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TESEKKUR
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Bu aragtirmanin amaci; ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini,
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerine etki eden etkenleri belirlemek ve bilgisayar
oyunlarma iligkin 6gretmenlerin ve Ogrenci velilerinin goriislerini almaktir. Bu amag
dogrultusunda arastirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini,
2017-2018 egitim O6gretim yilinda Ankara’nin Yenimahalle ilgesindeki devlete bagli 35
kamu ortaokulundaki 1723 6gretmen ve 27712 Ggrenci velisi; drneklemini ise tabakali
ornekleme yontemiyle belirlenen 9 ortaokuldaki 226 Ogretmen ve 290 o6grenci velisi
olusturmaktadir. Arastirmada 6gretmenlere ve velilere ayri ayri uygulanan veri toplama
arac1 ‘Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerini Etkileyen Etkenleri Belirleme Olgegi’ ve
‘Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerini Belirleme Olgegi’ olmak iizere iki kisimdan
olusmustur. Elde edilen veriler SPSS 18.0 ve LISREL paket programi ile ¢éziimlenmistir.
Verilerin hesaplanmasinda aritmetik ortalama (X), standart sapma (S), frekans (f), yilizde
(%), Cronbach’s Alpha i¢ tutarliik katsayisi, Tek Orneklem Kolmogorov Smirnov
normallik testi, agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri kullanilmigtir. Dagilimin normal
oldugu goriildiiglinden parametrik dagilimda 6l¢ek alt boyutlarinin diger degiskenlerle
iligkisinde iki degiskenli veriler i¢in bagimsiz grup t-testi; ikiden fazla degiskenli veriler
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icin de Anova analizi uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; 6gretmen
gorliglerine gore ortaokul 6grencilerinin % 69’u orta, % 27,9’u yiiksek ve % 3,1’ diisiik
diizeyde oyun bagimlisi iken veli goriislerine gore % 65,9’u diisiik, % 25,2’si orta, % 8,6’s1
yiiksek ve % 0,3’ii ¢ok yiiksek diizeyde oyun bagimlisidir. Ogretmen ve veli goriislerine
gore ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri 6grencilerin yasina, sinif diizeyine,
aile ile ilgili degiskenlere (egitim, ¢alisma, ¢ocukla birlikte yasama ve gelir durumu) gore
farklilik gostermemektedir. Veli goriislerine gore 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeyleri cinsiyete ve okulun 6gretim bigimine gore farklilagsmakta, 6grencinin kendine ait
bilgisayar/ tablet ya da cep telefonu ola durumuna gore ise farklilasmamaktadir. Ayrica
ogrencilerin oyun bagimliligina iliskin 6gretmen ve veli goriislerinden elde edilen bulgular
kapsaminda 6gretmenlere ve ailelere oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Oyun, Bilgisayar Oyunu, Bilgisayar Oyunu Bagimliligi,
Ergenlik.

Sayfa Adedi: XVI11+225

Danisman: Prof. Dr. Sabri CELIK
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ABSTRACT

The purpose of this research is specifying that computer game addiction levels, affecting
factors for computer addictions and get opinions of secondary school students in
accordance with the teachers’s and parents of student. In accordance with this purpose, in
this research was used descriptive survey model. The system of the research comprises to
1723 teachers and 27712 parents who affiliated to 35 public secondary schools also
comprises its sampling 226 teachers and 290 parents who affiliated to 9 secondary schools
in Ankara/ Yenimahalle at 2017-2018 educational calendar. The data collection tool
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composed in two parts which were applied separately to the teachers and parents in
research is “determining scale of affecting factors of computer game addition levels” and
“computer game addiction level determination scale”. The obtained data has been solved
with SPSS 18.0 and LISREL package program. In the calculation of data had been used
arithmetic mean (x), standard deviation (S), frequency (f), percent (%), Cronbachss Alpha
internal consistency coefficient, Single Sample Kalmogorov Smirnov normality test,
exploratory and confirmatory factor analyzes. As the distribution is normal, in parametric
distribution to the relationship of scale sub-dimensions with the other variables,
independent group test was applied for bivariate data and also Anova analyze was applied
for data with more than two variables. According to the finding of the research the view of
teachers show that secondary school students are game addicted in percents of % 69
medium, % 27,9 high and % 3,1 law; the view of parents show that students are game
addicted in percents of % 65,9 law, % 25,2 medium, % 8,6 high, % 3,1 too high .
According to views of the teachers and parents, game addiction levels of secondary school
students do not differ according to their ages, class levels, families-related variables
(mother / father education, work, living with children and income status). if according to
parents differ their gender and the school’s teaching style, do not differ according to the
status of being student’s own computer, tablet or mobile phone. Also in this study
suggestions are presented to teachers and student’s parents in the context of findings
abtained from the views of teachers and parents about game addiction.

Key Words: Addiction, game, computer game, computer game addiction, puberty
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BOLUM I

GIRIS

Bu boélimde aragtirmanin problemi, amaci, Onemi, sayiltilari, Sinirliliklart ve arastirmada

kullanilan tanimlar tizerinde durulmustur.

1.1. Arastirmanin Problemi

21. ylizyil (yy); bilgisayar gibi teknolojik aygitlarin hayati kolaylastirdigi, bilgi ve teknolojinin
hiikiim siirdiigii, dijital gelismelerin hizla yasandigi bir donemdir. Bu dénem kusagi,
birbirlerinden uzakta olduklarinda bile istedigi bilgiye ulasip sozel ve gorsel olarak birbirleriyle
iletisim kurabilmekte; bilgisayar1 kitaba, metin ile anlatimi konusmaya, kapali ortamlarda
kalmay:1 ise disarida zaman gegirmeye tercih etmektedir. Asir1 bireysellesmenin etkisi ile
yalnizlikla 6zdeslesen bu kusagin iiyeleri ‘The New Silent Generation/ Yeni Sessiz Kusak’
ismiyle de bilinmektedir (Mengi, 2009). Prensky (2001) bu kusagi dijital yerli olarak
tanimlamakta, dijital teknolojiyle daha sonra tanisan ve buna uyum saglamaya calisan nesli ise
dijital goég¢men olarak isimlendirmektedir. Teknolojik degismelerin ¢ok hizli yasanmasi
nedeniyle belirtilen isimlerle adlandirilan 21. yy cocuklari, bilgisayarla ¢ok erken yaslarda
tanigmakta ve bu teknolojiye yetiskinlerden ¢ok daha kolay adapte olabilmektedir. Onlarin
teknoloji ile igice yasamalari oyun aligkanliklarini da etkilemektedir (Kirik, 2014, s. 340).

Cocuklarin bedensel, ruhsal ve zihinsel olarak saglikli gelismesinde egitim, beslenme ve uyku
kadar 6nemli olan oyun; cocugun diinyasini, gercek hayattaki beklentilerini, tepkilerini,
eglendirici bir ortamda yansitmaktadir. Cocuk igin en 6nemli ugras olan oyun, teknolojik
gelismelerle degisime ugramis ve zamanla oyun oynama sekilleri de farklilasmistir (Giilli,
Arslan, Diindar ve Murathan, 2012). Her gegen giin bir adim daha ileriye giden teknolojik

gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi; geleneksel oyun etkinliklerinin yerini
1



bilgisayar oyunlarinin almasina neden olmustur. (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Geleneksel
oyunlar; daha ¢ok fiziksel aktivitenin 6n planda oldugu, oyuncularin oyunun kurallarina,
alanina, siiresine, oyuncu sayisina ve en onemlisi oyun araglarina miidahale ederek, oyunu
ozgirce kendilerine gore uyarladiklari oyunlardir. Geleneksel oyunlarda, oyunu oynayan
kisilerin hayal giiclerine gore sekillenen oyun diinyasi, bilgisayar oyunlarinda oyunu yazan
yazilimcilarin hayal diinyasi ile kisithidir. Geleneksel oyunlar1 oynayan ¢ocuklar kendi hayal
giicleri ile yeni ortamlar ve kurallar olustururken, bilgisayar oyunu oynayan kisilerin hayal
giiclerinin oyuna etkisi olmamaktadir (Kaya, 2013, s. 31). Oysa ki ozellikle gocukluk ve
ergenlik donemlerinde gbze carpan en belirgin dzelliklerden biri hayal kurma ihtiyacidir (Kicir,

Yapici, Alev, Bayram ve Kurugayli, 2002).

Arslan, Yiicel ve Giillii (2010) gelisen teknoloji ve plansiz kentlesme ile beraber, ¢ocuklarin
oyun alanlarinin smirlandirildigini, oyun ihtiyacinin okullarda yeterince karsilanamadigini,
oyunun evrensel boyutta ugradigi degisimlerin etkisiyle oyun kiiltiiriinde farklilagmalar
meydana geldigini belirtmistir. Bunlarin sonucunda ise adi gegen aragtirmacilar cocuklarin daha
cok bilgisayar oyunlarina yonelip kendi 6z Kkiiltiiriiniin eseri olan geleneksel oyunlardan
uzaklastigina dikkat ¢ekmistir. Bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin ve ergenlerin ilgisine yonelik
olmasi, ¢ocuklara disar1 ¢ikmadan evde eglenme imkani vermesi, tek basina (single player)
veya ¢oklu oyuncu modunda (multi player) ayni anda birden ¢ok kisinin oynamasina firsat
tanimasi gibi nedenlerle hizla genis kitlelere yayilmistir (Bozkurt, 2014; Doruk, 2007). Prensky
(2001) grafiksel verilerin metinsel verilerden daha ilgi g¢ekici olmasi, aninda ve sik sik
odillendirmenin yapilmasi nedenleriyle bilgisayarda oyun oynamanin bir¢ok etkinlige tercih
edildigini belirtmektedir. Bu tercihin nedenlerinden biri de 6zellikle akilli cep telefonlar1 ya da
tablet gibi taginmasi kolay cihazlar ile bilgisayar oyunlarinin evde, okulda, toplu tagima araglari
gibi bir¢ok yerde rahatlikla oynanarak erisiminin kolay olmasidir (Eni, 2017, s. 2; Kaya ve
Moduk, 2017; Oncel ve Tekin, 2015).

Ortaokul ¢agindaki ¢ocuklar, hem ¢ocukluk dénemini yagamalar1 hem de ¢ocukluktan genclige
gecildigi, sosyo-duygusal gelisim ve kimlik kazanimi agisindan ¢ok 6nemli olan ergenlik
doneminde olmalar1 nedeniyle hizli teknolojik gelismelerden en ¢ok etkilenen riskli gruplar
arasinda yer almaktadir (Yesilyaprak, 2013). Ergenlerin teknolojiye olan yakin ilgileri, buna

bagli olarak teknolojik aletleri diger yas gruplarina gore daha fazla kullanmalari onlari
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bilgisayar oyunu bagimliligi agisindan potansiyel bir risk grubu haline getirmektedir (Aksoy,
2015). Gelisen bilgisayar teknolojisi, ¢ocugun/ ¢ocuklarin siirekli sanal ortamda bulunmak
istemesiyle bilgisayar oyunlarina yonelmesi; son yillarda 6zellikle Uzakdogu, ABD (Amerika
Birlesik Devletleri) ve Tirkiye’de bagimli c¢ocukluklar i¢in acgilan tedavi merkezleri ve
kliniklerin yaygilagmasina, yarattigi problemler nedeniyle bu kliniklere bagvurularin
artmasina, ailelerin destek ve ¢oziim arayislarina, Kore ve Japonya gibi iilkelerde ¢evrimigi
oyunlarla ilgili belirli yasalarin ¢gikmasina neden olmustur (Arisoy, 2009; Wood, 2008; Young,
2009). Cocuklarin/ ergenlerin bilgisayar oyunlarina karsi bagimlilik yasamamalar1 ve bilgisayar
oyunlarmin olumsuz etkilerinden korunmalari igin en biiyiik gorev ve sorumluluk ailelere
diismekte; aileler, bilgisayar oyun bagimliligin1 etkileyen baslica unsur olmaktadir (A¢il ve
Purtas, 2008). Bu sebeple arastirmada ailelerin bilgisayar oyun bagimligina, bu bagimliliga etki

eden etkenlere ve bilgisayar oyunlarina iliskin goriislerine bagvurulmustur.

Ogretmenler ise 6grencilerin egitilmesinde aileden sonra en biiyiik etkiye sahiptir. Okul
ortaminda 6grenciyi en iyi taniyan kisiler olan dgretmenler, 6grencilerine davranislariyla rol
model olmakta ve onlarin kisiliklerine sekil vermektedir. Ogretmenler, ailelerin kosullarini veya
sosyo-ekonomik durumlarini degistiremeseler de 6grencilerin dogru davraniglar kazanmasini
saglayarak onlarin gelecekteki yasantilarina yon verebilir (Demirtas, 2007, s. 130). Ozellikle
ergenlik donemini yasayan Ogrencilerin sikinti, stres iginde olmalari ya da zorluklarda ne
yapacaklart hususunda belirsizlikler yasamalari normaldir. Bazi durumlarda ergenlerde
zorluklarla miicadele etmeyi birakarak kendini bilgisayar oyunlariyla rahatlatmak, sikintilardan
sanal da olsa kurtulmak istegi olusabilir. Bu dogrultuda &gretmenler, 6grencilere zorluklar
yasamlarinda igsellestirmemelerini, zorluklarin gegici ve asilabilir oldugunu 6gretir. Okuldaki
tiim sosyal etkinliklere katilimi i¢in O0grenciye firsatlar sunmak, 6grencinin fikirlerine deger
vererek onlarla saglikli bir iletisim kurmak da 6gretmenlerin sorumluluklar1 arasinda yer alir.
Boylece akademik basartya katki saglamanin disinda 6grencilerinin yasantilarina da yon veren
ogretmenlerin, 6grencilerinin bilgisayar oyunlarina bagimli olmasinda koruyucu ve onleyici
olduklar1 diistiniilmektedir (Arastaman, 2011, s. 103). Bu sebeple arastirmada ortaokul
ogretmenlerinin de bilgisayar oyun bagimliligiyla ve bu bagimliliga etki eden etkenlerle birlikte

bilgisayar oyunlarina iligkin goriislerinden yararlanilmistir.



Alanyazindaki ¢aligmalara bakildiginda, bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alismalar mevcut
olmasina ragmen, bilgisayar oyunu oynama aligkanlig1 oldukc¢a yiiksek olan ve bu oyunlardan
biiyiik oranda etkilenen ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina iliskin ailelerinin
ve dgretmenlerinin goriislerine yer veren calismaya rastlanmamistir. Ortaokul 6grencisi olan
ergenlerin zamanlariin ¢ogunu bilgisayar oyunlariyla gegirmeleri alanyazinda konuyla ilgili
caligmalar yapilmasini ve ailelerin, egitimcilerin bu konuda onlemler almasini gerektirmektedir
(Aksiit, Avsar ve Kul, 2012). Bu nedenle arastirmada 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyi, bilgisayar oyun bagimliligi diizeyine etki eden etkenler ve bilgisayar oyunlarina iliskin

ortaokullarda gorev yapan dgretmenlerin ve ortaokul 6grenci velilerinin goriisleri alinmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; 6gretmen ve veli goriislerine gore ortaokul 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimlilig1 diizeyini, bilgisayar oyun bagimliligi diizeyine etki eden etkenleri belirlemek
ayrica bilgisayar oyunlarina iligskin ortaokul Ogretmenleri ve 6grenci velilerinin goriislerini

almaktir. Arastirmanin amacina ulagmasi i¢in asagidaki sorulara cevap aranmistir:
1. Ogretmen ve veli goriislerine gore ortaokul dgrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri nedir?

2. Ogretmen ve veli goriislerine gore ortaokul ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri

ogrencilerin cinsiyetine ve yasina gore farklilik géstermekte midir?

3. Ogretmen ve veli goriislerine gore ortaokul dgrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri okulla
ilgili degiskenlere (okuldaki sinif diizeyine (5,6,7, 8. sinif olmalar1) ve okulun 6gretim bigimine

(tekli-tam giin ya da ikili-sabah¢1 6glenci olmasi) gore farklilik gostermekte midir?

4. Ogretmen ve veli goriislerine gore ortaokul dgrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri anne ve
baba ile ilgili degiskenlere (anne ve babanin egitim, ¢alisma, ¢ocukla birlikte yagsama ve gelir

durumu) gore farklilik gostermekte midir?

5. Veli goriislerine gore gore ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri ¢ocugun

kendine ait bilgisayar/tablet ya da cep telefonu olmasina gore farklilik gostermekte midir?

6. Ogretmen ve velilerin bilgisayar oyunlarina iliskin goriisleri nelerdir?
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1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun, cocuklarin vazgecilmez aktivitelerinden biridir. Ancak bilgisayar oyunlar1 geleneksel
oyunlardan farkli oldugu i¢in bu oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkisinin arastirilmasi gerekir
(Topsar, 2015). Hem ergenlik déoneminde olmalari, hem de 11-16 yas grubundaki ¢ocuklarin
biiyiik bir ¢ogunlugunun interneti gereginden fazla kullanmasi nedeniyle risk grubunda yer alan
ortaokul O6grencilerinin bilgisayar oyunlariyla ¢ok uzun zaman gegirmesi onlar1 ve gevrelerini
olumsuz yonde etkilemektedir (Simsek, Ak¢a ve Simsek, 2015). Bilgisayar oyunlarinin zararl
etkilerinin hemen ortaya c¢ikmamast egitimcilerin ve ailelerin Onlem almalarini
geciktirmektedir. Cocuklarin gelisen teknolojiden zarar gérmemeleri i¢in koruyucu, onleyici
caligmalar yapmak ve ortaya ¢ikan en kiigiik sorunda miidahale etmek ailelerin ve egitimcilerin
gorevlerindendir. Ciinkii toplumu sekillendiren ¢ocuklara, 6zellikle de kisiliklerinin olustugu
ergenlik doneminde kazandirilan aligkanliklar egitim sistemini ve iilke gelecegini
etkilemektedir (Topsar, 2015). Bu biling ve hassasiyetle yapilan ¢alismanin; 6gretmen ve veli

gortigleri dogrultusunda konuyla ilgili gereken farkindaligi olusturmasi beklenmektedir.

Arastirma ile Ogretmenlerin, velilerin ve Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilifina dair
bilinglilik diizeylerinin artacagi ve arastirmanin bilgisayar oyunlarinin asirt kullaniminin neden

oldugu toplumsal sorunlarin ¢6ziimiine katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Yurt iginde ve yurt disinda alanyazinda, bilgisayar oyunu bagimhiliklar ile ilgili ¢aligmalar
yapilmasma karsin Tiirkiye’de ergenlik donemi iginde yer alan ortaokul &grencilerinin
bilgisayar oyun bagimliliginin diizeyini belirleyen, bu diizeye etki eden etkenlere ve bilgisayar
oyunlarina iligkin 6gretmenlerin ve velilerin goriislerinin alindig1 bir aragtirmaya rastlanmamasi

bu calismanin 6nemini daha da artirmaktadir.

1.4. Arastirmanin Sayiltilar

Arastirmanin 6rnekleminde bulunan okullarin iginde bulunduklari yakin c¢evrenin sosyo-

ekonomik diizey (SED)’inin 6zelliklerini yansittig1 varsayilmistir.



1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:

Arastirmanin sinirliliklart sunlardir:

1. Ankara Biiyiiksehir Belediyesi sinirlari i¢inde bulunan Yenimabhalle ilgesi ile sirlidir.

2. Arastirma, kamu ortaokullariyla smirlidir. Bununla birlikte, imam hatip, 6zel egitim ve

yetenek okullar1 dahil edilmemistir.

1.6. Arastirmada Kullanilan Tanimlar

Anksiyete: Bireyin kisilerarasi iligkilerinin bozulmasina neden olan, sosyal islevlerinde ve

yasam kalitesinde ciddi kayiplara yol agan bir sorundur (Karaca vd., 2016).

Bagimlilik: Kisinin kendisine, ¢evresine zarar veren sonuglara neden olmasina ragmen bir
maddeyi kullanmasi ya da bir davramisa siirekli olarak devam etmesi ve bunlar1 kontrol

edememesidir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2000).

Dijital Oyun: Bir donanim araciligiyla (bilgisayar, cep telefonu, oyun konsolu, tablet vb.

oynanan oyunlardir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).

Ergen: Bir kimlik bulmanin, degisen fizyolojik ve psikolojik 6zelliklere uyum saglamanin,
saglikli bir yasam tarzi i¢in cesitli beceriler kazanmanin, aileden ayrilmanin, ahlaki kurallar ve
degerler olusturmanin, topluma katkida bulunan bir birey olmanin ve bir meslek se¢menin

gelisimsel sorumluluklari ile miicadele eden bireydir (Anderson ve Olnhausen, 1999).

Ergenlik: Cocukluktan yetiskinlige gecis donemini kapsayan, biligsel, fizyolojik, psikolojik,
toplumsal boyutlar1 olan bir siirectir (Kale, 2009, s. 15).



BOLUM II

ARASTIRMAYA ILiSKiN KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde konuyla ilgili kuramsal aciklamalar ile Tirkiye’de ve yurt disinda yapilan

calismalara yer verilmistir.

2.1. Oyun ve Bilgisayar Oyunlari

Oyun; ¢ocugun diinyasini, gergek hayattaki beklentilerini, eglendirici bir ortamda yansitan
etkinlikler biitiniidiir (Gilli vd., 2012). Tiirk Dil Kurumu’nda (TDK, 2014) oyun; yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence olarak
tanimlanmaktadir. 1600°1ii yillarda Locke oyunu zaman kayb1 olarak gérmiis, Pestallozi (1746-
1827) oyunu ¢ocugun hayatindan tamamen ¢ikarmak gerektigini iddia etmis ve ‘cocuklar bir an
bile bos durmamali, oyun nedir bilmemeli” goriisiinii ileri siirmiistiir. Sonraki yillarda

arastirmacilarin oyuna karsi bakis acist degismistir (Seving, 2009).

Aragtirmacilar oyunun c¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimlerini gelistirici
ve pekistirici bir ara¢ oldugunu (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008; Ogelman, 2014; Sahin,
2015; Yavuzer, 2007, s. 71); oyunla birlikte gocuklarin problem ¢6zme, kesfetme, diisiinme,
akil yiiriitme, paylasma, iletisim kurma, kendini organize etme, 6z diizenleme, kurallari-
degerleri edinme, kiiltiirel tiretime katkida bulunma gibi becerileri edindigini (Toran, Ulusoy,
Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016, s. 2267) savunmaktadir. Avci’ya (2005) gore oyun; ¢ocuga
kendini ifade edebilecegi rahat bir ortam saglayan, fiziksel ve zihinsel becerilerin
uygulanmasina, kimliginin olusmasina imkan veren, tehlikeli olabilecek diirtiilerin zararsizca
disavurumunu saglayan hayatin provasi niteligindeki serbest aktivitelerdir. Kasap Stisli (2014,

s. 160) de oyunu ¢ocugun hayati tanima bigimi; olumlu davranis kazandirma yontemi olarak



tanimlamistir. Boylece ¢ocuk oyun aracilifiyla gercek yasama iliskin bilgileri deneyimleyerek

etkin bir 6grenme gerceklestirmektedir (Seving, 2004).

Ulum (2016, s. 26) insanlik baglangicindan itibaren var olan oyunun insanin kendine
donmesini, ve kisinin kendisini tanimasina imkan tanidigim1 ifade etmistir. Plato (aktaran:
Ogelman, 2014) ‘Bir kisiyle bir saat oyun oynayarak, onu bir yil i¢cindeki sohbetinizden daha
fazla tantyabilirsiniz’ s6zii ile oyunun belirtilen bu 6zelligini vurgulamistir. Yoriikoglu (2008)
cocugun ifade edemedigi duygulari oyun araciligi ile dile getirdigini belirtir. Cocuk bdyle
yaparak sozle anlatamadiklarini oyun vasitasi ile ifade etmekte ve olaylart somutlastirarak bir
coziime ulagmakta; sikintilarini, i¢ bunalimlarini, kaygilarimi disa vurarak yiiklerinden

kurtulmaktadir. Bunlar oyunun ¢ocuk iizerindeki rahatlatici etkisidir.

Kuss ve Griffiths (2012), Santrock (2006), oyunun eglendirici yoniinii vurgulamis ve oyunun
giinliik rutinin digina ¢ikmanin bir yolu ve bireyi gilinliik yasamdan uzaklagtiran bir eglence
oldugunu belirtmistir. Ogelman (2014) ise oyunun ¢ocuk i¢in sadece nese ve eglence kaynagi,
vazgecemedi8i bir eylem olmadigini ayni zamanda onun yasama hazirlanmasinda en biiyiik
rehber oldugunu da vurgulamistir. Cankaya ve Ergin’e (2015) gore de oyun ¢ocuk icin sadece
bir eglenme yolu degildir; eglenmenin yani sira ¢ocugun sosyal, duygusal, psikomotor, dil
becerilerini ve biligsel gelisimini destekleyen bir etkinliktir. Giinindi (2011), Kogyigit, Tugluk
ve Kok (2007) ¢ocuklarin arkadaglariyla ya da tek baslarina eglenmek, 6grenmek ve iyi vakit
gecirmek icin oynadiklart oyunu ¢evrelerini tanimalarina, yasadiklari topluma uyum
saglamalarina, c¢evrelerindekilerle iletisim kurmalarma katki saglayan etkinlik olarak
belirtmektedir. Oyle ki birbirlerinin adini dahi bilmeyen ¢ocuklar onlarm ortak dili olan oyun
ile bir araya gelir. Boylece arkadaslariyla birlikte oyun oynayan cocuklar paylasma,
yardimlagsma, c¢evre ile olumlu iligkiler kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina saygi
gosterme, empati duygusu kazanma ve sorumluluk alma gibi toplumsal kurallar1 6grenmektedir

(Cankaya ve Ergin, 2015).

Toren (2011, s. 28) ¢ocuklarin arkadaslariyla oynadiklar1 oyunlar araciligiyla farkl istek ve

beklentilerini onlara iletebildigini, ¢ikan anlasmazliklar {izerinde ¢6ziim stratejileri gelistirmek

zorunda kaldigini, saglikli iletisim kurma zorunlulugunu O6grenebildigini ifade etmistir. Bu

goriisle ayn1 dogrultuda olan Aksoy ve Dere Ciftgi (2014, s. 36); cocuklarin en temel yasam

aktivitelerinden birisi olan oyunlar ile onlarin i¢ diinyalarinin anlasildigini ve oyunlarin
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¢ocuklarin sorunlarinin ¢éziimiine 1sik tuttugunu vurgulamistir. Ornegin; kardesini kiskanan bir
cocuk, oyunda kardesi yerine koydugu bir oyuncagi cezalandirarak bu duygusunu agiga
cikarmaktadir. Bagka bir 6rnekte ¢ocuk, oyun i¢inde arkadaglari ile tartistiginda sorunlarini
nasil ¢ozebilecegini 6grenir. Boylece ¢ocuk, kendisine hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari
dogal ve aktif bir 6grenme ortami olan oyunla (Mangir ve Aktas, 1993) kendi deneyimleri ile
herhangi bir zorlama olmaksizin istekli olarak &grenir (Yavuzer, 2007, s.71). Yine benzer bir
ornekte; bir ¢cocuk oyunda doktor, anne, baba, 6gretmen gibi istedigi mesle8i segebilir. Bir
erkek ¢ocugu oyun geregi anne veya kiz roliinii iistlenebilirken bir kiz ¢ocugu da erkek veya
baba roliinli istlenebilir. Oyun, toplumun ana katmanlart ve onlar arasindaki iliskiyi
canlandirma olanag veren bir etkinlik olup kisilere ve gruplara sosyal statiilerini kontrollii
olarak degistirme imkani saglamakta bdylece oyun araciligiyla toplumsal roller kontrollii bir
sekilde degistirilmekte ve oyuncular tarafindan tecriibe edilmektedir (Kaya, 2013, s. 13). Erkal
(1998, s. 37) oyunun farkl kiiltiirlerden gelen ve farkli dilleri konusan ¢ocuklarin iletisimini
saglayan evrensel bir dil ve egitim aract olduguna dikkat ¢ekmektedir. Yiizyillar boyunca
diinyanin farkli yerlerindeki ¢ocuklarin ayn1 ya da benzer oyunlar1 birbirlerinden habersiz
oynadiklarini belirten Ogelman (2014) 2008 yilinda Yunanistan’in Girit adasinda istop
oyununun cocuklar tarafindan yine istop olarak adlandirilarak oynandigina sahit oldugunu

belirtmektedir.

Oyun oynamak, ozellikle gocuklar i¢in vazgegilmez bir ihtiyagtir. ‘Oyun Terapisi’ kitabinin
yazari Garry Landrenth, cocugun ve oyunun ayrilmaz biitiinliigiinii tarif ederken su tanimi
kullanir: ‘Kuslar ugar, baliklar yiizer, ¢ocuklar oyun oynar...”Yani ¢ocugun oyun oynamasi,
kusun u¢masi, baligin ylizmesi gibi fitri ve dnemlidir (Tongar, 2017). Oyun oynamanin her
cocugun vazgecilmez bir hakki oldugu ve c¢ocuklarin, gelisimlerini destekleyecek oyun
imkanlarina kavusturulmasi gerekli oldugu Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi’nde de
(1959/ madde7) yer almaktadir (Kiigiikali, 2015). Tirk kiiltiiriinde de oyun, ¢ocugun
yasantisinin yansidig1 cocuk igin vazgecilmez en etkili faaliyet olarak kabul edilir. Oyle ki
oyunla ilgili atasozleri soylenmis olup bunlardan biri olan ‘Oynamayan tay, at olmaz’ atasozii
ile gelismek i¢in oyun oynamanin gerekli oldugu belirtilmistir. 11. ylizyilda yasayan diinyaca
{inlii Tiirk bilim adami Ibn-i Sina gocuklugunda sokakta oyun oynarken yasli birinin ona

sokakta oyun oynamak yerine evine gidip derslerine c¢aligmasi gerektigini sdylediginde "Her



yasin bir hali vardir. Cocukluk ¢agina uygun diisen de oyundur" diyerek karsilik vermistir
(Topsar, 2015).

Okul ¢agindaki ¢ocuklara, okul yorgunlugunu gidermeleri i¢in oynama izni verilmesi gerektigi
diistincesinde olan Yurt ve Bayraktutan’in (2016) bu goriisiinii Gazali de desteklemektedir.
Gazali'ye gore oyun g¢ocugu dinlendirir, bellegini yeniler ve 6grenme Kkapasitesini artirir
(Akinbay, 2014). Oyle ki ¢ocugun oyundan men edilmesi, onun adeta kalbini 6ldiirecek,
zekasini iptal edecek, cocugun daima dertli ve sikintili olmasina neden olacaktir (Karabacak,
1996, s. 21). Koptagel (1978) bu diisiinceye katilarak oyun oynama olanagindan yoksun
birakilan ¢ocuklarin bedensel ve biligsel enerjilerini bosaltamamalar1 sonucunda saldirganlik
duygusuna yoneldiklerini bu durumun ise ileride nevrotik kisilige zemin hazirladigini
savunmustur. Clinkii ¢ocuk oyun yoluyla, birikmis enerjisini toplumsal acidan kabul edilen bir
yolla bosaltma imkani1 bulur. Bu goriis egitimciler tarafindan benimsendiginden g¢ocuklarin
saldirgan duygulardan kurtulacaklari disiiniilerek onlara boks, judo, futbol gibi oyunlar
oynatilmaktadir. Boylece ¢ocuklarin desarj olmasi veya rahatlamasi beklenir (Yavuzer, 2007, s.
71).

Hiittenmoser ve Degen-Zimmerman (1995) oyunun bireyin hayatinda ne kadar &nemli
oldugunun altin1 ¢izerek oyun oynama ve serbest hareket olanagi sunulmayan cocuklarda
kisisel ve sosyal gerilik goriildiigiinii belirtmektedir. Ozellikle de agik havada oynanan oyunlar
cocugun biriken enerjisini dogru bir kanaldan bosaltmasina ve hareket etmesine imkan
vermekle birlikte grup halinde oynandiginda cocugun kendi sinirlarimi fark etmesini,
baskalarinin hakkina saygi duymasini ve sira beklemeyi 6gretmektedir (Topsar, 2015). Cok,
Artar, Sener ve Bagl (2004, 26) yaptiklar ¢alismada cocuklarin gelisimlerinde agik havada
oynanan oyunlarin olumlu etkilerinin oldugunu belirtmistir. Titman (1994) dogal oyun
ortamlarinin ¢ocuklarin gelisimlerini olumlu destekledigini ve onlar i¢in daha cazip oldugunu
sdylemekte; Michigan Universitesi’nden Prof Marc Berman ise acik havada olan gocuklarin

hafizalarin1 kullanma kapasitelerinin 20 kat arttigina dikkat ¢ekmektedir (Bolat, 2018).

Louv (2010) ‘Dogadaki Son Cocuk’ kitabinda hizla eve kapanan ve teknoloji bagimlist haline

gelen ¢ocuklardaki doga yoksunlugunun giderilmesi gerektigini belirtir. Ona gore dogada

bulunmak duygusal, fiziksel, zihinsel, kiiltiirel ve manevi saghiga katki saglamaktadir. Oyle ki

kitapta, cevre ve basar1 arasindaki iliskiye de deginilmis, oyunun giiciine inanan, 6grenimin
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temelinin ¢ocuk ve ¢evre arasindaki etkilesim oldugunu belirten, matematik ve fen alanlarinda
ilk siralarda yer alan Finlandiya egitim sistemi Ornek gosterilmistir. Ayrica ¢ocuklar oyun
oynarken kendilerini 6zgiir ve giivende hissettmekte, rahat hareket edebildikleri oyun alanlar
onlarin ¢evreleriyle olan etkilesimlerini, farkindaliklarini gelistirmektedir. Pate, Baranowski,
Dowda ve Trost (1996); acik alanda oyun oynayarak biiyliyen ¢ocuklarin mutlu olma, hayatta
kendi istedikleri yolda ilerleme, basarili olma gibi pek ¢cok yonden daha avantajli oldugunu
ifade etmektedir. Buna karsin ¢ocuklarin oyun oynayabilmeleri i¢in yeterince giivenli acik alan
bulunmamaktadir (Arslan, 2017). Ayrica, insanlarin birbirlerine yabancilasmalari, gliven
duygularinin azalmasi nedenleriyle anne ve babalar, ¢ocuklarmin evin disinda oyun oynama
isteklerine simirlama getirmektedir (Basal, 2007). Bu smirlama, ¢ocuklarin biiyiikk bir
cogunlugunun her gecen giin disarida daha az vakit gegirmesini de beraberinde getirmektedir.
Boylece cocuklar fazla enerjilerini bosaltamamakta ve oyun yoluyla sosyal iliskilerini de
gelistirememektedir. Tiirkiye ve Ingiltere dahil 10 iilkede 5-12 yas arasindaki on iki bini agkin
cocuk tizerinde yapilan arastirmada, ¢ocuklarin cezaevlerindeki mahkimlardan daha az disariya

ciktig1 tespit edilmistir (Balgikli, 2016).

Yapilan birgok tanimlamadan sonra oyun; insanoglunun var oldugu her zaman ve mekanda,
gelisimsel Ozelliklere dayanarak siirdiiriilen 6nemli etkinlikler olarak tanimlanabilir. Genel
tanimlamada da belirtildigi gibi oyun insanoglunun var oldugu her zamanda olmustur. Oyleki
diinyada yapilan arkeolojik kayitlar ve kazilar incelendiginde oyun, oyuncak ve oyun aracina
rastlandig1 goriilmektedir. Bazi oyunlarin iki bin yildan da uzun bir gegmise sahip olmasi bu
gergegin bir gostergesidir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Oyun insanlik tarihi kadar eskidir
ve ¢agdas uygarlik oyunun 6nemini anlama ve bu faaliyeti degerlendirme ¢abas: i¢indedir

(Poyraz, 2003).

Oyunu kiiltiirel ve antropolojik bir olgu olarak inceleyen oyun antropologu And (2016), oyunun
icerdigi torensel uygulamalar ile simgesel anlamlarin yasami agiklamanin bir yolu olabilecegini
vurgulamistir. Hatcher, Pape ve Nicosia (1988) oyunu ait oldugu toplumun degerlerini anlatan
kiiltiirel bir ifade sekli olarak tanimlamaktadir. Dolayisiyla oyun geg¢mis, bugiin ve gelecek arasinda
bir koprii islevi gorerek medeniyetin-kiiltiiriin bir yansimas: olmustur (Hazar, Tekkursun Demir ve
Dalkiran, 2017). Oyle ki antroploglar kiiltiir yayginlasmalarmi incelerken temel olarak oyun
faaliyetlerinden yararlanmis ve oyunlarin yardimi ile bir kiiltiirin, uygarligin imgelerini ortaya

koymaya ¢alismislardir (Poyraz, 2003).
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Tugrul, Ertiirk, Altinkaynak ve Giines’e (2014) gore oyun zaman iginde; fiziksel aktivitelerden
teknolojik iriinlerle oynamaya, dis mekanlardan i¢ mekénlara ve arkadaslarla oyunlardan
bireysel bilgisayar basinda oynanan oyunlara dogru kaymaktadir. 90’1 yillarin bagindan 2019
yilma dek tiim diinya ¢ocuklar1 arasinda, geleneksel cocuk oyunlarindan ¢ok dijital oyun
pratiklerinin yayginlastigi goriilmektedir (Erboy ve Vural, 2010). Yaklasik 40 yillik bir gegmise
sahip olmasina karsin, geleneksel oyunlarin yerini alan bilgisayar oyunlari; sanal ortamda
eglence amagli oynanan oyunlardir (Squire, 2006). Hazar vd.’ye (2017) gore bilgisayar oyunlar
bireyleri hayal diinyasinda yasatir. Ger¢ek diinyada yapamadiklari, gergeklestirilmesi imkansiz
olan hayalleri gerceklestirebilecek ortam sunar. Bu yoniiyle bilgisayar oyunlar1 eglence
sektoriiniin yani sira, is diinyasinda ve simulasyon tabanli oyunlarla saglik ve askeri alanda da

kullanilmaktadir (Erekmekgi ve Fidan, 2012).

Giinay (2011) bilgisayar oyunlarini “monitor, fare, klavye ya da joystick gibi ara birimlerin
bilgisayar yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiini”
olarak tanimlar. Bu tanima benzer olarak Kara (2014, s. 34); bilgisayar oyunlarinin sistemli
olmasina deginmis ve bu oyunlarin oyuncu/makine arasinda kurulan sibernetik bir devre
oldugunu vurgulamis; bilgisayar oyunlarinin Kurallar, amaclar, sonuglar, ¢catisma, etkilesim ve
betimleme ogelerinden olustugunu belirtmigtir. Hohlbein (2014) bilgisayar oyunlarini;
icerisinde sanat barindiran, aklin derinliklerine kadar igleyen, bireyin bedenini tamamen esir
alan bir mekan olarak tanimlamaktadir. Aphra Kerr (2010) ise bilgisayar oyunlarina ekonomik
bir anlam yiikleyerek bilgisayar oyunlarini, kiiresel post-endiistriyel kapitalizmin neo-libarel
kiltlir trtinleri olarak niteler. Benzer diisiinceyle Geray (2005, s. 73) bilgisayar oyunu

sektoriinii “masaiistii somiirgecilik” olarak nitelendirir.

Leonard (2003), 21. yiizyil1 “bilgisayar oyunu ¢agi”, Carstens ve Beck de (2005) ‘oyun nesli’
olarak adlandirmistir. Leonard ayni makalesinde uzmanlarin, Amerika halkinin % 60’min
(yaklasik 145 milyon kisi) diizenli olarak bilgisayar oyunu oynadigi bulgusunu aktarmustir.
Ingiltere’de 2006 yilinda yapilan arastirmada ¢ocuklarin {igte birinin; Avusturya’da 2008
yilinda yapilan bagka bir arastirmada ¢ocuk ve ergenlerin dortte ii¢iliniin; ayn1 yi1l Almanya’da
yapilan bagka bir calismada cocuklarin % 70’inin bilgisayar oyunu oynadiklar1 bulgusuna
ulagilmistir (Glingérmiis, 2007, s. 18). Olson, Kutner ve Warner (2008) ergen grubuyla ¢aligsmis
ve 12-14 yas araligindaki ¢ocuklarin % 98,6’smin bilgisayar oyunu oynadigini tespit etmistir.
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Dewit’e (1993) gore bilgisayar oyunu oynamanin popiilerliginin artmasi ergenlerin bir numarali
favori aktivitesi durumuna gelmesine neden olmakta ve ergenler zamanlarinin ¢ogunu
bilgisayar basinda ge¢irmektedir. Gentile ve Anderson’a (2006) gore 1980’lerin ortasinda
cocuklar haftada yaklasik 4 saat oyun oynamistir. Adi gegen arastirmada oyun oynama
siirelerinin cinsiyete gore degistigi bulgusuna da ulasilmistir. Oyle ki kizlar haftada yaklasik 2
saat, erkekler 4 saat oyun oynamistir. 1990’larin ortalarinda kizlar haftada yaklasik 4,5 saat
oyun oynarken, erkekler yaklasik 7 saat; 1990’larin sonunda ise kizlar haftada yaklasik 5,5 saat

oyun oynarken, erkekler 13 saat oyun oynamaistir.

Hauge ve Gentile (2003) 8 ve 9. simif 6grencileriyle yapmis olduklar1 ¢aligmalarinda ergenlerin
zamanlarmin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak gegirdiklerini gérmiislerdir. Oyle ki ABD’de
yapilan arastirmalar, 6zellikle ergenler olmak iizere 12-17 yas aras1 genglerin haftada ortalama
7 saat bilgisayar oyunu oynadiklarin1 gostermektedir (Gentile ve Walsh, 2002). Humphreys
(2008) ise bu siirenin haftada 20-25 saatten baslayarak 40 saate kadar ulastigin1 belirtmektedir.
Prensky’ye (2002) gore bilgisayar oyunlarina bu kadar fazla zaman ayirilmasinin sebebi, 21.
yiizy1l becerilerini 6grenme ihtiyacindandir. Yurt disinda yapilan bazi ¢alismalar oyuncularin
yasamlarindaki sorunlu iligkiler, arkadas eksikligi, fiziksel goriiniiste bozukluk veya etkin
bagetme becerilerini sergileyememe gibi gesitli yetersizliklere, yasadiklar1 problemlere kars
tepki olusturma ve altta yatan diger problemlere karsi bir tepki olarak bilgisayar oyunlarini

kullanma egilimine girdiklerini gostermektedir (Griffiths, 2009).

