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Bu arastirmanin amaci video oyunu ve geleneksel (video olmayan) oyun oynayan Tiirk ve
Ingiliz cocuklarin problem ¢6zme becerileri ile deger algilarinin karsilastirilmasidir. Karma
arastirma desenlerinden baskin durum deseninde yiiriitiilen bu arastirmada nicel yaklagim
agirlikli/yon verici olarak kullanilirken nitel yaklasim, bu siirecte destekleyici gorev
gormiigtiir. Arastirmanin nicel yaklasiminda yordayici korelasyonel arastirma deseninden
nitel yaklagiminda ise dokiiman inceleme deseninden faydalanilmistir. Arastirmanin veri
toplama siireci iki egitim-6gretim yili siirmiistiir. ilk olarak 2016 — 2017 egitim-6gretim
yilinda, Ingiltere’nin Nottingham sehrinde bulunan dért devlet okulunda 6grenim goren 255
ilkokul besinci ve altinci sinif 6grencisinden veri toplanmistir. 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda Tiirkiye’nin Ankara ilinde bulunan ii¢ devlet okulu ve bir 6zel okul olmak {izere
toplam dort ilkokuldan 268 dordiincii sinif 6grencisi aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirma
yaglar1 9 — 11 arasinda degisen toplam 523 ilkokul 6grencisi ile yiiriitilmiistiir. Hem Tiirkiye
ornekleminde yer alan kiz ¢ocuklarm oran1 (n = 140, % 52,2) hem de ingiltere 6rnekleminde
yer alan kiz ¢ocuklarin oran1 (n = 136, % 53,3) erkek ¢ocuklarin oranindan daha yiiksektir.
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Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarm sosyal problem ¢dzme becerileri ile deger
algilarinin belirlenmesi amaciyla arastirmaci tarafindan Ingilizce olarak gelistirilen ve
Tiirkceye uyarlamalar1 yapilan “Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri
(CISPDE)” ile “Cocuklar igin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri” kullanilmistir.
Cocuklarin demografik bilgilerine iliskin veriler ise “Kisisel Bilgi Formu” aracligiyla
toplanmistir. Ana uygulama yapilmadan dnce gelistirilen envanterlerin sinanmasi amaciyla
her iki iilkede de on uygulama gerceklestirilmis ve envanterlerin 6grenciler tarafindan
anlagilarak cevaplanabildikleri goriilmiistiir. Aragtirmanin gegerlik ve giivenirlik caligsmalari
kapsaminda iki farkli kiiltiirde kullanilan 6lgme araglarimin aymi yapiyr 6Slgtiigiliniin
istatistiksel 1spat1 olan 6lgme degismezligi hesaplanmis ve gelistirilen her iki envanterin de
ayn1 yapy1 dl¢tiigii belirlenmistir. Ikinci bir kodlayiciya kodlama egitimi verilerek arastirma
stiresince elde edilen veriler iki farkli kodlayici tarafindan kodlanmig ve kodlayicilar arasi
giivenirligin belirlenmesi amaciyla Krippendorff’un Alpha (Kalpha) giivenirlik katsayisi
hesaplanmistir. Yapilan analiz sonucunda sosyal problem durumlari i¢in kodlayicilar arasi
giivenirlik degerlerinin .954 ile .988 arasinda ve ahlaki ikilem hikayeleri i¢in giivenirlik
degerlerinin .912 ile .986 arasinda deger aldiklari tespit edilmistir. Sosyal problem durumlari
envanterinin puanlanmasi amaciyla arsatirmaci tarafindan gelistirilen “puanlama anahtar1”
kullanilirken, ahlaki ikilem hikayelerinin puanlanmasi i¢in Colby, Kohlberg ve meslektaslari
tarafindan gelistirilen “ahlaki olgunluk puanlama sistemi” kullanilmistir. Arastirmada elde
edilen nitel veriler betimsel ve icerik analiz teknigi kullanilarak analiz edilirken, nicel
verilerin analizinde araciligiyla frekans hesaplama, t-testi, Ki-kare, tek yonlii varyans analizi,
normallik testi, korelasyon ve coklu regresyon analizi gibi istatistiki hesaplamalardan
faydalanilmistir. Arastirma sonucunda, Ingiliz ¢ocuklarin Tiirk ¢ocuklarina gore video
oyunlara giinliik ortalama daha fazla zaman harcadiklari, Tiirk c¢ocuklarin ise Ingiliz
cocuklara gore daha uzun siire geleneksel oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Her iki 6rneklem
grubunda da erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina gore video oyunlarina giinliik ortalama daha
fazla siire harcadiklari, buna karsin kiz ¢ocuklarin sosyal problem durumlari envanteri
puanlarinin erkek ¢ocuklarin puanlarina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Siddet
icerikli aksiyon-macera, silah-savas, hayatta kalma-korku gibi video oyunlarin ¢ocuklarin
sosyal problem ¢6zme becerilerini ve deger algilarint olumsuz olarak etkilerken, egitsel ve
beceri 6gretimi amagh iiretilen video oyunlarin ise olumlu olarak etkiledigi bulunmustur.
Bunun yaninda hareket temelli aksiyon-macera, spor, rol yapma oyunlar ile strateji-zeka
tiurtindeki geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini olumlu olarak
etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda oynanan oyun tiirii ile problem
senaryolarina yonelik gelistirilen ¢6ziim Onerileri arasinda anlaml iligki bulundugu, siddet
icerikli video oyunlarini tercih eden cocuklarin ¢oziimlerinin de siddet igerikli olabildigi
tespit edilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmacilara,
ogetmenlere ve ailelere yonelik oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler : Oyun, geleneksel oyun, video oyunu, sosyal problem, sosyal problem
¢ozme becerisi, deger, deger algisi

Sayfa Adedi : 240 + xxii
Danisman : Prof. Dr. Selma YEL
Ikinci Danisman  : Prof. Dr. Mark D. GRIFFITHS
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ABSTRACT

The main purpose of this study was to compare the social problem-solving skills and
perception of the values of children who used to play video and non-video games. During
the study carried out in the dominant status design which is one of the mix method design,
while the quantitative approach was used as a weighted/director, the qualitative approach
was used as a supporter. In the quantitative approach of the research, the predictive
correlational design was used while the document review design was used in the qualitative
approach. The data collection process lasted two academic years. Firstly, in 2016 - 2017
academic year, data were collected from 255 fifth and sixth grade British pupils who were
studying in four different public primary schools in Nottingham, England. In the 2017-2018
academic year, 268 fourth grade Turkish pupils who were studying in four primary schools
(three public schools and a private school) were included in the study. The girls’ rates both
in Turkey sample (n = 140, 52.2%) and in England sample (n = 136, % 53,3) are higher than
the proportion of boys. “Social Problem Situations for Children” and “Moral Dilemma
Inventory for Children” measuring tools developed in English and then adopted in Turkish
were used in order to determine the social problem solving skills and value perceptions of

viii



Turkish and British pupils. The demographic information of pupils was collected through
“Personal Information Form”. In order to test the measuring tools whether to serve their
purpose or not, pre-application was carried out in both countries and it was observed that
both inventories could be answered by the children. Within the scope of validity and
reliability studies, the measurement invariance which is the statistical proof that the
measurement tools used in two different cultures was calculated and it is determined that
both inventories measure the same structure. The data were coded by two different encoders
by giving coding training to a second encoder, and Krippendorff’s Alpha (Kalpha) reliability
coefficient was calculated to determine the intercoder reliability. As a result of the reliability
analysis, it was found that the intercoder reliability values for social problem situations
ranging from .954 to .988 and ranging from .912 to .986 for moral dilemma stories. While
“the scoring table” developed by the researcher was used in order to score the social problem
situations inventory and “moral maturity scoring system” developed by Colby, Kohlberg and
their colleagues was used to score the moral dilemma stories. While qualitative data were
analyzed by using descriptive and content analysis technique, statistical calculations such as
frequency calculation, t-test, chi-square, one-way Anova, normality test, correlation, and
multi-regression analysis were used to analyze the quantitative data. The research findings
indicated that while British children spend more time on video games than Turkish children,
Turkish children play traditional games longer than British children. In both samples, it was
found that in daily life the boys spend more time on video games than girls whereas girls’
social problem situations inventory scores were significantly higher than boys’ scores. It has
been found that while the violent video games such as shooter-war, action-adventure,
survival horror negatively affect children’s social problem-solving skills and value
perceptions, the video games produced for educational or skill-training affect positively. In
addition, it has been concluded that movement-based non-video games like action-
adventure, sports, role-playing games, and strategy-intelligence games have a positive
impact on children's problem-solving skills. Besides, it has been determined that there is a
significant relationship between video games types played by children and their solution
suggestions developed for problem scenarios, and the solutions of children who prefer to
play violent video games could also be violent. Suggestions were offered towards
researchers, teachers and parents in line of research findings.

Key Words : Game, traditional game, video game, social problem, social problem solving
skill, value, value perception
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BOLUM I

1. GIRIS

Bu boliimde aragtirmanin problem durumu, amaci, dnemi, varsayimlari, sinirhiliklart ve

tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Toplumsal hayatin her alaninda (teknoloji, saglik, ulasim, iletisim vb.) yasanan teknolojik
gelismeler ve bu gelismeler dogrultusunda kaydedilen ilerlemeler, toplumlara yeni imkanlar
sunarak yasamlarini kolaylastirirken, ayni zamanda bas edilmesi gereken problemlerin
ortaya ¢ikmasma neden olmaktadir. Ornegin ulagim alamindaki ilerlemeler ile birlikte
bireyler ¢ok uzak mesafelere dahi hizli ve konforlu bir sekilde seyahat etme imkan1 bulurken,
ayni ulagim araglariin giiriiltii ve ¢evre kirliligi gibi problemleri de beraberinde getirdigi

goriilmektedir.

D’Zurilla ve Nezu (2001) problemi “bireylerin uyumlayici faaliyetleri i¢in bir cevap talep
ettigi ancak bazi engellerin varligindan dolay: etkili bir yanitin hemen goriinmedigi ya
da ulasilamadigi herhangi bir yasam durumu ya da olay1” olarak tanimlamaktadirlar (S.
213). En genel anlamda problem, bireyin bir ihtiyacin1 karsilamak ya da hedefini
gerceklestirmek istedigi durumlardan kaynakli bir bilinmeyendir (Arlin, 1989). Problem
cozme ise bireylerin hedeflerine dogru yoneldiklerinde karsilastiklar: engeller ile hedefleri
arasindaki boslugu anlamlandirma ve yeniden ¢6zme siirecidir (Bingham, 1998). Kiili
(2007) problem ¢6zmeyi “hedeflenen ancak hemen ulasilamayan bir amaca yonelik

gosterilen ¢aba” olarak tanimlanmaktadir. Dolayisiyla problem ¢dzme siireci, siireci



tanimlama, problem hakkinda bilgi toplama, problemi analiz etme ile ¢oklu bakis acilar1 ve

diistinme siireglerini gerektirir (Baron, 1996, s. 242; Bingham, 1998).

Problemler, yapilandirilmis ve yapilandirilmamis (sosyal) problemler olmak {izere iki sinifta
toplanmaktadir (Jonassen, 1997). Yapilandirilmis problemler tek bir ¢6ziimii, ideal bir
¢oziim yolu ve yapilandirilmis bir amact bulunan problemlerdir (Sinnott, 1989). Sosyal
problemler ise giinliik yasam uygulamarinda siklikla karsilastigimiz, ¢oklu ¢liziim veya
¢Ooziim yollarma sahip ve ¢oziime kavusturulmasi igin ¢esitli icerik alanlarinin
entegrasyonunu gerektiren problemlerdir (Chen, 2009; Jonassen, 1997). iki problem tiirii
arasindaki temel fark, yapilandirilmig problemlerin (6rnegin matematik problemleri) kesin
bir cevabi bulunurken, sosyal problemler i¢in bdyle bir cevap ya da ¢éziimden bahsetmek
miimkiin degildir. Sosyal problemler i¢in en iyi ¢6zliim problem durumunun altinda yatan
onceliklere gore degisiklik gosterebilmektedir. Papert (1993), yapilandirilmamis
problemlerin yapilandirilmig problemlere gore problem ¢oziiciiler i¢in ¢ok daha anlamli
ve/veya faydali oldugunu belirtmektedir. Ciinkii bu problemler problem ¢oziiciilere farkl

problem ¢6zme stratejilerini kullanabilmeleri i¢in ¢ok daha fazla firsat sunarlar.

Sosyal problem ¢ozme terimi, dogal ¢evremizde ya da diinyanin herhangi bir bolgesinde
meydana gelen ve bizleri dogrudan ya da dolayli olarak etkileyen problemleri ¢6zme siirecini
temsil eder (D'zurilla & Nezu, 1982). Burada dikkat edilmesi gereken “sosyal” sifatinin
problem durumunu herhangi bir spesifik problem tipi ile sinirlamadigidir. Sosyal problem
¢ozme caligmalari, toplumsal sorunlarin yanisira, kisisel olmayan problemler (6rnegin
bireyin evine hirsiz girmesi), kisisel problemler (duygusal, davranissal, biligsel ve/veya
saglik problemleri) ve kisilerarast problemler (evlilik ¢atismalari, aile i¢i anlagmazliklar)
gibi bireylerin fonksiyonlarim etkileyebilecek problem tiplerine yonelik ¢aligmalar yapar

(D’Zurilla, Nezu, & Olivares, 2004, s. 11).

Cocuklar, yasamimizin her alaninda artan sekilde karsilastigimiz siddet ve hosgoriisiizliik
gibi sosyal problemlerden yetiskinlere nazaran ¢cok daha fazla etkilenmektedirler. Cilinkii,
ozellikle de 8 yas alti g¢ocuklar fantezi ile gercekligi birbirinden ayirt etmede giigliik
yasamakta ve siddet icerikli durumlardan ¢ok daha fazla etkilenmektedirler (Harvard Health
Letter, 2009). Bir¢ok iilkede, aileler ve egitimciler ¢ocuklarin bu tiir problemlerle basa
cikabilmesinin tek yolunun, onlar1 tehdit eden problemler hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve
onlarla basa ¢ikabilcek sosyal becerilere sahip olmalarindan gegtigine inanmaktadir (Sahin,

2011; Tillman, 2000, s. 19). Dolayisiyla problem ¢ézme becerisi yasamin ilk yillarindan



itibaren kazandirilmasi ve desteklenmesi gereken ve bireyin tiim yasami boyunca siiren
becerilerden biri olarak kabul edilmektedir. Oyle ki ¢ocuklar dért yas kadar erken bir
dénemde bile uygun bir egitimle problem ¢6ziicli diisiinme bi¢imini kazanabilirler (Shure,

2001; Shure & Spivack, 1982).

Teknolojik gelismelerin hayatimiza getirmis oldugu bir diger koklii degisim ise hizli bir
kiiresellesme siirecinin yaganmasi ve bunun sonucunda da toplumlararasi etkilesiminin gok
daha yiiksek seviyelere ulagsmasidir. Artan bu etkilesimle beraber toplumsal degerlerin
karsilikli olarak birbirlerinden etkilendikleri ve bunun sonucunda da deger algilarinin
degistigi, kayboldugu ya da yeni degerlerin ortaya ¢iktigi goriilmektedir (Koyli, 2006).
Rokeach (1973) degeri, belirli bir davranis tercihinde 1srarli inang ve kisisel ve toplumsal
varligin amaci olarak tanimlamaktadir. Celikkaya (1996)’ya gore ise deger, bir toplum,
ideoloji ya da insanlar arasinda kabul goren, benimsenen ve siirdiiriilen her tiirli algi,

diisiince, davranis, kural ya da varliklardir.

Ahlaki degerler genellikle bireylerin kisiliklerinin merkezinde yer alir ve bu degerlere giiclii
duygular eslik eder (Bartels & Pizarro, 2011) ve inanglar bireylerin sahip olduklari degerlere
gore sekillendirilebilir (J. Baron & Spranca, 1997). Bu degerler bir ¢ok iilke i¢in 6nemli
sosyal ve politik 6neme sahiptir (Cooley, 2008; Halstead & Pike, 2006; United Nations
Educational Scientific and Cultural Organization [UNESCQY], 2007). Ancak bireylere ahlaki
degerleri kazandirmak, kisa vadede miimkiin olmayan, uzun ve siirekli caba gerektiren bir
stirectir. Dolayisiyla, toplumun etkin isleyisinin devami i¢in ¢ocuklarin ahlaki degerlerin
nasil dgretilecegi konusu diinya genelinde ¢6ziilmesi gereken bir mesele olarak karsimiza

cikmaktadir.

Bingham (1998) problem ¢6zme becerisi kazanimi ile deger egitimi arasinda yakin bir iligki
bulundugunu belirtmektedir (S. 24). Problem ¢6zme becerisi kazanimi ¢ocuklart bilissel ve
duyussal olarak desteklerken ayni zamanda deger egitimi saglar. Sosyal hayatta karsilagilan
problemleri ¢oziime kavusturmak i¢in ¢6ziim yollarin1 denemek ve problemin altinda yatan
nedenlerin kaynagini diistinmek siirecin biligsel yoniinii olustururken, ¢6ziim siireci boyunca
sabirli olabilmek ve siirecin, depresif tutum sergilemek, ¢6ziim aramay1 birakmak ve bir an
once ¢oziime ulagma istegi gibi negatif etkilerine kars1 direngli olabilmek duyussal yoniinii
olusturmaktadir. Ayni zamanda bireyler problem ¢ézme siirecinde azimli, c¢aliskan ve

yardimsever olmay1, sorumluluk almay1 ve bilimsel bir tutum kazanmay1 6grenirken diger



bireylerle sosyal iligkilerini gelistirme imkan1 bulurlar (Caprara, Barbaranelli, Pastorelli,
Bandura, & Zimbardo, 2000; Webster-Stratton, 1990).

Cocuklara yonelik deger ve beceri egitimi verilmesinde arastirmacilarin {i¢ temel G6ge
tizerinde yogunlastiklar1 goriilmektedir. Ceylan, Bigakg1, Aral, ve Gilirsoy (2012) problem
¢ozme becerisinin gelistirilebilir bir beceri oldugunu ve bu egitimin ilk verildigi yerin aile
oldugunu, aile bireylerinin problemlerini ¢6zme bi¢imleri ve tutumlarinin ¢ocuklara 6rnek
teskil ederek onlarin problem ¢dzme bigimlerini etkiledigini belirmektedir. Kohlberg ve
Hersh (1977), ¢ocuklara deger aktarimi yapilmasinda ailelerin sosyal organizasyonlari
icerisindeki “cocuk-yetiskin etkilesiminin” dnemini vurgulamaktadir. Onlara gore bireylere
deger aktarimi erken yaslardan itibaren baslamalidir ve aktarim sekli aile i¢i etkilesim tiirline
gore degisiklik gosterebilmektedir. Aile i¢i etkilesim ne kadar giiglii ve siirekli olursa,
aktarilmak istenen degerler de o kadar etkli ve kalic1 olur. MacNaughton ve Hughes (2007)
ise deger Ogretiminde sosyal baglantinin 6nemine vurgulamaktadir. Bireylerin kiigiik
yaslardan itibaren sosyal ortamlarinda sahip olacaklart gii¢lii iliskiler onlara insan haklarini
dikkate alan ahlaki degerleri tecriibe etmelerine, kisisellestirmelerine ve ayn1 zamanda ahlaki

sorumluluklariyla alakali kendi fikirlerini gelistirmelerine yardime1 olur.

Deger ve beceri aktariminda 6nemine isaret edilen bir diger 6ge ise okuldur. Akpinar ve
Ozdas (2013) bireylerin i¢inde yasadiklar1 toplumun deger yargilarini ve kiiltiirel yapisina
uygun davranis ve aligkanliklar1 geng¢ yasta kazanmaya basladigin1 ve bu nedenle, okul
oncesi ve ilkogretim donemlerinde yapilan deger egitiminin ¢ok Onemli oldugunu
belirtmektedir. Celik ve Bulug (2018) da benzer olarak okullarin ¢ocuklara siirekli bir
o0grenme ve uygulama firsati sunarak yasamlari boyunca kullanabilecekleri bir deger egitimi
aliskanlhigr kazandirdigimi belirtmektedir. Bununla birlikte Eksi (2003) ¢ocuklara deger
egitimi verilmesi ve problem-¢d6zme becerinin kazandirilmas: gérevinin sadece ailelere ya
da okullara birakilmasinin biiyiik bir hata olacagini belirterek okul-aile ve toplum igbirliginin

onemine vurgu yapmaktadir.

Cocuklarm oynamis olduklari oyunlar onlarin problem ¢6zme becerileri ile deger algilarini
etkileyen en Onemli unsurlardan birisi olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Cicchino, 2015).
Ciinkii cocuklar oyun oynarken =zihinlerini ger¢ek yasam durumlarinin bir nevi
simiilasyonlarina aktararak kendini gelistirir. Oyun esnasinda gercek yasamdaymis gibi
kararlar alinir, ¢6zlimler analiz edilir ve problemler ¢oziiliir . Yapilan ¢alismalar oyunlarin

cocuklar tizerinde pek c¢ok olumlu etkisi oldugunu ortaya koymaktadir. Baykog (2006),



oyunlarin ¢cocuklarin tanima, tanimlama hatirlama, siralama, ve problem ¢6zme gibi pek ¢ok
foksiyonlarin1 destekledigi gibi, cocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerini artirarak onlarin
sosyal roller kazanmalarina ve kisilik gelisimlerine yardimci oldugunu belirtmektedir (s.
148). Oyunlar ¢ocuklar1 sosyal, duygusal, fiziksel ve akademik olarak desteklerken, ayni
zamanda onlarin zihinsel gelisimlerini de desteklemektedir (Badegruber, 2006; Baranowski,
Thompson, Durant, Baranowski, & Puhl, 1993; Burdette & Whitaker, 2005; Cirhinlioglu,
2001; Kogyigit, Tugluk, ve Kok, 2007; Plummer, 2008; Tatira, 2014). Grup oyunlar1
esnasinda c¢ocuklar karsilikli olarak birbirlerine anlayis, hosgdrii ve saygi gostermesi
gerektigini 6grenir ve bu sayede temel yasamsal degerleri kazanmis olurlar (Basal, 2007).
Ayrica oyunlar araciligiyla ¢ocuklar diinyalarini genisletir, problem ¢6zme becerilerini
gelistirir, kalic1 arkadagliklar edinir, bireysel 6zgiirliiklerini artirir ve eglenceli zaman gegirir
(Bishop, 2013). Ote yandan, oyunlarin ahlaki degerlerin etkili bir 6nciisii oldugu
sOylenebilir. Ciinkii oyunlarin tabiatinda yer alan kurala dayali sistem ile duygular olusurken
ayni zamanda bu kurallar dayandiklar1 sosyal degerlerin anlagilmasini saglar (Chen & Darst,
2001; Elias, 1987). Cocuklar oyunlar sayesinde diger cocuklarla sosyallesme imkani
bulurken (Tatira, 2014) ayn1 zamanda birbirine saygi duymayi, kurallari takip etmeyi,
yardimlagsmay1 ve/veya oyunlar araciligiyla arkadaslik gelistirmeyi 6grenir. Yapilan
calismalar (Badegruber, 2006; Baranowski, Thompson, Durant, Baranowski, & Puhl, 1993;
Basal, 2007; Bishop, 2013; Burdette & Whitaker, 2005; Chen & Darst, 2001; Cirhinlioglu,
2001; Elias, 1987; Kogyigit, Tugluk, ve Kok, 2007; Plummer, 2008; Tatira, 2014)
incelendiginde, ¢ocuklarin oynamis olduklar1 geleneksel oyunlarin onlarin problem ¢ézme
becerileri ve deger algilarin olumlu olarak etkiledigi bulgularinin bilimsel agidan
kanitlanmaya ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Bu ¢alismada ¢ocuklar tarafindan oynanan
geleneksel oyunlarin onlarin problem ¢6zme becerileri ile deger algilarina yonelik bir
etkisinin olup olmadig, etkisi var ise bu etkinin hangi yonde (olumlu-olumsuz) oldugu
bilimsel arastirma siiregleri takip edilerek belirlenmesi ve alanyazindaki bu boslugun
doldurulmas1 hedeflenmektedir. Ayrica arastirmacilar (Badegruber, 2006; Baranowski,
Thompson, Durant, Baranowski, & Puhl, 1993; Baykog, 2006; Basal, 2007; Cicchino, 2015;
Plummer, 2008; Tatira, 2014) tarafindan ¢ocuk oyunlarina yonelik yapilan
degerlendirmelerin tiim oyun tiirlerini kapsayicak sekilde genelleyici bir yaklasimla ele
alindig1 goriilmektedir. Halbuki oyunlar tiirlerine (spor, strateji, zeka, ip, aksiyon vb.) gore
farkl: igerikler barindirmakta ve dolayisiyla da oyunlarin oyuncular {izerinde farkl etkilere

sahip olmas1 beklenmektedir. Alanyazinda ¢ocuklarin problem ¢dzme becerileri ile deger
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algilarma hangi geleneksel oyun tiiriiniin nasil bir etkisinin oldugunun belirlenmesine

yonelik bir caligmaya rastlanilmamasi bu ¢alismay1 gerekli ve 6nemli kilmistir.

Teknolojinin gelisimi ve internetin yayginlagmasi ile birlikte ¢ocuk oyunlar1 artik gercek
ortamlardan sanal ortamlara dogru kaymaya baslamis ve bu durum yeni bir eglence anlayisi
olan video (dijital) oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Yilmaz, Griffiths, & Kan,
2017). Video oyunlar1 onyillardir ¢ocuklar ve gencler tarafindan gittikge artan bir sekilde
tercih edilmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012). Oyle ki
giiniimiizde artik video oyunlarinin, birgok farkli ara¢ ve se¢enek olmasina ragmen ¢ocuklar
tarafindan tercih edilen en popiiler eglence bigimlerinden biri oldugu goriilmektedir (Alpert,
2007; Griffiths, Kuss, & King, 2012; Skoric, Teo, & Neo, 2009).

Video oyunlarinin bireyler arasinda bu kadar popiiler hale gelmesi elbetteki tesadiif degildir.
Oyun endiistrileri mevecut oyuncularin oyunculart baglamak ve yeni oyuncular kazanmak
amaciyla stirekli bir arayis ve gelisim i¢indedirler. Bu amacla alan uzmanlarindan destek
almak da dahil pek ¢cok yonteme basvurulmaktadir. Basvurulan en etkili yontemlerden birisi
de oyunlarm igeriklerinin oyuncularin istek ve beklentileri dogrultusunda siirekli olarak
giincellenmesidir. Ozellikle de yeni nesil video oyunlari, siirekli kullanimi tesvik etmek
amaciyla hizli olay akis1 barindirmakta ve oyunculara gelismis gorsel ve isitsel efektler
sunmaktadir (Ng & Wiemer-Hastings, 2005). Bu durum bireylerin video oyunlarina uzun
stire harcamalarina neden olmaktadir. Ayrica bireylerin oyunlara yonelik motivasyonlari ve
oyunlardan beklentileri uzun siire oyun oynamadaki 6nemli etkenlerden birisidir (Haagsma,
Pieterse, Peters, & King, 2013). Shaffer, Squire, Halverson, ve Gee (2005) bu beklentiye atif
yaparak video oyunlarinin bireylerin gergek hayatlarinda onem verdikleri ve yapmak
istedikleri seyleri yapabilmeleri i¢in onlara diisiinme, soSyal etkilesim ve teknolojiyi
biitiinlestirerek kullanabilecekleri yeni sosyo-kiiltiirel diinyalar olusturup hizmetlerine
sundugunu belirmektedir. Yani bireyler hayalini kurup ama yapamadiklari pek ¢ok seyi oyun
diinyasinda yapma imkani bulabilmektedirler. Video oyunlarinin 6zellikle d ¢ocuk ve
gengler tarafindan bu kadar ragbet gérmesi bu oyunlarin onlar agisindan yararli m1 yoksa
zararli m1 oldugu tartigmalarin1 da beraberinde getirmistir. Arastirmacilar on yillardir
yaptiklar1 ¢aligmalarla bu tartismaya katki yapmaya ¢alismaktadirlar. Yapilan arastirmalar
video oyunlarinin oyuculara yonelik olumsuz etkilere sahip olduklari gibi olumlu etkilerinin

de varligin1 ortaya koymaktadir.



Bushman ve Huesmann (2006), c¢ocuklarin zihinlerinin yetiskinlere gore algilama ve
kodlamaya kars1 daha hassas ve daha kolay etkilenebilir olduklari i¢in, siddet i¢erikli medya
ya da video oyunu sahnelerinden ¢ok daha kolay etkilenebildiklerini belirtmektedir. Benzer
olarak Wallenius, Punaméki, ve Rimpeld (2007) saldirganlik ve siddet igerikli video oyunu
oynamanin, orta cocuklukta artan ve daha sonra da ergenlik doneminde devam eden
saldirgan davraniglarla bir iligkisinin olabilecegini iddia etmektedir. Onlara gore bu
donemlerde, cocuklarin beyinleri hala ¢ok hassastir ve kolaylikla yonlendirilebilir. Bunun
yaninda uzun siire video oyunu oynama ile yiiksek diizeyde depresyon, saldirganlik, siirekli
kaygi, dugusal dengesizlik, istah kaybi, uyku bozukluklari ve fiziksel aktiviteleri ihmal etme
ya da fiziksel aktivitelere karsi isteksizlik davranislari arasinda anlamli iliski belirleyen
birgok ¢alisma yapilmistir (Veerson & Murphy, 2003; Charlton, 2002; Chumbley &
Griffiths, 2006; Griffiths, 2010). Yine uzun siire boyunca ve diirtiisel olarak oynanan video
oyunlart ile zayif psikososyal refah (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2011), disiik
akademik basar1 (Skoric vd., 2009; Yilmaz, Yel, & Griffiths, 2018) ve yiiksek diizey
saldirganlik ve narsisizm ile diisiik diizey 6z-kontrol (Kim, Namkoong, Ku, & Kim,

2008) davraniglar1 arasinda anlamli iliskiler bulunmustur.

