge¢irmeye yarayan kitap okumak ve film izlemek vb.
ugraslardan farkli kilan temel 6zelliginin, etkilesim imkani1 sunmasi ve siirekli olarak
denemeler yapilmasia firsat vermesi olarak gériilebilir (Inal ve Kiraz, 2008: 524).
Etkilesim imkan1 sayesinde oyuncu oyun ile ilgili kararlar alabilmekte, oyunun gidisini
ve sonucunu degistirebilmekte; bunu istedigi kadar tekrar etme imkanina da sahip
olmakta; bu sayede oyun her tekrarlandiginda farkli sonuglar elde edilebilmekte ve
farkli sonuglara kars1 alinan geri bildirimler ile oyuncu-bilgisayar arasinda etkilesim
artmaktadir (Yigit, 2007: 18). Ancak bu sekilde olan kontrolsiiz bilgisayar kullanim1
cocuklarda bagimliliga yol agabilmekte, ¢esitli saglik sorunlarini da beraberinde
getirebilmektedir (Muslu ve Bolisik, 2009: 445).

Gilintimiiz aile yapis1 genellikle ¢ekirdek aile olup akrabalardan uzak; anne ve
baba yogun ¢alisma temposu icerisindedir. Ayni zamanda giiniimiizde sehirlesme ile
oyun alanlarmin yetersizligi ve sokaklarin giiven kaybetmesi ¢ocuklarin evlere
hapsolmasima zemin hazirlamistir. Sokakta, oyun alanlarinda, parklarda enerjisini
atamayan ve yasitlartyla sosyal iliskiler kurabilecek imkanlardan uzak olan ¢ocuk igin
kapali alanda en dikkat ¢ekici unsur olarak bilgisayar oyunlari karsimiza ¢ikmaktadir.
Sosyal iliskilerden uzak, ailesi ile yeterli ve kaliteli vakti geciremeyen cocugun
yasadig1r duygusal boslugu bilgisayar kullanarak, baskalariyla ayni anda oynanabilen
cevrimici oyunlar oynayarak kapatmaya calistigi diigiiniilmektedir. Halbuki bilgisayar
oyunlari, serbest oyunun sundugu gelisim imkanlarimi sunamamaktadir (Pedagoji

Dernegi, 2019).

Tongar (2017: 98), “Fitrat Pedagojisi” adli kitabinda fitri sokak oyunlarimin
yerini bilgisayar oyunlarinin aldiginin; bilgisayar ve akilli telefonlarin bagimlilik
sebebi olan sanal ekranlarin, ¢cocuklart oyunun miispet etkilerinden uzak kildiginin

altin1 ¢izmektedir. Tongar (2017: 99), aynm kitabinda, tek tarafli bir etkilesime kap1
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aralayan bilgisayar ekranlarinin, gercek oyunun g¢ocuga katacagt maddi manevi
gelisimi vermeyecegini gibi biitiin gelisim siire¢lerinin gerilemesine neden olacagini;
bu durumun giinlimiizde pek ¢ok ¢ocuga daha kiigiik yaslarda hiperaktivite, dikkat
eksikligi teshislerinin konmasina sebep oldugunu, bu nedenlerle ¢gocuklara dogal oyun

ortamlarinin hazirlanmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Gelisen teknolojinin bir getirisi olarak bugiin, cocuklarin yagaminda internet ve
bilgisayar gibi ileri teknoloji i¢eren iletisim araglar1 son derece 6nemli bir konumdadir
(BACTE, 2019). Bu iletisim araglarinin tercihi, kullanim siiresi ve zamani; ebeveyn
ve Ogretmen rehberliginde c¢ocuklarin inanglarini, tutumlarini ve davraniglarini
ebeveyn, okul ve 6gretmenden daha fazla etkiledigi bilinmektedir (Aktas Arnas, 2005:
59).

Bilgisayar, internet vb. araglar bireye 6grenme agisindan elverisli ve sinirsiz bir
cevre saglamaktadir. Bu sinirsiz ¢evre ile bilgisayar; zaman igerisinde birey igin,
uygunsuz davraniglar ve istenmeyen aliskanliklar edindirebilen bir ara¢ haline
doniisebilmektedir. S6z konusu istenmeyen davraniglara; siddet eylemleri, negatif
cinsel bilgiler, madde aliskanliklari; sagliksiz beslenme, kumar oyunlari 6rnek
gosterilmektedir (Aktas Arnas, 2005: 60). Ayni1 zamanda ekran baginda uzun siire vakit
gecirmek, gelisme cagindaki ¢ocuklarda durus ve oturus bigimine bagh iskelet
sisteminin zarar gormesine, gorme bozukluklarina, elektromanyetik radyasyon
sorunlarina, zihni ve sosyal gelisim risklerine, dil becerilerinde gerilemelere,
akademik basarinin diigmesine, epilepsi nobetlerine dahi sebep olabilmektedir. Son
yillarda c¢ocuklarin c¢evrelerini saran teknolojik araglarin etkileri, bu araclarin
yayginligi kadar bu araglarin yaratacagi olumsuzlara kargi duyulan kaygilari da
artirmaktadir (Aktas Arnas, 2005: 60).

Bilgisayar ve internet kontrollii ve planli kullanildig: siirece i1yi bir egitim aract
olarak kabul edilmektedir. Ancak bilgisayar oyunlari egitici bir oyun oldugunda bile,
sik sik ve uzun siire kullanim1 sonucunda; sosyal faaliyetlerde bulunmayi, akademik
basartyi, hareket etmeyi ve iletisim kurma becerilerini olumsuz etkileyebilmektedir
(Irmak ve Erdogan, 2016: 133). Son yillarda insanlarin giinliikk yasaminda, internet ve

bilgisayarin vazgeg¢ilmez teknolojik araclar olarak yer almasi; bilgisayarin
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faydalarindan c¢ok zararlarini 6n plana ¢ikmasina sebep olmustur. Giiniimiizde
sagliksiz ¢ocuklarin artmasinin sebebi olarak da kontrolsiiz bilgisayar kullanimi
goriilmektedir. Yapilan arastirmalar ebeveynlerin bilgisayarlar1 sadece yararli bir alet
olarak gormelerinin, sinir ve kural koymaksizin denetimsiz bir sekilde ¢ocuklarin uzun
stire bilgisayar basinda vakit gecirmelerine yol agtigini gostermektedir (Akman Yildiz,
2014: 270).

Bugiin bilgisayarin bilinen ve heniiz bilinmeyen tiim olumsuzluklarina ragmen,
bilgisayar programlar1 ve dijital oyunlarin siirekli yenilenip devamli gilincellenerek
daha ilgi c¢ekici hale gelmesi bilgisayar1 vazgegilemez bir konuma getirmektedir.
Bilgisayarin cazibesinin yaninda kontrolsiiz kullanimi insanlar1 sanal diinyanin
girdabina almakta ve bu kontrolsiiz kullanimlar her yastan insan1 bilgisayara bagimli
hale getirebilmektedir. Kisiligin ve aligkanliklarin temellerinin biiylik oranda ¢ocuk
yaslarda atildig1 g6z 6niinde bulundurularak 6zellikle kiigiik yas gruplarinin bilgisayar
kullanimlar1 mutlaka kontrol altinda tutulmasi gerekmektedir (Mustafaoglu, Yasaci,
Zirek ve Ozdingler, 2018: 238). Saglikli bir kontroliin saglanabilmesi i¢in de

egitimcilerin ve ebeveynlerin bu konuda bilinglenmesi gerekmektedir.

Fakat ne yazik ki, gliniimiizde her yastan insani etkisi altina almis olan bilgisayar
ve interneti kontrollii kullanmak herkes i¢in gii¢ bir durum haline gelmistir. Bilgisayar,
tablet, akilli telefonlarin yetiskinlerin de ellerinden diismedigi giliniimiizde,
ebeveynlerin kullandiklar1 teknolojik cihazlarin da c¢ocuklarinin iizerinde negatif
etkiler yaratabileceginin de farkina varilmalidir (Mustafaoglu vd., 2018: 238).
Kanada’ da 2000 yilinda uygulanmaya konulan sosyal arastirmaya dayali olarak
bilgisayar kullanicilarinin bilgisayar becerilerini 6grenme sekillerine yonelik olarak
yiiritiilen ¢calisma kapsaminda kullanicilarin bilgisayar becerilerini nasil 6grendikleri
incelenmistir. Arastirma kapsamina dahil edilen bilgisayar kullanicilarinin %78’lik
kismi tarafindan bilgisayar becerilerini informal yardim alarak arkadaslarindan veya
ailelerinden 6grendiklerini ifade edilmistir (Durmus ve Kaya, 2008: 122). Cocuklar
anne, baba, etrafinda ona etki edebilecek yetiskinler ve kendisinden biiyiik yas
gruplarini 6rnek almaktadirlar (ALTINAY, 2019). Akkoyunlu ve Tugrul (2002: 15),
ebeveynlerin ¢ocuklarin gelisim siirecindeki gii¢lii etkilesim ve 6zdesim modelleri

oldugunu; anne ve babanin duygusal 6zellikleri, ilgi ve egilimlerinin ¢ocuklarin da
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ayni alanlardaki tercihlerine etki ettigini belirtmektedir. Anne ve babanin yani sira
cocuga etki edebilecek diger bireylerin ¢esitli nedenlerle siirekli mesgul olduklar
bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar ¢cocuklarin daha ¢ok merakini uyandirmakta ve

biiyiikler bu noktada ¢ocuklara kotii 6rnek teskil etmektedirler.

Ev ortaminda bilgisayar kullanamayan c¢ocuklarin internet kafelere
yonelebilecegi ihtimali unutulmamalidir (Is¢ibasi, 2011: 123). internet kafeler,
genellikle ¢cocuklarin bilgisayar oyunu oynamak igin tercih ettikleri bir mekan olsa da
ayni zamanda bu mekéanlar onlar1 bir¢ok tehlikenin de bekledigi mekanlardir.
Sakiroglu ve Akyol (2018: 151), sanal diinya igerisinde ortaya g¢ikabilecek birgcok
sorunun internet kafeler i¢in de gegerli oldugunu fakat problemi internet kafelerin
degil onu yanlis kullanan kisilerin olusturdugunu vurgulamaktadir. 01.11.2007 tarih
ve 26687 sayili Resmi Gazetede yayimlanan Internet Toplu Kullanim Saglayicilar:
Hakkinda Yonetmelik’ in 9. Maddesinin (g) bendinde “Isyerindeki bilgisayarlarda
uyusturucu veya uyarict madde aliskanligi, intihara yonlendirme, cinsel istismar,
miistehcenlik, fuhus, siddet, kumar ve benzeri kotii aliskanliklart tesvik eden ve 18
vasindan kiiciiklerin psikolojik ve fizyolojik gelisimine olumsuz etkisi olabilecek
oyunlar oynatilamaz.” hiikkmii bulunmaktadir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 24).

Alinan bu tedbirin igerigi, karsilasilabilecek sorunlarin biiyiikliigiinii géstermektedir.

Sakiroglu ve Akyol (2018: 39), “Cocuklart Sanal Diinyada(n) Koruma
Kilavuzy” adli kitabinda ebeveynlerin yapmis oldugu bir baska biiylik yanlisin,
cocuklarin istenmeyen davranislarinin farkinda olmadan pekistirilmesi oldugundan
bahsetmektedir. Bir davranisin tekrarlanma ihtimalini artiran her tiirli uyariciya
pekistireg ad1 verilmektedir. Pekistirecler negatif ve pozitif olarak ikiye ayrilmakta ve
pozitiflik, ortama hos bir seyin katilmasiyken, negatiflik ise ortamdan hosa gitmeyen
seyin ayrilmasi anlami tagimaktadir. Cocuga tablet/akilli telefon kullanma, internette
oyun oynama veya sosyal medya kullanma iznini ddevlerini bitirdigi zaman 6diil
olarak verilmesi, 6dev yapma motivasyonunu degil bu kullanimlar1 destekleyici bir
pekistirece cevirmektedir (Sakiroglu ve Akyol, 2018: 39). Odiil veya pozitif
pekistirece doniisen bilgisayar/tablet/akilli telefon kullanimi1 bir zaman sonra ¢ocugun
0diil mekanizmasina etkisi ile bagimlilik olusturabilmekte ve ¢ocuk o 6diilii siirekli

ister duruma gelebilmektedir. Bir cocugun o6devlerini yapmaktan kaginmak igin
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yaptigi baska ugraslar ise negatif pekistirece ornek verilebilir. Bilgisayar oyun
bagimlis1 bir ¢ocuk sikildigini bir durumda hissettigi anda bilgisayar oyunu oynayarak
bu histen kurtulmaya g¢alismaktadir. Bu kullanimlar da negatif pekistire¢ olarak bu
davranigin gelecekte tekrarlanma olasiligini artirmaktadir. Bu davranigin altinda yatan
amag, negatif hislerden oyun oynayarak kurtulmak olarak goriilmektedir (Sakiroglu ve
Akyol, 2018: 41).

Alanyazindan da anlasildig1 gibi; bilgisayarin bilingsiz ve kontrolsiiz bir sekilde
kullanim1 bir¢ok sorunu beraberinde getirmekte 6zellikle de ¢ocuklarda bagimlilik
riskini artirmaktadir (Yiiksel ve Yilmaz, 2016: 1033). Risk grubunun biiyiikk bir
cogunlugunu olusturan ¢ocuklarin, bir an dnce vaktini iyi yonetmeyi 0grenmesi ve
herhangi bir araci kendisine iyi veya kotli sonuglar getireceginin kendi elinde oldugunu

fark etmesi gerekmektedir.

Bilgisayar1 siklikla oyun oynama amaci ile kullanan cocuklarda dikkat
dagimikligr goriilebilecegi Ongoriiliirken, bazi bilgisayar oyunlarinin da zihinsel
yonden, hayal giiclinii gelistiren, dikkat giliclendirici 6zellikte kurgulandigi; bunun
yant sira bazi bilgisayar oyunlarmin ise bir kiiltiiriin 6gesi oldugu veya derin bir

ideoloji icerdigi diisiiniilmektedir (Inal ve Kiraz, 2008: 536).

Bilgisayar oyunlar ¢esitli sebeplerle iyi veya kotii olarak degerlendirilebilirken;
Tarhan (2018) tarafindan, ¢ocugun dogru-yanlis ve iyi-kotii kavramlarmi dogru
kurgulamasmin biiyiikk oranda ailenin gosterecegi dikkate ve 6zene bagli oldugu
vurgulanmaktadir. Buna ek olarak anne ve babanin, ¢ocugu dogru yonlendirmedikleri
takdirde sorunu bilgisayar oyunlarinda degil kendilerinde aramalari gerektigine dikkat
¢cekmektedir. Bunun yani sira Tarhan (2018) dogru yontemler ile kullanilan bilgisayar
oyunlarmin aktarilan mesajlar1 dogru bir sekilde algilama, zaman y6netimi, elestirel
diistinme, zihinsel kapasite artisi, gorsel beceri artisi ve stresle basa ¢ikabilme

becerilerini kazandirma hususunda katki sunabilecegi de vurgulanmaktadir.

Bilgisayar oyunlari, kullanim konusunda bilingsiz davranildigi siirece, bas
edemeyecegimiz bir giice sahip olabilmektedir. Fakat Tarhan (2018)’ nin belirttigi
gibi, s6z konusu bilgisayarin c¢esitli islevlerinin birgok alanda planli ve kontrollii

kullantminin zarar degil fayda sagladigi unutulmamali; bunun yaninda bilgisayar



oyunlarina zararli etiketi yapistirip yasaklar koymaktansa, c¢ocuklara dogru
yonlendirmeler ile bilgisayar1 ve bilgisayar oyunlarini saglikli kullanmay1 6gretmek

gerektigi diigtiniilmektedir.

Yukarida ifade edilen nedenlerle, konu ile ilgili daha kapsamli arastirmalarin
yapilmasinin faydali olacag: diistiniilmektedir ve 6zel okullarda okuyan ilkokul tigiinii
smif Ogrencilerinin bilgisayar kullanim amaglar1 ve bilgisayar oyun bagimlilik

diizeylerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi bu arastirmanin amacidir.

1.2. Problem Ciimlesi

Ozel okullarda okuyan ilkokul iigiincii simf dgrencilerinin bilgisayar kullanim
amaglart ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri c¢esitli degiskenler agisindan

farklilagsmakta midir?

1.2.1. Alt Problemler

» Ozel okullarda okuyan ilkokul {igiinci smif o6grencilerinin bilgisayar

bagimlilik diizeyleri bilgisayar kullanim amaglarina gore farklilasmakta midir?

« Ozel okullarda okuyan ilkokul {igiinci smif Ogrencilerinin bilgisayar
bagimlilik diizeyleri bilgisayarda oyun oynama siirelerine gore farklilagmakta

mudir?

» Ogzel okullarda okuyan ilkokul iigiincii siif &grencilerinin bilgisayar
bagimlilik diizeyleri bilgisayar1 siklikla kullandiklar1 yere gore farklilagmakta

mudir?

+  Ozel okullarda okuyan ilkokul iigiincii simf dgrencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri cinsiyet degiskenine gore farklilagmakta midir?

+  Ozel okullarda okuyan ilkokul iigiincii simif &grencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri annelerinin egitim durumuna gore farklilasmakta midir?

+  Ozel okullarda okuyan ilkokul iigiincii simf dgrencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri annelerinin meslek durumuna gore farklilagsmakta midir?
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+  Ozel okullarda okuyan ilkokul iiciincii smif &grencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri babalarinin egitim durumuna gore farklilagmakta midir?

+  Ozel okullarda okuyan ilkokul iigiincii simf dgrencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri babalarinin meslek durumuna gore farklilasmakta midir?

»  Ozel okullarda okuyan ilkokul {iciincii simif 6grencilerinin bilgisayar oyun

bagimlilik diizeyleri okuduklar1 okul degiskenine gore farklilagsmakta midir?