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini1 kullanma nedenlerini arastirmak i¢in National Coalition on
Television Violence’in (1995) yapmis oldugu calismada 6grencilerin % 34’iinlin merak nedeni
ile, % 66’smin ise can sikintist ve stresten kurtulma nedeni ile bilgisayar oyunu oynadiklari
ortaya koyulmustur. Calado Alexandre ve Griffiths’e (2014) gore arkadas eksikligi yasama,
daha fazla kazanmak ve basari hissini yasamak gibi nedenler kisileri bilgisayar oyunlarina
yoneltmektedir. Oyle ki bilgisayar oyunlarinda tadilan basar1 duygusu giinliik yasamdaki hayal
kirikliklarinin telafisini saglayarak bagimlilik davraniginin pekismesine neden olmaktadir
(Ko, Yen, Chen, Chen veYen 2008). Hollanda’da 3105 ergeni kapsayan baska bir arastirmada
bilgisayar oyunlari oynamanin ergenlerin internet bagimlisi olma riskini % 2,3 artirdigi
bulgusuna ulasilmistir (Kuss, Griffiths ve Binder, 2013). Yurt disinda yapilan arastirmalar

incelendiginde internet kullaniminin biiylik bir oraninin bilgisayar oyunu amaciyla yapildig

13



goriilmektedir (Hauge ve Gentile, 2003; Ng and Hastings, 2005). Ornegin Jang, Hwang ve Choi
(2008) Koreli ergenlerle yapmis olduklari arastirmada, bu ergenlerin % 38,1’inin interneti oyun
oynama amaciyla kullandiklarini ifade etmistir. Bu da bilgisayar oyun bagimliliginin internet

bagimliliginin bir alt kategorisi oldugunu gostermektedir (Bilgin, 2015).

Tiirkiye’de de benzer bulguya ulasan ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin Giillii vd. (2012) 12-
18 yas araligindaki 10.800 gencle yaptigi arastirmada bu genglerin % 92’sinin evinde internet
erisiminin oldugunu, bu ergenlerin ¢cogunlugunun zamaninin biiyiik bir kismini oyun oynayarak
gecirdigini, yalnizca % 1’inin ders ¢alismak igin interneti kullandigini belirtmistir. Ulum’a
(2016, s. 28) gore kisisel bilgisayarlarin daha cazip fiyatlarla satisa sunulup Tiirkiye’de yaygin
olarak kullanilmasi ile evlere giren bilgisayarlarin kullanim siiresinin ¢ogunlugunu bilgisayar
oyunu oynamak olusturmaktadir. Tiirkiye’de bilgisayarin kullanim alanlarinin arastirildigi bir
cok arastirmada, bilgisayar oyunlari amaciyla kullanim ilk siralarda yer almaktadir (Comert ve
Giiven, 2016; Devlet Planlama Teskilat1 (DPT, 2009; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008, s. 21;
Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015).

[lhan (2016) ortadgretim 6grencileri ile yapmis oldugu arastirmasinda égrencilerin interneti en
¢ok oyun oynama amaciyla kullandigini; Gilli ve vd. (2012) 12-18 yas arasinda bulunan
genglerin % 92’sinin evinde internet erisiminin bulundugunu, bu ergenlerin ¢ogunlugunun
zamaninin bilyiik bir kismin1 bilgisayar oyunu oynayarak gegirdigini belirtmistir. Bakay (2001),
yapmis oldugu arastirma ile dgrencilerin % 58’inin oyun amaciyla interneti kullandiklarini
ortaya koymustur. DPT (2009) tarafindan yaymlanan ‘Bilgi Toplumu Istatistikleri'ne gore
Tiirkiye’de internet kullanim amaglari incelenmis; bagkalar1 ile bilgisayar oyunu oynamanin
Tiirkiye genelinde % 24,1’lik orana sahip oldugu bulunmustur. Cocuklarin interneti en ¢ok
bilgisayar oyunu oynamak i¢in kullandiklarinin ortaya koyuldugu arastirma sonuglarini Tiirkiye

Istatistik Kurumu (TUIK) de desteklemektedir.

TUIK (2012) tarafindan yapilan arastirmaya gore, internet kullanim amaglarmin ilk sirasinda %

49,1 oran ile bilgisayar oyunlarin1 oynama gelmektedir. TUIK ve DPT nin 3 sene arayla yaptig

aragtirmalar karsilastirildiginda bagskalar ile bilgisayar oyunu oynama oranlarinda yaklasik %

5°1ik bir artig goriilmektedir. Ayni ¢alismalarda oyunlarla ilgili dosyalarin indirilme oraninda

neredeyse bir kat artis mevcuttur. Yine TUIK e (2013) gére 6-15 yas grubu ¢ocuklar interneti

0dev veya 6grenmeden sonra en ¢ok % 79,5 ile oyun oynama amaciyla kullanmaktadir. Benzer
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bulgular Avrupa Cevrimig¢i Cocuklar (EU Kids Online) Arastirma Projesi (2010) raporlarinda
da yer alir. Oyle ki bu proje kapsaminda iginde Tiirkiye’nin de bulundugu 25 Avrupa iilkesinde
yapilan c¢alismalarda, cocuklarin interneti % 83 oraninda oyun oynamak icin kullandiklari
belirtilmektedir. Binark ve Bayraktutan Siitgi (2008, s. 135) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar
oyunlarmin kiiresel anlamda giindelik tiiketici yagamin en 6nemli metasi haline geldigini ve her
yas grubundan insanin gilindelik yasaminin 6nemli bir bdoliimiinii bilgisayar oyunlarina

ayirdigini belirtmektedir.

Bagaran ve Altuner’in (2016) Yozgat il merkezindeki ilkokullara devam eden 4. smif
ogrencileri lizerinde yapmis olduklari aragtirmaya gore de bu ogrencilerin - % 80’1 her giin
bilgisayar oyunu oynamaktadir. Arslan vd. (2010) ilk6gretim ve ortadgretim Ogrencilerinin
oyun oynama aligkaliklarint inceledikleri g¢alismalarinda Ogrencilerin % 86,1’inin Oyun
tercihinin bilgisayar oyunlart oldugunu ayrica bu &grencilerin % 45,7 sinin geleneksel oyun
kiiltiirti hakkinda bilgi sahibi olmadig1 bulgusuna ulagmistir. Arslan ve Cansever (2012) ise 12-
14 yas arast 1020 ortaokul Ogrencisi ile yapmis olduklar1 arastirmalarinda gerek devlet
okullarinda gerekse 6zel okullardaki ergenlerin okul dis1 zamanlarinda en ¢ok bilgisayar oyunu
oynadiklarini belirtmistir. Benzer sekilde Aksaglioglu ve Yilmaz da (2007) genglerin interneti
ve bilgisayart en ¢ok oyun oynamak amaciyla kullandigini agiklamistir. Giiniig’e (2009) gore
ergenlerin bilgisayar oyunlarina ilgi duyma nedenlerinden biri arkadas ortamlarindan
dislanmama istegi ve Beard’a (2015) gére cevresindeki kisilerden etkilenmektir. Oyle ki
ergenler, toplumsal kanit etkisiyle ¢evresindeki arkadaslarinin yaptiklarindan, sdylemlerinden
etkilenir. Cogunlugun yaptigim dogru olarak algilar. Ornegin magta herkes bagiriyor diye
bagiran birinde oldugu gibi, ergen de arkadaslarinin cogu bilgisayar oyunu oynuyor, oyunlardan

bahsediyor diisiincesiyle bilgisayar oyunlarina yonelmeye baslayabilir.

Hollanda merkezli ‘Newzoo’ arastirma sirketinin yayimladigi son verilere gore ve Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu'nun (TUDOF) hazirladign rapora gore, Tiirkiye’de 2014 yilinda
ortalama her 4 kisiden 2’si olmak iizere toplamda 22 milyon kisi aktif olarak bilgisayar oyunu
oynamakta ve bu kisiler toplamda giinde 39 milyon saati oyun basinda gegirmektedir (Diler,
2014). Odabast’na (2016, s. 19) gore Tiirkiye’de oyun bagimlist bireyler giinde yaklagik 8-10
saat belki de daha fazla siireyi oyun i¢in harcamaktadir. Cocuklarin/ergenlerin bilgisayar

oyununa yonelmelerinin nedenlerini arastiran Toksoz (1999) ve Giingérmis (2007, s. 18) bu
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yonelimin nedenlerini eglence ve rekabet saglamasi, zaman gegirmeye ve dinlenmeye olanak
tanimasi olarak siralamigtir. Bilgisayar oyunlarinin yogun kullanim nedenlerini aragtiran Wan
ve Wen (2013), bilgisayar oyunlarinin bos zaman aktivitesi oldugunu, oyuncular1 simdiki
zamandan uzaklastirip gerceklikten kagma imkani sagladigmni ifade etmislerdir. Ozellikle
ergenlerin bilgisayar oyunlarina yoneliminin arastirildigi ¢alismalara gore bu yoOnelimin
nedenleri sunlardir; liderlik edebilme, sayginlik kazanma ve popiiler olma istegi (Kizildag,

2015, s. 145).

Bilgisayar oyunlarina yonelimin artmasiyla bilgisayar oyunlar1 i¢in yapilan harcamalar da
artmis, oyun sektorii Hollywood sektoriiyle yarigir duruma gelmistir. Oyle ki 2012’nin ilk
ceyreginde sadece Amerika’nin oyun geliri % 17°lik biiyiime ile 3 milyar dolar seviyesine
ulasmis olup, Amerika’daki bilgisayar oyun sektorii her yil % 26 oraninda biiyiime
gostermektedir (Kurtoglu, 2014). 2014 yilinda ise oyun pazari diinya genelinde 68 milyar dolar
ciroya ulasmigtir (Bas, 2019). Newzoo arastirmasina gore Tiirkiye’nin mobil teknolojilere agik
olmasi ve bu teknolojilerin gelismesine bagl olarak yiiksek kaliteli ses ve grafik i¢eren mobil
oyunlarin telefonda da oynanabilmesi ile Tiirkiye, diinya bilgisayar oyun pazarinin tgilincii

sirasinda yer almaktadir (Diler, 2014).

Tiirkiye’de yillik ortalama 400 milyon ile 500 milyon dolarin bilgisayar oyunu oynamak igin
harcandigi tahmin edilmektedir. Bu veri de Tiirkiye’de bilgisayar oyunu oynama oraninda ciddi
bir artigin oldugunu géstermektedir (Torun vd., 2015). Sicart’e (2003) gore bilgisayar oyunlari
ozellikle eglendirme oOzelligi ile eglence sektoriinde hizla biliyliyen onemli bir yere sahip
olmakta; toplumlarin ve kiiltiirlerin birer pargast ve baslica egilimi olma yolunda hizla
ilerlemektedir. Oyle ki bilgisayar oyunlari toplumlar iizerinde ekonomik, sosyal ve kiiltiirel

anlamda ciddi etkilere sahip olmaya da devam edecektir (Sisler, 2005).

2.1. 1. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihcesi
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Modern elektronik bilgisayar oyunlari, Ikinci Diinya Savast sirasinda gereksinim duyulan ve bu
donemde hizla gelisen savas teknolojisinin bir parcasidir. ikinci Diinya Savasi sonrasinda
siyasal ag¢idan iki kutba boliinmiis bir diinyada, Soguk Savas doneminde (1947-1991) yasanan
teknolojik rekabet, elektronik bilgisayar teknolojisinin daha hizli gelismesine neden olmustur.
Bilgisayar oyunlarinin tarihini ise savasin tarihinden ayr1 diistinmek olanaksizdir. T. Goldsmith
ve E.R. Mann’in 1948 yilinda iirettigi kontrol toplari ile flizelerin hizlar1 ve ydnlerinin
degistirilebildigi ‘Cathode-Ray Tube Amusement Device’ (Katot Isin Tiiplii Eglence Cihazi)
fiize atarak hedef vurmay1 simiile etmek tizere tasarlanmistir (Sezen ve Sezen, 2011, s. 259). Bu
cihaz bilgisayar oyunlarinin atasi olarak kabul edilmektedir (Baydas Sayilgan, 2012). 21. yy da
oynanan bilgisayar oyunlarina yakin oyunlarin baslangici ise 50°1i yillardaki analog oyunlarin
otomatiklestirilmesine ve sanallastirilmasina dayanan video oyunlari ve oyun konsollar ile
ortaya ¢ikmistir. Video oyunlari ve konsollarda oynanan savas ve strateji oyunlarinda hiza
biiyiik bir ilgi duyulmus fakat bu oyunlar anlatic1 ya da grafige dayali olamamuistir. 1952 yilinda
Cambridge Universitesi’nde insan bilgisayar interaksiyonu alaninda doktora tezi hazirlayan
Alexander Douglas, Tic-Tac-Toe oyununun elektronik bir versiyonunu EDSAC (Electronic
Delay Storage Automatic Calculator) bilgisayarlarinda oynamak iizere tasarlamistir (Unal,

Terek ve Bati, 2012).

1958'de ilk bilgisayar oyunu olarak New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari'nda fizikg¢i
William (Willy) Alfred Higinbotham, ABD ve SSCB arasindaki Soguk Savas’in osiloskop
ekram iizerindeki soyutlamasi olan interaktif masa tenisi benzeri ‘Tennis for Two (Iki kisilik
tenis)’ isimli etkilesimli bir oyun gelistirmistir. Ancak ilk gelismis bilgisayar oyunu 1962°de
Steve Russel ve arkadaglari tarafindan iiretilen “Spacewar (Uzay Savasi1)” adli oyundur (Y1ilmaz
ve Cagiltay, 2004). Bu oyun, soguk savas icindeki iki iilkenin uzaya c¢ikma savasinin
disavurumudur (Brisbois, 2007). Bu oyun ilk bilgisayar oyunu olmasina karsin bilgisayarlarin
yeterince yaygin olmamasi sebebi ile ticari anlamda bir basar1 yakalayamamistir (Kaya, 2013, s.
3). 1950’1er ve 60’lar boyunca yapay zeka ve bilgisayar etkilesimi {izerine gerceklestirilen bir
dizi bulus birbirini izlemistir. Bunlardan biri J. Weizenbaum tarafindan 1966’da gelistirilen
ELIZA’dir. ELIZA, yazili ifadelere, basili kelimelerle verdigi yanitlarla sohbet eden bir
bilgisayar programidir (Murray, 1997, s. 69). Bir terapisti simiile eden ELIZA, dyle sasirtici
bicimde ikna edicidir ki, Cambridge’taki aragtirma laboratuvarinda ¢alisan beyin takimindan bir

arastirmaci, bilgisayarinda ELIZA’nin eski versiyonunu acgik birakip gitmis, ertesi sabah
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laboratuvara gelen bir sirket yoneticisi, bilgisayara yazdig1 yanitlarin yapay zekadan geldigini
sohbetin sonuna dek anlayamamis ve yanitlarin o sirada evinde bulunan is arkadasi tarafindan
verildigini zannetmistir. ELIZA, daha sonra yayginlasacak olan metin tabanlh dijital oyunlar
icin bir ilham kaynagi olmustur (Sezen ve Sezen, 2011, s. 259). 1967'de Ralph Baer ve ekibi,
tv’de oynanabilen interaktif bir oyun olusturmuslardir (Hazar, 2014, s. 8).

Bilgisayar oyunlar1 70’1i yillarda, hik@yeler anlatan gorsel ve sesli metinlere sahip olacak kadar
gelismis, 1971 yilinda Nutting Associates ilk ticari video oyunu Computer Space’i piyasaya
stirmiis, 1972°de ilk gelismis video oyun konsolu olan Magnavox Odyssey Amerika’da satisa
¢ikartlmigtir. Yine, 1972 yilinda Nolan Bushnell tarafindan gelistirilen Atari firmasi tarafindan
piyasaya siiriilen atari (Arcade Video Game) oyunlar genis kitlelerce oynanmaya baslamistir.
Oyle ki Bushnell’in ilk biiyiik ticari basariyr yakaladigi bilgisayar oyunu Pong, bilgisayar
oyununu arastirma laboratuvarlarindan ¢ikarmig, giindelik yasamda siradan insanlarin
oynayabilecegi ilk popiiler ticari oyun haline getirmistir (Baydas ve Sayilgan, 2012; Gentile ve
Anderson, 2006, s. 227). 1977'de degistirilebilir kartuslar1 sayesinde ayni donanim {izerinde
birden ¢ok oyun oynamaya imkan veren Atari Video Computer System (VCS) 2600
tamtilmistir (Akkemik, 2007). Ik gercek anlamda tutulan oyun ise 1978 yilinda Atari firmasi
tarafindan piyasaya siiriilen “Space Invanders” isimli uzay oyunudur. Atari sirketi oyun
sektoriinde bir yenilige daha imza atmis ve ilk jetonlu oyun makinesini piyasaya slirmiistiir
(Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Bu siirecten sonra 6zellikle grafik teknolojilerindeki gelismeler
sayesinde bilgisayar oyunlari hizla gesitlenmis ve yayilmistir (Setzer ve Duckett, 1994).

80’11 yillarda ise bilgisayar oyunlarinda iiretimi masrafli olan doniisiimlii grafiklerden olusan
metinler kullanilmigtir. Clinkii bu yeni dijital eglence aracinin var olmaya devam edebilmesi
icin, oyun tasarimcilari tv ve sinemanin zaten sahip oldugu bir seye, ‘Oykii’ye ihtiyag
duyduklarim fark etmislerdir (Brisbois, 2007).Yine 80’li yillarda bircok bilgisayar sirketi artik
hem oyun oynanabilen hem de diger islerde kullanilabilen kisisel bilgisayarlari pazarlamaya
baglamistir (Ulum, 2016, s. 29). 1981°de Namco firmas1 dniine gelen cisimleri yiyen ‘Pac-man’
oyununu, Nintendo ise bir goril tarafindan kagirilan kiz1 kurtarmak iizere tasarlanan‘Donkey-
kong’ oyunlarini piyasaya siirmiis ve bu oyunlar genis kitlelere hitap etmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2005). 1982 yilinda 600 $ ile satisa sunulan ‘Commodore 64’ oyunu oyun tarihinde
cok onemli bir yere sahip olmustur (Yilmaz, 2004).
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1985°te Rusya Moskova Bilimler Akademisi’nden Alexey Pazhitnov ‘Tetris’ oyununu yazmis,
1989 yilinda bir milyon adet satilan Amiga bilgisayarlar 90’11 yillarda tiim diinyanin en sevilen
oyun cihazi olmustur (Uysal, 2017, s. 179). 1990 yilinda Nintendo sirketi tarihinin en ¢ok
satmig oyunu ‘Super Mario 3’ii yayimlamis; 90’11 yillardan itibaren oyunlarin imge diinyalar1
gerceklige yansitilarak var olmayan diinya, nesne ve insanlar hiper-gercek bir imge diinyasinda
canlandirilmistir (Uysal, 2017, s. 183; Yilmaz ve Cagiltay, 2004). 1980’lerde ¢ogunlukla tek
oyunculu oyunlarda oyunlar bir makineye karsi oynanmakta; oyunu kazanmak da genel
itibartyla iyi bir el-goz koordinasyonuna sahip olmak anlamina gelmekteydi. 1990’larda ise tek
oyunculu oyunlardan, oyuncularin karakterlerini ya da kullandiklart aletleri 6zellestirebildigi ve
internetin yayginlagmasiyla birlikte birden fazla kisinin c¢evrim ig¢i dahil oldugu “oyun
deneyimi” (gaming experience) olgusuna gecilmistir (Denizci Nazhligiil, Bas, Akyiiz ve
Yorulmaz, 2018). Bu gelismelerden sonra 90’larn ilk yarisinda IBM (International Business
Machines/ Uluslararas1 Is Makineleri) uyumlu kisisel bilgisayarlar bilgisayar oyunlarmmn
gelisimine katki saglamaya devam etmistir (Ulum, 2016, s. 29). IBM Firmasi’nin iirettigi ‘Deep
Blue’ isimli bilgisayar ise; diinya satrang sampiyonu Gary Kasparov’u maglup etmistir. Bu
bilgisayarda iist diizey satran¢ oyuncularinin 700.000 hamlesi tanimlanmis, Gary Kasparov ile
1996 ve 1997 yillarinda yaptig1 maglardaki hamleler de veri tabanina eklenerek yapacagi en iyi
hamleyi segcmek icin ¢ok biiyiik bir veri tabani olusturulmustur (Campbell, 1999).

1993 yilinda 2000°1i yillarin oyun diinyasinin seklini almaya basladigi oyun tiirii olan ‘ID’,
Software tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilen FPS (First-Person Shooters) oyunlari, bilgisayar
oyunlarinda farkli bir baslangi¢ olmustur. Ciinkii bu oyunlarda oyuncu kahramanin géziinden
ilerleyip, ti¢ boyutlu sanal alanda serbestge dolasarak diismanlari etkisiz hale getirmekte ve
diger oyuncularla etkilegsim saglamaktadir. Bu 6zelliklerinden dolay1 FSP, bilgisayar oyunlarina
yeni bir bakis acis1 kazandirmistir. 1998 yilinda Isvegli iiretici Nokia, ‘Snake’ oynunu piyasaya
stirmiis ve bu oyun dijital oyun sektdrii i¢cin yeni bir tiir olan mobil oyunlarin temelini atmistir.
1990’1 yillarin basinda yayginlasan video oyunlari 2000’lerde yerini bilgisayar oyunlarina
birakmigtir. Bu agidan bilgisayar oyunlari, video oyunlarinin devami olarak kabul edilebilir

(Torun vd., 2015).

Tiirkiye’de ise 1986-1989 yillar1 arasinda yurt disindaki oyunlara 6zenilerek Derya Yalazkan

tarafindan gelistirilen ‘Keloglan’ isimli bilgisayar oyunu fazla ragbet gormemistir. Bilgisayar
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oyunu ge¢misine bakildiginda iiretilen yerli oyunlarin sinirli sayida oldugu goriilmektedir. Bu
oyunlar sirastyla Pusu (Yogurt Firmasi), Kabus 22 (Son Isik Stiidyosu ve Sobee), Mount and
Blade (Taleworlds) ve Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa gibi PC (personel computer/
kisisel bilgisayarlar) oyunlari ile ¢evrimici oynanabilen Istanbul’da Kiyamet (Sobe) ve yakin
zamanlarda gelistirilen yasam platformu Nette Hayat (7 Kare Bilisim Hizmetleri) oyunlaridir
(Akbaloglu, 2016). Yerli oyunlarin ragbet gormemesinin arkasinda Tiirk oyuncularinin
onyargilar1 yatmaktadir. Ornegin Ankara’da internet kafelerde yapilan arastirmalarin sonucunda
genglerin yerli oyunlarin neler oldugunu bilmemeleriyle birlikte yerli oyunlara karsi olan

tavirlarinin kiigiimseyici oldugu gozlenmistir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2009).

Tiirkiye’de bilgisayar oyunu sektorii 6zellikle 2004 yilindan sonra genislemeye baglamigtir
(Akbaloglu, 2016). Hakan Nehir’in gelistirdigi ve 2005 yilinin haziran aymda internet
tizerinden ticretsiz dagittig1 ‘Koridor’ ilk Tiirkce oyun olarak oyun tarihgesinde yer almaktadir.
Profesyonel anlamda ilk yerli bilgisayar oyunu olan Pusu ise Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’ndan
bandrol alinarak 2005 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Bilgisayar oyunlarini gelistirmeye yonelik
olarak Ankara’da Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) Teknokent biinyesinde ‘Animasyon
Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi’ (ATOM) kurulmus, 11 Haziran 2008’de
egitimlerine baslamistir. Buradaki egitimlerde Tiirkiye’nin tanitimina yonelik ve egitici oyunlar
gelistirilerek, Tirkiye’de bilgisayar oyunu kiiltiiriine yonelik olumsuz yargilarin yok edilmesi
amaglanmistir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008, 136). Ciinkii bilgisayar oyunlarindan
beklenen, bilgisayar kullanicisini eglendirirken aym zamanda egitmesidir (inal ve Kiraz, 2008).
Avug i¢i tagmabilir video oyun konsolu PSP'lere (PlayStation Portable) ve cep telefonlarina
sigan, zamanla salonlarda interaktif tv’lere taginan bilgisayar oyunlar1 konusundaki en 6nemli
gelisme ¢evrim i¢i oynanan oyunlar olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Mobil teknolojilerin
giderek yayginlasmasi ile internete erisim daha da kolaylasmis ve bilgisayarda yapilan birgok
aktivite bu teknolojiler iizerinden gerceklestirilmistir (Giircan, 2010). Bu durum gerek maliyet,
gerekse yaninda tasiyamama gibi kisisel bilgisayara erigmenin zorlugunu kismen ortadan
kaldirmuis, bdylece ¢ocuk ve ergenlerin bilgisayar oyunlarmna erisimi kolaylasmistir (Oncel ve

Tekin, 2015).

2.1.2. Bilgisayar Oyunu Tiirleri
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Bilgisayar oyunlar1 tek oyunculu (oyunu yonlendiren bir kisinin oldugu) oyunlar ve coklu
oyunculu (birden fazla kullaniciyla oynanan) oyunlar olmak iizere genel olarak 2 tiirde ele
alinmaktadir (Soydan, 2011). Rapeepisarn, Pongphankae, Wong ve Fung tarafindan 2008
yilinda yapilan g¢alismaya gore yedi farkli bilgisayar oyunu tiiri bulunmaktadir. Bunlar;
aksiyon/macera oyunlari, doviis oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari,
egitici oyunlar ve rol yapma oyunlaridir. Bilgisayar oyunu dergilerinden Level; bilgisayar
oyunlarini su sekilde siniflandirmaktadir; ag oyunlari, aksiyon oyunlari, first person shooter,
macera oyunlari, motor sporlar1 ve yaris oyunlari, rol yapma/ canlandirma oyunlari, simiilasyon
oyunlari, spor oyunlari ve strateji oyunlart (Binark, 2007). Fromme ve Meder (2001, s. 101) ve
Unsal (2011) da bilgisayar oyunlarmi binlerce oyuncunun ayni1 anda birlikte oynadig1 devasa
cevrimici oyunlar, daha az oyuncuyla oynanan ¢evrim i¢i oyunlar, kisisel gelisimi destekleyen
oyunlar, beyin gelisimini olumlu etkileyen strateji oyunlari, simiilasyon oyunlari, seriiven ve
macera oyunlari, olay1 oyun gibi canlandiran oyunlar, yetenek oyunlari, spor oyunlar1 ve savas
oyunlari olarak smiflandirmigtir. Bu c¢alismada ise bilgisayar oyun tiirleri birden fazla
kullanictyla oynanan c¢evrimig¢i oyunlar, aksiyon/macera oyunlari, strateji oyunlari, Spor

oyunlari, simiilasyon oyunlari, egitici oyunlar ve rol yapma oyunlar1 olarak siiflandirilmistir:

2.1.2.1. Cok Oyunculu (Birden Fazla Kullaniciyla Oynanan) Cevrimici Oyunlar

Tiim diinyada yaygin olarak oynanan ve farkli dilleri konusan, farkli inancglara sahip, farkl
cografyalardan diinyanin her yerinden bir ¢ok oyuncunun aymi anda ¢evrimig¢i (online)
baglantiyla es zamanli veya farkli zamanlarda beraber oynadiklari, i¢inde bir ¢ok oyuncunun
kurmaca karakterlere biiriindiigii, avatarlar1 araciligi ile iletisime gegtikleri, ¢esitli birliktelikler
kurduklari, kendi avatarlarin1 gelistirdikleri ve fantastik ¢evreleri kesfettigi metin tabanl
macera oyunlari olarak adlandirilan ¢ok oyunculu oyunlar (multiplayer online games) bilgisayar
oyunu tiirleri i¢inde en ¢ok tercih edilen oyunlardandir (Baydas Sayilgan, 2012; Kaya, 2013, s.
75).

Multiplayer online tiiriindeki bu oyunlar; ¢ok gergekgi sahneler sunarak (Yilmaz ve Cagiltay,
2004) oldukga cazibeli bir ortam gibi goriindiigiinden, ¢cok oyunculu oyunlarin i¢inde bulunan
sosyal iliskiden dolayr daha ¢ok zevk alindigindan (Klimmt, Schmid ve Orthmann, 2009),
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oyuncularin rollerini oynarken sosyal maskeler takmalarina izin vererek onlara ikinci bir sanal
yagam alan1 sundugundan (Kuss ve Griffiths, 2012) ve tek basma oynanan oyunlara kiyasla
daha fazla haz verdiginden (Inan, 2010, s. 66) 6zellikle okul ¢agindaki cocuklarin baslica
eglencelerinden olmaktadir. Belirtilen nedenlerden o6tiiri bu tiir oyunlar ¢ok fazla tercih

edilmektedir (Cumbley ve Griffiths, 2006).

Cok oyunculu bilgisayar oyunlarinin oyuncular: arasinda sosyal iliskiler olusturmasiyla ilgili
olarak 20 Mayis 2008 tarihinde TUBITAK (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma
Kurumu)-SOBAG (Sosyal ve Beseri Bilimler Aragtirma ve Destek Grubu) 107K039 projesi
kapsaminda Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde diizenlenen “Dijital Oyuncu Paneli’ne
katilan Sinan Temizkan isimli bilgisayar oyunu oyuncusu ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin

sosyal yasama katkisini su sozlerle ifade etmistir:

“Oyun oynamaya bir hobi olarak bakiyorum. Asosyal oldugumu kimse iddia edemez. Cevrimigi
oyunlarda asosyallik bir elestiri olmamali, ¢iinkii insanlar etkilesime girmek i¢in oradalar. Bana sik
sik goriistiiglim on insani sorsaniz altidan sonra zorlanirim ama oyun igerisinde sorsaniz iki yiiz {i¢
yiiz kisilik bir liste olusturabilirim. Su an bu panele sirf beni dinlemek igin izmir’den gelen oyuncu
arkadaglarim var. Oyun ortamindaki faaliyetler meclisteki lobi faaliyetlerinden ¢ok daha yogun.
Metropol insani igin ¢ok iyi bir alternatif. Ornegin; Irakta Tiirk askerlerinin basina ¢uval gegirilmesi
olay1 tizerine bir protesto diizenlendi 20 kisi geldi, ayn1 protesto oyun icerisinde diizenlendi 400 kisi
geldi, bu grupta sadece Tiirkler yoktu, bir¢ok iilkeden insanlar vardi’’ (Binark ve Bayraktutan, 2008,
s. 135).

Tiiziin (2006) ¢evrimi¢i bir oyunu tanittigi arastirmasinda ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyunlarin
sosyallesme yontemi ve eglence araci oldugunu vurgulamigtir. Hussain ve Griffiths (2009) ise
bu tiir oyunlarin sosyallige katki saglamanin aksine, bu oyunlardaki sosyal etkilesim ve
miisabakanin bagimlilig baslatan etkenlerden oldugunu belirtmistir. Oyle ki Yee nin (2007)
yaptig1 arastirmada bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin % 40’indan fazlasi kendilerini bu
tir oyunlara bagimli gérmekte ve bu katilimcilarin yaklasgik % 30’u bilgisayar oyunlarini
oynamay1 birakmakta basarisiz girisimler yasamaktadir. Yee’ye (2002) gore oyun iginde
oyuncuya sunulan 6diill dongiisii ile oyuncu cezbedilerek ya da daha fazla motive olmasi
saglanarak oyuncu oyuna bagimli hale getirilmektedir. Kaytanli (2011) bu goriise katilarak ¢ok
oyunculu bilgisayar oyunu tiiriiniin varsayillan bagimlilik olusturma riskini yiikselttigini

aciklamistir.

Diinya genelinde ayn1 amag¢ ugruna farkli cografi, sosyal, ekonomik siniflara ait is birligi

icindeki pek ¢ok bireyin bir araya gelmesiyle (Kiraly vd., 2014) oynanan devasa ¢ok oyunculu
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bilgiayar oyunlarinda (MMOPG), oyuncular belirli bir oyun diizenine gore degil, diger
oyuncularin davraniglarina gore hareket eder ve bir arada olmamalarina ragmen bilgisayar
aglar1 aracili@i ile oyun oynar (Huh ve Bowman, 2008). Bu yoniiyle ¢evrimi¢i oyunlar
biitlinlestirici, birlestirici 6zellik tasimaktadir. Cevrimi¢i oyunlarin tercih edilmesiyle ilgili
olarak Cengizhan (2005) oyunlarin ¢ok uzun siirmesi, belli bir bitis noktasinin olmamasiyla
stirekli oynamaya devam etme istegi olusturmasi, siddet icermesi, cinsiyet, yas, statii gibi
bilgileri saklayarak ger¢ek hayattan uzak yeni bir kimlik saglamasi nedenlerini siralamistir. Bu
tiir oyunlar bir yandan da kisinin basar1 ihtiyacini karsilamaktadir. Oyuncular daha fazla
kazanmak ve bu basar1 hissini devam ettirmek i¢in oyun oynamay siirdiirmektedir (Calado vd.,
2014).

Gokgearslan ve Seferoglu’nun (2016), ortaokul 6grencilerinin internet kullanim bigimleri ile
ilgili yapmis olduklari aragtirmaya gore de dgrencilerin iigte ikisine yakini (% 61,68) gevrim-
ici oyunlar1 oynamaktadir. Binark ve Bayraktutan Siitcii’ye (2009, s. 3) gore, Tirkiye’de
¢evrimi¢i oyunlara yonelik ilgi artisinin nedenleri arasinda; internetin yayginlagsmasi, dijital
oyunlara yonelik ¢esitli fan/ hayran sitelerinin artmasi, Level, Electronic Gaming, Monthly,
Oyungezer gibi oyun dergilerinin varligi yer almaktadir. Biitiin bunlar bilgisayar oyunu
kiiltiirtiniin gelismesini desteklemistir. Bu bulgulardan farkli olarak Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay (2005), tiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu tercihlerini incelemis, 6grencilerin
cok oyunculu bilgisayar oyunlarindan ziyade tek kullanicili oyunlar: tercih ettikleri bulgusuna

ulagmustir.

2.1.2.2. Aksiyon/ Macera Oyunlart

Aksiyon oyunu tiirleri, oyuncunun sanal ortamdaki karakterini kontrol edebilmesini kapsar.
Genellikle bunu yaparken hedeflenen, diinyayr kotii giiclerden kurtarmaktir. Bu oyunlar,
oyuncunun ¢evreyi oyundaki karakterin goziinden gordiigli birinci sahis veya oyuncunun
karakterin arkasindan oyun ortamini izledigi {glincli sahis olmak {izere kendi iginde
ayrilmaktadir. Son zamanlarda aksiyon oyunlar tiir olarak gelismekte ve agirlikli olarak yapay

zeka tarafindan yonlendirilen karsi saftaki diisman, yaratik vb. varliklar zaman zaman oyuncu
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tarafindan da kontrol edilebilmektedir (Kog, 2017, s. 32). Bavelier (2014) yapmis oldugu

arastirmasinda aksiyon oyunlarimin 6grenmeye yardimci oldugunu belirtmistir.

Macera oyunlari; anlati, senaryo ve bulmaca c¢oziimiine odaklanmaktadir. Bu oyunlarda
oyuncunun haz aldig1 sey oyun i¢inde ona sunulan bulmacalarin ¢6ziimiidiir. Oyuncular oyun
boyunca bu bulmacalar1 ¢ézerken zaman zaman oyundaki diger karakterlerle de etkilesimde
bulunur. Cogunlukla bu tarz oyunlarin senaryolari sabittir ve oyuncuyu oyunun ¢izgisel
hikayesinde ilerlemeye zorlayacak sekilde tasarlanmistir. Oyuncunun diizey atlamasi veya
gelistirmesi s0z konusu olmamakta fakat oyun siiresi boyunca ideal karakter degisim, doniisiim
gecirmektedir. Yine de az sayida macera oyunu, karakterler ile olay orgiisiine belli dl¢iide
ozerklik ve dinamiklik saglayan unsurlar1 katmaktadir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2008,
Cimen, 2018).

2.1.2.3.Strateji Oyunlart

Oyuncunun belli sorunlar1 ¢ézmesine yonelik taktik gelistirerek karar almasini gerekli kilan
oyunlardir. Kendi ig¢inde savas, gercek zamanl strateji, ekonomik veya politik olmak iizere ii¢
ayri tiire ayrilir. Savas tiirli oyunlarda genelde diisman ordusuna karsi kazanilmasi gereken
zaferler bir hikaye icinde oyuncuya gorev olarak verilir. Bu tiir oyunlarda oyuncu ¢ogunlukla
askeri birlik ya da savag makinalar1 gibi birden fazla birligi kontrol ederek bir ya da birden fazla
diismanla savasir. Bu oyunlarda tarih, alternatif gergeklik, kurgusal gergeklik, mistik olmak
lizere savas tilirleri yeniden sahnelenmektedir (Demirbas, 2014). Gergek zamanli strateji
oyunlari ise birden fazla oyuncunun ayni anda oyuna dahil olmasi ile gerceklesir. Ekonomik
veya politik strateji oyunlar ise bir kentin ya da bir spor kuliibiiniin ekonomik ve politik olarak

en iyi sekilde yonetilmesidir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2008).

Giircan vd.’e (2008, s. 21) gore strateji oyunlarini kiigik yasta oynayan cocuklarda siddet
egilimi daha fazla olmaktadir. Celik de (2013) yaptig1 arastirma ile strateji oyunlarimi kiiciik
yasta oynayan ¢ocuklarin siddet egilimlerinin daha fazla oldugu bulgusuna ulagsmigtir. Ona gore
stratejik oyunlar, ¢cocuklarda 6zellikle muhakeme giiciinii sorgulamaya bagladiklar1 donemde i¢

diinyalarinda karmasa yaratarak, vicdan duygusunu koreltebilmekte ve bu oyunlarda sunulan
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odiilleri kazanma duygusu cocuklarda bagimliligi tetikleyebilmektedir. Unsal (2011) ise

stratejik oyunlarin beyin gelisimini olumlu etkiledigini belirtmistir.

2.1.2.4. Spor Oyunlar

Oyuncularin reflekse ve zamana dayali olarak oynadiklari, futbol veya basketbol gibi
geleneksel takim oyunlarindan bireysel sporlara kadar akla gelebilecek tiim spor tiirlerini
kapsayan dikkat diizeyinin c¢ok yiiksek oldugu oyun tiiriidiir (Gilinay, 2011). Bu oyunlarda
oyuncu bilgisayar tarafindan yonlendirilen diger yarismacilara karsi oyunu kontrol etmektedir.
Ozellikle futbol, basketbol gibi top ile oynanan sporlarin yaninda araba yarisi gibi motor
sporlar1 ve kar kayagi gibi birgok bireysel spor oyunu da bu kategoride yer alir (Laird ve Van
Lent, 2005 s. 205). Takimla oynanan spor oyunlarinda ise oyuncu hem takim kaptani hem de
takim oyuncusunun kombinasyonundan olusan bir rol iistlenmektedir. Takim oyunlarinin ayirici
ozelligi, oyun boyunca yapilan her hamleyi yorumlayan bir spikerin, oynanan oyunun

yorumunu yapmasidir (Kog, 2017, s. 34).

2.1.2.5. Simiilasyon Oyunlart

Bu tiir oyunlarda, oyuncu kendi diirtiileri, amaclari ve bu amaclar1 tatmin etme stratejileri
lizerinde 6nemli dlgiide 6zerklik sahibi olan tekil karakterler yaratir. Oyle ki bu oyunlarda bir
sehrin, bir kisinin ya da herhangi bir toplulugun hayatlar1 kontrol edilmekle birlikte oyun
karakterlerinin yasam Xkalitesi yiiksek tutulmaya, beklenmeyen durumlar karsisinda ¢6ziim
tiretilmeye caligilmaktadir (Kaya, 2013, s. 37). Ergenlerin en az tercih ettikleri oyun tiirtidiir
(Yesilyurt, 2018).

2.1.2.6. Egitici Oyunlar

Ozellikle 6grencilerin birtakim bilgileri daha kolay ve eglenceli bir sekilde 6grenebilmesi igin
gelistirilen oyunlardir. Bu tlir oyunlar; uygulama ve geri besleme ile yaparak, kesfederek, hedef

odakli, gorev tabanli ve yapilandirmaci 6grenme gibi farkli 6grenme tiirlerini saglayabilir
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(Rapeepisarn vd., 2008). Ward’a (2004) gore, iyi tasarlanmig ve pedagojik anlamda yeterli olan
egitici bilgisayar oyunlar1 diger oyunlar gibi sosyal gelisimi hizlandirirken eglendirmekte, oyun
oynayan cocuklara tartisma ve fikir alisverisinde bulunma becerisi kazandirmakta bdylece
ogrencilerin bilgiyi 6grenme istegini artirarak yeni bir 6grenme formu ortaya c¢ikarmaktadir.
Torun vd., (2015) egitsel oyunlarin en az tercih edilen oyunlar arasinda oldugunu belirtmesine
karsin Prensky’e (2002) gore, 21. yiizyilda egitime damgasini1 vuracak yenilik; eglenceli

egitimi tam anlamiyla sunan egitici bilgisayar oyunlar1 olacaktir.

2.1.2.7. Rol Yapma Oyunlari

Rol yapma oyunlar1 sanal diinyada grafiksel bir ara yiiz i¢inde avatar kontrol edilerek oynanan
acik uclu oyunlardir. Timisi (2005, s. 93) rol yapma oyunlarinda avatar1 mahlas olarak su
sekilde tanimlamistir: “Bireylere giivenli bir mekin saglayan anonimlik, internet {izerinde
kendisini gizli kilma halidir. Giimriik¢ii Ozdemir’e (2006) gore, internet kullanicis1 gergek
yasamdaki kimligiyle internet topluluguna erigebilecegi gibi, kendi ismi diginda bagka bir isim,
takma isim (alias) bir ‘mahlas’ alabilir. Boylece kendi ismini kullanmayarak gercek ismini
saklama (anonimite) ve kimligini gizleme imkanlarinin olmasi bu tiir bilgisayar oyunlarini

cazip kilmaktadir (Ogel, 2012, s. 31).