Video oyunlariin barindirdigi igeriklerin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri iizerindeki etkilerine
yonelik endiseler de giderek artmaktadir. En 6nemli endiselerden birisi de saldirganlik ve
siddet igerikli video oyunlarinin g¢ocuklarda ve genglerde olumsuz ahlaki degerlerin
gelisimine neden olup olmadigidir (Cooper & Mackie, 1986; Lemmens vd., 2011). Yine
Benrazavi, Teimouri, ve Griffiths (2015) baz1 video oyunlarin igerdikleri cinsel 6ge ve
pornografik sahnelerin 6zellikle de ¢ocuklar ve genglerin ahlaki gelisimleri agisindan tehlike

arz ettigine dikkat cekmektedir.

[lk nesil video oyunlar1 genellikle oyunculari eglendirmeye odaklanirken, yeni nesil video
oyunlart oyuncular1 sadece eglendirmekle kalmayip, ayn1 zamanda O6gretme, 6grenme,
davranis degisikligi gibi egitsel ve terapatik miidahale gibi iyilestirici amaglarla da
kullanilabilmektedirler (Annetta, 2010; Griffiths, Kuss, & Ortiz de Gortari, 2017). Bunun
yaninda video oyunlart oyunculara sosyal becerileri ile problem ¢ézme becerilerini
gelistirme imkan1 verir. Clinkii bu tiir oyunlar oynanirken, daha kii¢lik nedensel baglantili
problem c¢ozme egzersizleri yapilarak daha biiyiik problemler (oyunu kazanma, bolimi
gecme, rakibi yenme vb.) ¢6ziime kavusturulur (Griffiths, Davies, & Chappell, 2003; Kiili,
2005). Ayrica, video oyunlar1 oyunculara gittikce zorlasan ve karmasiklasan problemler

sunarak oyuncularin bu problemleri ¢6zmeye zorlamakta ve bu sayede oyuncular sosyal
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problem ¢6zme becerilerini gelistirebilcekleri deneyimler yasamaktadirlar (Adachi &
Willoughby, 2013; Gee, 2003, 2007; Griffiths, 2002). Bununla beraber egitsel amagh
tiretilen video oyunlar1 6grencilerin akademik basarilarina olumlu katkilar sunabilir. Garris,
Ahlers, ve Driskell (2002) egitsel bilgisayar oyunlarinin genellikle klasik bir 6greticiden
daha etkili oldugunu; ¢iinkii bu oyunlarda 6grenme ortami ve deneyimlerinin gocuklar
acisindan daha eglenceli ve zevkli hale getirildigini belirtmektedir. Bununla beraber bazi
arastirmacilar egitsel video oyunlarnin sadece Ogrencilerin ilgilerini ¢ektigini ve
motivasyonlarin1 artirdigimi  fakat onlarin 6grenme diizeylerine Onemli bir katki

yapmadiklarini belirtmektedir (Brewster, 1996; Ke, 2008; Papastergiou, 2009).

Gorildiigii iizere video oyunlarinin, oyunculara yonelik olumsuz etkileri oldugu gibi olumlu
etkileri de bulunmaktadir. Bu sonuclar video oyunlarinin tamamini kapsayacak sekilde
yararhidir ya da zararlidir seklinde genel bir degerlendirme yapilmasinin saglikli bir yaklagim
olmayacagini gostermektedir. Benzer olarak Gentile (2011) video oyunlarinin igeriklerine
ve oynama sekillerine bagli olarak hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin olabilecegini
belirtmektedir. Alanyazin incelendiginde video oyunlarin gocuklarin sosyal problem ¢dzme
becerileri lizerindeki etkisini/iligkisini belirlemeye yonelik bir¢ok ¢alisma (Adachi &
Willoughby, 2013; Chuang & Chen, 2007; Craig, Brown, Upright, & DeRosier, 2016;
Hamlen, 2013; Hofferth, 2010; Kang, Liu, & Qu, 2017; Liu, Lee, Kang, & Liu, 2016;
Piscalkiene, 2009; Shute, Wang, Greiff, Zhao, & Moore, 2016; Sun, Wang, & Chan, 2011,
Sung, Hwang, & Yen, 2015; Yang, 2012) yapildig: goriilmektedir. Ancak bu ¢alismalardan
elde edilen bulgulardan hareketle arastirmacilarin yukarida bahsedildigi iizere video
oyunlarina yonelik genelliyici degerlendirmelerde bulunduklar1 goriilmektedir. Dolayisiyla
hangi video oyun tiiriiniin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri tizerinde nasil bir etkisi
oldugunun belirlenmesi bu tiir genellemelerin dniine gecebilmesi adina 6nem arz etmektedir.
Alanyazinda boyle bir ¢alismaya rastlanilmamasi bu arastirmayr gerekli kilmakta ve bu

caligma ile alanyazindaki var olan bu boslugun doldurulmasi hedeflenmektedir.

Bireyler, i¢inde yasadiklar1 topluma katkida bulunabilmeleri ve varliklarini siirdiirebilmeleri
icin bilgi, beceri ve ahlaki degerlerle donatilmis olmasi gerekmektedir. Oyun oynamak,
bireyleri bu beceri ve degerlerle donatan bir¢ok faktdrden biridir. Arastirmacilar oyunlarin
bireyler tizerindeki etkilerine odaklanmis ve olumlu olumsuz birg¢ok etkisinin oldugu yapilan
caligmalarla ortaya ¢ikarilmistir. Bununla birlikte, video oyunlarinin oyuncularin ahlaki
gelisimleri lizerindeki etkisine/etkilerine yonelik ¢alismalarin sinirh kaldigr goriilmektedir.

Ayrica yapilan ¢aligmalar incelendiginde video oyunlarmin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri
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tizerindeki etkisine yonelik bir fikir birliginin saglanamadigi goriilmektedir. Ventura, Shute,
ve Zhao (2013) tarafindan yapilan ¢alismada video oyunu oynamak ile oyun disindaki
gorevlerde daha azimli olma arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Bagley ve Shaffer
(2009) ise video oyunu oynamanin oyuncularin kamu yararina hizmet etme duygularini
tetikledigi, ve kisisel saygi duygusunu gelistirdigi sonucuna ulagsmistir. Bunun yaninda video
oyunlarmin gocuklarda diisitk empati duygusuna neden oldugu (Funk, Baldacci, Pasold, &
Baumgardner, 2004), barindirdigi cinsel igeriklerin onlarin ahlaki gelisimlerini olumsuz
olarak etkiledigi (Benrazavi vd., 2015; Whitty, Young, & Goodings, 2011) ve siddet igerikli
sahnelerin ¢ocuklarin saldirganliga yonelik inanglarini etkiledigi (Zhen, Xie, Zhang, Wang,
& Li, 2011) sonuglarina ulagilmigtir. Bu ¢alisma ile birlikte ¢ocuklarin oynamis olduklar
video oyunlarin tiirlerine gére onlarin deger algilar1 iizerinde nasil bir etkisinin oldugunun
belirlenerek hem alanyazinda mevcut olan tartismaya hem de smirli bulunan bilimsel
caligmalara katki saglanmasi hedeflenmektedir. Yine hem ¢ocuklarin oyun tercihlerinin hem
de problem ¢6zme becerileri ile deger algilarinin iginde yasadiklar: kiiltiire gére farklilasip

farklilagsmadiginin belirlenmesi adina bu ¢alisma iki farkl kiiltiirde gerceklestirilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci video oyunu ve geleneksel oyun oynayan gocuklarin sosyal problem
¢ozme becerileri ile deger algilarinin belirlenerek Tiirkiye ve Ingiltere Srneklemleri
baglaminda karsilastirilmasidir. Arastirmanin amacina ulagilabilmesi i¢in su alt amaglara

cevap aranmigtir.

Alt Amaclar

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin;

1. Video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siireler;

a. Nasil bir dagilim gostermektedir?
b. Cinsiyetlerine,

C. Yas diizeylerine gore anlamh farklilik gdstermekte midir?
2. Sosyal problem durumlar1 envanteri puanlart,

a. Cinsiyetlerine,

b. Yas diizeylerine,



c. Video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siirelere gore anlamli

farklilik gostermekte midir?
3. Ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlari,

a. Cinsiyetlerine,
b. Yas diizeylerine,
c. Video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siirelere gore anlamli

farklilik gostermekte midir?
4. Tercih ettikleri video ve geleneksel oyun tiirleri;

a. Nasil bir dagilim gostermektedir?
b. Sosyal problem durumlari envanteri puanlarini,

c. Ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarini anlamli olarak yordamakta midir?

5. Sosyal problem durumlarina iliskin ¢6ziim oOnerileri hangi kategoriler altinda

toplanmaktadir?

6. Tercih ettikleri oyun tiirleri ile sosyal problem durumlarina yonelik ¢6zim Onerileri

arasinda nasil bir iliski vardir?
7. Sosyal problem durumlarina iliskin ¢6ziim onerileri nasildir?

8. Ahlaki ikilem hikayelerine iliskin deger yargilar1 nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Hayatimizin her alaninda yasanan gelismeler degisimleri, degisimler ise saglamis olduklari
konforun yaninda ¢oziilmesi gereken problemleri beraberinde getirmektedir. Sosyal
yasamlarinda bu tiir basit ya da karmasik bir¢ok problemle basetmek zorunda kalan bireyler
ise enerjilerinin ve zamanlarinin bir¢ogunu problem ¢dzme ve karar verme siireglerine
ayirmak zorunda kalmaktadir. Bireylerin bu tiir problemler karsisinda basar1 elde edebilmesi
icin etkin bir problem ¢6zme becerisi ile donatilmis olmasi1 6nem kazanmaktadir. Problem
cozme becerisi yagsamin ilk yillarindan itibaren kazandirilmasi ve desteklenmesi gereken bir
beceridir (Ocak-Anhak ve Dinger, 2005; Senemoglu, 2007). Erken yaslardan itibaren
cocuklarda problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde aile (Ar1 ve Seger, 2003; Eksi, 1990)
ve egitim kurumlarinin (Miller ve Nunn, 2001) yani sira ¢ocuk oyunlarin da 6nemli bir islevi

bulunmaktadir. Arastirmacilar (Badegruber, 2006; Baykog, 2006; Plummer, 2008; Tatira,
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2014) ¢ocuklarin oynamis olduklar1 oyunlarin ¢ocuklar tizerinde problem ¢6zme becerisinin
gelisimi de dahil olmak iizere bir¢gok olumlu etkisinin bulundugunu belirtmektedirler. Ancak
bu ¢alismalar incelendiginde yapilan degerlendirmelerin ve oyunlar ile ilgili diisiincelerin
bilimsel olarak kanitlanmaya ihtiya¢ duydugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu calisma
cocuklarin oynadiklart geleneksel oyun tiirlerinin belirlenmesi ve bu tiirlerin ¢ocuklarin
problem ¢d6zme becerileri iizerinde ne gibi etkilerinin oldugunun belirlenmesi agisindan

Onemlidir.

Teknolojinin gelisimi Ve internetin yayginlagmasi ile beraber ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar
da sokak ortamindan sanal ortama dogru kaymaya baslamis ve bu oyunlar giin gectikge de
cocuklarin hayatlarinda daha 6nemli bir yer edinmeye baslamiglardir. Bu durum video
oyunlarinin ¢ocuklar tizerindeki etkisine yonelik tartismalari da beraberinde getirmistir.
Video oyunlarin etkilerine yonelik yapilan ¢alismalarin olumlu etkilerinin (Aldrich, 2005;
Bakar, Tiiziin, ve Cagiltay, 2008; Cole ve Griffiths, 2007; Garris vd., 2002; Wan ve Chiou,
2006) yaninda birgok olumsuz etkisinin (Charlton, 2002; Griffiths, 1995; Griffiths, 2005;
Lemmens vd., 2011; Yilmaz vd., 2018) bulundugunu belirlemistir. Bu durum oyunlarin
iceriklerine gore oyunculara farkli etkiler sundugunu ve video oyunlarina yonelik genel bir
degerlendirmenin dogru bir yaklasim olmayacagini gostermektedir. Bu arastirma video
oyunlarmin igeriklerine gore g¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri {lizerinde nasil bir
etkisinin oldugunun belirlenmesi agisindan 6nemlidir. Ayrica bu ¢alisma, egitsel paydaslar
olan ailelerin, 6gretmenlerin ve okul yoneticilerinin video oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
etkileri hakkinda bilgi sahibi olmalarin1 saglamasi bakimindan énemlidir. Yine bu ¢aligma
ailelere ve egitimcilere hangi video oyun tiiriinden egitsel ya da beceri dgretimi amagli
faydalanabilecekleri ya da cocuklar1 hangi oyun tiirlerinden uzak tutmalart gerektigi
konusunda rehberlik etmesi agisindan degerlidir. Bu ¢alisma, iki farkl kiiltiirde (Tiirkiye —
Ingiltere) yetismis cocuklarm hem video hem de geleneksel oyun tercihlerinin farklilasip
farklilasmadiginin belirlenmesi, tercih edilen oyun tiirlerinin farkl kiiltiirdeki ¢ocuklarin
problem ¢6zme ve deger algilar lizerindeki nasil bir etkisinin oldugunun belirlenmesi, sinirl
bulunan kiiltiirlerarasi ¢aligmalara katki yapmasi ve arastirmacilara kiiltiirlerarasi ¢alismalar

icin yeni alanlar olusturarak rehberlik etmesi bakimindan degerlidir.

Degisen diinya diizeni ve artan toplumsal etkilesimlerle birlikte toplumsal degerilerin de

degisime ugradigi, kayboldugu, ya da yeni degerlerin ortaya ¢iktg1 goriilmektedir (Koyli,

2006). Bu durum iilkelerin vatandaslarina 6zellikle de formal egitim yoluyla gocuklara

yonelik karakter egitimi, deger egitimi ve ahlak egitimi gibi egitim siireclerini baglatmalarina
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yol agmistir. Aragtirmacilar ¢ocuklarda deger algisinin olusumunda ve gelisiminde birgok
faktoriin etkili oldugunu ve ¢ocuk oyunlarmin da bu temel faktérlerden birisi oldugunu
belirtmektedirler (Akpmar ve Ozdas, 2013; Cicchino, 2015; Celik ve Bulug, 2018; Kohlberg
& Hersh, 1977) . Yapilan bazi ¢alismalar (Bagley ve Shaffer, 2009; Ventura vd., 2013)
cocuklarin oynadigr video oyunlarin onlarin deger algilarini olumlu olarak etkiledigini
belirtmektedir. Bunun yaninda video oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarina yonelik olumsuz
icerikler barindirdigini belirten ¢alismalar da mevcuttur ( Benrazavi vd., 2015; Whitty vd.,
2011; Funk vd., 2004; Zhen vd., 2011). Bu ¢alisma ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin tiirlerine
gore deger algilar lizerinde nasil bir etkisinin bulundugunun belirlemesi ve alanyazinda var

olan tartismaya katki saglamasi bakimidan énemlidir.

1.4. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile deger algilarina
etki edebilecek bazi degiskenlerin (veri toplama siirecine kadar ki 6n yasantilar,
edinilen bilgi birikimi, anne-baba tutumu vb.) arastirmaya dahil edilmesi miimkiin
olmamustir. Arastirmaya dahil edilemeyen bu degiskenlerin arastirma sonuglarini
anlamli olarak etkilemedigi vasayilmaktadir.

2. Veri toplama siirecinden hemen once tiim katilimci gruplara yonelik giidiileme
caligmalar1 yapilmistir. Ancak tiim bunlara ragmen katilimcidan kaynakli (hasta
olma durumu, aile kaynakli problemler vb.), uygulama ortamindan kaynakli (ortamin
cok soguk ya da sicak olmasi, glines 1s1gmin gelis acis1 vb.) ya da uygulayicilardan
kaynakli degiskenler &grencilerin giidiilenmelerine etki etmis olabilir. Bu

degiskenlerin arastirma sonuglarina anlamli olarak etki etmedigi varsayilmaktadir.

1.5. Smirhhiklar

1. Buarastirmada ele alinan degerler ¢aligma yapilan okullarin 6gretim programlarinda
yer verilen degerler ile sinirlidir.

2. Cocuklarm video ve geleneksel oyunlara ayirdiklari siireleri etkileyebilecegi
diistinlilen anne — baba egitim diizeyi ve sosyo — ekonomik diizey degiskenlerine
yonelik sorulara i¢inde bulunduklar1 yas grubu geregi saglikli doniitler veremedikleri
gbzlenmistir. Bu degiskenlerin analizlere dahil edilememesi arastirmanin bir diger

siirliligidir.
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1.6. Tanimlar

Yapilandirilmis Problem: Tek bir ¢oziimii, ideal bir ¢6ziim yolu ve yapilandirilmis bir

amaci bulunan problemlerdir (Sinnott, 1989).

Yapilandirilmamis Problem: Toplum tarafindan olusturulan ve yine toplum tarafindan
¢Oziime kavusturulan ya da en azindan etkisi hafifletilen genelde birden fazla ¢oziimii ve
¢Oziim yolunu barindiran, dogru ¢6ziimiin problemin temelini olusturan etmenlere gore

degisiklik gosterebildigi kosullardir (Jamrozik & Nocella, 1998; Kitchner, 1983).

Sosyal Problem Cézme Becerisi: Bireylerin giinliik yasamlarinda karsilastigi problemleri
tanimlama, belirleme ve problemlere etkili ¢éziimler liretme girisimlerinin yer aldig1 6z-

yonetimli biligsel-davranigsal siireclerdir (D’Zurilla ve Nezu, 2001, s. 212).

Video Oyunu: Bir ya da daha fazla oyuncunun dahil oldugu, amaci, kurallari, geri
bildirimleri, ¢iktilar1 ve bir hikayesi olan, genellikle rekabet ya da meydan okumaya dayanan

ve teknolojik cihazlar yardimiyla oynanabilen oyunlardir (Prensky, 2001).
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BOLUM 2

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde problem ve problem ¢ézme kavramlarina, problem tiirlerine, bireylerde sosyal
problem ¢6zme becerisinin 6nemine, deger kavramina, deger egitiminin énemine ve deger
egitimi yaklasimlarina, geleneksel ve video oyunlarina, video oyunlarinin bireyler, 6zellikle

de cocuklar ve ergenler agisindan olumlu-olumsuz y6nlerine yer verilmistir.

2.1. Sosyal Problemler ve Problem Cozme

Insanoglu varolusundan bu yana gerek ihtiyaclari, gerek merak duygusu gerekse de kesfetme
isteginden hep bir degisim/yenilesim pesinde kosmustur. Ozellikle de sanayi devriminden
sonra toplumlar hizli bir sanayilesme siirecine girmis ve teknolojik gelisimlerde biiyiik
ivmeler yakalanmistir. Giintimiizde ise bu ivmelerin daha da yukarilara tasinmasi ile birlikte
toplumlar artik bircok alanda (saglik, iletisim, wulasim vb.) c¢ok daha hizh
degisimlere/gelisimlere maruz kalmaktadir. Yasanan bu degisimler toplumlarin hayatlarin
kolaylastirip, problemlerle bag etmesine yardimci olurken, yeni problemleri de beraberinde
getirmektedir. Adak (2009) bu degisimlerle beraber toplumlarin egitim ve gelir diizeylerinin
artmasina karsin, egitim esitsizliklerinin, gelir dagilimindaki dengesizliklerin siirmekte
oldugunu ve diinyanin pek c¢ok filkesinde ¢ocuklarin aglik miicadelesi verdigini
belirmektedir. Ote yandan iletisim alanindaki gelismeler (&zellikle de sosyal medyanin
yayginlasmasi) ile birlikte yiiz yiize iletisimin azalmasi ve sosyal yalnizliklarin artmas;
sanayi ve ulagim alanindaki gelismelerle de giiriiltii kirliligi, ¢evre kirliligi ve kiiresel 1sitnma
gibi ¢ok daha biiyiik problemlerin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Bu noktada problem
kavraminin tanimlanmasi, gesitlerinin belirlenmesi ve bireylere problem ¢6zme becerisinin

kazandirilmasi ya da gelistirilmesinin tizerinde durulmasi 6nem arz etmektedir.
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2.1.1. Problem Kavrami

D’Zurilla ve Nezu (2001) problemi “ Bireylerin uyumlayici faaliyetleri igin bir cevap talep
ettigi ancak bazi engellerin varligindan dolayi etkili bir yanitin hemen goriinmedigi ya da
ulagilamadigi herhangi bir yasam durumu ya da gorev olarak tanimlamaktadir (s. 213).
Mantiksal diisiinme siireglerini iceren problemler ya da problem durumlari, problem
unsurlari arasindaki iliski ya da muhakeme zincirlerini kapsayan mantikli olma siirecidir.
Mantiksal diisiinme basit¢e bilginin yonlendirilmesi ve organize edilmesini kapsamaktadir
(Albrecht, 1984, s. 3). En genel anlamda problem, bireyin bir ihtiyacin1 karsilamak ya da
hedefini ger¢eklestirmek istedigi durumlardan kaynakli bir bilinmeyendir. (Arlin, 1989).
Jonassen (1997) ise problemleri daha genel bir yaklagimla bir problem tipi, problem ¢dzme

stireci ve bir ¢6ziimden olusan bir problem alan1 olarak tanimlamaktadir.

Yapilan tanimlar incelendiginde, D’ Zurilla ve Nezu (2001) problemin bireylerin hedeflerine
ulagsmasin1 engelleyen ya da geciktiren durumlar1 barindirdigini vurgularken, Albrecht
(1984) problemleri mantiksal diistinme siireci, Arlin (1989) bireyin ihtiyaglarindan hareketle
olusan bilinmeyen olarak tanimlamakta, Jonassen’in (1997) ise problem bilesenlerini 6n
plana ¢ikardigi goriilmektedir. Beyer (1984)’inde vurguladigi tizere problem iizerine yapilan
tanimlarda bir fikir birliginin saglanamadigi goriilmektedir. Bununla birlikte problemlerde
aranan bazi Ozelliklerde bir uyum saglanabilir (Brown, 1988). Ornegin problemlerin
bireylerin ihtiyaglar1 dogrultusunda olustugu D’Zurilla ve Nezu ile Arlin’in tanimlarinda ve
problemlerin alt unsurlar1 arasindaki koordinasyon siireci de Abrecht ve Jonassen

tanimlarinda ortak olarak vurgulanmistir.

Arlin (1989) problemlerin bireylerde, var olan tutarsizliklari ortadan kaldirmak adina ¢6ziim
arama duygusunu olusturdugu siirece problem olabildigini belirmektedir. Wood (1983) ise
bir bireyin probleme sahip oldugunun diisliniilmesi igin bir problem alani bulunmasi,
problem baglangi¢ durumlarinin bilinmesi, ¢oziim yollarinin ve bu yollarin sinirlanin
bilinmesi, ama¢ durumunun bilinir olmast gerektigini ifade etmektedir. Yani her iki
arastirmact da problemlerin problem olarak algilanabilmesi i¢in bireylerde farkindalik
olusturmalar1 gerektigini belirtmektedir. Benzer olarak Aksan ve Sozer (2007)’de giinliik
hayatimizda basit ya da karmasik birgok problemle karsilastigimizi ancak bireylerin
yasamsal siire¢lerinde yer alan bazi problemlerin farkinda dahi olmadiklarini belirtmektedir.
Ornegin, dogaya salinan karbondioksit gazlari, sanayi atiklari, ormanlarin tahrip edilmesi

vb. durumlar havayi, suyu, toprag: kirlettigi gibi kiiresel 1sinma gibi tiim canlilar1 etkileyen
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evrensel bir problemi karsimiza c¢ikarmaktadir. Bununla beraber giinlilk yasam akisi
icerisinde bireyleri dogrudan etkileyen olaylara/durumlara odaklanildigi i¢in boyle bir

problemin var oldugu ¢ogu zaman unutulmaktadir.

Probleme yonelik ¢ozlimler ise problem ¢oziiciiniin hedefini temsil eder. Coziimler yakinsak
(tek, bilinen ¢6ziim) olabilirken, iraksak (birkag¢ kabul edilebilir ¢oziimden birisi) da olabilir
(Jonassen, 1997). Probleme yonelik ¢6ziimiin problem durumunda agik¢a belirtilmemesi ya
da goriilmemesi problem ¢ozmenin kritik bir 6zelligidir. Dolayisiyla problem ¢dziiciiler
sadece problemin yapisini tanmimlamakla kalmamali aymi zamanda kabul edilebilir

¢ozlim/¢oztimler ile bu ¢ézlimlere ulasmadaki siireci agiklamalidir (Jonassen, 1997).

2.1.2. Problemlerin Simiflandirilmasy/Tiirleri

Jonassen (1997) problemleri, yapilandirilmis ya da iyi yapilandirilmis, yapilandirilmamis ya
da koti yapilandirilmis ve puzzle problemleri olarak siniflandirmaktadir. Yapilandirilmisg
problemlere, ikinci dereceden bir denklem ¢dzmek ya da ¢ozelti elde etmek gibi genelde
¢oziim yolu belli ve kesin cevaba sahip olan fen-matematik problemleri 6rnek verilebilir.
Yapilandirilmamis problemler ise daha ¢ok giinliik yasantimizda karsilastiimiz belirli bir
¢Oziim yolu olmayan, dogru cevab1 zamana, duruma ya da kisiye gore degisen problemlerdir.
Ornegin kilo problemi olan kisinin zayiflamaya ¢aligmasi ya da saldirganlik davranislart
gosteren bir cocugun durumuna yonelik ¢ozlim arayist yapilandirilmamais problemlere 6rnek
olarak verilebilir. Clinkii bu problemlerde tek ve kesin bir ¢dziim yolu bulunmamaktadir ve
dogru ¢oziim kisiye duruma gore degismektedir. Arlin (1989) problemlerin ayni zamanda
iyl tanimlanmig-kotii tanimlanmis, basit-karmasik, uzun soluklu-kisa soluklu ve asina

olunan-asina olunmayan seklinde siniflandirilabildigini belirtmektedir.

2.1.2.1. Yapilandrilmig Problemler

Yapilandirilmig problemler tek bir ¢oziimii, ideal bir ¢éziim yolu ve yapilandirilmis bir
amact bulunan problemlerdir (Sinnott, 1989). Yapilandirilmis problemlerin ¢ozimii,
problemi anlatmayi, ¢oziim yollar1 aramayi ve ¢ozliimleri uygulamayi igerir (Gick, 1986).
Bu problem tiirleriyle okul, tiiniversite gibi orgiin 6gretim kurumlarinda siklikla

karsilagilmaktadir.

Wood (1983) yapilandirilmig problemlerin 6zelliklerini su sekilde siniflandirmaktadir;
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e Problemin tiim bilesenleri sunulur.

e Muhtemel ¢oziimleri ile birlikte 6grenenlere sunulur (Problem durumunda problem
parametleri belirtilir).

e Iyi tanimlanmis ve kisith parametler ile dngdriicii ve kuralci bir tartisma ile organize
edilmis sinirh sayida kural ve ilkenin uygulanmasi saglanir.

e Iyi yapilandirilms ve ongoriilebilir goriinen bir bilgi alaninda diizenli ve iyi
yapilandirilmis kavram ve kurallar1 igerir

e Dogru ve yakinsak cevaplar barindirir.

e Karar secimleri ile iliskisi bulunabilir, kavranabilir ¢éziimlere sahiptir ve tiim
problem durumlari bilinir.

e Tercih edilen ve 6ngoriilen bir ¢6ziim siirecine sahiptir.

Bu problem tiirleri bulmaca (puzzle) problemlerine gore daha genis bir etki alanina sahip
ve igerikten daha bagimsizdir. Fakat bireyler bu tiir problemlerden edindigi becerileri
sadece benzer tiirdeki problem tiirlerine transfer edebilirler. Bununla beraber
yapilandirilmis problemlerin ¢oziimleri genellikle problem metinlerinde yer alan sinirl

bilgiye bagimli olarak elde edilirler (Jonassen, 1997).

2.1.2.2. Yapuandirilmamus (Sosyal) Problemler

Sosyal problemlerin yapilarindan dolay1 ¢oziime kavusturulma siiregleri yapilandirilmis
problemlerden farklilik gosterir (Ge & Land, 2003). Problemin tanimlanmasi,
gerekcelendirme becerisi, izleme ve degerlendirme yapilandirilmamis problemler igin
oncelikli gereksinimlerdir. Problemin tanimlanmasi siireci, problemin kavramlarmi ve
iliskilerini incelemeyi, probleme neden olan ana faktorleri izole etmeyi ve farkli bakis
acilarini tanimayi icerir (V0ss & Post, 1988). Problem tanimlandiktan sonra probleme neden
olan etmenlerin ortadan kaldirilmasinin yollar1 bulunarak ¢oziimler elde edilir ve ardindan
bu ¢ozlimlerin uygulanabilmesi i¢in uygun prosediirler gelistirilir. Problem ¢dziiciiniin
birgok ¢Ozlim arasindan en iyi olamini gegmesi gerektiginden, problem ¢6ziimiinii
desteklemek icin uygulanabilir, savunulabilir ve ortak bir argliman {retmesi gerekir
(Jonassen, 1997). Bu nedenle sosyal problemlerde gerekgelendirebilme becerisi oldukga
onem arz etmektedir. Ayrica, problem ¢oziiciilerin, sectikleri ¢oziimii diger alternatif
cozlimlere karsi inceleyerek ve savunarak degerlendirmesi gerekmektedir. Bu yiizden,

sorunun Oziinli tanimlayarak en iyi ¢6ziimii seg¢ebilmek icin siire¢ boyunca izleme ve
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degerlendirme gereklidir (Sinnott, 1989). Problem ¢oziiciiler, siireglerini ve hareketlerini

asama asama izler ve duruma gore bilgi edinir, ¢6ziim iiretir ve duyussal tepki gosterirler.