1.3. Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, 6zel okullarda okuyan ilkokul igiincii smif
Ogrencilerinin bilgisayar kullanma amagclar1 ve bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin yukarida ifade edilen degiskenlere gore incelenmesi olarak belirlenmistir.
Bu amag¢ dogrultusunda ¢ocuklar bilgisayar1 daha ¢ok hangi amag ile kullanmaktadir,
bilgisayar basinda ne kadar vakit gecirmektedirler, bilgisayara nerede
erisebilmektedirler gibi sorularla c¢ocuklarin bilgisayar kullanim durumlart ve

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerini incelemek olarak belirlenmistir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Elde edilecek bulgular dogrultusunda olumsuz bir durum varsa c¢oziim
tiretebilmek ve ilgililere bir fikir vermesi agisindan; 6zel ilkokullarda okuyan tigiincii
siif dgrencilerinin bilgisayar kullanim durumlarin1 ve bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerini gesitli degiskenler agisindan incelemenin énem arz ettigi diistiniilmektedir.

Alanyazinda yer alan bilgisayar oyunu bagimliligina yonelik c¢alismalar
incelendiginde, bilgisayar oyunlarmin daha ¢ok ilkokul &grencileri tarafindan
oynandig1 goriiliirken (Horzum, 2011: 59); yapilan alanyazin ¢aligmasinda ilkokul
cocuklarinin bilgisayar oyun bagimliligin1 konu edinen arastirmalarin yetersiz oldugu
saptanmigtir. Dolayis1 ile bu c¢alismada ilkokul ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin incelenecek olmasi da arastirmanin Onemini ortaya

koymaktadir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde benzer konu ile ilgili ¢alismalarin evrenini

genellikle devlet okullarinda egitim-0gretim goren oOgrencilerin  olusturdugu



goriilmektedir. Bu calismanin evreninin 6zel okullarda egitim-6gretim goren
ogrencilerden olusmasi, bu ¢alismayi alanyazinda bu konu ile ilgili yapilmis olan diger
calismalardan ayirmakta ve bu anlamda calisma, 6nemli bir eksikligi tamamlayici bir
nitelik tagimaktadir. Bu alandaki bir eksikligi tamamlar nitelikte olmasimin da bu

calismanin 6nemini artiran bir unsur oldugu diisiiniilmektedir.

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmanin temelinde asagidaki varsayimlar yer almaktadir:

e Secilen orneklem grubunun, arastirmaya veri saglamada ve evreni temsil
etmede yeterli oldugu,

e Olgekte yer alan maddelerin yapilacak arastirma icin gecerli ve giivenilir
oldugu,

e Veri kaynagi olarak kullanilan, kisisel bilgi formu ve bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgeginin dogru olarak cevaplandirilacagi,

e Arastirmanin sonucuna ulagsmada kullanilan istatistiksel analizlerin yeterli ve

gecerli oldugu varsayilmstir.
1.6. Smmirhliklar
Bu aragtirmanin temelinde asagidaki sinirliliklar yer almaktadir:

e Arastirmanin kapsami Konya ili Selguklu ilgesindeki, 2013-2014 yilindan 6nce
kurulmus olan iki 6zel egitim kurumunda egitim-6gretim goren toplam 137
ilkokul ti¢iincti sinif 6grencileri ile sinirli tutulmustur.

e Arastirma bulgulari, 6l¢eklerin geri doniis oran1 ve 6lgekte yer alan maddelerin
kalitesi ile sinirlidir.

1.7. Tanimlar

Bu arastirmada gecen bazi kavramlar asagida tanimlanan anlamlari ile

kullanilacaktir:

Egitim: Egitim genel anlamiyla bireyde davranig degistirme siireci olarak

tanimlanmaktadir. Egitim siirecinde bireylerin davraniglarinda meydana gelecek olan
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degismelerin arzu edilen yonde olmasi beklenir. Bu ger¢evede egitim, bireyin
davraniginda kendi yasantisi yoluyla ve kasith olarak istendik de§isme meydana

getirme siireci olarak da tanimlanabilmektedir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2001:1).

Bilgisayar Oyun Bagimlihg:: Bilgisayar oyun bagimlilig1 genel olarak internet
bagimliligi, patolojik kumar oynama vb. davranis bagimliliklarinin genis bir pargasi
olarak nitelendirilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliligi Griffiths (1996) tarafindan
bagimlilik ya da bagimli bir kisilik gibi baz1 i¢sel kisilik islemlerinin fonksiyonu olarak
gorilmektedir. Bilgisayar oyun bagmlilig, bilgisayar oyunu oynamaktan
vazgecememe durumu veya bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr giinliik hayatin

gorevlerini aksatmak olarak da tanimlanabilir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008: 76).
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BOLUM 2
ILGILI ALANYAZIN VE ARASTIRMALAR
2.1. Tlkokul Cag1 Ogrencilerinin Ozellikleri

2.1.1. flkokul Cag Ogrencilerinde Sosyal - Duygusal Gelisim

Ilkokul ¢aginin baslar1 olan 6-8 yas grubunun gelisim dzellikleri arasinda sevgiyi
paylasmaktan hoslanmadiklari, duygusal durumlarinin birbiri ardina ¢abuk degistigi
gibi teorik bilgiler yer almaktadir. 8-10 yas grubunda ise ¢ocuk, gercekei diistinmeye
basladig1, baskalar ile iliskilerinin gercek yonlerini gorebildigi, kendini elestirebildigi,
gorev, sorumluluk ve diirtistliige iliskin davranislarinin gelismeye basladigi bir siirece

girmektedir (Aract, 2006: 11-12).

6-12 yas gelisim evresi “Son ¢ocukluk™ olarak adlandirilmaktadir. Bu dénemde
cocuk, ergenlige gecis olgunlugunu kazanmaktadir. Bu yas grubundaki ¢ocuk, anlik
isteklerini erteleyebilir ve her gegen giin daha fazla sagduyulu olmaya baslayabilir. Bu
cergevede temel egitimin ilk yillar1 okuldncesi donem g¢ocuklugundan farkli olarak,
¢ocugun somut diisiinme, yillar1 olarak kabul edilirken, son birkag¢ yili da ¢ocugun
soyut diisiinme evresinde bulundugu yillar olarak kabul edilmektedir. Bu evre ¢ocugun
soyut deyisler, sayisal simgeler, temel mantik ve genel Kkurallar gibi daha soyut

kavramlar1 anlamaya basladigi evredir (Yavuzer, 2015: 11).

Cocuklar bu yaglarda kim olduklarini kesfederek bireysel kimliklerini ve benlik
imgelerini olustururlar. Bu kapsamda benlik kavrami; kisinin yeteneklerine ve
kosullarina yonelik kisisel degerlendirmesi olarak tanimlanmaktadir. Ayni zamanda
benlik kavrami kisinin sahip oldugu fiziksel ve zihinsel 6zelliklerinin farkinda olmasi
olarak da ifade edilmektedir. Cocuklar diger kisilerle ve fiziksel ¢evreleriyle etkilesim
icine girerek, tiirlii deneyimler araciligiyla benlik imgelerini zenginlestirmektedirler
(Yavuzer, 2015: 12). Bununla birlikte bu donemde bulunan gocuk artik, 6zel bir
ogrenme durumundan yola ¢ikarak yeni durumlar ile ilgili genellemeler
yapabilmektedir. Cocuk giivenligini diisiinmeden bir yerden atladiginda yaralanirlarsa,

genel bir prensip olarak ilk 6nce diisiip daha sonra hareket etmenin iyi bir diisiince
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oldugu mantigini yiiriitebilmektedir. Bir baska ifadeyle ¢ocuk yasadiklarindan ders
cikarabilir bir duruma gelebilmektedir (Yavuzer, 2015: 12).

2.1.2. ilkokul Cagi Ogrencilerinde Bilissel Gelisim

Ilkokul ¢agina gelmis olan cocuklarin bilissel agidan gelisimleri 6nceki yaslara
nazaran temel birtakim degisimler gostermektedir. Cocuklar bu donemde olaylari
baskasinin géziinden gorebilir duruma gelmekte, kiitle degismezligini kavramakta,
siniflandirma yapabilmekte, cinsiyet rollerini 6grenmekte, gercek ve diis ayrimini
yapabilmektedirler. Ikinci ve {iciincii simif seviyesine geldiklerinde mantiksal
kurallarla diistinebilmektedirler. Bu donem Piaget tarafindan somut islem donemi
olarak adlandirilmistir. Bunun sebebi, ¢ocuklarin mantiki kabiliyetlerini somut yasanti

veya nesnelere uygulayabilmeleri olarak goriilmektedir (Medikoglu, 2018: 6).

Ilkokul ¢agma gelmis olan ¢ocuklar karar alirken, genellikle gdzlemlerden ve
mantiksal sonug¢ ¢ikarimlardan faydalanmakta ve deneyimlerine daha az bagimli
kalmaktadirlar. Ilkokulun son yillarina dogru ise cocugun zihinsel siireclerinde
niteliksel bir degisim goriilmektedir. Bu donemde g¢ocuk artik esya ve olaylarin

goriilemeyen yanlarini da igine alan bir diisiinme tarzina sahip olmaktadir (Yavuzer,

2015: 14).

8-10 yas araligindaki ¢ocuklar, dikkat gelisimleri siirerken; bu dénemde yogun
dikkat gerektiren konularda 20-25 dakika, ilgi alanlarinda ise daha uzun siire dikkatini
toplayabilmektedir (Aract, 2006: 11).

Cocuklar ilkokulun son yillarina dogru, 6zel bir davranisin arkasinda ¢esitli olas1
aciklamalarin ya da sebeplerin olabilecegini anlamaktadir. Bununla birlikte ¢ocuklar
sadece kendi goriislerinin var oldugu diislincesinden siyrilarak bireylerin farkli
algilari, farkli giidileri ve farkli duygusal tepkilerinin var olabilecegini fark
etmektedirler (Yavuzer, 2015: 15).
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2.1.3. Tlkokul Cag1 Ogrencilerinde Benlik Gelisimi

Bu dénemde ¢ocuklar yanilmis olmaktan ve kusurlu goriinmekten hoslanmazlar
(Araci, 2006: 11). Son ¢ocukluk adi verilen bu dénemde, ¢ocuk ailesi disindaki
cevresinde kendini kanitlayabilmesi icin kendisi ile ilgili pozitif bir duyguya
gereksinim duymaktadir. Bu yastaki ¢ocugun kendini algilayis sekli, ¢ocugun
cocukluk ve yetiskinlik donemi boyunca gosterecegi basari, duygusal durumu ve
sosyal etkilesimi tizerinde 6nemli bir etki yaratmaktadir. Genellikle ¢ocuk, kendisini
basarili hissettirecek, basarisiz oldugu dénemlerde de onun iyi olduguna yonelik
olumlu diistincelerini siirdiirmeyi saglayacak etkinlikler ve etkilesimler arayisindadir.
Bu nedenle yiiksek benlik saygisina sahip olan ¢ocuklar, kendisini, gergek¢i hedefler
koyabilen ve bunlar1 gergeklestirebilen yetenekli bireyler olarak algilarken, disiik
benlik saygisina sahip olan ¢ocuklar ise okulda ve yasaminin geri kalaninda
kapasitesinin daha altinda basarilar hedefleme egiliminde olacaklar1 6ngoriillmektedir

(Yavuzer, 2015:16).

2.1.4. ilkokul Cag1 Ogrencilerinde Fiziksel Gelisim

Ilkokul 6grencilerinin icinde bulunduklari gelisim donemlerine gore fiziksel
gelisim ozellikleri asagidaki gibi ifade edilmistir (Araci, 2006: 11; Dalaman, 2010:
26):

2.1.4.1. 6-8 Yas Grubu:
— Biiyiik ve kiiciik kaslar arasinda koordinasyonlar1 zayiftir.
— Kiigtik kaslart gelisim i¢indedir.
— Boyda hizli gelisim gosteren cocuklarda iskelet bozuklugu goriilebilir.
— Cok hareketli ve atilgandr.

— Teorik bilgiden ¢ok, hareketin i¢inde yer almay1 arzularlar.

2.1.4.2. 8-10 Yas Grubu:
— Kiigtik kaslarin gelisimi hizlanmastir.
— Sinir, kas ve eklem koordinasyonu saglanmaya baslanmistir.
— Bu donemin sonunda viicut ve hareket gelisimi acisindan ¢ocukluk

olgunluguna ulagilir.
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— Bu donemde ¢ocuk yoruldugunun farkina varamaz.
2.2. Bilgisayar Oyun Bagimhhig ile iliskili Unsurlar

2.2.1. Bilgisayar Oyun Bagimhhg Kavrami ve Tamimlanmasi

Tirk Dil Kurumuna gore bagimli “Bagska bir seyin istemine, giiciine veya
yardimina bagl olan, 6zgiirliigii, 6zerkligi olmayan, tabi; bir kimseye veya seye maddi
veya manevi yonden aswrt bagli olan.” olarak tanimlanmistir (TDK, 2019). Griffiths’in
(1996) ifadelerine gore bilgisayar oyun bagimliligini, bagimlilik ya da bagimli bir
kisilik gibi bazi igsel kisilik islemlerinin islevidir (Akt: Horzum vd., 2008: 78).
Bagimlilik kavrami olumsuz bir durumu ifade etmekte ve bir maddeyi kullanmayi ya
da bir davranis1 birakamama veya kontrol altina alamama (Akt: Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014: 422); oyuncunun oyunu birakamama, siirekli olarak oyunu diisiinme
ve stirekli oyunla ilgilenme hali olarak da tanimlanmaktadir (Horzum, 2011: 58).
Bununla birlikte video oyunu oynamaya yonelik inatg1 ve uyumsuz bir davranis olarak
nitelendirilen oyun bagimliligi bir ¢esit teknoloji bagimliligi olarak da kabul
edilmektedir. Ayni zamanda internet bagimliligi alt Kkategorisinde de
degerlendirilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 422).

Bagimliliga yonelik olarak yiriitilen ilk arastirmalarda, bagimhiligin klinigi
cagrigtiran bir kavram oldugu vurgulanmakta ve asir1 oynama davranisiyla izah
edilmektedir. Bu cergevede bilgisayar oyun bagimliligi, internet bagimliligi ve
patolojik kumar oynama vb. davranis bagimliliklarinin genis bir pargasi olarak
nitelendirilmektedir (Horzum vd., 2008: 78).

DSM-5 (The Diagnostic and Disorders: Mental Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitab1)’ e gore Internette Oyun Oynama Bozuklugu giinde 8-10, haftada
30 saate varan bilgisayar kullanimi1 ve uzun siire susuz, a¢ ve uykusuz kalma ile
tanimlanmaktadir. Bagimli kisilerde; eger oyun oynamasi engellenir ya da boliiniirse
ajite ve ofkeli bir hale biiriinme, okul, is ve ailesi ile ilgili normal sorumluluklarini
yerine getirmeme gibi davraniglarin ortaya c¢iktigi gozlemlenmistir. Yapilan

caligmalarda bagimli kisilere, kendilerine neden bilgisayar kullandiklar1 soruldugunda
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“Stkintidan kurtulmak i¢in.” gibi cevaplar verdikleri goriilmiistiir (Sakiroglu ve Akyol,
2018: 127).

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin 2013 yilinda yayinlanan DSM-5 Kilavuzunda
(Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayisal El Kitab1) teknoloji bagimlilig1, “Internet
Oyun Bozuklugu” gibi tanimlar1 da igerecek sekilde genisletilmistir (Sakiroglu ve
Akyol, 2018: 141).

2.2.1.1. Teknoloji Bagimhhg:

Internet ve teknoloji bagimlhiligi da diger bagimliliklar gibi bireyin bagimli
oldugu teknolojik iiriine ulagsamadigi zamanda yoksunluk yasadigi bir durum olarak
ifade edilmektedir (TBM YESILAY, 2019).

Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitim Programi’nin sunmus oldugu ilkokul
modiiliine gore teknoloji bagimliligi, bir ¢ocugun su davraniglar ile saptanmaktadir

(YESILAY, 2019):

— Siirekli olarak internette zaman gegirmek ya da oyun oynamak istiyorsa,

— Internette ya da oyunda her gecen giin daha fazla zaman gegiriyorsa,

— Oyun oynamadigi zamanlarda akl siirekli oyunlarda kaliyor ve bu nedenle
ofkeli, huzursuz oluyorsa,

— Opyun arkadaslariyla ve ailesiyle arasinin ag¢ilmasina sebep oluyorsa,

— Oyun yiiziinden derslerine vakit ayirmiyor, uykusuz kaliyor ve basarisi
diigiiyorsa bu c¢ocuk bir bilgisayar ve tablet oyunu bagimlisi olarak

nitelendirilmektedir.

2.2.1.2. internet Bagimlihg:

Internet bagimlihigi, ilk kez 1995 yilinda New Yorklu bir psikiyatr Ivan
Goldberg tarafindan internet {izerinden haberlesen baska bir grup psikiyatr i¢in saka
amacgl kullanilmis olsa da 1996 yilinda Kimberly Young tarafindan Amerikan
Psikoloji Birligi’nin y1llik toplantisinda ilk kez tartismaya agilmis ve resmi olarak dile
getirilmistir. Young (1996), internet bagimliligin1 diger bagimliliklara benzetmis ve

kontrol kaybi1, sosyal izolasyon, aile, evlilik, egitim ve is yasantisinda problemlere yol
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acabilecegini dne siirmiis (Unal, 2015: 30) ve sarhos edici madde igermeyen bir diirtii

kontrol bozuklugu olarak ifade etmistir (Ayas ve Horzum, 2013: 47).

Internet bagimliligini ilk olarak kavramsallastiran ivan Goldberg’ e gore ise
internet bagimliligi, insanlarin sosyal ve mesleki faaliyetlerinin internet kullanima ile
engellenmesi ve internet hakkinda siirekli diistinmesidir (Akt: Bayram ve Giindogmus,
2016: 308).

2.2.1.3. Internet Kavram ve Tiirkiye’ de Internet Kullanim

Internet, diinya capindaki bilgisayarlarin birbirine bagl oldugu (Tor ve Erden,
2004: 120), gittikce gelisen (Meral ve Bahar, 2016: 1118); bireylerin diinya iistiinde
birbirleriyle ¢cok genis bir icerik ve amacla iletisime geg¢melerini, bilgi aligverisi
yapmalarini saglamakta olan bir iletisim ag1 olarak tanimlanabilir (Akt: Medikoglu,
2018: 8). Bu kapsamda internet uluslararasi bir iletisim sebekesi olup her iilkede

tiyeleri bulunmaktadir (Akt: Medikoglu, 2018: 8).