Salom (2012), mahlas kullanilarak gercek olmayan ve maskeli bi¢imde kurulan iliskilerin,
genglerin gergek kimliklerinin onay ve kabuliiniin zorlasmasina ve yiiz yiize iletisim gerektiren
yetigkinler diinyasina adim attiklarinda, iletisimde ve kendini ortaya koymada, catisma
yasamalarina neden olabilecegini belirtir. Rol yapma oyunlarinin anlatisinda ana karakterleri
yonlendiren bir hedef/ama¢ ve oyuncunun hedefe ulagmasinda yerine getirmek zorunda
oldugu bir takim gorevler vardir. Bu gorevleri gergeklestirirken, oyuncu belli istatistikleri
tutar. Karakterlerin saglamlig1 (vurma giicii), fiziksel giicii (gii¢), fiziksel savunma yetenegi
(karakter yapis1 ve silahlar), zeka, giizellik vb. istatistikler siirekli hesaplanir ve oyun siiresince
karakter yeni yetenekler de gelistirebilir. Kisiler, rol yapma oyunlarinda savasei, biiyiicli ya da
hirsiz gibi farkl: tiirden karakterlerle oynayabilir. Ornegin; biiyiicii oyununda oldugu gibi oyun
ilerledikce, oyuncu fantastik varliklarla karsilasir ve onlara kars1t miicadele verir (Binark ve

Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 136).
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Rol yapma oyunlari, sayisiz oyuncunun ayni oyun diinyasinda hem oyun oynayip hem
birbirileri ile etkilesime girmesine olanak taniyorsa bu tiir oyunlara MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Play Game-Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari)
denir. Erken donemlerinde Everquest ve Asheron’s Call oyunlari ile popiilerlesen
MMORPG’ler bilgisayar oyunlarmmin yarattifi evrenin en ug¢ noktasini olusturmaktadir.
Oyuncular oyun siiresini genis zaman araliklarina yayabildikleri i¢in, ayn1 anda bilgisayar
basinda olmalar1 gerekmeden yiizlerce oyuncuyla ayni oyunda karsi karsiya gelebilmekte,
birbirleriyle etkilesim yasayabilmektedir (Tabanli, 2010). Ozdogan (2000, s. 101), belirtilen
ozellikleri nedeniyle rol yapma oyunlarinin biligsel ve sosyal yetenekleri gelistirdigini
sOylemektedir. Bilgisayar oyunlarinin yukarida siralandigi gibi farkli tiirlerinin bulunmasi,
oyunculara tercih 6zgiirliigii tanimasi bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisini ve bu oyunlara

bagimli olma ihtimalini artirmaktadir.

2.2. Bilgisayar Oyunlarinin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkileri asagidaki basliklar altinda agiklanmustir.

2.2.2.1.Bilgisayar Oyunlarinin Olumlu Etkileri

Bilgisayar oyunlar1 uzun siireli oynanarak aligkanlik haline getirilmediginde, ¢ocuklarin ve
ergenlerin gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir (Wang ve Chiou, 2006). Alanyazinda
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin egitimine katki sagladigini belirten ¢alismalar bulunmaktadir.
Oyle ki bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin okuma-yazmay1 6grenmesinde, el-g6z koordinasyonunu
saglamada ve gorsel-uzamsal yeteneklerin (Oztiitiincii-Dogan, 2006) ve gorsel zeka
becerilerinin gelismesinde  (Subrahmanyam, Kraut ve Greenfield, 2000), yeni bir dil
ogrenmede (Graham ve Kyle, 2008), hayal giiciiniin artmasinda (Horzum, 2011) oldukca etkili
olmakta ayrica ¢ocuklarin hizli karar verme ve problem ¢6zme becerisini gelistirmekte (Bilgi,
2005) her yas grubunun stres atmasini, sakinlesmesini, istiinlik duygusunu hissetmesini
saglamakta (Tarhan ve Nurmedov, 2011) bos vakitlerini ge¢irmeye, bu oyunlarla eglenmelerine

ve binlerce kisiyle etkilesime girmelerine imkan tanimakta, Ogrencilerin motivasyonunu
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arttirmakta (Lin, Tsai ve Chien, 2011), eglenirken ayni1 zamanda egitmekte ve kalic1 6grenmeyi
saglamaktadir (Inal ve Kiraz, 2008; Pepe, 2011).

Eastern Virginia Universitesi’nde psikiyatri profosérii Olafur Palssonl ve NASA (Ulusal
Havacilik ve Uzay Dairesi) Arastirma Merkezi’nden Alan Pope, bilgisayar oyunlarmin dikkat
daginiklig1 ¢eken gocuklarda tedavi amagh kullanildigini, 6grenmeyle ilgili zihinsel siiregleri
harekete gecirerek cocuga stres altinda sogukkanli olabilme becerisi kazandirdigini (Gentile ve
Anderson, 2006, s. 240), hiperaktif ¢gocuklarin dikkat ve konsantrasyonlarini artirdigini belirtir.
Tarhan ve Nurmedov (2014) da oyunlar araciligiyla hiperaktif ¢ocuklarin sakinlestigini
vurgular. Hiperaktif ¢ocuklarin acelecilik ve sabirsizlik gibi belirgin 6zelliklerini torpiilemek,
onlara katlanmayi, yilmamay1 6gretmek icin bu tiir oyunlar kullanilmaktadir (Tarhan, 2007).
Ayrica bilgisayar oyunlari otistik ¢ocuklarda dil gelisimine katki saglamakta ve ¢ekingen
cocuklar i¢in terapi olmaktadir (Media Development Authority, 2012).

Belirtilen olumlu etkilerinin disinda el-g6z koordinasyonunu saglayarak el becerilerini artirma,
kimya ve fizikle ilgili nesneleri g6z 6niinde canlandirabilmeyi saglama, uzamsal yetenekleri
artirma ve dikkati gelistirme, dikkatini uzun siire siirdiirme becerisi, hayal etme, problem
cozme, matematiksel ve elestirel diistinme becerilerini, bilgisayar okuryazarligim1 kazandirma
ve zihinsel gelisime katkida bulunma bilgisayar oyunlarinin faydalar1 arasinda sayilabilir
(Gentile ve Anderson, 2006, s. 232; Tarhan, 2007; Ulusoy, 2008; Giilli vd., 2012; Aksiit vd.,
2012; Kilig ve Kurtoglu, 2015). Ayrica bilgisayar oyunlar1 gercek yasam ile sanal ortamlar
arasinda bir koprii gérevi gorerek insanlarin elestirel diislinceye sahip olmalarini saglamaktadir
(Turvey, 2006). Kogak ve Kose (2014) yapmis olduklari galismada gilinde 2 saatten az ve yasina
uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin eglenceli vakit gegirdigini ve oynadiklari oyunlarin

onlarin gelisimine olumlu katki sagladigin1 saptamustir.

Yukarida da belirtildigi gibi bilgisayar oyunlart uzamsal becerileri (Koksal, 2006) ve gorsel
uzaysal algilart (Ferguson, 2007) gelistirmektedir. Bilgisayar oyunlarmin bu yarar ile ilgili
olarak Passig ve Eden (2001) ii¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin isitme engelli ve zor isiten
ogrencilerin uzamsal becerilerini olumlu olarak etkiledigini belirtmistir. Do ve Lee (2009) ise
aragtirmalarinda katihmecilarin ti¢ boyutlu bilgisayar oyun deneyimleri arttikga uzamsal
gorsellestirme puanlarinin da arttigi bulgusuna ulagmistir. Horzum, Ayas ve Balta’ya (1998)

gore de bilgisayar oyunlar1 el-géz koordinasyonunu, sekiller iizerinde analitik ve iistiin
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diisinmeyi, diis kurmay:r saglamakta; kimya ve fizikle ilgili nesneleri g6z Oniinde

kurgulayabilme, uzaydaki sekilleri biitiinlestirme yetenegini artirmaktadir.

Garris vd. (2002) yaptiklart arastirmada, 6gretim yontemlerinin 6grenci merkezli olmasi,
karmasik konularin 6gretilmesi ve 6grenenlerin ilgilerini ve motivasyonlarimi artirarak egitsel
hedeflere ulasilmasi i¢in bilgisayar oyunlarmin egitim ve ogretimde kullanilmasinin gerekli
oldugunu belirtmistir. Bilgisayar oyunlari ile 6grenme; zevkli ve eglendirici bir deneyim oldugu
ve insana olaylar tizerinde kontrol zevki verip igsel doyum sagladigindan kalici olmaktadir
(Kars, 2010, s. 10). Egitim amaci ile kullanilan bilgisayar oyunlarinin 6zellikle problem ¢6zme
becerisini kazandirma konusunda dgrencilere biiyiik fayda sagladigi da bilinmektedir (Demirel,
Seferoglu ve Yagci, 2003, s. 141). Benzer olarak Monke (2009) baz: bilgisayar oyunlarinin
arastirmaya, is birligine tesvik ederek oyuncuya problem ¢6zme becerisi kazandirdigini
belirtmistir. Ornegin 2018 tarihi itibari ile Abdullah Giil Universitesi’nde (AGU) Mimarlik ve
Bilgisayar Miihendisligi boliimlerinin birlikte yuriittiigi 'Tarih ile Oyun Oynamak (Playing
with The Past)’ isimli derste 6grencilere bilgisayar oyunlari ile ortagagdan uzanan diinya tarihi
anlatilmaktadir. Oyunlar {izerinden verilen egitimde ezber temelli tarih dersi yapisindan
kurtulmak hedeflenirken, tarih 'Ben orada olsaydim ne yapardim?' disiincesi etrafinda
anlatilmaya ¢alisilmaktadir. Boylece bilgisayar oyunlart kullanilarak, tarih dersleri eglenceli
hale getirilmekte, Ogrencilerin dersi kolay anlamalari saglanmaktadir (Tozoglu ve Kuran,
2018). Bir arastirma arastirma kapsaminda goriislerine basvurulan katilimer da, Roma
hakkindaki bilgilerini 4 yillik tiniversite bitirmesine ragmen, bir oyunda o6grendigini ifade

etmistir (Kicir vd., 2002).

Amerikan Bilim Adamlar1 Federasyonu’nun (Federation of American Scientists) yaptigt bir
arastirma, 0grencilerin okuduklarinin ortalama olarak % 10’unu, duyduklarinin % 20’sini, hem
gorlip hem de okuduklarinin % 30’unu hatirlayabildigini gostermektedir. Oyun tabanli 6grenme
geleneksel egitim bigimlerine kiyasla kendine giiveni % 20, yeteneklere iliskin bilgiyi % 14 ve
gerceklere dair bilgiyi % 11 artirmakla birlikte 6zellikle simiilasyon oyunu oynayan grencinin
hatirlama oran1 % 90’lar seviyesinde ger¢eklesmektedir. Konuyla ilgili olarak Prensky (2002)
bilgisayar oyunlarimin 6grenmek, geleneksel sinif ortamlarmin sikiciligini agsmak ve egitim
stirecini eglenceli kilmak i¢in énemli bir ara¢ oldugunu vurgulamis, bunun i¢in dgrencilerin

becerilerini gelistirmeye yardimci, problem ¢6zme yetenegini gelistiren, hazirlandigi konu
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alanma ozgii bilgiler barindiran ve onlar1 pekistiren yapida oyunlar hazirlanabilecegini bu
sebeple de egitsel bilgisayar oyunlarinin ders miifredatinda yer alan hedeflere ulagmanin

eglenceli bir yolu oldugunu belirtmistir.

Frohlich ve Lehmkuhl (2012, s. 41) benzer diislinceyi paylagmis; bilgisayar oyunlarinin dikkat
ve Ogrenme becerisini kuvvetlendirdigini ve konuya olan ilgiyi artirdigini belirtmistir.
Oyunlarin bu 6zellikleri nedeniyle, Wang ve Chen (2010) matematik, okuma ve biyoloji gibi
ders konularini 6grencilere 6gretmek ve 6grenme motivasyonunu arttirmak icin egitim igerikli
bilgisayar oyunlarinin kullaniminin énemini vurgulamistir. Tural S6nmez ve Ding Artut (2011)
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik basarisina, okuma ve matematik becerilerine
olumlu katki sagladigini belirtmistir. Avustralya’da 12.000 lise 6grencisinin katilimiyla yapilan
aragtirmada c¢evrimi¢i oyun oynayanlarin matematik, okuma ve fen simnavlarinda oyun
oynamayan yasitlarina kiyasla daha iyi notlar aldigi; ayrica kompleks oyunlarin hafiza,
ogrenme kabiliyeti ve motor becerilerinin gelismesine yardimci oldugu belirtilmistir. Benzer bir
aragtirma Tiirkiye’de Yildiran (2004) tarafindan yapilmis ve arastirmada, ilkogretim 7. smif
Ogrencilerinin egitici oyunlarla igslenmis olan Fen ve Teknoloji dersinde daha basarili oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Bagka bir calismada, Kaya ve Elgiin (2015) 4. smif fen 6gretiminde
bilgisayar oyunlart kullaniminin 06grencilerin akademik bagarisint artirdigini  belirtmistir.
Ogrencilerin de derslerde egitsel oyun kullanimina olumlu yaklastigi ve oyun-tabanl
ogrenmeyi klasik 6grenme yontemlerine (kitaptan okumak, 6gretmeni dinlemek gibi) tercih
ettikleri goriilmustiir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Dolayisiyla bilgisayar oyunlar
ogrenciler tarafindan tercih edildigi, gorsel bellegi gelistirerek 6grenmelerin eglenceli ve kalici
olmasii sagladigr icin basta egitimde olmak tlizere saglikta ve askeri alanlarda pedagojik
anlamda kullanilmaktadir (Aksiit vd., 2012; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; inal ve Kiraz,
2008).

Bilgisayar oyunlar1 personel egitiminin yapildig: is alanlari, egitimlerin verildigi simiilasyon
uygulamalar1 gibi ¢ok genis bir kullanim ve uygulama alanina sahiptir (Kirriemuir, 2002).
Ornegin; siiriicii ve pilot adaylar1 simiilatdrlerle; ABD ordusundaki askerler siddet iceren
bilgisayar oyunlar1 ile egitilmekte; cerrahlar el becerilerini bilgisayar oyunlar1 ile
gelistirmektedir (Topsar, 2015). Ilk etkilesimli dijital oyun olan ‘Spacewar’ (1962) ABD’de

askeri teknolojinin gelismesi amacli; ‘Battlezone 2° (1980) askeri tank simiilatorii ve ‘UnReal
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Engine’ (2002) ABD ordusunda asker alimini artirmak, hiikiimetin dis politikas1 ve
uygulamalarin1 hakli géstermek amagli; ‘Full Spectrum Warrio® (2003) askeri egitim vermek
amaciyla tasarlanmistir. Cin’de ulus¢ulugun 6n plana alindigr oyun gelistirme sektoriinde

gelistiricilere vergi muafiyeti uygulanmaktadir (Baspinar, 2016).

Cin’de oldugu gibi Amerika, Giiney Kore, Ingiltere, Fransa ve Kanada olmak iizere pek ¢ok
iilkede de bilgisayar oyunu iiretimi, devlet tarafindan desteklenmektedir. Amerika’da bilgisayar
oyunlart iiretmek i¢in iiniversiteler blinyesinde arastirmalar yapilmakta ve askeri teknolojinin
gelistirilmesi i¢in kullanilan bilgisayar oyunlar1 ¢ocuk ve gencler tarafindan da oynanmaktadir
(Celikkan, 2014). Kisacasi bilgisayar oyunlar1 6grencilere daha fazla 6grenme imkanlar
sunarak onlarin  sahip olduklar1 bilgileri anlamlandirmalarini, kalict  6grenmeyi
gerceklestirmelerini  saglamakta, Ogrencilerin konuya/ derse yonelik ilgilerini ¢ekerek,
motivasyonlarini ve ders basarilarini artirmakta (Haris, 2001), 6grenenin 6grenme ortaminda
stirekli aktif olmasinmi1 saglayarak (Sahin ve Yildirim, 1999) egitimde faydali bir 6gretim

materyali olarak kullanilmaktadir.

Tiirkiye’de saglik alaninda hastaliklar1 iyilestirme siirecinde bilgisayar oyunlarindan
yararlanilmaktadir (Avsar ve Avci, 2016). ODTU’deki ATOM’da saglik oyunlari i{izerine
calisan Zibumi isimli oyun gelistirme grubunca hazirlanan “nanobot” kadin savas¢i Roxxi,
elindeki kemoterapi silahiyla kanser hiicrelerine meydan okumaktadir. 20 “level” boyunca tiim
bedeni ve organlar1 gezen Roxxi, hasta hiicreleri yeni ve saglikli olanlariyla degistirdiginden
kanser hastalarinin tedavisini olumlu yénde etkilemektedir. Ornegin 16semiyi yenmis olan 15
yasindaki Taylor Carol, Re-mission oyunu ile 11 yasinda hastaliginin erken bir déneminde
tanismig, oyun oynarken kendisini ailesinden ve arkadaslarindan ayiran bir diigmandan &¢
aliyormus gibi hissettigini ifade etmistir. Iyilesmesinin ve dokiilen saglarma yeniden
kavusmasinin ardindan Wilkins, hasta cocuklara Re-mission’mnin faydalarini anlatmaya
baslamistir. Yine beyninde tiimor olan ve daha 6nce dort kez ameliyat olan 20 yasinda Rashida,
16 yasindan beri Re-mission oyunu oynayarak kanser ile ilgili kitaplardan 6grendiginden daha
cok sey O6grendigini ve oyunun ona moral verdigini ifade etmistir. Losemi olan ve kemik iligi
nakli olacak bir ¢ocuga bilgisayar oyununda otlar1 kurumus bir tarla gosterilerek ‘senin de
kemik iligindeki bazi hiicreler bdyle, biz onlarin yerine yenilerini koyacagiz’ agiklamasinin

yapilmast bilgisayar oyunlarimin kanser hastalaliginin tedavisinde kullanilmasina diger bir

31



ornek olarak verilebilir. Bu oyunlar hasta ¢ocuklart mesgul ederek onlarin miicadele diirtiilerini
arttirmakta, oyundaki gorsel miicadele ile beyindeki miicadele de desteklenmektedir. Bilgisayar
oyunlar1 kanser hastaliginin disindaki hastaliklar i¢in de kullanilmaktadir. ABD’de ve 6zellikle
Japonya’da Alzheimer tedavisine yonelik kullanilan hafiza gili¢lendirici oyunlar, psikolojik
rahatsizliklar i¢in “olumlu diisiinme” oyunlarmin yani sira yanik tedavisinde kullanilan
bilgisayar oyunlar1 bulunmaktadir. Ornegin karla kapli, her yerin soguk oldugu bir alanda gecen
“Snow World” oyunu yanik merkezindeki hastalara oynatilmis, hastalar serinlik hissi duyarak

yanik acilarmin yiizde 40 ila 50 arasinda azaldigini ifade etmislerdir (Dirier, 2010).

Reiber’e (1996) gore 0grenciler bilgisayar oyunlarini oynarken genel ve sosyal kurallari, oyun
sirasinda  kendilerine verilen pekistirecler ve deneme yanilma yontemleri yoluyla
ogrenmektedir. Kurallar sayesinde birey kurallarin amacini, gerekliligini bilir ve kurallara gore
davranir. Bu da sosyallesme i¢in gerekli olan 6nemli bir beceridir (Kicir vd., 2002). Ciinkii ¢ok
sayidaki kullanicinin erigebildigi bilgisayar oyunlariyla ayni anda binlerce insan iletisim ve
etkilesime gegmekte, bdylece bilgisayar oyunlar1 oyunculara sohbet etme, arkadas edinme,
sosyal dgrenme Ve sosyallesme ortamlar1 da sunmaktadir (Squire, 2006). Ornegin Bayraktutan
Siitgii’ye (2007) gore, bilgisayar oyunlarinda oyuncularin parti yapmak, ortak hedefe karsi
miicadele etmek, belli kurallar1 ve uzlasimlar1 yaratabilmek i¢in bir araya gelmeleri, sanal
uzamdaki oyunlarin sosyallik boyutunda Michel Maffesolli’nin deyisiyle “yeni bir tiir
kabileciligin” ortaya ¢ikmasina yol agcmistir. Hand ve Moore’e (2006) gore bu yeni tiir kabile
oyunculart aldiklar1 skorlar1 birbirilerine ilettiklerinden cep telefonunda bilgisayar oyun

oynamak bireysel bir edim degil, tam tersine toplumsal bir etkilesimdir.

Cocuklara, gercek diinya deneyimleri ile 6grenmenin beraberinde getirebilecegi risk ve
tehlikeler olmaksizin ve daha ekonomik olarak 6grenme olanagi vermesi (Prensky, 2006) ve
bilgisayar oyunlarindaki siddetin genglerde var olan siddet egilimlerini bosaltmasi da (Saglam,
2011) bilgisayar oyunlarinin olumlu etkileri arasinda siralanabilir. Siddet igerikli bilgisayar
oyunlariyla ilgili olarak bazi uzmanlar (Colwell ve Kato, 2003; Ding, 2010) bu tiir oyunlarin
cocugu rahatlatacagini, ¢ocuk icin bir bosalma yontemi olabilecegini savunmaktadir. Spence
(1988) duygusal ve davranigsal problemleri olan ergenleri ele aldigi ¢alismasinda bilgisayar

oyunu oynamanin var olan gerilimi yumusatarak, siddeti azalttigini belirtmistir.
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0z (2009), calismasinda bilgisayar oyunlarmin sosyallik, rahatlama, yiiksek 6zsaygi, egitim ve
rehabilitasyon gibi olumlu etkilerine dikkat ¢ekmistir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin bilgisayar
oyunlarinda uzun zaman gegirmesinden endise duyan ailelere yonelik olarak, oyun igeriklerine
ve siireye dikkat etmeleri halinde bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarinin biligsel performanslarina
katkida bulunabilecegini agiklamistir. Ayni ¢alismada ¢ocuklarin, oynama siiresi belirli bir
diizeyde oldugu takdirde planlama, kontrol etme, problem ¢6zme, strateji olusturma, karar
verme, se¢im yapma, sonuglari hesaplama, uyanik ve canli olma, odaklanma gibi ¢esitli
becerilerinin ¢ok fazla oyun oynayan veya hi¢ oynamayan akranlarina oranla daha gelismis
olabilecegi belirtilmistir. Baz1 arastirmacilara gore bilgisayar oyunlar1 biligsel becerilerle
birlikte duyussal becerilerin de gelismesini saglar. Oyle ki bilgisayar oyunlarmin oynanmasi
sirasinda biligsel ve duyussal becerilerin gergeklestirilme sirasi asagidaki gibidir (Kicir vd.,
2002):

L]

.
Basarma
Daha iyive ulasma > | Farkli stratejiler gelistirme
Deneme — vanilma , —Ycr_n.ﬂ.rﬁ‘
Kararlan Uygalama - Ordusunu koordine ederek savaga gétimme
Karar verme .;! Savas stratejisi , tek:m'lgi

Sorumluluk alma k!_‘i’miﬁp

Tercih vapma &zglirliigii \—>| Mekan, zaman ;ni].LeL

Sekil 1: Bilgisayar oyunlariin biligsel ve duyussal becerileri gelistirme asamasi. Kicir, Yapici,
Alev, Bayram ve Kurugayli (2002). Bilgisayar oyunlarinin, bu oyunlart oynayan 15 — 16 yas
grubu (Lise 1. sinif) bireylerin yasamlarindaki rolii. http://lwww.academia.edu adresinden
erisilmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin’iin (2007), Egitim Teknolojileri’nin (EGITEK, MEB, 2008), Eni’nin
(2017) ve Tiiziin’tin (2006) ¢alismalarinda da bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar tizerindeki olumlu
etkileri vurgulanmistir. Ad1 gegen arastirmacilardan Tiiziin’e (2006) gore bilgisayar oyunlart,
cocuklarin strateji gelistirme, problem ¢6zme, karar verme, algilama becerilerini ve kisa siireli
hafizalarin1 gelistirerek ekip caligmasi yapmayr da 6gretmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlari

yarattig1 rekabet ortami, kazanma ve basar1 duygusuyla birlikte cocugun kendine olan giivenini
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artirmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). EGITEK’in (2008) calismasina gore ise cocuklar

bilgisayar oyunlari ile plan yapma ve karigik durumlarla bas edebilme yetenegi kazanir.

Dye, Green ve Bavelier (2009) giindelik hayatin kosusturmasi iginde bilgisayar oyunlarinin
hizli ve yerinde karar alabilme yetenegini gelistirdigini belitmistir. Hazar vd.’ye (2017) gore
bilgisayar oyunlari; 6zellikle stratejik diisiinebilme, hizli ve dogru karar verebilme ve problem
cozebilme gibi yeteneklerin kazanilmasinda 6nemli bir aragtir. Yine baska bir arastirmaci
grubun ¢alismasi incelendiginde; bilgisayar oyunu oynayanlari, bilgisayar oyunu
oynamayanlara gore profesyonel is yapma becerilerinin daha yiiksek oldugu ve hava araglarini
kontrol etmede daha basarili olduklar1 bulgusuna ulasilmistir (McKinley, Mclintire ve Funke,
2011). Ayrica sosyal yardim igerigi olan bilgisayar oyunlarmin agresif diisiince, duygu ve
davraniglar1 azalttigr; isbirligi yapma, paylasma, empati, yardimlasma davraniglarini ise artirdigi

belirlenmistir (Gentile, 2009).

Gentile ve Anderson’un 2006 yilinda yaptiklari ¢alisma sonucuna gore bilgisayar oyunlari
egitime, astim ve diyabet hastasi ¢cocuklarin 6z bakim becerilerini kazanmasina, 6grencilerin
gli¢ kontrollerini gelistirmesine, cerrahi beceriler ve ugus yeterlilikleri gibi ince motor becerisi
gerektiren uygulamalara katki saglamakta; bilgisayar okur-yazarligini, o&zellikle gorsel
becerileri gelistirmektedir. Yavuzer (2007, s. 71) bilgisayar oyunlarinin, hayal giiciinii ve
zihinsel gelisimi olumlu yonde etkiledigini fakat siireli ve sinirl bir sekilde oynanmadiginda
sosyal gelisime zarar verdigini vurgulamis bu sebeple bilgisayar oyunlarinin kontrollii bir
sekilde oynanmasi gerektigini belirtmistir. Uysal’in (2017, s. 186) yapmis oldugu arastirmada
bilgisayar oyunlarinin ancak ihtiya¢ halinde kullanildiginda yararli oldugu bulgusuna
ulasilmistir. Oz Pektag’a (2017) gore de bilgisayar oyunlari; egitsel yonleri 6n planda
tutuldugunda, hedef kitleye uygun oldugunda, igeriginde egitim ve eglence unsurlar1 dengeli

bicimde dagildiginda yararli olmaktadir.

2.2.2.2. Bilgisayar Oyunlarimin Olumsuz Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin 6lgiilii ve yerinde kullanimi, bireylerin gelisimine belirtilen katkilar:

saglarken, bilgisayar oyunlariyla uzun zaman harcanmasi olumsuz etkilere neden

olabilmektedir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Alanyazinda 6zellikle ergenlerin bilgisayar
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oyunlarinin olumsuz etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklar1 belirtilmektedir (1nan, 2010, s. 66;
Tahiroglu vd. 2010; Media Development Authority, 2012). Bu olumsuz etkiler psikolojik ve
fiziksel sorunlar olarak kendini géstermektedir (Akbulut, 2013, s. 67).

Uzun siire bilgisayar oyunu oynama; hareket eksikliginden kaynakli saglik problemlerine,
fiziksel olarak kilo ve gérme kaybma (Wan ve Wen, 2013), sportif faaliyetlerden uzaklasarak
hareketsiz kalmaya ve diizensiz beslenmenin neden oldugu obeziteye, postiire (durus ve iskelet
bozukluklari), oturus bozukluklari nedeniyle kas ve iskelet sistemi rahatsizliklarina (Kelleci,
2008; Muslu ve Bolisik, 2009), karpal tiinel sendromuna bagli bilek, omuz, sirt agrilarina,
boyunda sertlesmeye (Inand1 ve Akyol, 2001), kalp-ritim degisikliklerine, elekromanyetik
radyasyon dalgalarin olumsuz etkilerine, bas agrilarina, ¢oklu oyunlarda rastlanilan epileptik
nobetlere (Akbulut, 2013, s. 68), konusma becerilerinde gerilige, gz yorgunluguna, gézde agr
ve kuruluga, bel fitigina, duyu kaybina, yorgunluga, uyku diizensizligine (Foti vd., 2011) neden

olmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda uzun zaman gecirmek; psikomotor bozukluklari, ¢ocugun dengesini
koruyamamasini (igisleri Bakanligi Arastirma ve Etiitler Merkezi (AREM), 2012); ¢ocuklarin
erken olgunlagmasini, antisosyal, obsesif, agresif ve diismanca davraniglar sergilemesini (Chan
ve Rabinowitz 2006), kisilik degisimleri yasamasini, duygularin azalmasini, 6fke ndbetleri ve
kaygi diizeyinin artmasini (Kilig ve Kurtoglu, 2015) da beraberinde getirir. Depresyon gibi
psikolojik sorunlar (Isik, 2007) ve bu psikolojik sorunlarin beraberinde getirdigi yalnizlik,
duyarsizlasma (Makas, 2008, s. 1), aile i¢i ve kisiler arasi iligkilerin bozulmasi, okul basarisinin
diismesi, makinelesme, siddete yonelme, diismanlik, hilekarlik, dikkat sorunlari, fazla dopamin
salgilanmasina bagli hiperaktivite (Kurt, ince ve Arslan; 2014; Uysal, 2017, s. 182; Yal¢in

Irmak ve Erdogan, 2016) bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerindendir.

Chiu, Lee ve Huang’a (2004) gore bilgisayar oyunlar1 6grenme bozukluklari, hayal ve gercek
arasinda karmasa yasama, sikilma gibi olumsuz durumlara da neden olmaktadir. Bazi bilimsel
caligmalar bilgisayar oyunlarini oynamanin, ¢ocuklar iizerinde gasp, el koyma ve kalp krizi
oramini arttiran bir dizi olumsuz durumlar ortaya g¢ikardigm gostermektedir. Ornegin,
tekrarlanarak yanip sonen goriintiileri igeren bilgisayar oyunlarini siirekli oynamak, fotosensitif
(1s18a duyarl1) epilepsi hastalarin1 olumsuz etkilemekte ve epileptik felgleri beraberinde
getirmektedir (Cakir, 2013). Amerika’da ve diger bir¢ok iilkede ¢ocuklarin ve ergenlerin,
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ailelerine oranla daha kisa bir yasam siireleri olacagl ve bunda bilgisayar oyunlarinin biiyiik

etken oldugu belirtilmistir (Mohag, 2015).

Cocuklarin en hareketli, en enerjik olduklar1 donemde bilgisayar basinda hareketsiz kalmalari,
enerjilerini bosaltamamalari, ciddi hiperaktivite davraniglar gibi zihinsel bozulmalara yol
acmaktadir (Is¢ibasi, 2011; Kelleci, 2008). Houghton, El Sawy, Gray, Donegan ve Joshi (2004)
tarafindan yapilmig bir arastirmada bilgisayar oyunlarinin beyinde dopamin salgilanmasini
artirdig1 ve bu durumun ¢ocuklarda hiperaktivite bozukluguna yol agtig1 bulgusuna ulagilmistir.
Giinlii (2016, s. 46), zamaninin biiyiik kismin1 bilgisayar oyunu oynayarak gegirmenin ¢ocuklar
iizerindeki olumsuz fiziksel etkileriyle ilgili olarak bu ¢ocuklarin arkadaslari ile disarida oyun
oynayan yasitlarina gére énemli dl¢iide fiziksel gii¢ kaybina ugradiklarini belirtmistir. Demirci
ve Nazik (2001) de bilgisayar ekraninin, géz kataraktindan beyin tiimoriine kadar gesitli
hastaliklara sebep oldugunu belirtmistir. Celebi (1999) bilgisayar oyunlarini oynama esnasinda
klavye ve fareyle yapilan hareketlerin el bilegi hizasindaki yapilarin bozularak elde uyusukluga,
agriya ve incelik gerektiren el iglerini yapamamaya neden oldugunu belirtir. Gentile ve
Anderson (2006, s. 238) oyun oynarken basparmak ile siirekli diigmelere basilmasi sonucu
tendinit denilen bir rahatsizligin ortaya ¢iktigini ifade etmistir. Yine bilgisayar oyunu oynarken
yanlis oturma bi¢imi ya da ergonomiye uygun olmayan yanlis durus hareketleri, pek ¢ok
fiziksel hastaliga zemin hazirlamaktadir (Doner, 2011, s. 46). Oyle ki belli bir durusta uzun siire
kalmakla boyun kaslar1 kasilabilmekte, boyunla beraber basin arka kisimlarinda agr, sertlik ve
uyusuklugun oldugu vakalar &liimle sonuclanabilmektedir. Ornegin Tayvan’daki bir internet
kafede bilgisayar oyunu oynayan geng, tam 23 saat boyunca yerinden hi¢ kalkmadan oyun
oynamis ve hayatini kaybetmistir. Taylant’ta ise uyumak disinda tiim vaktini bilgisayar basinda
geciren 24 yasindaki bilgisayar oyunu bagimlis1 geng bilgisayarinin basinda 6li bulunmustur

(NTV, 2017).

Internet bagimliligi'n1 2003 yilinda klinik bir vaka olarak taniyan ilk iilke olan Cin’de de benzer
olaylar meydana gelmistir. Ornegin Cinli bir geng internet kafede saatlerce oyun oynadiktan
sonra hayatini kaybetmistir. 2005 yilinin Agustos ayimnda da 28 yasindaki Giiney Koreli bir
geng, internet kafede 50 saat kesintisiz bilgisayar oyunu oynadiktan sonra Olii olarak
bulunmustur (Unal, Terek ve Bati, 2012). Baska bir olayda 12 saat araliksiz bilgisayar oyunu

oynayan Ingiliz gen¢ ile Rusya’daki bir ortaokul &grencisi, bilgisayarda siirekli oyun
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oynamalar1  sonucunda fenalasip  hayatlarin1  kaybetmislerdir. = Washington  State
Universitesi’nden bir dgrenci 36 saat boyunca bilgisayar oyunu oynamis, uykusuzluktan

psikotik epizot gecirerek psikiyatri boliimiinde tedavi altina alinmistir (Tarhan ve Nurmedov,

2014).

Tiirkiye’de de biitiin yaz tatilini bilgisayar oyunu oynayarak geciren 15 yasindaki Antalyali
geng sol bacaginda ciddi sorunlar yagamig, Erzurum’da 13 yasindaki ortaokul 6grencisi
saatlerce hareketsiz kaldigi bilgisayar oyunu nedeniyle hayatin1 kaybetmistir (Kurt, 2014).
Yal¢gin Irmak (2014) calismasinda asosyal davranis ozellikleri gosteren ve oyun oynama
diisiincesi ile istegini kontrol edemeyen ergenlerin, oyun oynama davraniglarini bagimlilik
diizeyine tasimaya egilimli olduklari bulgusuna ulagmistir. Ding (2010, s. 11), teknolojik
aygitlart Ozellikle erken yaslarda kullanmanin algilar1 ve beynin gelisimini olumsuz
etkiledigini; bebeklikten itibaren teknolojiye mahkum birakilan ¢ocuklarin, beyin gelisimi
anlaminda dezavantajli olarak hayata basladigini, ¢ocuklarin bilgisayar oyunlar1 ile gercek
hayattan koparildiklari i¢in basta sosyal becerilerden mahrum kaldiklarini ifade etmistir. Stirekli
kazanma isteklerinin ve rekabet duygularinin tetiklenmesiyle bilgisayar oyunlarina asir1 zaman
harcayan cocuklar tam da sosyal yeterlilik kazanmaya basladiklar1 bir donemde gergek
sosyallikten uzaklagmaktadir (Cukurluéz, 2016, s. 17). Sosyal iliskilerde kendilerini ifade
etmekte zorlanan gocuklar da stresli ve sikintili anlarinda bilgisayar oyunlarina siginmaktadir.
Dolayisiyla bu dongii bilgisayar oyunlart ve c¢ocuk arasinda siirekli devam etmektedir
(Subrahmanyam vd., 2000). Anderson ve Bushman (2001) ve Sutton Smith (1986), ayn1 goriisii
paylasarak sosyallesmeye katki saglayan oyunun tek Kisilik bir tiiketim aracina doniistiigiini,

bireyin bilgisayar oyunlariyla yalnizlastirildigini ifade etmistir.

Cankaya ve Ergin’e gore (2015) bilgisayar oyunlari, sanal ortamdaki etkilesimleri artirmasina
karsilik gercek hayatta insanlar1 birbirinden uzaklastirmaktadir. Cevresini kesfetmeye, ¢evresi
ile iletisim kurmaya ¢alisan c¢ocuk icin oyun; sosyallesmesinin ilk adimini olustururken
bilgisayar oyunlart onlar1 yalnizlagtirmaktadir (Bilgin, 2015). Oysa ki yalmzliktan kurtulma,
toplumsal bir canli olan insan i¢in en énemli ihtiyaglardandir. Ng ve Hastings (2005), yapmis
oldugu c¢alisma sonucunda katilimcilarin yalmizliktan kurtularak sosyallesme ihtiyacim
gidermek ve boylece 6z giiven kazanmak i¢in bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmistir. Fakat

LaRose, Mastro ve Matthew (2001) ergenlerin kendilerini yalniz hissetmemek i¢in bir gruba ait
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olma ihtiyaglarim1 sanal ortamlarda gidermelerinin bagimlilik i¢in 6nemli bir risk etmeni
oldugunu vurgulamistir. Akgiil (2011), sehir icinde arkadas edinmenin azalmasiyla beraber
kendi kendine oyun oynayan, bilgisayarda oyun oynayarak kendini eglendiren yalnizlasan

cocuklarin sayisinin giderek arttigina dikkat cekmektedir.

Frohlich ve Lehmkuhl (2012), bilgisayar oyunlarinin kisileri ailece yapilan ortak aktivitelerden
uzaklastirdigini, aile i¢cindeki davranis aligkanliklarin1 degistirerek onlar1 kendi aileleri iginde de
yalnizlastirdigini savunmaktadir. Samanci’nin (2006) velilerle yapmis oldugu arastirmasi da bu
bulguyu destekler niteliktedir. Oyle ki veliler, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ruh sagligimi,
ders basarisni, bedensel gelisimini, sosyal gelisimini, goz saghgint ve Ozellikle de anne
babalariyla olan iletisimlerini olumsuz yonde etkiledigini ifade etmistir. Kiran (2011) bu
goriisle aynt dogrultuda olarak bilgisayar oyunlarinin kisilerin aileleri ile olan iligkilerinde
onlarla gecirilen zamanin azalmasina, asosyal bir yasam tarzi yasamaya, pesin hiikiim veren

yargilamalarin tesiri altina girmeye neden olduguna dikkat ¢ekmistir.

Samanct (2006), 6grencilerin zamanlarinin biiylik kismini bilgisayar oyunlarina ayirdiklarim
tespit ettigi arastirmasinda, bu oyunlarin ailede anne-baba ve cocuklar1 arasinda; okulda,
ogretmen ve Ogrenciler arasinda ¢atisma yasanmasina neden oldugunu belirtmistir. Ad1 gecen
arastirmacinin ¢alismasindan elde edilen bulgulara goére cocuklar evdeki zamanlarinin biiyiik
boliimiinii bilgisayar oyunlari oynayarak gecirdiklerinden ve ders ¢aligmaya yeterince motive
olamadiklarindan bilgisayar oyunlar1 onlarin ders basarisini, ruh saghgmi, bedensel
gelisimlerini, géz sagligini, aileleriyle olan iletisimi ve sosyal gelisimlerini olumsuz yonde
etkilemektedir. Ozellikle ergenlik doneminde gereginden fazla bilgisayar oyunu oynamak,
ergenin iletisim becerilerini azaltmakta cesaret, giriskenlik gibi kisilik 6zelliklerini olumsuz
yonde etkileyerek, sosyallesme siirecine zarar vererek bireyin gergek arkadaslik yerine sanal

arkadasligi tercih etmesine neden olmaktadir (Kelleci, 2008; Tugrul vd., 2014).

Cocuklarm/ ergenlerin bilgisayar oyunlar1 nedeniyle yasadiklari sosyal izolasyona dikkat ¢eken

Selnow (1984, s.144 aktaran: Giilli vd., 2012) ilk kez “elektronik arkadas” hipotezini ileri

stirerek bireylerin sosyal iliski kurmakta gii¢liik yasadigini, sanal diinyay1 gercek diinyadaki

iliskilere tercih etmeleriyle cevrelerinde sinirli sayida arkadaslar edindigini, sinirl sayida olan

arkadaslar1 ile paylastiklari konularin da bilgisayar oyunlar1 oldugunu belirtmistir. Griffiths

(2000) yapmis oldugu calismasinda bireylerin sanal ortamda edindikleri arkadaslar disinda
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gercek hayatta arkadas edinemeyip kullandiklar1 bilgisayar1 arkadas olarak gordiiklerini ortaya
koymustur. Konuyla ilgili Colwell ve Kato (2003), ortaokul 6grencileriyle yaptig1 ¢alismada
cocuklarin gercek oyun arkadasi yerine sanal ortamda bilgisayar oyunlaria yoneldiklerini,
ergenlerin bilgisayar oyunu ile gegirdikleri zamanin arkadaslariyla gecirdikleri zamandan daha

iyi ve eglenceli oldugunu ifade ettiklerini belirtmistir.

Ng ve Hastings’in (2005), bilgisayar oyun bagmmliligin1 arastirdiklar1 ¢alismalarinda
katilimcilar bilgisayar oyunu oynamanin, oyun arkadaslariyla sohbet ederek zaman gegirmekten
daha eglenceli oldugunu belirtmistir. Ustiindag (2017) arkadas iliskisi kurmada sorun yasayan,
sosyallesemeyen ergenlerin bu eksikliklerini kendini en rahat ifade edebilecegi, kimsenin onun
gercek kimligini bilmedigi bilgisayar oyunlari ile tatmin etmeye c¢alistiklarini; sosyal hayatta
goremedikleri degeri sanal bir ortamda aradiklarini ifade etmistir. Ustiindag gibi Kiran (2013)
da bilgisayar oyunlarinin kimlik gizleme imkani verdigini; sanal ortamlarda kurulan
arkadasliklarda oyuncularin genellikle birbirlerini bilgisayar ortaminda yarattiklar1 avatarlar
(oyuncu karakterleri) yolu ile tamidigindan kisisel bilgilerini gizlediklerini belirtmistir.
Bilgisayar oyunu oynama ile sosyallesme arasindaki iligskiyi konu edinen caligmalardan elde
edilen bulgulara gore, giinde iki saatten fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin aile, okul ve
arkadaslik iliskilerinde sosyallesme sorunlar1 yasadiklar1 goriilmiistiir (Cakir, 2013). Bilgisayar
oyunlarimin uzun siire oynanmasi; ¢ocuk ve ergenlerin sosyallesememelerine, toplumdan
uzaklagsmalaria, kisiler arasi iliskilerinin bozulmasina ve sosyal islevlerinde, yasam
kalitelerinde ciddi kayiplara yol acan anksiyete sorununa neden olmaktadir (Mentzoni vd.,

2011).