Sosyal problemlere iliskin yapilan tanimlar incelendiginde, en basit haliyle bilinmeyen ya
da belli bir dereceye kadar bilinmeyen ogelere sahip gergcek yasam problemleri olarak
tanimlanmaktadir (Wood, 1983). Jamrozik ve Nocella (1998) ise sosyal problemi toplum
tarafindan olusturulan ve yine toplum tarafindan ¢oziime kavusturulan ya da en azindan
etkisi hafifletilen bir kosul olarak tanimlamaktadir. Dolayisiyla her sosyal problem nesnel
bir durum ve 6znel bir tanimdan olusmaktadir. Nesnel durum, varlig1 ve biiylikliigii (6nemi)
tarafisiz ve egitimli gozlemciler tarafindan kontrol edilebilen kanitlanabilir durumlardir.
Oznel tanim ise belirli bireylerin o durumun bazi degerlere yonelik bir tehdit olup

olmadigna dair farkindaligidir (Fuller & Myers, 1941)

Sosyal problemlerin en biiyiik 6zelliklerinden birisi de nadiren tek bir ve en iyi ¢dziime sahip
olmalaridir. Genelde birden fazla problem c¢oziimii, birden fazla ¢6ziim yolu ya da
¢cozlimsiizligii barmdirirlar (Kitchner, 1983). Ayn1 zamanda sosyal problemler ¢ok yonlii
olduklari i¢in farkli bireylerde farkli algilarin olusmasina da sebebiyet verebilirler. Burada
dikkat edilmesi gereken nokta giinliik hayatta karsilasilan tiim problemlerin sosyal problem
olarak tamimlanamayacagidir. Ciinkii tanimlardan da anlasilacagi lizere bir problemin sosyal
olabilmesi i¢in sosyal etkilesimler sonucu ortaya ¢ikmis olmasi ve insan davraniglarinda
meydana gelen degisimlerle problemlerin ¢dziilebilmesidir. Ornegin deprem, kasirga,
tsunami gibi dogal afetler sosyal problem olamazlar. Ciinkii insan etkilesimi ile ortaya
cikmadiklar1 gibi insan davraniglarimin degistirilmesi/egitilmesi yoluyla da ortadan
kaldirilamazlar. Ancak kiiresel 1sinma bu baglamda bir sosyal problem olarak ele alinabilir.
Ciinkii insan davraniglarindan kaynakli ortaya c¢ikmistir ve yine ¢ozimi insan

davranislarinin degisimine baghdir.

Coleman (1998) sosyal problem durumlarinin bireylerin ya da toplumlarin iginde
bulunduklar1 sartlara ve diislince yapilarina gore farkli olarak algilanabilcegini
belirtmektedir. Ona gore toplumun baz1 kesimi tarafindan sosyal problem olarak algilanan
durumlar diger kesimi tarafindan “yararl bir etkinlik” olarak algilanabilir (s. 2). Ornegin,
devletlerin silahlanmaya ayirdig: biitgeler, toplumun bazi kesimleri tarafindan devletler arasi
silahlanma yarisinda geri kalinmamas1 ve iilkenin savunmasiz kalmamasi adina olmasi

gereken bir durum olarak algilanirken, diger bir kesimi tarafindan bu yarisin kiiresel
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isinmaya ve canlilarin 6liimiine neden oldugu diisiiniilerek sosyal bir problem olarak

algilanabilir.

2.1.3. Sosyal Problem C6zme Becerisinin Gelisimi ve Onemi

Bireyler, giinlik yasamlarinda karsilastiklar1 ve bas etmeleri gereken sosyal problemlerin
bazilarina yonelik ¢oziimler iiretebilirken, ¢oziim becerileri bu problemlerden bazilari igin
yetersiz kalabilmektedir. C6ziilemeyen bu problemler bireylerin sosyal hayata yonelik uyum
becerilerini olumsuz olarak etkilemektedir. Nitekim Senemoglu (2007) problem ¢dzme
becerisinin kazanilmasinin bireylerin yasadiklar1 ¢evreye etkin sekilde uyum saglamalarina

yardimc1 olan temel faktorlerden birisi oldugunu belirtmektedir.

Sosyal problem ¢6zme becerisi, bireylerin giinliikk yasamlarinda karsilastigi problemleri
tanimlama, belirleme ve problemlere etkili ¢oziimler iliretme girisimlerinin yer aldigi 6z-
yonetimli biligsel-davranigsal siire¢ olarak tanimlanmaktadir (D’Zurilla & Nezu, 2001, s.
212). Bunun yaninda Heppner ve Krauskopf (1987) sosyal problem ¢dzme becerisininin,
icsel ya da digsal talep ya da zorluklara uyum saglamak amaciyla hedefe yonelik olarak
gergeklestirilen  bilissel, duyussal ve davramigsal islemler silsilesi  olarak
kavramsallastirilabilecegini belirmektedir. Brown (1988) ise problem ¢6zme becerisi ile
yaraticilik ve 6zgiliven becerileri arasinda siki bir bag bulundugunu, problem ¢6ziiciilerin bu
becerilere sahip olmasi gerektigini ifade etmektedir. Ona gore problem ¢d6zme becerisi
sadece mantikl diisiinmeyi degil ayn1 zamanda 6zgiin diisiinme stireglerini ve yaraticiligi da

kapsayan genis bir diistinme araliina sahiptir.

Sosyal problem ¢dzme becerisi ¢ocukluk hatta bebeklik donemlerinden itibaren {izerinde
durulmast gereken bir konudur. Ciinkii bu tiir beceriler hayatin ilk yillarindan itibaren
kazanilmas1 ve daha sonra 6zenle lizerinde durularak desteklenmesi gereken ve dmiir boyu
devam eden becerileridir. Sosyal problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasi siireci 6zellikle
cocuklarda 6zgiiven gerektiren bir siirectir. Cocuklar, karsilastiklar1 problemleri ¢6zerken
risk almalarinin ve yanlig yapmalarinin normal oldugu konusunda kendilerine glivenmelidir.
Bu noktada ailelere 6nemli sorumluluklar diismektedir. Ciinkii ¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerisi kazaniminda aile tutumlari nemli bir rol oynamaktadir. Ar1 ve Seger (2003)
tarafindan yapilan ¢alismada asir1 koruyucu annelik tutumu, aile i¢i gegimsizlik-siddet
durumu ve aile i¢i baski-disiplin tutumunun ¢ocuklarin psikososyal temelli problem ¢6zme

becerilerini olumsuz yonde etkiledigi, demokratik anne- baba tutumunun ise olumlu yonde
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etkiledigi ve cocuklarin problem ¢6zme beceri puanlarin yiikselttigi bulunmustur. Benzer
sekilde Eksi (1990) ¢ocugun i¢inde bulundugu topluma ayak uydurabilmesi igin karsilagtigi
zorluklarla basa c¢ikabilmeyi Ogrenmek zorunda oldugunu ve anne-baba tutumlarinin
cocuklara bu becerilerin gelisiminde etkili oldugunu belirtmektedir. Ayrica problem ¢ézme
slireci, ebeveynlere ¢ocuklarin ne diisiindiiklerini anlama, problem unsurlari arasindaki
baglantilar-iliskilere yonelik kurmus olduklari sistemleri fark etme ve dolayisiyla da onlari
daha yakindan tanima firsat1 verir (Dinger, 1995). Bunun igin ailelerin ¢ocuklarini dikkatli
bir sekilde gozlemlemesi ve sorulan sorular1 dikkatlice dinleyip cevaplamalar

gerekmektedir.

Cocuklarin problem ¢dzme becerilerini kazanabilecekleri/gelistirebilecekleri ortamlardan
birisi de okul ortamidir. Problem ¢6zme becerisinin temeli bebeklik ve ¢ocukluk
doénemlerinde atilmakta ve okul yillarinda gelistirilmektedir (Miller & Nunn, 2001). Bu
noktada egitimcilere 6zellikle de dgretmenlere dnemli gorevler diismektedir. Ogretmenler
orgiin egitim araciligryla 6gretimi yapilan yapilandirilmis problemlerin yaninda ¢ocuklarin
giinliik yasamlarinda karsilasabilecekleri sosyal problemeri de sinif ortamina getirerek
cocuklarin hem asinaliklarini artirmasi hem de sosyal problem ¢6zme becerilerinin
gelisimine katikida bulunmasi gerekmektedir. Ayni zamanda 6gretmenler problemlerin
¢Oziimii siirecinde 6grencilerine bilgi, diisiinme ve 6grenme stratejilerini etkili bir sekilde

degerlengirebilmelerini saglayacak geri bildirimler verebilmelidirler (Hmelo-Silver, 2004)

Cocuklarin oydiklari oyunlar onlarin problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde kuskusuz
onemli bir katkilar sunmaktadir. Bayko¢ (2006) oyunun, tanima, tanimlama, animsama,
siralama, problem ¢ozme vb. zihinsel islevleri gerektiren etkinlikleri kolaylastirdigini ve
cocugun sosyal - duygusal gelisimini destekleyerek sosyal rollerini kazanmasina ve kisilik
gelisimine yardimci oldugunu belirtmektedir (s. 148). Cocuklar tarafindan oynanan
oyunlarin onlarin sosyal, duygusal, fiziksel ve akademik olarak gelisimini destekledigi gibi
zihinsel gelisimlerini de destekledigi belirlenmistir (Badegruber, 2005; Kogyigit, Tugluk, ve
Kok, 2007; Plummer, 2008, s. 27; Savas ve Glliim, 2014; Tatira, 2014). Oyun, ¢ocuklari
eglendirirken ayn1 zamanda onlarin sosyal, psikolojik ve fiziksel gelisimine etki etmekte,
grup icinde karsilikli anlayis, hosgdrii ve birbirine saygi gostererek yasama duygularinin

temellerinin atilmasini saglamakta ve deger egitimine yardimci olmaktadir (Basal, 2007).

Oyunlarin ¢ocugun giinliik yasamda karsilasabilecegi durumlar ya da problemlerle basa

cikabilmesinde dnemli bir fonksiyonu vardir (Simmel, 1950, s.50’den akt. Masson, 1985).
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Kogyigit vd. (2007) oyunun, ¢ocuga ¢evresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢ozme
imkani sagladigini; ¢ocugun oyun yoluyla biyiiklik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim,
O0lcme, sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek cok kavrami ve eslestirme,
simiflandirma, siralama, analiz, sentez, problem ¢ozme gibi bir¢cok zihinsel islemi de
ogrettigini belirtmektedir. Cocugun yaraticiliginin, problem ¢dzme yeteneginin ve dilinin
gelismesinde oyun, ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Ozellikle baz1 oyunlar tamamen zihinsel
beceri gerektirir. Bu tiir oyunlar cocugun diisiinme ve problem ¢ézme giiclinii artirir. Cocuk
oyun igerisinde siirekli olarak farkli problemle karsilasmakta ve bu problemi ¢6zmek icin

caba sarf ederek farkli ¢6ziim yollar1 iretme durumunda kalmaktadir (Kildan, 2001).

Piaget (1946), ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar ile biligsel gelisimleri arasinda yakin bir iliski
oldugunu belirtmektedir. Piaget Oyun Kurami’nda g¢ocuk oyunlari gelisiminin dort
kategorisi [beceri oyunlar1 (motor play), benmerkezci oyunlar (egocentric play), isbirligini
gelistirici oyunlar (beginnings of cooperation) ve kuralli oyunlar (codification of the rules)]
ile ¢ocuklarin bilissel siirecleri (beceri semasi, sezgisel diisiinme, konsantre olma ve
kurallara uygun davranis olusturma) arasinda yakin bir iliski oldugunu iddia etmektedir

(Akt.Linaza, 1984).

Cocuklarin problem ¢dzme becerilerine geleneksel oyunlarin yaninda video oyunlari da
onemli katkilar yapmaktadir. Ozellikle de simiilasyon, strateji gibi oyuncularda beceri
ogretimi ya da gelisimi hedefleyen video oyunlarimin barindirdig: igerikler, oyunculardan
hedeflerine ulagsmak i¢in sunduklar1 problemlere ¢oziimler iiretmelerini isteyerek onlarin
sosyal problem ¢ozme becerilerinin gelisimine yardimci oldugu yapilan c¢aligmalarla
belirlenmistir (Anderson & Barnett, 2011; Liu, Cheng, & Huang, 2011; Squire & Klopfer,
2007).

D'zurilla ve Goldfried (1971) ise sosyal problem ¢ézme becerisinde kisisel faktorlere de
vurgu yapmaktadir. Onlara gore bireylerin sorunlara yaklagsma bigimleri sorun ¢dzme
becerilerinde 6nemli rol oynamaktadir. Soruna olumlu yonelen bireyler, bu sorunlari
yasamin dogal bir pargasi olarak gérmekte ve sorunu ¢ozebilecekleri konusunda kendisine
giivenmektedirler. Ancak sorunlara olumsuz yonelen bireyler bunlar1 yasamlarini sekteye

ugratan bir tehdit olarak algilayip sorunu ¢6zemeyeceklerine inanmaktadirlar.

Yapilan calismalar incelendiginde sosyal problem ¢6zme becerisi kazanmanin ya da
gelistirmenin bireylere bir¢ok agidan fayda sagladigi gériilmektedir. Ornegin Cartilli ve

Bedel (2015) tarafindan yapilan ¢calismada sosyal beceri egitimi programi ile sosyal problem

21



¢ozme becerileri artan annelerin ¢ocuklariyla olan iletisimlerinin de giiclendigi bulunmustur.
Chan ve Fong (2011) ise yaptiklar1 ¢alismada zihinsel engeli bulunan okul oncesi
cocuklarina yonelik yapilan sosyal problem ¢6zme beceri egitiminin onlarin giinliik yasam
fonksiyonlarini gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Bunun yaninda Dow ve Mayer (2004)
gelismis sosyal problem ¢dzme becerisine sahip ¢ocuklarin bagimsiz ve yaratici diislinen,
ozgiiveni yiiksek ve sosyal yeterliliklere sahip bireyler oldugunu vurgulamaktadir. Bu
cocuklar ayn1 zamanda yeteneklerinin farkindadir. Giinliik yasamda karsilastig1 giicliiklere
yetiskinlerin karar vermelerini ya da ¢6zmelerini beklemek yerine bu giicliiklere kendileri
¢Oziim yolu arar, bilgilerini ve becerilerini kullanarak basa ¢ikma firsati bulur ve bu sayede
kendine gilivenir artar. Bu sayede 6grenciler giinliik yasamlarinda daha girisken ve basaril
olurken karsilastigi sorunlar karsisinda daha az kaygili olurlar (Sahin, Sahin, & Heppner,
1993).

2.1.4. Sosyal Problem Co6zme Siirecinin Asamalari

Bireylerin giinliikk yasamda karsilastiklari sosyal problemleri ¢6ziime kavusturabilmelerinin
saglanmas1 amaciyla sosyal problem ¢6zme siireci belirli asamalara ayrilmigtir. Bu sayede
problem c¢oziiciilere hedefe ulasma yolunda problemi sistematik olarak dgelerine ayirma ve
¢Ozlime daha emin adimlarla ilerleme imkani sunulmasi hedeflenmektedir. D’Zurilla ve
Goldfried (1971) sosyal problem ¢dzme siirecinin bes asamadan olustugunu 6ngérmiislerdir.

Bunlar;
1. Probleme yonelme,
2. Problemi tanimlama ve formiile etme,
3. Alternatif ¢oziimler liretme,
4. Karar verme,
5. Coziimii yorumlama ve dogrulama.

Crick ve Dodge (1994) bu siireci (i) sosyal ipuglarini kodlama (ii) ipuglarini yorumlama (iii)
olast c¢oziimler iiretme (iv) ¢oOziime karar verme ve (v) harekete gecme seklinde
tanimlamaktadir. Brown (1988) iyi bir problem ¢oziiciiniin asagidaki dort asamay1 takip

etmesi gerektigini belirtmektedir.

1. Problemin tanimlanmasi
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2. Olas1 ¢ozlimler lizerine beyinfirtinasi yapilmasi
3. Ise yarayabilecek ¢oziimiin secilmesi
4. Secilen ¢oziimiin sinanmasi
Mackall (1998) ise problem ¢6zme siirecini alt1 basamakta ele almistir (s. 59-121). Bunlar;
1. Problemi tanimlama
2. Amag ve hedefi belirleme
3. Coziimler liretme
4. Uygulama i¢in plan yapma
5. Plan1 uygulama
6. Karar verme

Farkli arastirmacilar tarafindan getirilen problem ¢6zme siireci asamlari incelendiginde bu
stirecin bilissel, ve davranigsal siire¢leri i¢eren bir kisisel beceri siireci oldugu goriilmektedir.

Arastirmacilarin problem ¢6zme basamaklarina iliskin siralamalar1 farklilik gosterse de

2 ¢c 2 ¢c

“problemi tanimlama” “¢ézlimler liretme” “uygun ¢6ziim segcme” ve “plani uygulama” gibi
temel becerilerde uzlastiklar1 gériilmektedir. D’Zurilla ve Goldfried (1971), problemlerin
¢oziimili i¢in ne kadar fazla fikir iiretilirse o kadar iyi ¢ozlimlerin ortaya ¢ikacagini
belirtmektedirler. Dolayisiyla problemlere iliskin ¢6ziim iiretiminin beyin firtinas1 teknigi
araciligiyla daha etkili olacagimi savunmaktadirlar. Ayni sekilde McGuire (2005)
beyinfirtinas1 tekniginin daha fazla fikir iiretilmesine yardimci oldugunu ve bireylerin

problem ¢oziiciilerin bu teknige katiliminin saglanarak egitilebilecegini belirtmektedir (S. 7).

2.2. Deger Kavram ve Deger Egitimi

2.2.1. Deger Kavram

Bireylerin en 6nemli ihtiyaclarindan birisi de diger bireylere olan ihtiyacidir. Ciinkii bireyler
yaratiliglar1 geregi sosyal etkilesime yani diger bireylere ihtiya¢g duymaktadir. Bu sosyal
etkilesim bireylerin temel fizyolojik ve psikolojik ihtiyaclarinin giderilmesinde hayati bir
role sahiptir. Dolayistyla bireylerin birbirinden bagimsiz degil bir arada yagamaya ihtiyaglari

vardr. Akbas (2005) insanlarin birlikte yasamasiyla aralarindaki iliskileri diizenleyen
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degerlerin ortaya ¢iktigin1  belirtmektedir. Ona gore degerler Dbiz insanlara
sorumluluklarimiz1 yerine getirmemizi, birbirlerimize kars1 saygili olmamizi, diiriist ve adil
olmamiz gerektigini 6giitleyerek daha refah, giivenli ve huzur dolu bir toplumda yasama

ithtimalimizi artirir.

Deger kavramina iligkin literatiirde ¢esitli tanimlara yer verilmistir. Rokeach (1973) degeri,
belirli bir davranis ve varolus amaciin kisisel ve toplumsal olarak karsitlarina tercih
edilmesine dair kalic1 bir inang olarak tanimlamaktadir (S. 5). Celikkaya (1996) ise degeri;
bir toplum, bir inang, bir ideoloji i¢inde veya insanlar arasinda kabul edilmis, benimsenmis
ve yasatilmakta olan toplumsal, insani, ideolojik veya ilahi kaynakli her tiirlii duyus,
diisiiniis, davranis, kural ya da kiymetler olarak tanimlamaktadir. Aktas’a (2004) gore deger
bireyin ¢evresiyle etkilesimi sonucunda igsellestirdigi ve davraniglarini ydnlendiren
standartlardir. Bununla birlikte deger kavrami Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan “Bir
seyin Onemini belirlemeye yarayan soyut olcti, bir seyin degdigi karsilik, kiymet” olarak

tanimlamaktadir.

Ciiceloglu (1991) bireylerin deger algilarinda cevre faktoriiniin 6nemli bir yeri oldugunu
belirtmektedir. Bireylerin iginde bulunduklar1 toplum yapisi, kiiltiirel o6zellikleri,
ebeveynlerin c¢ocuklariyla kurduklari iliskinin tiirii, bireyin ¢evre birimi igerisinde
karsilastigi model davramiglar vb. faktorler deger algilar1 iizerinde Onemli bir etkisi
bulunmaktadir. Ornegin siirekli kavga eden bir aile de biiyiiyen ¢ocuk, biiyiik bir olasilikla
kavgaci ve siddet egilimli olurken, gergin oldugunda bile sogukkanliligini koruyan ailelerde
biiyliyen ¢ocuklar ise sogukkanliligi model alacag: i¢in kavga etmeden iliskilerini siirdiiren

bireyler olarak yetisir.

Bireylerin sahip olduklar1 deger algilarina gore farkli davranis bigimlerine biirlindiiglinii
goriilmektedir. Ornegin televizyon izlemeye uzun siire ayiran bireylerin daha geleneksel bir
inanisa sahip olduklari, basarili olmak i¢in fazla endiseye sahip olmadiklar1 ve kisilerarasi
iligskiler gelistirme konusunda daha dikkatli olduklar1 bulunmustur (Williams, 1979).
Yankelovich (1981) ise gazete ve dergi okumaya uzun siire harcayan bireylerin sahip
olduklar1 degerleri diger bireylerle paylasmaya daha fazla istekli olduklarini belirtmektedir.
Bunun yaninda bireyler bulunduklari ortamlarin 6zelligine gore farkli deger algilaria
dolayisiyla da farkli davrams bigimlerine sahip olabilmektedirler. Ornegin Dulli (2006)

tarafindan yapilan ¢aligmada 6gretmen-6gretmen ve 6gretmen-ogrenci ve dgrenci — dgrenci
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catismasinin yiikksek oldugu okullarda 6grenim goéren Ogrencilerde anlamli derecede

problemli davranig artisi tespit edilmistir.

2.2.2. Degerlerin Simiflandirilmasi

Degerlerle ilgili yapilan siniflandirmalardan en ¢ok kabul edilen ve bilineni, Rokeach ve
Schwartz’in yapmis oldugu siniflandirmalardir. Rokeach (1973) ise degerleri amag ve arag
deger gruplar seklinde iki temel gruba ayirmaktadir. Amag degerler yasamin temel amacini
iceren “baris, esitlik, mutluluk, erdem, basarili olma, kendine saygi, 6zgiirliik, aile giivenligi,
ulusal giivenlik vb.” degerlerdir. Ara¢ degerler ise amag¢ degerlere ulagsmak i¢in davranis
kaliplarim1 ifade eden “ cesaretli, mantikli, sorumluluk sahibi, kibar, diirtist, hirsl,
yardimsever, neseli sevecen vb.” degerlerdir. Schwartz (1992) ise bu siniflamalardan farkl
olarak degerleri, giidiisel yonden on farkl: tiirde gruplandirmis ve tiim bu gruplarda 56 tane
deger belirlemistir. Schwartz’in deger siniflamasinda yer alan on farkli deger tiirii “giic,
basari, hazcilik, uyarilim, 6zyonelim, evrenselcilik, iyilikseverlik, geleneksellik, uyma ve

giivenlik” seklindedir (Ros, Schwartz, & Surkiss, 1999).

2.2.3. Deger Egitimi

Tillman’a (2014) gore giiniimiiz gengleri hayatin negatif ve olumsuz durumlarina direnebilir,
sevgiye, olumlu degerlere ve sosyal olarak bilingli secimlere yonelebilirlerse yasamlarinda
basarili olabilirler. Bunun i¢in bireylerin yasadiklar1 toplumda ve diinyada degerlerin
yasandig1 veya tam tersi yasanmadig1 olay ve olgularin etkilerini fark edecek bilissel diizeye
gerekli durumlarda i¢sel ve digsal tepkileri gelistirecek duyussal ve davranigsal diizeye sahip
olmalar1 gerekmektedir. Bireylerde bu becerilerin olusabilmesi i¢in ¢ocukluk hatta bebeklik
doneminden itibaren sistemli ve programli deger egitimi ¢calismalarinin yapilmasi 6nem arz
eder. Bu egitim bireylerin yetisme siireci igerisinde, once ailede daha sonraki donemlerde
okulda devam eder. Ailede baslayan deger egitimi informal bir sekilde ve genellikle aile
bireylerinin sahip oldugu/onemsedigi degerler cergevesinde, cocuklarina bilingli ya da
bilingsiz deger aktarimi seklinde gergeklesir. Ancak 6zellikle de okul 6ncesi ¢agindan
itibaren belirli degerleri bireylere belli bir plan ve program dahilinde kazandirmak egitim
sistemimizin en onemli gorevleri arasinda yer almaktadir. Bununla beraber 2005 yilina kadar
egitim kurumlarinda yapilan sistematik bir deger egitimi bulunmazken, Milli Egitim

Bakanligi (MEB) tarafindan 2005 yilinda hayata gegirilen program ile birlikte hangi
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siiflarda hangi degerlerin 6gretiminin yapilacag belirtilmistir. Giiniimiizde deger egitimi
hem oOgretim programlart hem de oOrtiik program kapsamina giren uygulamalar ile

yapilmaktadir (Akbas, 2008).

Sizer ve Sizer (1999) okullarin uzun soluklu ve ii¢ temel gérevi oldugunu belirmektedir.
Bunlardan birincisi gencleri is diinyasina hazirlamak, ikincisi onlar1 derin ve bilingli
diisiinmeye hazirlamak i¢in zihinlerini etkili kullanmay1 6gretmek ve onlari diisiinceli
vatandas - 1yi insan olarak hayata hazirlamaktir (s. 10). Davidson, Khmelkov, Baker, ve
Lickona (2011) ise bireylerin “iyilik” potansiyellerini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in uygulanan
yaklagimlarin hem miikemmellik hem de etik {izerine odaklanmig olmasi, bizlere isimizi iyi
yapmay1 0gretmesi ve birbirimize karsi adil ve nazik davranmay1 6gretmesi yani kisacasi
neyin dogru neyin yanlis oldugunun muhasebesini yapabilecek “vicdan zanaatini”

gelistirmeyi hedeflemesi gerektigini belirtmektedir.

Okullarda verilen deger egitiminin basartya ulasabilmesi ancak etkili uygulayicilar ile
miimkiin olabilmektedir. Aksi durumda, gelistirilen egitim program nitelikli olsa bile onu
sistemli ve etkili bir sekilde uygulayacak uygulayicilar olmadan istenilen hedeflere
ulasabilmek pek miimkiin goriinmemektedir. Dolayisiyla iyi bir deger egitimi icin, egitim
kurumlarinin en 6nemli fonksiyonel 6greticisi olan dgretmenlerin ve 6gretmenlere 6gretim
yolunu acan ya da kolaylastiran yoOneticilerin i1yl yetismis ve donanimli olmasi
beklenmektedir. Etkili 6gretmen daha somut anlamiyla igerik bilgisinin 6tesine gecebilen,
ilgili miifredatin 6gretilmesi ve 6grenilmesini desteklemek i¢in ihtiya¢ duyulan ahlaki ve
kiiltiirel norm ve degerleri ile 6grencilerin ihtiyaglari dogrultusunda bilingli olarak iliski
kurabilme kabiliyeti olan 6gretmendir (Davidson, Lickona, & Khmelkov, 2008). Ancak
giniimiiz egitim kurumlarinda yapilan deger egitiminin etkililigi tartisma konusu
olmaktadir. Konu alan1 uzmanlar1 ¢ocuklara deger egitimini daha saglikli nasil yapilacagi,
ogreticilerin daha iyi nasil yetistirilecegi ve egitim kurumlarinin deger egitimi agisindan
nasil daha ergonomik hale getirilebilecegi sorularinin cevaplarini bulmak amaciyla bir araya

gelerek caligmalar yapmakta ve ¢oziimler liretmeye ¢alismakatadir.

Tillman (2014) ise giinlimiizde ¢ocuklara ve gencglere deger edindirme iginin iyi bir model
olmak veya ahlaki sdylemlerle miimkiin olmadigin1 belirtmektedir. Ciinkii ona gore siddeti
giizel gosteren sinema filmleri ve video oyunlari ¢ocuklar1 ve gengleri siddete karsi
duyarsizlastirmaktadir. Bu nedenle deger egtimini her gencin ulagabilecegi bir yontem ve

teknikle 0gretmek onemlidir. Bu kapsamda 5 kitadan 20 egitimci 1996 yilinda UNICEF
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merkezinde bir araya gelerek tiim diinyadaki ¢ocuklarin degerlere olan ihtiyaglari ve hayat
boyu Ogrenmeye daha iyi hazarlanabilmeleri icin deger egitiminin nasil yapilacagi
tartistlmistir.  Yapilan ¢alismalar sonucunda “Yasayan Degerler Egitimi Programi”
olusturulmustur. Program kapsaminda 6grencilerin potansiyelini, yaraticihigimi ve gizli
yeteneklerini ortaya ¢ikarmak amaciyla etkinlikler tasarlanmistir. Bu kapsamda
ogrencilerden degerleri yansitmalari, hayal etmeleri, degerler hakkinda diyalog ve iletisim
kurmalari, yaratmlari, diisiinmeleri, yazmalari, ifade etmeleri ve oynamalar1 istenmektedir.
Yasayan degerler egitimi programinin temel aldigi ii¢ temel varsayim bulunmaktadir

(Tillman, 2014, s. XXXVI) Bunlar;

1. Evrensel degerler, her insansa saygiyi ve itibart ogretir. Degerlerden zevk almay
ogrenmek, bireyler ve toplumlarin iyiliklerini gelistivir ve iyi olmaya 6n ayak olur.

2. Her bir ogrenci degerleri onemser ve firsat verildiginde olumlu bir sekilde deger
olusturma, yasatma ve 6grenme kapasitesine sahiptir.

3. Ogrenciler, deger tabanli bir atmorsferde, sosyal olarak bilingli tercihler yapmak icin

ogrenebilir. Karsulikl saygumin bulunugu pozitif giivenli bir ¢evrede serpilir ve gelisir.

Yasayan deger egitimi programi Liibnan, Bermuda, Amerika, Misir, Kanada gibi diinyanin
farkl1 bolgelerinde bulunan pek cok iilkede uygulanmakta ve olumlu sonuglar alindigi
belirtilmektedir (Tillman, 2014, s. XXXIX). Yasayan deger egitimi programinin degerleri

gelistirme metodlarini 6zetleyen yap1 Sekil 1°de gosterilmektedir .