TUIK (2018) verilerine gore Tiirkiye’ de hanelerin %83,8’lik kism1 evden
internet erisim imkanina sahip olup; bilgisayar ve internet kullanimi 16-74 yas
grubundaki bireylerde sirastyla %59,6 ve %72,9 oranindadir. Bilgisayar ve internet
kullanim oranlar1 16-74 yas grubundaki erkeklerde %68,6 ve %80,4 iken, kadinlarda
bu oranlar sirasiyla %50,6 ve %65,5 bulunmustur (TUIK, 2018).

Genigbant baglanti, her zaman agik, ultra hizli, karsiya ve karsidan yiikleme
sunan siirekli bir internet baglantisi olarak tanimlanmaktadir (Istanbul Bilisim, 2019).
TUIK (2018) verilerine gore genisbant ile internete erisim saglayan hanelerin orani
%82,5’ dir. Sabit genisbant baglant1 (ADSL, kablolu internet, fiber vb.) ile internet
erisimi saglayan hanelerin oram1 %44,5 iken, mobil genisbant baglanti ile internet

erisimi saglanma %79,4 oranindadir (TUIK,2018).
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Sekil 1: 16-74 Yas Grubu Bilgisayar ve Internet Kullanim
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Yapilan ilgili ¢aligmalar incelendiginde, 6-15 yas araligindaki cocuklarin
bilgisayar ve internet kullanim oraninin ise %70’ in {izerinde oldugu goriilmektedir.
Bu oran her 10 ¢ocuktan 7’sinin bilgisayar ve internet kullaniyor olmasi anlamina
gelmektedir (Habertiirk, 2019). Yiiriitiilen ilgili ¢aligma sonuglarinda ¢ocuklarin dijital
oyun oynamaya baglama yas ortalamasimin 4,5 yil, giin iginde dijital oyun oynama
sliresinin ise 179,9 dakika (3 saat) oldugu saptanmistir (Mustafaoglu ve Yasact, 2018:
55).

2.3. Bilgisayar Oyun Bagimhihiginin Nedenleri

llgili alanyazin incelendiginde oyun oynamanin yol agtigi negatif etkilerin
temelinde memnuniyetin artmasiyla birlikte asir1 oynama arzusu ve bu durumun

sonucunda da ortaya ¢ikan bilgisayar oyun bagimliliginin yer aldigi goriilmektedir
(Akt: Horzum, 2011: 58).

Cocuklar bilgisayar oyun bagimliligina iten pek cok unsur bulunmaktadir. Bu
unsurlar soyle siralanmaktadir (Akt: Nedim Bal ve Metan, 2016: 64):

— Eglence, yapacak bagka bir seyin olmamasi, meydan okuma (Griffiths, Davies
& Chappell, 2003).

— Sosyal iletisim, rekabet, canlandirict etki, diissel ortamlar saglama, cesitlilik
(Sherry, 2001; akt. Erboy, 2010).

— Rahatlama, vakit gecirme ya da stresten kaginma (inal ve Cagiltay, 2005).
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— Pek ¢ok kez tekrar doniilebilme, uzun zaman boyunca odaklanabilecek bir
ortam sunma (Kirriemuir, 2002).

— Vakit gecirme, dinlenme, iginde bulunulan andan uzaklasma, yasamin
gercekliginden kagcma ve serbest olma (Wan & Chiou, 2006; akt. Horzum,
Ayas ve Balta, 2008).

2.4. Bilgisayar Oyun Bagimlihigimin Neden Oldugu Sorunlar

Her yil piyasaya ¢ikan binlerce yeni bilgisayar oyunu, 6zellikle dikkat ¢ekici
efektleri, aksiyon sahneleri ve etkileyici senaryolar1 ile diinya ¢apinda milyonlarca
cocugun ilgisini ¢ekmektedir. Cocuklar bir kismi vakitlerinin biyiik bir boliimiini
evde bu oyunlari oynayarak gegirirken, bir kism1 da ailesinin bilgisi olmadan internet
kafelere gitmekte ve bu oyunlar1 uzun saatler boyunca oynamaktadir (Is¢ibasi, 2011:
123).

Alanyazinda yer alan arastirmalar gercevesinde bilgisayar oyunlari, internet
araciligiyla oynanarak oldukga genis kitlelere hitap edebilen popiiler medya araglari
olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 giinlimiizde, her yas grubundan ¢ocuk
eglence, stresten kagma ve bos vakitleri degerlendirmek amaciyla oynadigi, sanal
ortamlarda ayni anda binlerce kisinin etkilesim igerisine girmesine saglayan bir
aktivite haline doniismiistiir. Bu agidan bakildiginda, medyanin giiciinii koruyabilmesi,
genis kitlelere etkin medya ve iletisim araglari ile ulasabilmesi giinlimiizde bilgisayar
oyunlart ile bagdastirilabilmektedir. Bu durum bilgisayar oyunlarinin 6nemini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda bilgisayar oyunlar1 hususunda goz ardi edilmemesi

gereken bazi dnemli noktalar soyle ifade edilmektedir (Inal ve Kiraz, 2008: 524):

1. Opyunlarin igeriklerinde nelerin yer aldigy,
2. Kisilerin eglenirken neler yaptigi,
3. Oyunlarm bir taraftan eglendirirken diger taraftan da ortiik olarak bireylere

aktarmay1 amagladig1 baslica noktalarin neler oldugu.

llgili alanyazin incelendiginde oyun oynamanin yol agtig1 olumsuz etkilerin
temelinde memnuniyetin artmasiyla asir1 oynama istegi olusmakta ve bunun

sonucunda bilgisayar oyun bagimliligi ortaya ¢ikmaktadir (Horzum vd., 2008; 78).



19

Bagimli derecede bilgisayar oyunu oynama; ¢ocuklarin oyun oynamaktan
vazgecmemesi, oyunu ger¢ek yasamla bagdastirmasi, oyun oynamayr diger
etkinliklere tercih etmesi ve oyun oynadigi i¢in sorumluluklarini aksatmasi gibi
sonuglar1 beraberinde getirmektedir. Bu durumun c¢ocugun sosyallesmesini ve

akademik basarisin1 negatif yonde etkilenecegi diisiiniilmektedir (Horzum, 2011: 66).

Cocuklarin erken yaslarda bilgisayar ve internette vakit gecirmelerine karsi
cikan bilimsel goriis; teknolojinin kritik gelisim etkinliklerinin yerine gegmesi,
cocuklart gercek oyun kiiltiiriinden uzaklastirarak saglanan sanal diinya ile
kaldirabileceklerinden fazla oranda uyarana maruz birakmasi, cocuklar1 ger¢eklerden
izole bir yasama siiriikklemesi, ¢cocuklarin farkindaligini ve yaraticiligini azaltmasi gibi

tehlikeleri 6n gormektedir (Akbulut, 2013: 54).

Aileler ve 6gretmenler tarafindan ¢ocuklarinin ders galismadaki isteksizliginden
ve bilgisayar oyunlariyla gegirdikleri zamandaki isteklerine yonelik sikayette
bulunulmaktadir. S6z konusu durum bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari motive etme ve
onlarin ilgisini gekme bakimindan son derece gii¢lii oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
durum sonucunda da ¢ocuklarda tekrar tekrar oyun oynama istegi olusmaktadir. Bu
cergevede bir ¢ocuk bilgisayar oyunu bagimlisi oldugunda, oyunla biitiinlesmekte ve
biitiin yagsaminda oyunu yasamaya baslamaktadir. Bunun en 6nemli géstergesi ise
cocuklarin oyun Karakterleriyle kendilerini asir1 bir bi¢imde 6zdestirmeleridir.
Cocugun kendini oyundaki rollerle 6zdestirmesi 6liime kadar giden sonuglara yol
acabilmektedir (Horzum, 2011: 59).

Bilgisayar oyunlarindan, bilgisayar kullanici olan ¢ocuklari eglendirmesi ve
egitmesiydi. Ancak giiniimiizde c¢ocuklar egitici oyunlardan ziyade eglendirici
oyunlara yonelmektedir. Aynmi zamanda ¢ocuklarmn bireysel veya grup olarak
oynanabilen bir dizi oyun ile oldukca erken yaslarda tanistig: bilinmektedir (Inal ve
Kiraz, 2008: 524). Bu hususta yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari
olumsuz yonde etkiledigi ortaya gikarilmistir. Bu olumsuz etkiler arasinda saldirganlik
ortaya cikaran oyunlar1 oynadiktan sonra ¢evresine saldirganlik gosterme, empatinin
azalmasina yol agarak ¢ocuklarin siddete egilimli olmaya baslamalarina neden olma,

siddetli davraniglara karsi hassasiyeti azaltma, akademik basarmin diismesine yol
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acma, okuldan kagma, bilgisayar bagimliligi, devamli bir sekilde evde oturma
sonucunca ¢ocuklarin obezite olma olasiligini artirma ve bazen bilgisayar oyunlarina
sahip olmak amaciyla hirsizlik yapma gibi neticeler dogurma gibi olumsuz pek ¢ok

etki yer almaktadir (Media Development Authority, 2012; Akt: Cakir, 2013: 140).

Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunlarindaki 1s1kl1 uyarilarin normalin {istiinde
enerji yaymalarina tepki olarak g¢ocuklarda epilepsi ndbetlerinin goriilmesi ve bu
sebeple beyin gelisimini olumsuz etkilemesinden dolay1 bazi bilim insanlari, beynin
ilk 16 yilinda biiylik oranla gelismesi sebebi ile 16 yas alti ¢ocuklara manyetik
aletlerden uzak durmalarini tavsiye etmektedirler (Akman Yildiz, 2014: 271).

Bilgisayar oyun bagimliliginin neden olabilecegi bir baska sorun ise bilgisayar
oyunlarinin igerigi ile ilgilidir. Hizla gelisen teknolojiyle birlikte internetin insanlar
arasinda kullanim oraninin artmasi sonucunda ideoloji ve fikir akimlar1 internet
teknolojilerini bir medya araci olarak artan bir hizda kullanmakta ve bu sayede genis
kitlelere kolaylikla ulasabilmektedir. Iceriginde bir ideoloji ya da fikir akiminin
gizlendigi bilgisayar oyunlarinin hedef kitle tarafindan kabulii ve verilmeye calisilan

ideolojiyi alis bigimleri alanyazinda yer almaktadir (inal ve Kiraz, 2008: 526).

Stratejik oyunlar1 kiiglik yasta oynayan ¢ocuklarda ‘siddet’ isleme egiliminin
daha fazla oldugu bilinmektedir. Ozellikle stratejik oyunlarin, gocuklarda muhakeme
giiclinii sorgulamaya basladigi donemde i¢ diinyasinda karmasa yaratip, vicdan
duygusunu koreltebilecegi, hirs ve kazanma duygusunun onu sosyal hayattan
koparabilecegi (Giircan vd., 2008: 8); bu noktada da 6diiliin ¢ocuklarda bagimlilig
tetikleyen bir unsur olabilecegi belirtilmektedir (Akt: Cakir, 2013: 140).

Bilgisayar oyunlar1 ayn1 zamanda gercek yasam ile sanal ortamlar arasinda bir
koprii gorevi gorerek cocuklarin elestirel diisiinceye sahip olmalarini saglayacak
biiyiik bir giice sahiptir (Turvey, 2006; inal ve Kiraz, 2008: 527). Giiniimiizde
ideolojik bakis acisindan bilgisayar oyunlari, iilkeler ya da etnik gruplarin kendi
propagandalarini yaptiklar1 ya da herhangi bir grup ya da topluluga mensup insanlarin
sahip olduklar1 ideolojiyi aktarma ortami bulduklari medya araglar1 olarak
goriilmektedir (Inal ve Kiraz, 2008: 529). Bilgisayar oyununun ideolojik yaklasima

sahip olabilmesi i¢in kendi igerisinde bazi 6zellikler barindirma zorunlugu vardir.
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Bilgisayar oyunlar1 sahip olduklar1 yapisal ideolojinin giicli orantisinda ideolojikt
kabul edilmekte ve igerdikleri kurallar yoluyla somut ideolojik etkileri
yayabilmektedirler (Sicart, 2003; Weise 2003; Akt: Inal ve Kiraz, 2008: 536).
Bilgisayar oyunlarinda belli bir ideolojiyi ifade edebilmeleri i¢in bulunmasi gereken
ozellikler veya stratejiler 3’e ayrilmaktadir (Inal ve Kiraz, 2008: 530). Bunlar;

— Opyunlarin oynanamaz diizenlere sahip olmalari,
— Kural tabanli sistemlere sahip olmalari,

— Kaural tabanli sistemler arasindaki iliskidir.

Bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin dar bir alanda sikisip kalmalarina yol acan
oyunlar olarak nitelendirilmektedir. Oysa okula baslamasi ile birlikte ¢ocuk akranlari
ile kolektif oyun oynama siirecine girmistir (Nedim Bal ve Metan, 2016: 63). Cocugu
akranlarindan uzaklastirmasi sonucunda onun sosyal gelisimine negatif yonden etki
eden bilgisayar oyunlari, ¢ocugun bu alandaki becerilerinin gelismesine de biiyiik
oranda etki etmektedir (YYavuzer, 2007; Akt: Nedim Bal ve Metan, 2016: 63). Ayn1
zamanda cocuklarin yaslar1 biiyiidilkce sanal oyunlara ilgilerinin artmasiyla bu
oyunlara daha ¢ok baglanmalar1 ve diisiinsel olarak bu oyunlardan kopmakta zorluk
yasadiklar bilinmektedir. Dolayzisi ile bu durum potansiyel bilgisayar oyun bagimlilig
riskine zemin hazirlamaktadir (Oztabak, 2017: 808).

Provenzo (1992), bilgisayar oyunlari araciligi ile bilgisayardan sinif ortaminda
egitim ve Ogretim araci olarak faydalanilmasi hususundaki endiselerine dort sebep

gostermektedir (Isgibasi, 2011: 126):
Bilgisayar oyunlart;

— Cocuklar siddet iceren, agresif davranisa yonlendirebilir.
— Tahrip edici cinsiyet rolii normlarin1 kullanmaktadir.
— “Sagliksiz birey” tutumlarin1 6zendirebilir.

— Yaratic1 oyuna engel olmaktadir.

Bu olumsuzluklarin yani sira telefon, internet, bilgisayar oyun bagimlilig

tedavisi, teknolojinin giinliikk hayat igerisinde kullanilma zorunlulugundan dolayi
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zorlagmaktadir. Bagimli kisilerin bu objelerden wuzak tutulmasi miimkiin
olamamaktadir (Sakiroglu ve Akyol, 2018: 38). Akill1 telefon, sosyal medya, internet
ve bilgisayar oyun bagimliliklarimin incelendigi calismada sigara ya da alkol
bagimlisina  sigarayr tamamen unutmasi/birakmasi  yoniinden  miidahale
edilebilecekken; giin igerisinde teknolojik araglar ile siklikla karsilasilacagindan, ayni
durumun akilli telefon, internet ve bilgisayar i¢cin gecerli olmadig1 belirtilmistir

(Sakiroglu ve Akyol, 2018: 38).

2.5. Bilgisayar Oyunlarimin Cocuklar Uzerindeki Olumlu Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinin yani sira bazi olumlu etkileri de
bulunmaktadir. Bu etkiler arasinda c¢ocuklart potansiyel yaraticiliga 6zendirme,
eglence ve eglencenin sosyal alanin1 sunma, ¢ocuklarin teknolojiye rahat bir sekilde
yaklagmalarin1 saglama, ¢ocuklarin 6z giivenleri ve duyarliliklarini artirma, paylasma
ve yardimlagsma gibi destek¢i-sosyal davranislar1 gelistirme, okuma ve matematiksel
problemleri ¢6zme becerilerine katki saglama, goz el koordinasyonunu ve gorsel
uzamsal beceriyi artirma, ¢ekingen cocuklar igin oyun terapisi saglama ve otistik
cocuklarda dil gelisiminin kolaylasmasini saglama gibi etkiler yer almaktadir (Media
Development Authority, 2012; Akt: Cakir, 2013: 140).

Bu hususta yiiriitiilen arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel
gelisimi tizerinde olumlu etkilerinin oldugu saptanmistir. Bununla birlikte egitsel
bilgisayar oyunlarinin egitimi tamamlayici ve destekleyici bir vasita olarak
kullanilabilecegi de ongoriilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008: 126). Cocuklar
dogru oyunlar vasitasiyla 6grenmeye yonelik zihinsel siiregleri harekete gegirerek
cocuklara stres altinda sogukkanli kalma yeteneginin yani sira dikkatini uzun siire
toplama becerisi de kazandirabilmektedir. Bilhassa hiperaktif cocuklarin sabirsizlik ve
acelecilik gibi temel niteliklerini torpiilemeleri ve onlara katlanmalarini, yilmamalarini
Ogretmeleri amaciyla yarisma agirlikli, daha ¢ok c¢ocuklarin yarismacilik, rekabet,

duygularini harekete geciren oyunlar kullanildigi bilinmektedir (Tarhan, 2019).

Cocuklar acgisindan bilgisayar ve interneti bir firsat olarak goren yaklasima gore,
cocuklarin yaraticiliklar: gelisim diizeylerine uygun program ve uygulamalarin dogru

bicimde kullanilmasiyla gelistirilebilmektedir. Bunun yani sira giincel teknoloji
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sayesinde; ¢cocuklarin 6grenme stillerine uygun, katilimeilig1 artiracak etkinliklere yer
verilebilecegi, farkli gelisim gereksinimlerine hitap eden biitiinciil 6grenme ve gercege

yakin deneyimleme ortamlari sunulabilecegi diistiiniilmektedir (Akbulut, 2013: 54).