Mehroof ve Griffiths (2010) ¢alismasinda bilgisayar oyunu bagimliliginin sosyal anksiyeteyi
artirdigr bulgusuna ulagmistir. Sosyal anksiyetesi yliksek olan g¢ocuk ve ergenler, sosyal
ortamlarda arka planda ve genellikle sessiz kalmay1 tercih ettikleri, sadece ¢ekingen olarak
nitelendirildikleri, agirbasli, uysal gibi olumlu ifadelerle tanimlandiklari i¢in sosyal onay
gormekte ve sorunlu olduklar farkedilememektedir (Karaca vd., 2016). Japonya’da son 10
yildir, bilgisayar oyunlar: yiiziinden odasina kapanmis % 80’1 geng erkek olan sayis1 300 bine
ulasan hikikomori (geri ¢ekilmek, elini etegini gekmek anlamina gelen adlandirma) genci tekrar
sosyal yasama katmak icin kurulan érgiitler vardir (Kaymak ve Ersan, 2006). Ogel’e (2012, s.

111) gore de kendini topluma kabul ettiremeyerek yalnizlasan insan, kaygisini azaltmak
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amaciyla bagimlilik yapan madde ya da davranisa yonelmekte yalnizlik sonucu bagimlilik
olusmaktadir. Her ne kadar yalnizlik, bazi arastirmalara gore bilgisayar oyun bagimliliginin
nedeni, bazi arastirmalara gore sonucu olsa da 6zgiirliiklerin 6nem kazandigi, sosyallesmeye
imkan saglayan aglarin yayginlasmasiyla bireyin yalnizliga itilmesi tezatlik olusturmaktadir
(Aksoy, 2015). Erich Fromm (1996) bu tezata ‘Ozgiirliikten Kacis’ kitabinda dikkat cekmis
kiiresellesen diinyada etrafi diinya insanlariyla dolan bireyin bir taraftan da yalnizliga itildigini,

iliskilerdeki sanallik ve samimiyetsizligin bireyi tek basina biraktigini anlatmistir.

Gilli vd. (2012) konuyla ilgili olarak 12-18 yas arasinda bulunan genglerle yaptiklari
arastirmada bilgisayar oyunlarinin ergenlerin sosyal gelisimlerinin gerilemesine ve saldirganlik
davraniglarinin artmasina neden oldugunu belirtmistir. Ding, Xiaoyin, Hao, Shukun ve Quan
(2014) yaptig1 calismada bilgisayar oyun bagimliligi olan bir grup bireyde sol orta beyinde
hiperaktif sinirsel tepkiler gézlemis bunlarin bireyde agresif tutumlara neden oldugunu;
Mehroof ve Griffiths (2010) bu agresif oOzelliklerin bilgisayar oyun bagimliligini
tetikleyebilecegini belirtmistir. Parsa (2009), bilgisayar oyunlarinin 6fke merkezini etkiledigine
iligkin yazisinda su ifadeleri kullanmaktadir: ‘Bilgisayar oyunlart agirlikli olarak gorsel zekaya
hitap etmektedir. Gorsel zekayir yoneten beynin sag lobudur ve bu bolge duygusal tepkilerle
yakindan iligkilidir. Bundan dolay1, siddet icerikli oyunlar, c¢ocuklarin beynindeki ofke
merkezini tetiklemektedir.” Mathews (2011), siddet igeren oyunlarin beynin fizyolojisini ve
beynin ¢alisma bigimini etkiledigini belirtmektedir. Bilgisayar oyunlarinin saldirganliga etkisi
ile ilgili olarak Cankaya ve Ergin (2015), 6grencilerin agik havada oynadiklari oyunlar ile
saldirganlik diizeyi arasinda negatif yonde, buna karsin bilgisayarda oynadiklar1 oyunlar ile
saldirganlik diizeyi arasinda pozitif yonde iliski olduguna dikkat ¢ekmistir. Oyle ki eglendirici,
motive edici ve bazen de egitici olmalari igin tasarlanan bilgisayar oyunlar1 ¢ogunlukla siddet
ve saldirganlik 6geleri igermektedir (Bilgi, 2005; Uysal, 2017, s. 189).

Alanyazinda siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda/ergenlerde 6zellikle saldirganligin
olusumunda etkili oldugunu saptayan bir¢ok ¢alisma (Toksoz, 1999; Anderson ve Bushman,
2001; Bartholow ve Anderson, 2002; Kirsh, 2003; Bilgi, 2005; Mathews vd., 2005; Buckley ve
Anderson, 2006; Gentile ve Anderson, 2006; Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2007; Kars, 2010;
Solak, 2012; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016) bulunmaktadir.
Konuyla ilgili Anderson ve Bushman (2001, s.65), Ko vd. (2008), bilgisayar oyunu oynamanin
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saldirganlig1 artirmasmin nedeninin, 6diil kazanimiyla olusan sanal saldirganliklarin gergek
hayatta da uygulanmasi oldugunu belirtmistir. Swing, Gentile, Anderson ve Walsh’e (2010)
gore siddet igerikli bilgisayar oyunlari, is birligini degil rekabeti (miicadeleyi) amagladigindan
saldirgan davraniglart 6gretmektedir. Ding (2010, s. 49) ise bilgisayar oyunlarindaki siddet
sahnelerinin ergenin bilingaltina hak arama ve savunma, bireysel olarak adaleti saglama sekli
olarak yerlestigini; bdylece sorunlarin baris i¢inde iletisimle ¢oziilmesinin geri planda kaldigin

vurgulamustir.

Konuyla ilgili ¢alismasinda Kirsh (2006) siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganliga
etkisini, siddete maruz kalma durumuna baglamaktadir. Siddet igerikli oyunlarda her ne kadar
nesneler ve durumlar gergek olmasa da oyunu oynayan, gorsel siddete maruz kaldigindan veya
gorsel siddet uyguladigindan saldirganlasabilmektedir. Sherry (2001) ¢alismasinda, bireylerin
ekranda gordiigli davranisi benimseyip uygulayacagindan oyunda siddetin diizeyi arttikca
cocuklarin saldirganlik diizeylerinin de arttigin1 vurgulamistir. Kaya’ya (2013, s. 48) gore
bilgisayar oyunlar1 ¢atisma ve siddet iizerine kurgulandigindan bu oyunlarda siirekli olarak
kisilerin oyun oynadig1 karakterler 6lmekte, oldiirmekte, yaralanmakta ve yaralamaktadir. Bu

yoni ile catisma oyunun kendisi olmaktadir.

Konuyla ilgili, 1972’den beri yapilan binden fazla arastirmada, siddet ve saldirganlik iceren
materyalleri izleyen ¢ocuklarin siddete yonelik davranislar sergiledikleri sonucuna ulasilmigtir
(Ozen, 2015). Ornegin Amerika’da Indiana Universitesi'nde konuyla ilgili yapilan bir
caligmada, siradan manzara goriintiileri ile siddet goriintiileri esliginde 39 goniilliiniin EEG’si
(elektroensefalografi) ¢ekilmis, siddet igerikli oyunlar1 oynayanlarin cezalandirmaya alisik hale
gelmeleri nedeniyle bu goriintiileri siradan gordiikleri ortaya ¢ikmistir. Boylece g¢alismada
siddet iceren bilgisayar oyunu goriintiilerinin beyinde saldirganlig: tetikleyen bolgeleri uyardigi
ve anormal beyin fonksiyonlarina sebep oldugu bulgusuna ulasilmistir (Mathews vd., 2005).
Yine Bartholow ve Anderson (2002), siddet igerikli bilgisayar oyunlariyla ilgili yaptiklari
arastirmada, siddet iceren goriintiilerle karsilasan bireylerin bir siire sonra goriintiileri siradan
bulmaya bagslayarak bu tiir goriintilere alistiklarini, daha sonra da duyarsizlastiklarin

belirtmislerdir..

Cocuk; siddet iceren bilgisayar oyunlari oynarken, bilgisayar ekranmna sigrayan kanlar
temizlemekten ve adam oldiirmekten zevk aliyorsa bu durum siddeti igsellestirdigi anlamina
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gelmektedir (Odabasi, Coklar ve Kabakg1, 2007, s. 71). Buckley ve Anderson (2006) saldirgan
davraniglarin sergilenmesine neden olan etmenlerden birinin de neo-¢agrisimcilik (neo-
associationism) oldugunu oOne siirmiistiir. Neo-cagrisimcilik; beynin igindeki baglantilarin
bireyin yasadig1 deneyime bagli olarak degistigini, ne kadar ¢ok saldirganlik igerikli goriintiiye,
hatiraya ve diisiincelere maruz kalinirsa o kadar fazla saldirganlik davranisinin olacagini
savunmaktadir. Bu noktadan hareketle ¢ocuklar siddet igerikli sahneleri oynayarak veya
izleyerek bircok yasant1 gerceklestirmis olmaktadir. Konuyla ilgili Ozutku (2011) siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarla ilgili sunlar1 ifade etmistir:

"Cocuk bilgisayar oyununda banka nasil soyulur diye bir oyun oynuyor. Oyunda bankay1 soyacak

cete iiyeleri bankanin giivenlik gorevlileri ve polise saldiriyor. Oyunda hirsizlar banka giivenlik

gorevlisi ve bolgeye gelen tiim polisleri 6ldiiriiyor. Hirsizlar yakalaniyor. Cezaevine konuluyor. Bu

sefer cezaevindeki infaz koruma goérevlilerini 6ldiiriiyor. Bir oyun diisiinlin ki her sey 6ldiirmeye

yonelik. Bu oyunu izleyen ¢ocugun ruh halini diigiiniin. Bu oyunlari izleyen ¢ocuk saldirgan ve kural
tanimaz olacaktir. Oyunlari hazirlayanlarin da klinik vaka olduklari disiiniilebilir".

Bu tiir oyunlarda saldirganligin artmasi ile kizginlik, o6fke, diismanlik duygulart ve
duyarsizlasma artarken toplum yanlis1 davraniglar olan yardim etme, hayirseverlik, goniillii
calisma ve empati kurma gibi davranislar da azalmaktadir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).
Cankaya ve Ergin de (2015) calismasinda bilgisayarda oynanan siddet igerikli 6zellikle doviis
ve savas oyunlar: ile saldirganlik diizeyi arasinda pozitif, empati arasinda ise negatif yonde
iliski bulmustur. Empatik beceriler bireyin kendisini ve davraniglarini kontrol etmesini
sagladigi igin (Scully, 1988 aktaran: Kurtyilmaz, 2005) saldirganlikla bagdagmamakta,
saldirganlik davraniglari ve empati iki zit kutbu olusturduklari i¢in aynmi anda
sergilenememektedir (Kurtyllmaz, 2005). Bu nedenle, saldirganligi 6nleme c¢aligmalarinda
empatik davranislarin gosterilmesi desteklenmektedir (Webster-Stratton ve Reid, 2003).
Ornegin savas oyunlarinda; vahsi hayvanlarm insanlar1 pargalayan figiirleri, oyunlarda
kullanilan balta, kilig, ok, satir, giirz, pala, bicak gibi kesici ve yaralayici aletler kullanilmasi
saldirganlik i¢gilidiisiinii kamg¢ilamaktadir. Siirekli olarak insana zarar veren oyunlar oynayan ve
izleyen ¢ocuklar da bu goriintiilerden etkilenerek kisa zaman sonra gevrelerine zarar vermeye

baslamaktadir (imamoglu ve Sirin, 2011, s.16).

Kiran (2011) siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganlik {izerine etkisini oyunun
kurallarina baglamaktadir. Soyle ki; siddet iceren bilgisayar oyunlarinda oyunculardan

karsilarina ¢ikan tiim engelleri agsmasi ve sonraki asamalara ge¢mek i¢in vurmak, kirmak,
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yikmak, 6ldiirmek gibi davranislar gostermeleri beklenmektedir. Ciinkii bu tiir oyunlarda ne
kadar siddet uygulanirsa o kadar basarili olunacag: diisiincesi vardir. Cevrim i¢i oyunlarda bu
tiir davraniglar basta kisinin puani ve sayginligr olmak tlizere bir takim o6zelliklerini diger
oyuncular karsisinda daha da yiikseltmekte, boylece oyunlar siddeti Ozendirici hale
getirmektedir.

Siddet igerikli bilgisayar oyunlarinda, siddetin bir sorun ¢ézme araci oldugu mesaj1 iglenmekte;
cocuklara amaca ulagmak, yenmek, daha fazla kisiye hiikmetmek i¢in her yolun kullanilmasi
gerektigi mesaji1 verilmektedir (Toran vd., 2016, s. 2268). Kapicioglu’na (2008, s. 92) gore
bilgisayar oyunlarinda saldirganlik gosteren orneklerle karsilagilmasi ile bireyler sorun ¢dzme
yolu olarak siddeti 6grenmekte ve bu tiir davranislarin sonuclarina karst duyarsizlasarak
saldirganliga egilimli hale gelmektedir. Burak ve Ahmetoglu (2015), siddet igerikli bilgisayar
oyunlar1 ile olusan saldirganligin rekabet, engellenme veya tahrikten kaynaklandigini ifade
etmistir. Onlara gore kazanma/kaybetmeye dayali siddet igerikli oyunlarda ¢ocuk, bilgisayar
oyununu istedigi gibi yonetemedigi veya oyunda genellikle basarisiz oldugu durumlarda (ki

genellikle cogu zaman maglup olmaktadir) daha 6fkeli ve saldirgan davranmaktadir.

Crick ve Dodge (1996) 9-12 yas grubunun saldirgan davranig diizeylerini belirlemeye
calistiklar1 arastirmalarinda bilgisayar oyunlarinin igerigindeki kiskirtmanin ¢ocuklardaki
saldirgan davraniglara olan egilimi artirdigini belirtmistir. Chermack, Berman ve Taylor da
(1997) 54 erkek denek {iizerinde deneysel olarak yapmis olduklari arastirmalarinda tahrik
arttikca saldirganligin da arttig1 bulgusuna ulasmistir. Benzer olarak Kagit¢ibasi’ya (2006, s.
102) gore de (oyundaki basarisizliktan kaynaklanan) engellenme, saldirgan davranisin
sergilenmesine neden olmaktadir. Bu bulguyla paralel olarak Kirsh (2006) arastirmasinda siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan oyuncunun bir bagkasi tarafindan engellendigini ya da
oyunda basarisiz oldugunu diisiiniip daha fazla stres yasayarak saldirganlik egilimlerinin arttig:

bulgusuna ulagmustir.

Konuyla ilgili arastirmasinda Bilgi (2005), siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganliga

etkisini ipucu kuramiyla agiklamaktadir. Belirtilen kurama gore, engellenme ortaminda bulunan

saldirganlik ipuclarinin saldirgan davramglarini artiracagi savunulmaktadir. Ornegin savas

oyunlarinda engellenme ve saldirganligi hatirlatacak ¢ok sayida ipucu bulundugundan bu tiir

bilgisayar oyunlar1 saldirgan davranislarin artmasina yol agmaktir. Siddet igerikli savas
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oyunlarin1 6zellikle internet kafelerde daha ¢ok 12 yas ve altinda olan ¢ocuklarin tercih ettigi
goriilmektedir. Bu sonu¢ da bazi internet kafe sahiplerinin yasal yas sinirlamasi olan 18 yas
genelge hiikmiine uymadiklarin1 gostermektedir (Akgiindiiz, Oral ve Avanoslu, 2006, s. 171).
Anderson ve Bushman (2001, s.65), Andi¢ ve Isler (2010) ¢ocuk ve gencte siddet egiliminin
olugsmasinda oynanan oyunun tiiriiniin, oyun oynama sikliginin ve siiresinin de etkili oldugunu
belirtmektedir. Bilgi (2005), Kars (2010, s. 58) ¢alismalarinda bilgisayar oyunu oynama siiresi
arttikca antisosyal saldirganligin arttigi bulgusuna ulasmiglardir. Siddet iceren bilgisayar
oyunlar1 hirs, rekabet duygulariyla oynandigindan bu tiir oyunlar1 oynayan 6grenciler bilgisayar

oyunlarinda daha fazla zaman gecirmektedir (Kiran, 2013).

Tirkiye’de Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi’nin en son 2017’de yayimladigi "Dijital
Oyunlar Calistay1 ve Sempozyumu'nun raporlarinda bilgisayar oyunlarinin; dil gelisiminde
aksamalara ve gelisim geriligine, zaman israfina ve erteleme davraniginin yerlesmesine, duygu
kontrollerinde zorluk yasamaya ve kisilik bozukluklarina, asosyallesmeye ve aile i¢i iletisimin
azalmasina, akademik ve kisisel basarinin olumsuz etkilenmesine; bagimlilik, obezite, dikkat
bozuklugu gibi saglik problemlerine neden olabilecegi; c¢ocuklarin i¢ diinyasinda karmasa
yaratip vicdan duygusunu koreltebilecegi ve siddet egilimlerini artirabilecegi ifade edilmistir
(Iscibast, 2011). Kim vd. (2008) saldirganlik, oto-kontrol ve narsistik kisilik 6zellikleri ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢alismalarinda narsist kisilik 6zelliginin, bilgisayar

oyun bagimlilig ile tetikleyici yonde baglantili oldugu bulgusuna ulagmaistir.

Sahin (2015) bilgisayar oyunlarinin 4, 5 ve 6. stmif 6grencilerinin siddet egilimlerine etkilerini
aragtirmak amaci ile yuriittiigli calismasinda bu 6grencilerin bilgisayar oyunlarimi ¢ok fazla
oynadiklarini ve bunun sonucunda siddet egilimlerinin arttigini; Giircan vd. (2008, s. 21) siddet
icerikli bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklarin i¢ diinyasinda karmasaya sebep olabilecegini ve
vicdan duygusunu koreltebilecegini belirtmistir. Konuyla ilgili yapilan bazi aragtirmalarda da
bu goriisii destekleyen bulgulara rastlanmigtir (Carnagey vd., 2007; Sacks vd., 2011). Benzer
olarak Ilhan (2016) calismasinda, siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarda ve
ergenlerde oyundan sonra bas agrisi, mide bulantis1 gibi fiziksel sorunlarla birlikte haliisinasyon

gérme ve saldirganlasma davraniglarhyla karsilastiklarini belirtmistir.

Imamoglu ve Sirin’e gére (2011, s. 14) siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarin okul
basarilarini, ahlaki davraniglarini, g¢evresiyle olan iligkilerini olumsuz etkilemekte; cinsel
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istismara ve sapkinliklara yonelmelerine, saldirgan ve kirict davranmalarina neden olmaktadir.
Bandura’nin (1977) sosyal 6grenme teorisine gore bilgisayar oyunlarindaki siddet sahneleri, bu
davraniglarin taklitine neden olarak ofkeyi ve yasamboyu saldirgan davraniglari artirmakta;
Berkowitz’in (1984) bilissel modeline gore ise bu uyaranlar saldirganlikla ilgili diisiince ve
duygular1 harekete gecirmektedir. Bilgili (2006) bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
ilkdgretim Ogrencilerinin saldirganlik diizeylerini; Kelleci (2008) bilgisayar oyunlariin
etkilerini inceledigi arastirmasinda bilgisayar oyunlariin saldirganligi artirdigi bulgusuna
ulasmistir. Duygulu’ya (2011) gore son zamanlarda, kesici alet ya da silah tasimaya baslayan,
cevresine zarar veren ¢ok fazla ¢ocuk goriilmesinin ardindaki en 6nemli nedenlerden biri siddet
icerikli bilgisayar oyunlaridir. Oyle ki siddet igeren bilgisayar oyunlarinda 6niine gelen herkesi
oldiirmek i¢in caba harcayan kisi, anti-sosyal psikopatik kisilik bozuklugu varsa, gercek hayatta
da o6ldirme iggiidiisii ile hareket etmektedir (Koyuncu, 2018). Bu diisiinceyi destekleyen bir
ornek 2011 yilinda Norveg’te yasanmis olup 92 kisinin 6liimiiyle sonuglanan olayin katilinin
siddet icerikli bilgisayar oyunu bagimlis1 oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu olaydaki katil gibi siddet
iceren bilgisayar oyunu oynayan oyuncu siddet igeren davraniglar1 ddiillendirildigi icin, ates
etmenin ve oldiirmenin normal bir sey oldugunu diisiinmeye baslamakta ve insanlara siddet
uyguladiginda ya da zarar verdiginde kendisini suglu bile hissetmemektedir. Kendilerini suglu
hissetmemelerinin ardindaki diger bir neden de bu olaydaki gibi katilin 6liimii hafife almasi,
oldiiriilen karakterlerin yeniden ayaga kalkmasiyla oOliimiin gercek algisinda zayiflama

yasamalaridir (Kartha, 2010).

Konuyla ilgili olarak Durak (2009), siirekli siddet igeren bilgisayar oyunlari oynayan kiigiik
yastaki ¢ocuklarin bir siire sonra sanal ortamla gergek hayat1 ayirt edemez duruma geldiklerini
sanal ortamdaki 6rnekleri kendi hayatina uygulamaya calistiklarini vurgulamis, durumun boyle
devam etmesi halinde toplumda su¢ oraninin artacagindan duydugu endiseyi ifade etmistir.
Siddet igerikli bilgisayar oyunlarina uzun siire maruz kalinmasinin su¢ oranini olumsuz
etkiledigi gorlisiine katilan Huesmann (1998, s. 75) da bilgisayar oyunlarindaki siddetin
cezalandirilmasindan ziyade tesvik edilerek odillendirildigini ve kurbanin ¢ektigi acinin ¢ok
seyrek gosterildigini, oyuncularin model aldigi katil kahramanin yerine gegerek 6zdesim
kurduklarini, bu durumun g¢ocugun psiko-sosyal ve fiziksel olarak zarar gérmesine neden

oldugunu belirtmistir.
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Katille kurulan bu 6zdesim, bilgisayar oyunu oynayan kisilerin siddete yonelmesi ile birlikte
oliimle sonuglanabilmektedir. Ornegin Fransa’da yasanan olayda ise 20 yasindaki geng,
bilgisayar oyunundaki rakibini ger¢ek hayatta bigaklayarak yaralamistir (Kaya, 2013, s. 96).
Bilgisayar oyunlarinin neden oldugu benzer 6liim olaylar1 Tiirkiye’de de yasanmis, 0rnegin
Istanbul Esenyurt'ta mahalle arkadasi olan lise dgrencileri R.A. (16) ve S. (16), oynadiklari
bilgisayar oyunu yliziinden tartisma yasamis ve bu tartisma Sahin’in R.A. tarafindan
oldiiriilmesiyle sonuglanmistir (Sahin, 2018). Bu olaya benzer olarak 2013 yilinda Ispanya'da
18 yasindaki bir geng, bagimlist oldugu bilgisayar oyununda zombilere karsi kullandig1 aletle
babasinin kafasina 40 kez vurarak babasini katletmistir (Sabah, 2013).

Bilgisayar oyunu oynayanlarin oyundaki Kkarakterlerle kendilerini asir1 iliskilendirmelerinin
diger bir olumsuz sonucu da intiharlara neden olmasidir (Horzum, 2011). Intihara siiriikledigi
gerekgesiyle hakkinda sorusturma agilan 'Mavi Balina (Blue Whale)' adli bilgisayar oyununun
Rusya'da bir geng kizin intiharina, bu olayin ardindan 6 ay iginde 130 gencin, Almanya'da 14
yasinda F.’nin, Tiirkiye’de de 142 gencin intiharina sebep oldugu; oyunun, viriis yoluyla kisisel
bilgileri ele gegirerek cocuklara santaj yaptigi bu sekilde ¢ocuklari, sonu intihar komutuyla
biten talimatlar1 yerine getirmeye zorladig: iddia edilmistir (Milliyet, 2017). Oyunun yapimcisi
mahkemede sucunu itiraf etmis; cocuklugunda siddet gordiigii ve baski ile karsilastigi icin
bdyle bir sey yaptigini, ¢ocuklarin bu diinyadan koparilmasi igin 6zel insanlar ile galigtigin
sOyleyerek 3 yil hapis cezasina carptirilmis ancak oyunla iliskilendirilen Oliimler
sonlanmamustir (Yilmaz ve Candan, 2018). Ornegin ‘Mavi Balina’ oyununu siirekli oynadig
ifade edilen Ankara’da Gazi Universitesi 6grencisi E. M. (24) 5 Agustos 2017°de intihar etmis;
ailesi c¢ocuklarinin oynadigi bu oyun sonrasi davramiglarmin ¢ok degistigini, intiharda bu
oyunun etkili oldugunu iddia etmis ve sorumlular hakkinda dava acilmasi i¢cin Cumhuriyet
Bassavciligi’na su¢ duyurusunda bulunmustur (Kurt, 2017). Ayni oyunu siirekli oynayan 19
yasindaki gen¢ de Bolu’da 16 Subat 2018’de; Bursali 16 yasindaki A.P de 21 Mayis 2018
tarihinde hayatina son vermistir (Bursa tv, 2018). ‘Mavi Balina’ bilgisayar oyununa benzer olan
‘World of Warcraft’ isimli ¢evrim i¢i rol yapma oyununu 36 saat boyunca araliksiz oynayan
Cinli 13 yasindaki Xiao Y1 yasadigi binanin en iist katindan atlayarak intihar etmistir. Biraktig1
mektupta “oyunu cennette oynayan {i¢ arkadagimla tanigmak istiyorum” ifadesi yer almaktadir
(Kaya, 2013, s. 94). Benzer intihar olay: Istanbul Umraniye'de 2017 yilinda yasanmistir. Anne

ve babasinin iste oldugu bir zamanda intihar ettigi iddia edilen lise 6grencisi A. K. K. nin ailesi
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cocuklarinin kendileriyle degil daha c¢ok bilgisayar oyunlartyla vakit gecirdigini, yemegini
ailesinden ayr1 oyun oynarken yedigini saatlerce odasindan ¢ikmadigini icine degil odasina

kapali oldugunu belirtmistir (Toprak, 2017).

Kaya’nin (2013, s. 46) calismasinda siddet igeren bilgisayar oyunlarinin saldirganliga etkisi
iizerine yapilan bircok c¢alisma, meta-analizi teknigi kullanilarak incelendiginde su sonuglar
ortaya ¢ikmistir: siddet iceren bilgisayar oyunlari kalp hizi ve kan basinci gibi degerleri
yiikseltmekte, zihinsel saldirganligi da artirmaktadir. Oyle ki ayni1 ¢alismada siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynayan bireylerin hikaye tamamlamalar istendiginde belirsiz diigmanlara
atiflarda bulunduklari ve ciimle sonlarini agresif kelimelerle tamamladiklart goriilmistiir. Bilgin
(2015) saldirganca davranislar sergileyen oyun bagimlilarinin kendine ve ¢evresindekilere zarar
verdigini belirtmistir. Clinkii siddet iceren bilgisayar oyunlarina bagimli olan ¢ocuklar, kizdigi
zaman nasil davranmasi1  gerektigini  kestiremediklerinden  6fke  kontrolinii  de
saglayamamaktadir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Kiran, 2013; Sahin, 2015). Ornegin ailesi
modemini aldig1 icin 16 yasindaki bir ergen intihara kalkismistir (Tarhan, 2011). Ingiltere’de
yasanan baska bir olayda 14 yasindaki M. S., oyun konsolunu alan agabeyine kizip evi yakmas,
yanginda aile bireyleri pencereden kagarak kurtulurken iceride mahsur kalan agabey yanarak
can vermistir. Yine benzer bir olayda Philadelphia’da anne T.S., oyun konsolunu diistiren 1.5

yasindaki kizin1 doverek 6ldiirmiistiir (Kaya, 2013, s. 23).

Kuntsche’nin (2004) yaptig1 caligmalara goére siddet igerikli bilgisayar oyunlarinda diisman
edinme ve diisman ile miicadele konulari islenmesinden dolayr bu tiir oyunlar kisilerin
diismanlik duygularinda artisa neden olmaktadir. Anderson ve Ford (1986 aktaran: Ulusoy,
2008) dgrencilerin siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki "diigmanlik" duygularini
6lemiis siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin, duygusal durumu olumsuz yonde etkiledigi,
oyunu oynayan kisilerin diismanlik ve kaygi duygularmi artirdigi bulgusuna ulagmistir. Binark
ve Bayraktutan-Siitgti (2007) siddet igeren bilgisayar oyunlarinin tiim yas gruplari arasinda ¢ok
popiiler oldugunu belirtmistir. Oyle ki siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiktan sonra,
cocuklarin daha saldirgan davraniglar gostermesi okul 6ncesi donemden iiniversiteye kadar her
yas grubu i¢in gegerlidir (Bandura, Ross ve Ross, 1963). Fakat Mathews vd. (2005), siddet

sahneleri seyredildiginde saldirganca davranislarin ergenlerde daha belirgin oldugunu; Kirsh
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(2003) de erken ergenlik doneminde olan ortaokul 6grencilerinin siddet igeren oyunlardan daha

fazla etkilendigini ve bu etkinin kalic1 oldugunu belirtmistir.

Ulusal Koalisyon (NCTV-National Coalition on Television Violence) siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyunlar oldugunu
belirtmistir. Oyle ki Ulusal Koalisyon tarafindan 1989 yilinda yapilan bir degerlendirmede ele
alinan 176 bilgisayar oyununun % 55,7 sinin yiiksek derecede siddet i¢erdigi bu oyunlardan
yalnizca % 20'sinin egitici diizeyde oldugu (NCTV, 1995), yine ayni kurum tarafindan 1990
yilinda yapilan bagka bir arastirmada bilgisayar oyunlarmin % 82’sinin siddet igerikli oldugu,
cocuklarin genellikle siddet ve diismanlik iceren oyunlari oynamayi tercih ettikleri ortaya
koyulmustir (NCTV, 1990). Douglas A. vd.’nin (2004, aktaran:Ulusoy, 2008) yapmis oldugu
arastirmada bu oran % 89’a ulasmistir. Buckley ve Anderson’a (2006) gore de diinyada
yayginlasan bilgisayar oyunlarinin biiyilk ¢ogunlugu siddet igeriklidir. Burak’in ve
Ahmetoglu’nun (2015) arastirmalarinda 6grencilerin % 64,25’inin siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynadiklar1 saptanmistir. Benzer olarak Dill vd. (2001) bilgisayar oyunlarinin % 89’unun
siddet icerdigini, Dietz (1998) piyasadaki en popiiler bilgisayar oyunlarinin % 80'inin siddet
unsuru i¢erdigini belirtmistir. Olson, Kutner ve Warner (2008) yaptiklar1 ¢aligmada 12-14 yas
aras1 ¢ocuklarin % 48’inin en az bir tane siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadigi bulgusuna
ulagmigtir. Funk’a (1993) ve Kose’ye (2013) gore 7. ve 8. sinif diizeyinde 6grenim goren
ogrenciler en c¢ok siddet icerikli bilgisayar oyunlarimi tercih etmektedir. Celik’e (2013) gore
internet kafelerde 11-12 yaslarindaki genglerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlar1 bombalama ve
her tilirlii adam Oldiirmeyi igceren vahset ve siddet dolu oyunlardir. Konuyla ilgili Tahiroglu
vd.’nin 2007 yilinda 3975 ¢ocuk ve ergen iizerinde yapmis olduklar aragtirmada katilimcilarin
% 35,5’inin siddet igerikli oyun oynadiklar1 bulgusuna ulagilmistir. Kiran (2013) konuyla ilgili
caligmasinda genglerin ¢ogunlugunun siddet iceren bilgisayar oyunlari oynadigi sonucuna
ulagsmistir. Daha once de belirtildigi gibi en ¢ok tercih edilen ve satin alinan bilgisayar oyunlar1
siddet icerikli oyunlar olmakta (Dill vd. 2005), ozellikle erkekler ve ergenler siddet igeren
oyunlar1 tercih etmektedir (Ulusoy, 2008; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009; Yal¢in Irmak,
2016).

Binark ve Bayraktutan Siitcli’'ye (2006) gore Ozellikle erkek 6grenciler arasinda bilgisayar

oyunu oynama davranisi olduk¢a yaygindir. Bilgisayar oyunlarinda siddeti deneyimleyen geng
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erkekler aile sosyolojisi igerisinde kendisini medyanin sundugu siddet sahneleri ile
0zdeslestirmekte ve bunlar1 kendisine 6rnek almaktadir. Siddetin olmamas1 gereken ortamlarda
bile ozellikle gen¢ erkekler siddet iceren bilgisayar oyunlarmin tiiketilmesine bagli olarak
siddete meyletmektedir. Boyle kisilerle arkadashik kuranlar da siddet faktoriinden
etkilenmektedir. Ayhan ve Cavus’un (2014), Kicir vd.’nin (2002), Kiran’in (2013) yapmis
olduklar1 ¢alismaya gore erkekler daha fazla saldirganlik diirtiisiine sahip oldugundan siddet

icerikli oyunlara daha fazla yonelmektedir.

Kaya (2013, s. 87) ise Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarini oynayanlarin neredeyse tamaminin
siddet icerikli oyunlar oynadigini, bu oyunlari oynayanlarin da daha ¢ok erkek oldugunu ifade
etmistir. Scherer (1997) arastirmasinda, bilgisayar oyunu oynayan ve saldirganlik egilimi
gosteren ¢ocuklarin ¢cogunlugunun erkek 6grenciler oldugu; Cooper ve Mackie (1986) ise bu
diistincelerin aksine bilgisayar oyunlarinin kiz 6grencilerde saldirganligi erkek 6grencilere gore
daha ¢ok arttirdig1 bulgusuna ulasmistir. Burak ve Ahmetoglu (2015) siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin etkisiyle olusan saldirganligi sadece davranigsal olarak degerlendirmemekte, ayni
zamanda oyunda isitilen incitici sozler vb. ifadelerden dolayr bu tiir oyunlarin sozel
saldirganliga da neden oldugunu vurgulamaktadir. Soykan (1993) ilgili arastirmasinda siddet
iceren bilgisayar oyunlar1 oynayan erkeklerin fiziksel; kizlarin ise daha ¢ok sozel saldirganliga

neden oldugunu tespit etmistir.

Aile ve Sosyal Politikalar Genel Midirligi (ASAGEM, 2008) bilgisayar oyunlarini
Oziimseyen ve gercek hayatla biitlinlestiren cocuklarin gercek hayatta da bunu devam ettirdigini
vurgulamistir. Bu durumla ayni dogrultuda olarak Bushman ve Anderson (2002), siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamanin ya da izlemenin, hayal ve gercek arasindaki ayrimi kaldirmakla
birlikte diigmanlik, saldirganlik ve kaygi duygularini artirarak panik atak, depresyon gibi
hastaliklara neden oldugunu belirtmistir. Bilgisayar oyunu oynayan kisi bir miiddet sonra neyin
hayal neyin gercek oldugu ile ilgili karmasa yasamaktadir. Konuyla ilgili olarak Abali (2007),
cocuklarin uzun siire oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin; psikolojik agidan her seyi bir oyun
olarak goérmelerine, siirekli hayal kurmalarina; oyunda islenen temalarla oyun sonrasinda da
zihinsel olarak mesgul olmalariyla gerceklikten uzaklasarak hayal ile gergegi karistirmalarina
neden oldugunu belirtir. Hacettepe Universitesi Cocuk Ruh Saghg ve Hastaliklart Anabilim

Dali Ogretim Uyesi Prof. Dr. Ferhunde Oktem bilgisayar oyunu ve internet bagimliligmin
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giderek biiyiiyen bir tehlike olduguna dikkat ¢ekmis, “Cocuklar, bilgisayar oyunlarindaki gibi
bir tusla tekrar yasatilan kahramanlarin hayatlariyla ger¢ek hayat arasindaki farklari algilamakta
zorlanabiliyor. Babasini kaybetmis kiigiik bir cocugun hayretler icerisinde kalarak “babamin

sadece bir can1 varmis”dedigini aktarmistir (Kaya, 2013, s. 97).

International Journal of Cyber Behaviour, Psychology and Learning dergisinde yayinlanan
arastirmada; katilimeilarin yiizde 12'sinin oyun oynamay1 biraktiktan sonra da oyuna ait sesler
ve ses efektleri duymaya devam ettikleri, haliisinasyonlar gordiikleri ifade edilmistir (Uysal,
2017, s. 185). Huesmann ve Kirwil (2007, s. 547), cocuk ve genglerin ¢ok kii¢iik yaslardan
itibaren uzun siire her giin ytizlerce kisiyi 6ldiirdiikleri bilgisayar oyunlarindaki siddet icerigine
alistiklarini, bu goriintiileri beyin hiicrelerinin aligkanlik olarak tanimlayarak duyarsizlastigini
belirtmektedir. Bilgisayar oyunlarindaki siddetin agrisiz, acisiz olmasi (Ikiz vd., 2015), oyun
karakterlerinin oliimsiiz olusu veya tekrar hayata dondiiriilebilmesini Baudrillard (1988, 18)
“gercegin cinayeti” seklinde ifade etmekte, bu durum da “iztirabin normallestirilmesi” ile

duyarsizlasmaya neden olmaktadir.

Bilgisayar oyunlariin igerisine “liriin konumlandirma” bi¢iminde fark edilmesi giic pek ¢ok
reklam yerlestirilerek satin almayla ilgili yanlis sifreler farkettirilmeden oyuncunun beynine
islenmektedir (Sarsilmaz, 2017). Ancak bu iirtinlerden bazilar1 ¢ocuklarin zihinsel ya da fiziksel
sagligini tehdit edebilir diizeydedir. Bu konuda Martin Lindstrom Buy-ology (2009) kitabinda
satin almayla ilgili farkettirilmeden yapilan zihni yerlestirmelere dikkat ¢ekmektedir. Ayni
yanilsima siddet igerikli bilgisayar oyunlarindaki kadin ve erkek karekterlerle de olusturulmaya
calisilmaktadir. Oyle ki kadin karakterler savas oyunlarinda gercek olamayacak kadar ince,
makyajli, gerceklerden uzak bir fizik ile ve arzu nesneleri olarak lanse edilirken; erkek
karakterlerin kasli, son derece diizgiin bir fizige sahip olduklar1 goriilmektedir. Boylece ideal
viicut, giizellik gibi algilar bozulup, popiiler kiiltiir ekseninde yeniden insa edilmektedir.
Olusturulan bu yapay alg1 ve cinsiyet kaliplar1 da ozellikle ¢ocuklarin 6zgiiven sorunlari
yagsamalarina neden olmaktadir (Aydin, 2019). ‘Oyunda ¢ocugun giicli’’ adl1 arastirmalarinda
McLeod ve Lin (2010) baz1 bilgisayar oyunlarmin karakteri tiim fiziksel ve ruhsal 6zellikleriyle
olusturmak, yasadigi yeri tasarlamak, sosyal iligkilerini ve yapacag isleri belirlemek gibi

durumlari i¢cermesi nedeniyle ¢ocugun algisin1 olumsuz etkiledigi sonucuna ulasmaistir.
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Bilgisayar oyunlarmin uzun siire kullanimi basta c¢ocuklarin olmak {iizere yetiskinlerin de
gorevlerini aksatmalarma neden olmaktadir (Cakir, 2013). Ornegin Nevada’daki Reno’da
vaktinin bliylik bir boliimiinii bilgisayar oyunlariyla gegiren bir ¢iftin bebekleri, agliktan ve
diger saglik sorunlarindan dolay1 6lmek iizereyken bulunmus, ¢iftin her birine bebeklerini
yalniz birakmalar1 sebebiyle 12’ser yil hapis cezasi verilmistir (Young, 2009). Giiney Koreli bir
anne internette gezinirken ii¢ yasindaki kizini, kendisini silirekli rahatsiz ettigi gerekcesiyle
Oldiirmiis; baska bir olayda sanal bir ¢ocukla mesgul olan kari-koca li¢ aylik bebeklerinin
oliimiine neden olmustur (Hiirriyet, 2010). Almanya’da cep telefonunda oyuna dalan hareket
memuru nedeniyle iki tren garpisarak 12 kisi 6lmiis, 89 kisi de yaralanmistir (Kibris Manset,

2016).

Alanyazindaki bir ¢ok calismaya gore bilgisayar oyunlarina uzun zaman ayirmak c¢ocuklarin
akademik basarisini olumsuz etkilemektedir (Chan ve Rabinowitz, 2006; Chiu vd. 2004;
Gentile ve Bushman, 2012; Horzum, 2011; Kicir vd., 2002; Sally, 2006; Ulusoy, 2008; Uysal,
2017, s. 180; Wan ve Wen, 2013). Roe ve Muijs (1998) yaptiklar1 aragtirmada bilgisayar oyunu
oynayanlarin okula olan ilgilerinin daha az oldugunu tespit etmistir. Lin ve Lepper (1987)
konuyla ilgili calismalarinda ders basarisindaki belirgin diisiislerin bilgisayar oyunu oynamanin
kagimilmaz sonucu oldugunu belirtmistir. Phillips, Rolls, Rouse ve Griffiths’in (1995), 11-16
yas arasindaki 6grencilerle yaptigi aragtirmada, bilgisayar oyunlarinin aile goézetiminde evde
oynansa bile c¢ocuklarin sik sik oyun oynayarak odevlerini ithmal ettikleri goriilmiistiir.
Bilgisayar oyunlarinda gegirilen zamanin fazla olmasi 6grencilerin ders galisma saatlerinde
azalma meydana getirmekte bu da akademik basariyr olumsuz etkilemektedir (Ogel, 2012, s.
94). Bilgisayar oyunlari, aktif katilim gerektirdiginden bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuk ya da
ergen gecenin geg saatlerine kadar oyun basinda uyanik kalmakta geceden kalan uykusuzlukla
da ertesi giin okulda uyuyakalmaktadir (Ekici, 2009). Celebi (1999), bu konuya dikkat ¢ekmis
ve uyku azlig1 sonucu siirekli olarak kendini yorgun hisseden, ¢abuk sinirlenen, konsantrasyon

giicii azalan ¢ocuk ya da ergenin uykusuzluk sonucu ders basarisinin diistiigiinii belirtmistir.