Etkili bir deger egiminin gerceklestirilmesi amaciyla ortaya atilan bir diger model ise “Bagar1
I¢in Giig” (Power2achieve) modelidir (Davidson vd., 2011). Davidson ve arkadaslar1 okul
yoneticilerinin, dgretmenlerin, dgrencilerin ve ailelerin, kopya ¢ekme, zorbalik, disiplin
problemleri, meslektaslar aras1 dayanigma eksikligi, giiven ve profesyonellik eksikligi, aile
katkisinin az olmasi ve 6grencinin evde yeterince desteklenememesi gibi egitim dgretimi
olumsuz yonde etkileyen olumsuzluklardan birlikte etkilendiklerini belirtmektedir. Bu
noktada basar1 i¢in giic modeli programi, egitim paydaslarinin yukarida belirtilen
ihtiyaclarina kullanilan yontem ve materyallerinin uygunlugunun ve dogrulugunun
ayarlanmasina odaklanmayr ve bu sayede de okullarin ihtiyaclarimi karsilamay1

amaclamaktadir.
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Degerlere Dayali Atmosfer

\

Degerlerin Unsurlar:

Gercek diinyada

degerleri kesfetme Bilgi edinme

iceriden yanstilma

Hikayeler, yansitma
konular1 ve edebiyat
yoluyla

Haberler, oyunlar ve
farkli igerikte konular
yoluyla

Hayal etme ve yansitma
aktiviteleri

Wt

Tartisma

Paylagma, biligsel kesif ve duyussal anlayis

A 4

Fikirlerin Kesfi

Dabha ileri tartigma, i¢ gozlem, kiigiik grup
¢aligmasi ve zihinsel haritalama

Yetenek gelistirme

/ \ Toplum, ¢evre ve diinya

Kisisel sosyal
ve duygusal
yetenekerl

Yaratic ifade

Kisiselerarasi
iletisim
becerileri

Ogrenmenin aktarim

Degerleri hayatla biitiinlestirme

Sekil 1. Yasayan degerler egitimi programi yoluyla deger gelisirme yontemi

28



“Bagari I¢in Gii¢” modeli programu, biitiinsel bir egitim-6gretim icin gerekli olan kiiltiir, etik
ve milkemmel yetkinligin gelisimine odaklanir ve o6grencilerin yalniz dogru 6grenme
deneyimleri yoluyla ortadgretim sonrasi egitime devam etme, kariyer planlama, demokratik
katilim gibi becerilerin uygun bir sekilde gelisecegine inanir. Okul baglami igerisinde
bireyde “miikemmellik ve etik anlayisinin gelisimi” bu modelin temel amacidir. Cergeve
program, ek bir hedef ya da amag¢ kiimesi sunmaktan ziyade, mevcut egitsel girisimleri
gelistirmeyi hedeflemekte ve boylece okullara katma degeri olan teklifler gotiirmektedir.
(Lickona, Davidson, & Khmelkov, 2007) “Basar1 I¢in Gii¢” programi cercevesinin sekiz
giiclii yoniiniin belirlendigini ve revize edildigini ve tecriibelerine dayanarak bu yonlerin

okullarin en ¢ok ilgi ve ihtiya¢ duydugu alanlar oldugunu belirtmektedirler. Bu alanlar;

Pozitif ve tiretken iliskiler gelistirme,

Verimli ve etkili bir sekilde iletisim ve igbirligi yapma,
Oncelikleri belirleme ve stresi azaltma,

Yiiksek standartlarda calismak ve siirekli iyilestirme yapma,

Duygusal zeka, diiriistliikk ve sorumluluk gosterme,

o o~ w b -

Yaraticilik, yenilikgilik, elestirel diisiinme ve etkili problem ¢6zme becerileri
sergileme,
7. Digerlerine 6nderlik ve hizmet etme,

8. Dengeli, amagli ve saglikl1 bir hayat yasama seklinde siralanmaktadir.

2.2.4. Deger Egitimi Yaklasimlar:

Deger egitimi yaklagimlar1 incelendiginde bir kisminin degerlerin dogrudan 6gretimine, bir
kisminin ise akil yiirlitme, sorgulama ve yansitici diislinme siireclerine agirlik verilerek
kazanimina yonelik oldugu goriilmektedir (Doganay, 2012, s. 236). Deger egitiminde en ¢ok

kullanilan dort temel yaklasima asagida yer verilmistir.

1. Telkin Yoluyla Deger Egitimi: Degerlerin 6gretimini ve arzu edilen davraniglar igin

tutarli desteklerin saglanmasini icerir. Bu yaklagimin temel ¢ikis noktasi, devamli ve kalici

degerlerin 6grencilere telkin edilmesi yani agilanmasidir. Bu yaklagim ile 6grenciler toplum

tarafindan segilen belirli degerleri almaktadirlar (Leming, 1996, s. 21). Telkin yoluyla

degerler egitimi yaklasimi ile Ggrencilerin beyinlerinde deger durumlari ve Onceden

belirlenmis degerlerin, belirli bir grubunun olusmasi amaglanir (Naylor & Diem, 1987, s.
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352). Ogrencilere; pekistirme verme, buldurma, canlandirma ve modeller araciligiyla arzu

edilen degerlerin telkin edilerek kazandirilmasina ¢aligilir (Fernandes, 1999).

2. Degerlerin Ac¢iklanmasi: Raths (1966) tarafindan ileri siiriilen bu yaklasim, 6grencilere
rasyonel diisiinme ve sahip olduklar1 duygular1 gézden gecirmeleri ile kendi degerlerinin
farkinda olmalarini saglamada yardimet olur ve boylece 6grencilerin kendi degerlerini karar
verme yoluyla igsellestirmeleri saglanir (akt. Fernandes, 1999). Bu yaklasim kisisel degerleri
aciklama ve belirlemede 6grencilere yardim etmeyi, 6grencilerin inanglarini, tutumlarini,
degerlerini incelemeyi ve 6grencilerin degerler hakkinda diisiinmelerini saglamay1 amaglar
(Naylor & Diem, 1987, s. 352; Suh & Traiger, 1999). Bu yontemde yedi asamali deger
belirleme siireci tespit edilmis ve degerlere, 6grencilerin, 6gretmenin etkisi altinda kalmadan

ulagmasi hedeflenmistir. Deger kazandirma siireci:

1. Ozgiirce segme- bagimsiz tercihler yapmak,

2. Mevcut bir dizi se¢imleri degerlendirdikten sonra alternatifler arasindan se¢im yapmak,
3. Her bir alternatifin muhtemel sonuglarini beyin siizgecinden gegirdikten sonra segmek,

4. En 6nemli ve en degerli oldugu tespit edilen degerlerin odiillendirilmesi,

9,

. Segilen degerlerin agiklanmasi,
6. Secilen degerlerle uyumlu bir davranis ortaya koymak,
7. Davranigin tekrar edilmesi.

3. Degerler Analizi: Bu yaklasim, deger konular ile ilgili bilimsel arastirma siirecinde ve
mantiksal diislinmede 6grencilere yardim etmeyi deger konularinda karsilasilan sorunlar
rasyonel/mantiksal ve bilimsel diisiince ile ¢6zmeyi icerir (Fernandes, 1999, s.4). Empoze
edilen degerlere karsi olarak ya da sadece onlar acgiklayarak, degerler konularini analiz
etmeyi ve degerler kriterleri ile uygun bi¢imde hiikiim vermeyi saglar. Deger analizi
yaklagimi, ahlaki gelisme yaklasiminda mevcut olan kisisel ahlaki ikilemlerden ziyade
oncelikle sosyal degerlerle ilgilenir. Coombs ve Meux (1971) tarafindan bu yaklagim igin {i¢

temel amag belirtilmistir;

1. Incelenmekte olan deger konulari hakkinda en rasyonel kararlar1 almalarinda dgrencilere

yardim etmek,

2. Gergekei deger kararlarini vermeleri i¢in gerekli olan yetenekleri gelistirmede 6grencilere

yardim etmek,
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3. Bir grubun diger iiyeleri ve kendileri arasindaki deger ihtilaflarinin nasil ¢oziilecegi

hakkinda 6grencilere yardim etmek.

4. Ahlaki Muhakeme: Ahlaki Muhakeme yaklagimi Piaget ve Kohlberg’in bilissel muhakeme,
bilissel diisiinme, deger ikilemleri ve karar verme siiregleri ile ilgili ¢alismalarina dayanir
(Fernandes, 1999). Ahlaki Muhakeme yaklagiminda ogretmenin rolii, ahlaki ikilemlerin
bulundugu ornekler vererek Ogrencilerin kendi ¢ikmazlarini ¢ozmelerine yardim etmektir.
Ogretmen bunu yaparken her 6grenciyi ahlaki ikilemle karsilastirir ve diger 6grencilerin verilen
ornek olayla ilgili sOylediklerini duyma imkani yaratir. Bu yaklasimda istenilen amag,
ogrencilerin zihnine segilmis degerleri yerlestirmek degil, yaptiklar hareketlere rehberlik etmek
icin ahlaki prensiplerini gelistirmede yardimci olmaktir (Suh & Traiger, 1999). Kohlberg ahlaki
gelisimin; “Geleneksel Oncesi”, “Geleneksel” ve “Geleneksel Otesi” olarak ii¢ diizeyde

incelenmesi gerektigini ifade etmistir. Her bir diizey, iki donemi igerir.

2.2.5. Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Teorisi

Ahlaki gelisim teorileri arasinda en yaygin kullanimi olan ve en bilinenlerden birisi de
Kohlberg’in ahlaki gelisim teorisidir. Kohlberg (1984), bireylerin sahip oldugu ahlaki
olgunlugun farkl diizeylerde oldugunu belirtmis ve bu diizeyleri “gelenek oncesi déonem”,
“geleneksel donem” ve “gelenek sonrasi donem” olarak ii¢ ayr1 donemde ele almistir.
Gelenek 6ncesi donem 6diil ve ceza egilimi (1. Diizey) ve saf ¢ikarci egilimden (2. Diizey)
olusurken, geleneksel diizey kisileraras1 uyum/sosyal onay egilimi (3. Diizey) ve norm ve
yasalar uygun davranma egiliminden (4. Diizey) olugsmaktadir. Gelenek sonrasi diizey ise
toplumsal sézlesme egilimi (5. Diizey) ve evrensel ahlak ilkeleri egiliminden (6. Diizey)
olusmaktadir. Kohlberg’in ahlaki gelisim diizeylerine iliskin ayrintili bilgi Tablo 1’de
sunulmustur (S. 32-33). Kolhberg (1984) bu gelisim agamalarinin evrensel oldugunu ve her
bireyin sosyal ¢evresi igerisinde kendi ahlaki gelisimini siirdiirdiiglinii belirtmektedir. Ona
gore tiim bireylerden bu gelisim diizeylerinin tamamini géstermesi beklenemez. Hatta altinci
diizey ¢ok az kisi tarafindan ulasilabilir. Her diizey bir sonraki diizeyin temelini olusturur ve
her diizey kendinden 6nceki diizeyin gerceklesmesi ile olusur. Kohlberg her ne kadar en
yiiksek ahlaki gelisim doneminin (gelenek sonras1 donem) adalet prensibine dayali oldugunu
belirtse de ayn1 zamanda digerlerini 6nemseme becerisi ve ongiirii kazanmann (ufku genis
olmanin) gelismis bir ahlaki diizey igin gerekli becerileri oldugunu belirtmektedir (Colby
vd., 1987b, s. 11). Bireylerin diizeyler arasi1 ahlaki gelisiminin ilerlemesinin saglanabilmesi
icin gelismis bir biligsel yeterlilige ve iyi bir egitime ihtiya¢c duyumaktadir.
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Tablo 1

Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Diizeyleri

Dogru davranisin

Doénem Diizey Dogru olan nedir? nedenleri Diizeyin soyo-ahlaki yaklasim
Cezadan kagmak i¢in kurallara uyma, Cezadan kaginma ve Benmerkezci bakis acist.
kendi iyiligi i¢in itaat etme ve kisilere ve  otoritenin Digerlerinin  ilgileri ya da

) miilke fiziksel zarar vermeden kaginma iistiin/sorgulanmaz giicii bagkalarindan  farkli  oldugu
l.vl‘)}’ize‘zy: Ceza ve Itaat dikkate alinmaz, durumlara farkli
Egilimi acilardan  bakilmaz. Olaylarin
(Ozerk Olmayan/Bagimli psikolojik  boyutundan  ziyade

Gelenek Oncesi Donem

Do6nem)

fiziksel boyutu dikkate alinir.
Otoritenin bakis agisi ile kendi

2. Diizey: Saf Cikarci
Egilim

(Bireyselcilik, aragsal amag
ve degis-tokus)

Kurallara sadece ¢ikarlari dogrultusunda
uyma, kendi ¢ikarlart ve ihtiyaglari
dogrultusunda davranma ve digerlerinin
de ayn1 seyi yapmasina izin verme. Dogru
ayni zamanda adil olundugunda, esit bir
alig-veris, anlasma ve uyum oldugunda
dogrudur.

Bireyin diinyadaki diger
insanlarin da kendi ¢ikar ve
ihtiyaglarina hizmet ettigini
fark edip kendi ilgi ve
ihtiyaglart  dogrultusunda
hareket etme

distincesi arasinda karmagiklik
hakimdir.
Somut bireyselci bakis agis.

Herkesin takip etmesi gereken
kendi ¢ikarlart oldugu ve ¢ikar
kaynakli ¢atigmalarin oldugunun
farkindadir. Dolayisiyla dogru
gorecelidir.

Geleneksel Donem

3. Diizey: Toplumsal Onay
Egilimi
(Kisilerarasi ortak

beklentiler, iligkiler ve
uyum)

Cevrendeki insanlarin ya da genel olarak
insanlarin senden bir arkadas, kardes,
gocuk vb. olarak beklentileri
dogrultusunda yasama. * Iyi insan olma”
iyl bir motivayona sahip oldugunun ve
digerlerini  Onemsedigini  gdsterme
acisindan  Onemlidir. Aym1 zamanda
gliven, sadakat, saygi ve minnettarlik gibi
ortak iligkilere sahip olmanin
gostergesidir.

Kendi ve c¢evresindeki
insanlarin nazarinda iyi bir
insan olma ihtiyaci. Altin
kural inanci.  Kurallar
stirdiirme ve basmakalip iyi

davraniglar1  destekleyen
otoriteyi destekleme
arzusu.

Bireylerin diger bireylerle olan
iliskisinin gériinimii. Birey, kendi
ilgi ve isteklerinden once gelen
ortak  duygu, anlagsma ve
beklentilerin farkindadir. Bakis
acisin1 “kendini baskasinin yerine
koymak” olan somut altin kurala
gore  dizayn eder. Heniiz
genellestirilmis  sistem  bakig
acisini dikkate almaz.
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4. Diizey: Norm ve
Yasalara Uygun Davranma
Egilimi

(Sosyal sistem ve vicdan)

Onayladigin gorevleri yerine getirme.
Yasalar, sabit sosyal gorevlerle gatigtigi
olagandis1 durumlar haricinde
desteklenmelidir. Dogru ayni zamanda
topluma, gruba ya da kuruma katki yapar.

Kurumun bir biitiin olarak
caligmasini saglamak,
“herkesin yapmasi halinde”
olusacak sistemsel
bozulmay: Onlemek veya
birisinin {izerinde tanimli
yiikiimliliiklerini  yerine
getirme bilincini
olugturmak

Toplumsal bakis acisint
kisileraras1 anlagsma veya
giidiilerden ayirir. Rol ve kurallart
tanimlayan sistemin bakis agisini
dikkate alir. Bireysel iliskileri
sistemdeki yeri acisindan
degerlendirir.

Gelenek Sonrasi1 Donem

5. Diizey: Toplumsal

Insanlarin cesitli deger ve diisiincelere
sahip olduklarinin, c¢ogu deger ve
kurallarin grubunuzla ilgili oldugunun
farkinda olma. Bu iligkili kurallar,
genellikle, tarafsizlik igin ve sosyal
sozlesme olduklari ig¢in korunmalidir.
Bununla birlikte, yasam ve 6zgiirliik gibi
bazi iligkili olmayan deger ve haklar,

Yasalara uyma zorunlulugu
duygusu ¢iinkii bireylerin
sosyal sozlesme hakki
herkesin refah1 ve tim
insanlarin haklarinin
korunmasi i¢in yasalara
tarafindan koruma altina
alinmustir.  Aile, dostluk,

Once toplum bakis acisi. Sosyal
sozlesmelerden dnce degerlerin ve
haklarin farkinda olan akilct bir
bireyin bakis agisi. Bakig agisi
resmi anlagma, sOzlesme, nesne
tarafsizligi ve kanuni prosediir
mekanizmasi ile birlesir. Ahlaki ve
yasal bakis acisimi dikkate alir;

Sozlesme Egilimi herhangi bir toplumda ve ¢ogunluk giiven ve is bazen bu kavramlarin ¢atisma
(Sosyal sdzlesme ya da goriisline bakilmaksizin korunmalidir. yiikiimliiliiklerinde yasadiklarimi ve onlari
kamusal ve bireysel hak) serbestge bulunabilen biitiinlestirmenin zor oldugunu
sosyal sozlesmelere kabul eder.
baglilik duygusu. Herkesin
yararina olan ve mantiga
uygun hesaplamaya dayali
(en iyi sey en fazla kisi i¢in
iyi olan seydir) yasalar ve
gorevlerle ingilenme.
Kendi-se¢im etik ilkeleri takip etme. Evrensel ahlaki ilkelerin Sosyal diizenlemelerin ortaya

6. Diizey: Evrensel Ahlak
flkeleri Egilimi

Belirli sosyal sozlesmeler yasalari
genellikle gecerlidir, ¢iinkii bu ilkelere
(kendi-se¢im) dayanirlar. Yasalar bu
ilkeleri ihlal ettiginde, kisi ilkesine gore
hareket eder. Bu ilkeler insan haklarinin
esitligi ve bir birey olarak varolan
insanlarin varolus onuruna saygi gibi
evrensel adalet ilkeleridir.

gegerliligine akilci bir birey
olarak inanma ve bunlara
kisisel baglilik duygusu.

cikardigr ahlaki bakis acisi. Bakig
acisi, ahlakin dogasim taniyan ve
kisilerin dogast nasilsa Oyle
davranilmas1 gerektigi gergegini
kabul eden herhangi bir akilci
bireydir.
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Kohlberg bireylerin ahlaki diizeylerini belirlemek amaciyla ahlaki ikilem hikayeleri
kullanmig ve agik uglu sorular barindiran ahlaki yargi gériismeleri formu (Colby vd., 1987a)
araciligiyla da bireylerin vermis olduklar1 ahlaki yargilarin temelindeki neden/nedenler
derinlemesine sorgulanarak anlasilmaya c¢alisilmistir. Bu sayede bireylerin hangi ahlaki
yargl diizeyine sahip oldugu belirlenmis ve gelistirmis olduklar1 ahlaki yargi puanlama

sistemi (Colby vd., 1987a, 1987b) ile bireylerin evrensel puanlart hesaplanabilmistir.

Takip eden yillar icerisinde, Kolhberg’in ahlaki gelisim teorisine yonelik yapilan olumlu
elestirilerin yaninda bazi olumsuz elestiriler de yapilmistir. Gilligan (1982, akt. Graham,
Haidt, & Rimm-Kaufman, 2008) Kohlberg’in ahlaki gelisim teorisinin ve 6l¢timiin erkekler
lehine Onyargili oldugunu iddia etmektedir. Ona gore kadinlarin ahlaki muhakeme
yetenekleri Kohlberg tarafindan gelistirilen ahlaki anlayisa gore degerlendirildiginde,
“kadinlarin muhakemeleri genelde {igiincii seviyeye denk geldigini” belirtmekte ve bunun
da sistematik bir cinsiyet ayrimciligini dogurdugunu belirtmektedir. Gilligan’a gore
kadinlarin ahlaki muhakemelerinin genelde iigiincli diizeye denk gelmesinin onlarin ahlaki
bakimdan daha geride oldular1 sonucunu dogurmamakta, kadinlarin ahlaki kararlar verirken
“ilgilenme” ve “sorumluluk™ gibi adalet ve haklardan daha farkli alanlara yonelmelerinin
sonucu boyle bir tablo olusmaktadir. Ancak Gilligan’in bu elestirisi Thoma (1986)
tarafindan yapilan meta-analiz ve ampirik aragtirma 1ile ¢iiriitiilmiistiir. Yapilan arastirmada
tim yas dilizeyleri ve egitim diizeylerinde kadinlarin ahlaki ikilem hikayelerinden almis
olduklar1 puanlarin erkeklerin puanlarindan kismen ancak anlamli diizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur ve Kohlberg’in ahlaki gelisimi teorsinin hala evrensel oldugu vurgulanmistir.
Cesur (1997) tarafindan Tiirk g¢ocuklari ile yapilan aragtirmada da kiz 6grencilerin erkek
ogrencilerden daha yiiksek ahlaki muhakeme puanlari aldiklari bulunmustur. Turiel (1983),
ise Kohlberg'in aslinda iki paralel gelisim siirecini tanimladigini, birisinin zarar, haklar,
adalet gibi ahlaki meseleler hakkinda muhakeme yaparken, digerinin ise konvansiyonel
(geleneksel) meseleler (yerel normlar, gelenekler vb.) hakkinda muhakeme yaptigini
belirtmektedir (s. 136). Kohlberg’in ahlaki gelisim kuramina yonelik yapilan bir diger
elestiri de kuramin biligsel gelisime odaklandigin1 ve cevresel faktorleri 6zellikle de

cocuklarin deger algilar tizerindeki aile etkisini goz ardi ettigi yoniindedir (White, 2000).
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2.3. Cocuk Oyunlari

2.3.1. Oyunlarm Tarihsel Gelisimi

Oyun, insanligin baglangicindan beri insan kiiltiiriiniin bir pargasi olagelmistir (Avedon &
Sutton-Smith, 1971). Ik ¢ag insanlar1 avlarin1 daha kolay avlayabilmek icin avciligr taklit
ederek en basit oyunlarin dogmasini saglamiglardir. Bu durum oyunun tarihinin insanlik
tarihi kadar eski oldugunu ortaya koymaktadir (Coban ve Nacar, 2006, s. 7-8; Kogyigit vd.,
2007). Ik insanlar, av esnasinda avladiklar1 hayvanlarin ve kendi hareketlerini birbirlerine
taklit ederek anlatmaya c¢alismis ve farkinda olmadan oyunlarin ortaya ¢ikmasini

saglamislardir.

Oyun, kiiltiirden daha eski bir kavramdir. Kiiltiir kavramini ne kadar daraltirsak daraltalim
bu kavram her haliikarda insan toplulugunun varligini gosterir. Oysa hayvanlar oyun
oynamak i¢in insanin gelmesini beklememislerdir. Dolayisiyla oyun hem hayvanlar hem de
insanlar alemini kapsamaktadir (Huizinga, 2010, s. 16). Arkeologlarin yaptigi ¢alismalarla
oyun ve oyuncagin tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu gézler oniine serilmistir. Bugiin
bilinen pek ¢ok oyunun eski ¢aglarda da bilindigini gosteren kanitlar bulunmustur. Misir’da
ve Iran’da yapilan kazilarda tiirlii oyuncaklar bulunmus, eski Girit Uygarliginm

kalintilarinda oyuncak bebeklere ve ev esyalarina rastlanmistir (Karadag ve Caligkan, 2008,
s. 12-13).

Buluntulara gére 3000 yil kadar 6nce Eski Misir’da Niliifer adinda kiigiik bir kiz 6lmiis ve
bebegi ile gomiilmistiir. Kollart hareket edebilen bu oyuncak bebek bugiin British
Museum’da sergilenmektedir. Eski Yunanlardaki ¢ingiragin ve Cin kaynaklarina gore
ucurtmanin da 3000 yillik bir gegmisi oldugu bilinmektedir. En eski oyun araci tas ve en
eski oyun tas oyunlaridir. Ulkemizde bes tas adiyla bilinen oyun da en eski oyunlardan
birisidir (Karakaya, 2008, s. 139). Yine eski Misir’da V. Siilale ya da Orta Krallik
doneminden duvar resimleri, oyun tahtasi {izerinde oynanan oyunlar1 ve sigrama oyunlarini
gostermektedir. Hindistan’da oyun tahtasi {izerinde zarla oynanan oyunlar ve topag
cevirmeyi gdsteren duvar resimleri bulunmustur. M. O. Yaklasik 2600 yilinda Ur ve Kalde
kentlerindeki krallik mezarinda bir Siimer oyun tahtasi bulunmustur (And, 2007).

Goriildigi lizere oyunlarin kokli bir gecmisi bulunmaktadir. Bununla beraber cesitli
etkenler 6zellikle de ticaret ve misyonerlik faaliyetleri sonucunda farkli cografyalarda ve

farkli kiiltiirde yer almaya baglamistir.
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2.3.2. Oyunun Tanimm ve Cocuklar A¢isindan Onemi

Oyunun ¢ok kapsamli bir konu olmasi, oyun hakkinda ¢ok ¢esitli tanimlarin yapilmasina ve
oyunun farkli yonleriyle ele alinmasina sebep olmustur. Yapilan tanimlar incelendiginde
ortak bir oyun tanimi olmadig1 goriilmektedir. Chatfield (2011) oyunu “yazili ya da sozlii
kurallar dogrultusunda zevk almak amaciyla icra edilen yapilandirilmis aktiviteler biitiinii”
olarak tanimlamaktadir (S. 4). Buna karsin Vygotsky (1967) oyunu sadece ¢ocuklara zevk
vermek ve onlar1 eglendirmek amagh etkinlikler olarak degerlendirmenin dogru olmadigini
belirtmekte ve bunu iki nedene baglamaktadir. Bunlardan birincisi, ¢ocuklar oyun oynarken
bir takim aktivitelerle ugrastigi i¢in eglenceden ziyade bazi durumlar ve beceriler hakkinda
deneyim sahibi olurlar. Ikincisi ise ¢ocuklar oyunlar1 yalnizca ilgi cekici ve eglenceli
bulduklar1 zaman zevk alabilirler aksi takdirde bdyle bir duygudan bahsetmek miimkiin
degildir. Vygotsky bu durum i¢in spor oyunlarini 6rnek vermektedir. Cocuklar spor
oyunlarini oynarken zevk almanin yaninda birtakim bilgi ve becerilere sahip olurlar. Ayni
zamanda bir ¢cocuk oynadig1 spor dalini sevmiyorsa ve istemeyerek oynuyorsa o oyundan
zevk almasi miimkiin degildir. Piaget (1962) ise oyunlar sayesinde ¢ocuklarin yasadiklar
cevreye asinalik kazandigini ve oyun siiresince hayal diinyast olusturduklarin
belirtmektedir. Baykog'a (2006) gore oyun, beli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli
veya kuralsiz gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi
fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir parcasi

ve en etkin 6grenme siirecidir (. 146).

Oyun ¢ocugun gergek yasantisindan daha ¢ok 6nemsedigi, daha ¢ok i¢inde yasadigi, mutlu
oldugu bir diinyadir. Aym1 zamanda ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal bakimdan saglikli
gelisiminin temel Ogesidir. Hazar (2005) oyunun, g¢ocugun egitiminde ve Kkisiligin
gelisiminde 6nemli bir yer tuttugunu ve ayni zamanda da cocugun cevresi ile iliski
kurmasina (sosyal gelisimini destekleyici), duygu (duygusal gelisimini destekleyici) ve
diisiincelerini yansitmasina (dil gelisimi ve biligssel gelisimini destekleyici) yardimci
oldugunu belirtmektedir. Cocuklar, oyunlar araciligiyla yasam deneyimleri edinirler ve
yasama hazirlanirlar. Cocuklar oyun oynarken islevlerini diigiinmez ve oyunun fiziksel,
bilissel, duyussal ve sosyal becerilerini gelistirecegini diisiinerek oynamazlar (Ozdemir,
2006, s. 437). Huizinga (2010) ise ¢ocugun oyuna bu bilingle baslamasa da oyunun
goniilliikle baslayan bir eylem oldugunu ve oyunun kendine 6zgii kurallariyla hareket eden
cocugun, kendi diizenini olusturdugu bir siire¢ sayesinde hayatin talep edecegi ciddi

faaliyetlere hazirlik antrenmani yaptigini belirtmektedir (s. 17-18).
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Cocugun 6grenmesinde etkin bir ara¢ olan oyun, tanima, tanimlama, animsama, siralama,
serileme, problem ¢ézme, agirlik, derinlik, renk, sekil, biiyiikliik gibi ¢esitli kavramlarin
algilanmasi gibi ¢ocuk i¢in zorlayici olan zihinsel siirecleri kolaylastiric1 ve ayn1 zamanda
zevkli 6grenmeyi saglayan bir aragtir (Baykog, 2006, s. 148). Cocuklarin oynamis olduklari
oyunlarin onlara yapmis oldugu en oOnemli katkilardan birisi de yaraticiliklarini
gelistirmelerine yardimci olmasidir. Oyun esnasinda ¢ocuk hayal kurar, canlandirr,
nesneleri amaglart dogrultusunda kullandig1 gibi amaglar1 disinda da kullanmaya calisir,

karsilagtig1 problemleri ¢6zmeye ¢alisir ve boylece yaraticiligr gelisir.