Bilgisayar oyunlar1 siklikla matematik, tip, miithendislik, fen, dil 6grenme ve ve
stratejik diistinme becerisini gelistirme gibi alanlarda kullanilmaktadir (Cakir, 2013:
141). Bilgisayar1 ¢ocuklar i¢in bir firsat olarak goren yaklagim gergevesinde bilgisayar
oyunlar1 ¢ocuklara eglenceli ortamlar sunmaktadir. Ogrenciler tarafindan oyunlar
derslerde kullanilmak istenmekte ve oyun oynama asamasinda arastirilarak problem
¢ozmeye c¢alisilmaktadir. Bununla birlikte oyunlarin is birligini destekleyen ortamlar
sundugu da genel bulgular arasinda yer almaktadir. Oyunlar 6grencinin motivasyon
diizeyini artirirken, icerige ilgi duymasini, 6grenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve
etkinligi siirdiirmesini saglamakta; 6grencide rahatlama ve motivasyon yaratmaktadir.
Boylece d6grencinin o dersteki basarisi ve 6z-yeterlik algisinin artmasi beklenmektedir

(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42).

Ilkokul ikinci simif diizeyinde bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarmin
basartya ve kaliciliga etkisinin arastirildigi ¢aligma kapsaminda, bilgisayar oyunlari
oynayarak birlikte ¢alismayir Ogrenen oOgrencilerde akademik kazanim ve sosyal

iliskiler agisindan pozitif neticeler ortaya ¢ikardigi saptanmistir (Yigit, 2007: 18).

2.6. Bilgisayar Oyunlarinin Eslik Edebilecegi Sorunlara Kars1 Alinabilecek
Tedbirler

Cocuklarin, smirlardan pek hoslanmasalar da genellikle 06zgiirliiklerini
yonetmede zorluk ¢ektikleri i¢in aslinda sinirlara ihtiyag duyduklari; ancak konulan
smir ve kurallarin kesin ve net olmamasi durumunda kafalarinin karigarak ve nerede
ne zaman ne yapmasi gerektigini 6grenemeyecekleri diistiniilmektedir (Gilld, Arslan,
Diindar ve Murathan, 2012: 96).

Eger ¢ocuklar bilgisayar kullanimi1 hususunda dogru bir sekilde egitilmez ve
yonlendirilmezler ise, s6z konusu araglar ¢ocuklar i¢in son derece tehlikeli bir silah
haline gelebilmektedir. Bu acidan anne babalar tarafindan gerekli durumlarda

cocuklarin bilgisayar kullanim siirelerine miidahale edilmesi, bilgisayarda hangi
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programlarin ya da oyunlarin oldugunu kontrol edilmeli ve ev ortamin bilgisayar
konumu kolay goriilebilecek bir alana yerlestirilmelidir (Kiran, 2011; Akt: Cakur,
2013: 141). Boylece gereken tedbirlerin alinacak ve gocuklarin kisilik ve ruhsal

yapilariin korunmasi saglanabilecektir.

Ilgili galismalar kapsaminda, oyun ¢agindaki cocuklarin bu yaslardaki bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklarinin gelecek donemlerine de etki edebilecegi dikkate
almarak ebeveynler tarafindan kontrollii bir bigimde uygun oyun oynama

aligkanliginin kazandirilmasinin 6nemi vurgulanmaktadir (Horzum, 2011: 66).

Bunlarin yani sira bilgisayar ¢aligma ortamlarinin ergonomik olarak yetigkin
bireyler i¢in tasarlanmasindan 6tiirii, bu yas grubuna dahil olan ¢ocuklarinin bilgisayar
oyunu oynama siiresinin artig géstermesi sonucunda, sagliklari yetiskinlere kiyasla ¢ok
daha fazla etkilenebilmektedir. Dolayisiyla bedensel gelisime destek vermek adina
bilgisayar oyunu oynamak yerine, ailelerin ¢ocuklariyla kitap okuma, parka gitme gibi
alternatif fiziksel etkinlikler yaparak nitelikli zaman gegirmeleri biiyiik Olgiide
onemlidir (Akcay, Ozcebe, 2012; Akt: Cakir, 2013: 141).

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar tizerinde yarattig1 olumsuz etkilerden korunmak
amactyla pek cok ailenin aklina ilk gelen sey cocuklara bilgisayar kullanmay1
yasaklamaktir. Ancak bu yasaklama davranmisinin kalict bir ¢6ziim olmadigi
diisiiniilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklart oyunlarinin olumsuz etkilerinden korumak
amaciyla tercih edilmesi gereken daha kalict bir ¢6ziim olarak; ailelerin bilgisayar
kullanimin1 yasaklamak yerine, cocuk ile yakin temasta olmalari ve bilgisayari olumlu
yonde kullanmalarin1 saglamak amaciyla onlarla iletisim kurmalar1 gosterilmektedir

(Kiran,2011; Akt: Cakir, 2013: 141).

Cocuklari bilgisayar oyunu oynarken ailelerin onlara rehberlik etmeleri biiytik
olgiide dnemlidir. Ornegin; kiiciik cocuklarm oyun secimlerinde siddet ve cinsellik
icermeyen oyunlar olmasina dikkat edilmeli; ebeveynlerin 6zellikle cocuklari yeni bir
oyun oynadiklarinda ¢ocuklartyla beraber oynayip oynanan bilgisayar oyuna hakim
olmalar1 gerekmektedir. Cocuklar incitilmeden anlayabilecekleri bir bicimde
uyartlmalidir. Bunun yani sira bilgisayarin oturma odasi gibi genel kullanima agik olan

bir yere konulmali gerekmektedir. Cocuklarin bilgisayarda hangi oyunlar1 oynadiklari
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ekrandan izlenmeli ve c¢ocuklarin bilgisayar basinda gegirdikleri zaman kontrol
edilmelidir (Media Development Authority, 2012; Akt: Cakir, 2013: 142). Cocuklari
bilgisayar oyunlarinin tehlikelerinden korumanin en temel yolu onlarda sorumluluk
duygusu olusturulmaktir. Sorumluluk bilinci olan bir ¢cocugun gerektiginden fazla ve
uygun icerige sahip olmayan bir bilgisayar oyunu oynadiginda kendisini huzursuz
hissedecegi diisiiniilmektedir (Cakir, 2013: 142).

Cakir (2013: 147) tarafindan yiiriitilen arastirma sonuglarina gore aileler
genellikle bilgisayar oyunlarinin gocuklarinin sagligin1 olumsuz yonde etkiledigine
inanmaktadirlar. Aileler bu oyunlarin ¢ocuklari i¢in son derece zararli oldugunu
distiniirken bazi aileler de husustaki olumsuzluklari asmis olduklarini ifade
etmektedirler. Bahsi gecen aileler c¢ocuklarinin bilgisayar oyunlarini uygun
zamanlarda oynadigmi, bilgisayar oyunu hususunda nerede durmasi gerektigini
bildigini belirtmektedir. Boylece aileler faydali bir bi¢imde kullanilabilecek olan

bilgisayarin ¢ocuklar i¢in zararli bir hale gelmedigini de vurgulamislardir.

Eglence diinyasinda her giin piyasaya onlarca yeni oyun siiriilmektedir. Bu
oyunlar arasinda ¢ocuklar agisindan zararli iceriklere sahip olan oyunlarin tamamini
listelemek miimkiin degildir. Bu nedenle “Pan European Game Information (PEGI)”
gibi oyun derecelendirme sistemlerine goére tercih yapmakta fayda goériilmektedir.
Cocuklar i¢in zararli olan oyunlar1 saptamakla gorevli uzmanlar kisiler tarafindan
bilgisayar oyunlarin siddet, miistehcen sahneler, uyusturucu ve alkol kullanimina ya
da suga 6zendirme gibi zararl igerikler barindirip barindirmadig: tespit edilmektedir.
Bu gibi olumsuz igeriklere sahip oyunlar, uygun yas ibaresiyle etiketlenmekte; bu
sayede oyunlarin kutusunda “PEGI 3”7, “PEGI 77, “PEGI 16~ veya “PEGI 18" gibi
semboller ile, ilgili oyun i¢in en diisiik yas sinir1 belirtiimektedir. Eger oyunlar online
oyun magazasindan satin alinmigsa, ayni sekilde bu bilgiler oyunu satin alina sayfada
detayli olarak bulunmaktadir. Ornegin bir oyunun “PEGI 18 +” semboliine sahip
olmasi, “Nedeni belirtilmeyen ve/veya savunmasiz karakterlere yonelik siddet ve cinsel
siddet dahil olmak iizere grafik siddete izin verilir. Grafik cinsel icerik, ayrimcilik
iceren eylemler ve/veya yasa dist uyusturucu kullanimini yiiceltme de barindirabilir”
anlamina gelmektedir. “PEGI 3”7, “PEGI 7”, “PEGI 16"~ veya “PEGI 18" gibi

semboller, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklara uygun olup olmadiginin anlasilmasi igin
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dikkat edilmesi gereken basit ve etkili bir yol olarak goriilmektedir (TRT Cocuk
Ebeveyn Akademisi, 2017).

Internet ve oyun bagimliigi icin bircok davramigsal ve bilissel miidahale
bulunmaktadir. Ebeveynlerin tercih edebilecekleri bir davranissal bir miidahale olarak
“jeton ekonomisi” Ornek verilebilir. Sakiroglu ve Akyol (2018: 163), jeton
ekonomisini biitiin davranis¢i tekniklerin bir arada kullanilabilecegi bir yontem olarak
tanimlamaktadir. Kisi, istenen davranisi yerine getirdikge jeton elde etmekte,
uygunsuz davraniglarda bulundugunda jetonlarini kaybetmektedir. Kazanilan jetonlar
daha sonra istenen bir pekistireg ile takas edilebilmektedir. Jeton ekonomisi 6diil ve
cezanin bir arada oldugu, kisinin giivenli bir alanda sosyal diinyanin isleyisine ayak

uydurabilmesi i¢in uygulanabilecek bir yontemdir (Sakiroglu ve Akyol, 2018: 163).

2.7. Bilgisayar Oyun Bagimhhgm Tetikledigi Diisiiniilen Bilgisayar

Oyunlarina Ornekler

Siddet igeren bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligini ve
sug¢ isleme meylini tetikledigi bilinmektedir. Diinyada bu duruma birden ¢ok 6rnek
bulunmaktadir. Ornegin; Amerika, Avrupa, Norveg ve artik Tiirkiye’ de oynadiklari
oyunlardan, ziyaret ettikleri internet sitelerinden ya da izledikleri televizyon film ve
dizilerden etkilenerek, beslenerek, yararlanarak, hatta aynisim1 uygulayarak cinayet
islediklerini saniklar ve mahkumlar ifadelerinde belirtmislerdir (Akman Yildiz, 2014:
272).

Bu durum ¢ocuklar i¢in ise daha biiylik tehlike tagimakta; cocugun yasi ne kadar
kiigiiliirse tehlike o kadar artmaktadir. Cilinkii kiiglik yastaki cocuklarin gercek ve
fanteziyi ayiramamakta, oyundan yararlanarak uygulamalarinin gergek oldugunun ve
bagkalarm1 acitabileceklerinin bilincinde olamadiklart i¢in oynadigi (6ldiirme)
oyunlarindan esinlenerek kardesine, c¢evresine veya kendine ayni siddeti

uygulayabilecekleri diigiiniilmektedir. (Akman Yildiz, 2014: 272).

TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi (2017) tarafindan bildirilen, zararli oldugu

bilinen baz1 bilgisayar oyunlari sunlardir:
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2.7.1. Mortal Kombat

“Mortal Kombat” oyunu doviisen yaratiklar, ugan kafalar, kirilan kemikler,
kopan uzuvlar gibi pek ¢ok siddet unsurunu barindirmaktadir. Bu oyunun ¢ok fazla
zararli goriilmesi sebebiyle ilk kez 1990’11 yillarda bir igerik derecelendirme sistemi
olan ABD’deki oyun smiflandirma sistemi “ESRB (The Entertainment Software
Rating Board) ” ve ardindan Avrupa’da “PEGI (Pan European Game Information)”
sistemleri kurulmustur (TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017).

2.7.2. DOOM

“DOOM ” adli oyun her ¢cocugun hayalini siisleyebilecegi uzaya gitme konusu
cergevesinde, birinci kisi perspektifinden tanik olunan vahsget ve siddeti icermektedir.
Bu oyunda uzayda korkung goriintiilii canavarlar ile verilen yasam miicadelesi
anlatilmaktadir. Oyun gorsel siddet unsurlari agisindan “Mortal Kombat” a
benzemektedir. “FPS (First Person Shooter) ” olarak bilinen bu oyun tiiriinde olaylari
birinci kisinin bakis agistyla gormek, c¢ocuklarin kendilerini oyuna ¢ok daha fazla
kaptirmasma zemin hazirlamaktadir. Bu nedenle ebeveynlerin gocuklarina bu tiir
oyunlar alinmadan 6nce dikkatli bir sekilde igeriginin kontrol edilmesi onerilmektedir
(TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017).

2.7.3. Grand Theft Auto

“Grand Theft Auto ” araba hirsizligina dayanan bir oyun serisidir. “GTA” olarak
anilan bu oyunda; uyusturucu kullanimi siddet ve su¢ oyun mekaniklerinin merkezine
yerlestirilmistir. Serinin son oyunu olan “Grand Theft Auto V (GTA5) ", igeriginde yer
alan yogun vahset, nedensiz yere cinayet isleme olanagi, kiifiir ve savunmasiz
insanlara siddet uygulama nedeniyle “PEGI 18 ” etiketine sahiptir. “Grand Theft Auto ”
oyun serisinin oldukga fazla oynanmasi sonucunca benzer tiirde pek ¢ok oyun piyasaya
stirilmiistiir. Ara¢ hirsizligi ile baglayan ve sebepsiz seri cinayetler ve hatta mafya
hesaplagsmalar1 ile devam eden bu tiir oyunlara 6rnek olarak “Mafia 111, “Saints
Row”, “Hotline Miami” ve “PayDay 2" gosterilebilmektedir (TRT Cocuk Ebeveyn
Akademisi, 2017).
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2.7.4. South Park The Stick of Truth

South Park oyunlarinin igeriginde yogun siddet ve kiiftirlii konusmalar yer
almaktadir. Bu oyunlardaki temalar ayn1 zamanda kutsal degerleri ¢igneyen bir kiiltiirti
temsil eder. Oyun derecelendirme otoritesi bu oyuna ve ayni seride yer alan diger
oyunlara cinsel organlarin agik¢a gosterilmesi, rahatsiz edici gorsel unsurlar ve ug
diizeyde siddet sebebiyle “PEGI 18" etiketini uygun gormektedir (TRT Cocuk
Ebeveyn Akademisi, 2017).

2.7.5. Mavi Balina (Blue Whale)

“Mavi Balina” oyunu, akilli telefonlar iizerinden verilen komutlarin
uygulanmasina dayanmaktadir. Bu oyun Kimligi gizli olan bir kisi tarafindan
kullanicilarin cep telefonlarina gonderilen siddet igerikli gorevlerden ibarettir. Bu
oyunda, kullaniciya her giin yeni bir komut verilmekte ve yapilmasi istenmektedir
(TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017). “WhatsApp” iizerinden bireylerin kisisel
bilgilerini toplayan oyun yoneticilerinin, dzellikle yonlendirmeye miisait olan 18 yas
alt1 cocuklari hedef aldigi bilinmektedir (TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017; BBC,
2019). Oyundan ayrilmamalar1 i¢in oyunculara kisisel bilgilerinin ifsasiyla tehditte
bulunan oyun yéneticisinin, oyuna baslandiktan sonraki elli gliniin sonunda oyunculari
intihar etmeye bile zorladigi belirtilmektedir. Bu oyunun akilli telefonlarda
mesajlagmalar bigiminde siirdiiriilmesi sebebiyle saptanmasi olduk¢a gii¢ olan bu
tehlikeli oyuna kars ailelerin son derece dikkatli olmalar1 gerekmektedir (TRT Cocuk
Ebeveyn Akademisi, 2017).

Bagimlilik olusturan ve oyuncularim 8liime siiriikleyen “Intihar Oyunu’ olarak
adlandirilan “Mavi Balina” oyununun bugiine kadar Tiirkiye’de 142 gencin intihart ile
baglantili olabilecegi ihtimali tizerinde durulmaktadir. Diinya ¢apinda pek ¢ok kisinin
6limiine neden olan bu bilgisayar oyununu terk etmeyi basaran kurbanlar; oyun
sirasinda oyunu terk etmek isteyen oyuncularin, oyun sirasinda kisisel bilgilerinin
yOnetici tarafindan ele gecirilmesi sebebi ile santaja ugradiklarini ve bu sebeple oyunu
terk etmenin oldukga zor oldugunu ifade etmislerdir (BBC, 2019). BBC (2019) haber
kanalinin verdigi bilgiye gore “Mavi Balina” oyununun 22 yasindaki Rus yaraticisi

Rusya’ da 3 yil hapis cezasina ¢arptirilmigtir.
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2017 yilinda Ankara’ da intihar eden iiniversite 6grencisinin ailesi tarafindan;
cocuklariin bilgisayar oyununun etkisinde kaldigin1 iddia edilmis, yasanan olay
tizerine 24 yasindaki gencin son zamanlarda stirekli “Mavi Balina” oyunu oynadigi,
davraniglarinda degisiklikler gbzlendigi ve intiharinda bu oyunun biiyiik oranda etkili
oldugu gerekgesiyle sorumlular hakkinda dava agilmasi amaciyla Ankara Cumhuriyet
Bassavciligi’na su¢ duyurusunda bulunulmustur. Bunun iizerine savciligin bu konuda

sorusturma baslattig1 bilinmektedir (CNN Tiirk, 2017).

UNICEF’ in, diinya ¢apinda pek ¢ok kisinin 6liimiine neden olan “Mavi Balina”
adli intihar oyununa kars1 ebeveynlerin ¢ocuklarini nasil koruyabilecegine iliskin 11

tavsiyesi yer almaktadir (Sakiroglu ve Akyol, 2018: 149):

1. Son zamanlarda basinda ¢ikan haberlerde, bu oyunun intihar vakalariyla
iligkili olup olmadigi kanitlariyla acik¢ca belirtilmemektedir. Cocugun, Mavi Balina
oyununu basimin bu konuyu yogun bir sekilde islemesi nedeniyle bildigi
ongoriilmektedir. Basinda yer alan haberler ile birlikte konu hakkindaki belirsizlik
nedeniyle, ¢cocuklari bilgilendirmek ve herhangi bir talihsiz olaydan ka¢inmak igin

onlarla siirekli etkilesimde kalmak gerekli goriilmektedir.