EGITEK (2008) yaymladigi raporda bilgisayar oyunlarina fazla zaman ayiran c¢ocuklarin
derslerini ihmal ederek zayif bir akademik performans sergilediklerine, devamsizlik sorunlari
hatta okul terki yasadiklarina dikkat ¢ekmektedir. Benzer diisiinceyle Cankaya ve Karamete

(2008) siirekli bilgisayar oyunu oynayanlarin okula olan ilgilerinin az oldugunu ayrica siirekli
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bilgisayar oyunu oynamanin, ddevler i¢in ayrilmasi gereken zamani azalttigin1 ve bunun da
akademik basartyr olumsuz etkiledigini belirtmistir. Onlara gore 6zellikle kent merkezlerinde
okul saatlerinde derste olmalar1 gerekirken internet kafelerde ve oyun salonlarinda bulunan
ogrencilerin sayist hi¢ de az degildir. Samanci’nin (2006) yapmis oldugu arastirmaya gore,
evinde bilgisayar olup da okulda basarisiz olan 06grenci velilerinin tamamina yakin
cocuklarinin basarisizliginda bilgisayar oyunlarinin 6nemli rolii oldugunu, ¢ocuklarinin evdeki
zamanlarinin biiyiik boliimiinii bilgisayar oyunlar1 oynayarak gecirdikleri i¢in ders ¢alismaya
yeterince motive olamadiklarini belirtmislerdir. Elmas, Kete, Hizlisoy ve Kumral (2015)
teknolojik cihaz kullanim aligkanliklarinin  okul basar1 {izerine etkisini arastirdiklari
caligmalarinda Ozellikle cep telefonu ile bilgisayarda oyun oynamanin okul basarisini
diistirdiigii bulgusuna ulagmistir. Onlara gore 6zellikle de cep telefonlarinda oynanan bilgisayar
oyunlar1 daha gelismis ve komplike olmasindan dolay1 daha fazla zaman kaybina ve daha fazla
zihinsel yorgunluga neden olabilmekte ve Ozellikle bilgisayarda oyun oynayanlarin okul
basaris1 azalabilmektedir. Buna karsin bilgisayar oyunlar1 ders etkinliklerinde kullanildiginda

ise okul basarisini artirmaktadir.

Aslinda bilgisayar oyunu bagimlilig1 okul basarisinin diismesine neden oldugu gibi akademik
basarisizlik da cocuklar1 bilgisayar oyunlarma yoneltmektedir. Diisiikk akademik basariin
beraberinde getirdigi 6zgiliven eksiligini gidermek i¢in farkli yollar arayan bireyler basarili olma
ithtiyacin1 gidermek amaciyla oyunlara yonelmekte, oyunlar 6grenci basarisini diisiirmekte ve
bu dongii bu sekilde devam etmektedir (Odabasi, 2016, s. 25). Odabasioglu, Oztiirk, Eraslan,
Geng ve Kalyoncu, (2007, s. 71) ve Bozkurt (2013) yapmis olduklari ¢alisma ile uzun siire
bilgisayar kullaniminin okula devamsizlik, simif kaybi hatta okul reddine neden oldugunu
belirtmektedir. Jiang (2014) ergenler ve finiversite Ogrencileri arasinda bilgisayar oyunu
oynama ile akademik basar1 arasindaki iligkiyi irdelemis, bunun sonucu olarak da bagimli olan
ogrencilerin akademik basarilarmin daha diisiik oldugu bulgusuna ulasmistir. Oyle ki asiri
derecede internet/bilgisayar kullanimi, onlarin zihinsel ve fiziksel gelisimini, sosyal iliskilerini
negatif yonde etkileyerek akademik basarilarini da asagiya ¢ekmektedir (Cengizhan, 2005).
Eow, Ali, Mahmud ve Baki de (2009, s. 15) ¢alismalarinda, 6zellikle 6grencilerin akademik

basarilar1 ile oynadiklar bilgisayar oyunlari arasindaki olumsuz iliskiye dikkat ¢cekmistir.
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Serbest zamanlarin siirekli bilgisayar oyunu ile gecirilmesi, kitap okuma oranlarini da
azaltmaktadir (Kiran, 2013). Bilgisayar oyunu oynama; okumadan alinan zevkin azalmasina
neden olmakta, okuma aligkanligini geriletmekte, kitap okumanin yerine tercih edilmektedir
(Ozen, 2001). Burkhard Spinnen’in (2012 aktaran: Uysal, 2017) ‘Nevena’ adli romaninda
bilgisayar oyunlarina uzun zaman ayiran ¢ocuklar1 temsil eden Patrick, oynadigi bilgisayar
oyununa kendisini kaptirdigindan ve kitaplarin kurgu diinyasi oyunun sanal diinyas1 kadar haz
vermediginden kitap okumayir birakmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin kullanimi cocuklarin
harcamalarin1 artirdig: icin ekonomik olarak da zarara neden olmaktadir. Oyle ki Keepers
(1990), giinde 4-5 saat internet kafede bilgisayar oyunu oynayan 12 yasindaki bir erkek
cocugunu incelemis, cocugun gilinde yaklasik 30-40 dolar arasi para harcadigini, parasi
olmadigi zamanlarda ise ¢aldigim1 ortaya koymustur. Tirkiye’de ise bilgisayar oyunu
oynayanlarin % 61’1 oyunlar i¢in para harcamaktadir (Diler, 2014). Odabasioglu vd.’e (2007, s.
71) gore, bilgisayar oyunlarina uzun zaman ayiran bireylerde evden kagmanin yani sira internet
kafeye gidebilmek i¢in para ¢alma seklinde su¢ kabul edilen hirsizlik davranist da gézlenmistir.
Ng ve Hastings (2005) ise arastirmalarinda yukarida belirtilenlerin aksine bilgisayar oyunu

oynama ile parasal sorunlar arasinda herhangi bir iliski bulamamustir.

Bilgisayar oyunlarinin zararlarindan bir digeri de bagimlilik yapmasidir. Arastirmalar uzun siire
bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin madde bagimliligina benzer belirtiler sergiledigini ileri
siirmiistiir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Ure (2009), bilgisayar oyunlarinin gocuklart
bilgisayara bagimli hale getirdigini, onlari sosyallesmesini ve gelismesini saglayan
arkadaglarindan ve onlarla oynadig1 oyunlardan uzaklastirdigini ifade ederek;
“Cocuga hep sekerli siit verirseniz, zamanla daha saglikli ve dogal olan sekersiz siitii icemez.
Bilgisayar oyunlar1 da benzer bir etkiye neden oluyor, birlikte oynanan oyunlar ¢ocuga ahlaki

Ogretiyordu, miilkiyet duygusunu, iyiyi kotiiyii, sosyal normlari, adet, gelenek gorenegi dgretiyordu.
Bilgisayar oyunlarina kendilerini kaptiran ¢ocuklar ise bagimli hale geliyor” demektedir.

Alanyazinda da bilgisayar oyunlariyla ilgili en 6nemli sorunlarin basinda bu oyunlarin,
“bilgisayar oyun bagimlilig1” na neden olmasi1 gelmektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015; Gentile
ve Anderson, 2006; Iscibasi, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012; Torun vd., 2015). New Scientist'in
(2018) yayinladig1 resmi makaleye gore de Diinya Saglik Orgiitii, bilgisayar oyunlar1 basinda
cok zaman gecirenlerin oyun bagimlisi oldugunu ve ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynamanin

zihinsel bir hastalik oldugunu kabul ettiginden en son 1990 yilinda giincellenen ‘Uluslararasi
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Hastaliklart Smiflandirma’  kitap¢igmin 2018 yilindaki yeni igeriginde bilgisayar oyun

bagimliligina ve tedavi yontemlerine yer verilmistir.

2.3. Bagimhilik ve Bilgisayar Oyunu Bagimhhg:

Bagimlilik (Addiction) kelime anlami olarak Latince “bagli”, “tarafindan kolelestirilmis”
anlamma gelen “addicere” kelimesinden tiiretilmistir (Sahin, 2011). Bagimlilik, "insanin
bagimli oldugu nesneden uzaklagamamasi, nesneye ulasamadiginda yoksunluk belirtileri
gOstermesi ve nesneyi bulamadiginda arama davranisi igine girmesi" seklinde tanimlanmaktadir
(Kaya, 2011). Karaman ve Kurtoglu’na (2009) gore bagimlilik; fiziksel, biyolojik ve ruhsal
islevler tizerinde sorun yaratarak bireyin dengesini ve diizenini bozan neden; Senkoyuncu’ya
(2009) gore insanin bagimli oldugu nesneden uzaklasamamasi, nesneye ulasamadiginda
yoksunluk belirtileri gostermesi ve nesneyi bulamadiginda arama davranisi igine girmesidir.
D’Anna Stefano (2004) bagimliligr metaforla agiklamig, bagimlilig1 6zgiirliikten yoksunlugu ve

yasamdan vazgegisi gizlemek i¢in insanlarin taktiklart maskeye benzetmistir.

Bagimlilik ile ilgili tanimlara bakildiginda bir maddenin stirekli kullanimiyla o maddeyi alma
isteginin durdurulamamasi veya herhangi bir davranisi siirekli yinelemesi sonucu kisinin
bedensel ve ruhsal yapisini olumsuz etkilemesi soz konusudur. Bagimlilik; kavramla ilgili
yapilan tanimlamalardan da anlasilacag: iizere daha dnceleri madde kullanimi i¢in kullanilirken,
olumsuz bir davranisi birakamama veya kontrol edememe durumlarinda da kullanilmaktadir
(Egger ve Rauterberg, 1996). Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 olarak
bilinen DSM’ye (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders/ Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1) “bagimlilik” kavraminm ilk girisi, DSM-III’te
“madde bagimlilig1” olarak yer almis, 2013 yilinda yayinlanan Mental Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitabi’nin Besinci Basimi olan DSM V’te yalnizca madde ile ilgili bozukluklari
kapsayan bagimlilik kavramina internet oyun bagimlilig1 da dahil edilerek bagimlilik; davranis
kaynakli bozukluklar1 kapsar hale gelmistir (American Psychological Association (APA),
2013).

Davranis olarak bagimlilik, belli bir eylemin rutin olarak ve asir1 yapilmasiyla ilgilidir (Ogel,
2012, s. 107). Davranislarin bagimlilik olarak tanimlanmasinda bazi kriterler belirlenmistir.
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Bunlar; davranisla mesgul olmaktan memnuniyet ve heyecan duyma, rekabet duygularini
harekete gegirme, davranis iizerindeki kontrol yoksunlugu, davranisi yapamadiginda
hosnutsuzluk hissederek eski durumuna gelmedir (Kurt, ince ve Arslan, 2014). Davranissal
bagimhiligin ana bilesenleri; zihinsel mesguliyet, duygudurum degiskenligi, tolerans,
yoksunluk, kisileraras1 ¢atigma ve tekrarlamadir. Bu alt1 6lgiite uyan davranis “bagimlilik”
olarak tanimlanmaktadir (Arisoy, 2009). Bu anlamda bagimlilik; insanlarin, ruh ve beden
saglhigina ya da sosyal hayatina zarar vermesine ragmen, birtakim eylemleri tekrarlamaya
yonelik engellenemez bir istek duymalari durumudur. Kendini engelleme eyleminde 6zellikle
cocuklarin daha karmasik bir otokontrol yapisi oldugundan onlar davranigsal bagimlilik
konusunda daha savunmasiz hale gelir (Ulum, 2016, s. 21). Davranig tabanli bagimliliklar
icinde yer alan teknoloji bagimliligi insan ile makine arasindaki etkilesimin bagimliliga
doniismesidir. Teknoloji bagimliliklar1 kapsamindaki bilgisayar oyunu bagimliliginda diger
teknolojik bagimliliklara (tv, radyo vb.) gdre birey pasif yani izleyen ya da dinleyen degil
katilan, yon veren oldugundan aktif durumdadir (Giinii¢ ve Kayri, 2010).

Bagimlilik gerek maddelere gerekse de davranislara yonelik olsun bazi belirtileri (siddetli arzu
devaminda gelen mutluluk ve haz duygusu, yasamin bagimli olunan davranis etrafinda
merkezilegsmesi; kisinin fiziksel, ailesel ve ¢evresel ihtiyaglarini ertelemesi) igerir (Gwinnell ve
Adamec, 2006). Maddeye ya da davranisa yonelik bagimlilik Johnson’a (2009, s. 157) gore bes
asamali bir sirkiilasyondur. Bunlar; hoslanma, tercih, aligkanlik, saplanti ve bagimliliktir.
Onceleri sadece hoslanti olan durum bireyin hayatinda zamanla tercihe dogru kayarak

aligkanlik halini alir. Devaminda da saplanti davranisi ortaya ¢ikararak bagimlilik olusur.
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Sekil 2: Johnson’un bagimlilik sirkiilasyonu. Johnson, B. (2009). Depression and addiction.
Schwartz T.L. ve Petersen T.J. (Ed.) Depression: treatment strategies and management (2.
Basim) i¢inde s. 155.

Asagida bir bagimlinin sdzlerinden alinan alint1, bagimlinin durumunu géz oniine sermektedir:

’Ailemi, gegmisimi, gelecegimi, sevgilimi, her seyimi yitirdim. Kisaca, giizel olan her seyi bir anlik
mutluluk ugruna silip attim. Ustelik siirekli birakma istegi ve bunu basaramamak da benim i¢in ayr
bir kaygi kaynagi oldu. Kendime giivenim, saygim kalmadi. Yasama giicimii ve sevincimi
kaybettim. En kotiisii asla diizelemeyecegim endisesi..." (Giir M. ,1997 aktaran: Akpinar Ozdemir,
2011, s. 28).

Bilgisayar oyunlar1 ise “bagimlilik” olarak ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan adlandirilmigtir
(China Internet Network Information Center (CNNIC), 2012). Bilgisayar oyunu bagimliligi
tanim olarak; bilgisayar oyunu oynamanin normal dis1 siklikla sergilenmesi sonucu bireyin
bedensel, psikolojik, toplumsal yap1 ve islevlerinde dengesini yitirmesi, diizeninin bozulmasi ve
ortama uyum saglayamamasiyla bilgisayarin uzun siireli zararli kontrol dis1 kullanimini ifade
eden bir davranig bagimliligidir (Karaman ve Kurtoglu, 2009; Sahin ve Tugrul, 2012). Ayas’in
(2012), Giinii¢’iin (2009), Inan’1in (2010, s. 66) yaptig1 calismalara gére bilgisayar1 oyun icin
kullananlar bagimliliga daha yatkindir. Ayn1 diisiinceyi paylasan Irwansyah (2005), bilgisayar

oyun bagimliligini bilgisayarda oyun oynamak ile iliskilendirerek tanimlamaktadir.

Canbolat’a (2016) ve Horzum’a (2011) gore bilgisayar oyunu bagimliligi; bilgisayar oyunu
oynamay1 birakamayarak oyunu gercek hayatla iliskilendirme, oyun oynamayr baska
etkinliklere tercih ederek giinliik gorevlerini ihmal etmektir. Oyle ki ¢ocuk/ ergenler giinliik

temel ihtiya¢ ve sorumluluklarini, bilgisayar oyunu oynama zamanlarini azaltan eylemler olarak

56



gordiiklerinden uyumay1, beslenmeyi ve 6z bakimlarin1 ihmal etmekte, bu da onlarin yasam
kalitesinin, yasam doyumunun diismesine ve ¢esitli hastaliklara yakalanmalarma neden
olmaktadir (Scherer, 1997; Mentzoni vd., 2011). Bilgisayar oyunlarina bagimli kisi sorunu yok
saylp kendini hakli ¢ikarmaya calisarak, ¢evresindekilerin uyarilarina karsi duyarsiz kalir.
Omnipotans (bana bir sey olmaz) duygusuyla kendine bir sey olmayacagina inanarak risklere
atilir. Ornegin giiniiniin tamamini bilgisayar oyunlar1 oynayarak gegirse bile sufin1 gegecegine
inanir. Ozellikle ergenlik déneminin basinda siklikla gériilen omnipotans dzellikle yasanan
olumsuz deneyimlerle zaman i¢inde kaybolur (Erboy, 2010, s. 208). Ulusal Medya ve Aile
Enstitiisii'ne  (The National Institute on Media and the Family, NIMF, 2005, s. 150),
Marcowitz’e (2011) ve Bilgin’e (2015) gore g¢ocugun veya ergenin bilgisayar oyun bagimlilig
davranis belirtileri sunlardir: Bilgisayar oyunu oynarken zevk alma ve sugluluk duyma gibi
yogun duygular hissetme, oyun oynamadiklari zaman oyunu diisiinme, bilgisayar oyunlarina
tiim etkinliklerden daha fazla zaman ayirma, diger insanlara giinlilk yasamlarinda ¢ok sik oyun
oynamadiklar1 konusunda yalan sdyleme, bilgisayar oyunu oynamadiklarinda kizginlik ve
depresyon gibi duygular yasama, bileklerinde agri, uykusuzluk ve géz kurulugundan sikayet

etme, oyun oynamak i¢in kisisel hijyeni ve yemek 6giiniinii atlama.

Bursa Milli Egitim Miidiirliigii (MEM, 2017) tarafindan 2017 yilinda gelistirilen, Avrupa'nin da
katilim sagladig1 proje kapsaminda dgretmenler ve velilere yonelik kitap yayimlanmig, kitapta
12 aylik bir siirede siirekli oyun oynama istegi duyma olarak tanimlanan oyun bagimhiliginin
ciddi saglik sorunlarma yol actigi belirtilmis, oyun bagimliliginin belirtileri agiklanarak
ogretmenler ve aileler uyarilmistir. Kitapta yer alan bilgisayar oyun bagimliliginin belirtileri;
oyunlar kesilince asabiyet, kaygi veya {liziintii i¢inde olma, oyunlara daha fazla zaman harcama
ithtiyact hissetme, daha 6nceki hobilere ilgi kaybi, oynanan oyun siiresiyle ilgili aile iiyelerine,

terapistlere ya da baska kisilere yalan soylemektir.

Alper, Aytan ve Unlii (2015, s. 101), bilgisayar oyun bagimliliginin olumsuz yénlerini su
sekilde siralamistir; agresif davranislarin sergilenmesi, kisilik bozukluklari, baz1 duygularin
yitirilmesi, 6grenmede sikintilarin yasanmasi, erken ergenlik yasanmasi, hareketsizlikten

kaynaklanan saglik sorunlari, asosyallik, hayattan bikmislik, aile ve ¢evresiyle sorunlarin ortaya

kaygi diizeyinin artmasi, kilo alma ve goérme bozukluklari, anlasilamama duygusu. Ayrica
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bagimlilik; ruhsal, bedensel ve sosyal sorunlari da beraberinde getirir. Bunlardan ruhsal
sorunlar arasinda siralanabilecekler; caresizlik, yanlizlik, umutsuzluk duygularina yol agmasi ve
bu duygular sonucunda olusan psikolojik bunalim olan depresyondur. Bedensel sorunlar ise
kisilerin sagliklarinin bozulmasiyla ortaya ¢ikar ve bu durum o6liimle sonuglanabilir. Sosyal
sorunlar arasinda ise; ekonomik kayiplar, arkadas ve aile desteginin kaybu, issizlik, su¢ isleme
siralanabilir (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010). Belirtilen bu sorunlarla birlikte bilgisayar oyunu
bagimlilari, duygusal acgidan sikca tutarsizlik yasamakta (saldirgan, asosyal, icine kapanik, 6z
giivensiz, vb.) ve duygularini kontrol etme asamasinda sikintiya diismektedir (Akbulut, 2013, s.
67). Boylece bilgisayar oyun bagimliligi; icine kapanmis, yabancilagsmis, kin ve diismanlik
duygulariyla dolu saldirgan bir kusak yetismesine neden olmaktadir (Dolu vd., 2010).

Konuyla ilgili Tiirkiye’de yapilan arastirma sonuglarina gore oyun bagimliligi gocuklarla
birlikte en cok ergenlerde ve genclerde goriilmektedir (Bayraktar, 2013). Oyle ki ani tepkiler
veren, saldirgan ya da asi davranislart olan, herseyi reddeden, davranis bozuklugu gosteren,
aykiri davranislar i¢inde bulunan, erken yaslarda davranis problemleri olan, cabuk
heyecanlanan, i¢e doniik, itaatkar, yasitlarindan asir1 etkilenen ergenler bagimli olmaya daha
¢ok yatkindir (Dogan, Isiklar ve Eroglu, 2008). Oztiirk vd. (2007) bu diisiinceye katilarak
ergenlik doneminde olan 6zellikle 12-18 yas aras1 ergenlerin bagimliliga daha yatkin oldugunu;
Cao ve Su (2006) ergenlerin, psikolojik olgunluga heniiz erismemis olmalarindan dolay1
bagimlilik agisindan potansiyel bir risk grubu olarak degerlendirildiklerini belirtmistir. Keser ve
Esgi (2012) ilkogretim 6, 7 ve 8. sinif dgrencilerinin % 16,8’inin kendilerini bilgisayar oyun
bagimlis1 olarak gordiiklerini; Gokgearslan ve Durakoglu (2014) her bes ortaokul 6grencisinden
birinin oyun bagimlisi oldugunu belirtmistir. Benzer bulgulara Amerikan Tip Birligi’nin yapmis
oldugu aragtirma ile de ulagilmis ve Amerikali genglerin % 90’min bilgisayar oyunu oynamakla
birlikte bunlarin yaklasik % 15’inin bilgisayar oyun bagimlist oldugu tespit edilmistir (Tanner,
2007). Giiney Kore hiikiimetinin tahminlerine gére 50 milyon niifuslu iilkenin iki milyonu
bilgisayar oyunu bagimlisidir. Giiney Kore’de 2011 yilindan bu yana 16 yasindan kiigiiklerin
gece yarisindan sonra oyun oynamasi yasaklanmis olmasina karsin bilgisayar oyunu {iretimi
devlet politikas1 olarak desteklenmekte, bilgisayar oyunu iiretebilen gencler zorunlu askerlik
gorevlerinden muaf tutulmaktadir. Boylece bu gengler askerlik hizmetlerini Giiney Kore adina

bilgisayar oyunu iireterek tamamlamaktadir. Bu uygulamalarla devlet; bireyleri bir taraftan
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bilgisayar oyunlarina Ozendirirken diger taraftan bilgisayar oyunu bagimliligini 6nleme

caligmalarina gitmektedir.

2.3.1. Bilgisayar Oyunlarinin Bagimhihk Yapma Nedenleri

Uzmanlara gore giinde iki saatten fazla bilgisayar oyunu oynamak kisilerde bagimliliga neden
olmakta ve belirtilen siireden fazla oyun oynayanlara da bilgisayar oyunu bagimlisi
denilmektedir (Kogak ve Kose, 2014). Bu sebeple bilgisayar oyunlarini oynama siiresi en
onemli bagimlilik nedenleri i¢inde yer alir (Gentile, 2009). Bagimlilar oyunlarda gegirdikleri
stirenin farkina varamadiklarindan bir tiirli bitmeyen ‘bes dakika daha’ sendromu yasarlar

(Ogel, 2012, s. 118).

Van Rooij (2011) tarafindan yapilan ¢alismaya gore, oyuna harcanan siirenin artmast bagimlilik
siirecini hizlandirabilir, bagimlilik belirtilerinin olusmasini destekleyebilir. Okula gitmesi
gereken saatlerde bile oyun oynayarak 16 saat boyunca araliksiz bilgisayar oyunu oynayan 16
yasindaki S. J. bilinen ilk bilgisayar oyunu bagimlisidir. Onun alanyazinda ilk bilgisayar oyun
bagimlist olarak yer almasinin nedeni oyunda gegirdigi siirenin ¢ok fazla olmasidir. Bu olay ile
Ocak 1982’de Time dergisine kapak olan gen¢ ayrica basina yansiyan ilk bilgisayar oyunu
bagimlilig1 ornegidir (Kaya, 2013, s. 93). Tiirkiye’de de 13-19 Kasim 2012 tarihlerinde O.K.,
135 saat 15 dakika on saniye (yaklasik bes giin 15 saat) araliksiz bilgisayar oyunu oynayip ‘en
uzun siire bilgisayar oyunu oynayan kisi’ olarak Rekorlar Kitabi’na girmistir (Altiparmak,

2017).

Genglerin bu kadar ¢ok bilgisayar oyunu bagimlis1 olmasinin temel sebeplerinden biri 2000
yilindan sonra dogan z kusaginin teknoloji ile igige olmalariyla bilginin ve zamanin hizina ¢ok
kolay adapte olabilmeleridir (Bilgin, 2015). Camsari’ya (2013) gore z kusag1 icin teknoloji,
temel ihtiyaglardan biri oldugundan bu kusak gengleri telefonun, bilgisayarin vb. olmadig1 bir
diinyay1r bilemezler ve teknolojiyi dogal yasam standardi olarak goriirler. Fakat onlarin
teknolojiye olan bu yatkinliklar bilingsiz ve kontrolsiiz kullanildiginda bagimliliga neden olur.
Caliskan ve Ozbay’a (2015) gore sanayi toplumunun daha fazla iiretim ve daha fazla kér

sloganiyla is hayatina erken atilan ¢ocuklarinda madde bagimliligindan s6z edilirken; sanayi
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sonrasi olusan bilgi toplumlarinin sokaga inemeyen z kusagi ¢cocuklarinda da bilgisayar oyunu

bagimliligindan s6z edilmektedir.

Alper vd.’e (2015, s. 101) gore gocuk ve yetigskinleri sanal alemin igine iten ve onlari
bagimliliga siiriikleyen bazi nedenler vardir. Bunlar; hayati miicadelesiz ve kolay yoldan
kazanma istegi, yasamdaki basarisizliklar, ailenin ilgisizligi, egitim ortaminin problemleri,
arkadas cevresi ve ekonomik durumdur. Ozellikle bilingli tembellik hali olan oblamovlugun
(Gongarov, 2016) daha az enerji ve emek harcama &zellikleri oyunlara da yansimakta; basta
cocuklar ve ergenler kendileri kosacaklari, hareket edecekleri oyunlar1 oynamak yerine sanal
ekrandaki karakterleri kosturmayi tercih etmektedir (Soylu, 2013).

Eni (2017) bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma nedenlerini {i¢ grupta acgiklamistir. Bunlar;
cocuga oyundaki diger oyuncular ile ekip calismasi yaparak, iliskiler kurarak sosyallesme
olanagi taniyan “sosyal bilesen”; oyun i¢inde rekabete dayali ilerleme ve 6diil imkani sunan
‘bagari’ ve oyunun gerektirdigi rollere biiriinerek oyunu kesfetme ve gilinliik yasamin
sorunlarindan kag¢inma imkani saglayan ‘oyuna dalma’ bilesenleridir. ‘Basar1’ etkeninde kiigiik
basarilarin 6diille hemen pekistirilmesi etkili 6grenme sagladigindan o6diillendirmenin hizl
olmasi beyinle bilgisayar oyunlar1 arasinda iligki kurulmasina neden olmakta bu da bilgisayar
oyunlarinin bagimlilik yapma nedenlerinden biri olmaktadir (Ogel, 2012, s. 142). ‘Oyuna
dalma’ bileseninde bilgisayar oyunlarina bagimlilik; giinliik yagamin sorunlarindan kurtulmak
icin altina gizlendikleri ve bdylece sorunlarin gérmezden gelindigi giivenlik battaniyesi olarak
kullanilir (Esen, 2009, s. 1334). Ginii¢ (2009) bu diisiinceyle ayni dogrultuda olarak,
ogrencilerin % 94,1’inin yagamda karsilastiklar1 sorunlar nedeniyle bagimli olduklarini

belirtmistir.

Ergenler basta olmak {izere bireyler bos zamanlarimi eglenerek degerlendirme, stresten
uzaklasma, sanal da olsa hareketli karakterle iletisime gegerek diigsel ortamlarda bulunma, 6diil
kazanma, hirsli olma ve kendini daha zeki hissetme nedenleriyle bilgisayar oyunlarini tercih
etmekte ancak bilgisayar oyunu oynama esnasinda viicutlarinda artan dopaminin (mutluluk/ haz
hormonu) etkisi ile bu tercih bagimliliga doniisebilmektedir (Kurt vd., 2014; Ulusoy, 2008).
Kisa siirede etki eden hazlarin bagimlilik potansiyalleri daha fazla oldugundan bilgisayar oyunu
oynarken olusan hazzi 6grenen beyin, bu hazzi tekrar yasamak ister. Beyinde haz ile ilgili

amigdala sorumludur ve insanlarin bilgisayar oyunu oynama davranigini devam ettirmesinin
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arttk mantikli bir agiklamasi yoktur. Bilgisayar oyunu oynama davranisi, alinan zihinsel haz
nedeniyle stresli durumlarda daha fazla olmaktadir. Ornegin alkol bagimlis1 bir kisi nasil ki
stresli oldugu zamanlarda daha ¢ok alkol alirsa bilgisayar oynama davranis1 da strese bagli

olarak o kadar ¢ok artis gdstermektedir (Ogel, 2012, s. 135).

Bayraktutan (2005) bireylerin oyun oynarken mutlu oldugunu fakat oyun bittigi zaman hayatin
gercekleriyle karst karsiya kalarak, mutsuz oldugunu; tekrar bilgisayara donerek bir miiddet
sonra biitlin giiniinii bilgisayar karsisinda gegiren, gece gec¢ yatan, sabahleyin kalkamayan,
okuldaki veya isteki basarist diisen bir bireye doniistiiklerini belirtir. Bireyler eger ki kendilerini
sosyal yasama baglayacak bir nedenleri yoksa vakitlerini bilgisayar basinda gegirmeye devam

edecektir (Tarhan, 2007).

Bilgisayar oyunlarina bagimli olunmasinda etkisi olan mutluluk hormonunun iiretilmesinde
basar1 ve iistiinliik duygusu da énemli bir etkendir (Ulusoy, 2008). Ogel’e (2012, s. 59) gore
bilgisayar oyunlari; 6zellikle ergenler olmak iizere oyunculara basarili olma ve kazanma
duygularin1 tattirmakta, kazanildiginda da siirekli bir asama (level) atlanarak bilgisayar
oyunlarinin sonu gelmemekte ve oyuna olan bagimlilik artmaktadir. Ciinkii basta ergenler
olmak tizere bireyler basar1 duygusunu bir kez tatmaya basladiginda siirekli oyun oynamak
istemekte; oyun oynama davraniglarindan kendilerini uzak tutmak isteseler de bunu
basaramamaktadir. Bu oyunlarla Kisi gercek yasaminda yapamayacagi seyleri yapabilmekte,
basar1 duygusunu yasadik¢a daha ¢ok zevk almaktadir. Ancak bu zevk ve basarili olma hazzi
cogu zaman gercek hayatta tadilamamakta; oyunlarda gosterilen hirs ve basar1 gergcek hayata
yansimamaktadir. Boylece bilgisayar oyunlarina bagimlilik ¢ocuklarla birlikte 6zellikle

ergenleri gergeklikten ve gergek yasamdan uzaklastirmaktadir (Pepe, 2011).

Stirekli tekrarlanan bilgisayar oyunu ve mutlu olma arasindaki bu dongii ile birey sadece
dopamin salgilanmasina neden olan bilgisayar oyunlartyla mutlu olmayr &grenir, baska
mutluluklar tadamaz (Horzum, Ayas ve Cakir, 2008). Insan beyni baska sebeplerle, ugraslarla
da mutluluk hormonu salgilayabiliyorken bilgisayar oyunlarindan duyulan mutluluk gegici
olmakta, birey oyunu biraktig1 zaman kendini mutsuz hissetmektedir (Kusay ve Akbayir, 2014).
Ornegin okul dénemindeki genglerin 15 saate varan siirelerde bilgisayar oyunu oynadiklari
Giiney Kore, dgrencilerin okulda en mutsuz olduklar iilkelerin basinda gelir (Ondes, 2017).
Odabas1 (2016, s. 74) tniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin
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mutluluk diizeyleriyle iliskisini inceledigi arastirmasinda oyun bagimliligi ile mutlu olma
arasinda negatif iligki bulmus ayrica oyun bagimliliginin énemli sebeplerinden birinin “gercek
yasamdaki problemlerden kagma” oldugunu belirtmistir. Uzun siire bilgisayar oyunu oynama,
kisinin iistesinden gelemedigi sorunlarini unutmasini ya da bunlarla ilgili olarak kendisini iyi
hissetmesini saglamakta; ona gegici bir huzur sunmaktadir (Ozcan ve Sengir, 2016). Oliimciil
hastaliklara yakalanan ¢ocuklarla galisan Dr. Alastair Mc Alpine, bu ¢ocuklara hayatta nelerden
zevk aldiklarin1 sormus fakat aldigi cevaplar bilgisayar, tv. vb gibi metalardan farkli olmustur.
Bu ¢ocuklar i¢in en zevkli zaman aileleriyle gegirdikleri anlardir (Sirin, 2018). Tiirkiye’de
“Yasam Memnuniyeti Istatistikleri’ne gére Tiirkiye’nin % 73’{i mutluluk kaynag1 olarak aileyi
gostermektedir (TUIK, 2014). Odabas1 (2016, s.74) iiniversite 6grencileri iizerinde yapmis
oldugu ¢alismasinda bilgisayar oyun bagimlilig: arttikga mutluluk diizeyinin azaldigi bulgusuna

ulasmustir.

Istanbul MEM’niin 2007 yilinda bagimlilikla ilgili yapmis oldugu calismasindan yola ¢ikarak
bilgisayar oyunu bagimliliginin nedenleri aileyle ilgili, sosyal ve kisisel nedenler olarak

gruplandirilabilir:

Tablo 1

Bilgisayar Oyunu Bagimliligina Neden Olan Faktorler

Aileyle Tlgili Faktérler Sosyal Risk Faktorleri Kisilik Faktorleri
-Anne ya da babanin bilgisayar/oyun -Bilgisayar oyunlarina kolay -Ozgiivenin zayif olmasi
bagimlis1 olmas: ve genetikler (Yen, Yen erisim -Gelecekle ile ilgili hedeflerden yoksunluk
ve Chen, 2007) -Arkadas grubunun uzun siire -Kendini degersiz algilama
-Oliim-boganma olaylarmin yasanmasi bilgisayar oyunu oynamasi -Distan denetimli kisilik yapisma sahip
-Sosyal-ekonomik diizeyin diigiik olmas1  -Taciz (cinsel/fiziksel) yasanmast  olma
-Anne babanin fazla toleransly/ ilgisiz -Sosyal iligkilerde basarisiz olma
yaklasimi -Risk alma ve kendini tehlikeye atma
-Anne babanin ¢ocuk ile iligkisi egiliminde olma
-Anne babanin ¢ocukta yeterli kontrolii -Basar1 duygusundan yoksunluk
saglayamamasi -Kaygiyla basa ¢ikma becerilerinin yetersiz

olmas1

Ergeng, G. & Yiddimm, E. (2007). Madde  kullamimi  onleme  klavuzu.  http://tekir-
dag.meb.gov.tr/arge/upload/files/MaddeKullanimiOnlemeKilavuzu.pdf adresinden erigilmistir.

Giircan vd.’ye (2008) ve Iscibasi’na (2011) gére, bir karakter olusturup cesitli yetenekler ve
giiclerle en st seviyeye ulasarak para kazanma ve siirekli basar1 elde etme istegi, bilgisayar

oyunlarinda zaman ve mekan sinirlamasinin olmamasi, birden fazla kisiyle sanal ortamda oyun
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oynama imkaninin olmasi, bilgisayar oyunlariyla uzun zaman gegirilmesine ve oyunlara
bagimli olmaya neden olmaktadir. Siirekli kazanma istegini tetikleyen sanal kumar ortamlari da
oyun bagimliligini artiran nedenler arasindadir. Sporla alakali bahis sitelerinin popiiler ve
zaman/yer bakimindan bagimsiz olmasi, kolay ulasilabilirlik, kisinin kimligini agik sekilde
beyan etmemesi gibi faktorler bilgisayar oyunlarinda oynanan kumarlar1 daha g¢ekici hale
getirmektedir (Chang ve Man Law, 2008). Kumar oynama aligkanlig1 nasil ki bilgisayar oyunu
bagimhiligini artiriyorsa, bilgisayar oyunlari da kumar bagimliligina neden olmaktadir. Bunun
nedeni de bilgisayar oyunlarinin para ile oyun satin alma ve oyundan para kazanma imkanini
sunmasidir. Kumar oynama olay1 her ne kadar bilgisayar oyunlarinda sanal ortamda gerceklesse

de bilingaltinda kumar, zamanla mesruiyet kazanmaktadir (Atasoyu, 2015).

Belirtilen nedenlerden farkli olarak bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapmasindaki en 6nemli
etkenlerden biri de istenilen yerde ve zamanda bilgisayar oyunlarina cep telefonundan erisimin
saglanmasidir. Ayrica diinyada iiretilen cep telefonlarinin hemen hemen hepsi hazir oyunlarla
satisa sunulmaktadir. Boylece bilgisayar oyunu oynama sikligt ve oynayan kisi sayis1 da
artmaktadir (Binark, 2007; Unal, Terek ve Bati, 2011). Binark ve Bayraktutan Siitcii’ye (2006)
gore gengler cep telefonlarimi sadece iletisim amacli kullanmamakta, telefonlarla oyun da
oynamaktadir. 10 ortaokul ogrencisinden 8’inin kendine ait bir cep telefonu olmasiyla
bilgisayar oyunu oynamak i¢in en ¢ok cep telefonlar1 tercih edilmektedir (Balkaya, 2014;
Cukurluoz, 2016, s. 26).

FOSTI’nin (Family Online Safety Institute) 2015’de hazirlamis oldugu raporda, ailelerin %
88’inin ¢ocuklarnin cep telefonu ya da akilli telefon sahibi olduklar1 belirtilmistir. Avrupa’da
yapilan arastirmaya gore ¢ocuklarin akilli telefona sahip olma yas ortalamalart 12’dir
(Mascheroni ve Olafsson, 2014). Tiirkiye’deki ve Avrupa’daki cocuklarin akilli telefona
yaklagik olarak ayni yaglarda sahip olduklar1 goriilmektedir (Turgut, 2016). Amerika’da bir
arastirma merkezi tarafindan 2015 yilinda 13-17 yas araligindaki 1060 ¢ocukla gerceklestirilen
calismada cocuklarin % 73’linlin akilli telefonlara, % 58’nin tabletlere sahip oldugu ve
Amerika’daki her dort ¢ocuktan iiciiniin mobil cihazlar ile oyun oynadiklari tespit edilmistir
(Lenhart, 2015). TUIK (2013) tarafindan yapilan arastirmaya gore Tiirkiye’de 6-15 yas
grubunda cep telefonu kullanan ¢ocuklarin % 66,8’inin cep telefonunda oyun oynadiklar

goriilmistlir. Ayn1 arastirmaya gore ¢ocuklarin (6-15 yas grubu) bilgisayar kullanmaya baglama
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yas1 ortalama 8 iken, internet kullanmaya baslama yas1 9, cep telefonu kullanmaya baslama yasi
ise 10’a diismiistiir. Ozellikle akilli cep telefonlar1 gibi tasmabilir cihazlar ile ¢evrimigi
oyunlara erisilebilir olmasi, oyun kavramini bambagska bir konuma tasimakta bodylece birey

istedigi mekanda, istedigi saatte ¢evrimigi oyunlara baglanabilmektedir (Kaya, 2013, s. 20).

Teknolojik gelismelere taniklik eden bireyler sanal ortamlara duygusal olarak da baglidir.
Teknolojinin olmadig: bir diinyay1 hayal etmek, bu kusak i¢in oldukga zordur (Prensky, 2001).
Ornegin ABD’de yapilan bir arastirmaya gore bilgisayar ve cep telefonu kullanimma izin
verilmeyen ¢ocuklarin % 79’unda stres belirtileri gozlenmistir (Grail Research Report, 2011
aktaran: Sonmez, 2016). Global Mobil Kullanici Arastirmasi verilerine gore Rehbein vd.
(2013), bilgisayar oyunu bagimliligin1 etkileyen etkenleri siralamistir. Bu etkenlerden ilki
bireyden kaynaklanan sebepler iken diger etken basta aile ve Ogretmenlerin olusturdugu
cevredir. Zhou ve Li (2009) ise bilgisayar oyunu bagimliliginin nedenlerini inceledikleri
arastirmalarinda bireysel faktorlerden daha ¢ok gevresel faktorlerin etkili oldugu bulgusuna

ulasmustir.

2.3.2. Bilgisayar Oyunu Bagimhhgini Etkileyen Etkenler

Bu kisimda bilgisayar oyunu bagimliligini etkileyen ergenlik donemi, aile ve ogretmen etkeni

tizerinde durulmus ve bu etkenler asagida sunulan basliklar altinda incelenmigtir.

2.3.2.1. Ergenlik Donemi

Ortaokul 6grencileri bulunduklari yas araligi nedeniyle ergenlik dénemi i¢inde yer almaktadir.
Tiirkiye’de kizlarda ortalama 10-12, erkeklerde 12-14 yaslar1 arasinda basladig1 ve genellikle
21-24 yaslart arasinda sona erdigi belirtilen ergenlik donemini Birlesmis Milletler (BM)
Orgiitii, 1225 yas dilimleri arasindaki dénem olarak kabul etmistir (Tériiner ve Biiyiikgdneng,
2012).

Insan dogas1 agisindan biyo-psisik ve toplumsal bir siireci ya da gelisimi ifade eden ergenlik;

farkli cografya ve sosyo-ekonomik yapilarda, farkli yas donemlerinde baslayip biten ve
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neredeyse bireyin tiim gelisimsel 6zelliklerini iceren degisim, donilisiim ve bagkalasim siirecidir
(Avci, 2006, s. 14). Bu siireg, bireyde gozlenen hizli ve siirekli bir gelisme evresi olarak
tamimlanmaktadir (Yavuzer, 2013). Bu gelisme evresinde ergen, c¢ocukluk doneminde
Ozdeslestigi rollerin ve degerlerin birlesimiyle yeni ve kapsamli bir kimlik kazanarak kendini ve

toplumdaki rollerini tanir (Erikson, 1965).

Kelleci (2008), Sahin ve Ozgelik (2016) ergenlik déneminin; gencin kimligini olusturdugu,
gelecek icin amaglarini belirledigi, kendisi i¢in kimin énemli ve degerli oldugu, baskalar1 ile
iligkilerinin nasil olacagi, arkadasligin, bulundugu grupta kabul gérmenin 6nemli oldugu,
arkadasliklarini nasil siirdiirecegi ve yasaminda hangi yolu izleyecegine iliskin temel sorularin
yanitlanmaya basladigi karmasik bir donem oldugundan s6z etmektedir. Belirtilen karmagsiklik
ergenin; bir kimlik bulmanin, degisen fizyolojik ve psikolojik 6zelliklere uyum saglamanin,
saglikli bir yasam tarzi ig¢in c¢esitli beceriler kazanmanin, ahlaki kurallar ve degerler
olusturmanin, topluma katkida bulunan bir birey olmanin, sosyallesme siirecini tamamlamanin
ve bir meslek segmenin gelisimsel sorumluluklari ile miicadele etmesinden kaynaklanir (Derin,
2013, s. 13). Bu donemin karmasikligi nedeni ile birey hem kendisini farkli hissederek
kendisiyle ilgili kisisel planlari1 ve hedeflerini gergeklestirmekte, hem de ailesi ve
cevresindeki insanlarla sorunlar yasayarak da olsa sosyal diinyada kendine yer edinmeye
calismaktadir (Yavuzer, 2007, s.71).