2.3.3. Geleneksel Oyunlardan Dijital Oyunlara Gegis

70’li yillarin sonunda ve 80’li yillarin basinda dijital (video) oyunlari sadece eglenmek igin
konsollarda oynanan bir eglence deneyimiyken daha sonra bu eglence evlere tasinmis ve
kisa siirede kisisel bilgisayarlara da uyarlanmigtir (Clark, 2004). 80°1i yillarin basinda kisisel
bilgisayarlarla beraber bilgisayar oyunlar1 da yayginlasmaya baslanmis ve bilinenin aksine
saglikta, askeri egitimlerde ve bazi diger sektorlerde de bu ilk bilgisayarlarla beraber egitsel
amagcl oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Ozellikle de 2000°li yillarin basindan itibaren
teknoloji diinyasinda yasanan hizli gelismeler, internetin yayginlagmasi (Yilmaz vd., 2017)
ve artik her evde en az bir oyun platformunun (bilgisayar, tablet, telefon vb.) bulunmaya
baslamasi ile ¢ocuk oyunlar1 sokak ortamindan sanal ortama dogru kaymaya baglamistir. Bu
durum giiniimiizde de artan bir sekilde devam etmektedir. Oyle ki artik dijital (video) oyun
endiistrisi hem sahip oldugu kullanici hem de finansal biiyiikliigli a¢isindan diinyanin en
biiyiik endiistrileri arasinda yer almaktadir (Gentile, 2011). Oyun ediistrilerinin pazar
biyiikliigiine iliskin yapilan kiiresel ¢apli aragtirmalarda bu endiistrilerin hem finansal
anlamda hem de kullanici sayisi agisindan ulastiklart biiytikliikler dikkat ¢ekmektedir.
Diinya genelinde oyun satislarindan elde edilen gelir 2012 yilinda 70 milyar dolar iken, bu
rakam 2017 yilinda 100 milyar dolarin tizerine ¢ikmis ve 2018 yil1 itibariyle ulasilan rakamin
yaklagik 138 milyar dolar civarinda oldugu goriilmektedir (Global Games Market Report,
2018). Elde edilen rakamlar yakalanan finansal biiyiimeyi gozler Oniine sermektedir.
Bununla beraber diinya genelindeki dijital oyun oyuncularinin yaklasik tigte birinin (%29)
18 yas alt1 ¢cocuklar oldugu, geri kalan oyuncularin ( % 71) geng yetiskinler, yetiskin ve yash
bireylerden olustugu belirlenmistir (Entertainment Software Association, 2018). Diinya
genelinde video oyunlara harcanan paralarin ilkelere gore dagilimlarina Sekil 2°de yer

verilmistir (Video Game Industry Statistics, 2019).
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Sekil 2 incelendiginde video oyunlarima harcanan para ile iilkelerin gelismislik diizeyleri
arasinda dogru bir orantinin oldugu goriilmektedir. C)rnegin, Amerika, Cin, Ingiltere, Fransa,
Almanya ve Japonya gibi ileri teknoloji ve giiglii ekomiye sahip tilkelerin ayn1 zamanda video
oyunlarina en fazla para harcanan (koyu kirmizi) ilkeler oldugu goriilmektedir. Video
oyunlara harcanan miktarlarin tilkelere gére dagilimi incelendiginde 32,5 milyar dolar ile
Cin diinyanin en ¢ok video oyunlara para harcanan iilkesi oldugu, Cin’i 25,4 milyar dolar ile
Amerika, ve 14 milyar dolar ile Japonyo’'nin takip ettigi tespit edilmistir. Yine Almanya’da
video oyunlara 4,4 milyar dolar, Ingiltere’de 4,2 milyar dolar ve Fransa’da 4 milyar dolar
civarinda para harcandigi belirlenmistir (Video Game Industry Statistics, 2019). Bu noktada
tilkelerin niifus yogunlugunun dikkate alinmasi gereken Onemli faktorlerden biri oldugu
unutulmamahdir. Ornegin diinyada video oyunlarina en fazla para harcanan iilkenin Cin
olmasinda diinyanin en kalabalik iilkesi olmasinin énemli bir pay1 oldugu soylenebilir. Yine
Isveg, Norveg gibi iskandinav iilkelerin ekonik refahlar: yiiksek olmasina ragmen bu iilkelerde
video oyunlarina harcanan paranin muadillerine gore diisiik olmasinda iilke nufiislarinin diistik
olmasinin etken oldugu sdylenebilir. Bununla beraber diinyanin en kalabalik ikinci tilkesi olan
Hindistan’da video oyunlarina harcanan paranin (819 milyon dolar) diisiikk olmasi niifusun tek
basma bir etken olmadigini, lilke vatandaslarinin ekonomik refahinin da 6énemli bir etken
oldugunu gdostermektedir. Ayrica Tiirkiye (774 milyon dolar), Suudi Arabistan (664 milyon
dolar) ve Ednonezya (882 milyon dolar) gibi iilkelerde video oyunlarina yillik ortalama
harcanan paranin simdilik bir milyar dolarin altinda kaldigi belirlenmistir (Video Game
Industry Statistics, 2019).

Video oyunu gelistiriciler, miisterilerine (oyunculara) video oyunlarini satmak ve onlarin video
oyunlarina daha fazla zaman harcamalarm1 saglamak amaciyla g¢esitli yontemlere
bagvurmaktadirlar. Ozellikle de yeni nesil video oyunlarinda siirekli kullanimi tesvik etmek
amaciyla hizli olay akisina yer verilmesi ve bu oyunlarin 6nceki versiyonlarina gore ¢ok daha
gercekei gorsel ve isitsel efektlere sahip olmasi (Ng & Wiemer-Hastings, 2005) bu duruma
ornek olarak gosterilebilir. Oyuncular, video oyunlarinda beklenen senaryoya ya da yonergelere
gore hareket ettikleri zaman diger boliime ge¢cme, gelismis silah ya da malzeme elde etme,
madalya ya da bonus kazanma gibi sembolik ddiillerle ddiillendirilmektedirler. Bu ddiiller,
beyin tarafindan saglanan hormonlarla beraber oyuncunun oyun performansina iliskin tatmin
ve memnuniyet duygusu olusturdugu gibi beceri gelisimi de saglar (Clarke, Rouffaer, &
Sénéchaud, 2012). Oyunculara saglanan bu tiir pekistirecler onlarin video oyunlar1 basinda ¢ok

uzun siireler gecirmesine yol agmaktadir. Haagsma, Pieterse, Peters, ve King (2013)
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oyuncularin video oyunlarina yonelik sahip olduklar1 yiiksek motivasyon ve beklentilerinin de
uzun silire oyun oynamada etkin rol oynadigini belirtmektedir. Griffiths (2005) ise uzun siire

oyun oynama durumunun bireylerde davranigsal bagimliliklara yol acabildigini belirtmektedir.

2.3.4. Video Oyun Tiirleri

Video oyunlar uygulandiklari donanima gore, gelistirilme amaglarina gore, oyuncu sayisina gore,
senaryosuna gore, igerdikleri temalara gore bazi tiirlere ayrilmaktadirlar. Video oyunlari,
oynandiklar1 platformlara gore bilgisayarda (masaiistii — diziistii) oynananlar, konsolda (xbox,
Playstation vb.) oynananlar, mobil cihazlarda oynananlar, akilli televiyonlarda oynanlar, ve el

atarisinde oynananlar seklinde tiirlere ayrilmaktadir (Sardone & Devlin-Scherer, 2009).

Oyuncu sayisina gore egitsel oyunlar; “Coklu kullanicili oyunlar” ve “Tekli kullanicilt oyunlar”
olarak ikiye ayrilmaktadir. Coklu kullanicili oyunlar da ¢evrimigi oynananlar ve ¢evrimdisi
oynanalar olarak gruplandirilabilir. Coklu kullanicili g¢evrimi¢i oyunlar farkli konumlardaki

oyuncularin ayn1 oyunda yer almalarina imkan vererek oyuncularin takimlar olusturmasina olanak

saglamaktadir (Ebner & Holzinger, 2007).

Video oyunlar: senaryosuna (igerigine) gore ayrintili olarak platform, silah, savas, doviis, hayatta
kalma-korku, ritim, aksiyon-macera, rol yapma, simiilasyon, strateji, yaris, spor, puzzle, 1vir-zivir,
quiz ve kagit oyunlari seklinde ve iiretim amaglara gore eglence amach, egitsel amagli, beceri
ogretimi amacl (ciddi), basit igerik amagli ve elektronik spor amach olarak gruplandirilmaktadirlar.
(Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Braun, Stopfer, Miiller, Beutel, & Egloff, 2016; Elliott, Golub,
Ream, & Dunlap, 2012; Lee vd., 2007). Dijital oyunlar igerdigi temaya gore sosyal durumlarla ilgili
oyunlar, tarihsel temalar igeren oyunlar, askeri oyunlar, organizasyonlar i¢in oyunlar ve saglik

temasi igeren oyunlar olarak bese ayrilmaktadir (Ebner & Holzinger, 2007).

2.3.5. Video Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Video oyunlarmin ¢ocuk ve gencler acisindan yararli mi1 ya da zararh bir etkinlik mi oldugu
yillardan beri tartisilagelmektedir. Yapilan tartismalar incelendiginde yabanci alanyazinda
fazlaca bu tlir caligmalara yer verildigi; ancak yerli alanyazinin bu konuda kisith oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte on yillardir siiregelen bu tartigmaya, arastirmacilar artan
miktarda ¢alisma yaparak katki saglamaktadir (Yilmaz vd., 2017). Bununla birlikte Gentile
(2011) video oyunlarmin igeriklerine ve oynama sekillerine bagli olarak hem olumlu hem de

olumsuz etkilerinin olabilcegini belirtmektedir.
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2.3.5.1. Video Oyunlarinin Olumlu Yénleri

Video oyunlarina yonelik yapilan calismalar gostermektedir ki hemen biitiin oyuncular bu
oyunlara kars1 yiiksek i¢sel motivasyona (Wan & Chiou, 2006) sahiptir ve oyun esnasinda
oyuncular eglenceli vakit ge¢irmektedir. Bunun yaninda egitsel amagh {iretilen bilgisayar
oyunlarinin oyunculara pek cok faydasi oldugu yapilan ¢alismalarla tespit edilmistir. En
temelde egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilere akici, otantik ve eglenceli bir 6grenme ortami
saglamakta (Bakar vd., 2008; Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Hainey, Connolly, Boyle,
Wilson, & Razak, 2016) ve onlara 6grendiklerini pekistirme imkani1 vermektedir (Aldrich,
2005; Pivec & Kearney, 2007). Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde dgrenmeye
yonelik olumlu tutum gelistirmeleri saglanabilir ve ayn1 zamanda karmasik problemler, zor
konular egitsel bilgisayar oyunlar1 ile basitlestirilerek 6grenimi kolaylastirilabilir. Egitsel
bilgisayar oyunlar1 okulda kullanilabilecegi gibi evde de kullanilabilmektedir. Boyle bir
durumda 6grencinin d6grenmesinden sadece 6gretmenin degil ayni zamanda kendisinin ve
ailesinin sorumlu oldugu 6grenen-merkezli bir 6grenme ortami olusturulmakta ve bu sayede

ebeveynler de egitim siirecine daha fazla dahil edilmektedir.

Bunun yaninda simiilasyon oyunlar1 herhangi bir risk almadan ve tehlikeye maruz kalmadan
cevreyi, olaylari ve durumlar kesfetme imkani sagladigi gibi (Aldrich, 2005) askeri ve saglik
alaninda da egitim amagh sikca kullanilmaktadir. Ornegin, tip Ogrencileri simiilasyonlar
sayesinde insan viicudunu, hastalik aninda miidahale yontemlerini rahatca ogrenebilirken,
askeri ve sivil havacilik daireleri pilot egitimlerini simiilasyonlar sayesinde yapabilemektedir.
Ayrica simiilasyon oyunlar1 sayesinde gercek yasam alanlar1 sanal ortama aktarilabildigi i¢in
askeri taktik ve miidahale amagli olarak da kullanilabilmektedir. Video oyunlarinin
oyuncularma sagladig1 bir diger avantaj ise teknoloji kullanma becerisinin artirimini ve yeni

bilgiler 6grenimini saglamasidir (Papastergiou, 2009).

Oyuncular, video oyunlar1 sayesinde bilgisayar, tablet, cep telefonu vb. bircok teknolojik
araclar1 kullanmay1 6grendikleri gibi bu araglarin birgok farkli 6zelliklerini de kesfetme imkani
bulmaktadirlar. Video oyunlar1 gelistirildigi bolgeye, gelismislik seviyesine (basit, gelismis)
veya hitap ettigi yas grubuna gore farkli dillerde gelistirilmektedirler. Ozellikle de gelismis
oyunlar tiim diinya oyuncularina pazarlanmasi1 amaciyla iiretildikleri i¢in yerel dil segcenekleri
bulunsa da, Ingilizce igerigine sahip olarak iiretilmektedirler. Dolayistyla bu tiir oyunlari tercih
eden oyuncularda Ingilizce kavramlara yonelik asinalik kazanildigi gibi (Yilmaz vd., 2018),
cevrimi¢i oynanan uluslararast oyunlarda oyuncular ortak dil olarak Ingilizce

konusmak/yazismak durumunda kalmaktadirlar. Video oyunlarina uzun siire harcayan
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oyuncular sosyal ortamlardan geri kalabilmekte ve zayif sosyal iligkilere sahip
olabilmektedirler. Bununla beraber bu oyuncular iletisim ortamini sosyal ortamdan sanal
ortama tasityarak bu eksikliklerini giderebilmektedirler. Ayn1 zamanda bu oyuncular sanal
ortamda  kurduklar1  arkadashiklarim1 = gercek  diinyaya tasiyarak  arkadasliklarini
ilerletebilmektedirler (Cole & Griffiths, 2007; Yee, 2006).

2.3.5.2. Video Oyunlarimin Olumsuz yonleri

Yapilan aragtirmalarda video oyunlarmin oyunculara sagladiklari olumlu etkilerin disinda
bir¢cok olumsuz etkiye de sahip olduklari belirlenmistir. Aragtirmacilarin belirtmis oldugu en
onemli olumsuzluklarin baginda video oyunlarinin agirt kullaniminin davranigsal bagimliliklara
yol agabilecek olmasidir (Griffiths, 2005). Ayn1 zamanda Griffiths (1995) iki farkli bagimlilik
tiriinden bahsetmektedir. Bunlar birincil ve ikincil bagimlilik tiiriidiir. Birincil bagimlilik
tiiriinde birey aktivitenin kendisine bagimlidir ve o aktiviteyi yapmaktan haz duyar. ikinci
bagimlilik tiirlinde bireyler yasamis olduklari farkli problemlerle basa ¢gikmanin bir yolu olarak
bu aktiviteye baglanir. Griffiths (2005) birincil tiir bagimliliklarin daha kalic1 ve ve tedaviye
kars1 ¢ok daha giiclii direng gosterdigini belirtmektedir. Clinkii bu bireyler bu aktiveyi goniillii
olarak yapmakta ve aktivite esnasinda haz duymaktadir. Buna karsin ikincil tiir bagimliliklarin
tedavisi daha kolaydir. Ciinkii bireylerin yasamis oldugu problemlerin altta yatan nedenleri

teropatik olarak ele alinip ¢oziiliirse, o aktiviteye olan bagimlilik da azalma gosterecektir.

Yapilan caligmalarla uzun siire video oyunu oynama ile yliksek diizeyde depresyon, kaygi,
saldirganlik, siirekli kaygi, dugusal dengesizlik, istah kaybi, uyku bozukluklar1 ve fiziksel
aktiviteleri ihmal etme ya da fiziksel aktivitelere karsi isteksizlik davraniglar1 arasinda anlamli
iliskiler bulunmustur (Veerson & Murphy, 2003; Charlton, 2002; Chumbley & Griffiths, 2006;
Griffiths, 2010; Wallenius, Punaméki, & Rimpeld, 2007). Bunun yaninda uzun siire boyunca
ve diirtiisel olarak oynanan video oyunlari ile zayif psikososyal refah (Lemmens vd., 2011),
diisiik akademik basar1 (Skoric, Teo, & Neo, 2009; Yilmaz vd., 2018) ve yiiksek diizey
saldirganlik — narsisizm ile diisiik diizey 6z-kontrol (Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008)
davranislart arasinda anlaml iligkiler bulunmustur. Ayrica bazi video oyunlarinin cinsel 6geler
ya da pornografik sahneler gibi istenmeyen igeriklere sahip olmasi (Benrazavi, Teimouri, &
Griffiths, 2015) o6zellikle de ¢ocuklar ve genglerin ahlaki gelisimleri agisindan tehlike arz
etmektedir. Son yillarda iiretilen video oyunlarinda bu tiir olumsuz igeriklere ya da sahnelere
daha siklikla yer verildigi goriilmektedir. Bu noktada ebeveynlerin dikkatli olmasi ve

cocuklarin tercih ettikleri video oyunlarin igerikleri ve senaryosu hakkinda mutlaka bilgi sahibi
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olmas1 gerekmektedir. Jansz ve Martens (2005) ise video oyunlarinin oyuncularda neden
oldugu sosyal yalnizliga dikkat ¢ekmektedir. Video oyuncular aile bireyleri, akrabalar1 ya da
arkadaslar1 ile vakit gecirmektense video oyunu oynamayi tercih edebilmekte bu durum da

onlar1 sosyal olarak yanlizliga itebilmektedir.

Gelismis oyun becerileri oyuncular arasinda (6zellikle ¢gocuk ve gengler arasinda) 6nemli bir
iistiinliik gostergesidir. Bu oyuncular, diger oyuncular tarafindan saygi duyuldugu gibi,
oyunlardaki basarilart onlari oyuncular arasinda séhret sahibi yapmakta ve bdylece onlara
ustiinliik 6zelligi kazandirmaktadir (Li & Wang, 2013). Video oyunlarin sagladigi bu
avantajlar1 elde etmeyi amaclayan oyuncular, sifre yazma gibi hilelere basvurma, oyun
becerileri ya da oyun seviyeleri hakkinda yalan s0yleme ya da para vererek seviye ya da

karakter satin alma yoluna girebilmektedirler.

Oyuncularin siddet igerikli bazi1 video oyunlarinda diizenli olarak iskence sahnelerine maruz
kalmasi ya da bazen de senaryo geregi (bir sonraki asamaya gegmek i¢in) kendisinin diger oyun
karakterlerine iskence yapmak durumunda kalmasi bu oyuncularin iskence gibi olumsuz bir
davraniga yonelik tutumlarinda bir esneme ya da degisime yol agabilir. Nitekim Gutierrez,
DeCristofaro, ve Woods (2011) tarafindan yapilan arastirmada video oyuncularina iskence
dahil oyunlarda sik¢a gosterilen baz1 davraniglar gosterilip ne diisiindiigii sorulur. Aragtirmaya
katilan gen¢ oyuncularin %59’u yakalanan diismandan 6nemli askeri bilgileri almak igin
iskence yapmanin kabul edilebilir bir davranis oldugunu belirtmislerdir. Asagida yer alan
resimlerde video oyunlarinda sivillere ya da sivil unsurlara kars1 siddet iceren sahnelere yer

verilmistir.

Crysis 2 oyunundan elde edilen bu
sahnede, oyuncunun yoldan gecen
ambulansa rahatlikla ates
edebildigi goriilmektedir. Ustelik
oyuncu bu hareketinden dolay1
herhangi bir ceza, uyariya ya da
engellemeye maruz

kalmamaktadir. Bu tir sahneler

oyunculara saglik araglarina da

Sekil 3. Crysis 2 video oyunundan bir sahne saldirihlabilir, ara¢ icerisindeki
saglik personeli yaralanabilir hatta 6ldiiriilebilir mesaj1 vermektedir. Dolayisiyla bu tiir oyunlar

oynayan oyuncularin saglik araglarina ve personeline saldirmak gibi olumsuz bir davranisa
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yonelik kabul edilebilirlik egilimleri artabilmektedir. Yine diger bir 6rnek oyun sahnesine Sekil

4’te yer verilmistir.

Sekil 4  incelendiginde
ellerinde pompali tiifeklerle
birbirine nisan almis ve ates
etmeye hazir iki sivil giyimli
adam oldugu goriilmektedir.
Karakterlerin birisinin
(sagdaki) arabasinin

kapisinin acik olmasi

arabasindan yeni  ¢ikmis
Sekil 4. Ground Theft Auto (GTA) 4 oyunundan bir sahne oldugu izlenimini
vermektedir. Arka planda ise

yanan arabalar ve diikkanlardan kaynakli siyah dumanlar yiikselmektedir. Resim genel olarak
siddet unsurlarinin bolca yer aldigi kesmekes bir ortami yansitmaktadir. GTA 4 gibi
oyuncularin hareketlerini sinirlamayan, oyunculara sivilleri ddvme, gasp etme, yaralama,
oldiirme vb. bir ¢cok siddet ve zorbalik iceren hareketleri yapma imkani1 veren bu oyunlar,
oyuncular1 psikolojik olarak olumsuz etkiledikleri gibi saldirganlik davraniglar1 géstermesine

de neden olmaktadir.

Oyunlarin bu tiir olumsuzluklara izin vermesi iizerine harekete gecen uluslararasi orgiitler,
yaptiklar1 caligmalar sonucunda oyun endiistrilerilerini bu tiir olumsuz etkilerin Oniine
gecilebilmesi adina bir dizi énlem almak zorunda birakmuslardir. Ornegin yeni nesil Call of
Duty- Modern Warfare 3 oyunu gelistirilirken gelistiricilerin sivil ya da sivil altyapilarin hedef
alinmasini 6nlemek adina bazi ¢aligmalar yaptiklar goriilmektedir (Clarke vd., 2012). Eger bir
sivil ya da sivil unsurlar hedef alinacaksa oyun bunun nedenini agiklamaktadir. Eger siviller
oyuncunun ates hattina girerse, gériinmeyen bir komutan onlarin sivil oldugunu duyurur ve
oyuncudan ya durmasini ya da dikkatli davranmasini talep eder. Eger oyuncu hedef olmadigi
halde bir sivil vurmay1 segerse, gérev aninda basarisizlikla sonuglanir ve oyuncuya bunun

nedeni agiklanir.

Oyun endiistrileri, oyun sahnelerini tasarlarken miimkiin oldugunca ger¢eklik kazandirmaya
calisilar. Bunun i¢in gergek hayat sahnelerinden esinlenmekle beraber alan uzmanlarindan da
destek almaktadirlar. Ornegin savas sahnelerine miimkiin olabildigince gerceklik katmak
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amaciyla emekli ya da aktif askeri uzmanlardan danigmanlik hizmeti alinmaktadir. Bununla
beraber baz1 video oyunlarinda olusturulan sahnelerin oyunculara belirli gizil mesajlari iletmeyi
hedefleyen bilingli sahneler olabildigi goriilmektedir (Clarke vd., 2012). Dolayisiyla gelistirilen
oyunlarin oyunculara sadece eglenceli vakit gegirme amaci tasimayip ayni zamanda Siyasi,
kiiltiirel, ekonomik ya da dini propaganda amaci da giidebildigi goriilmektedir. Asagida yer

alan resimlerde bu durum gorsel olarak daha net bir sekilde sunulmaya ¢aligilmistir.

Sekil 5. Amerikali askerlerin Irak isgali Seki/ 6. ArmA II video oyunundan bir savas

sirasinda  Felluce kasabasinda girdikleri sahnesi

catismadan bir kare

Sekil 5 ve 6 incelendiginde ArmA II oyunundaki savas sahnesinin ger¢ek hayatta yasanan bir
savag sahnesinden esinlenerek tasarlandigi goriilmektedir. Sekil 5’te metruk bir binanin
balkonunda ya da catisinda oldugu anlasilan iki Amerikan askerinin diisman hedeflere dogru
ates actig1 goriilmektedir. Ancak fotograf acis1 miisliimanlarin ibadethanesi olan “cami”y1 i¢cene
alacak sekilde ¢ekilmistir. Caminin arkasinda kalan bolgenin iki yerinden dumanlar yiikseldigi
goriilmektedir. Askerlerin yonlerinin camiye dogru oldugu ancak camiyi hedef almadiklari
goriilmektedir. ArmA II oyunundaki sahnede ise benzer sekilde iki askerin (muhtemelen
Amerikan askeri) bir evin ¢atisindan camiye dogru nisan aldiklar1 ve camiden siyah dumanlarin
ciktig1 goriilmektedir. Burada oyun gelistiricilerin gercek sahneyi bilingli olarak baz1 mesajlari
icerek sekilde degistirdikleri goriilmektedir. Oyun sahnesinde teréristler (!) ile catisan
askerlerin miisliiman diinyast i¢in kutsal kabul edilen camiyi hedef aldiklar1 ve camiden siyah
dumanlar ¢iktig1 goriilmektedir. Dolayisiyla oyun sahnesi aracilifiyla oyunculara
misliimanlarin terdrist unsur oldugu ve oldiiriilmeleri gerektigi mesaji verilmektedir. Tiim bu
sonuglar video oyunlarmin bagimlilik yapma, sagligi, akademik basaiy1 olumsuz etkileme ya
da sosyal yanlizliga itme gibi olumsuz etkilere sahip olmadiklarini ayni zamanda oyun
gelistiricilerin oyunculara vermek istedikleri gizil mesajlarin iletilmesinde bir ara¢ olarak

kullanilabildiklerini géstermektedir.
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BOLUM 3

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alisma, karma arastirma desenlerinden baskin durum deseninde (dominant status design)
yuritiilmistir. Karma yontem c¢aligmalarinda nicel ve nitel yaklagimlar bir arada
kullanilmaktadir (Creswell, Clark, Gutmann, ve Hanson, 2003; Johnson, Onwuegbuzie, &
Turner, 2007; Morgan, 1998; Tashakkori & Teddlie, 1998, s. 8). Benzer olarak Johnson ve
Christensen (2004) karma aragtirma yontemini, nicel ve nitel aragtirma yontemlerin tek bir
aragtirma metodu igerisinde harmanlanarak birlikte kullanidigi aragtirma sinifi olarak
tanimlamaktadir (s.410). Sosyal bilimler ve saglik bilimleri tarafindan ele alinan sorunlarin
karmasgik bir yapiya sahip olmasi nedeni ile tek basina kullanilan nicel veya nitel yontemler bu
karmagiklig1 agiklamada yetersiz kalabilmektedir. Karma yontemler ise aragtirma problemlerini
daha genis perspektiften ele alma ve anlamlverrma imkani saglamaktadir (Creswell, 2009, s.
203).

Baskin durum deseninde nitel ve nicel veriler eszamanli olarak toplanir ancak nitel ya da nicel
yaklagimlarindan birisi ¢aligmaya yon veren baskin / 6ncelikli metod olurken, diger yaklagim
stirecte destekleyici gorevi goriir. ( Johnson & Christensen, s. 418). Bu siireg Creswell (2009)
tarafindan “Eszamanli GOmiilii  Strateji  (Concurrent Embedded Strategy)” olarak
tanimlanmaktadir (s. 214). Her iki metottaki verilerin harmanlanmasi genelde elde edilen
bilgileri birbirine entegre etmek ya da bir yontemle elde edilen veriyi digeriyle kiyaslamak
amaciyla yapilir. Bu calismada nicel yaklasim agirlikli olarak kullanilirken nitel veriler
destekleyici gorevi gormiistiir. Nitel yaklasim dokiiman inceleme deseninde yiriitilmiistiir.
Dokiiman inceleme aragtirmasi, hedeflenen olay ve olgular hakkinda bilgi igeren yazili (metin,
belge vb.), gorsel (resim, fotograf vb.), isitsel (ses kaydi vb.) ya da hem gorsel hem isitsel (film,
video vb.) materyallerin incelenmesini kapsar (Yildirnrm ve Simsek, 2011 s. 186 — 189).