2. Ebeveynler, ¢ocuklarimin internette yasina uygun sitelere girdiklerinden ve
ahlaki deger tasimayan davraniglar: ya da siddeti 6zendiren sitelere erismediklerinden

emin olmalidiriar.

3. Cocuklarin internete erigiminin aileyle paylasilan ortak alandaki bir

bilgisayar iizerinden olmasinit saglanmalidr.

4. Cocugun merak ettigi internet diinyast ebeveynler ile birlikte kesfedilmeli ve
internet iizerinden uygun davranislarin sergilendigi aktivitelerde ebeveynler ¢cocuklari

ile birlikte yer almalidiriar.

5. Cocugun kullandigi biitiin elektronik aletlerde ebeveyn koruma sisteminin
a¢tk oldugundan emin olunmali; ekrana bakarak gecirdigi zaman ve faaliyetleri

mutlaka ebeveynleri tarafindan gézlemlenmelidir.
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6. Ebeveynler internet araciligiyla yaptiginiz aktivitelerin farkinda olup bu

konuda cocuklarina rol model olmalidiriar.

7. Ebeveynler diger ebeveynlerle iletisim kurup endigelerini ve ¢ocuklart bu

oyunun zararmdan korumak igin en iyi yontemi birlikte bulmaya ¢calismalidirlar.

8. Ebeveynler internette yayilan yeni akimlar hakkinda bilgi sahibi olmall,
boylece c¢ocuklarini ne gibi tehlikelerin bekledigini ogrenip ona gore tedbir

almalidiriar.

9. Ebeveynler ¢ocuklarimin davramglarini yakindan gézlemlemeli, ¢ocugun ruh
halinde degisiklik, iletisimde azalma, ¢alisma isteksizligi ve notlarda diisiis gibi
beklenmedik degisimler konusunda tetikte olmalidirlar. Eger ¢ocukta bu tir
degisimler fark edilirse; ¢cocugun internet iizerindeki faaliyetleri yakindan izlenmeli,

bir uzmana danisitimalidir.

10. Cocugunun Mavi Balina oyununu oynadigini fark eden bir ebeveynin, hemen

biitiin elektronik aletlerden internete erigimi kesmesi gerekmektedir.

11. Bu durumda en yakin polis merkezine haber verilmeli ve bir sonraki

onlemleri almak i¢in onlarin tavsiyelerine basvurulmalidir.

2.7.6. Dark EIf

“Dark EIf” oyunun igeriginde gorsel agidan asir1 miistehcen sahneler yer
almaktadir. Bu oyun igeriginde barindirdig: karakterlerin cinsel igerikli diyaloglari ve
goriintiileri nedeniyle “PEGI 18" etiketi kategorisindedir. Bu ¢ercevede cinsellik
unsuru bakimindan dikkatli olunmas1 gereken oyunlara 6rnek olarak “Catherine”,
“Material Girl”, “House Party”, “HuniePop” ve “Sakura Dungeon”
gosterilmektedir (TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017).

2.7.7. Metin2

Ayni ortamda birbirini tanimayan binlerce kisinin bulugmasini saglayan
“MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game: Online-Cok Oyunculu

Rol Yapma Oyunlari) ” tiiriinde yer alan devasa online oyunlar, olusturdugu ekonomik
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diizenden 6tiirii cocuklarin hep daha fazlasini kazanmayi istemelerine yol agmaktadir.
Bu tarz oyunlarda “klan” ismi ile kurulan gruplar oyuncular1 sosyal etkilesime
0zendirmektedir. Bu gruplarda ¢ocuklar tanimadiklari kisilerle sohbet edebilmektedir.
Bu gruplarda yer alan kisiler igerisinde ¢ocuklarin giivenini kazanmak i¢in onlarin
yagitlart gibi davranan kisilerin ve kotii niyetli olma tehlikesinin goz Oniinde
bulundurulmasi gerekmektedir (TRT Cocuk Ebeveyn Akademisi, 2017).

Tiirkiye i¢in 2006 yilinda ¢ikarilan bir genelge ile internet kafelerde ¢ocuklari
siddete yonelttigi gerekce gosterilerek toplam 19 oyunun yasaklanmasi sonucunda
cocuklarin “Metin2” adli oyuna yo6neldigi diistiniilmektedir. “Metin2” adli oyun, en
son bu oyunu oynayan 13 yasindaki bir cocugun intihar etmesi ile giindeme gelmistir.
Bu bilgisayar oyunu sebebi ile yuvasini yikan, parasini kaptiran yetigkinlerin yant1 sira
18 yas sinirlamasi olan bu oyuna 13 yasindaki bir ¢ocugun kolayca erisebilmesi
durumun tehlikesini gostermektedir. intihar eden oyuncunun, oyun hesabinin calinmis
veya kapatilmis olabilecegi ve bu durumun da oyuncuyu bunalima siirtikledigi tahmin

edilmektedir iINTERNET HABER, 2019).

2.7.8. Momo

2018 yilinin Agustos ayindaki baska bir haberde “Mavi Balina” adli sanal oyunu
andiran, popiiler iletisim platformu “WhatsApp” {izerinden yayilmaya bagslayan
“Momo " adli online oyunun 12 yasindaki bir ¢ocugun intihar etmesine sebep oldugu
one siirtilmektedir. Korkung bir karakter {izerine kurgulanmis “Momo ” adl1 bilgisayar
oyununu oynayanlarin; depresyon ve kaygi ataklar1 gecirme, intihara tesebbiis etme,
kisisel bilgilerin ele gegirilmesi gibi tehlikelerle kars1 karsiya kalacaklari bilinmektedir

(STAR, 2019).

Milli Egitim Bakani Ziya Selguk 2019 yilinin Nisan ayinda, “Mavi Balina” ve
“Momo” gibi oyunlarla ilgili ailelere uyarilarda bulunmustur. Uyarilarinda, bu
yazilimlarin oyun degil, uluslararas1 bazi kisi ve kuruluslarin siber saldiris1 oldugunu
belirtmektedir. Bunun yaninda Selguk, “Dijital oyunlar kotiidiir. ” gibi genel bir karara
varmanin yanlis olacagini; yakinda MEB tarafindan tasarlanan, olumlu rekabeti
destekleyen elektronik spor faaliyetleri ile gocuklari tanistiracaklarini ifade etmektedir
(TRT Haber, 2019).
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2.7.9. Minecraft

Basit grafiklerden olusan ve oynayan kisinin kendine bloklarla bir diinya
yarattigr “Minecraft” adli bilgisayar oyununu, 13 yas iizeri tasarlanmasina ragmen
kiigiik yas gruplan tarafindan erisilebilmesi ve oynanmasi uzmanlar tarafindan son
derece tehlikeli goriilmektedir. 2017 yilinda 7 yasindaki bir ¢ocugun, ¢ogunlukla bu
yas grubunun oynadigr “Minecraft” adli oyunda gordiigii salincagi ailesinin
gbdzetiminde olmadigi bir anda balkonda kemerle kurmak istemesi lizerine, dengesini
kaybetmesi sonucunda ayagi kaydigi ve boynuna kemerin dolanmasi ise nefessiz
kalarak 6lmek tizereyken komsular tarafindan fark edildigi ve hastaneye yetistirildigi

bilinmektedir (CNN Tiirk, 2017).

2.8. llgili Cahgmalar

Gilinlimiizde ebeveynlerin ¢ocuklarmi sokak ve gercek oyun alanlarindaki
tehlikelerden sakindiklar1 ve genellikle ¢ocuklarina kontrolsiiz bir bilgisayar oyunu
oynama ortami sagladiklar1 goriilmektedir. Ancak ¢ocuklar i¢in sokak ve gergek oyun
alanlar1 kadar bilgisayar oyunlar1 da tehlikeli olabilmektedir (TRT Cocuk Ebeveyn
Akademisi, 2019). Ozellikle kontrolsiiz bilgisayar kullaniminin ve bilgisayar oyunu
oynama davraniglarinin  bagimliliga ve cesitli saglik sorunlarina yol agtif
bilinmektedir (Muslu ve Bolisik, 2009: 445). Bu sorundan etkilenenlerin sayisi
cogaldikea, bilgisayara bagli olusan problemlere iligkin alanyazin da hizl bir sekilde
artmaktadir (Young, 2004; Akt: Unal, 2015: 30). Bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili
alanyazinda, bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok ilkokul &grencileri tarafindan tercih
edildigi goriilmektedir (Horzum, 2011: 59).

Horzum (2011: 66) tarafindan ilkokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
seviyelerinin tiirlii degiskenler ¢ergcevesinde arastirildigi ¢alismada; oyunlar1 bagimli
diizeyde oynamanin, Ogrencilerin oyun oynamaktan vazgecememesi, Oynadigi
oyunlar1 gercek yasamla bagdastirmasi, oyun oynamasi sebebiyle sorumluluklarini
g6z ard1 etmesi Ve oyun oynamayi ailesi ve arkadaslariyla yapacagi diger etkinliklere
tercih etmesi gibi bir dizi sonu¢ doguracagini belirtmektedir. Ayrica bu durumun
sonucunda ¢ocugun akademik basarist ve sosyal hayatinin negatif yonde etkileyecegi

de vurgulanmaktadir.
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Yapilan arastirma neticesinde cinsiyet agisindan erkek Ogrencilerin, kiz
ogrencilere kiyasla; sosyoekonomik diizey bakimindan sosyoekonomik diizeyi yiiksek
olan 6grencilerin, orta ve alt sosyoeckonomik diizeye sahip olan dgrencilere kiyasla;
smif agisindan dordiincii siniftaki 6grencilerin, tiglincii ve besinci siniftaki 6grencilere
kiyasla oyun bagimliliginin ¢ok daha oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte oyun
bagimliliginda bilgisayar sahibi olma agisindan anlamli bir farklilik olmadigi da

saptanmistir (Horzum, 2011: 56).

Sar1 ve Kunt (2014: 263)’ un yapmis oldugu arastirmada 6grencilerin bilgisayar
kullanim amaglar1 arasinda oyun oynama ve 6dev yapma amaglarinin ilk siralarda yer
aldig1 goriilmektedir. Aktas Arnas (2005: 59)’ 1n, 3-18 yas grubu ¢ocuklarin interaktif
iletisim araglarin1 kullanma aliskanliklarin1  degerlendirmek amaci ile yaptigi
arastirmanin sonuclarina gore evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %21.3” {inde
bilgisayarin ¢ocuk odasinda yer aldig1 ve bu evlere bilgisayarin yiiksek oranda
cocuklarin ev ddevlerini yapmasi i¢in alindigi belirlenmistir. Fakat ayn1 aragtirmada,
bu arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin sadece %19.7’ sinin bilgisayari
O0dev yapmak amaci ile kullandigi elde edilen bulgular arasindadir. Yapilan bu
arastirmanin bulgularma gore cocuklarin bilgisayar1 en ¢ok oyun oynamak amagh

kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Velilerin Dbilgisayar kullanim aligkanliklart ile ilkogretim &grencilerinin
bilgisayar kullanim aligkanliklar1 arasindaki iligkinin arastirildigi ¢alisma kapsaminda,
bilgisayar kullanim beceri ve aligkanliklarinin biiyiik oranda evdeki sosyal 6grenme
ortaminda kazanildigi belirtilmektedir. Arastirma sonucuna gore; velilerin ve
Ogrencilerin bilgisayar1 belge hazirlama, egitim yazilimlarindan faydalanma ve
internette gezinme amagh kullanma sikliklar1 arasinda anlamli bir iligki goriilmemistir.
Bununla birlikte bilgisayar1 e-posta gonderme veya alma, film izleme, oyun oynama
ve miizik dinleme gibi amaglarla kullanim sikliklar1 arasinda diisiik seviyede, pozitif
ve anlamli bir iliskinin var oldugu; diger kisilerle sohbet etme, fotograflara bakma ve
arastirma yapma gibi amaglarla kullanim sikliklar1 arasinda ise orta seviyede, pozitif

ve anlamli bir iligkinin var oldugu saptanmistir (Durmus ve Kaya, 2008: 121).
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Bilge (2012: 96), ilkokul &grencilerinin bilgisayara yonelik bagimlilik
egilimlerini degerlendirdigi calismasinda; 6grencilerin bagimlilik egilimlerinin endise
verici diizeyde olmadigini saptamistir. Ayni zamanda bu calisma ile bagimlilik
egiliminin cinsiyet ve kendi odasinda bilgisayar olup olmamasina gore degismedigi;
bilgisayar kullanim siiresi agisindan ise iki ve ii¢ saat bilgisayar kullananlarin bir saat
bilgisayar kullananlara gore daha yiiksek bagimlilik riski tasidigi sonucuna

ulasilmustir.

Ilkokul dérdiincii simifta egitim goren ogrencilerin internet bagimlilig
seviyelerinin saptanmast ve akademik basarilar1 arasindaki iligkinin incelendigi
arastirma ¢alismasinda, akademik basari diizeyi ile internet bagimlilik diizeyi arasinda
istatiksel agidan anlamli bir iliskinin var oldugu saptanmistir (Medikoglu ve Dalaman,
2018: 38). Ayni aragtirmada cinsiyet, yas gruplar1 ve kigisel bilgisayara sahip olma
degiskenlerine gore akademik basar1 diizeyleri istatiksel agidan anlamli farklilik
gostermezken; egitim-O0gretim goriilen okul, ebeveyn egitim seviyesi degiskenlerine
gore arastirma kapsamina dahil edilen 6grencilerinin akademik basari diizeylerinin

anlamli farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmistir (Medikoglu ve Dalaman, 2018: 58).

Bilgisayar oyunlari ile ilgili ebeveyn goriisleri ve o6grencilerin tlizerindeki
etkilerinin incelenmesine yonelik yapilan arastirmada ailelerin bir kisminin bilgisayar
oyunlarindan ¢ocuklari negatif yonde etkilendigini ve bu oyunlarinm onlar igin son
derece zararli oldugunu diisiinmekteyken, bir kismi da bu hususta herhangi bir
olumsuzluk yasamadiklarin1 ifade etmistir. Bu arastirmanin sonuglarina gore
bilgisayar oyununa ilgisi bulunmayan ¢ocuklar da mevcuttur ve bu aileler ¢ocuklariyla
bu konuda sorun yasamamaktadirlar. Arastirma sonuglari; ailelerin genel olarak,
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin sagligina zararli oldugunu konusunda hem fikir
olduklarin1 gostermektedir. Bazi ailelerin ise ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu
oynamasina kars1 kural koyduklar1 belirlenmistir. Cocuklarini bilgisayar oyunlarinin
zararlart ile ilgili bilinglendiren ailelerin sayisinin bilgisayar oynama ile ilgili kural
koyan ailelere gore daha az oldugu goriilmektedir. Bu arastirmanin bulgularina gore
¢ocuklar1 bilinglendirmenin ve g¢ocuklarda bir oyun oynama kiiltiirii olusturmanin
bilgisayarda oyun oynamay1 yasaklamaktan ve kural koymaktan daha etkili olacagi

anlasilmaktadir (Cakir, 2013: 147)
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari ve
ozellikleri, arasgtirma verilerinin toplanmasi ve ¢oziimii ile ilgili acgiklamalara yer

verilmisgtir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, mevcut durumun tespit edilmesi amaciyla tarama modeli kullanilan
betimsel bir ¢alismadir. Tarama modelleri, gegmiste veya halen mevcut olan bir
durumu var oldugu bigimiyle betimlemeyi hedefleyen arastirma yaklasimlar1 olarak
ifade edilmektedir (Karasar, 2015: 77). Arastirmaya konusu olan olay, kisi veya nesne
icinde bulundugu kosullarda ve oldugu gibi tanimlanmaya c¢alisiimaktadir. Bu
olaylarla etkileme ya da degistirme gabasi gosterilmemektedir. Bu noktada asil 6nemli
olan seyin, var olani degistirmeye g¢alismadan oldugu gibi gozleyebilmek oldugu
belirtilmektedir. Tarama modeli kullanilarak yiiriitiilen arastirma ¢aligmasinin Veri
bulma ve kontrol giigliikleri bu modelin iki temel sinirliligidir (Karasar, 2015: 77).
Arastirma tarama modelleri icinde genel tarama modelindedir. Genel tarama modeli;
genis bir evren icin genel bir yargiya ulasmak amaciyla, evrenden alinan 6rneklem

tizerinde yapilan tarama diizenlemeleri anlamina gelmektedir (Karasar, 2015: 79).

3.2. Calisma Grubu

Tarama modelindeki bu arastirmanin evrenini Konya ili Selguklu ilgesinde
2013-2014 yilindan 6nce kurulmus olan 6zel ilkokullarda 2017-2018 egitim &gretim
doneminde egitim-6gretim goren licilincli simif 6grencileri olusturmaktadir. Calisma
grubu belirlenirken Konya ili Selguklu ilgesinde 2013-2014 yilindan 6nce kurulmus

olan ii¢ 6zel okul temel alinmistir.

Arastirma kapsaminda, gereken arastirma izni Necmettin Erbakan Universitesi
Rektorliigii kanali ile Konya Valiligi® ne bagli il Milli Egitim Miidiirliigii’ nden alinmis
ve aragtirma kapsaminda yiiriitiilecek olan ¢alismalarin 2017-2018 egitim-0gretim yil
icerisinde temel alinan ii¢ 6zel okulda yiiriitiilmesi uygun goriilmiistiir. Ancak ¢alisma

grubunda yer alan arastirma kapsaminda yiiriitiilecek olan ¢aligmalara temel alinan
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okullardan biri izin vermedigi i¢in aragtirmanin verileri; Konya ili Selguklu ilgesinde
2013-2014 yilindan 6nce kurulmus olan, temel alinan diger iki 6zel okulda 2017-2018
egitim-6gretim doneminde toplam yedi sinifta egitim-6gretim goren 71 kiz, 66 erkek

olmak iizere toplam 137 iiglincii sinif 6grencisinden alinmistir.