Toplum i¢inde sivrilme, ilgi ¢ekme, gevresinden kolay etkilenme, rol sahibi olma, ¢abuk
kurulan ve bozulan iliskiler, duygusal cosku ve tagkinlik bu ¢agin temel 6zelliklerindendir
(Yavuzer, 2013). Ozellikle erkek ergenlere ‘delikanli’ denilmesi ergenlik déneminde yasanilan
fiziksel ve psikolojik degisimlerle birlikte tavirlardaki gelgitler, kararsizliklar ve ani
¢ikislardandir (Murat, 2013, s. 16). Anderson ve Olnhausen’a (1999) gore ise ergenlik; fark
edilebilir degisikliklerin yasandigi, yasam boyu siirecek kavrayislarin, inanglarin, degerlerin ve
aligkanliklarin gelisimi igin kritik bir donemdir. Bu dénemin kritik ve 6nemli olmasi nedeniyle
ilkel toplumlarda gocukluktan ergenlige gegiste kabul torenleri yapilir, topluma kabul edilisi
simgeleyen bu torenlerde ergen havaya firlatilir ve uymasi gereken kurallar agiklanir (Ocaket,
2015).

Kulaksizoglu (2014, s. 17) ergenligi; ¢ocuklugun sonu ile toplum hayatinda sorumluluk alma
donemi olan yetiskinlik arasinda kalan ara donem olarak tammlar. Oz (1999), ergenlik
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donemindeki genci kilavuzsuz gemiye benzetmekte, bir gegis siireci olan bu dénemde gencin
arkadas ¢evresini 6n planda tuttugunu, bir gruba ait olma, sevme, sevilme isteklerini bu arkadas
grubu igerisinde gidermeye calistifini belirtmektedir. Dolayisiyla ¢ocukluktan genclige gecis
asamasi olan bu ara donemde bedensel ve zihinsel olarak duygu, diisiince, davranis ve
tutumlarda degisim goriilmektedir (Steinberg, 2013). Ergen bir taraftan kendini yetiskin sayarak
tutum ve davranisini g¢evresindeki biiyiiklere gore ayarlarken diger taraftan cocuklugunu

yasamaktadir (Oztiirk, 2007).

Cocukluk dénemi ile ergenlik donemi arasinda duygusal yonden farkliliklar olmaktadir. Oyle ki
cocuklar ofke, kizginlik, seving gibi duygularini daha agik davranislarla ve aninda ifade
etmesine karsin ergenler bu duygularini daha fazla gizlemektedir. Ergenlik doneminde
cinsiyetler agisindan da farklilik vardir. Ayni yasta iki farkli cinsiyetteki ergenin kiz olani
erkege gore muhtemelen daha heyecan dengesine sahip ve duygularini kontrol etme
bakimindan daha olgundur (Kicir vd., 2002). Ortaokul cagindaki ergenlerin bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklar1 onlarin gelecekteki yasantilarinin etkisiyle topluma yansimaktadir
(Ozbay, 2016). Bu sebeple aileler ve dgretmenler, ergenlere gelisimsel 6zelliklerinin bilinciyle
yaklagmalidir (Bilgin, 2015). Aileler ve 6gretmenler, ¢ocuklarin en hassas ve en dikkat edilmesi
gereken ergenlik donemi iginde zararli aligkanliklar edindiginin, bazi ¢ocuklarda bu

aligkanliklarin bagimliliga donistiigiiniin bilincinde olmalidir (Dilbaz, 2013).

2.3.2.2. Aile Etkeni

Aile tanim olarak; iiyelerinin birbirlerine kars1 hak, 6dev ve sorumluluklarinin oldugu, amaglari
ortak olan insanlardan olusan birliktir (Toktamis, 2008). Ozellikle ergenlerin davranislarina
rehberlik edecek degerleri kazanmasi, toplumsal sorumluluklarimi 6grenmesi konusunda
yardima gereksinimleri vardir. Bu gereksinimlerin karsilanmasinda etkili olan ilk temel kurum
ailedir (Sahin ve Covener Ozgelik, 2016). Tekin’e (2014) gore aile, iiyelerinin giindelik hayatta
karsilastiklar1 sorunlara ¢oziim bulan kurumdur. Yoriikoglu (1980) aileyi, insan iligkilerinin
sergilendigi bir sahneye benzetmektedir. Cocuk, insan iligkilerini biitiin karmasik yonleriyle bu
sahnede gozlemleyerek yasamaktadir. Gordon’a (1993) gore ailedeki anne ve baba; ¢ocugun ilk

ogretmenleridir.
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Iletisim teknolojilerinin gelismesi ile birlikte hizli bir toplumsal degisim yasanmaya baslamis
ve bu degisim toplumun en kii¢iik yap1 tasi olan aileleri etkilemistir. Toplumu sekillendiren
cocuklarin, o6zellikle de kisiliklerinin olustugu ergenlik doneminde aileleri tarafindan dogru
yontemlerle yetistirilmeleri egitim sistemini ve iilke gelecegini etkilemektedir (Topsar, 2015).
Charles Dickens bir memleketin yiikselmesini aile ic¢indeki iliskilere baglamis; Montaigne
iilkeyi idare etmekle bir aileyi idare etmeyi esdeger tutmustur (aktaran: Ertan, 2016, s. 45).
Dorothy Law Nolte ise ‘Devletlerine ¢eki diizen vermek isteyenler dnce evlerine ¢eki diizen
verdiler’ soziiyle devleti yonetmeye giden yolun aile iligkilerinden gectigini belirtmistir

(Kalking, 2010, s. 47).

Hayata dair ilk egitimin gergeklestigi, ¢ocuklarin kimliklerinin tesekkiil ettigi ailede; anne
babanin bilgi, deger, tutum, davranislari, rol ve alisgkanliklari, sosyal iliskileri, ¢ocuklarina
model olmaktadir (Caliskan ve Ozbay, 2015; Kirik, 2014, s. 340). Ailesinin yansimasi olan
cocuk, anne ve babasimin davranislarii taklit ederek kisiligini ve hayatin1 onlardan
gordiiklerine, dgrendiklerine gore sekillendirmektedir (Oksiiz, 2002). Cocuklarin en uzun siire
ve en yakin etkilesimde bulundugu kisiler aileleri oldugundan anne ve baba cocukta temel

karakterlerin olusmasinda basrolii oynamaktadir (Toriiner ve Biiyiikgoneng, 2012).

Acil ve Purtas (2008) bireyleri oyun bagimliligina iten nedenleri incelemis ve ailenin bu konuda
en biiyiik etken oldugunu belirtmistir. Ad1 gecen aragtirmacilara gore aile ortaminda sosyal
kabul, giiven, sevgi, degerli olma, sefkat gibi duygusal ihtiyaglarin karsilanmamis olmasi
bilgisayar oyun bagimliligi1 artirmaktadir. AMATEM (Alkol ve Uyusturucu Madde
Bagimlilar1 Tedavi ve Arastirma Merkezi, 1996) bagimlilikta aile etkeninin 6nemine deginmis
ve bagimli kisiler lizerinde yapilan arastirmalarda bagimlilarin ailelerinin  6zelliklerini
siralamistir. Bu ozellikler; aile i¢inde gencin 6zdesim kurabilecegi bir bireyin olmamasi, asir
koruyucu, kollayici ya da baskici ve ilgisiz aile, aile i¢inde bagimli olan bir tiyenin varligi, aile

ici iletisim eksikligi, parcalanmis/ bosanmis aileler, ebevynlerden birinin kaybidir (Balci, 2014).

Aile kurumunun &nemine yasal diizenlemelerde de yer verilmektedir. Oyle ki Eyliil 2007
tarthinde yayimlanan “60. Hiikiimet Programi1 Eylem Planinda” Sosyal Yapinin Giiglendirilmesi
(SYG) amaciyla yapilacak faaliyetlerden SYG-28 numarali faaliyet alaninda Aile ve Sosyal
Arastirmalar Genel Miidiirliigli sorumlu kurulus olarak gorevlendirilmistir. SYG 28 nolu
maddede yer alan faaliyetin tanim1 “Aile kurumunun giiglendirilmesi, statiisliniin gelistirilmesi
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ve aile iiyelerinin bir biitiin olarak yasam standartlarinin yiikseltilmesi yoniinde g¢alismalar
strdiiriilecektir” seklinde ifade edilmistir (60. Hiikiimet Eylem Plani, 2008: xiii ve 13). Devlet
Planlama Tesgkilati Dokuzuncu Kalkinma Planinda (2007-2013) c¢ocugun bakimi ve
yetistirilmesi i¢in ideal ortam olan aileye yonelik egitici programlarin yayginlagtirilmasini
(madde 624) ongormiistiir (DPT, 2006). Bu sebeple Aile ve Toplum Hizmeleri Genel
Midiirliigii tarafindan ailelere ve/veya aileyi olusturan bireylere yonelik aile egitimleri
diizenlenmektedir. Ailelere yonelik egitim hareketlerinin dncelikle Fransa’da 1929 yilindaki
cabalarla basladig1 goriilmektedir. 1949’da programlarin gozden gegirilmesiyle yeniden
orgiitlenen hareket Paris Ana-Babalar Okulu’na doniismiistiir. Daha sonra Fransa’daki bu
hareketin, basta Isvigre, italya, Hollanda ve Liiksemburg olmak iizere diger Avrupa iilkelerine
de yayildigi goriilmektedir. Almanya’da “Familien- Bildung — Ein Kooperations projekt (Aile
Egitimi — Bir Isbirligi Projesi)” baslikli pojesi “Giiglii aileler giiglii toplumlar1 olusturur’ slogani
ile yurttilmistiir. Ailelere verilen egitim, diizenlenen seminerler yoluyla oldugu gibi, internet
ortamlar1 kullanilarak da verilmektedir. Ornegin Singapur Hiikiimeti’nin e-vatandaslik sistemi
icerisinde gergeklestirdigi aileye ve bireye yonelik bilgilendirmeler sunan online sitesi
‘http://fcd.ecitizen.gov.sg’/ ailedeki her bireye ihtiyag duyabilecegi 6nemli konular (¢ocuklar ve
aileler, ergenlik ve genglik vb.) hakkinda bilgi saglamayi amaglamaktadir (Aile Egitim
Programi/ AEP, 2011).

2.3.2.3. Ogretmen Etkeni

Cocuklarin egitilmesinde aileden sonra en biiyiik etkiye sahip olan kisiler; Ogretmenlerdir.
Ogretmenlik meslegi; yetismekte olan nesli, ailesi, cevresi, milleti, devleti ve vatani i¢in daima
yararli, yapici, yaratici iyl bir insan ve iyl bir vatandas olarak yetistirme sanatidir.
Ogretmenlerin yetistirdigi bu insanlar, ailesini ve milletini mutlu kilar, yurdunu kalkindirir,
devletini giiclendirir (Tekistk, 1987). Ogretmenler, 6grencileriyle olumlu iliskiler kurarak
onlarin okula bagliligini, motivasyonlarini, kendine gilivenlerini, akademik performanslarini,
psikolojik ve sosyal durumlarmi olumlu etkilemektedir (Arastaman, 2011, s. 103). Benard
(1997) bu tiir 6gretmenlik performansi sergileyen 6gretmenleri “mentdr” (turnaround teachers)
olarak adlandirir. Mentor 6gretmenler her 6grencinin ilgisini, amacini ve hayalini goz oniinde

bulundurarak 6grenci merkezli 6gretim yaklasimiyla 6grenciye giiven, sevgi, aidiyet, gii¢ ve
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anlam duygusu kazandirir. Ogrencilerinin bireysel ve sosyal gelisimini olumlu ydnde
gelistirmeyi amacladiklarindan onlarin yapmis olduklari hatalari elestirerek yargilama yoluna
gitmez. Omegin Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynamaya karsi duymus olduklar1 istegin

arkasindaki sebepleri, 6grenci tarafinda yer alarak 6grenmeye ¢alisir (Arastaman, 2011, s. 103).

Ogrenciler, 6gretmenlerini model alarak onlarin tutum ve davranislarint gézlemleyip ilgilerini
ceken davramslar sorgulamadan ornek alir. Ogrenciler, anne babalarindan sonra rol model
olarak gordiikleri 6gretmenleri, “her zaman ulasilabilir, sartsiz kabul sahibi, sevecen, selam
veren ve giilimseyen” kisiler olarak gormek ister (Bayraktar ve Giin, 2007). Bu baglamda
Newman ve Blackburn (2002) 6gretmen-6grenci iligkilerinin kisa siireli ve gegici olmamasi,
karsilikli etkilesime dayanmasi gerektigini belirtmektedir. Wahome de (2003) 6gretmenti;
Ogrencilere saygi gOsteren, acgiklama yapan ve onlar1 yonlendiren kigiler olarak

tanimlamaktadir.

Cemaloglu (2018) 6gretmenleri iki kategoriye ayirir. Bunlardan ilki trafik polisi 6gretmen
digeri de lider 6gretmendir. Trafik polisi 6gretmen; her seyi emir-komuta igerisinde yapmaya
calisgan bazen basarili olan bazen de basarisiz olan Ogretmen olarak tasvir edilebilir. Lider
ogretmen ise oOgrenciyi etkileyerek yiiregine dokunan, onlara degerli oldugunu hissettiren,
motive eden gretmenlerdir. Lider 6gretmenlerin en 6nemli avantaji, her 6grencinin pin kodunu
bilmeleri ve onlarla etkili iletisim kurup onlar1 ydnlendirebilmeleridir. Oyle ki Amidon vc
Hunlcr (1966 aktaran: Siinbiil, 1996) o6grencileri giidiileyerek bilgi vermenin yaninda

ogretmenlerin 6grencilere danismanlik da yapmalar1 gerektigini belirtmistir.

Havighursl ve Ncu-Gartecn’a (1967 aktaran: Siinbiil, 1996) gore 6gretmen rolleri; 6grenmeyi
saglama, sinif yonetimi, mesleksel ustalik, degerlendirmenin yani sira giiven verme, topluma
lider olma ve aile iiyeligidir. Ad1 gecen arastirmacilara gore Ogrencilere ilgi, sevgi gosterme
onlara toplumsal davranislar kazandirma 6gretmenlerin sorumlulugundadir. Siinbiil (1996) de
toplumda dengeli bireyler yetistirmenin 6gretmenin gorevlerinden oldugunu belirtir. Tiirkiye
Cumhuriyeti’nin kurucusu Atatiirk’e gore Ogretmenler; ¢ocuga yalniz alfabe okutan bir
varliktan ibaret degildir. Bu sebeple Atatiirk yiiklendikleri misyon nedeniyle Ogretmenleri

toplumun en fedakar ve saygideger insanlari olarak tanimlamustir (1923-Atatiirk'iin S.D.1.S).
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Atatlirk, 16 Temmuz 1921 giinii Ankara’da Maarif Kongresi’ni toplamis; 6gretmenlere yeni
nesli yetistirirken gelecek i¢in hazirlanan vatan evlatlarina her tiirlii zorluk karsisinda
yilmamalarinin 6gretilmesini esas gostermistir (Kapluhan, 2014). Atatiirk’e gore egitimin gayesi
yalniz hiikimete memur yetistirmek degil, daha ziyade memlekete ahlakli, karakterli,
cumhuriyet¢i, inkilape¢l, miispet, atilgan, basladigi isleri basarabilecek kabiliyette, diiriist
muhakemeli, iradeli, hayatta tesadiif edecegi engelleri yenmeye kudretli, karakter sahibi gengler
yetistirmektir. Bu sebeple Atatiirk, egitim programlarinin ve egitim sisteminin de belirtilen
amaca goOre diizenlemesi gerektiginin altim1 ¢izmistir (Aver, 2008; Senemoglu, 2001).
Tiirkiye’de 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nun Genel Amaglari’nin 2. maddesinde
milli egitimin amacinin beden, zihin, ahlak, ruh ve duygu bakimindan dengeli ve saglikli bir
sekilde gelismis bir kisilige ve karaktere, hiir ve bilimsel diisiinme giicline, genis bir diinya
goriisiine sahip, insan haklara saygili, kisilik ve tesebbiise deger veren, topluma kars1 saygi
duyan... kisiler yetistirmek oldugu belirtilmistir. Bu sebeple dgretmenler Oncelikle topluma
faydali, iyi insan ozellikleri tastyan, dogru aliskanliklara sahip ¢ocuklar1 kazandiran kisilerdir

(Milli Egitim Vakfi/ MEV, 2017).

2.3.3. Bilgisayar Oyunu Bagimhliginin Onlenmesinde Ailelere, Ogretmenlere Diisen

Gorevler

Bilgisayar oyunlar1 6zellikle ergenler i¢cin bos zaman gecirme ve eglence araci oldugundan
ergenlerin bilgisayar oyunlarina bagimliligi karsisinda anne babalar ve 6gretmenler ¢aresiz
kalabilmektedir (Kocak ve Kose, 2014). Aile; daha 6nceki donemlerde ¢ocugun egitiminde
birinci derece sorumlu iken, bilim ve teknolojinin etkisi altinda ortaya ¢ikan hizli toplumsal
degismeler, ailenin sorumluluklarin1 okul gibi baska toplumsal kurumlarla paylasmasina neden
olmustur (Isik, 2007). Aileler, okullarin yardimi olmaksizin ¢ocuklarini yetistiremeyecekleri
gibi, okullar da ailelerle isbirligi yapmaksizin &grencilerini gerektigi sekilde yetistiremezler

(Aslanargun, 2007; Kebeci, 2006; Ozgan ve Aydin, 2010; Yildirim ve Dénmez, 2008).

13. yy. da yasamis Zernuci isminde bir bilgin, “Egitim ve Ogretimde basari, {i¢ unsurun
gayretine baghdir. Bunlar 6gretmen, 6grenci ve baba (veli)’dir ” diyerek, aile ile okul arasinda

kurulmas1 gereken iligkiyi formiile etmistir (Celik, 2005). Harrison’a (2003, s. 82) gore de
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egitim bir biitlinselliktir; anne-baba, 6gretmen bu biitiiniin parcalaridir ve hepsi birer
egitmendir. Dolayisiyla biitiiniin parcalar1 birbirini desteklemedik¢e basariya ulasilamayacaktir.
Bu sebeple aile ve okul, bireyin kisiliginin saglikli bir bi¢imde sekillendirilmesinde ve sosyo-

kiiltiirel agidan toplumla uyum icinde yasama becerisini elde etmesinde diger toplumsal

Jinott “Cocuklar donmamis beton gibidir; lizerlerine ne diisse iz yapar” soziiyle ¢ocuk
egitiminde aile ve Ogretmenlerin 6nemini vurgulamistir (Ergen¢ ve Yildirim, 2007). Okul
cagma kadar ¢ocuklarin ilk ve dogal 6gretmenleri, basta anneleri olmak iizere aileleridir. Okul
cagiyla birlikte Ogretmenlerin de ¢ocuklarin egitmenligini iistlenmesi anne ve babalarin
egiticilik rollerinin sonlandig1 anlamina gelmemektedir. Ciinkii okuldaki egitim 6grenciye bilgi,
beceri ve tutum kazandirirken bunu sadece okul hayati i¢in smirlandirmamakta, bilakis
Ogrencinin okulda edindigi bu kazanimlar1 yasantisinin biitiiniine yansitmasini amaglamaktadir.
Bu nedenle, 6grencinin okul disindaki yasantisinin sekil almasinda 6gretmen ve anne baba
arasindaki igbirligi 6nemlidir (Eker ve Aslamaci, 2016). Cocugun gelisimi 6ncelikle ailenin
kendisine verecegi telkinlerle, egitimle, terbiyeyle, motivasyonla sekillenir. Ailede sosyal iliski
iyiyse, ¢ocuk motive ediliyorsa, sosyal bir insan olarak biiyiir. Ama ailede aile i¢i ve sosyal
iligkiler ¢ok zayif ve g¢ocugun davraniglarinda 6rnek alabilecegi kimse olmadig1 gibi bir de

tersine 6rnekler mevcutsa ¢cocuk korelmekle kalmaz kendisine yanlis rota ¢izer (Aydin, 1997).

Aileler bilgisayar oyun bagimlilarina yonelik saglik merkezlerinin agilmasinda, g¢ocugun
giivensiz, kuskulu, antisosyal olmasinda, suca ve bilgisayar oyunlarina (bagimlilik diizeyinde)
yonelmesinde en biiyiik etkiye sahiptir (Inang, 2005). Aydin’a (1997) gore de sorunlu aileler
sorunlu bireyler yetistirdiginden ailedeki olumsuz iliskiler bilgisayar oyun bagimliligina neden
olabilmektedir. Ozellikle gocuklar1 en hassas ve en dikkat edilmesi gereken ergenlik donemi
icinde olan aileler ¢ocuklarinin bu dénemde zararli aliskanliklar edinilebildiginin, bazi
cocuklarda bu aliskanliklarin bagimlilik diizeyine ulagabildiginin bilincinde olmalidir (Dilbaz,
2013). Toplumun en kiigiik sosyal birimi olan aile, kisiyi sosyal duruma getiremezse kisi bu
gereksinimini diger ortamlarda karsilayacaktir (Celkan, 2005, s. 62). Bu sebeple aileler,
sosyallesmesinden sorumlu olduklar1 ¢gocuklarinin (Tan, 1995, s.85) 6zellikle ergenlik donemin-

de karsilastiklari sorunlarimin ¢éziimiinii bilgisayar oyunlarinda aramamalari i¢in gocuklarina
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yakin ilgi gostererek sabirli, anlayislt bir tutum sergilemelidir (Aral, Giirsoy ve Yildiz Bigakgi,
2006).

ABD’de 2001 yilindan itibaren uygulanan ‘Arkada Egitilmemis Cocuk Kalmasin’ projesiyle
basarisiz ¢ocuklara daha basarili okullara gitme hakki verilirken bazi uygulamalarda ise
basarisiz ¢ocuklar daha c¢ok yalnizliga itilmektedir. Sosyal olarak reddedilen g¢ocuklarin
yalnizlagtig1 goriildiigiinden 6grencilerinin yalnizlik yagsamamasi ve bu yalnizliklarini bilgisayar
oyunlar1 gibi ¢esitli bagimliliklarla gidermemeleri icin basarisiz 6grencilerin sorunlarina
yonelmek Ogretmenlerin sorumluluklart arasinda yer alir (Cetinkaya, 2013, s. 8). Yalmzlik
bilgisayar oyun bagimliligina neden olan en biiyiik etkenlerden biri oldugundan 6gretmenler
ozellikle yalmiz cocuklarin gosterdikleri ipuclarina karsit dikkatli olmalidir. Bullock (1998),
yalmizlik yasayan Ogrencilerini tespit edebilmeleri igin Ogretmenlerin, &grencilerini
gozlemlerken su hususlara dikkat etmesi gerektigini belirtmistir. Bunlar; 6grencinin iirkek,
utangag, giivensiz ya da mutsuz goriinmesi; dgrencinin ¢evresinde olup bitene karsi ilgisiz
olmasi; Ogrencinin arkadaslar1 tarafindan dislanmis olmasi ya da Ogrencinin isteyerek
arkadaslarindan uzak durmasi; 6grencinin gerekli sosyal becerilere sahip olmasina ragmen bu
becerileri kullanmak istememesi; 6grencinin akran zorbaligina maruz kalmasi; 6grencideki

yalnizligin siireklilik gostermesi.

Ergenin sosyallesmesinde aile ve okulunun oldugu kadar arkadas iliskilerinin de 6nemli etkisi
vardir (Steinberg, 2013; Yavuzer, 2013). Ergenlik doneminde sosyallesmeyi saglayan arkadas
iliskileri, ergenin yalmzlik diizeyini diisiirmekte, yetiskinlige gecisini kolaylastiran sosyal
rolleri deneyimlemesini saglamaktadir (Zorbaz, 2013, s. 63). Bu sebeple aileler, ¢ocuklarimni
bilgisayar oyunlarinda edindikleri sanal arkadagliklara degil, gercek yasamdaki arkadasliklara
yonlendirmeli ve arkadasligin 6nemini vurgulamalidir. Bunu saglarken aile, ergenlerin olumlu
arkadaslik kurmalarina ve ergenlerin uygun ortamlarda arkadaslariyla goriismelerine firsat
olusturmali, ¢ocugun arkadas ¢evresi konusunda duyarli davranmalidir (Derin, 2013, s. 13).
Gazali, ¢ocuk terbiyesinde arkadas ¢evresinin 6nemini vurgulamis ve “cocuk terbiyesinin 6z,
onu kotii arkadas cevresinden uzak tutmaktir” demistir (Celikel, 2006, s. 106). Ozgan ve

Aydin’a (2010) gore de aileler cocuklarinin arkadas ¢evrelerini tanimalidir.

Cocugun arkadas ¢evresinde onu bilgisayar oyunlarina yoneltici durumlar olustugunda ¢ocuga
‘hayir’ diyebilme becerisi kazandirilmali; ¢ocuklara, sorunlarla karsilastiklarinda sorunlarin
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¢Oziimiini sanal oyunlarda arayarak sorunlardan kagmak yerine, sorun ¢dzme becerisi
ogretilmeli, gocuga yonelik koruyucu, otoriter, baskiCi veya ilgisiz tutumlardan kaginarak tutarh
bir disiplin anlayis1 benimsenmelidir. Bu disiplin tiiriinde ailede mantikli, tutarli, sinirlari belli
ve nedenleri agiklanmis kurallar olmali, bu kurallar konusunda ¢ocuklar bilinglendirilmeli ve
tiim aile bireyleri bu kurallara uymalidir (Comert ve Giiven, 2016). Baskici bir tutum sergileyen
ailelerde ve 6gretmenlerde ¢ocuklarda daha sik davranis bozukluklari goriildiigiinden bilgisayar
oyun bagimliliginin yasanmamasi i¢in ailede veliler, okulda 6gretmenler ¢ocuklara duyarh ve
bilingli yaklasmali, tath sert bir disiplin anlayis1 benimsenmelidir. Bu bilincin olusmasi
amaciyla aileler ve ogretmenler c¢ocuklari anlamalarini, tammalarini saglayacak egitim
programlarina katilmali, kendilerini gelistirebilecekleri yayinlardan faydalanmalidir (Erdogan
ve Demirkasimoglu, 2010). Karaman ve Kurtoglu’nun (2009) 6gretmen adaylari {izerinde
yapmis olduklar1 arastirmaya gore 6gretmenler bilgisayar oyun bagimlilig1 konusunda bir takim
bilgileri olmasina karsin tam olarak bilgisayar oyun bagimliliginin nasil 6nlenebilecegiyle ilgili
bilgi sahibi degildir. Ersoy ve Yasar (2003), ¢alismalarinda ortaokul 4. ve 5. sinif 6grencilerinin
bilgisayar kullanim becerileri bakimindan &gretmenlerden ve anne- babalardan daha iyi

olduklar1 sonucuna ulasmistir.

Karan (2006, s. 36-38) ve Kiran (2011), ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinin zararl etkilerinden
koruyabilmek i¢in ailelerin dikkat etmeleri gereken noktalar1 soyle siralamaktadir: Aileler,
cocuklariyla siirekli diyalog halinde olmali ve onlarin hangi oyunlara girdiklerinden haberdar
olmak i¢in bilgisayar1 ortak yasam alanlarina 6rnegin oturma odasina ekrani goriilebilir sekilde
yerlestirmelidir. Ailelerin bu tlir kontrolleri ¢ocuklarinin oyun bagimliliginin  Oniine
gecmektedir. Akcay ve Ozcebe (2012) ve Oztiirk (2015) ¢alismalarinda ailelerin ¢ocuklarinin
bedensel gelisimini desteklemek amaciyla cocuklariyla alternatif fiziksel etkinlikler (kitap
okuma, parka gitme, oyun oynama, sportif faaliyetler vb.) yaparak onlarla nitelikli zaman
gecirmelerinin 6nemini vurgulamustir. Ozellikle aileler g¢ocuklarmin dogal ortamda oyun

oynamasina imkan tanimalidir (Comert ve Giiven, 2016).

Cemaloglu (2017) nitelikli zaman gecirmenin kurulan iligkilerde ¢ok 6nemli oldugunu belirtmis
ve ailelerin ¢ocuklariyla yasadiklari kranoslari karioslara doniistiirmelerini tavsiye etmistir.
Kranos; saatteki zaman dilimi, karios ise hissedilen zaman dilimidir. Cocuklarla uzun zaman

konusmak etkili degildir 6nemli olan etkili zaman siiresi olusturmaktir. Benzer sekilde Can
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(2008, s. 26), ailelerin g¢ocuklar: ile birlikte nitelikli birlikteliklerini artirmalari, kiiltiir ve
eglence amagli gezilere ¢ikmalari, tiyatro izlemeleri, tv seyretmeleri gerektigini belirtmis,
konuyla ilgili olarak basta aileler ve ergenler olmak tiizere toplumun tiim kesimlerinin
bilinglendirilip, bilgilendirilmeleri gerektiginin altin1 ¢izmistir. Tiim bunlar1 yaparken ailelerin
giiler yiiz ve tath dille aile i¢i iletisimi saglamalar1 gocuklarini yuvalarina baglar. Aksi taktirde
cocuklar baglanacaklari, ait olma ihtiyacini karsilayacaklart yeni arayislar icine girer (Ertan,

2016, s. 132).

Cin’de bilgisayar oyunu bagimlisi lise 6grencilerinin ¢ogunun aile ilgisinden ve desteginden
yoksun oldugu sonucuna ulasilmistir (Huang vd., 2009 aktaran: Horzum ve Ayas, 2013). Aile
desteginden mahrum kalarak bilgisayar oyunlarina yonelen ¢ocuk ve gengler boylece aile i¢i
iliskilerin bozulmasina neden olmakta bu dongii bu sekilde devam etmektedir (Giircan vd.,
2008, s. 23). Yapilan arastirmalarda genellikle annelerin babalara gore ergenlerin giinliik
sorunlartyla daha ¢ok ilgilendikleri, daha anlayish ve daha acik davrandiklari; buna karsilik
babalarin daha otoriter olduklari, duygularini ¢ocuklarina daha az yansittiklari, ergenlerin
anneleriyle daha ¢ok catisma yasadiklari goriilmiistiir (Noller ve Callan, 1990). O.A. Batista
(aktaran: Ertan, 2016, s. 45) tiim bu ¢atismalarin ¢6ziimii igin anne babalarin ¢ocuklariyla vakit
gecirmesini Onermis, ailelerin ¢ocuklarina bagislayacaklar: en giizel mirasin, onlara ayirdiklar
zaman oldugunu vurgulamistir. Aile iyelerinin birbirleriyle az iliskide bulundugu ve
birbirlerine mesafeli olduklar1 ailelerde, tyeler genellikle birbirlerinin davramis ve
diisiincelerinden habersizdir. Bilgisayar oyunlarinda gegirilen uzun zaman aileler ve ¢ocuklari

arasindaki iletisimin de azalmasina neden olmaktadir (Cakir, 2013).

Cocuklar/ ergenler kabul gorecegi, kendini ifade edecegi ortam arayisinda olduklarindan
ailelerinden yeterli ilgiyi goremediklerinde, arkadaslik iligkileri kuramadiklarinda, okulda
basarisiz  olduklarinda sosyal medyaya, internet kafelere, bilgisayar oyunlarina
yonelebilmektedir (Kelleci, 2008). Konuyla ilgili yapilan arastirmalar ailelerinden gerekli
destegi goremeyen, aile i¢i ¢atismalar yasayan ¢ocuklarin daha fazla bilgisayar oyunu bagimlisi
oldugu savini desteklemektedir (Chiu vd. 2004; Esen, 2009, s.1338; Jeong ve Kim, 2011; Ogel,
2012; Bozkurt, 2013; Horzum ve Ayas, 2013; Aksoy, 2015).

Cocuklara, 6zellikle ergenlik donemindeki siiregte ailelerinin sevmedigi, hoslanmadigi seyler
cazip gelmektedir. Ornegin aileler bilgisayar oyunlarma kars: ise ergen bilgisayar oyunlarina
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daha ¢ok zaman ayirabilmektedir. Bu durumda ailelerin bilgisayar oyunlarini ¢atigma araci
olmaktan ¢ikarmasi gerekir aksi takdirde bu catismalar devam edebilir. Ailenin sevdigi,
ilgilendigi seyler ergen i¢in Onemini yitirdiginden bilgisayar oyunu oynarlarken ailelerinin
ornegin onlarin yaninda kitap okumasi, bilgisayar oyunlarin1 ¢atisma aracit olmaktan ¢ikarir
(Erboy, 2010, 218). Ailelerin gocuklariyla iletisimlerinde yapmis olduklari diger bir hata, ¢ocuk
tam kendisini bilgisayara kaptirmis oynarken “hadi ders ¢alis” denilmesidir. Bu durumda
cocuk, kendisini en zevk aldig1 etkinlikten alikoyan derse tepki verebilir. Onun yerine “Vaktin
doluyor, bak sana 10 dakika daha miisaade. 10 dakika sonra dersinin basina oturacaksin”
denilirse daha iyi olur. Aksi halde gocuklar aileleri ile zitlasir ve iliskileri daha da bozulur.
Bozulan iliskiyi diizeltmekse olduk¢a zordur. Aileler c¢ocuklariyla iletisime gegmek
istemelerine karsin onlarin isteksiz olmalarindan yakinir. Ergenler de ailelerinin konusmaya
bagladiklarinda konuyu hep bilgisayar oyunlarma ya da derslerine getirmelerinden

sikilmaktadir. Bu da aralarinda diger bir iletisim sorununa neden olur (Tarhan, 2007).

Ogretmenler ve aileler ¢ocuklarla/ergenlerle aralarinda duvar driilmesine neden olan iletisim
engellerini kullanmaktan 6zellikle kaginmalidir. Etiketlenen, cezalandirilan, suglanan, tartisilan,
nasihat edilen, elestirilen 6grenciler, karsilarindakiyle iletisim kurmayarak olumsuz davranislar
sergilediklerinden sorunlardan ¢ok ¢o6ziim yollarina odaklanmak; ogretmenler, aileler ve
cocuklar icin daha saghkli sonuclar doguracaktir (Ogel, 2012). Ergenler, kendilerini zorlayan
topluma ve ailelerine karsi bilgisayar oyunlarini isyan araci olarak da kullandiklarindan aile,
cocuklarinin karsisinda degil yaninda oldugunu hissettirmelidir (Kogak ve Kose, 2014). Bu
nedenle genglerde bilingli ve kontrollii bilgisayar oyunu oynama davraniginin olugmasinda
temel ilke; ailede giliven, demokrasi, destek, giiclii iletisim ve olumlu aile-¢ocuk iligkisinin
gelistirilmesidir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Kontrolcii, baskici veya asir1 koruyucu
tutumlar ergenlerin farkli sosyal tavirlar gelistirmesine neden oldugundan aile ortaminin
demokratik olmas1 gerekmektedir (Steinberg, 2013). Ozellikle, “¢ocuguma giiveniyorum ama
cevreye giivenmiyorum” goriisiiyle ¢ocuklarmi eve hapseden asir1 koruyucu aileler sokaga
cikamayan c¢ocuklarim1 bilgisayar oyunu oynamaya mecbur birakabilmektedir (Sahin ve

Ozgelik, 2016).

Inal ve Kiraz (2008) ailelerin ¢ocuklarinin oynadiklar1 bilgisayar oyunlar1 konusunda ii¢

noktaya dikkat etmeleri gerektigini belirtir. Bunlar; oyunlarin igeriklerinde nelerin yer aldigi,
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bireylerin eglenirken neler yaptigi ve oyunlarin bir yandan eglendirirken diger yandan ortiik
olarak bireylere aktarmayi amacladigi temel noktalarin neler oldugudur. Ergenlik donemine
0zgii problemler, aileyle ve cevreyle iliski kurmakta zorlanma ve ige dontikliik gibi sebeplerle
kendilerini yalniz hisseden bu yalnizliklarin1 da sosyal yasamlarinda gideremeyen ¢ocuklar i¢in
bilgisayar oyunlari, bir kagis ortami olmaktadir (Kirik, 2014, s. 341). Pek ¢ok aile, 6gretmen ve
egitim c¢alisan1 ¢ocugun siddetten etkilenmeyecegini ya da ¢ocugun izlediklerini unutacagini
disiindiiginden siddet goriintiilerine maruz kalan c¢ocuklara karsi duyarsiz kalir. Ancak
cocuklar bu goriintiileri unutmazlar. Bu sebeple aileler ve Ogretmenler oyunlardaki siddet
goriintiilerini hafife almamali ¢ocuklarin bu goriintiileri izlemesine firsat tanimamalidir (Duran,
2014). Ogretmenler, &grencilerinin olumlu davramslar sergilemesinden sorumlu olmakla
birlikte ders basarilarindan da sorumludur. Bilgisayar oyun bagimliligi olan dgrenciler ise hem
kendi yasam kalitelerini diisliriici olumsuz davranislar sergilemekte hem de bu bagimliklari
onlarin not ortalamasini diisiirmektedir (Bayraktar ve Giin, 2007). Bu sebeple 6gretmenlerin
ogrencileri ile ilgili tutumlar1 onlarin aile i¢i ve sosyal iligkileriyle birlikte okul basarilarin1 da
etkilemektedir (Erdogdu, 2007). Aile ise c¢ocugunun basarisizlik duygusuyla bilgisayar
oyunlarina yonelmesini engellemek adina ¢ocugunu bagkalariyla kiyaslamamali, gosterdigi
ilerlemeyi onun kapasitesine gore degerlendirmelidir (Ogel, 2001). Ozgan ve Aydin’a (2010)
gore aileler ve dgretmenler ¢cocuklart ilgi alanlarina gore kendilerini gelistirebilecekleri sosyal
akivitelere yonlendirmeli okullarda Ogretmenler bu tiir aktivitelerin diizenlenmesinde Onciil

olmalidir.

Cocuk/ergen giiniiniin biiyiik bir ¢cogunlugunu okulda gecirdigi i¢in sosyallesmesi konusunda
ogretmenlere énemli sorumluluklar diismektedir (Giingdrmiis, 2015). Ornegin okullarda dans,
miizik, resim, sporsal aktiviteler gibi sosyallestirici bir¢ok faaliyet gerceklestirilebilir.
Boylelikle de ergenler arkadaslariyla sanal ortamlarda vakit gegirmek yerine yiizyiize iletisim
kurma imkani kazanacaktir (Sahin ve Ozgelik, 2016). Turkle’ye (2011) gore ergenler
yeteneklerini tam anlamiyla kullanamamakta; internetin ve bilgisayarin yanlis kullanimi,
ozellikle ergenleri toplumsal yasamdan uzaklastirip izole etmekte ve yiliz yiize iligkileri
azaltmaktadir. Bu sebeple aileler ve 6gretmenler, ¢ocuklarla daha yakindan ilgilenerek ve yiiz
yiize iliskilerini arttirarak gelecek kusaklar icin saglikli ve rasyonel bilgisayar kullanimina
katkida bulunabilir (Giinli¢ ve Dogan, 2013). Ayrica dgretmenler bilgisayar oyunlarina merakli

ogrencilerini  engellemek yerine, onlarin bu ilgilerini gelistirebilecekleri faaliyetlere
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yonlendirebilir. Ornegin Osmaniye’de zamanlarmin biiyiikk kismumi bilgisayar oyunlari
oynayarak geciren 15 yasindaki iki lise 6grencisinin dgretmeni durumu farketmis ve bu
ogrencileri proje yarismasma katilmaya tesvik etmistir. Oyle ki bu oOgrenciler, ellerini
kullanamayan engelli ¢ocuklar1 diisiinerek tamamen sesli komutlarla oynanabilen bilgisayar
oyunu tasarlamiglardir (Aybek, 2017). Kars’a (2010, s. 58) gore, anne baba ve 6gretmenler
verilen 6gretmen 6rnegindeki gibi duyarli olmali, ¢ocukla etkilesime gegmeli, zaman yonetimi

konusunda ona yardimci olmalidur.

Cocuk/ergenle kurulan iletisimde saygi igerikli bir dil kullanimi son derece Onemlidir.
Kendisine saygi duyuldugunu diisiinen ¢ocuk, kendisinin de saygi gostermesi gerektigi fikrini
gelistirerek uyarilara agik olur bu da ¢ocugun yanlis aligkanliklar edinmesini 6nler. Cocuklara/
ergenlere saygi duyulmasi onlara verilen degerin yansimasidir (Erbil, Divan ve Onder, 2006).
Ailesi ve ogretmenleri tarafindan deger gérmeyen, farkedilmeyen, varligini kanitlayamayan
¢ocuk igine kapanarak olumsuz davramslara ve bagimhiiga ydnelebilir. Ogretmenlerin
ogrencilerine kars1 duyarli ve hassas yaklasmasi, akademik basariy1 her 6zelligin 6niinde basat
bir etken olarak gérmemesi, dgrencilerinin her birine deger vermesi gerekmektedir. Oyle ki
ogretmen, ¢cocugun/gencin sadece ders basarisina odaklanmamali, herhangi bir derste gosterdigi
basarisizlig tim yasantisina genellememeli (Horn etkisi: olumsuz 6zellileri genelleme), basarili
ve yetenekli oldugu ozelliklerini 6n plana ¢ikartarak okul ortamini sevdirmelidir (Can ve
Arslan, 2017). Aile ve 6gretmenler, sorunlarin ¢oziimiinde iletisime agik olmali, kendinin
yeterli olamadi§1 durumlarda ¢ocugunun bir uzmandan yardim almasini saglamalidir (Ozel ve

Zelyurt, 2016).