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin oynadiklar1 video ve geleneksel oyunlarin tiirlerinin
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belirlenmesi amaciyla oyunlarin 6zelliklerinin yer aldig1 yazili belgeler, ¢evrimi¢i metinler
(Vikipedia ya da ilgili web sitesi metinleri) ya da oyunlar hakkinda videolar (6rn. YouTube
videolar1) incelenerek oyunlarin tiirleri belirlenerek alanyazinda var olan ilgili kategorilere
yerlestirilmis ve bu sayede nicel karsilastirmalar yapilabilmesinin 6nii agilmistir. Yine
cocuklarin sosyal problem senaryolarina yonelik gelistirmis olduklar1 ¢6ziim onerileri igerik
analizine tabi tutularak kategoriler elde edilmis ve bu sayede oyun tercihleri ile ¢dzim
kategorileri arasindaki iliski incelenebilmistir. Cocuklarin oynadiklar1 video ve geleneksel
(video olmayan) oyunlarin siniflandirilmasinda ve problem senaryolarina verilen cevaplarin
kategorilendirilmesinde betimsel ve igerik analizi teknikleri uygulanmis ve bu sayede nicel
analizler yapilabilmistir. Yani nitel yaklagim arastirma boyunca nicel yaklagimin 6nciisii olmus
ve nicel analizlerin yapilabilmesi i¢in destekleyici gérevi listlenmistir. Arastirmanin nicel
yaklasiminda korelasyonel desenlerden yordayici korelasyonel arastirma deseninden
faydalanilmistir. Korelasyonel arastirmalarda iki ya da daha fazla degisken arasindaki iligkileri
belirlemek ve neden sonug ile ilgili ipuglar1 elde etmek amaglanmaktadir (Biiylikoztirk vd.,
2014, s. 15). Yordayici korelasyonel arastirmalarda degiskenler arasindaki iligski belirlendigi
gibi bir degiskendeki 6l¢iimden diger degisken Ol¢limiiniin ne etkinlikte kestirilebilcegini
ortaya konur. ki degisken de birbirinin kararlastirict nedeni ya da sonucu olarak goriilebilir
(Balci, 2013, s. 265). Bu degiskenlerden degeri bilinen degiskenler (video ve geleneksel
oyunlar) yordayici degisken olurken, degeri belirlenecek olan degisken (Sosyal problem ¢6zme
becerisi - deger algisi) ise 6l¢iit degisken olarak yer almaktadir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
sosyal problem durumlar1 ve ahlaki ikilem hikayeleri envanterlerine vermis oldugu cevaplar
kodlayicilar tarafindan puanlanarak nicel puanlar elde edilmis ve karsilastirmalar yapilmistir.
Yine orneklem gruplarinin demografik degiskenleri ile bagimsiz degiskenler arasinda anlaml

fark olup olmadigi nicel analizler aracilifiyla irdelenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin genel evrenini Tiirkiye ve Ingiltere’de 6grenim géren 9 — 11 yas grubu gocuklar
olustururken, ¢aligma evrenini Nottingham ve Ankara illerinde 6grenim goren 9-11 yas grubu
ogrenciler olusturmaktadir. Karasar (2012, s. 110) genel evrene ulasilmasinin gii¢ hatta ¢ogu
zaman imkansiz oldugu i¢in caligma evreni kavraminin ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Calisma
evreni, ya dogrudan calisilan ya da ondan segilen 6rneklem {izerinden yapilan ¢alismalardan
hareketle hakkinda goriis bildirilen evren olarak tamimlanmaktadir. Arastirmada, Ingiliz

cocuklar1 drneklem grubu, ingiltere’nin Nottingham sehrinde bulunan dort devlet okulunun
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besinci ve altinci siniflarinda 6grenim goren toplam 255 6grenciden olusmaktadir. Bu okullarda
besinci ve altinci siif Ogrencileri ile ¢aligilmasinin nedeni Ilgiltere’de ilkokullarin 6
kademeden olugmasi ve 9 — 11 yas grubundaki 6grencilerin besinci ve altinci siniflarda 6grenim
gormesidir. Dordiincii sinif 6grencileri ile ¢alisilmast durumunda 6rneklem gruplar (Tiirkiye —
Ingiltere) arasinda yas farki olusacagindan bu gruplar tercih edilmemistir. Arastirmanin Tiirk
cocuklar1 6rneklem grubunu ise, Tiirkiye’nin Ankara ilinde bulunan ii¢ devlet okulu ve bir 6zel
okul olmak iizere toplam dort ilkokulda O6grenim goren 268 &grenci olusturmaktadir.
Arastirmaya her iki ililkeden toplam 523 6grenci katilmistir. Arastirmanin orneklem grubu
olusturulurken ¢ok asamali ornekleme ydntemi benimsenmistir. Ilk asamada seckisiz
ornekleme yontemlerinden tabakali 6rnekleme yontemi ile okullarn ilgili illerdeki sosyo —
ekonomik olarak agirliklar belirlenmistir. Tabakali 6rnekleme yonteminde evreni temsil eden
alt gruplarin biiylik grup (evren) icerisindeki agirliklar1 belirlenerek her bir alt grubun evren
icindeki oranlariyla Orneklemde temsil edilmeleri amaglanmaktadir (Biiyiikoztiirk, Kilig
Cakmak, Akgiin, Karadeniz, ve Demirel, 2014, s. 86). Balc1 (2013) bu sayede ¢alisma evreninde
yer alan alt gruplarin 6rneklemde temsil edilmesinin garanti altina alinacagini belirtmektedir (s.
100). Nottingham sehrinde yer alan ilkokullarin listesi i¢in Nottingham sehir meclisi
(Nottingham City Council) verileri dikkate alimustir

(https://www.nottinghamcity.gov.uk/education-and-schools/). Okulllarin sosyo ekonomik

durumlar ile ilgili bilgi almak amaciyla belediye meclisine yazili bagvuruda bulunulmus ve
elde edilen veriler dogrultusunda okullarin sosyo-ekonomik agirliklart belirlenmistir. Buna
gore orta sosyo-ekonomik diizeye sahip bolgelerde bulunan okullarin, alt ya da iist sosyo-
ekonomik diizeye sahip bolgelerde bulunan okullara gore daha agirlikta oldugu tespit edilmistir.
Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) Ankara il merkezindeki sokak ve caddelerin gelismislik
diizeyleri ile ilgili verileri dogrultusunda bir siniflandirma yapilmig ve orta sosyo-ekonomik
diizey okullarin agirlikta oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla her iki Orneklem grubu
olusturulurken orta diizey sosyo-ekonomik bolgede bulunan okullara agirlik verilmesi
kararlastirlmistir Ikinci asamada ise amagsal 6rnekleme ydntemlerinden maksimum ¢esitlilik
ornekleme yontemi benimsenmistir. Biiylikoztiirk vd. (2014) maksimum ¢esitligi, evrende
incelenen problem durumunun kendi igerisinde benzesik farkli durumlarin belirlenerek
calismanin bu durumlar iizerinden ele alinmasi olarak tanimlamaktadir (s. 90) . Sandelowski
(1995) maksimum g¢esitlilik 6rnekleme yonteminin arastirmacilar tarafindan en ¢ok tercih
edilen amacgli ornekleme yontemlerinden birisi oldugunu ve bu Ornekleme yOnteminin,
arastirmacilara ele aldiklar1 6rneklemde hangi degisken ¢esidinin daha fazla ya da en az olmast

gerektigine karar vermelerine imkan sagladigini belirtmektedir. Bu baglamda her ii¢ sosyo-
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ekonomik diizeye sahip bolgelerde bulunan okullar ulagilabilir evrendeki dagilimlar1 oraninda
calismaya dahil edilerek maksimum c¢esitlilik saglanmistir. Ugiincii asamada ise amagsal
ornekleme yontemlerinden 6lgiit drnekleme yontemine basvurulmustur. Olgiit Srneklem
arastirmaci tarafindan olusturulan ya da dnceden belirlenmis bir dizi 6l¢iitii karsilayan biitiin
durumlarin ¢alisilmasidir (Yildirrm ve Simsek, 2011, s. 112). Bu baglamda olgiilmesi
hedeflenen degerlerin (diiriistliik, hosgorii, bilimsellik, yardimseverlik) aragtirmaya dahil
edilecek okullarin 6gretim programlarinda yer almasi 6lgiitii aranmistir. Tiim sosyo-ekonomik
diizeylerde aranan bu olgiitii saglayan okullar segkisiz olarak belirlenmistir. Uygulama yapilan

okullarin yer aldiklar1 sosyo-ekonomik bolgeler Tablo 2’de gosterilmektedir.
Tablo 2

Uygulama Yapilan Okullarin Sosyo-Ekonomik Bélgelere Gore Dagilimi

Ulke/Sehir Okul Adi Diisilk  Orta - Diisiik Orta -Yiiksek  Yiikksek  Bulundugu Bolge

»

. A Tlkokulu v Akyurt
m < A
z% B ilkokulu y Cankaya
22 ,
= <Z( C Ilkokulu v Yenimahalle
D ilkokulu V 4 Cankaya
Eiﬂ <§: E ilkokulu / Bestwood
an) . »
E LZJ F Ilkokulu v Beeston
= = . »
o e G llkokulu Basford
Z o -
—Z H ilkokulu / Lenton

Tablo 2 incelendiginde Tiirkiye ve Ingiltere’de uygulama yapilan okullarm, bulunduklari
bolgelerin sosyo-ekonomik diizeyleri bakimindan denkliginin saglandigi goriilmektedir. Her iKi
sehirde de diisiik sosyo ekonomik diizeyde bulunan bdlgelerden birer okul, orta sosyo ekonomik
diizeye sahip bolgelerden ikiser okul ve iist sosyo-ekonomik diizeye sahip bolgelerden birer
okul calismaya dahil edilerek maksimum g¢esitlilik saglanmaya calisilmistir. Arastirmaya

katilan 6rneklem gruplarina iligskin detayl bilgiler Tablo 3’ te gdsterilmektedir.

B kodlu ilkokulu Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) bagli 6zel bir okul iken digerleri devlet
okuludur. Ust sosyo-ekonomik diizeye sahip dgrencilerin arastirmaya dahil edilmesi igin
Ankara’da 6zel bir okulundan veri toplanirken, Nottingham’da iist diizey sosyo-ekonomik
bolgede bulunan bir devlet okulundan veri toplanmistir. Bu durumun nedeni Nottingham’da

ilkokul diizeyinde bir 6zel okulun bulunmamasidir.
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Tablo 3

Orneklem Gruplarina Iliskin Detayl Bilgiler

. . L 4. simf 5. simf 6. stmf
Ulke/Sehir ~ Okul Adi1  Cinsiyet Toplam
9 10 11 9 10 11 9 10 11
. Kiz 17 8 2 - - - - - - 27
A Tlkokulu
Erkek 13 14 - - - - - - - 27
. Kiz 5 20 1 - - - - - - 26
0 < B Ilkokulu
s Erkek 1 32 - - - - - - - 33
2 < . Kz 7 14 1 - - - - . - 22
= C Ilkokulu
E< Erkek 7 18 - - - - - - - 25
. Kiz 15 46 4 - - - - - - 65
D Ilkokulu
Erkek 9 33 1 - - - - - - 43
Toplam 74 185 9 - - - - - 268
. Kiz - - - 12 25 - - 8 22 67
E Ilkokulu
Erkek - - - 3 18 - - 7 18 46
= . Kiz - - - 7 18 - - 6 1 32
O < F Ilkokulu
= Erkek - - - 4 2 - - 9 1 36
5z . Kiz - Y . A 10 8- 3 4 19
= G Ilkokulu
z S Erkek - - - 4 9 - - 2 8 23
Z, . Kiz - - - 2 12 - - - 4 18
H Ilkokulu
Erkek - - - 1 7 - - - 6 14
Toplam - - - 3 121 - - 35 64 255
Arastirmaya katilan Tirk o6grencilerin %69’unu (n = 185) 10 yas grubu Ogrencileri

olustururken, yaklasik %28’ini (n = 74) 9 yas grubu ve %3’ini (n = 9) 11 yas grubu
ogrencilerinden olusmaktadir. Ingiliz dgrencilerin yaklasik %61°1 (n = 156) 10 yas grubu
ogrencilerden olusurken, 6rneklemin %25°i (n = 64) 11 yas grubu 6grencilerden ve yaklagik
%14’ (n = 35) 9 yas grubu &grencileri olusturmaktadir. Orneklemler igerisindeki yas
gruplarimin dagilimi incelendiginde her iki grupta da 10 yas grubu 6grencilerin 6rneklem grubu
icerisindeki oranlarinin baskin oldugu goriilmektedir. Bununla beraber, Tiirkiye 6rnekleminde
yer alan 9 yas grubu sayisinin 11 yas grubu sayisindan, Ingiltere rnekleminde ise 11 yas grubu
sayisinin 9 yas grubu sayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu durumun nedeni
[lkokullarin Tiirkiye’de dort kademeden olusurken, Ingiltere’de ise alt1 kademeden olusmasi ve
9-11 yas grubu dagilimmin Tiirkiye’de dordiincii sinif dgrencilerine, Ingiltere’de ise besinci ve
altinct smif dgrencilerine denk gelmesidir. Orneklem gruplarindaki cinsiyet dagilimina
bakildiginda hem Tiirkiye 6rnekleminde yer alan kiz 6grencilerin oranmin (n = 140, %52,2),
hem de Ingiltere rnekleminde yer alan kiz dgrencilerin oraninin (n = 136, %53,3) erkek

ogrencilerin oraninda daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar her iki 6rneklem
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grubunda yer alan kiz ve erkek &grencilerin grup i¢i toplam oranlarinin birbirine benzesik

oldugunu gostermektedir.

3.3. Veri Toplama Arac¢larinin Gelistirilmesi

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin belirlenmesi
amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen “Cocuklar Igin Sosyal Problem Durumlari
Envanteri (CISPDE)” ve Ingilizce’ye uyarlamasi gergeklestirilen “ Social Problem Situations
Inventory for Children (SSIC)” veri toplama araglar1 kullanilmistir. Orneklem gruplarinin deger
algilarin1 belirlemek amaciyla yine arastirmaci tarafindan gelistirilen “Cocuklar Igin Ahlaki
Ikilem Hikayeleri Envanteri” ve Ingilizce’ye uyarlamasi yapilan “ Moral Dilemma Stories
Inventory for Children” envanterleri kullanilmistir. Ayrica “Kisisel bilgiler formu / Personal
Information Form™ araciligiyla, katilimcilarin kisisel bilgilerine ve oynadiklari oyun tiirlerine
iliskin veriler toplanmustir. Kisisel bilgiler formu “Cocuklar igin Sosyal Problem Durumlari
Envanteri” ile birlikte uygulanmistir. Asagida veri toplama araclarinin gelistirilmesi siireci

detayl olarak ele alinmustir.

3.3.1. Kisisel Bilgiler Formu

Kisisel bilgiler formu arastirmaya katilan 6grencilerin demografik degiskenleri hakkinda bilgi
sahibi olmak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Ayrica formda, katilimcilarin
video ve geleneksel (video olmayan) oyunlara giinliik ortalama harcadiklar1 siireleri, bu
oyunlara ne zamandan beri devam ettiklerini, hangi video ve geleneksel oyunlar1 oynadiklarini

belirlemeyi amaclayan sorular bulunmaktadir.

3.3.2. Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlari1 Envanterinin Gelistirilmesi

Milli Egitim Bakanligi'nin (MEB) 2005 yilinda yayimladigi yeni 6gretim programi ile
cocuklara beceri Ogretiminin yapilmasi resmiyet kazanmis ve 2005 programinin getirmis
oldugu en biiyiik yeniliklerden birisi olarak yerini almistir. Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programi ile ¢cocuklara kazandirilmasi hedeflenen temel becerilerden birisi de onlarin giinliik
yagsam becerilerini gelistirerek i¢inde bulunduklar1 toplumlara ve ortamlara daha kolay uyum
saglamalarina yardimci olacak “problem ¢6zme becerisi”dir. Problem ¢6zme becerisinin
yenilenen 2017 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi (MEB, 2017) kapsaminda da

kazandirilmasi hedeflenen temel beceriler arasinda yerini korudugu goériilmektedir. Alanyazin

o1



incelendiginde, ¢ocuklarin/bireylerin sosyal problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla
gelistirilen 16 06lgme aracina ulasilmig, bu araglarin biiylik bir boliimiiniin (11 6lgme aract)
Likert-tipi 6l¢ekler oldugu, kalan kisminin (5 6gme aracti) ise problem Gykiisii / senaryosu i¢eren
envanterler oldugu belirlenmistir. Olgme araclarma iliskin ayrintili bigiler Tablo 4’te yer

almaktadir.

Tablo 4’te yer verilen O0lgme araglarinin tamami 0zgilin olarak arastirmacilar tarafindan
gelistirilmistir. Bu araglardan 6zellikle de bazilar1 (D'Zurilla & Nezu, 1990; D’Zurilla, Nezu,
& Maydeu-Olivares, 1999; Heppner & Petersen, 1982; Webster-Stratton, 1990) diger
arastirmacilar tarafindan (Cekici, 2009; Dereli-iman, 2013; Eskin ve Aycan, 2009; Kayili ve
Ari, 2015; Maydeu-Olivares, Rodriguez-Fornells, Gémez-Benito, & D'Zurilla, 2000; Siu ve
Shek, 2005; Wakeling, 2007) farkli dillere uyarlanmis olup yeni bir dlgek ¢aligmasi olmadigi

icin tabloda yer verilmemistir.
Tablo 4

Sosyal Problem Cézme Becerisini Belirlemeye Yonelik Gelistirilen Olgme Araclar

Yazar Adi Yil Caligmanin Adi Boyutlar Tipi
A schedule for assessing self- 1. Use of coginitions to control
control behaviours: Preliminary  emotional and phsiological
findings sensations
2. Subject’s tendency to employ
Rosenbaum, M. 1980 problem-solving stregies Likert
3. Person perceived ability to
delay imeediate grafications
4. Indicative of general
expectations for self-efficacy
The Development and 1. Problem solving confidence
Heppner, P.P. & 1982 Implications of_a Personal 2. Approach avoidance style Lik
Peterson, C. H. Problem — Solving Inventory 3. Personal Control tkert
Interporsonel problem-solving 1. How to obtain a toy another
sh M. B. & in young children: A cognitive  child has
gr?, k G 1982  approach to prevention 2. How to avert mother’s anger Envanter
pvack, ©. after having demaed an object
Development and validation of 1. Academic performance
Clark, L., a social skills assessment 2. Social initiation, )
Gresham, F. M. & 1985 mgeasure: The tross-c 3. Cooperation Likert
Elliott, S. N.

4. Peer reinforcement
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D’Zurilla, T. J. &

Development and preliminary
evaluation of the social
problem-solving inventory

1. Problem Orientation Scale
(POS)
a. Cognition subscale (CS)
b. Emotion subscale (ES)
c. Behavior subscale (BS)
2. Problem-Solving Skills Scale
(PSSS)
a. Problem definition and
formulation subscale
(PDFS)

Nezu, A. M. 1990 b. Generation of Likert
alternatiove solutions
subscale (GASS)
c. Decision making
subscale (GMS)
d. Solution
implementation and
verification subscale
(SIVS)
Dina Dinosair’s Social Skills
Webste(r:-Straton, 1990 and Problem-solving — Envanter
) curriculum
Social problem-solving 1. Automatic Process
inventory for adolescents (SPSI 2. Problem Orientation Scale
— A): Development and a. Cognition
preliminary psychometric b. Emotion
evaluation c. Behavior
3. Problem-Solving Skills Scale
Frauenknecht, M. (PSSS) .
& Black, D. R. oo a. Problem identification Likert
b. Alternative Generation
¢. Consuguence prediction
d. Implementation/
Evaluation /
Reorganization
Manual for the social problem- 1. Positive problem orientation
solving inventory — Revised (PPO) — Probleme Olumlu
(SPSI - R). Yo6nelim
2. Negative problem orientation
D’Zurilla, T. J., (NPO) — Probleme Olumsuz
Nezu, A. M. & Yonelim .
Maydeu — 1999 3. Rational problem solving Likert
Olivares, A. (RPS) — Akilc1 Problem Cozme
4. Impulsivity-carelessness style
(ICS) — Diirtiisel/Dikkatsiz Tar
5. Avoidant Style (AS) —
Kaginan Tarz
Moorey, S., The problem solving sclaeina 1. Task management
Hughes, P., sample of patients referred for 2. Consideraiton of the task or .
2000 . Likert
Knynenberg, P. & cognitive therapy problem
Michales, A.
Kapkiran, N. A., Okul Oncesi’ cocuklarinda 1. Tletisim
Bora Ivrendi, A. 2006 Sosyal beceri: Durum saptamast 2. Uyumsuzluk Likert

ve Adak, A.

3. Cekingenliik
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Kisilerarasi problem ¢dzme 1. Probleme olumsuz yaklagma

envanteri’nin (KPCE) 2. Yapici problem ¢6zme
Cam, S. ve 2008  gelistirilmesi: gegerlik ve 3. Kendine giivensizlik Likert
Tiimkaya, S. giivenirlik caligmasi 4. Sorumluluk almama
5. Israrci-sebatkar yaklagim
An examination of social 1. Hostile attribution bias and
problem solving and problem representation
Galway, T. M. 2009 psychosoci_al adjustment in 2. Respopse access or Envanter
children with nonverbal constraction and response
learning disabilities decision
) [Ikdgretim Diizeyindeki 1. Problem ¢6zme becerisine
Serin, O., Bulut Cocuklar i¢in problem ¢dzme giiven )
Serin, N. ve 2010  envanteri’nin gelistirilmesi 2. Oz denetim Likert
Saygili, G. 3. Kaginma
_ Problem ¢6zme becerisi 1. Coziim Oncesi islemler
Sezgin, E. 2011  glgeginin gelistirilmesi 2. Coziime yonelik islemler Envanter
Oguz, V. ve Problem ¢dzme becerisi Olgegi  Tek boyutlu bir dlgektir. Boyut
Koksal-Akyol, A, 2015 (PCBO) gecerlik ve giivenirlik  ismi verilmemistir. Likert
caligsmasi
48-72 aylik ¢ocuklara yonelik 1. Alay etme
sosyal problem ¢6zme 2. Kurallara Uyma
becerileri 6l¢egi’nin 3. Israr
Yilmaz, E., Ural, 9p18 gelistirilmesi ve gegerlik- 4. Siddet Envanter
O. ve Giiven, G. giivenirlik analizi 5. Paylasma,
6. Tletisim Kurma
7. Dislanma

Her ne kadar Van Laerhoven, Van Der Zaag-Loonen ve Derkx (2004) c¢ocuklarin Likert-tipi
Olgekler gibi sadece isaretlemeye dayali veri toplama araglarini doldurmayi daha kolay
buluklarini belirtse de, Marsh (1986) kiiciik yastaki ¢ocuklar ile okuma becerileri diisiik olan
cocuklarin Likert-tipi 6lgeklerde yer alan olumsuz maddeleri anlamakta ve cevaplamakta
giicliik yasayabileceklerini ve bu durumun 6l¢iilmesi hedeflenen 6zelligin saglikli bir sekilde
oOlciilmesini etkileyebilecegini belirtmektedir. Benzer sekilde Ross ve Ross (1984) da Likert-
tipi Olgeklerin, c¢ocuklart diislincelerini  sabit kategorilere yerlestirmeye zorladigini
belirtmektedir. Ayrica 9 — 11 yasindaki ¢ocuklarin i¢inde bulunduklar1 yas grubu geregi
problem ¢dzme becerisini olusturan alt becerilere kendilerinin ne diizeyde sahip olduklarinin
heniiz farkinda olamayabilirler ve arasgtirmaciyr yaniltabilirler. Tiim bu sonuglar arastirmaya
dahil edilen ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerilerinin Likert tipi dl¢ekler ile saglikli bir
sekilde oOl¢iilemeyecegi kanaatini dogurmustur. Dolayisiyla ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme
becerilerinin giinliilk yasam problemlerine yonelik hazirlanacak olan problem senaryolart ile
daha saglikli 6l¢iilebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda gelistirilen envanterlerin (Galway,
2009; Sezgin, 2011; Shure & Spivack, 1982; Webster-Stratton, 1990; Yilmaz, Ural, ve Giiven,
2018) higbirisi 9 — 11 yas grubu ¢ocuklar igin uygun olmamasi, bu yas grubuna yonelik sosyal
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problem becerilerini 6l¢en yeni bir envanterin gelistirilmesi ihtiyacin1 dogurmustur ve yeni bir

envanterinin gelistirilmesine karar verilmistir.

CISPDE’nin gelistirilmesi ¢alismasinda ilk asama olarak kapsam gecerliginin saglanmasi
amaciyla ilgili alanyazin ve dlgme araglar1 (Bracher, 2009; Chang, D'Zurilla, & Sanna, 2004;
Clark, Gresham, & Elliott, 1985; Cam ve Tiimkaya, 2007; D'Zurilla & Nezu, 1990;
Frauenknecht & Black, 1995; Galway, 2009; Heppner & Petersen, 1982; Jonassen, 1997;
Kapkiran, Bora Ivrendi, ve Adak, 2006; Lvery, Smith, & Swank, 2009; Maydeu-Olivares &
D'Zurilla, 1996; Moorey, Hughes, Knynenberg, & Michaels, 2000; Oguz ve Koksal-Akyol,
2015; Rosenbaum, 1980; Serin, Bulut Serin, ve Saygili, 2010; Sezgin, 2011; Shure & Spivack,
1982; Yilmaz vd., 2018) incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda “Cocuklar icin Sosyal
Problem Durumlari Envanteri” i¢in alti temel alt boyut “Diirtii Kontrolii/Impulse Control,
Iletisim/Communication, Is Birligi/Cooperation, Sosyal  Liderlik/Social Initiation,
Empati/Emphaty ve Duygu Kontrolii/Emotion Regulation” belirlenmistir. Ikinci asama olarak
belirlenen her bir boyuta iliskin problem senaryolar1 yazilmistir. Yazilan her bir problem
senaryosunun problem ¢ozme asamalari kullanilarak ¢ozlime kavusturulmasini saglamak
amactyla dort agsamali ¢6zlim stratejisi belirlenmistir. Bu dort asama belirlenirken ¢ocuklarin
yas gruplar1 dikkate alinmistir. Birinci asamada senaryoda verilen problemin tanimlanmasi
becerisi Ol¢liliirken, ikinci asamada probleme yonelik ¢6ziim Onerileri getirme becerisi, li¢iincii
asamada ¢Oziim Onerilerinden en etkili olan1 segme yani karar verme becerisi ve son asamada
ise neden bu ¢oziimiin segildiginin agiklanmasi istenerek agiklama becerisi Olgiilmektedir.

Benzer bir agamanin D'Zurilla ve Nezu (1990) ¢alismasinda izlendigi goriilmektedir.

Problem durumu senaryolar1 olusturulurken her iki 6rneklem grubu kiiltiirine de hitap etmesine
ve cocuklarin giinliik hayatta karsilabilecegi sosyal problemleri icermesine dikkat edilmistir.
Senaryolar ilk olarak Tiirk¢e olarak tasarlanmistir. Yazilan senaryolar bir dil uzmanu, iki alanla
ilgili ¢aligmalar1 bulunan alan uzmani, bir rehberlik ve psikolojik danismanlik uzmani ve bir
Olcme degerlendirme uzmani olmak iizere toplam bes uzmana inceletilmis ve gelen doniitler
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Ardindan dordiincii sinif 6grencilerine egitim
veren iki sinif 6gretmeni ile ayr1 ayr1 olarak goriislilerek senaryolarin g¢ocuklarin seviyesine
uygunlugu ve anlasilabilirligi tizerine fikir alis verisi yapilmis ve taslak evantere son hali
verilmistir. [Ik uygulama 2016 — 2017 egitim-6gretim déneminde Ingiliz cocuklari ile yapildig
icin Tiirkge olarak gelistirilen envanterin kiiltiirleraras1 uyarlama asamalar1 (Capik, Goziim ve
Aksayan, 2018) takip edilerek ingilizce’ye uyarlama galismasi yapilmistir. Bu baglamda her iki

dile hakim {i¢ uzman tarafindan problem senaryolar1 ve ¢dziim asamalar1 ingilizce’ye cevrilerek
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karsilastirmalar yapilmis ve ortak metinler olusturulmustur. ingilizce olarak olusturulan
senaryolar, dil bilgisi ve Ingiliz kiiltiiriine uygunlugu agisindan Nottingham Trent
Universitesi’nde 6gretim iiyeligi yapan bir dil uzmani ve bir alan uzmani olmak iizere toplam
iki Ogretim ftyesi tarafindan incelenmistir. Uzmanlar tarafindan yapilan diizeltmeler
dogrultusunda senaryolarda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Sonraki agsamada ise olusturulan
senaryolarin ¢ocuklarin seviyesine uygunlugunun belirlenmesi amaciyla bir devlet okulunda
gorev yapan besinci ve altinci sinif 6gretmenleri ile okul miidiresi (headteacher) tarafindan
incelenmistir. Stnif 6gretmenleri ve miidire tarafindan yapilan ortak incelemede senaryolardan
iki tanesinin (ikinci ve tiglincii problem senaryolar1) cocuklar tarafindan anlagilmasi zor ifadeler
icerdigi ve bunlarin yeniden diizenlemesi gerektigi belirtilmistir. Bunun {izerine ilgili
senaryolar diizenlenerek yeniden alan uzmanlarinin ve 6gretmenlerin goriislerine sunulmustur.
Alinan onay iizerine taslak envantere son hali verilmistir. ingilizce olarak uygulamasi yapilan
envanterin daha sonra Tiirk¢e’ye ¢eviri calismas1 yapilmustir. Bu baglamda Ingilizce envanter
her iki dile hakim {i¢ alan uzmani tarafindan Tiirkge’ye ¢evrilmis ve geviri metinler arasindaki
uyumlar incenemistir. Ardincan geviriciler bir araya gelerek goriis ayriligi olan metinler
iizerinde fikir aligverisinde bulunulmus ve ortak bir metin olusturulmustur. Olusturulan metin
cocuklarin seviyelerine uygunlugu ve anlasilabilirligi a¢isindan iki dordiincii sinif 6gretmenine

inceletilmis ve alinan onayin ardindan envantere son hali verilmistir.

3.3.3. Cocuklar icin Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanterinin Gelistirilmesi

Milli Egitim Bakanhigi (MEB, 2005) tarafindan yayimlanan Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programinin getirmis oldugu 6nemli yeniliklerden birisi de ¢ocuklara yonelik deger egitimine
yer verilmesidir. Bu program cergevesinde sinif seviyeleri i¢in kazandirilmasi amaglanan
degerler belirlenmis ve deger egitiminin Ortiik olarak yapilmasi hedeflenmistir. Alanyazin
incelendiginde ¢cocuklarin ve yetiskinlerin sahip oldugu ahlaki degerlerin belirlenmesi amaciyla
cesitli 6lgme araglarinin (Acat ve Aslan, 2011; Akbas, 2004; Aladag, 2009; N. Balci, 2008;
Bower, 2012; Bubeck & Bilsky, 2004; Celik, 2016; Doring, Blauensteiner, Aryus, Drogekamp,
& Bilsky, 2010; Fries, Schmid, Dietz, & Hofer, 2005; Huang & Cornell, 2016; Neslitiirk ve
Celikdz, 2015; Ozyurt, 2015; Rokeach, 1973; Schnitker, 2012; Schwartz vd., 2001; Swaim,
2004; Uygun ve Engin, 2014) gelistirildigi tespit edilmistir. Olgme araclar incelendiginde
hemen hepsinin Likert-tipi dlgekler oldugu gorilmistiir. Yukarida da ayrintili olarak ele
alindigr tizere katilimcilarin yas gruplart dikkate alindiginda ogrencilerin duygu ve

diislincelerini ayrintili olarak belirtebilecegi senaryolar araciligiyla Likert-tipi olgeklere
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nazaran daha saglikli veri toplanacag diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismada arastirmaya
katilan ¢ocuklarin deger algilarmmin ahlaki ikilem hikayeleri aracilifiyla belirlenmesi
amaglanmistir. Bu baglamda 9 — 11 yas grubu ¢ocuklara yonelik yeni bir 6lgme araci olan

“Cocuklar i¢in Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanterinin” gelistirilmesi kararlastirilmistir.