Olasili olmayan orneklemede, evrenden 6rneklem igin birim ¢ekmede olasilik
bulunmamaktadir (Biiyiikoztiirk, 2012: 5). Arastirma kapsaminda kullanilan 6rneklem
yontemi, olasili olmayan evren biriminde secgkisiz olmayan dérnekleme yontemlerinden
uygun (kazara) 6rnekleme yontemidir. Uygun (kazara) ornekleme; zaman, para ve
isglicii agisindan var olan smirliliklar nedeniyle 6rneklemin kolay ulasilabilir ve
uygulama yapilabilir birimlerden segilmesi olarak tanimlanmaktadir (Biiytikoztiirk,

2012: 13).

3.3. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araclarinin gelistirilmesi sirasinda dncelikle aragtirma probleminde
yer alan bilgiler dogrultusunda konu ile ilgili alanyazin taramasi yapilmis, konu ile
ilgili 6nceden yapilan arastirmalar ve veri toplama araglari incelenmis ve konu

hakkinda teorik bir ¢ergceve olusturulmustur.

Bu c¢aligmada 6grencilerin sosyo-demografik bilgilerini ve bilgisayar kullanim
durumlarim1 6grenmek amaciyla kisisel bilgi formu ve dgrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerin belirlenmesi amaciyla “Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi”

kullanilmastir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Katilimeilarin cinsiyet, okul, anne ve babanin meslegi ve anne ve babanin egitim
durumu gibi sosyo-demografik bilgilerin yaninda katilimcilarin bilgisayar kullanma
amaglari, bilgisayar1 kullandiklar1 yer ve bilgisayar1 giinlik ortalama ne kadar

kullandiklarina dair bilgilerin yer aldig1 formdur.

3.3.2. Bilgisayar Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Ayas, Cakir ve Horzum (2011: 444) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Oyunu

Oynama Diizeyi Olgegi” katilmcilarin bilgisayar bagimlilik diizeylerini 6grenmek
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amactyla hazirlanmis olan, toplamda 54 maddeden olusan iki faktorlii bir 6lgektir.
Olgegin birinci faktorii olan “Internet Bagimliigi” 28 maddeden, ikinci faktorii olan

“Bilgisayar Oyun Bagimlilig1” ise tamami olumlu 26 maddeden olusmaktadir.

Bu aragtirmada “Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi” 6l¢eginin ikinci faktorii
olan “Bilgisayar Oyun Bagimhiligi” 6Slcegi kullanilmistir. Olgegin arastirmada
kullanilmas: ile ilgili 24.02.2018 tarihinde Slgegi gelistiren kisilerle mail yolu ile

iletisime gecilmis ve dlgege ulasilmistir.

Olgekte yer alan maddelerle ilgili goriisler icin 5° li likert tipi dereceleme
yapilmaktadir. Katilimeilar her madde i¢in “(1) Higbir Zaman, (2) Nadiren, (3) Bazen,
(4) Sik Sik, (5) Her Zaman” gériislerinden birini isaretlemektedirler. Olgekten alinan
en diisiik puan 26 olurken, en yiiksek puan da 130 olmaktadir. Olgekten alinan yiiksek
puan bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin de yiiksek oldugunu gostermektedir.

54 maddeden olusan “Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi” Olgegi varyansin
%48.62’ sini agiklamaktadir ve dlgegin toplam i¢ tutarlik kat sayis1 .95 tir. Olgegin
“Bilgisayar Oyun Bagimhiligi” faktorii, Olgegin varyansinin  %19.13” {ini
aciklamaktadir. Ayn1 zamanda “Bilgisayar Oyun Bagimliligi” faktoriindeki 26
maddenin yiik degeri .424-.788 arasinda degisirken, i¢ tutarlik katsayis1 .95 tir. Olgek

gecerliligi ve glivenirliligi olan bir 6l¢ek olarak kabul edilmektedir.

3.4. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Biiyiikoztiirk (2015: 7) veri analizini, verileri toplama, diizenleme ve istatistiksel
islemler uygulayarak anlamli kararlar verebilme ve gegerli sonuglar ¢ikarabilme siireci

olarak tanimlamaktadir.

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde kullanilan program SPSS 23 paket
programidir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistiklerden ve parametrik testlerden
olan bagimsiz 6rneklem t testi, tek yonlii varyans analizinden (ANOVA) ve regresyon
analizi kullanilmistir. Parametrik testlerin varsayimlarindan olan normallik varsayimi
incelenmis ve 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi 61¢ceginden almis oldugu puanin

ortalamas1 55.42+15.12, basiklik degeri .49 ve carpiklik degeri .39 olarak
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bulunmustur. Bu degerler normallik varsayiminin karsilandigini belirtmektedir. Bu

nedenle parametrik testlerin kullanilmasi uygun bulunmustur.

Aragtirma verileri belirtilen problem climlesi ve alt problemler dogrultusunda
betimsel analiz ile incelenip yorumlanmis ve arastirmanin “Bulgular ve Yorumlar”

boliimiinde sunulmustur.



BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolim kapsaminda arastirmanin alt problemlerine cevap aramak ig¢in

gerceklestirilen ¢ikarimsal analizler neticesinde elde edilen bulgularin incelemesi

yapilmustir.

4.1. Katihmcilarin Sosyo-Demografik Ozelliklerine ve Bilgisayar Kullanma

Durumlarina Ait Dagihmlarin incelenmesi

Tablo 1: Katihmcilarin Cinsiyetine Ait Dagilimlar:

Frekans Yiizde Yigilmah yiizde
Kiz 71 51.8 51.8
Erkek 66 48.2 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimeilarin cinsiyet dagilimlar incelendiginde, %51.8 ini kiz, %48.2’sini

fazlasinin kiz 6grencilerden olustugu anlagilmaktadir.

Tablo 2: Katihmcilarin Okuduklari Okullara Ait Dagihm

erkek Ogrencilerden olustugu goriilmektedir. Bu sonugtan katilimecilarin yaridan

Frekans Yiizde Yigilmal yiizde
A 87 63.5 63.5
B 50 36.5 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimeilarin okuduklari okullara ait dagilim incelendiginde, Kkatilimcilarin

%63.5” inin A, %36.5’ inin ise B okulundan katildig1 goriilmektedir.

Tablo 3: Katihmcilarin Bilgisayar Kullanim Amaclarina Ait Dagihm

Frekans Yiizde Yigilmal yiizde
Internete Baglanma 11 8.0 8.0
Oyun Oynama 68 49.6 57.7
Oyun izleme 20 14.6 72.3
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Odev Yapma 15 10.9 83.2
Ders Calisma 23 16.8 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin bilgisayar kullanim amaglarina ait dagilimin yer aldigi tablo
incelendiginde katilimcilarin, bilgisayar1 en fazla %49.6 ile oyun oynama amaci ile
kullanirken daha sonra sirasiyla %16.8 ile ders ¢alisma, %14.6 oyun izleme, %10.9

6dev yapma ve en az %8 ile internete baglanma amaci ile kullandiklar

anlasilmaktadir.

Tablo 4: Katihmcilarin Bilgisayari Sik Kullandig Yerlere Ait Dagilim

Frekans Yiizde Yigilmah yiizde
Ev 101 73.7 73.7
Okul 21 15.3 89.1
Internet Kafe 5 3.6 92.7
Anne/Babamin Is Yeri 10 7.3 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin bilgisayari sik kullandig: yerlere ait dagilimlarin yer aldig: tablo

incelendiginde Katilimcilar bilgisayart en fazla %73.7 ile evde kullanirken %15.3 ile

okulda, %7.3 ile anne/babanin is yerinde ve en az %3.6 ile internet kafede kullandiklar

anlagilmaktadir.

Tablo 5: Katihmcilarin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Ait Dagihm

Frekans Yiizde Yigilmah yiizde
30 Dakikadan Az 50 36.5 36.5
30 Dakika-1 Saat 54 394 75.9
1 Saat-2 Saat 24 17.5 93.4
2 Saatten Fazla 9 6.6 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin giinliik oyun oynama siirelerine ait dagilimin yer aldigi tablo

incelendiginde katilimcilarin %39.4’ {iniin 30 dakika-1 saat araliginda, %36.5’ inin 30
dakikadan az, %17.5” inin 1-2 saat araliginda oyun oynamakta oldugu goriilmektedir.
Calismada oyun oynama siiresi anlaminda iist sinir olarak belirlenen 2 saatten daha

fazla giinliik oyun oynayan katilimci orani1 %6.6 olarak belirlenmistir.



41

Tablo 6: Katihmcilarin Anne Egitim Durumuna Ait Dagilim

Frekans Yiizde Yigilmah Yiizde
Ikégretim 9 6.6 6.6
Ortaokul 2 15 8.0
Lise 23 16.8 24.8
Lisans 89 65.0 89.8
Lisansiistii 14 10.2 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin  anne egitim durumlarina ait dagilimin yer aldigi tablo
incelendiginde katilimcilarin anneleri en fazla %65 ile lisans diizeyinde egitime
sahipken, annelerin %16.8 ile lise, %10.2 ile lisansiistii, %6.6 ile ilkdgretim ve en az

%1.5 ile ortaokul diizeyinde egitime sahip olduklar1 anlasiimaktadir.

Tablo 7: Katihmcilarin Anne Meslegine Ait Dagilim

Frekans Yiizde Yigilmal Yiizde
Ev hanim 51 37.3 37.2
Memur 31 22.6 59.9
Isci 4 2.9 62.8
Diger 51 37.2 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin anne meslegine ait dagilim yer aldigi tablo incelendiginde
katilimcilarin annelerinin en fazla %37.3 ile ev hanimm iken, %37.2° sinin diger,

%22.6° sinin memur ve en az %2.9 ile is¢i olarak ¢alismakta oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 8: Katihmcilarin Baba Egitim Durumuna Ait Dagihm

Frekans Yiizde Yigilmal Yiizde
ilkokul 5 36 36
Ortaokul 8 5.8 9.5
Lise 11 8.0 17.5
Lisans 89 65.0 825
Lisansiistii 24 175 100.0
Toplam 137 100.0




42

Katilimcilarin  baba egitim durumuna ait dagilimin yer aldig1 tablo
incelendiginde katilimcilarin babalarinin en az %3.6 ile ilkokul mezunu iken, %5.8’ 1
ortaokul mezunu, %8’ i lise mezunu, %17.5’ i lisanstistii mezunu ve en fazla %65 ile

lisans mezunu oldugu anlagilmaktadir.

Tablo 9: Katihmcilarin Baba Meslegine Ait Dagilim

Frekans Yiizde Yigilmah Yiizde
Memur 29 21.2 21.2
isci 8 5.8 27.0
Ciftci 4 2.9 29.9
Diger 96 70.1 100.0
Toplam 137 100.0

Katilimcilarin baba meslegine ait dagilimin yer aldigi tablo incelendiginde
katilimcilarin babalariin en fazla %70.1 ile diger sektorde yer alirken, %21.2° si

memur, %5.8” 11s¢1 ve en az %2.9’ u ¢iftci olarak calismakta oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 10: Bilgisayar Oyun Bagimhliga Olcegine Ait Betimleyici istatistikler
N | Min| Max | Ort | Ss

1. Bilgisayarda oyun oynamayi disarida vakit gecirmeye tercih ederim. 137110 |50 [2.98]1.64

2. Bilgisayarda oyun oynamak cevremdeki kisilerle birlikte olmaktan daha
13711.0 |50 234|151
eglencelidir.

3. Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin uykusuz kaldigim geceler olur. 137110 150 l169]121

4. Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin zaruri ihtiyaclarim (tuvalet
sisay Y g Y ) ¢ vas ( ’137|1.0 |50 |1.54(1.02
yemek yeme, banyo gibi) ertelerim.

5. Bilgisayarda oyun oynamak i¢in yaptigim planlar: degistiririm. 13711.0 |50 217129
6. Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi kotii hissederim. 13711.0 |50 |212(1.26
7. Bilgisayarda oyun oynamaktan sorumluluklarimi ihmal ederim. 13711.0 |50 |152|.91

8. Bilgisayarda oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim zamani
gisay y y & y yhayacag 13710 |5.0 |2.80(1.55
diisiiniirim.

9. Bilgisayar oyunu oynamadigim siire icinde, bir sonraki oyunda
13711.0 |50 292|150
yapacaklarim (stratejilerimi) planlarim.

10. Cevremdeki Kisiler bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim icin
¢ } gisay y y s § 137110 (50 |263|1.61
saghigimdan endiselenirler.

11. Bilgisayarda oyun oynamayi birakmak istememe ragmen birakamam. 13711.0 |50 |1.87(1.20

12. Bilgisayarda planladigimdan daha uzun siire oyun oynarim. 13711.0 |50 |1.97|1.27
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13. Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle, oyunu birakmada
137110 |50 |2.13(1.27

zorlanirim.

14. Gece herkes uyurken bilgisayarda oyun oynayabilmek i¢cin kalkarim. 13711.0 |50 |1.34|.80

15. Bilgisayar karsisinda durmak fiziksel olarak beni olumsuz etkilemesine
137110 |50 |[1.82]1.12
ragmen oyun oynamak icin buna katlanirim.

16. Bilgisayarda oyun oynamak uykusuz kalmama neden oldugu i¢in
sisay Y y y su 1 13710 |5.0 |1.55/(1.07

okulda/is yerinde uyuklarim.

17. Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum
sisayarca oy Y yapmis O°CHSHM 13710 |50 |267]148
hatalarn diigiiniiriim.

18. Bilgisayarda oynadigim bir oyunu Kkaybettif§imde amacim
sisay y & y Y & 137[1.0 |50 ]2.85(1.52

gerceklestirmek icin tekrar oynarim.

19. Bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim i¢in, yorgun olurum. 13711.0 |50 257155
20. Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi/isimi aksatirim. 13711.0 |50 ]1.54]1.08
21. Bilgisayarda oyun oynamak icin okula/ ise ge¢c kalirim. 13711.0 |50 ]1.42].94

22. Cevremdeki Kisiler cok fazla bilgisayarda oyun oynamamdan sikayet
g f ; ¢ sisay y y ey 137110 [50 ]2.20(1.38
ederier.

23. Kendimi bilgisayarda oyun oynamak zorunda hissederim. 137110 |50 [1.63]1.09

24. Bilgisayarda oyun oynamay1 diger etkinliklere (spor yapma, sinema
_ & _y Y y y £ (spor yapma, 137|110 |50 [3.07[1.73
tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim.

25. Hayatimdaki diger Kkisiler cok fazla bilgisayar oyunu oynamamdan
13711.0 |50 221143
sikiyet eder.

26. Okul/ is disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak geciririm.| 137110 |50 [1.75]1.16

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegine ait betimleyici istatistiklerin yer aldig
tablo incelendiginde en yiiksek ortalamaya sahip maddenin 3.07 ortalama ile 24.
madde olan “Bilgisayarda oyun oynamay diger etkinliklere (spor yapma, sinema,
tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim.” maddesi ¢ikarken; en az ortalamaya sahip
maddenin ise 1.34 ortalama ile 14. madde olan “Gece herkes uyurken bilgisayarda
oyun oynayabilmek i¢in kalkarim.” maddesi oldugu goriilmektedir.

Ortalama degerler incelendiginde 1. madde olan “Bilgisayarda oyun oynamayt
disarida vakit gecirmeye tercih ederim.”, 2. madde olan “Bilgisayarda oyun oynamak
cevremdeki  kisilerle birlikte olmaktan daha eglencelidir.”, 5. madde olan
“Bilgisayarda oyun oynamak igin yaptigim planlari degistiririm.”, 6. madde olan
“Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi kotii hissederim.”, 8. madde olan
“Bilgisayarda oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim zamani

diistintiriim. ”, 9. madde olan “Bilgisayar oyunu oynamadigim siire i¢inde, bir sonraki
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oyunda yapacaklarimi (stratejilerimi) planlarim.”, 10. madde olan “Cevremdeki
kisiler bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim i¢in sagligimdan endigelenirler.”, 13.
madde olan “Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle, oyunu birakmada
zorlamirim.”, 17. madde olan “Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun esnasinda
yapmus oldugum hatalari diigtintiriim. ”, 18. madde olan “Bilgisayarda oynadigim bir
oyunu kaybettigimde amacini ger¢eklestirmek igin tekrar oynarim.”, 19. madde olan
“Bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim i¢in, yorgun olurum.”, 22. madde olan
“Cevremdeki kisiler ¢ok fazla bilgisayarda oyun oynamamdan sikdyet ederler.”, 25.
madde olan “Hayatimdaki diger kisiler ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynamamdan
sikayet eder.” maddeleri 2.00’ n tizerinde yiiksek ortalama deger alirken; 4. madde
olan “Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in zaruri ihtiyaglarumi (tuvalet, yemek
yeme, banyo gibi) ertelerim.”, 7. madde olan “Bilgisayarda oyun oynamaktan
sorumluluklarimi ihmal ederim.”, 14. madde olan “Gece herkes uyurken bilgisayarda
oyun oynayabilmek i¢in kalkarim.”, 20. madde olan “Bilgisayarda oyun oynamak igin
odevimi/igimi aksatrim.”, 21. madde olan “Bilgisayarda oyun oynamak igin okula/
ise ge¢ kalirim.” maddelerinin 1.55° in altinda diisiik ortalama deger aldiklari

anlasilmaktadir.