Cocuklar ve ergenler iletisimde olduklar1 kisinin ses tonuna, yiiz ifadesine ve sergilenen
davranislara karsi oldukga hassastir ve kendilerine nasihat edilmesinden, suglayict dil
kullanilmasindan hoslanmazlar (Saygili, 2015, s. 172). Fransiz yazar Joseph Joubert (aktaran:
Uysal, 2016, s. 189) cocuklarin nasihatten ¢ok iyi ornege ihtiyaglari oldugunu vurgulamistir.
Aile ya da Ogretmenler cocuklarla konusurken suglama ya da sorgulamayla konusmaya
basladiklarinda ¢ocuklar onlara daha ¢ok direng gosterir. ‘Neden bilgisayarda bu kadar ¢ok
oyun oynuyorsun?’ yerine ‘acaba ¢ézemedigin sorunlar ya da seni lizen nedenlerden 6tiirii mu
oyunu bu kadar ¢ok oynuyorsun merak ediyorum’ seklinde bir climle kullanmak cocugun

iletisime gegmesini kolaylastirir. Boylece davranis yerine duygulara vurgu yapmak davranigla
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ilgili konusmanin kendiliginden baglamasinmi saglar (Levine, 2010, s. 111). Toprak (2017),
bagimliliktan kurtulmani en 6nemli yolunun koruyucu onlemler almak oldugunu belirtmis,
ailelere bazi oOnerilerde bulunmustur. Bu Oneriler; 2 yasina kadar ¢ocuklar1 tablet ya da
bilgisayar tarzi teknolojik aletlerden uzak tutmak, en az 6 yasina kadar internet kullaniminin
olmamasi, 0-6 yas arasindaki silirecte de geleneksel oyunlara ve akran iligkilerine
yonlendirilmesi, eger ¢ocuk bilgisayar basinda saatlerini harciyorsa, yemek yemek i¢in bile
bilgisayar basindan kalkmiyorsa, bilgisayar basindayken gecirdigi zamani ailesinden gizlemek
i¢in bir¢ok yalan uyduruyorsa bir bagimligin gelistigini diistiniip psikolojik destek alinmas1 ve

15 yasina kadar bireysel bir tabletinin ya da bilgisayarmin olmamasidir.

Kasap Sislii (2014) ailelere teknolojinin oyununa gelmeyerek cocuklara oyun oynama
aliskanligin1 kazandirmalarini 6nermektedir. Ailelerin ¢ocuklariyla kurduklari iletisimde dikkat
etmeleri gereken diger bir husus; ¢ocukta diizeltmek istedikleri olumsuz davranisi ¢ocuklarinin
olumlu meziyetlerini igeren iki 6vgili arasinda ifade ettikleri ‘tost teknigini’ kullanmalaridir
(Cemaloglu, 2017). Erboy (2010, s. 220) da bu iletisim yontemini ‘sandvi¢ teknigi’olarak
adlandirmakta, bu yontemin cocukla iletisimde kullanilmasi gerektigini belirtmektedir. Ona
gore bir elestiri, ancak iki 6vgii arasinda sunulursa o kiginin davraniginda etkili oldugundan
iletisim; once olumlu mesaj, ardindan negatif elestiri ve sonra olumlu mesaj ile sonlandirilir.
Ornegin aile, bilgisayar oyun bagimliligi konusunda kendini kisitlamaya g¢alisan fakat bunda
basarili olamayan cocuklarina kars1 ‘Bilgisayar oyunlarin1 oynamay1 azaltmaya calismana ¢ok
seviniyoruz. Son zamanlarda oyun oynamak i¢in farketmeden ¢ok zaman harciyorsun yine de
gosterdigin ¢aba icin ¢ok tesekkiir ederiz’ ifadesi ile yaklastiginda gengle aile arasinda olumlu
bir iletisimin olusmas: beklenir (Ogel, 2012). Pygmalion etkisi olarak adlandirilan beklentilere
uygun davranmada (Cemaloglu, 2016) 6grenci aile/ 6gretmeni tarafindan basarisiz/ olumsuz
olarak adlandiriliyorsa o da bunu kabullenerek basarili/ olumlu olmak igin ¢aba sarfetmeyebilir.
Bu sebeple 6gretmenler ve aileler gocuklarini oyun bagimlisi, ise yaramaz, tembel vb. gibi

sozlerle etiketlememeli onlarla olumlu ifadelerle beklentilerine uygun olarak konusmalidir.

Aileler ve 6gretmenler ergenlik doneminin 6zelliklerinin (Cetinkaya, 2013, s. 8) ve bu donemde
cocuklarin bedenlerini begenmediklerinde toplum arasina karismak istemediklerinden
bilgisayar oyunlarina yoneldiklerinin bilincinde olmalidir. Ergen, oyun oynamayi biraktiginda

bedeniyle ilgili sorunlarin ortaya ¢ikacagina inandigindan ailesinin 6nerilerine kayitsiz kalabilir
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(Ogel, 2012). Aileler ergenin olumsuz davramisina engel olmak igin oncelikle onlarin
edindikleri bu yanlis bilgiyi degistirmelidir. Cemaloglu (2017) bilginin tutumlara, tutumlarin da
davraniglara doniistiigiinii belirterek yanlis davranislarin 6niine gegilmesi igin Oncelikle yanlis
bilginin diizeltilmesi gerektigini vurgular. Baska bir 6rnekte ¢ocuk/ ergen bilgisayar oyunlari
olmadan vakit geciremeyecegini, sikilacagini ve ¢ok mutsuz olacagi diisiincesine sahipse
oncelikle kiside ki bu yanlis bilgi diizeltilmelidir. Bu durumda aile ya da Ogretmenler,
mutlulugun ya da eglenceli vakit gecirmenin tek kaynagmin bilgisayar oyunlari olmadigini,
bunlar1 saglayan alternatif etkinlikler oldugu bilgisini vermeli ve kisiyi bu etkinliklere

yonlendirmelidir.

Aileler, ¢ocuklar ile hikaye anlatimi yontemini kullanarak bag kurabilir, rahatsiz olunan
davrams1 hikaye icinde vererek ilgiyi, dikkati hikaye {izerine ¢ekebilir. Ornegin oyun bagimlis
bir ¢ocugun yasadigr sikintilar1 hikayelestirerek ona anlatabilir. Bu da ¢ocuklar1 bilgisayar
oyunlarindan uzaklastirmada kullanilan yontemlerden biridir. Cocugun, 6zellikle kitap okumay1
seven arkadas grublan ic¢ine katilmasini tesvik etmek de yine ¢ocuklari uzun siire oynanan
bilgisayar oyunlarindan uzak tutmanin farkli bir yontemidir (Cemaloglu, 2017). Cocuklar
oncelikle ailelerini ve 6gretmenlerini kendilerine 6rnek aldiklarindan okuyan ve okumaya
tesvik eden ailelerin, 0gretmenlerin ve cocugun cevresinde bulunan diger kisilerin, okuma
aliskanlig yiiksek bir toplum yaratmada énemli rolleri bulunmaktadir (Aktas ve Glindiiz, 2004,
s. 21). Egitim evde aile tarafindan, okulda 6gretmen tarafindan ortaklasa yiiriitiildiiginden anne
babaya ve 6gretmenlere diisen gorev, cocuklarinin bu araglarin iyi yonlerinden yararlanmalarini

saglamak ve zararlarindan korumaktir (Louv, 2010).

Onleyicilik ve erken tani, bagimhlikla miicadelede en etkin ydntemlerden biri oldugundan
(Ergen¢ ve Yildirnm, 2007) ailelerin ve &gretmenlerin Oncelikle ¢ocuga sevgi ile
yaklagmalarmin bagimlilikta Onleyici oldugu diisiiniilmektedir (Noyan, 2018). Mahatma
Gandi’ye (aktaran: Kalking, 2010, s. 49) gore de sevginin basarisiz olma ihtimali yoktur. Bu
sebeple cocuga sevildigi hissettirilmeli karsilastigr problemler de sevgi diliyle konusularak ve
sevgi dolu bir yaklasimla ¢oziilmelidir. Sevginin beraberinde getirdigi diger bir kavram da
ilgidir. Sevgi baglant gilicli bir ailede yetisen bireylerin aileleri onlarla ilgilenmekte,
mutluluklarin1 ve sorunlarin1 birbirleriyle paylasmakta, birlikte vakit gecirmeye 6zen

gostermektedir. Dolayisiyla sevgi ve ilgiyle birlikte iletisimin de kuvvetli olmasi gengleri oyun
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bagimlilig1 gibi davranislardan alikoymaktadir. Bu tiir sevgi temeli lizerine kurulu ailelerde
bireyler, sorumluluklarinin da farkinda oldugundan, gereginden fazla oyun oynadiklarinda

kendilerini huzursuz hissederek bu davranislarindan vazge¢mektedir (Cakir, 2013).

Okullardaki brang ve smif 6gretmenlerinin yani sira bu tiir okullarda gorev yapan rehber
ogretmenlere de bilgisayar oyun bagimliliginin oniine gegmede 6nemli gorevler diismektedir.
Oyle ki bilgisayar oyun bagimlihig: ile ilgili 6grencilerin yas diizeyine uygun bilgiler, gorsel
sunular, brosiir ya da kitapgiklar rehber 6gretmenlerce hazirlanabilir, okulun dergi ¢alismalarina
rehber 6gretmenler tarafindan konuyla ilgili yazilar yazilabilir, egitici filmler izlettirilebilir.
Yine 6grencilerden bu konudaki diigiincelerini ve hislerini igeren yazilar yazmalari istenerek
okul rehberlik panosuna konuyla ilgili yaymnlar ve yazilar asilabilir. Ogrencilerin bos
zamanlarint verimli bir sekilde degerlendirmelerine katki saglayacak her tiirli sosyal
faaliyetlerin okul icinde gergeklestirilmesine destek vermek, okul disi sosyal etkinliklere
yonlendirmek (Gokgearslan ve Giinbatar, 2012) rehber oOgretmenlerin bilgisayar oyun

bagimliligini1 6nleme ¢alismalari igerisinde yer alabilir.

Ogretmenlerin aile ile Kkuracaklari iletisimde dikkat etmeleri gereken hususlar su sekilde
siralanabilir; sorunu aileye ylizylize agmak (telefon ile bildirmemek), aileyi suglamamak
(¢ocugunuzla ilgilenmiyorsunuz, bilgisayar basindan kaldiramiyorsunuz, nasil anne babasiniz
vS.), sorunun ¢Oziimiinde ailenin yaninda oldugunu samimi bir dille ifade etmek, sorunun
¢oziimiinde ailenin gorevleri ve dnemi hakkinda bilgi vermek, etkili aile igi iletisimin 6nemini
vurgulamak, sorunun ¢dziimiiniin zaman alacagini, acele edilmemesi gerektigini vurgulamak
(Ogel, 2001). Ogretmenlerin ve ailelerin cocukla/ gengle iletisimde yukarida belirtilen hususlara
dikkat etmeleri bilgisayar oyun bagimlilifinda koruyucu ve oOnleyici olmakta; bagimlh
ogrencilerde ise tedavi siirecinde olumlu gelismelerin yaganmasina neden olmaktadir (Ergeng

ve Yildirim, 2007).

2.3.4. Bilgisayar Oyunu Bagimhihgim Onleme Cahsmalari

Bilgisayar oyun bagimliligimin nlenmesi igin yasal calismalar yapilmaktadir. Ornegin Kore’de

bliyliyen bu problemle ilgilenmek, onleme calismalar1 yapmak iizere bir hiikiimet birimi

Olusturulmustur (Freeman, 2008). Yine Cin’de yasanan yogun oyun bagimliligi nedeniyle
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2000°li yillarda devlet, dnleyici c¢alismalara agirlik vermistir. Ornegin okullarin 200 metre
yakininda internet kafelerin veya oyun salonlarinin agilmasina izin verilmemekte bununla
beraber; ¢ok siki ruhsat prosediirleri, is saatlerinin kontrolii ve bagimlilik 6nleyici yazilimlarin

kurulumu gibi ¢alismalar yapilmaktadir (Cetinkaya, 2013, s. 8).

Tiirkiye’de ise oyun bagimliligini onleme adina yasal diizenlemelere gidilmistir. Ayrica
Bakanliklar’da ve RTUK te konuyla ilgili calismalar yapilmaktadir. Kalkinma Bakanligi’nca
hazirlanan 2015-2018 Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Plani'na gore bilgi ve iletisim
teknolojileri konusunda bilinglendirme igin ilkégretim ve ortadgretim miifredatina  oyun
bagimliligmin dahil edilmesi ve o6gretmenlere ilgili igerik konusunda hizmet i¢i egitim
verilmesi planlanmistir (Strateji ve Biitce Baskanligi, 2015). Yine Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanligi’nca "Dijital Oyunlar Calistayr ve Sempozyumu’ diizenlenmis (Uysal, 2017, s. 190),
Avrupa Konseyi tarafindan hazirlanan ‘internet Okuryazarhig El Kitabr® (2006) RTUK
tarafindan Tiirkgelestirilerek yaymlanmis, MEB’e bagh ‘eba’ portalinda konuyla ilgili gorseller

paylasima ac¢ilmistir.

Aile ve Toplum Hizmeleri Genel Miidiirliigii tarafindan bireylerin aile yasamina olumlu
katkilar sunmalarin1 saglayacak bilgi, beceri, tutum ve davraniglar kazanmalarin1 hedefleyen
aile egitimleri 2008 yilindan itibaren diizenlenmektedir. Diyanet Isleri Bakanlig: da ailelerin
cocuklar/ ergenlerle ilgili sorularina yanit vermek ayrica onlarin teknolojiye olan aligkanliklar
ve bagimliliklariyla ilgili bilgi ve oOneri sunmak igin iletisim kanallar1 olusturmakta;
miiftilliklerde ‘Bagimlilikla Miicadele Koordinatorleri’ birimi kurarak camii ve okullarda
bilgilendirici programlar diizenlemektedir (Bozarslan, 2018). Ayrica Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanligi bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerine duyarsiz kalmamaktadir. Ornegin
Tiirkiye’de ve diinyada, ¢ocuklar1 ve gengleri intihara siiriikleyen, ‘Mavi Balina’ oyunundan
sonra “Mariam’ oyunu aileleri tedirgin ettiginden bu oyuna erisim, Aile ve Sosyal Politikalar

Bakanligi’nin girisimiyle engellenmistir (Sabah, 2018).

Belirtilen diizenlemelerin yani sira 4 Mayis 2007 tarihinde kabul edilen ve 23 Mayis 2007
tarihli 26530 sayili Resmi Gazete’de yaymnlanan 5651 sayili ‘Internet Ortaminda Yapilan
Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaymlar Yoluyla Islenen Suglarla Miicadele Edilmesi
Hakkinda Kanun’ yiiriirliige girmistir. Ancak ergenlerin siddet igeren oyunlara rahatlikla

ulagmalarint 6nleyen, oyun yazilimlarinin gelisim ddénemlerine uygunlugunu degerlendiren,
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derecelendiren ve denetleyen yasal diizenlemelerde ve uygulamalardaki eksiklik heniiz tam

olarak giderilememistir (Giircan vd., 2008, s. 25).

Tiirkiye’de bilgisayar oyunu bagimliliginin zararl etkilerinin 6nlenmesi igin yerel kuruluslarin,
cemiyetlerin de calismalar1 bulunmaktadir. Ornegin Denizli'de, ‘Mavi Balina’ bilgisayar
oyununu oynayan ¢ocuklarin intihar etmesinin ardindan Pamukkale Kaymakamligi, ¢cocuklari
bilgisayar ve cep telefonu bagimliligindan kurtarmak i¢in ‘Teknolojinin Bilingli ve Giivenli
Kullanim1 Projesi' kapsaminda 'Pamukkale Nomofobi Giinii' diizenlemistir. Bu etkinlikte
kortejde ylirliyen Ogrenciler, telefon ve bilgisayar maketleri giyerek teknoloji bagimliliginin
zararlarin1 anlatan mesajlar vermis; bagimliligi anlatmak i¢in de kendilerini birbirlerine zincirle
baglamislardir. Baz1 6grenciler de miizik aletleri ve spor malzemeleriyle yiirliyerek teknoloji
yerine spor ya da miizigi segmeleri gerektigi mesajin1 vermistir. Projeyi diizenleyen Pamukkale
Kaymakami Hayrettin Balcioglu, cep telefonu ve bilgisayar bagimliligina karst miicadele
bagslattiklarini belirterek mobil cihazlardan uzak kalma korkusu anlamindaki nomofobiye dikkat
cekmek istediklerini, ¢ocuklar: intihara kadar siiriikleyen bilgisayar oyunlarina karsi bir devlet
yoneticisi olarak duyarsiz kalamadigini, okullar kapsaminda yiiriitiilen proje olusturduklarini,
bu projelerin uygulanmasiyla konuyla ilgili % 11,9'luk olumlu bir gelisme yasandigini ifade
etmistir (Pamukkale Kaymakamlig1 Proje Ofisi, 2018).

Bursa’da 6zel bir okulun 6gretmenleri tarafindan, aile egitimleri kapsaminda gergeklestirilen
‘Teknoloji Bagimliligina Dikkat” baglikli tiyatro oyunu ile ailelerin dikkati “teknoloji
bagimhilig1” konusuna c¢ekilmek istenmistir. Benzer etkinlikler Ankara’da Biiyiiksehir
Belediyesi ve Kegioren Belediyesi tarafindan da diizenlenmis olup; Biiyliksehir Belediye
Tiyatrosu oyuncular: ‘Tiryakigiller’ oyunuyla elinden oyun oynadigi cep telefonu diismeyen bu
ugurda gecesi giindiiziine karisan, {niversite smavina da bu bagimliligindan o6tiirii
hazirlanamayan gen¢ Ornegini islemistir. Ankara Kecioren Belediye Baskani da ‘Hacivat
Cocuklara Teknolojiyi Anlatiyor” tiyatro oyunu ile c¢ocuklara geleneksel golge sanatini
hatirlatarak onlara teknolojinin zararlarini anlatmay1 amacladiklarini belirtmistir. Bu oyunda
teknoloji, insanlar1 birbirinden uzaklastiran toplumsal bir tehdit olarak aktarilmis, s6z konusu
tehdide kars1 toplumu uyarmak i¢in Tiirk gélge oyunu Hacivat ve Karagdz’den yararlanilmistir

(Kog, 2017, s. 132).
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Ozellikle Yesilay Cemiyeti, olusturulan ‘Yesilcan® karakteriyle ‘Tiirkiye bagimlilikla miicadele
egitim programi (tbm) zararsiz teknoloji’ dizisini hazirlamis ve Ogrencilerin, velilerin
kullanimina sunmustur. Bu egitim programlarinda ‘Yesilcan’ karakteri; karikatiir, etkinlik, ¢izgi
film ve hikayelerle, videolarla bilgisayar oyunlarinin da dahil oldugu teknoloji kullaniminin
zararlarina dikkat ¢ekmektedir. Ortaokul diizeyi i¢in hazirlanan seride ‘teknoloji canavara
doniismeden’ temasiyla bagimlilik, teknoloji bagimliligi, belirtileri, oyun bagimliliginin
belirtileri, koruyucu onlemler, bagimliliktan kurtulmak igin Oneriler hikaye ve gorsellerle

desteklenmis ayrica hazirlanan afisler pano ve duvarlara asilmak {izere okullara dagitilmistir.

Bilgisayar ve telefon
beni esir alamaz

CHCIED O O TR OF LTI, SEROT Y EIOE LT,
t etkinliklerine katslsyorwn

Sekil 4. Yesilay’mm internet sitesindeki etkinlikler. www.tbm.org.tr adresinden

erisilmistir.
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Bagimlilikla miicadelede 2015 yilmin temmuz ayindan itibaren ‘Yesilay Danigmanlik
Merkezleri /YEDAM’ kurulmus olup bu merkezlerde psikologlar danigsmanlik hatt1 (444 7955)
vasitasi ile hizmet vermektedir. Boylece YEDAM bagimlilikla miicadelede terapi yonteminden

yararlanmaktadir (Ozoglu, 2019)

2.4, Bilgisayar Oyunu Bagimhihg: Uzerine Yapilan Cahsmalar

Bilgisayar oyunu bagimlilig: iizerine Tiirkiye’de ve yurt disinda yapilan c¢alismalar asagida

basliklar altinda siralanmustir.

2.4.1. Tiirkiye’de Bilgisayar Oyunu Bagimhhg Uzerine Yapilan Cahsmalar

Teknolojik gelismelerin degistirdigi oyun anlayisi ile 6grenciler daha ¢ok bilgisayarda oyun
oynadiklarindan bir¢ok arastirmaci bilgisayar oyunlarinin etkilerini, bilgisayar oyun bagimligini
ve bagimligin altinda yatan nedenleri arastirmaya baslamustir (Oztiirk, 2007; Giircan vd., 2008,
s. 27; Horzum vd., 2008; Erboy, 2010; Keser ve Esgi, 2012; Sahin ve Tugrul, 2012; Kose,
2013; Tas, Eker ve Anli, 2014). Ayrica alanyazinda bilgisayar oyun bagimliligi ile ilgili
yayimlanmis ¢ok sayida bilimsel makale bulunmaktadir. Horzum’un (2011), Horzum vd.’nin
(2011), Giilli vd.’nin (2012), caligmalar1 bunlardan bazilaridir.

Kicir vd. (2002) bilgisayar oyunlarinin, 15-16 yas grubu (lise 1. sinif) Ogrencilerin
yasamlarindaki roliinii; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2005), {iniversite Ogrencilerinin
bilgisayar oyunu tercihlerini; Bilgi (2005) bilgisayar oyunu oynama ile yalmizlik diizeyi
arasindaki iliskiyi incelemistir. Inal ve Cagiltay (2005), ilkdgretime devam eden dgrencilerin
bilgisayar oyunu oynamalarina iliskin incelemelerde bulunarak oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarmin 6zellikleri ve oyun tercihleri ile bunlar etkileyen etkenleri arastirmistir. Bakar, Inal
ve Cagiltay (2006), 6gretmen adaylarinin ticari amagh bilgisayar oyunlarmi egitsel amacgh
kullanip kullanamayacaklarini; Samanci (2006), siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim
ogrencileri lizerindeki etkilerini incelemistir. Odabasioglu vd. (2007) giinde 8-10 saat bilgisayar
oyunu oynayan bu sebeple evden ve okuldan sik sik kacan lise 6grencisi bagimliy1 inceleyerek
davranislarindaki degisiklikleri gézlemistir.
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Alanyazinda “Cocuklar I¢in Oyun Bagmliigi Olgegi” Horzum vd. (2008) tarafindan
gelistirilmis, c¢esitli arastirmalarda kullanilmigtir. Bu 6lgek Tiirkiye’de bilgisayar oyun
bagimlhiligini 6l¢mek i¢in kullanilan ilk arag 6zelligini tagimaktadir. Ayni 6lgekle Erboy (2010),
Horzum (2011), Giillii vd. (2012), Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim dgrencilerinin bilgisayar
oyun bagimliligina etki eden etkenleri ¢esitli degiskenlere (cinsiyet, cinsiyet, SED, sinif diizeyi,
bilgisayara sahip olma, sinif, anne baba meslekleri, ailenin aylik geliri, okul dis1 bos zaman vb.)
gore incelemistir. Keser ve Esgi (2012) aym 6lgegi, ilk6gretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilig1 hakkinda benlik algilarini belirlemek amaciyla ilkdgretim 6, 7 ve 8. smifta 6grenim
goren dgrencilere uygulamustir. Horzum, 2013 yilinda Ayas ile yapmis oldugu “Ilkdgretim
Ogrencilerinin Internet Bagimlilig1 ve Aile Internet Tutumu” adli arastirmasinda aynmi Slcegi
Samsun’daki ilkogretim Ogrencilerine uygulamistir. Belirtilen 6lgek disinda Kaya (2013)
caligmasinda lise dgrencileri {izerinde “Cevrimi¢i Oyun Bagmliligi Olgegi™ni uygulamis;
Yal¢in Irmak ve Erdogan (2015) ‘Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO)’ni gelistirmisir.
Boylece Tiirkiye’de bilgisayar oyun bagimliligini 6l¢mek igin; Horzum, Ayas ve Balta’nin
(2008), Kaya’nin (2013), Yal¢in Irmak ve Erdogan’m (2015) gelistirmis oldugu bu i¢ farkli

6leme aracinin kullanildig: goriilmektedir.

Yukarida adi gegen calismalardan baska Oz (2009), calismasinda bilgisayar oyunlarinin sadece
olumsuz etkileri olmadigina dikkat ¢ekerek olumlu etkileri oldugunu da vurgulamistir. Cakir
(2013) bilgisayar oyunlarina iliskin ailelerin goriislerini almis, bilgisayar oyunlarinin dgrenciler
tizerindeki etkilerini belirlemeyi amaglamis; Kose (2013) 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar
oyunlarin1 oynama aligkanliklart ve sosyallesme durumlarini betimsel olarak arastirmistir.
Siddet iceren bilgisayar oyunlarini aragtiran Kiran (2013) bu tiir bilgisayar oyunlaria yonelim
ve bunlardan etkilenme diizeyini tespit etmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarini, Kogak ve Kose (2014) ergenlerin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklar1 ve sosyallesme siireclerini, Tas vd. (2014) lise 6grencilerinin
internet ve oyun bagimlilik diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore incelemistir. Bilgin (2015)
ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklariyla iletisim becerileri arasindaki iliskiyi
arastirmistir. Torun vd. (2015) bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin sosyal yasam ve
akademik davranislar1 iizerindeki etkilerini, Odabasi (2016) iiniversite 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimlilig: diizeylerinin mutluluk diizeyleriyle iliskisini, Ulum (2016) ise 6-13 yas arasi

cocuklarda bilgisayar oyunu bagimlilig1 ile duygu ayarlayabilme arasindaki iliskiyi incelemistir.
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Bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili belirtilen ¢aligmalarin yan sira Tiirkiye’de konuyla ilgili
kitaplar da yaymmlanmistir. Ding (2010) ‘Internet Bagimlihig’; Ogel (2012) ‘internet
Bagimlihig’; Terek Unal ve Bat1 (2012) ‘Dijital Oyunlar’; Kurt (2014) ‘Kiiciik Adamlara
Biiyiik Oyunlar’; Tarhan (2014) ‘Bagimlilik’; Ustiinel (2015) ‘Oyun Bagimlilig1’; Akel (2016)
‘Cocugumu Internette Kaybettim’; Tezel (2018) ‘Bilgisayar Oyunlari Tarihi’, Tiirkiye’de
konuyla ilgili yazilan kitaplardandir. Bunlardan Omiir Kurt’un “Kii¢iik Adamlara Biiyiik
Oyunlar” adli kitabinda, bilgisayar oyunlarindan 6rnekler sunularak, oyunlar igine yerlestirilen
mesajlar irdelenmistir. Kurt (2014), adi1 gecen kitabinda bilgisayar oyunlarinin bilinen fiziksel
ve psikolojik zararlarimin yani sira i¢inde ¢ok ciddi siyasi ve kiiltlirel propaganda araclari
oldugunu belirtmis, 6zellikle ti¢ boyutlu oyunlarda Araplar’in ve Dogulu halkin ‘terdrist’,
Amerikalilar’in ise ‘kurtarict’ olarak gosterildigini ifade etmistir. Bilgisayar oyunlarinin bir
propaganda aract olmast konusunda, Amerika’nin {linlii Neo-Nazi gruplarindan National
Alliance’1n sozciisii William Pierce “Geng insanlara ulasmak istiyoruz ve bunun en iyi yolu da
bilgisayar oyunlar1. Bilgisayar oyunlar1 oldugu ve bu oyunlar insanlar etkiledikleri siirece, bu

metalar1 politik goriislerimizi yaymak i¢in kullanmak zorundayiz” demektedir (Sezen, 2019).

Tiirkiye’de konuyla ilgili, ilkokul diizeyindeki ¢ocuklara da hitap eden kitaplar yayimlanmistir.
Ornegin Nikhila Kilambi'nin yazdigi, Hiiseyin Ustiinel’in (2014) yayina hazirladigi ‘Oyun
Bagimlilig: Bilingli Toplum’ kitabinda oyun bagimlisi bir ¢gocugun (Doruk) bagimliliktan uzak,
dengeli bir hayata kavusmas: anlatilmaktadir. Ilkokul 1. smiflar i¢in degerler egitimi seti-2
‘Bilgisayar Oyunu’ kitabinda Paksu (2016) bilgisayar oyunlarina ¢ok fazla zaman ayiran
maymun Maymig’in, Ogretmeninin yardimiyla yaptigi hatayr farkedip oyunlara olan

diiskiinliigiinden vazge¢mesini anlatmaktadir.

Bilgisayar oyunu bagimliligi ile ilgili Tirkiye’de yapilan akademik calismalar Tablo 2’de

listelenmistir.
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Tablo 2

Bilgisayar Oyunu Bagimlihig Ile Ilgili Tiirkiye 'deki Calismalar

Durdu, P. , Hotomaroglu, A. ve Cagiltay, K. (2005), “Tiirkiye’deki 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar: ve
oyun tercihleri: ODTU ve Gazi Universitesi 6grencileri aras1 bir karsilastirma”, 22. Bilisim Teknolojileri Isiginda Egitim
Konferansi, Ankara

Inal, Y. ve Cagiltay, K. (2005). Ilkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ve oyun tercihlerini
etkileyen faktorler. Ankara Ozel Tevfik Fikret Okullar1, Egitimde Yeni Yonelimler II. Egitimde Oyun Sempozyumu, 14
Mayis 2005

Tiiziin, H. (2006). Bilgisayar oyunlarmin yararlar1 ve zararlar. I-Net-Tr'06, XI. Tiirkiye'de internet Konferansi'nda Sunulan
Bildiri, Aralik, Ankara.

Oztiirk, D. (2007). Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel ve duyussal gelisimleri iizerindeki etkisinin incelenmesi,
Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, izmir.

Giircan, A., Ozhan, S., ve Uslu, R. (2008). Dijital oyunlar ve cocuklar iizerindeki etkileri. Ankara: Basbakanlik Aile ve
Sosyal Arastirmalar Genel Midiirliigii Yaynlari

Horzum, M., Ayas, T. ve Cakir-Balta, O. (2008). “Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlihig1 6lgegi,” Tiirk Psikolojik
Danigsma Ve Rehberlik Dergisi, Cilt:3, Say1:30,: 79-83.

Yilmaz, B. , (2008). {lkégretim 6. ve 7. sinif 6grencilerinin bilgisayara yonelik bagimlilik gdsterme egilimlerinin farkli
degiskenlere gore incelenmesi. 6. International Educational Technology Conference, 6-9 May, Anadolu University,
Eskisehir.

0Oz, M. (2009). Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel performansina etkisinin incelenmesi. Maltepe Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul.

Erboy, E. (2010). [Ikogretim 4. ve 5. simf dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorler. Adnan Menderes
Universitesi Sosyal. Bil. Ens. Yiiksek Lisans Tezi: Aydin

Kars, G.B. (2010). Siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda saldirganliga etkisi. Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi.
Ankara Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Ankara

Horzum, M.B. (2011). Tlkégretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin gesitli degiskenlere gore
incelenmesi. Egitim ve Bilim,36(159), s. 56-68.

Kiran, O. (2011). Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ortadgretim gencligi iizerindeki etkileri (Samsun Omegi), Samsun Il
Milli Egitim Midiirliigii, Samsun Sempozyumu Bildirisi.

Saglam, H. (2011). Bilgisayar oyunlarinin ergen 6grencilerin sosyallesme siireci ve siddet egilimleri tizerindeki etkileri,
Sakarya Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii. Yaymlanmamig Yiiksek Lisans Tezi, Sakarya.

Giillii M, Arslan C, Dundar A, Murathan F. (2012). {lkogretim dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimhihiklarinin incelenmesi.
ADYU Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi; 9: 89-100.

Sahin, C., ve Tugrul, V. M. (2012). Tlkégretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlihik diizeylerinin incelenmesi. Journal
of World of Turks, 4(3), 115-130.

Kaya B, A. (2013).Cevrimici oyun bagimlilig1 6lgeginin gelistirilmesi: Gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi. T.C.GOP
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.

Gokgearslan, S. ve Durakoglu, A. (2014 ). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin gesitli
degiskenlere gore incelenmesi. Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi; 23: 419-35.

Hazar, K. (2014). Lise 6grencilerinde internet ve bilgisayar oyun bagimliliginin spora katilim diizeyi ve bazi degiskenler ile
iliskisinin arastirilmasi. Nigde Universitesi. Sosyal Bilimler Esntitiisii Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dal1 Yiiksek Lisans
Tezi: Nigde

Ayhan, B., ve Cavus, S. (2015). Online game addiction among high school students. C. Daba-Buzoianu ve H. Arslan i¢inde,
Contextual Approaches inCommunication, (s. 85-93). Frankfurt: Peterlang Academic Research

Irmak, A. Y. Ve Erdogan, S. (2015). Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi Tiirk¢e formunun gegerliligi ve giivenilirligi, Anatolian
Journal Of Psychiatry, 16 (Special issue.1).

Topsar, H. (2015). Ortaokul 7. siif 6grencilerinde duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimlilig: arasindaki iligkinin
incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi.

Ayhan, B., Cavus, S. ve Tuncer, M. (2016) . Bilgisayar oyunlar1 ve bagimhlik: Universite dgrencileri iizerine bir alan
aragtirmast.

Karaca S, Gok C, Kalay E, Basbug M, Hekim M, Onan N, Unsal Barlas G. (2016). Ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun
bagimlilig1 ve sosyal anksiyetenin incelenmesi
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2.4.2. Yurt Disinda Bilgisayar Oyunu Bagimlihgi Uzerine Yapilan Calismalar

Yurt dis1 alanyazinda bilgisayar oyunlari ile ilgili bir ¢ok aragtirmaya rastlanmaktadir. 1980’11
yillarin baglarindan itibaren bilgisayar diinyasinda hizli gelismelerin yasanmasi ile bilgisayar
oyunlar iizerinde yapilan c¢alismalar da énemli oranda artmistir (Aguliera ve Mendez, 2003).
Garite’e (2003) gore bilgisayar oyunlar iizerine yapilan arastirmalar daha ¢ok oyunlarin siddet
gibi olumsuz etkileri iizerine yogunlasmis; buna karsin sosyal, ekonomik ya da politik sartlarin

getirdigi durumlarin goz oniinde tutuldugu ¢aligsmalar arka planda kalmistir.

Cocuk ve ergenlerin bilgisayar oyunu bagimliliklarin1 Salguero ve Moran, 2002; Rooij vd.,
2010; Jeong ve Kim, 2011; Wan ve Chiou, 2013; ergen ve yetiskin bilgisayar oyunu
kullanicilarini ise Ozellikle Griffiths vd. (2004) incelemistir. Bilgisayar oyun bagimlilig: ile
ilgili yurt disindaki calismalar incelendiginde siklikla ergenlerdeki oyun bagimlilig1 ve ona etki
eden etkenlerin (Chiu vd., 2004; Yang, 2005), bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki
olumlu etkilerinin (Griffiths, 2000; Giineydogu ve Michigan, 1988 aktaran: Bilgin, 2015) ve
olumsuz etkilerinin (Harman, Lindsey ve Liar, 2005), ergenlerdeki oyun bagimliligiyla birlikte
artan siddetin (Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Salguero ve Moran, 2002; Hauge ve Gentile,
2003; Wan ve Chiou, 2006), bilgisayar oyunlarmi oynayanlarin demografik yapilarinin
(Griffiths vd., 2004; Whang, 2005; Hsu ve Lu, 2007), saldirganlik ve bilgisayar oyunlari
iliskisinin (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson, Gentile ve Buckley, 2007) arastirildig
calismalar bulunmaktadir. Bu aragtirmalarin disinda Colwell (2003, s.119), Japonya’da 12-13
yas grubundaki ergenlerin bilgisayar oyunu oynama davramglart ile sosyal izolasyon,
saldirganlik ve benlik saygisi arasindaki iligkiyi; Wood, Griffiths ve Eatough (2004) bilgisayar

oyun bagimliligiyla ilgili veri toplama yontemlerini aragtirmistir.

Diinyada yayginlasan bilgisayar oyunlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunun siddet igerikli olmasi
(Buckley ve Anderson, 2006) yurtdisinda bu konu ile ilgili bir ¢ok arastirmanin (Setzer ve
Duckett, 1994; Anderson ve Bushman, 2002; Mathews vd., 2005; Kim, Namkoong, Ku ve Kim
(2008)) yapilmasina neden olmustur. Chiu vd. (2004) ise g¢ocuk ve genglerdeki oyun
bagimliligimi 6lgmek igin Olgek gelistirmistir. Bu 6l¢ekte evrensel olarak oyun bagimliligini

Olgen DSM’den farkli maddeler kullanilmistir. Han vd. (2012) ailesel nedenlerin ergenlerin
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bilgisayar oyun bagimliligina etkisini; Yee, Ducheneaut ve Nelson (2012) bilgisayar oyunu

bagimliliginin nedenlerini aragtirmigtir.

Bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili yurt disinda alanyazinda yapilan calismalar Tablo 3’te

siralanmustir:

Tablo 3

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Ile Ilgili Yurt Disi Alanyazindaki Calismalar
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Yurt i¢i ve yurt dist alanyazin calismalari incelendiginde bu c¢alismalarin bilgisayar

oyunlarinin, bu oyunlarin uzun siire oynanmasinin beraberinde getirde olumsuz etkilerin

tizerine yogunlastig1 goriilmektedir. Belirtilen olumsuz etkilerden biri olan bilgisayar oyun

bagimliligi ve siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin etkileri {lizerine de bir c¢ok calisma
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mevecuttur. Ozellikle ergen grubu i¢inde yer alan ortaokul dgrencilerinin incelendigi ¢alismalar

ise siirhidir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlisi olmasinda onemli bir etkiye sahip olan ailelerin ve
ogretmenlerin dahil edildigi, bu etkenlerin bagimlilikla, bilgisayar oyunlariyla iliskilendirildigi
caligmaya ise rastlanmamistir. Ailelerin bilgisayar oyunlan ile iligkilendirildigi ¢alismalar ise
cok kisith diizeydedir. Bilgisayar oyun bagimliligi, lizerinde arastirma yapilmasi gereken
giincel bir konudur. Ve bu konu; g¢ocuklar1 egiten aile ve dgretmen etkenlerini kapsayarak
incelenmelidir. Ciinkii her tiir bagimlilikta oldugu gibi bilgisayar oyun bagimliliginda da en
bliylik gorev aile ve dgretmenlere diismektedir. Bu sebeple bu calismanin yasanan bilgisayar
oyun bagimlilig1 sorununa dikkat ¢ekmesi, bu sorunu ¢éziime ulastiran ya da sorun olmasini
engelleyen basat etkenler 6gretmen ve ailelerin goriislerine yer vermesi agisindan alanyazinda

belirtilen ¢aligmalardan farkli oldugu diisiiniilmektedir.
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BOLUM I1I

YONTEM

Calismanin bu boliimiinde, aragtirma modeli, evren ve drneklem, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizine iliskin boliimlere yer verilmektedir.

3.1. Arastirmamn Modeli

Bu arastirma ile ortaokul 6grenci velilerinin ve 6gretmenlerinin; g¢ocuk/ergenlerin bilgisayar
oyunu oynama davraniglarina, bilgisayar oyunu bagimlhilik diizeylerine iligkin goriisleri alinmig
ayrica onlarin bilgisayar oyun bagimliliklarin1 etkileyen etkenler Ggretmenler ve veliler
tarafindan belirlenmistir. Arastirmada cocuk/ergenlerin bilgisayar oyun bagimliliklar1 ortaokul
ogretmenleri ve 0grenci velileri tarafindan ¢esitli degiskenlere goére incelendiginden betimsel
tarama modeli kullanilmistir. Karasar (2006, s. 77) tarama modelini, gegmiste ya da halen var

olan bir durumu oldugu gibi betimlemeyi amaglayan aragtirma yaklagimi olarak tanimlamaktadir.

Betimsel arastirmalarda, varliklarin, kurumlarin, gruplarin ve cesitli alanlarin “ne” oldugu
tanimlanarak agiklanir. Bu tiir arastirmalarda, mevcut olaylar daha 6nceki olay ve kosullarla

iliskilendirilerek ¢oziimlenmeye ¢alisilir (Kaptan, 1998, s. 241).
Betimsel tarama modelinde olan bu galisma kapsaminda nicel arastirma yontemi kullanilmistir.
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3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmada, arastirmaciya evren ve Ornekleme ulasma konusunda kolaylik saglayan uygun
ornekleme yontemi kullanildigindan arastirmanin evrenini, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
Ankara’nin Yenimahalle ilgesindeki devlete bagli kamu ortaokullarindaki 6gretmenler ve bu
okullardaki 6grenci velileri olusturmaktadir. Arastirmada okullar SED’lerine gore (alt-orta-iist)

secildiginden 6zel okullar aragtirmaya dahil edilmemistir.

Aragtirmanin evreni, Ankara Yenimahalle Ilce Milli Egitim Miidiirliigii’niin 2017-2018 yili

istatistikleri esas alinarak belirlenmistir. Evrene dair bilgiler Tablo 4’te yer almaktadir:

Tablo 4

Arastirmanmin Evrenine Iligskin Dagilim

Okulun SED’i Okul Sayist Ogretmen Sayisi Veli Sayist
Ust 10 548 8176

Orta 16 775 13000

Alt 9 400 6536
Toplam 35 1723 27712

Yenimahalle Tlge M.E.M, Istatistik Birimi, 2018.