Ahlaki ikilem hikayelerinin gelistirilmesi siirecinde ilk asama olarak hikayelerin hangi
degerleri kapsayacaginin belirlenmesi hedeflenmistir. Bunun igin segilecek olan degerlerin her
iki kiiltirde de (Tiirk — Ingiliz) ortak olmasi ve arastirmaya katilan okullarin gretim
miifredatlarinda yer almas1 kriterleri dikkate alinmistir. Ingiltere egitim sistemi icerisinde
faaliyet gosteren ilkokullar, merkezi hiikiimete bagli egitim bakanligi (Department for
Education) tarafindan gelistirilen Ingiltere’de Ulusal Program (The National Curriculum in
England, 2013) cercevesinde kendi programlarini hazirlayarak egitim bakanliginin onayina
sunmaktadirlar. Her okul 6ncelikli olarak 6grencilere kazandirmasi1 gereken Temel Britanya
Degerlerinin (demokrasi, hukukun istiinliigii, bireysel 6zgiirliikk ve farkli inanglara sahip
olanlara yonelik karsilikli saygi ve hosgoril) yaninda, 6grencilerine kazandirmayi hedefledigi
degerleri belirlerler. Dolayistyla okullarin programlarinda yer verdigi degerler birbiriyle ayni
olabilecegi gibi farklihk da gosterebilmektedir. ingiltere’de, calisma yapilan ilkokullarin
hazirlamis olduklar1 programlarin belirlenen degerleri icermesi Ol¢iit olarak alinmistir. Bu
baglamda ¢alismaya dahil edilen her iki iilkedeki ilkokullarin 6gretim miifredatlarinda yer alan
“durtstliik/honesty, hosgorii/tolerance, bilimsellik/scientificness, yardimseverlik/helpfulness”

degerleri belirlenmistir.

Cocuklar Igin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri dort farkli ikilem hikayesinden olusmaktadir.
Birinci hikaye “diiriistliik” degerine yonelik olusturulurken, ikinci hikaye “hosgorii”, ti¢iinci
hikaye “bilimsellik” ve dordiincii hikaye ise ‘“yardimseverlik” degerine yonelik
olusturulmustur. Cocuklar i¢in ahlaki ikilem hikayeleri olusturulurken hikayelerin ¢ocuklarin
seviyesine ve her iki kiiltiire (Tiirk kiiltiirii — Ingiliz kiiltiirii) uygun olmasma dikkat edilmistir.
Ahlaki ikilem hikayeleri envanterinin gelistirilmesi siirecinde sosyal problem durumlari
envanterine benzer olarak bir dil uzmanu, iki ilgili ¢alismalar1 olan alan uzmani, bir rehberlik
ve psikolojik danismanlik uzmani ve 6lgme degerlendirme uzmani olmak iizere toplam bes
uzmana inceletilmis ve gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra yukarida bahsedilen iki sinif
ogretmenine inceletilerek hikayelerin kiiltiirel uygunlugu ve 0Ozellikle de c¢ocuklarin
seviyelerine uygunlugu agisindan goriis alisverisinde bulunulmustur. Tiim bu calismalardan

sonra taslak envantere son hali verilmistir.
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Cocuklar i¢in Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanterinin Ingilizce’ye uyarlama calismalarinda
sosyal problem durumlari envanterinin uyarlamasindaki prosediirler takip edildiginden ve her
iki envanterin uyarlama ¢alismalar1 eszamanli olarak yapildigindan tekrara diismemek adina
burada ayrintili olarak ele alinmamustir. Sinif 6gretmenleri ve okul miidiresi tarafindan yapilan
ortaklasa incelemesi sonucunda “yardimseverlik” degeri ile ilgili olan ikilem hikayesinin
kiiltiirel olarak uygun olmayabilecegi ve hikayenin degistirilmesinin daha saglikli olacagi
belirtilmistir. Bunun iizerine dordiincli hikaye envanterden c¢ikarilarak yeni bir hikaye
senaryosu gelistirilmis ve tekrardan alan uzmanlarinin ardindan siif 68retmenleri ve okul
midiiresinin goriislerine sunularak envantere son hali verilmistir. Ahlaki ikilem hikayeleri
envanterinin Tiirk¢e’ye cevirilmesi silireci sosyal problem durumlari envanteri ile beraber

yapildigi i¢in ayrintili olarak ele alinmamuistir.

3.4. Pilot Calisma

“Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlar1” ve “Cocuklar I¢in Ahlaki ikilem Hikayeleri” taslak
envanterlerinin gelistirilmesinin ardindan envanterlerin sinanmasi asamasina gecilmistir.
Gerekli izinler alindiktan sonra (bu kisim verilerin toplanmasi asamasinda ayrintili olarak ele
almmustir) dlgme araglari ilk olarak Ingiltere’nin Nottingham sehrinde bulunan ve arastirmaya
dahil edilmeyen bir devlet okulunda 6grenim goéren sekiz besinci smif Ogrencisine
uygulanmistir. Sekiz 6grenciye uygulanabilmesinin nedeni okul ydnetiminin sadece bu
ogrencilerin velilerinin izin verdigini belirtmesidir. Uygulama sonrasinda ¢ocuklar ile tek tek
goriismeler gerceklestirilerek zorlandiklar1 ya da anlamakta sikinti yasadiklari senaryolarin
olup olmadig1 sorulmustur. Cocuklar goriismeler esnasinda senaryolarin anlasilabilir oldugunu
ve cevaplayabildiklerini belirtmiglerdir. Daha sona pilot ¢alismadan elde edilen veriler
incelenmis ve ¢ocuklarin her iki envanterdeki senaryolar1 anlayabildigi ve cevaplayabildikleri

gorilmiistiir.

Tiirkce uyarlamasi yapilan envanterler deneme amacli olarak Ankara ilinde bulunan bir
ilkokulda 6grenim goren ve asil uygulamaya dahil edilmeyen 15 dordiincii sinif 68rencisine
uygulanmistir. Uygulama esnasinda 6grencilerin daha saglikli gozlemlenebilmesi ve sorularina
cevap verilebilmesi amaciyla ogreciler iki gruba (1. grup = 8 6g8renci, 2. grup = 7 6grenci)
ayrilmustir. Ingiltere’deki uygualamaya benzer olarak uygulama sonrasinda dgrenciler ile tek
tek gorligmeler gergeklestirilmis ve senaryolarda zorlandiklari ya da anlamakta zorluk

yasadiklar1 boliimlerin olup olmadigi sorulmustur. Senaryolarin anlasilabilir oldugu cevabini
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aldiktan sonra 6grenci cevaplar1 incelenmis ve envanterlerin 6grenciler tarafindan anlasildigi

ve cevaplanabildigi belirlenmistir.

3.5. Olgme Araclarinin Normallik Testleri

Arastirmada kullanilan parametrik analizlerin temel varsayimlarindan birisi de katilimcilarin
O0lcme araglarindan almis olduklari puanlarin normal dagildigi varsayimidir. Arastirmaya
katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarm dlgme araglarindan almis olduklari puanlara iliskin normallik

testi analiz sonuglari ayr1 bagliklar altinda ele alinmustir.

3.5.1. Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri Normallik Testi Sonuclar:

Omeklem gruplarinin sosyal problem durumlari envanterinden almis olduklar1 puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla normallik testi analizi yapilmistir.
Orneklem biiyiikliigiiniin 50°den kiigiik oldugu durumlarda Shapiro — Wilk normallik testi
kullanilirken (Razali & Wah, 2011; Shapiro & Wilk, 1965) bu sayimnin 50’den biiyiik oldugu
durumlarda Kolmogrov-Smirnov (Biiyiikoztiirk, 2014, p. 42) normallik testi degerleri dikkate
alinir. Raykov ve Marcoulides (2008) da o6rneklem sayisinin biiyiikk oldugu durumlarda
Kolmogrov-Smirnov testinin ¢ok daha giivenilir sonuglar verdigini belirtmektedir. Dolayisiyla
orneklem gruplarinin normallik dagilimlari incelenirken Kolmogrov-Smirnov degerleri dikkate
alinmigtir. Bunun yaninda verilerin normal dagiliminin belirlenmesi amaciyla normallik testi
analizi ile beraber grafiksel tekniklerin ve carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilar
gibi sekilsel parametlerin incelenmesi yorumlamay1 daha giiclii kilacaktir (Razali & Wah,
2011). Dolayistyla her bir 6rneklem grubu i¢in normallik testinin yani sira histogram grafigi
olusturularak normal dagilim egrisi belirlenmis ve ¢arpiklik basiklik degerleri hesaplanmistir.

Analiz sonuglarina Tablo 5°te yer verilmistir.
Tablo 5

Sosyal Problem Durumlart Envanteri Puanlarinin Normallik Testi Sonuglart

. Kolmogrov-Smirnov Carpiklik Basiklik
Orneklem Gruplar1 )
Deger sd p (Skewness) (Kurtosis)
Tiirkiye 047 268 .200 - 0.263 -0.341
Ingiltere .045 255 .200 -0.201 -0.374
Tiim Orneklem 044 523 .016 -0.221 - 0.368
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Normallik testi analizinde hesaplanan “p” degerinin 0.05°den biiylik ¢ikmasi, ele alinan
puanlarin normal dagilimdan anlamli (asir1) sapma gostermedigini yani normal dagildigin
gosterir (Biyiikoztiirk, 2014, s. 42; Ghasemi & Zahediasl, 2012). Tablo 16 incelendiginde hem
Tiirkiye 6rneklemi (n = 268, p > .05) hem de Ingiltere 6rneklemi puanlarinin (n = 255, p > .05)
normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber her iki 6rneklem grubu beraber
degerlendirildiginde (n=523) anlamlilik degerinin o = 0.05’ten kiiclik hesaplandig
goriilmektedir. Tabachnick ve Fidell (2007) 6rneklem sayisinin biiyiik oldugu gruplarda hem
carpiklik hem de basiklik degerleri i¢in standart hatanin azaldigin1 ve normal dagilimdan
anlamli olmayan (kii¢iik) sapmalar olsa dahi null hipotezinin (puanlarin dagilimi normal
dagilimdan anlamli farklilik gostermez) reddedilme olasiliginin yiikseldigini ve anlamlilik
gosterdigini belirtmektedir (S. 80). Dolayisiyla biiyiik orneklemlerde ¢ikarim testlerinin
histogram grafigi ve carpiklik - basiklik degerlerinin birlikte degerlendirilmesi daha saglikli bir
yontem olacaktir (Oztuna, Elhan, & Tiiccar, 2006).

Carpiklik (skewness) degeri dagilimin simetrigini nitelerken, basiklik (kurtosis) degeri
dagilimin seklini yani normal dagilima gore daha tepeli mi ya da yassi m1 oldugunu karakterize
eder (Raykov & Marcoulides, 2008). Carpiklik ve basiklik katsayisi 0 (sifir)’a esit oldugu
durumlarda normal dagilim gosterir. Ancak dagilimin gostermis oldugu kiiciik sapmalar
puanlarin normal dagilmadigi anlamina gelmemektedir. Dolayisiyla ¢arpiklik ve basiklik
katsayr sapmalarmnin -1 / +1 u¢ degerleri arasinda olmasi dagilimin normallik gosterdigi
anlamina gelmektedir (Groevelend & Meeden 1984; Yule & Kendall, 1950, s. 162). Tablo 5
incelendiginde hem Tiirkiye 6rneklemi ¢arpiklik (-0,263) ve basiklik (-0,341) katsayilari hem
de Ingiltere drneklemini garpiklik (-0,201) ve basiklik (-0,374) katsayilarinm bu degerlerin
arasinda olmas1 dagilimin normal oldugu anlamina gelmektedir. Yine tiim ¢ocuklarin yer aldig1
veri seti puanlarinin ¢arpiklik (-0,221) ve basiklik (-0,368) katsayilarinin da bu deger (-1 / +1)
araliginda oldugu yani normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Orneklem gruplarma ait
carpiklik katsayilarinin negatif olmasi gruplarin ortalama puanlarin ortanca puandan daha
yiiksek oldugunu gdstermektedir. Orneklem gruplarmin sosyal problem durumlar
envanterinden almis olduklar puanlarin dagilimlarini gosteren histogram grafiklerine Sekil 7,

8 ve 9°da yer verilmistir.
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Orneklem gruplarinin histogram grafikleri incelendiginde Tiirkiye orneklemi, Ingiltere
orneklemi ve tiim Orneklem gruplarinin sosyal problem durumlari envanterinden almis

olduklar1 puanlarin normal dagildig: goriillmektedir.

3.5.2. Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri Normallik Testi Sonuclar1

Orneklem gruplarinin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarmin normal dagilim gésterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan normallik testi analizi sonuglar1 Tablo 6’da
gosterilmektedir.

Tablo 6

Ahlaki Ikilem Hikdyeleri Envanteri Puanlarinin Normallik Testi Sonuclar:

Kolmogrov-Smirnov

. Carpiklik Basiklik
Orneklem Gruplar1 .
(Skewness) (Kurtosis)
Deger sd p
Tirkiye
. .047 267 .200 -0.344 -0.133
Orneklemi
Ingiltere
. .049 243 .200 -0.150 -0.100
Orneklemi
Tim
. .034 510 .200 -0.249 -0.143
Orneklem

Orneklem gruplarmin Kolmogrov - Smirnov anlamlilik testi sonuglarma gére Tiirk ¢ocuklarin
(n =267, p > .05), Ingiliz cocuklarin (n = 243, p > .05) ve tiim érneklem grubunun (n =510, p
> .05) ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden almis olduklari puanlar normal dagilim
gostermektedir. Orneklem gruplarin ¢arpiklik ve basiklik katsayilar1 incelendiginde, degerlerin
belirtilen u¢ degerler (-1 / +1) arasinda oldugu yani dagilimin normallik gosterdigi
goriilmektedir. Orneklem gruplarmin histogram grafigi sonuglar1 Sekil 10, 11 ve 12°de
gosterilmektedir.

Orneklem gruplarinin histogram grafikeri incelendiginde (s. 63) Tiirkiye &rneklemi, Ingiltere
orneklemi ve tiim 6rneklem gruplarinin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden almis olduklari

puanlarin normal dagildig1 goriilmektedir.
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3.6. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama calismalari ilk olarak 2016 — 2017 akademik yilinda Ingiltere’nin Nottingham
sehrinde yer alan ilkokullarda yapilmistir. {lkokullarda ¢alisma izni alabilmek icin ilk olarak
aragtirmacinin bagl bulundugu Nottingham Trent Universitesi Isletme, Hukuk ve Sosyal
Bilimler Fakiiltesi Psikoloji Boliimii etik kuruluna 6lgme araglar ile birlikte ilgili basvuru
formlar1 [Arastirma Projesi Etik Onay1 Bagvuru Formu/Application Form for Ethical Approval
of a Research Project (Ek 1), Aile Onay Formu/Consent Form for Parents (Ek 2), Bilgilendirme
Formu/Debrief Form (Ek 3)] doldurularak basvuruda bulunulmustur. Etik kurulunun vermis
oldugu diizeltmeler lizerine formlar tekrardan diizenlenerek yeni bir basvuru yapilmis ve
tiniversite etik komitesinin onay1 alinmistir. Etik kurulu onay1 alindiktan sonra arastirmacinin
kriminal ge¢misinin sorgulanmasi amaciyla Ifsa ve Engelleme izin Formu/DBS Clearance
Form (Ek 4), doldurularak bagvuruda bulunulmustur. DBS formunun onaylanmasi ile
Nottingham Sehir Meclisine yazili bagvuruda bulunularak ¢aligmanin amacindan bahsedilmis
ve okullarin listesi istenmistir. Cocuklardan elde edilecek verilerde maksimum g¢esitliligin
saglanmasi i¢in farkli S0syo-ekonomik bolgelere gore tabakalandirilmis her bolgeden belirlenen
okul yonetimleri ile iletisime ge¢ilmistir. Goriismeyi kabul eden okul yonetimleri ile goriisme
tarihi belirlenerek arastirma projesi, 0lgme araglar1 ve izin formlar1 hakkinda bilgilendirmeler
yapilmistir. Uygulamaya katilmak isteyen okullar belirlenerek ortak bir takvim
olugturulmustur. Uygulamalar okul yonetimleri tarafindan aragtirmaciya tahsis edilen uygun bir
ortamlarda (kiitliphane, uygulama sinifi ya da dersliklerde) sinif 6gretmeninin ya da yonetimce
gorevlendirmis yardimci 0gretmenin destegiyle gerceklestirilmistir. Uygulamalar esnasinda
ogrenciler siniflarin sayisina gore 7 — 10 kisilik gruplara ayrilarak her grup ile ayr1 ayr
calisilmistir. Bunun nedeni uygulama esnasinda 6grenciler ile daha yakindan ilgilenebilmek ve
uygulamadan kaynakli hatalari en aza indirmektedir. Ancak, dgrencilerin program yogunlugu
var ya da sinif mevcudu az ise (13 - 15 kisilik) uygulama tim sinifin katilimiyla
gergeklestirilmistir. Uygulama Oncesinde c¢ocuklar gilidillenmenin saglanmasi amaciyla
arastirma hakkinda bilgilendirilmis ve cocuklarin calisma hakkinda merak ettigi sorular
cevaplanmistir. Ardindan video ve geleneksel (video olmayan) oyunlarin neler oldugu, ne gibi
farklar1 ve birbirinden ayiric1 6zellikleri oldugu ornekler etrafinda tartisilmis ve ¢ocuklarin
kavramlar hakkinda bilgi sahibi olmasi ya da pekistirmesi saglanmistir. Ardindan sosyal
problem durumlar1 envanteri cocuklara dagitilarak envanter hakkinda bilgilendirme yapilmistir.
Aragtirmaci tarafindan hazirlanan 6rnek sosyal problem durumu 6grencilerle beraberce ¢oziime

kavusturularak c¢ocuklarin problem ¢6zme asamalarini benimsemeleri saglanmis ve kalan
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sosyal problem durumlarini 6rnekte oldugu gibi ¢6ziime kavusturmalari istenmistir. Envanter
her grup icin ortalama 3 ders saati (120 dk.) stirmiistiir. Cocuklarin zihinsel yorgunluklari
dikkate alinarak ahlaki ikilem hikayeleri envanteri farkli giinlerde uygulanarak uygulamadan
kaynakli hatalarin olusmasinin Oniine gegilmeye c¢alisilmistir. Ahlaki ikilem hikayeleri
envanteri ¢cocuklara tanitildiktan sonra gruplara dagitilmis ve dikkatli bir sekilde hikayelerin
okunarak 1ilgili boliime diisiincelerini miimkiin oldugunca ayrintili bir sekilde belirtmeleri
istenmistir. Ahlaki ikilem hikayeleri envanteri ¢cocuklar tarafindan okuma, yazma ve anlama
yetilerine bagl olarak 30 — 60 dakikalik bir siire igerisinde doldurulmustur. Ingiliz ¢ocuklar

ile yapilan uygulamalar Nisan — Temmuz (dahil) aylar1 i¢erisinde gerceklestirilmistir.

Tirk c¢ocuklart ile yapilan uygulamalar 2017 - 2018 egitim - Ogretim yilinda
gerceklestirilmistir. Uygulama izni igin ilgili formlar doldurularak Milli Egitim Bakanlig
blinyesinde faaliyet gosteren strateji ve gelistirme birimine basvuruda bulunulmustur.
Uygulama izninin (Ek 5) alinmasinin ardindan ilgili okul yontecileri ile temasa gegilerek
uygulamalar hakkinda bilgilendirmeler yapilmis ve uygulama tarihleri belirlenmistir.
Belirlenen tarihlerde uygulamalar aragtirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Uygulamalar eger
tim sinifa uygulaniyorsa sinif dgretmeninin destegi istenmistir. Veri toplama araglarinin
uygulanma bigimi yukarida ayrintili bir bi¢imde ele alindig1 igin tekrara diismemek adina
ayrintili olarak belirtilmemistir. Ingiliz ¢ocuklara yonelik gergeklestirilen uygulama asamalari
Tiirk ¢cocuklar ile yapilan uygulamalarda da izlenmistir. Envanterlerin tamamlanma siireleri her

iki grupta da benzerlik gostermektedir.

3.7. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:

3.7.1. Ol¢me Araclarimin Degismezliginin Hesaplanmas:

Kiiltiirleraras1 gruplarin karsilastirilmasinda, aragtirmacilar genelde kullandiklart 6lgme
araclarinin (anket, 6l¢ek, yetenek testi vb.) 6lcmeyi hedefledikleri 6zellikleri tiim gruplarda ayn1
psikolojik yapida oOlctiigiinii varsaymaktadirlar (Milfont & Fischer, 2010). Her iki kiiltiirde
kullanilan 6lgme araglar1 goriiniis olarak birbirine benzese bile bu varsayimin dogrulugunun
kanitlanmasi ig¢in test edilmesi bir diger ifade ile 6lgme araglarimin Olgtiikleri psikolojik

ozelliklerin kiiltiirlere gore degismezliginin istatistiksel olarak ispatlanmasi gerekmektedir.

Olgme degismezligi, ayn1 temel yapiyr belirten istatistiksel dzelligin belirli gruplarda ya da

zaman araliginda oOlglilmesi olarak tanimlanmaktadir (Bialosiewicz, Murphy, & Berry, 2013).
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Arastirmada kullanilan 6lgme araglarmin barindirdigi senaryolar katilimcilar tarafindan
okunmakta, yorumlanmakta ve bu dogrultuda cevaplar verilmektedir. Dolayisiyla her iki
kiiltiirdeki katilimcilarin ayni senaryolarda ayni anlami ¢ikarmasi ¢ok 6nemlidir. Cilinkii farkl
kiiltiirdeki katilimcilarin ayni senaryolar ile degerlendirilip, analiz edilerek karsilastirilmasi
hedeflenmektedir. Bu noktada 6l¢gme degismezligi analizi, aragtirmacilara farkl kiiltiirdeki ya
da gruplardaki katilimeilarin 6lgme araglarinda yer alan maddelerden/sorulardan ayni anlami
cikarip ¢ikarmadiklarinin tespitine imkan tanimasi: (Milfont & Fischer, 2010) bakimindan

ozellikle de kiiltiirleraras1 ¢calismalar i¢in ¢ok 6nemlidir.

Olgme degismezliginin saglanabilmesi icin asagida belirtilen dort temel degismezligin

saglanmas1 gerekmektedir. Bunlar;

= Sekilsel Degismezlik: Sabit ve serbest parametlerden olusan modelin gruplar arasinda
esit oldugu basamaktir. En temel yap1 oldugundan baslangi¢c modeli olarak bilinir.

=  Metrik Degismezligi: Regresyon katsayilarinin yani faktor yiiklerinin birbirine esit
oldugunu ifade eder.

= Skalar Degismezlik: Faktor kovaryanslarinin gruplar arasindaki esitligine
dayanmaktadir.

= Kati Degismezlik: Degismez 6zglirliik olarak da ifade edilmektedir. Hata terimlerinin

karsilagtirma gruplar arasinda esit oldugu ilkesine dayanir.

Bu arastirmada iki farkl kiiltiire (Tiirk — Ingiliz) sahip ilkokul dgrencilerinin sosyal problem
cozme becerileri ile deger algilarinin ayni dlgme araclart (Cocuklar i¢in sosyal problem
durumlar1 envanteri — Cocuklar i¢in ahlaki ikilem hikayeleri envanteri) ile belirlenerek
karsilastirilmast hedeflenmektedir. Dolayisiyla da kullanilan 6l¢me araglarinin ayni yapiyi
Olciigliniin ispatlanmasi gerekmektedir. Bu amagla her iki kiiltiirde kullanilan 6l¢gme araglarinin

Oleme degismezlik ozellikleri test edilmistir.

3.7.1.1. Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlari Envanteri Ol¢cme

Degismezliginin Hesaplanmast

Cocuklar igin Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri 6lgme degismezligi AMOS paket programi

yardimiyla hesaplanmistir. Analiz sonuglar1 Sekil 13 ve Tablo 7°de gosterilmektedir.
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Sekil 13. Sosyal problem durumlarinin faktor yiiklerine iliskin model

Olgme degismezligi saglama durumlarina iliskin sekilsel modeldeki CFI uyum indeks degeri
ile sonraki asamalarda test edilen modellerin uyum indeks degerleri arasindaki farkin <,01
olmasi 6lgme degismezliginin bir kanit1 olarak kabul edilmistir (Cheung & Rensvold, 2002).
Bu baglamda toplam puan igin sekilsel, metrik, skalar ve kat1 degismezligine iliskin 6lgme
degismezligine bakildiginda, baslangic model olan sekilsel degismezlik modeline iliskin CFI
degerinin (,988) diger asamalardaki modellere iliskin CFI degerleri arasindaki farkin ,01’den

kiiclik olmasindan dolay1 kiiltiirleraras1 6lgme degismezliginin saglandig1 goriilmektedir.
Tablo 7

Sosyal Problem Durumlari Envanteri Ol¢me Degismezligi Analizi Sonuclar

Model NPAR  CMIN  DF y2(sd)  Ay2 (sd) CFI  ACFI  RMSEA
Sekilsel 26 23077 16 1,442 088 029
Metrik 21 32520 21 1,549 9,443 (5)* 986 0,002 032
Skalar 20 34746 22 1579 11,669 (6)* 984 0004 033
Kati 14 44,952 28 1,605 21,875 (12)* 979 0,009 034

3.7.1.2. Cocuklar I¢cin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Olcme

Degismezliginin Hesaplanmast

Cocuklar Igin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri dlgme degismezliginin hesaplanmasina
iliskin yapilan analiz sonuglar1 Sekil 14 ve Tablo 8’de gosterilmektedir.
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L4d!

Sekil 14. Ahlaki ikilem hikayelerinin faktor ytiklerine iliskin model

Cocuklarmn ahlaki ikilem hikayelerinden almis olduklar1 toplam puanlar igin sekilsel, metrik,
skalar ve kati degismezligine iliskin 6lgme degismezligine bakildiginda, modellerin CFI
degerleri ile baslangic model olan sekilsel degismezlik modeli CFI degeri arasindaki farkin
,01’den  kiiciik olmast kullanilan envanterlerin  6lgme degismezligini sagladiklarini

gostermektedir.
Tablo 8

Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Olcme Degismezlik Analizi Sonuglari

Model NPAR  CMIN  DF %2 (sd) Ay2 (sd) CFl  ACFI  RMSEA
Sekilsel 16 2,067 4 517 1,000 ,000
Metrik 13 7,134 7 1,019 5,067 (3)* 991 0,009 006
Skalar 12 7,457 8 932 5,390 (4)* 994 0,006 004
Kat 10 8,146 10 814 6,069 (6)* 998 0,002 001

3.7.2. Kodlayicilar Arasi Giivenirlik Hesaplanmasi

Icerik analizi teknigi ozellikle de sosyal ve gevresel olaylara/durumlara iliskin yapilan

aciklamalar1 degerlendirmek amaciyla kullanilan en yaygin tekniktir (Milne & Adler, 1999).

Weber (1990) igerik analizi teknigini, metinlerden gegerli ¢ikarimlar yapmak i¢in kullanilan bir

dizi prosediir olarak tanimlamaktadir. Bu ¢ikarimlar, mesaj gonderici, mesajin kendisi ya da

mesaj alicist hakkinda olabilir. Krippendorff (1980) igerik analizini, verilerden igerikleri
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dogrultusunda yinelenebilir ve gegerli ¢ikarimlarda bulunmayr saglayan arastirma teknigi

olarak tanimlamaktadir(s. 21).

Bununla beraber igerik analizi yapan kodlayicilar saglam bir zeminde durabilmek adina
verilerini bilerek ya da kazara olusan kirlenmelerden, ¢arpitmalardan ve onyargilardan muaf
olarak iirettiginden ve o veriden tiim okuyucularin ayni anlami ¢ikardigindan emin olmalidir.
Giivenirlik ise ampirik olarak bu giiveni temel alir (Krippendorff, 2004, s. 211). Arastirmacilara
giivenirligini test etme ve saglama imkant veren veri ise giivenilir veri olarak

degerlendirilmektedir.

Kodlayicilar her daim ulasilabilir en yiiksek gilivenirligi elde etmeyi amaclamaktadirlar.
Bununla beraber, kodlama gorevi, karmasik ve ¢ok fazla detayli bilissel islemler gerektiriyorsa
milkemmel gilivenirligi yakalamak zordur. Bdyle durumlarda kodlayicilar elde ettigi
giivenirligin ideal (miikemmel) giivenirlikten ne kadar saptigin1 ve bu sapmanin kabul edilen
glivenirlik standartlarindan yukarida m1 yoksa asagida mi oldugunu bilmek durumundadirlar

(Krippendorff, 2004, s. 221).