4.2. Katihmcilarin Sosyo-Demografik Ozelliklerinin Bilgisayar Oyun

Bagimhhig1 Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi

Tablo 11: Bilgisayar Oyun Bagimhliga Olcegine Ait Betimleyici Istatistikler
N Min Max Ort Ss

Bilgisayar Oyun
137 26.00 110.00 55.42 15.12

Bagimhihig:

Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegine ait betimleyici istatistiklerin yer aldig1
tablo incelendiginde katilimcilarin 6lgekten 26-110 puan aralifinda ortalama

55.42+15.12 puan aldiklar goriilmektedir.
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Tablo 12: Katihmcilarin Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg
Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Cinsiyet N Ort Ss Sd T p
Bilgisayar Oyun Kiz 71 52.08 14.36
135 -2.746 .01
Bagimhhg Erkek 66 59.01 15.19

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore bilgisayar oyun bagimlilifi diizeylerinin
karsilagtirilmast i¢in yapilan bagimsiz oOrneklem t testi analizi incelendiginde
cinsiyetlere gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir farklilik oldugu
anlasilmaktadir (t=-2.746, p<.05). Erkeklerin (x=59.01) bilgisayar oyun bagimlilig

ortalamasi, kizlardan (x=52.08) anlaml1 oranda daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 13: Katihmecilarmm Anne Egitim Durumuna Gore Bilgisayar Oyun
Bagimlilig: Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Annenin Egitimi n Ort Ss F p Post-hoc

Ilkogretim 9 58.66 12.03

Ortaokul 2 73.50 30.40

Bilgisayar Oyun _
Lise 23 62.22 14.01 2637 .04 |123>45
Bagimhihg
Lisans 89 53.34 14.98
Lisansiistii 14 52.70 14.17

Katilimcilarin  anne egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin karsilagtirilmasi ig¢in yapilan ANOVA testinin analizi incelendiginde
anne egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig:1 puaninda anlamli bir farklilik
oldugu anlasilmaktadir (F=2.637, p<.05). Farkliligin hangi gruplardan kaynaklandig:
belirlemek icin post-hoc testlerden olan Tukey ¢oklu karsilastirma testi yapilmistir.
Yapilan analiz sonucunda annesinin egitim diizeyi ilkogretim, ortaokul ve lise olan
ogrencilerin puani, annesinin egitim durumu lisans ve lisansiistii olanlara gére anlamli

oranda daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir.
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Durumuna Gore Bilgisayar Oyun

Annenin Meslegi n Ort Ss F p
Ev hammm 51 57.69 16.32
Bilgisayar Oyun Memur 31 53.27 14.50
_ 676 | .57
Bagimhhg: Isci 4 56.25 16.25
Diger 51 54.37 14.27

Katilimcilarin  anne meslek durumuna gore

bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan ANOVA testinin analizi incelendiginde

anne meslek durumuna gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir farklilik

bulunmadigi anlagilmaktadir (F=.676, p>.05). Annelerin meslegine gore, ¢ocuklarin

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde degisiklik olmamaktadir.

Tablo 15: Katihmcilarin Baba Egitim Durumuna Gére Bilgisayar Oyun
Bagimhihig: Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Babanin Egitimi N Ort Ss F p
ilkégretim 5 64.31 10.44
o Ortaokul 8 62.64 7.26
Bilgisayar Oyun _
Lise 11 60.89 14.13 1.534 .20
Bagimhihg:

Lisans 89 53.89 14.01

Lisansiistii 24 54.30 20.43

Katilimcilarin  baba egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan ANOVA testi incelendiginde baba egitim

durumuna gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir farklilik olmadigi

anlagilmaktadir (F=1.534, p>.05). Babalarin egitim durumuna goére c¢ocuklarin

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde bir degisiklik olmadigi anlagilmaktadir.

Tablo 16: Katthmcilarin Baba Meslek Durumuna Gore

Bagimhilig: Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Bilgisayar Oyun

Babanin Meslegi n Ort Ss F P
Memur 29 56.11 16.66
Bilgisayar Oyun isci 8 61.19 11.06
gisayar Oy §¢ 619 60
Bagimhihig Ciftci 4 59.70 11.76
Diger 96 54.54 15.07
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Katilimcilarin  baba meslek durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan ANOVA testinin analizi incelendiginde
baba meslek durumuna gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir
farkliligin olmadigi anlagilmaktadir (F=.619, p>.05). Babalarin meslegine gore
cocuklarin  bilgisayar oyun bagimliligt diizeylerinde degisiklik olmadigi

gorilmektedir.
4.3. Katihmcilarin Bilgisayar Kullanim Durumlarina Gore Bilgisayar Oyun

Bagimhlig Diizeylerindeki Farkhlasma Durumunun Incelenmesi

Tablo 17: Katihmcilarin Bilgisayar Kullanma Amacina Gére Bilgisayar Oyun
Bagimhihig: Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Bilgisayar Kullanma Amaci n Ort Ss F p | Post-hoc

Internete Baglanma 11 55.20 12.94

Oyun Oynama 68 58.04 14.42

Bilgisayar Oyun _
Oyun Izleme 20 53.42 1565 |1.153| .33 | 2>3/45
Bagimlhihg _
Odev Yapma 15 52.46 21.39
Ders Calisma 23 51.40 12.32

Katilimcilarin bilgisayar kullanma amacina gore bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan ANOVA testinin analizi incelendiginde
bilgisayar kullanma amacina gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir
farklililk olmadigi anlagilmaktadir (F=1.153, p<.05). Farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigini belirlemek icin post-hoc testlerden olan Tukey ¢oklu karsilagtirma
testi yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda oyun oynama amaci ile bilgisayar kullanan
bireylerin puani oyun izleme, 6dev yapma ve ders ¢aligma ile bilgisayar kullananlara
gore anlamli oranda daha yiiksek ¢iktig1 anlasilmaktadir. Bilgisayar1 oyun oynama
amaciyla kullanan g¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi puanlari daha ytiksek
bulunmustur. Oyun oynama amacinin, cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerini artiran bir unsur olarak 6n plana ¢iktig1 anlasilmaktadir.
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Tablo 18: Katihmcilarin Bilgisayar1 Sikhikla Kullandig1 Yere Gore Bilgisayar

Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Karsilastirilmasi
Bilgisayar Kullammm Yeri n Ort Ss F P
Ev 101 56.47 15.80
Bilgisayar Oyun Okul 21 48.80 12.05
_ 1.880 | .14
Bagimhihg: Internet Kafe 5 62.23 9.73
Anne/Babamin Is Yeri 10 55.19 13.10

Katilimcilarin - bilgisayar1 siklikla kullandigi yere gore Bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin karsilastirilmasi igin yapilan ANOVA testinin analizi
incelendiginde bilgisayarin siklikla kullandig1 yere gore bilgisayar oyun bagimlilig
puaninda anlamli bir farklilik olmadig1 anlasilmaktadir (F=1.880, p>.05). Bilgisayar
kullanim yerine gore ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde degisiklik

olmamaktadir.

Tablo 19: Katihmeilarin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gore Bilgisayar Oyun
Bagimlilig: Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Giinliik Oyun Siiresi n Ort Ss F p Post-hoc

30 Dakikadan Az 50 53.31 | 13.18

Bilgisayar Oyun 30 Dakika-1 Saat 54 52.05 | 14.59
5.352 | .00 12<34

Bagimhhig 1 Saat-2 Saat 24 64.67 | 12.45

2 Saatten Fazla 9 62.57 | 23.33

Katilimcilarin giinliik oyun oynama siiresine gore Bilgisayar oyun bagimlilig:
diizeylerinin karsilagtirilmasi ig¢in yapilan ANOVA testinin analizi incelendiginde
glinlik oyun oynama siiresine gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlamli bir
farklilik olmadigi anlasilmaktadir (F=5.352, p<.05). Farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandig1 belirlemek icin post-hoc testlerden olan Tukey coklu karsilastirma testi
yapilmustir. Yapilan analiz sonucunda 30 dakikadan az ve 30dk-1 saat araliginda
bilgisayar kullananlarin puan1 1-2 saat ve 2 saatten daha fazla kullananlara gére daha

diisiik oldugu anlasilmaktadir.
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4.4. Katihmcilarin Okuduklari Okullara Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Diizeylerinin Karsilastirilmasinin incelenmesi

Tablo 20: Katihmcilarin Okuduklar: Okullara Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:
Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Kurum n Ort Ss sd t p
Bilgisayar A 87 53.41 14.16
Oyun B 135 -2.077 | .04
50 58.91 16.21
Bagimhihg:

Katilimcilarin  kurumlarina gére bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin
karsilastirilmasi icin yapilan bagimsiz 6rneklem t testi incelendiginde, kurumlara gore
bilgisayar oyun bagimliligi puaninda anlaml bir farklilik oldugu anlasilmaktadir (t=-
2.077, p<.05). B okulunda okuyan o&grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi
ortalamasinin (x=58.91), A okulunda okuyan 6grencilerin ortalamasindan (x=53.41)

anlamli oranda daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir.
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BOLUM 5

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu boliimde, arastirma bulgularina iliskin tartisma, sonu¢ ve Onerilerine yer

verilmigtir.
5.1. Tartisma

5.1.1. Katihmeilarin Sosyo-Demografik Ozelliklerine Gore Bilgisayar Oyun

Bagimhihig: Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Tartisma

Katilimcilarin sosyo-demografik o6zelliklerinden baba egitim durumu, baba
meslegi ve anne meslegine gore bilgisayar oyun bagmmliligi diizeylerinin
farklilagsmadig1 bulunmustur. Bunun yaninda cinsiyet ve anne egitim durumuna gore

ise bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri farklilagsmaktadir.

Cocuklarda oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan ¢aligmalarda 6n plana cikan
degiskenler arasinda cinsiyet yer almaktadir (Horzum, 2011:59). Arastirma cinsiyetler
acisindan incelendiginde, erkeklerin kizlara gore bilgisayar oyun bagimliligi puaninin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapilan aragtirmalarda cinsiyete gore bilgisayar
oyunlarina kars1 tutum incelendiginde genellikle ayni sonuca ulasildig1 goriilmektedir.
Ornegin Altun (2011: 76) tarafindan yapilan ¢alismada da erkek ¢ocuklarin bilgisayar
oyunlarina kars1 tutum puanlamasi kiz ¢ocuklardan yiiksek ¢ikmistir. Horzum (2011:
61) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar oyununu birakamama, bilgisayar oyununu
gercek hayat ile iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma
ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etmede 6grencilerin cinsiyeti
bakimindan anlamli bir fark bulunmustur. Gilli vd. (2012: 96)’ nin ilkokul
ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimliliklarin1 inceledikleri ¢aligmalarinda,
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamh
diizeyde farklilastig1 goriilmiistiir. Cakir (2013: 146) tarafindan bilgisayar oyunlarinin
Ogrenci lizerindeki etkilerin belirlendigi ¢alismada arastirmaya katilan ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu oynama durumlar1 ile cinsiyetleri arasindaki iligki anlaml
bulunmustur. Mustafaoglu ve Yasaci (2018: 55) tarafindan yapilan arastirmada giin

icerisinde bilgisayar oyunu oynama siiresinin erkeklerde kizlara gore daha fazla
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oldugu saptanmistir. Bu arastirmalarin yani sira Tayvan’ da ve Kore’ de 2004 yilinda
yapilan c¢ocuklardaki bilgisayar oyun bagimliliginin gesitli degiskenlerle arasindaki
iliskinin incelendigi aragtirmalarda; oyun bagimlilig1 ile cinsiyet degiskeni arasinda
anlamli bir iligki bulunmustur (Horzum, 2011: 59). Arastirmada elde edilen cinsiyet
bakimindan bulgular, yapilan diger cogu arastirmanin bulgulari ile benzerlik gosterse
de alanyazinda bilgisayar oyun bagimliliginda cinsiyet agisindan fark bulunmayan
arastirmalara da rastlanilmaktadir (Horzum, 2011: 59). Ornegin, Roussos (2007: 588)
arastirmasinda cinsiyetin bilgisayara karsi olan tutumda herhangi bir etkisinin

olmadig1 sonucuna ulagmaistir.

Bu konu ile ilgili yapilan arastirmalarda 6ne ¢ikan noktalardan biri de erkek
cocuklarin daha c¢ok siddet igeren oyunlari tercih etmesi (Oztabak, 2017: 807;
Karaaslan, 2015: 808) ve siddet igeren oyunlarin bagimlilig: tetikliyor olmasi (Cakur,
2013: 140) erkek ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
¢ikmasini aciklar niteliktedir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin anne egitim durumlari
acisindan karsilagtirllmasinda, annesi lisans ve lisansiistli egitimine sahip ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliligi puani, annesi ilkokul, ortaokul ve lise egitimine sahip
¢ocuklara gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Yani annenin egitiminin yiiksek
seviyede olmasi ¢ocuklari bilgisayar oyun bagimliligindan koruyan bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmanin bu bulgusuna benzer olarak; Karaaslan (2015:
810) yapmis oldugu calismada anne egitim diizeyinin ylikseldik¢e ¢ocugun siddet

iceren bilgisayar oyunlarina yonelimlerinin azalmakta oldugunu saptamistir.

Katilimecilarin  anne meslek durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin karsilastirilmasinin verildigi Tablo-7 incelendiginde annelerin meslegine
gore cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde degisiklik olmadigi
goriilmektedir. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyinde annenin egitim
durumunda anlamli farklilik goriiliirken, annenin meslek durumunda anlamli farklilik
bulunmamasi; annenin c¢ocuk ile ilgilenmesinin, annenin kisiligi ve kendisini

gelistirmesi ile alakali oldugunu diistindiirtmektedir.
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Tablo-8 ve Tablo-9 incelendiginde ¢ocugun bilgisayar oyunu bagimlilik puani
ile babanin egitim ve meslek durumlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigi goze
carpmaktadir. Yani babalarin egitim ve meslek durumuna gore ¢ocuklarin bilgisayar
oyun bagimliligi diizeylerinde degisiklik olmamaktadir. Giillii vd. (2012: 96)’ nin
yapmis oldugu calismada da anne ve babanin meslek durumlarinin, ¢ocuklarin

bilgisayar oyun bagimlilik puanlarina anlamli bir etki etmedigi goriilmektedir.

5.1.2. Katihmcilarin Bilgisayar Kullanim Durumlarima Gore Bilgisayar

Oyun Bagimhihgi Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Tartisma

Katilimcilarin bilgisayar kullanma durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig
puanlart karsilagtirildiginda, katilimcilarin bilgisayar1 kullanma yerine gére anlamli
farklilik gériilmemistir. Yani katilimcilarin bilgisayar oyun bagimlisi olmasi iizerinde
bilgisayar1 nerede kullandiklarinmn bir etkisi bulunmamaktadir. Benzer olarak Oncel
ve Tekin (2015: 15) de calismalarinda ilkokul 6grencilerin evlerinde bilgisayar sahibi
olmalar1 ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkliliga
rastlamamiglardir. Bu durumda bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi cihazlarin hizla
yayilmasi (Giiler, Sahinkayasi ve Sahinkayasi, 2017: 188) ve her an her yerde akilli
telefon ve tabletler araciligi ile bilgisayar ve bilgisayar oyunlarma mobil olarak
erisimin miimkiin olmasi (Altuntas ve Karaarslan, 2017: 279) etkili olabilir. Oyle ki,
katilimcilarin  bilgisayart sik kullandig:r yerlere ait dagilimin verildigi Tablo-4
incelendiginde katilimcilarin bilgisayari sik kullandigr yerler arasinda en son sirada
internet kafenin yer aldig1 goriilmektedir. Bilgisayarin sik kullanildig: yerlerin oranlari
arasinda internet kafenin son sirada olmasi, bilgisayarin {ilkemizde var olmaya
basladig1 tarihsel siirecin basindan itibaren; hane halklar1 tarafindan sahip olma
imkanimnin giderek artmasinin (TUIK, 2018) bir sonucu olarak da gosterilebilir. Bazi
arastirmalara gore ilkokul 6grencileri arasinda oyun bagimlilig: diizeylerinde farklilik
olmamasi normal karsilansa da (Horzum, 2011: 66) alanyazinda evlerinde bilgisayar
sahibi olan 6grencilerin olmayanlara gore bilgisayar oyun bagimliliklarinin daha fazla

oldugunu gosteren ¢alismalar da yer almaktadir (Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005: 5).

Bunun yanmda Tablo-3 ve Tablo-5 incelendiginde ¢ocuklarin bilgisayar

kullanma amacina ve ginliik bilgisayar oyunu oynama siiresine gore farklilik
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goriilmektedir. Tablo-3” e gore ¢ocuklar bilgisayar1 en fazla %49.6 oranla oyun
oynama amaci ile kullanirken ikinci sirada ders ¢alisma, li¢iincii sirada ise oyun izleme
amacinin yer aldig1 goriilmektedir. Arastirmanin bu bulgusu Aktas Arnas (2005: 59)’
in yapmis oldugu ¢alismanin bulgular ile benzerlik gostermektedir. Bilgisayar1 oyun
oynama amactyla kullanan 6grencilerin puani, bilgisayar1 oyun izleme, 6dev yapma
ve ders calisma amaciyla kullananlara gore daha yiiksek ¢cikmistir. Yani bilgisayari
oyun oynama amaciyla kullanan bireyler bagimlilik agisindan daha riskli bir grup
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alanyazinda ¢ocuklarin bilgisayar kullanma amaglarina
iligkin yeterli sayida ¢alisma bulunmasa da (Coémert ve Giiven, 2016: 33), arastirmanin
bu bulgusu Coémert ve Giiven (2016: 36)’ in yapmis oldugu calismanin bulgulari ile

tutarlilik gostermektedir.

Ideal giinliik oyun oynama siiresi, ilkokul ¢ocuklari icin 30 dakika ile 1 saat aras1
olarak uygun bulunmaktadir (Derin Psikoloji, 2019). Tablo-5 incelendiginde “30
dakika - 1 saat” ve “30 dakikadan az” siirelerinin birbirlerine yakin ve yiiksek
oranlarda tercih edildigi goriilmektedir. Katilimcilarin giinliik oyun oynama siiresine
ait dagilimi verildigi Tablo-5 incelendiginde, belirlenen “2 saatten daha fazla™ st
siirin yiizde olarak en diisiik (%6.6) oranda olduguna rastlanilmistir. Diger taraftan
giinlik oyun oynama siiresi “1 saat ve lizeri” olan cocuklarin bagimlilik puani, 1
saatten az kullananlara gore daha yliksek bulunmugstur. Aragtirmanin bu bulgusuna
benzer olarak, Roussos (2007: 587) da yaptig1 calismada bilgisayar kullanim siiresinin

artmastyla bilgisayara kars1 tutum ve bagliligin arttig1 sonucuna ulagsmistir.