Evrene iligskin 6rneklem belirlenirken ¢ok asamali 6rnekleme yontemi (multi-stage sampling)
kullanilmustir. {lk olarak Yenimahalle ilgesinde bulunan ortaokullar, Yenimahalle ilce Milli
Egitim Midirliigi’niin yetkilileri ve ilgili okul yoneticileriyle goriisiilerek, okullar ziyaret
edilerek sosyo-ekonomik diizeylerine gore gruplandirilmis ve bu okullardaki 6gretmen ve veli
sayist Ankara Il Milli Egitim Miidiirliigii’niin 2017-2018 egitim istatistiklerinden yararlanilarak
tespit edilmistir. Belirlenen okullardan uygulama kapsamindaki okullar, tabakali érnekleme
yontemi ile tespit edilmistir. Tabakali 6rnekleme, evrendeki alt gruplarin belirlenip bunlarin
evren biyiikligi icindeki oranlariyla 6rneklemde temsil edilmelerini saglayan bir 6rnekleme
yontemidir (Biiyiikoztiirk vd., 2012, s. 150). Bu amagla arastirma evrenini olusturan ortaokullarin
SED’lerine gore genel toplam igindeki oran1 hesaplanarak uygun 6rnekleme yontemiyle okullar
secilmistir. Tablo 5’te SED’lerine gore Ornekleme alinan okul sayisi, oranlari ve ornekleme

alinan ortaokullar verilmistir.
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Tablo 5

SED lerine Gére Ornekleme Alinan Ortaokullar, Sayist ve Oranlart

Okulun SED’i Okul Sayist ve Okullar Oran %
Ust 3 29

Gaziosman Pasa Ortaokulu
Nasrettin Hoca Ortaokulu
Atatiirk Ortaokulu
Orta 4 45
Haydar Aliyev Ortaokulu

Ziya Gokalp Ortaokulu
Sehit Ogretmen Mehmet Ali Durak Ortaokulu
Anadolu Ortaokulu
Alt 2 26
Siikufe Nihal Ortaokulu
Yahyalar Ortaokulu

Ornekleme alman okullardaki 250 &gretmene ulasilmis fakat 24 adet dlgme arac1 ug degerlere
sahip oldugundan bunlar degerlendirme dig1 tutulmustur. Boylece arastirmaya 226 Ggretmen
oOlceki dahil edilmistir. 8744 veliye ulasmanin zorlugu nedeniyle drnekleme alinacak veli sayisini

belirlemek i¢in asagidaki formiil kullanilmistir (Biiytikoztiirk vd., 2012, s. 150):

_ __Ntpq
a2 (N-1)+t%pq

Formiilde yer alan simgelerin anlamlar1 sdyledir:

n: Orneklem biiyiikliigii

N: Evren biiyiikliigii

t: Belirli bir anlamlilik diizeyinde, t tablosuna goére bulunan teorik deger
p: Incelenen olayin gériiliis siklig1 (gergeklesme olasilif)

q: Incelenen olayin goriilmeyis siklig1 (gerceklesmeme olasiligr)

d: Duyarlilik (Orneklem hatas)
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Orneklem biiyiikliigiiniin belirlenmesinde, evren icin p tahmini yoksa p=q=0,5 alinabilir.
Incelenen olayin % 95 giiven araliginda, d=0,05 drnekleme hatast ile teorik t degeri 1,96 ya denk
gelmektedir (Biyiikoztirk vd., 2012, 150). Asagida, arastirmada orneklem biytkligini

belirlemek i¢in belirlenen degerler, formiilde yerine konulmustur:

_ 27712 x (1,96)* x 0,5 x 0,5
~(0,05)2x (27712 — 1) + (1,96)2x 0,5 x 0,5

n

_ 26614,6048
"~ 69,2775 + 0,9604

n = 378,9

Omeklem biiyiikliigiiniin belirlenen formiil ¢ercevesinde hesap edilmesi ile orneklem
biiytikliigiiniin en az 379 kisiden olusmasi gerektigi tespit edilmistir. Aragtirmanin veri toplama
stirecinde karsilagilacak giicliikler de diisiiniildiigiinde belirlenen 6rneklem biiytikliigiiniin altina
diismemek i¢in toplamda 9 ortaokuldan 427 6grenci velisine ulasilmigtir. Fakat 137 adet 6lgme
araci u¢ degerlere sahip oldugundan bunlar degerlendirme dis1 tutulmustur. Boylece arastirmaya

290 veli 6l¢egi dahil edilmistir.

Arastirmaya katilan O6gretmenlere iliskin demografik ozellikler Tablo 6’da; velilere iliskin

betimsel bilgiler Tablo 7’de sunulmustur.
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Tablo 6

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Kategoriler Frekans %
Cinsiyet Kadin 119 2244
Erkek 107 47,6
Miizik 8 3,5
Tiirkce 26 11,5
Sosyal B. 25 11
Fen B. 33 15
Matematik 21 9
Gorsel S. 25 9
Brans  Beden E. 10 4
Rehberlik 21 9
Teknoloji T. 13 6
Din K. 18 8
Ingilizce 17 8
Bilisim 9 4
0-5 yil 58 26
5-10 y1l 44 19
Kidem 10-15 yil 25 11
15-20 y1l 35 15
20 y1l ve tlizeri 64 28
Toplam 226 100

Aragtirmaya katilan 226 dgretmenin 119’u (%52,4) kadin, 107’si (% 47,6) erkektir. Arastirmaya
katilan dgretmenler branglarina gore incelendiginde; 6gretmenlerden 8’1 (% 3,5) miizik; 26’s1 (%
11,5) Tiirkge; 25’1 (% 11) sosyal bilgiler; 33’1l (% 15) fen bilgisi; 21’1 (% 9) matematik; 25’1 (%
9) gorsel sanatlar; 10’u (% 4) beden egitimi; 13’1 (% 6) teknoloji tasarim; 18’1 (% 8) din kiiltiiri
ve ahlak bilgisi; 17’si Ingilizce (% 8); 9’u (% 4) bilisim 6gretmeni; 21°i (% 9) de rehber
ogretmendir. 226 6gretmenin 58’1 (% 26) 0-5 y1l kideme sahip; 4471 (% 19) 5-10 y1l; 251 (% 11)
10-15 y1l; 351 (% 15) 15-20 yil; 6471 (% 28) ise 20 yil ve tizeri kideme sahiptir.
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Tablo 7

Ailelerle [lgili Degiskenlere liskin Betimsel Bilgiler

Degisken N %
Cocugunun Kiz 151 52
Cinsiyeti Erkek 139 48
S.smif 73 25
Cocugunun Sinif Diizeyi 6.smif 86 30
7. siif 64 22
8.smif 67 23
Cocugunun Devam Ettigi Tekli 71 24
Okulun Ogretim Bicimi Ikili 219 76
Ilkokul 86 29,6
Anne Egitim Durumu Ortaokul 71 24,4
Lise 69 23,8
Universite 62 21,4
Lisansiistii 2 0,8
Ilkokul 55 19
Baba Egitim Durumu Ortaokul 67 23
Lise 86 29,7
Universite 79 27,3
Lisansiistii 3 1,0
Calisiyor 78 27
Anne Calisma Durumu Calismuyor 212 73
Calistyor 270 93
Bab 1 D
aba Calisma Durumu Caligmiyor 20 7
Anne baba ile 200 69
Anne-Bab kl
abanin Gocukla Anne/baba ile 69 23,8
Yasama Durumu
Birlikte degil 21 7,2
0-1700 TL. 78 27
Gelir Durumu
1701-3500 TL. 103 36
3501 TL ve 109 37
izeri
TOPLAM 290 100

Aragtirmaya katilan 290 ailenin 151’inin (% 52) ¢ocugu kiz; 139’unun (% 48) ise erkektir. Bu
ailelerin 73’tiniin (% 25) cocugu 5. sinif; 86’smin (% 30) 6. smif; 64’iniin (% 22) 7. sinif ve
67’sinin (% 23) cocugu 8. siif dgrencisidir. Okulun 6gretim bigimine gore, ailelerin 71’inin (%
24) ¢ocugu tekli; 219’unun (% 76) cocugu ikili 6gretim bi¢iminde dgrencidir. Anneler egitim
durumlarina gore incelendiginde; annelerin 86’s1 (% 29,6) ilkokul; 71°1 (% 24,4) ortaokul; 69’u
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(% 23,8) lise; 62’si (% 21,4) Tniversite; 2’si (% 0,8) de lisansiistii egitim mezunudur.
Aragtirmaya katilan ailelerin baba egitim durumlari1 dagilimlart ise soyledir: babalarin 55°i (%
19) ilkokul; 67°si (% 23) ortaokul; 86’s1 (% 29,7) lise; 79’u (% 27,3) ftniversite; 3’4 (% 1)

lisansiistli egitim mezunudur.

Arastirmaya katilan aileler anne-baba ¢alisma durumuna gore incelendiginde; annelerin 78’inin
(% 27), babalarm 270’inin (% 93) ¢alistig1; annelerin 212’sinin (% 73), babalarin 20’sinin (% 7)
calismadig1 goriilmektedir. Arastirmaya katilan 290 ailenin 200’iiniin (% 69) ¢ocugu anne ve
baba ile; 69’unun (% 23,8) cocugu yalniz anne ya da baba ile birlikte yasarken 21’inin (% 7,2)
cocugu anne ve babasindan ayri olarak yasamaktadir. Gelir durumlarina gore ise; 78 aile (% 27)
0-1700 TL gelire sahipken, 103 aile (% 36) 1701-3500 TL, 109 aile (% 37) de 3501 TL ve tizeri

gelire sahiptir.

3.3. Veri Toplama Aragclari ve Gelistirilmesi

Arastirmada, ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ve bilgisayar oyun
bagimliligini etkileyen etkenler hem ortaokul Ogretmenlerinin hem de O6grenci velilerinin
gorlislerine dayali olarak ortaya koyma amaglandigindan, 6gretmenler ve veliler i¢in iki ayr1 veri
toplama aract kullanilmistir. Ogretmenlere ve velilere uygulanan veri toplama aracinin

gelistirilme siireci asagida ayri bagliklar altinda agiklanmastir.

3.3. 1. Ogretmenlere Uygulanilan Veri Toplama Araci
226 Ogretmene uygulanan veri toplama aract ‘Oyun Bagimlilik Diizeyini Etkileyen Etkenleri

Belirleme Olgegi’ ve ‘Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeyini Belirleme Olgegi’ olmak iizere iki

kisimdan olusmustur.
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3.3.1.a. Oyun Bagimhlik Diizeyini Etkileyen Etkenleri Belirleme Olgegi

Birinci kisimda 17 sorudan olusan ‘Oyun Bagimlilik Diizeyini Etkileyen Etkenleri Belirleme
Olgegi’ kullanilmis olup burada 6ncelikle dgrencilerin bilgisayar oyun bagimliligiin 6grencinin
cinsiyetine, yasina, sinif diizeyine, okulun 6gretim bigimine, anne-baba ile yasama durumuna,
anne-baba egitim diizeyine, anne-baba ¢aligma durumuna ve aylik gelirine, ¢cocugun kendine ait
cep telefonu ve bilgisayar/ tablete sahip olma durumuna gore farklilasmasina yonelik 6gretmen
gorlislerinin alindig1 sorulara ve 6gretmenlerin 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynamalarina
iliskin goriislerine yer verilmistir.

Ogretmenlerden  6grencilerin oyun bagimlhilik diizeylerini etkileyen etkenlere iliskin verilen
seceneklerden kendilerine uyun olan1 se¢meleri istenmis, bilgisayar oyunlarina iligkin
goriislerinin alindig1 kisim ise 5°1i likert tipi dereceleme Olgegine gore, “Her zaman (5), Sik Sik
(4), Bazen (3), Nadiren (2) ve Hicbir Zaman (1)” seklinde diizenlenmistir. Ogretmenlerin
bilgisayar oyunlarina iligkin goriiglerinin alindig1 kisimda, 6gretmenlerin dlgekte yer alan sorulari
anlama durumunu ve vermis olduklar1 cevaplar arasindaki tutarliligi belirlemek amaciyla ters
madde kullanilmistir. ‘Oyun Bagimlilik Diizeyini Etkileyen Etkenleri Belirleme Olgegi’nde
ogretmenlerin bilgisayar oyunlarina iliskin goriislerinin alindigi 9. sorudaki ‘Ogrencilerimin
kendilerine ait cep telefonu, bilgisayar// tableti olma durumu onlarin bilgisayar oyun
bagimliliklarini etkiler’ maddesinin ters maddesi 12. soruda ‘Ogrencilerimin teknolojik araglara

sahip olmasi onlarin bilgisayar oyun bagimliliklarini etkilmez’ olarak diizenlenmistir.

3.3.1.b. Bilgisayar Oyunu Bagimhilig: Diizeyini Belirleme Olgegi

Olgegin ikinci kisminda, arastirmanin bagimli degiskeni olan ortaokul dgrencilerinin bilgisayar
oyun bagimlilik diizeylerini belirlemeye yonelik Horzum vd. (2008) tarafindan gelistirilen ve
giivenirligi i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 0,85 olarak hesaplanan 21 madde ve 4
boyuttan olusan “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi” gelistirilerek kullanilmugtir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6lgek baslangicta 18 sorudan ve tek boyuttan olusmakta olup
giivenirligi 0,878 olarak bulunmustur. Aragtirmada veri toplamada kullanilan ‘Bilgisayar Oyunu

Bagimlilig1 Diizeyini Belirleme Olgegi, 5°1i likert tipi dereceleme dlgegine gore, “Her zaman (5),
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Sik Sik (4), Bazen (3), Nadiren (2) ve Hi¢bir Zaman (1)” seklinde diizenlenmistir. Likert
Olcekleri tutum Olclimlerinde siklikla kullanilan bir 6lgek tiiriidiir ve Onceden olusturulan
faktorlere, bu faktorlerin igerdigi maddelere kisilerin ne oranda katildiklarini ortaya koymak i¢in
kullanilmaktadir (Onk, 2015).

‘Bilgisayar Oyunu Bagimlilig1 Diizeyini Belirleme Olcegi’nde dgretmenlerin sorulari anlama
durumunu ve vermis olduklart cevaplar arasindaki tutarligi belirlemek amaciyla ters madde
kullanilmistir. Olgekte, 6. maddede yer alan ‘Ogrencilerim bilgisayar oyunu oynamayi birakmak
istemelerine ragmen birakamaz’ soru formu 17. soruda ters madde olarak ‘Ogrencilerim

bilgisayar oyunu oynamayi istedikleri zaman birakabilir’ soru formuyla sorulmustur.

3.3. 2. Velilere Uygulanilan Veri Toplama Araci

Velilere uygulanilan veri toplama araci ‘Oyun Bagimlilik Diizeyine Etki Eden Etkenleri
Belirleme Olgegi’ ve ‘Bilgisayar Oyunu Bagimliligi Diizeyini Belirleme Olgegi olmak iizere iki

kisimdan olusmustur.

3.3.2.a. Oyun Bagimhilik Diizeyine Etki Eden Etkenleri Belirleme Ol¢egi

Birinci kisimda 22 sorudan olusan ‘Oyun Bagimlilik Diizeyine Etki Eden Etkenleri Belirleme
Olgegi’ kullanilmis olup burada dncelikle dgrencilerin bilgisayar oyun bagimliligiin égrencinin
cinsiyetine, yasina, sinif diizeyine, okulun 6gretim bigimine, ¢ocugun anne ve baba ile yasama
durumuna, anne-baba egitim diizeyine, anne-baba calisma durumuna, ailenin aylik gelirine,
cocugun kendine ait cep telefonu ve bilgisayar/ tablete sahip olma durumuna gore farklilik
gostermesine 1iliskin bilgilerin alindig1 sorulara ve velilerin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu
oynamalarina iligkin goriislerine yer verilmistir. Velilerin 6lgekte yer alan sorular1 anlama
durumunu ve vermis olduklar cevaplar arasindaki tutarligi belirlemek icin 6lgekte, ters madde
kullanilarak gecerlik giivenirligi test edilmistir. Oyle ki 12. soruda yer alan ‘Bilgisayar oyunu

oynamasi ¢ocugumun sosyal yasamini olumsuz yonde etkilemektedir’ soru formu 21. soruda ters
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madde olarak ‘Bilgisayar oyunu oynamak c¢ocugumu sosyallestirmektedir’ soru formuyla

sorulmustur.

3.3.2.b. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Diizeyini Belirleme Olcegi

Ikinci kisimda ise, arastirmanin bagimli degiskeni olan ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini belirlemeye yonelik Horzum vd.’nin (2008) ‘Cocuklar I¢in Bilgisayar
Oyun Bagimlilig1 Olgegi’ arastirmaci tarafindan gelistirilerek 18 maddeli olarak 427 &grenci
velisine uygulanmustir. ‘Bilgisayar Oyunu Bagmmliligi Diizeyini Belirleme Olgeginde
ogretmenlerin sorulart anlama durumunu ve vermis olduklar1 cevaplar arasindaki tutarligi
belirlemek amaciyla ters madde kullamilmistir. Olgekte, 6. maddede yer alan ‘Cocugum
bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istemesine ragmen birakamaz’ soru formu 17. soruda ters
madde olarak ‘Cocugum bilgisayar oyunu oynamayui istedikleri zaman birakabilir’ soru formuyla
sorulmustur.

Arastirmact tarafindan amacia uygun olarak gelistirilen, ters madde kullanilarak gegerlik
giivenirligi test edilen bu 6lgekte ilgili degisiklikler uzman goriisleri de alinarak yapildiktan sonra
Olgme aracina son sekli verilmis, 6lgme aracinin yapr gecerligi test edilerek ve 6lgme araci
caligma grubunda yer alan okullardaki 10 6gretmene uygulanarak, uygulama Oncesinde soru
maddelerinin 6gretmenler tarafindan okunup anlasilmasinda bir sorun olup olmadigi kontrol
edilmistir. Yapilan bu 6n uygulama ile soru maddelerinin okunup anlagilmasinda herhangi bir
sorun olmadig1 anlasildigindan G6lgme aracinin uygulanabilmesi i¢in gerekli izinler alinarak

arastirmanin verileri 10 Subat-20 Nisan 2018 tarihleri arasinda toplanmastir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

12.12.2017°de Ankara Valiligi Milli Egitim Midiirliigii’nden Olcegin uygulanmasiyla ilgili
gerekli izin yazis1 alindiktan sonra yeterli sayida c¢ogaltilarak ilgili okullardaki Ogretmelere
uygulayici tarafindan; ailelere ise Ogrenciler vasitast ile 10 Subat-20 Nisan 2018 tarihleri

arasinda uygulanmistir. Olgekin doldurulmasiyla ilgili bilgilendirme 6gretmenlere uygulayici
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tarafindan; 6grenci velilerine ise rehber 6gretmen veya sinif 6gretmenleri araciligi ile yapilmistir.
Ogretmenlere uygulanmasi sirasinda uygulayici, dgretmenlerin dlgegi doldurmasini beklemis;
ogrenciler araciligiyla velilere doldurulan 6lgek formlari igin ise uygulama yapilan okullara

tekrar giderek doldurulan 6l¢ek formlarini toplamastir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi ve Analiz Edilmesi

Arastirmada, ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ve bilgisayar oyun
bagimliligini etkileyen etkenler hem ortaokul 6gretmenleri hem de 6grenci velileri tarafindan
belirlendiginden, 6gretmenler ve veliler igin iki ayr1 veri toplama araci kullanilarak veriler analiz
edilmistir. Veriler ile yapilacak analize karar vermede éncelikle verilerin dagilimi ‘Tek Orneklem
Kolmogorov Smirnov Testi’ uygulanarak incelenmistir. Tablo 8 incelendiginde ‘Ogretmen ve
Veli Gériislerine Gore Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeylerini Etkileyen Etkenleri
Belirleme Olgegi’nin toplam puanlarmna ait carpiklik, basiklik, mod, medyan ve aritmetik

ortalama degerleri goriilmektedir.

Tablo 8

Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeylerini Etkileyen Etkenleri Belirleme Olcegi
Verilerinin Dagilimi

N Aritmetik Medyan Mod Carpiklik  Carpiklik  Basiklik Basiklik
Ortalama Hatasi Hatasi

Ogretmen 226 50,6460 51,0000 48,00 -,112 ,162 ,408 ,322
Gortislerine

Gore

Veli 290 35,0552 32,0000 29,00 1,034 ,143 ,390 285
Goriislerine

Gore

Tablo 8 incelendiginde ogretmenlere uygulanan ‘Oyun Bagimlilik Diizeylerini Etkileyen
Etkenleri Belirleme Olgegi’'nde Skewness yani basiklik degerinin 0, 408; carpiklik degerinin -
0,112 oldugu goriilmektedir. Yine Tablo 6’ya gore velilere uygulanan dlgekte Skewness basiklik
degeri 0, 390; carpiklik degeri 1,034’tiir. Skewness basiklik degerinin -1,5 ile +1,5 arasinda
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olmas1 (Tabachnick ve Fidell, 2013) ve Kurtosis yani carpiklik degerinin -2 ile +2 arasinda
olmasi (George ve Mallery, 2010) verilerin normal dagildigin1 gostermektedir. Bu durumda
analizlere parametrik analizler ile devam edilmistir.

Veri toplama aracinda kayip degerlerin olmadig1 saptandiktan sonra, tek degiskenli u¢ deger icin
standart Z degerleri incelenmis ve smir degerleri (-3, +3) aralifi disinda olan 24 adet u¢ deger
silinerek veriden ¢ikartilmistir. Cok degiskenli ug¢ deger olup olmadiginin tespit edilmesi igin ise
Mahalonobis uzakligi hesaplanmis ve veride ¢ok yonlii u¢ deger olmadigr tespit edilmistir.
Boylece 6rneklemdeki 226 6gretmene uygulanan dlgekten elde edilen verilerin hesaplanmasinda
aritmetik ortalama (x), standart sapma (S), frekans (f), yiizde (%), Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik
katsayisi, normallik testi, agimlayicti ve dogrulayici frekans analizi istatistiksel testleri

uygulanmis faktor analiziyle faktor ylik degerleri hesaplanmuistir.

Ogretmen goriislerine gore dgrencilerin oyun bagimlilik dlgeginin yapr gecerliligini saglamak ve
Olcekte yer alan maddelerin faktor yiiklerinin belirlenerek islevsel bir boyutlandirmanin elde
edilmesi (Biiyiikoztirk, 2011, s. 21) amaciyla faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi
yapilmadan Once verilerin faktor analizine uygunlugu Kaiser Mayer Olkin (KMO) ve Bartlett
testiyle test edilmistir. Degerlendirmeye alinan 18 maddeden olusan 6lgek icin KMO degeri
0,922, Bartlett testi sonucu y2= 2008,989 (p<.05) olarak bulunmustur. KMO’nun .60’dan
yiiksek, Barlett testinin anlamli ¢ikmasi verilerin faktdér analizi i¢in uygun oldugunu gosterir
(Biiyiikoztiirk, 2011, s. 21). Olgegin kag faktdrden olusacagma karar verebilmek icin yamag
birikinti grafigi incelenmistir (Sekil 5).
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Sekil 5: Yamag birikinti grafigi

Yamag birikinti grafigi faktor sayisina karar vermede kullanilir. Dikey eksen 6z degerleri, yatay
eksen faktorleri gosterir. Grafikte dik egim veren noktalar alinir. Yiizeysel diiz egim veren
noktalar alimmaz. Grafigin yatay egime gectigi noktadan itibaren yatay bir ¢izgi ¢izilir. Bu
cizginin iizerinde kalan noktalarin arasi, boyut olarak kabul edilir. Grafikte yiiksek ivmeli, hizli
diisiisiin yasandig1 faktor, onemli faktor sayisini verir (Can, 2013). Sekil 5’teki yamag birikinti
grafigi incelendikten sonra 6lgegin tek faktorlii olmasina karar verilmistir. Yapilan faktor analizi

sonucu 6lgek maddelerinin faktor 6zdegerleri hesaplanmigtir (Tablo 9).

104



Tablo 9

Osretmen Goriislerine Gore Oyun Bagimlilik Olcegi Faktor Analizi

Ogretmen  Goriiglerine ~ Gore

Ogrencilerin =~ Oyun  Bagimlilik Faktor Yiikleri

Olcegi Maddeleri Agiklanan Varyans Orani Cronbach Alfa Degeri

OOBDY 0,826
OOBDI11 0,819
OO0BD10 0,798
00BDI13 0,738
00BDI15 0,718

OOBD5 0,705

OOBD4 0,662

OOBDS 0,658 % 40,94 0,90
00BD16 0,629
0O0BD14 0,621

OO0BD6 0,619
OOBDI12 0,608
0O0BDI18 0,608

OOBDI 0,598

OOBD7 0,46

OOBD2 0,455

OOBD3 0,416
OOBD17 0,31

Yapilan faktor analizi sonucunda dlgekte binisik madde ya da faktor 6z degeri 0,30’un altinda
madde bulunmamaktadir. Alanyazinda, bir maddenin faktor yiikk degeri i¢in 0,30 ya da daha
yiiksek olmas1 se¢im i¢in iyi bir dlgiittiir. Ayrica bir maddenin iki faktor icin yiliksek yiik degeri
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verdiginde yiik degerleri arasindaki farkin binisiklik olusturmamasi i¢in en az ,10 olmasina
dikkat edilmesi gerekmektedir (Can, 2013). Bu baglamda 18 maddeden olusan olgek tek
faktorden olusmakta ve toplam varyansin % 40,94’iinii agiklamaktadir. Ayrica ‘Ogretmen
Gériislerine Gore Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olgegi’nin Cronbach alfa giivenilirlik katsayisi

0,90 olarak bulunmustur.

Dogrulayic1 faktér analizi (DFA), c¢alismada kullanilan veya yeni gelistirilen olgeklerin
gegerliligini  belirlemek icin kullanilir. Bu dogrultuda gelistirilen veri toplama aracinin
dogrulayici faktor analizi ile yapi gecerliligi incelenmistir. Gelismis istatistiksel tekniklerden biri
olan DFA'y1 olusturmak i¢in bazi varsayimlar yerine getirilmelidir (Cokluk vd., 2012, s. 275). Bu
varsayimlardan ilki olarak, istatiksel analiz igin Orneklem biiyilikligiiniin uygunlugu kontrol
edilerek arastirmanin 6rnekleminin arastirmanin veri toplama araci olan Olgekteki her bir
maddenin sayisinin en az 5 kat1 sonucu elde edilmistir. Orneklemin 226 kisi olmas1 ve 18 adet

6lcek maddesi bulunmasi bu varsayimin yerine getirildigini gostermektedir.

Olgekte dogrusallik ve ¢ok degiskenli normallik varsayimlari incelenmis olup, sagilma
diyagramina gore degiskenler arasinda dogrusal bir iliski oldugu ve Bartlett’s testine gore
verilerin ¢ok degiskenli normal dagildig1 sdylenebilir. Degiskenler arasinda ¢oklu baglantililik
problemi olup olmadiginin incelenmesi amaciyla degiskenler arasindaki korelasyonlar
incelenmis ve sonuglar ¢oklu baglant1 probleminin olmadigina isaret etmistir. Model verilerinin
uyumlulugunun gelistirilmesi icin &nerilen degisiklikler arasinda, teorik olarak miimkiin olan ¥
degerinde 6nemli azalmaya yol agan maddelerde degisiklik yapilabilir (Joreskog ve Sérbom,
1993, s. 11).

Sekil 6 incelendiginde 18 maddelik yapidan dogulayict faktor analizi sonucunda anlamsiz veya
¢ok diisiik yol katsayisina sahip 4, 7, 8 ve 9. maddeler analizden ¢ikartilarak 14 maddelik tek
faktorli bir yapi elde edilmistir. Elde edilen modele iliskin uyum degerleri incelenerek modelin

dogrulanip dogrulanmadig1 sdylenebilir.
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Chi-Sguare=21¢.58, df=7¢6, P-—-value=0.00000, RMSEA=0.091

Sekil 6: Ogretmen Gériislerine Gore Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olgegi Dogrulayici Faktor
Analizi

Anlamlilik degeri olan p, beklenen kovaryans matrisi ile gozlenen kovaryans matrisi arasindaki
farkin (degerinin) manidarlig1 hakkinda bilgi verir. DFA’da p degerinin anlamli olmas1 beklenir
(Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztirk, 2010, 275) ve p=.000; p<,05 olarak elde edilmistir.
Beklenen kovaryans matrisi ile gozlenen kovaryans matrisi arasindaki fark anlamlidir. Modele

iliskin uyumluluk indeksleri Tablo 10’da verilmistir:

Tablo 10

Ogretmen Goriislerine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Bagimliigi Diizeyini Belirleme
Olgeginin Dogrulayict Faktor Analizi

. o Kabul Edilebilir Uyum Aragtirma
) Miikemmel Uyum Olgiitii Olciitii Bulgusu Sonug
Index
22
/Sd 0-3 3-5 2,84 Miikemmel uyum

RMSEA .00 <RMSEA <.05 .05 <RMSEA<.10 .09 Iyi uyum

CFI 95 <CFI<1.00 90 <CFI<.95 .93 Iyi uyum
NNFI .95 <NNFT (TLI) < 1.00 .90 <NNFI (TLI) £.95 .92 Iyi uyum
NFI .95 <NFI<1.00 .90 <NFI < .94 .90 Iyi uyum
SRMR .00 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.08 .07 Iyi uyum

Schumacker, R.E., Lomax, R.G. (1996). A Beginner’s guide to structural equation modeling. Mahwah, New Jersey:
Lawrence Erlbaum Associates, Publishers.
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DFA’da 6ncelikle incelenmesi gereken uyumluluk indeksi Ki-kare (X?) uyum istatistigidir ve
serbestlik derecesine olan oraninin 3’{in altinda olmas1 miikkemmel uyuma 5 ve altinda olmasi iyi
uyum oldugunu belirtir (Kline, 2005). Bu oran 7,62 olarak bulunmustur. RMSEA; hata
karelerinin ortalamasinin karekokii olup, modelin anlamli olabilmesi i¢in 0,05’den kiigiik
oldugunda miikemmel uyum, 0,10’dan kii¢iik oldugunda ise iyi uyum oldugunu soyler (Steiger,
1990). RMSEA degeri 0,09 olarak bulunmustur ve iyi uyum gostermektedir.

CFIL; model tarafindan tahmin edilen kovaryans matrisi ile sifir hipotezli modelin kovaryans
matrisini karsilastiran bir uyum indeksidir (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008). CFI 0 ile 1
arasinda degisen degerler alir. 0,95 ile 1 arasinda CFI degerine sahip bir modelin iyi uyum iginde
oldugu, 0,90 ile 0,95 arasinda CFI degerine sahip bir modelin kabul edilebilir uyum icinde
oldugu sdylenebilir (Hu ve Bentler, 1999). Arastirmanin 0,93 bulunan CFI degeri iyi uyumu
gosterir. CFI indeksi yapisal esitlik modellerinde en yaygin olarak kullanilan uyum indeksidir
(Fan, Thompson ve Wang, 1999).

NFI; normlastirilmis uyum indeksi olup, CFI’ya alternatif olarak Bentler ve Bonett (1980)
tarafindan gelistirilmistir. Bu indeks varsayilan modelin temel ya da sifir hipoteziyle olan
uygunlugunu arastirir. NFI degeri 0,90 olarak elde edilmistir ve iyi uyum oldugunu gosterir.
Ayrica normlastirilmamis uyum indeksi olan NNFI degeri ise 0,90 olarak bulunmustur ve bu
deger 1yl uyum oldugunu gosterir (Sehribanoglu, 2005).

SRMR; standartlastirilmis ortalama hatalarin karekokiidiir. SRMR degeri 0’a yaklastikca
modelin uyum iyiligi artar. Model, 0,05’ten diisiik bir SRMR degeri almigsa iyi uyum; 0,05 ile
0,08 arasinda bir SRMR degeri almissa kabul edilebilir uyum igerisindedir (Hu ve Bentler,
1999). Arastirmada bulunan 0,07°lik deger 1yi uyumu gostermektedir.

Uyum indeksleri genel olarak degerlendirildiginde XZ/Sd, SRMR, CFI, NFI, NNFI ve RMSEA
degerleri agisindan model veriye iyi uyum gostermektedir. Diger bir ifade ile modelin
dogrulandig1 ve yap1 gecerliliginin saglandig1 s6ylenebilir.

Olgegin giivenirliligini belirlemek icin dlcek maddelerinin birbiriyle iliskili olarak ayn1 yapiyi
Olgen Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayist hesaplanmistir. Cronbach Alfa giivenilirlik
katsayis1, maddelerin agirlikli olarak puanlandigi ya da derecelendirme yontemiyle puanlandigi
durumlarda kullanilir (Can, 2013). Alanyazinda Cronbach Alfa katsayisinin 0,80 ile 1 arasindaki

degerleri Olgegin yiiksek derecede giivenilir oldugunu; 0,60 ile 0,79 arasindaki degerler giivenilir
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oldugu; 0,40 ile 0,60 arasindaki degerler diisiik gilivenilirlikte oldugu ve 0 ile 0,39 arasindaki
degerlerin giivenilir olmadig1 belirtilmektedir (Bliyiikoztiirk, 2011, s. 21). Bu baglamda 6lgegin
tamamina iligkin Cronbach Alfa katsayilar1 Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11

Ogretmen Goériislerine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Diizeyini Belirleme
Olgegi Giivenilirlik Analizi

Madde Sayist Cronbach's Alfa(a)

Toplam 14 0,878

Tablo 11’de belirtildigi gibi 6lgegin Cronbach Alfa katsayisi 0,878 olarak bulunmustur. Bu

degerlere gore yapilan giivenilirlik analizi sonucunda 6lgegin giivenilir oldugu belirlenmistir.

Olgekteki 14 soruya verilen yamtlar 1’den 5’e kadar puanlandigindan dlgegin siklik aralig1 14-70
puandir. Elde edilen puan; 14 puan ise ¢ok diistik, 15-28 puan arasi diisiik, 29-42 puan arasi orta,
43-56 puan arasi yliksek, 57-70 puan aras1 ¢ok yliksek olarak degerlendirilmektedir. Puanin
yiikksek olmasi 6grencinin bilgisayar oyunlarina yonelik bagimliliginin da yiiksek oldugunu
gostermektedir. Verilerin dagilimi normal oldugundan parametrik testler uygulanmistir.
Parametrik dagilimda 6lgek alt boyutlarmin diger degiskenlerle iliskisinde iki degiskenli veriler

icin bagimsiz grup t-testi; ikiden fazla degiskenli veriler i¢in de Anova analizi uygulanmistir.

Veri toplama arasindaki kayip degerlerin olmadig1 saptandiktan sonra, tek degiskenli u¢ deger
icin standart Z degerleri incelenmis ve smir degerleri (-3, +3) aralif1 disinda olan 32 adet ug
deger silinerek veriden cikartilmistir. Cok degiskenli u¢ deger olup olmadiginin tespit edilmesi
icin ise Mahalonobis uzakligi hesaplanmis ve veride ¢ok yonlii 105 adet u¢ deger oldugu tespit
edilerek analizden ¢ikatilmistir. Boylece toplamda 137 6lgek analizden ¢ikarilarak 290 6grenci
velisi arastirma kapsaminda yer almistir. Calismada Olgme araci arastirmaci tarafindan

gelistirildiginden agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri uygulanmistir.

Veli goriislerine gore Ogrencilerin oyun bagimlilik 6lgeginin yapr gecerliligini saglamak ve
Olgekte yer alan maddelerin faktdr yiiklerinin belirlenerek islevsel bir boyutlandirmanin elde
edilmesi (Biiyiikoztirk, 2011, s. 21) amaciyla faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi

yapilmadan 6nce verilerin faktor analizine uygunlugu Kaiser Mayer Olkin (KMO) ve Bartlett
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testiyle test edilmistir. Degerlendirmeye alinan 18 maddeden olusan 6l¢ek icin KMO degeri
0,941, Bartlett testi sonucu y2= 3972,854 (p<.05) olarak bulunmustur. KMO’nun ,60’dan
yiiksek, Barlett testinin anlamli ¢ikmasi verilerin faktdr analizi i¢in uygun oldugunu gdsterir
(Biiyiikoztiirk, 2011, s. 21). Olgegin ka¢ faktdrden olusacagma karar verebilmek igin yamag
birikinti grafigi incelenmistir (Sekil 7).
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Sekil 7: Yamag birikinti grafigi

Yamag birikinti grafigi faktor sayisina karar vermede kullanilir. Dikey eksen 0z degerleri, yatay
eksen faktorleri gosterir. Grafikte dik egim veren noktalar alinir. Yiizeysel diiz egim veren
noktalar alinmaz. Grafigin yatay egime gectigi noktadan itibaren yatay bir ¢izgi ¢izilir. Bu
cizginin iizerinde kalan noktalarin arasi, boyut olarak kabul edilir. Grafikte yiiksek ivmeli, hizli
diistisiin yasandig faktor, onemli faktor sayisini verir (Can, 2013). Sekil 7°deki yamag birikinti
grafigi incelendikten sonra 6lgegin tek faktorlii olmasina karar verilmistir. Yapilan faktor analizi

sonucu 6l¢gek maddelerinin faktor 6zdegerleri hesaplanmigtir (Tablo 12).
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Tablo 12

Veli Goriislerine Gore Ogrencilerin Oyun Bagimliligi Diizeyini Belirleme Olgegi Faktor Analizi

Veli Gériislerine Gére Ogrencilerin

. Faktor Yikleri

Oyun Bagimlilik Olgegi Maddeleri Agciklanan Varyans Orani Cronbach Alfa Degeri
VOBD11 ,864

VOBD9 ,825

VOBD5 ,815

VOBD4 ,761

VOBD6 ,758

VOBD3 ,756

VOBD13 ,753

VOBD10 ,730 % 46,15 0,92
VOBD7 ,705

VOBD1 ,684

VOBD8 ,671

VOBD12 ,617

VOBD16 ,610

VOBD17 ,567

VOBD15 ,559

VOBD14 ,533

VOBD18 ,451

VOBD2 ,317

Yapilan faktor analizi sonucunda Olgekte binisik madde ya da faktor 6z degeri 0,30’un altinda
madde bulunmamaktadir. Alan yazinda, bir maddenin faktor yiik degeri i¢in 0,30 ya da daha
yiiksek olmasi se¢im i¢in iyi bir Slgiittiir. Ayrica bir maddenin iki faktor i¢in yiiksek yiik degeri

verdiginde ylk degerleri arasindaki farkin binisiklik olusturmamasi i¢in en az ,10 olmasina
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dikkat edilmesi gerekmektedir (Can, 2013). Bu baglamda 18 maddeden olusan olgek tek
faktorden olugsmakta ve toplam varyansin % 46,15’ini agiklamaktadir. ‘Veli Goriislerine Gore
Ogrencilerin Oyun Bagimlilik Olgegi’nin Cronbach alfa giivenilirlik katsayis1 0,92 olarak

bulunmustur.

Dogrulayict faktor analizi (DFA), calismada kullanilan veya yeni gelistirilen olgeklerin
gecerliligini belirlemek i¢in kullanilir. Gelistirilen veri toplama aracinin dogrulayici faktor
analizi ile yapr gecerliligi incelenmistir. Gelismis istatistiksel tekniklerden biri olan DFA'y1
olusturmak igin baz1 varsayimlar yerine getirilmelidir (Cokluk vd., 2012, s. 275). Bu
varsayimlardan ilki olarak, istatiksel analiz i¢in Orneklem biiylikligiiniin uygunlugu kontrol
edilerek arastirmanin O6rnekleminin arastirmanin veri toplama araci olan Olgekteki her bir
maddenin sayisinin en az 5 kat1 sonucu elde edilmistir. Orneklemin 290 kisi olmas: ve 18 adet
0lcek maddesi bulunmasi bu varsayimin yerine getirildigini gostermektedir. Dogrusallik ve ¢ok
degiskenli normallik varsayimlar1 incelenmis olup, sagilma diyagramina gore degiskenler
arasinda dogrusal bir iligki oldugu ve Bartlett’s testine gore verilerin ¢ok degiskenli normal
dagildig1 soylenebilir. Degiskenler arasinda coklu baglantililik problemi olup olmadiginin
incelenmesi amaciyla degiskenler arasindaki korelasyonlar incelenmis ve sonuglar ¢oklu baglanti
probleminin olmadigina isaret etmistir. Model verilerinin uyumlulugunun gelistirilmesi i¢in
onerilen degisiklikler arasinda, x> degerinde 6nemli azalmaya yol agan maddelerde degisiklik

yapilabilir (Joreskog ve Sorbom, 1993, s. 11).

Sekil 8’deki gorsel incelendiginde 18 maddelik yapidan dogrulayici faktor analizi sonucunda
anlamsiz veya ¢ok diisiik yol katsayisina sahip madde 2 analizden ¢ikartilarak 17 maddelik tek
faktorli bir yapi elde edilmistir. Elde edilen modele iliskin uyum degerleri incelenerek modelin

dogrulanip dogrulanmadig1 sdylenebilir.
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Sekil 8: Veli Goriislerine Gére Ogrencilerin Oyun Bagmlilik Diizeylerini Belirleme Olgegi
Dogrulayict Faktor Analizi

Anlamlilik degeri olan p, beklenen kovaryans matrisi ile gozlenen kovaryans matrisi arasindaki
farkin (degerinin) manidarlig1 hakkinda bilgi verir. DFA’da p degerinin anlamli olmasi1 beklenir
(Cokluk vd, 2010, 275). p=,000; p<,05 olarak elde edilmistir. Beklenen kovaryans matrisi ile
gozlenen kovaryans matrisi arasindaki fark anlamlidir. Modele iliskin uyumluluk indeksleri

Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13

Veli Goriislerine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Bagimlhiligi Diizeyini Belirleme Olgeginin
Dogrulayici Faktor Analizi

Kabul Edilebilir Uyum Arastirma

i Miikemmel Uyum Olgiitii Olgiiti Bulgusu Sonug
ndex
22

/Sd 0-3 3-5 2,41 Miikemmel uyum
RMSEA .00 <RMSEA <.05 .05 <RMSEA <.10 .07 Iyi uyum
CFlI .95 <CFI<1.00 90 <CFI<.95 .96 Miikemmel uyum
NNFI .95 <NNFT (TLI) < 1.00 .90 <NNFI (TLI) < .95 .95 Miikemmel uyum
NFI .95 <NFI<1.00 .90 <NFI < .94 .93 Iyi uyum
SRMR .00 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.08 .07 Miikemmel uyum

Schumacker, R.E., Lomax, R.G. (1996). A Beginner’s guide to structural equation modeling. Mahwah, New Jersey:
Lawrence Erlbaum Associates, Publishers.
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DFA’da 6ncelikle incelenmesi gereken uyumluluk indeksi Ki-kare (X?) uyum istatistigidir ve
serbestlik derecesine olan orani 3’iin altinda olmasi miikemmel uyuma 5 ve altinda olmasi iyi
uyum oldugunu soyler (Kline, 2005). Bu oran 7,62 olarak bulunmustur. RMSEA; hata
karelerinin ortalamasinin karekokii olup, modelin anlamli olabilmesi i¢in 0,05’den kiigiik
oldugunda miikemmel uyum, 0,10’dan kii¢iik oldugunda ise iyi uyum oldugunu soyler (Steiger,
1990). RMSEA degeri 0,7 olarak bulunmustur ve iyi uyum gostermektedir.

CFI 0 ile 1 arasinda degisen degerler alir. 0.95 ile 1 arasinda CFI degerine sahip bir modelin iyi
uyum i¢inde oldugu, 0,90 ile 0,95 arasinda CFI degerine sahip bir modelin kabul edilebilir uyum
icinde oldugu soylenebilir (Hu ve Bentler, 1999). Arastirmanin 0,96 bulunan CFI degeri
miikemmel uyumu gosterir.

NFI degeri 0,93 olarak elde edilmistir ve iyl uyum oldugunu gosterir. Ayrica normlastiriimamis
uyum indeksi olan NNFI degeri ise 0,95 ola