5.1.3. Katihmeilarin Okuduklar:1 Okul Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun

Bagimhihig Diizeylerinin Karsilastirllmasina Ait Tartiyma

Yapilan arastirmada 6grencilerin okuduklar1 okul degiskenine gore bilgisayar
oyun bagimmliligi puanlart incelendiginde anlamli bir farklilik bulunmustur.
Katilimcilardan B okulunda egitim-6gretim gorenlerin bilgisayar oyun bagimlilik
ortalamasinin, A okulunda egitim-6gretim gorenlerin ortalamasindan anlamli oranda

yiiksek ¢iktig1 sonucuna ulagilmistir.
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5.2. Sonug¢

Arastirmada kullanilan betimsel ve c¢ikarimsal istatistik analizlerinden elde

edilen bulgulara iliskin sonuglar agagidaki gibidir:

> Ogrencilerin  cinsiyetlerine  gdre  bilgisayar bagimhiligi  diizeyleri
incelendiginde, erkeklerin bilgisayar oyun bagimlili§i ortalamasi kizlardan
anlamli oranda daha yiiksek ¢ikmustir.

> Ogrencilerin baba egitim durumlarina gore bilgisayar oyun bagimlilig:
diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunamamuistir.

> Ogrencilerin anne egitim durumlarina gore bilgisayar oyun bagimliligt
diizeyleri arasinda anlaml bir farklilik saptanmigtir. Ogrencilerin anne egitim
durumu degiskenine gore bilgisayar oyun bagimliligi puani ise farkli
bulunmustur. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasindan kaynaklandiginin
tespiti i¢cin Tukey coklu karsilastirma testi yapilmistir. Test sonuglarina gore,
annesinin egitim diizeyi ilkdgretim, ortaokul ve lise olan 6grencilerin puant,
annesinin egitim diizeyi lisans ve lisansiistii olanlara gore anlamli oranda
yiiksek ¢iktigina ulasilmistir.

> Ogrencilerin anne ve baba meslek durumlarina gore bilgisayar oyun
bagimlilig: diizeyleri arasinda anlaml farklilik yoktur.

> Ogrencilerin bilgisayar1 en fazla oyun oynama amaci ile kullandiklar1 ortaya
cikmigtir. Katilimcilarin daha sonra sirasiyla ders ¢alisma, oyun izleme, 6dev
yapma ve internete baglanma amaci ile bilgisayar1 kullandiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin bilgisayar kullanim amaglarina gore bilgisayar oyun bagimlilig
puanlarinda anlamli farklilik bulunmustur. Anlamli farkliligin  hangi
gruplardan kaynaklandigimi belirlemek i¢in Tukey ¢oklu karsilastirma testi
yapilmigtir. Test sonuglarina gére oyun oynama amaci ile bilgisayar kullanan
Ogrencilerin puan1 oyun izleme, 6dev yapma ve ders calisma amaci ile
bilgisayar kullanan 6grencilere gore anlamli oranda daha yiiksek ¢ikmustir.
Yani bilgisayar1 oyun oynama amaci ile kullanan ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimlilig1 puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Bu arastirmanin sonucunda
oyun oynamak cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyini artiran bir

unsur olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
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> Ogrencilerin biiyiik cogunlugu bilgisayar1 en sik evde kullanirken, daha sonra
sirastyla okulda, anne/baba is yerinde ve en az olarak internet kafede
kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin bilgisayar1 siklikla kullandiklari
yere gore bilgisayar oyun bagimlili§i puanlarinda anlamh farkliliga
rastlanmamuistir.

> Ogrencilerin genellikle bilgisayar1 giin icerisinde 30 dakika-1 saat araliginda
kullandiklar1 ortaya c¢ikarken, daha sonra bu orana yakin katilimei orani ile
Ogrencilerin biiyiik bir kisminin da giin icerisinde bilgisayar1 30 dakikadan az
kullandiklar1 goriilmektedir. Ogrencilerin giinliik oyun oynama siirelerine gore
bilgisayar oyun bagimlilig1 puanlarinda anlamli farklilik ¢ikmistir. Anlamli
farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek i¢in Tukey ¢oklu
karsilastirma testi yapilmistir. Test sonuclarina gore 30 dakikadan az ve 30
dakika-1 saat araliginda bilgisayar kullananlarin bilgisayar oyun bagimlilig:
puani, 1-2 saat aralig1 ve 2 saatten daha fazla kullananlara gore daha diisiik
cikmustir.

> Ogrencilerin okuduklar1 okul degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilig

puanlari incelendiginde anlamli farkliliga rastlanilmistir.

5.3. Oneriler

Arastirmada ortaya c¢ikan bulgu ve sonuglara goére asagidaki oOnerilerde

bulunulabilir:

» Arastirma, Konya ili Selguklu il¢esinde yer alan, 2013-2014 yilindan 6nce
kurulmus olan iki 6zel ilkokul ile yapilmistir. Arastirma, Konya ili Selguklu
ilgesinde yer alan diger 6zel ilkokullarla tekrarlanabilir.

» Arastirma Konya ilinin Selguklu ve diger ilgelerindeki 6zel ilkokullarda belirli
araliklarla tekrarlanabilir.

» Arastirma iilkemizin baska sehirlerindeki 6zel ilkokullarda belirli araliklarla
tekrarlanabilir.

» Arastirma 6rneklem grubu genisletilerek tekrarlanabilir.
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Bu arastirma nicel arastirma yontemleri kullanilarak incelenmistir. G6zlem ve
goriisme gibi nitel yontemlerle, nicel arastirmalarda ulasilamayan bilgiler elde
edilerek konu derinlemesine incelenebilir.

Bilgisayar oyun bagimlist oldugu belirlenen bir 6grenci veya bir grup tespit
edilip, nitel yontemlerle derinlemesine arastirmalar gergeklestirilebilir.
Arastirmada, arastirma modellerinden tarama modeli kullanilmistir. Deneme
modelleri kullanilarak arastirma tekrarlanabilir.

Arastirmanin  bagimsiz degiskenleri degistirilerek yeni bir arastirma
yapilabilir.

Cocuklar, arkadaglari ile miize, sinema, tiyatro, spor kuliibii gibi sosyal
ortamlarda daha fazla zaman gecirecek sekilde bilgisayar oyunu disinda
aktivitelere yonlendirilebilir.

Cocuklarin, ebeveyn ve egitimciler tarafindan fiziksel aktiviteye katilimlari
tesvik edilebilir.

Cocuklarin giivenle oyun oynayabilecekleri acik alanlar artirilabilir.
Bilgisayar oyun bagimliligi ile ilgili ulusal TV kanallarinda yayinlanacak kamu

spotlar1 hazirlanabilir.
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EKLER

EK 1. Kisisel Bilgi Formu

Degerli Ogrenciler,

Bu formda bulunan ifadeler, “Ilkokul 3.Sumf Ogrencilerinin bilgisayar kullamm amaglar ve bilgisayarda oyun oynama diizeylerini
degerlendirmek amacryla gelistirilmistir. Vereceginiz cevaplar, kendi goriislerinizi yansitmalidir. Her ifade ile ilgili goriisiiniizii belirtirken,
once dikkatle okuyarak diisiincenizin kargisindaki size uygun olan ifadeyi (X) isaretleyiniz. Vereceginiz cevaplar gizli tutulacak ve aragtirma
amaci disinda kullanilmayacaktir. Liitfen bos birakmayiniz. Arastirmanin basarisi ve amacina ulagmasi tiimiiyle sizin katiliminiza baglidir.

Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Ogrt. irem SAHIN

N. E. U. Egitim Bilimleri Enstitiisii
[Ikogretim Ana Bilim Dah

Sinif Egitimi Bilim Dali

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Adi1 Soyad1:
KiSiSEL BiLGILER

CINSIYET: O Kiz [JERKEK
OKULUNUZ: BILGISAYAR KULLANMA AMACINIZ:
[JOZEL DILTAS EGiTiM KURUMLARI [(JINTERNETE BAGLANMA
[JOZEL ENVAR EGiTIM KURUMLARI [CJSOHBET ETME

[JOYUN OYNAMA

[JOYUN iZLEME

[JODEV YAPMA

(] DERS CALISMA
BIiLGISAYARI SIKLIKLA KULLANDIGINIZ YER: BILGISAYARDA GUNLUK OYUN OYNAMA SURENIZ:
LJev []30 DAKIKADAN AZ
CJOKUL []30 DAKIKA - 1 SAAT
[CJINTERNET KAFE []1 SAAT - 2 SAAT
[JANNE/BABAMIN iSYERI [J2 SAATTEN FAZLA
BABANIN EGITiM DURUMU: BABANIN MESLEGI:
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[JILKOGRETIM [IMEMUR
[CJORTAOKUL Jisci
CJLISE CICIFTCI
[JLISANS [IDIGER
[CJLISANSUSTU

ANNENIN EGITiM DURUMU: ANNENIN MESLEGI:
JiLKOKUL CJEV HANIMI
CJORTAOKUL CIMEMUR
CJLISE LJisci
[LISANS CIciFrct
[CJLISANSUSTU [IDIGER




EK 2. Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olgegi

66

Maddeler
= c
Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin i¢in her zaman dogru| g el o | g
< T =
ise “Her Zaman”, genelde dogru ise “Sik S1k”, emin degilseniz “Bazen”, f % § 2 S
o © m o [
genelde dogru degilse “Nadiren”, higbir zaman dogru degilse “Higbir '§~ < 7 T
=
Zaman” seklinde isaretleme yapmaniz rica olunur.
Bilgisayar Oyun Bagimhhg:
1 |Bilgisayarda oyun oynamayi disarida vakit gegirmeye tercih ederim.
) Bilgisayarda oyun oynamak ¢evremdeki kisilerle birlikte olmaktan
daha eglencelidir.
3 |Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in uykusuz kaldigim geceler
olur.
4 | Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in zaruri ihtiyaglarimi
(tuvalet, yemek yeme, banyo gibi) ertelerim.
5 |Bilgisayarda oyun oynamak i¢in yaptigim planlar1 degistiririm.
6 |Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi kot hissederim.
7 | Bilgisayarda oyun oynamaktan sorumluluklarimi ihmal ederim.
8 |Bilgisayarda oyun oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim
zamani diistiniirim.
9 |Bilgisayar oyunu oynamadigim siire i¢inde, bir sonraki oyunda
yapacaklarimi (stratejilerimi) planlarim.
10 | Cevremdeki kisiler bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim i¢in
sagligimdan endiselenirler.
11 | Bilgisayarda oyun oynamay1 birakmak istememe ragmen birakamam.
12 | Bilgisayarda planladigimdan daha uzun siire oyun oynarim.
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13

Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle, oyunu birakmada

zorlanirim.

14

Gece herkes uyurken bilgisayarda oyun oynayabilmek i¢in kalkarim.

15

Bilgisayar karsisinda durmak fiziksel olarak beni olumsuz etkilemesine

ragmen oyun oynamak i¢in buna katlanirim.

16

Bilgisayarda oyun oynamak uykusuz kalmama neden oldugu icin

okulda/is yerinde uyuklarim.

17

Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum

hatalar1 diistiniirim.

18

Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kaybettigimde amacimi

gerceklestirmek icin tekrar oynarim.

19

Bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim i¢in, yorgun olurum.

20

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi/igimi aksatirim.

21

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in okula/ ise ge¢ kalirim.

22

Cevremdeki kisiler ¢cok fazla bilgisayarda oyun oynamamdan sikayet

ederler.

23

Kendimi bilgisayarda oyun oynamak zorunda hissederim.

24

Bilgisayarda oyun oynamayi diger etkinliklere (spor yapma, sinema,

tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim.

25

Hayatimdaki diger kisiler ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynamamdan
sikayet eder.

26

Okul/ is digindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak

geciririm.
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EK 3. izin Yazis1

T.C.
KONYA VALILIGI
il Milli Egitim Miidiirligii

KONYA
IVEE Egitm W01 00
Sayr : 83688308-605.99-E.3518618 19.02.2018
Konu: Arastirma Izni (Irem SAHIN)

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Baskanlig)

flgi :12/02/2018 tarihli ve 48178250-300-E.231 sayih yazimiz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dal Simf Egitimi
Bilim Dal Tezli Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi irem SAHIN'in "Ugiincii Simif
Ogrencilerinin Bilgisayar Kullanim ve Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Akademik
Basarilarina Olan  Etkilerinin  Cesitli Degiskenler Agisindan  incelenmesi” konulu
aragtirmasini uygulama talebi incelenmistir.

Arastirmanin; Selguklu ilgesinde bulunan ekli listede adi1 yazih 6zel okullarda 6grenim
goren dgiincii simf Ogrencilerine egitim ogretimi aksatmamak kaydiyla uygulanmasinda
sakinca goriilmemektedir. Arastirmaci, Midirligimiize bagh egitim kurumlarindaki
caligmalarim 2017-2018 egitim 6gretim yili igerisinde tamamlamak zorundadir. Aragtirma
kapsaminda yiiriitiilecek ¢alismalar 2017-2018 egitim 6gretim yilinda tamamlanmamasi
durumunda Miidiirliiglimiizden tekrar izin alinmasi gerekmektedir.

Arastirmada Miidiirliigiimiiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglar
kullamlacak olup, aragtirma sonucunun CD ortaminda iki niisha olarak Midiirliigiimiize
gonderilmesi gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve adi gegene tebligini arz ederim.

Mukadder GURSOY
il Milli Egitim Midiirii

Ek:
1-Anket Formu (2 sayfa)
2-Okul Listesi (1 sayfa)

Akgesme Mah.Garaj Cad. No: 4 Karatay/ KONYA Ayrintili bilgi igin : Abdurrahman KAYNAK - Sef
Elektronik Ag: http://konya.meb.gov.tr Ali Naci ISIK VHKI
e-posta: istatistik42@meb.gov.tr Tel: (0 332) 353 30 50 - Faks : (0332) 351 5940

Bu evrak giivenli imza ile i https:/ meb.gov.tr i 4b76-deb1-3c8b-8210-6333 kodu ile teyit edilebilir.
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[ JOZEL ENVAR EGITIM KURUMLARI
[[JOZEL ESENTEPE KOLEJI
[JOZEL PEMA KOLEJI

CINSIYET: [ JKADIN [JERKEK
OKULUNUZ:

[JOZEL DILTAS EGITIM KURUMLARI
(JOZEL DOGA KOLEJ!

BILGISAYAR KULLANMA AMACINIZ-
[CJINTERNETE BAGLANMA

[ JSOHBET ETME

[JOYUN OYNAMA

[JOYUN IZLEME

[CIDERS CALISMA

BILGISAYARI SIKLIKLA KULLANDIGINIZ
YER:

BILGISAYARDA OYUN OYNAMA SURESI:

CJev [J30 DAKIKADAN AZ
[JokuL [[]30 DAKIKA- 1 SAAT
[CJINTERNET KAFE [J1 SAAT - 2 SAAT
[_JANNE/BABAMIN [SYERI ()2 SAATTEN FAZLA
BABANIN EGITIM DURUMU: BABANIN MESLEGI:
[JILKOGRETIM

[CJORTAOKUL [CJMEMUR

[CJLiSE [isci

[ILISANS [JCIFTCI
[(CJLISANSUSTU [CIDIGER

ANNENIN EGITIM DURUMU: ANNENIN MESLEGH:
[JiLkoxuL [JEV HANIMI

[ JORTAOKUL CIMEMUR

[CJLISE [Jisct

[JLISANS [JeirTci
[[:]LISANSUSTU [CIDIGER

Maddcler

Higbir | Nadiren | Bazen
Zaman

Zaman

Sik Her
sik —r

ilgisayar Oyun Bagimhihg:

| B

gegirmeye tercih ederim.

Bilgisayarda oyun oynamay disarida vakit

~

birlikte olmaktan daha eglencelidir.

Bilgisayarda oyun oynamak gevremdeki kisilerle

3 |Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek icin
uykusuz kaldigim geceler olur.

ertelerim.

4 |Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek igin zaruri
ihtiyaglarimu (tuvalet, yemek yeme, banyo gibi)
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Bilgisayarda oyun oynamak igin yapugim planlar
degistiririm.

Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi kétit
hissederim.

Bilgisayarda oyun oynamaktan sorumluluklarimi
ihmal ederim.

Bilgisayarda oyun oynamad, gum zamanlarda oyun
Oynayacagim zamani diisiiniiriim.

Bilgisayar oyunu oynamadigim siire i¢inde, bir
sonraki oyunda yapacaklarimi (stratejilerimi)
lanlarim.

Cevremdeki kisiler bilgisayarda uzun siire oyun
oynadigim igin sagligimdan endigelenirier.

Bilgisayarda oyun oynamayi birakmak istememe

ragmen birakaman.

Bilgisayarda planiadigimdan daha uzun sire oyun
oynarum,

A

Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle,
oyunu brrakmada zorlanirim.

Gece herkes uyurken bilgisayarda oyun
oynayabilmek icin kalkarim.

Bilgisayar kargisinda durmak fiziksel olarak beni
olumsuz etkilemesine ragmen oyun oynamak i¢in
buna katlamirim.

Bilgisayarda oyun oynamak uykusuz kalmama
neden oldugu icin okulda/is yerinde uyuklarim.

Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun
esnasinda yapmus oldugum hatalart distintiriim,

Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kaybettigimde
amacim gergeklestirmek igin tekrar oynarim.

Bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim igin,
yorgun olurum,

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in ddevimifigimi
aksatirim,

Bilgisayarda oyun oynamak igin okula/ ise gee
kalmim,

Cevremdeki kisiler ¢ok fazla bilgisayarda oyun
oynamamdan sikayet ederler,

Kendimi bilgisayarda oyun oynamak zorunda
hissederim,

Bilgisayarda oyun oynamay diger etkinliklere (spor
yapma, sinema, tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim.

Hayatimdaki diger kisiler ok fazla bilgisayar
oyunu oynamamdan sikayet eder.

Okul/ is digindaki vaktimin godunu bilgisayar
oyunu oynayarak gegiririm.
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ARASTIRMA YAPILACAK OKULLARIN iL, ILCE VE ISIM LISTESI

Arastirma Yapilacak Okul lsmi

I

lice
Ozel Diltas likokulu KONYA Selcuklu
Esentepe Kolgji KONYA Selguklu
Ozei Envar Koleji KONYA Selguklu
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