Icerik analizinde giivenirlik hesaplamasi iki farkli ancak birbiriyle iliskili durumu barindirir.
Birincisi, igerik analizciler (kodlayicilar) analizlerinden iirettikleri kodlanmis veri ya da veri
setinin aslinda giivenilir oldugunu kanitlamaya calisirlar. Bu amacla en ¢ok tercih edilen
yontem, kodlayicilar arasindaki tutarsizliklarin az oldugunun ve bu tutarsziliklarin yeniden
analiz edilerek farkliliklarin ¢oziildiigiiniin gosterilmesidir (Milne & Adler, 1999). ikincisi ise
giivenirligin kodlanan belgenin kendisi ile iliskili oldugu durumdur. Iyi belirlenmis karar
kategorileri ve iyi ifade edilmis kurallar ile nispeten deneyimsiz ya da konuya uzak kodlayict
kullanilsa bile kodlayicilar arast uyumsuzluklar azaltilabilir. Bu amagla arastirmaci kadar
konuya hakim olmayan ikinci kodlayiciya kodlayict egitimi verilmis ve hangi duruma hangi
puanin  verileceginin  standarti  olusturulmustur.  Kodlayicilar — arasi  giivenirligin
hesaplanmasinda kelime sayis1 uyumunun hesaplanmast ya da korelasyon Kkatsayisi
degerlendiriciler arasi giivenirlik igin yetersiz ve uygun olmayan ol¢timlerdir (Hughes &
Garrett, 1990; Krippendorff, 1980, s. 145). Yapilan kodlamalar neticesinde siirekli
degiskenlerin elde edilmesi nedeniyle kodlayicilar arasi giivenirligin hesaplanmasinda

Krippendorff’s Alpha (Kalpha) giivenirlik katsayis1 dikkate alinmistir.
Krippendorffs’ Alpha (Kalpha) nin avantajlari;
e Degisken basina herhangi bir sayida degere uygulanabilir. Sans tespiti/diizeltmesi bu

sayidan bagimsizdir.
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e Krippendorfs’ Alpha hesaplanmasinda geleneksel olarak iki kodlayici ile sinirh
kalinmaz, istenildigi kadar kodlayic1 verisi yer alabilir

e Kiigiik ya da genis 6rneklemlerde kullanilabilir. Alpha degisen miktardaki giivenirlik
verisi i¢in kendini diizeltir.

e En 6nemlisi de kategorik, sirali, esit aralikli ve esit oranli 6l¢timler ve daha fazlasi i¢in
kullanilabilir.

e Bazi kodlaycilarin tiim kodlama siirecine dahil olamadigi durumlarda bile eksik

degerleri olan veriler i¢in kullanilabilir (Krippendorff, 2004, s. 222)

3.7.2.1. Sosyal Problem Durumlari Envanterinin Puanlanmasina

Iliskin Kodlayici Giivenirligi Analizi

Cocuklarin sosyal problem durumlarina yonelik vermis oldugu yanitlar iki farkli kodlayici
tarafindan kodlanmistir. Kodlanan verinin giivenilir olup olmadiginin belirlenmesi adina
kodlayicilar arasi gilivenirlik katsayis1 hesaplanmigtir. Analiz sonuglar1 Tablo 9°da

gosterilmektedir.
Tablo 9

Sosyal Problem Durumlarina Iliskin Kodlayicilararas: Giivenirlik Analizi Sonuglar

%95 Giiven Aralig

Krippendorff’s Kodlayict

Orneklem Gruplar1 ~ Problem Durumlari Alpha (KALPHA) Alt Limit — Ust Savisy Birim
P Limit Y
. Problem Durumu 1 .963 .930 .984
é Problem Durumu 2 970 959 980
g Problem Durumu 3 977 970 .984
o Problem Durumu 4 984 977 .989
M; Problem Durumu 5 972 963 1980
= Problem Durumu 6 981 975 .987
Problem Durumu 1 954 938 .968
E, Problem Durumu 2 958 947 .969
X~

“E’ Problem Durumu 3 981 973 .987

S 2 125
% Problem Durumu 4 978 .970 .984
.?:D Problem Durumu 5 988 981 .993
— Problem Durumu 6 985 979 991

Kalpha giivenirlik katsayisi -1 ile +1 arasinda deger almakta ve oo = 0 durumu kodlayicilar arasi

giivenirlik bulunmadigi anlamina gelmektedir (Krippendorff, 2004, s. 222). Tablo 9
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incelendiginde sosyal problem durumlarina yonelik iki farkli kodlayici tarafindan yapilan
puanlamalarin Kripperndorff’s Alpha (Kalpha) katsayilari Tiirkiye 6rneklemi i¢in .963 ile .984,
Ingiltere 6rneklemi icin ise .954 ile .988 arasinda degistigi goriilmektedir. Krippendorff (2004)
kodlayicilar arasi giivenirlik katsayisinin alt degerinin o = .67 oldugunu ve bu degerin altindaki
degerlerin dikkate alinmamasi gerektigini ¢linkii kodlayicilar arasi giivenirligin bulunmadigi
anlamina geldigini belirmektedir. Bununla beraber .67 - .79 aras1 degerin kabul edilebilir, .80
ve lizeri degerlerin ise giivenilir degerler oldugunu belirmektedir (s. 241 — 242). Elde edilen
degerlerin giivenilir degerin (o = .80) ¢ok daha {istiinde ve miikemmele yakin degerler oldugu
sOylenebilir. Miikkemmele yakin uyumun yakalanabilmesi i¢in aragtirmaci tarafindan iki 6nemli
caligma yapilmistir. Birincisi arastirmaci tarafindan ikinci kodlayiciya envanterin kodlanmasina
yonelik kodlayic1 egitimi verilmistir. Ikincisi ise 6grenciler tarafindan problem senaryolarinin
alt asamalarina (tanimlama, ¢oziim liretme, segme ve nedenini aciklama) yonelik verilen
cevaplarin puanlanmasinda bir standartin olusturulmasi amaciyla her iki 6rneklem grubunda da
katilimcr cevaplarin ilk yarisi kodlayicilar tarafindan beraber puanlanmis ve bu sayede hangi

¢oziime ya da cevaba hangi puanin verileceginin standart1 olusturulmustur.

3.7.2.2. Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanterinin Puanlanmasina Iliskin

Kodlayict Giivenirligi Analizi

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayelerine yonelik vermis oldugu yanitlar yine
iki farkli kodlayici tarafindan kodlanmis ve elde edilen verinin giivenilir olup olmadiginin
belirlenmesi adina Krippendorff’s alpha giivenirlik katsays1 hesaplanmistir. Analiz sonuglar

Tablo 10°da gosterilmektedir.
Tablo 10

Ahlaki Ikilem Hikayelerine Iliskin Kodlayicilararast Giivenirlik Analizi Sonuglar:

%95 Giiven Aralig1

-- Ahlaki ikilem Kripendorff’s A Kodlayict -
Orneklem Gruplari Hikayeleri Alpha (KALPHA) Alt L|I_r|nr:1t|; Ust Sayisi Birim
Kirlian Vazo 912 194 .987 137
25 Calinan Yavru 956 909 985 ) 137
22 Kopek
= :g Daha Fazla Gelir .948 .885 991 136
flkyardim 971 .948 .989 137
Kirlian Vazo 915 .852 .963 125
55 Galinan Yavru 914 830 975 126
= Kopek 2
EE Daha Fazla Gelir 986 977 993 123
flkyardim .955 .926 978 119
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Tablo 10’a gore ahlaki ikilem hikayelerine yonelik iki farkli kodlayici tarafindan yapilan
puanlamalarin Kripperndorft’s Alpha (Kalpha) katsayilar1 Tiirkiye 6rneklemi i¢in .912 ile .971,
Ingiltere &rneklemi icin ise .914 ile .986 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu sonuglar
kodlayicilarin her iki 6rneklem grubu i¢in yapmis oldugu puanlamalar arasinda miikemmele
yakin bir uyum oldugunu gostermektedir (kalpha > .80). Yukarida miikemmele yakin uyumun
yakalanmasi adina kodlayicilar arasi yapilan ¢alismalardan bahsedildigi i¢in tekrara diisemmek

adma yeniden bu ¢alismalardan bahsedilmemistir (bkz. s. 71).

3.8. Verilerin Puanlanmasi

Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Cocuklar Icin Sosyal Problem Durumlari Envanteri
(CISPDE)” ile “Cocuklar igin Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri” araciligiyla katilimcilardan
nitel olarak toplanan veriler istatistiksel analiz yapilabilmesi amaciyla nicel verilere
doniistiiriilmiistiir. CISPDE’nin puanlanabilmesi igin arastirmaci tarafindan puanlama araci
gelistirilirken, Cocuklar Igin Ahlaki ikilem Envanterinin puanlanmasi icin Colby, Kohlberg,
Speicher, Hewer, Candee, Gibbs ve Power (1987a, 1987b) tarafindan gelistirilen “Ahlaki

Olgunluk Puanlama Sistemi”nden yararlanilmistir.

3.8.1. Cocuklar Icin Sosyal Problem Durumlari Envanterinin Puanlanmasi

Arastirmaci tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlari Envanterinin
puanlanabilmesi i¢in puanlama anahtar1 olusturulmustur. Envanter, bir adet 6rnek sosyal
problem durumu yaninda alt1 adet sosyal problem durumunu icermekte ve her bir sosyal
problem durumunun dort ¢6ziim agamasi bulunmaktadir. Her bir agama ayr1 ayr1 puanlanarak
katilimcinin 6ncelikle ilgili sosyal problem durumundan elde ettigi puan hesaplanir. Ardindan
alt1 sosyal problem durumundan elde edilen puanlar toplanarak envanterden aldig1 toplam puan
elde edilir. Katilimcilarin her bir asamaya verdigi cevaplar niteligine gore 0 —4 puan aralifinda
deger alabilir. Dolayisiyla katilimcilar bir problem durumundan en fazla 16 puan alabilir ve
toplam puani en fazla 96 olabilir. Her bir asamanin puanlanmasina iligkin kriterlere asagida yer

verilmistir.

Problemin Tanimlanmasi1 Asamasi: Her bir problem senaryosunun barindirdigi temel

ve/veya yardimcit problemler bulunmaktadir. Katilimer problemi tanimlarken temel
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problemlere yer verirse 2 puan, yardimci problemlere yer verirse 1 puan almaktadir. Problem

senaryolarinin barindirdig ana ve yardimei problem durumlari su sekildedir:

e Problem Senaryosu 1: Oyun oynarken hata/hatalar yapilmasi (2p) — Arkadaslarinin
onunla dalga ge¢mesi (2p) — Kendini kotii hissetmesi (1p)

e Problem Senaryosu 2: Sinif arkadasinin hicbir sey yapmamasi (2p) - Sadece bir
haftasinin kalmasi (2p) - Diisiik not almak istememesi (1p)

e Problem Senaryosu 3: Sinifa adapte olamamasi ya da digerleri tarafindan diglanmasi
(2p) - Yeni gelen 6grencinin ¢ekingen/utangag olmasi (2p) - Yeni arkadasi i¢in tiziilmesi
(1p)

e Problem Senaryosu 4: kardesini kiskanmasi (2p) - Ailesinin kardesine kendisinden
daha fazla ilgi gosterdigini diistinmesi (2p)

e Problem Senaryosu 5: Herkesin yavru kdpegi sahiplenmek istemesi (2p) - Aralarinda
anlagmazlik ¢cikmasi (2p) - Kdpegin terkedilmesi ya da annesinin basina bir sey gelmis
olmasi (1p)

e Problem Senaryosu 6: Ailenin yavru kopege evde bakmana izin vermemesi (2p) -

Yavru kopegin bahcede kalmasina gonliiniin razi olmamasi (2p)

Coziim Onerilerinin Gelistirilmesi Asamasi: Bu asamada hangi ¢oziime kag puan
verileceginin belirlenmesi adina her iki 6rneklem grubunda da toplanan verilerin ilk yarisi
kodlayicilar tarafindan beraber kodlanarak bir puanlama standardi olusturulmustur. Problem
senaryolarina yonelik gelistirilen ¢oziimler niteliklerine gore 2 puan, 1,5 puan, 1 puan ya da 0,5
seklinde puan alabilmektedir. Katilimci tarafindan gelistirilen ¢6ziim problemin ¢oziimiine
yonelik degilse ya da bu asama bos birakilmissa sifir (0) puan atanir. Katilimcilardan en az iKi
¢Oziim Onerisi gelistirilmesi istendigi i¢in nitelikli iki ¢6ziim yazanlar katilimcilar tam (4) puan

alabilmektedirler. Dolayisiyla gelistirilen ¢oziim 6nerilerinin sayist kadar niteligi de 6nemlidir.

En Iyi Céziim Onerisinin Secilmesi Asamasi: Ilk iki asamada kodlayicilarin katilimer
cevaplarma verecegi puanlar belirli iken bu asamada puanlayicilarin kisisel degerlendirme
yetileri de devreye girer. Bu asamada katilimcilardan getirdikleri ¢6ziim 6nerilerinden en etkili
oldugunu diisiindiiklerini seg¢meleri istenmektedir. Puanlama yapilirken secilen ¢6zim
onerisinin niteligi ve ka¢ ¢oziim Onerisi igerisinden o ¢Oziimiin secildigi kriterleri esas
alinmaktadir. Ornegin katilimcinin 2 puan, 1,5 puan, 1 puan ve 0,5 puan degerinde dort ¢oziim
onerisi gelistirdigini diislinelim. 2 puanlik ¢dziimii segmesi milkemmel bir se¢im yani 4 puan
degerindedir. 1,5 puanlik bir ¢6ziimiin secilmesi 1yi diizeyde bir se¢im yani 3 puan degerindedir.
1 puanlik ¢6ziimii se¢gmesi orta diizey bir secim olup 2 puan degerinde ve 0,5 puanlik segenegi
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segmesi de yetinin gelistirilmesi anlamima gelir ki 1 puan degerindedir. Eger katilimci
tarafindan iki ¢6ziim Onerisi getirilmis ve her ikisi de 2 puan degerinde ise hangisini segerse

secsin 4 puan atanir. Ciinkii her iki ¢dziimiin niteligi en iist diizeydedir.

Secilen Coziim Onerisinin Aciklanmasi Asamasi: Bu asamada katilimcidan neden bu ¢oziim
Onerisini sectigini ve sectigi ¢Oziim Onerisinin problemi nasil ¢dzecegini agiklamasi
istenmektedir.  Yapilan  agiklamanin  niteligine  ve  uygulanabilirligine = gore

puanlayici/puanlayicilar tarafindan 0 — 4 arasinda bir puan atamasi yapilir.

Cocuklar i¢in sosyal problem durumlar1 envanteri puanlanirken kisisel degerlendirmeler de
yapildigindan birden fazla puanlayici tarafindan degerlendirme yapilarak ortalama puan

alinmas1 6nemlidir. Bu sayede daha objektif degerlendirmeler yapilabilir.

3.8.2. Cocuklar I¢in Ahlaki Ikilem Hikayelerinin Puanlanmasi

Colby, Kohlberg vd. (1987a, 1987b) tarafindan ahlaki ikilem hikayelerinin puanlanabilmesi
amaciyla Ahlaki Olgunluk Puanlama Sistemi (Moral Maturity Scoring System) gelistirilmistir.
Bu puanlama sistemi iki ciltten (I. Cilt: The Measurement of Moral Judgement : Theoretical
Foundations and Research Validation - II. Cilt: The Measurement of Moral Judgement:
Standart Issue Scoring Manual) olusan kitaplarla ayrintili olarak ele alinmigtir. Ahlaki ikilem
hikayelerinin puanlanmasi i¢in ilk olarak sekiz temel kriter/tanimlama agiklanmis, ardindan ele
alinan ahlaki ikilem durumuna yonelik yargi diizeyinin belirlenmesi, ahlaki olgunluk puaninin
hesaplanmasi, evrensel ahlaki olgunluk diizeyinin belilenmesi ve evrensel ahlaki olgunluk
puanin hesaplanmasi asamalar1 asagida deyatli olarak ele alinmis ve bir Ornekle de

pekistirilmeye calisilmistir.

3.8.2.1. Ahlaki Ikilem Hikayelerinin Puanlanmasina Iliskin Temel
Kriterler

Ahlaki ikilem hikayelerinin puanlanabilmesi i¢in bilinmesi gereken sekiz temel kriter asagidaki
gibidir.
1. Ahlaki yargi puanlama birimi, ayn1 norm, element, ayni diizey veya gecis diizeyi altinda

siiflandirilan konulardaki ikilem durumlarina karsilik gelen tiim materyaller (cevaplar) olarak

tanimlanmaktadir.
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2. (a) Eger ikilem hikayesine verilen cevap net bir bigimde birden farkli ahlaki yarg: diizeyini
barindiriyorsa ve yiiksek diizey kriter yargisi diisiik diizey kriter yargisini barindiriyorsa yiiksek
diizey kriter yargisini (1, 2, 3 gibi) puanlayin.

(b) Eger bir cevap birbirinden ayri iki ya da daha fazla yarg: diizeyi barindiriyorsa, her bir
kriter yargisi i¢in verilen puan aymi diizeyde (1), birbirine komsu diizeyde (1-2 / 2-3) veya
birbirine komsu olmayan diizeyde (1-4) olabilir.

(c) Tek bir yarginin puanlanmasinda, alt diizey bir yargiy1 i¢eren kriter yargi igin eslesme puani

girildiginde, diisiik diizey ya da igerilen kriter yargisi koseli parantez i¢erisine alinr ve konunun

puanlanmasinda kullanilmaz.

3. (a) Eger bir ahlaki yargi iki komsu diizeye esit diizeyde tekabiil ediyor ve herhangi birisiyle
tamamen eslesmiyorsa, kodlayici ilgili materyalle eslesen bir gegis yargisinin (2/3 - 4/5) olup

olmadigini dikkatli bir sekilde kontrol etmelidir.

(b) Eger bir ahlaki yargi iki komsu diizeye esit diizeyde tekabiil ediyor ve herhangi birisiyle

tamamen eslesmiyor ve gegis yargisi da icermiyorsa, yargiya tahmin puani ataymn (T1, T2/3).
4. Eger herhangi bir kriter yargi eslesmesi olusmuyorsa, eslesme puani girmeyin.
5. Tam eslesmeler i¢in yapilan puanlamalarda herhangi bir parantez kullanmayin.
6. Eger ahlaki yargiya bir ya da daha fazla eslesme puani atandiysa, tahmin puani girmeyin.

7. Tahmin puaninda tiim yargi ele alinir. Boyle bir durumda yapilan yargiin en iyi sekilde

temsil ettigi diisiiniilen diizey ya da diizeyler icin tek bir tahmin skoru atayin.

8. Eger bir ikilem durumuna karsin bir yargi yoksa ya da yapilan yargiya (tahmin puani da

dahil) diizey atanamiyorsa, herhangi bir puanlama yapmayin.

3.8.2.2. Ikilem Durumuna Iliskin Yarg: Diizeyinin Belirlenmesi:

Ahlaki ikilem hikayelerine yonelik yargi diizeyinin belirlenmesinde asagidaki dort temel

prosediir takip edilir;

1. Ahlaki ikilem hikayesine dért sinifl bir diizey atamasi yapilir. Ikilem durumunu yapilan
yargiya saf diizey puan1 (2, 3); baskinlik durumuna gore birincil-ikincil diizey puani
[2(3), 4(2)]; gegis puani (2/3) veya tahmin puani (T1, T1/3) atanir.

2. Eger bir ahlaki yargimin tamami tek bir diizeyi temsil ediyor veya bir diizey toplam

puanin %25’ini asiyorsa o diizey cevap puanidir ve saf diizey olarak atanir (1, 2).
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3. Eger iki ya da daha fazla diizey puan1 toplam puani %25 ya da daha fazla oranda temsil
ediyorsa daha sik frekansa sahip olanlar birincil (baskin) diizey olarak, daha az frekansa
sahip olanlar ise ikincil (¢ekinik) diizey olarak atanir [3(2)].

4. Eger cevap yargisindaki iki ya da daha fazla diizey frekanslar1 birbirine esit ise birincil
ikincil diizey olarak girilmeden gecis diizeyi atanir (2/3, 1/3). Yargilara yonelik atanan

diizeyler tahmin skoru olmadigi miiddetge daire igerisine alinir.

Bu asamada katilimci yargilar1 5 diizey (gelenek oncesi diizeyler: 1-2; geleneksel diizeyler: 3-
4; gelenek sonrasi diizey: 5) iizerinden degerlendirilmistir. Gelenek sonrasi diizeylerden altinci
ve son diizey olan “Evrensel Ahlak ilkeleri” degerlendirilmeye almmamustir. Ciinkii altinci
diizeyi kapsayan higbir katilimc1 cevabi elde edilememistir. Aynt durum Colby, Kohlberg ve

ark. (1984) calismalarinda da yasandigi i¢in altinci diizey degerlendirilmeden ¢ikarilmistir.

3.8.2.3. Ahlaki Olgunluk Puaninin Hesaplanmast
Evrensel ahlaki olgunluk puaninin hesaplanmasinda asagidaki puan agirliklart kullanilir:

1. ikilem durumuna yapilan yarg ilgili degere yonelik bir secim ise 3 puan iizerinden
degerlendirilir.

2. 1Ikilem durumuna yapilan yargi ilgili degere yonelik bir se¢im degilse 2 puan iizerinden
degerlendirilir.

3. lIkilem durumuna yapilan yargiya tahmin puam atanmigsa 1 puan iizerinden

degerlendirilir.

Not: Bu noktada ilgili degere yonelik secimden ne kastedildigini agiklamakta fayda var. Burada
kastedilen ikilem durumunun dlgmeye calistig1 degerin segilip secilmedigidir. Ornegin Calinan
Yavru Kopek hikayesi “hosgorii” degerine yonelik olusturulmustur. Katilimer yargisi
hosgdrmek tizerine ise 3 puan, hogsgdrmemek iizerine ise 2 puan lizerinden, eger yargi net degil

ve tahmin puani verildi ise 1 puan iizerinden degerlendirilir.

Degere Yonelik Yargi Puanlamasi: Ahlaki ikilem durumuna yonelik varilan yargi degere
yonelik ve saf diizey (6rn. 1, 2) ise 3 puan atanir. Eger atanan diizey saf degil birincil — ikincil
agirlikta ise [6rn. 3(2)] 3 puanin 2 puani birincil diizey, 1 puani ikincil diizey icin atanir. Eger
bir birincil diizey bir tane, ikincil diizey birden fazla ve gecis diizeyinde ise [6rn. 1(2/3)] birincil
diizey i¢in yine 2 puan atanir ve kalan bir puan ikincil diizeyler arasinda boliistiiriilerek her
birine 0,5 puan atanir. Ikilem durumuna yénelik varilan yarg: gecis diizeyi ise (6rn. 2/3) her bir

diizey i¢in 1,5 puan atanir.
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Degere Yonelik Olmayan Yarg: Puanlamasi: Ahlaki ikilem durumuna yonelik varilan yargi
ilgili degere yonelik bir se¢im degil ise saf diizey 2 puan lizerinden puanlanir. Eger gecis diizeyi
ise her bir diizey 1 puan alir. Eger yargi birincil ve ikincil diizeyler igeriyorsa birincil diizeye

1,33 puan atanirken, ikincil diizeye 0,66 puan atanir.

Tahmin Puani: Eger tahmini olarak atanan diizey saf diizey ise 1 puan lizerinden puanlanir.
Eger tahmin diizeyi birden fazla diizey iceriyorsa gec¢is ya da birincil — ikincil diizey olup

olmadigina bakilmaksizin her bir diizey i¢in 0,5 puan atanir.

Buraya kadar anlatilan kisimlarin anlasilabilirli§inin artirilmasi/pekistirilmesi amaciyla bir
ornek iizerinden devam edilmistir. Ornek hesaplamada gegen DY'Y kisaltmasi “Degere Y 6nelik
Yargiyr” temsil ederken DYOY kisaltmast “Degere Yonelik Olmayan Yargiy1” temsil

etmektedir.

Bir katilimcinin ahlaki ikilem hikayelerine yonelik yapmis oldugu yargilarinin su diizeylere

yonelik oldugunu varsayalim.

Kirilan Vazo (DYY) : 3 Calinan Yavru Kopek(DYY): 2(3)
Daha Fazla Gelir(DYQY) : 2/4 Iikyardim(DYOQY) : T1

Buradan hareketle;

1. Diizey: 1 puan

2. Diizey: 3 puan

3. Diizey: 4 puan

4. Diizey: 1 puan

Birinci diizey tahmin diizeyi oldugu icin 1 puan atanir. Ikinci diizey “Calinan Yavru Képek”
hikayesinden degere yonelik bir yargi ve baskin diizey oldugu i¢in 2 puan alirken, “Daha Fazla
Gelir” hikayesinden degere yonelik bir yargi olmadig: i¢in ve gegis diizeyi oldugu i¢in 1 puan
alir ve toplam olarak 3 puan atanir. Ugiincii diizey “Kirilan Vazo” hikayesinden degere yonelik
yargi oldugu ve saf diizey oldugu i¢in 3 puan ve “Calinan Yavru Kopek” hikayesinden yine
degere yonelik bir yargt ancak ikincil diizey oldugu i¢in 1 puan alir ve toplam 4 puan atanir.
Dordiincii diizey “Daha Fazla Gelir” hikayesinden degere yonelik bir yargi olmadigi i¢in ve
gecis diizeyi oldugu i¢in 1 puan atanir. Sonug olarak katilimct ahlaki ikilem hikayelerinden

toplam 9 puan alir.
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3.8.2.4. Evrensel Ahlaki Olgunluk Diizeyinin Belirlenmesi

En yiiksek orana sahip diizey baskin (major) diizeydir. Ornekte iigiincii diizey en yiiksek orana
(4/9) sahip oldugu i¢in katilimcinin birincil (baskin) diizeyi ii¢iincii diizey olarak belirlenir.
Eger ikinci diizey toplam puanin % 25’ine esit ya da daha yiiksek ise ¢ekinik (minor) diizey
olarak atanir. ikinci diizey puaninin (3) toplam 9 puanin % 25’inden (2,25) daha yiiksek oldugu
icin ikincil diizey olarak atanir. Diger diizeyler bu yeterliligi saglamadigi i¢in katilimcinin
evrensel ahlaki olgunluk diizeyine yansimaz. Dolayisiyla bdyle bir puanlamaya sahip
katilimcinin evrensel ahlali olgunluk diizeyi 3(2) seklinde belirlenir. Eger baskin diizey disinda
iki diizeye toplam puaninin % 25’ine esit ya da daha yliksek puan atanirsa ikincil diizeyler esit

olarak (6rn. 3 (2/4)) gosterilir.

3.8.2.5. Evrensel Ahlaki Olgunluk Puaninin Hesaplanmast

Katilimcilarin evrensel ahlaki olgunluk puanlarinin hesaplanirken;

e Ik olarak her diizey kendi puani ile carpilir ve elde edilen puanlar toplanarak toplam
puan elde edilir. Ornek iizerinden devam edecek olursak

1x1=1 2x3=6
3x4=12 4x1=4

e Ardindan ¢arpimlardan elde edilen toplam puan (23), diizey puanlarinin toplamina (9)
boliinerek 100 ile carpilir ve katilimeinin evrensel ahlaki olgunluk puani belirlenir.

23 +9=12,55x100 = 255.

3.9. Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan ¢ocuklardan elde edilen veriler nicel ve nitel analizlere tabi tutulmustur.
Nitel analizler kapsaminda betimsel ve igerik analizi tekniklerinden ve NVIVO programindan
faydalamlmigtir.  Ogrencilerin  oynamis  olduklari video ve geleneksel oyunlarin
siniflandirilmasinda betimsel analiz tekniginden yararlanilmistir. Bu kapsamda 6ncelikli olarak
ilgili literatiir (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Braun, Stopfer, Miiller, Beutel, & Egloff,
2016; Elliott, Golub, Ream, & Dunlap, 2012; Lee vd., 2007; Whitton, 2010; Wolf, 2001)
taranarak oyun kategorileri belirlenmistir. Ardindan 6grencilerin tercih ettikleri oyunlar tek tek
incelenerek tiirleri belirlenmis ve ilgili kategoriye yerlestirilmistir. Ogrencilerin problem
durumlarina yonelik gelistirmis olduklar1 ¢6ziim Onerilerinin kategorilendirilmesinde ise igerik

analizi tekniginden faydalanilmistir. Nicel analizler kapsaminda SPSS 21 ve AMOS 22 paket
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programlarindan faydalanilmistir. SPSS programi araciligiyla frekans hesaplama, t-testi, Ki-
kare, tek yonlii varyans analizi, normallik testi, korelasyon ve g¢oklu regresyon analizleri
yapilmistir. iki farkli kiiltiirde uygulanan dlgme araglariin ayn1 yapiy1 dl¢tiigiiniin ispatlanmasi

amaciyla yapilan 6lgme degismezligi analizi igcin AMOS programindan faydalanilmastir.
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BOLUM 4

BULGULAR

Bu béliimde, aragtirmada ele alinan amaglar ve alt amaclar dogrultusunda nicel ve nitel
analizler gergeklestirilmis ve elde edilen sonuglar tablolastirilarak yorumlanmistir. Bulgular

boliimii, aragtirmanin alt amaglar1 dogrultusunda sistematik bir sira igerisinde sunulmustur.

4.1. Video ve Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere iliskin

Bulgular

Aragtirmanin birinci alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarm video ve
geleneksel oyunlara giinlilk ortalama harcadiklart siireler nasil bir dagilim géstermektedir?
Cinsiyetlerine ve yas diizeylerine gore anlamli farklilik gostermekte midir?” seklinde ifade
edilmistir. Orneklem gruplarin video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklar:
stirelerin belirlenmesi amaciyla frekans analizi yapilirken, cinsiyete ve yas diizeylerine gore

karsilastirmalar yapmak i¢in ki-kare analizinden faydalanilmistir.

4.1.1. Video ve Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelerin

Dagilim

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarm video oyunlarina giinliik ortalama harcadiklar

stirelerin dagilimlari Tablo 11°de gosterilemtektedir (S. 81).

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklardan 16 (%6)’sinin hi¢ video oyunu
oynamadigi, 112 (%41,8) ¢ocugun giinliik ortalama 1 saate kadar, 76 (%28,4) cocugun 1 saatten
2 saate kadar, 34 (%12,7) ¢cocugun 2 saatten 3 saate kadar, 20 (%7,5) ¢ocugun 3 saatten 4 saate
kadar, 8 (%3) ¢cocugun 4 saatten 5 saate kadar ve 2 (%0,7) ¢ocugun 5 saatten daha fazla video

oyunu oynadigimi goriilmektedir. Bu sonuglar, aragtirmaya katilan Tiirk ¢cocuklarin yaklasik
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%76’smin (n = 204) giinliik ortalama 2 saate kadar, kalan yaklasik %24’{in (n = 64) ise giinliik

ortalama 2 saatten daha fazla video oyunu oynadigini gostermektedir.
Tablo 11

Video Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Frekans Analizi

Frekans = = . = = 5
< < < < < N
ge! o =l =l o S
Orneklem Y, c £ c £ c £ c & [
) S o S o g o S o > IS
Gruplar T § 8 88 B S ®B % 5 3
2 3 8 8 8§88 88 8§ 8 g g
Yiizde an — -« N ™ ™ < < w0 e [
(n) 16 112 76 34 20 8 2 268
Tirkiye
(%) 6 41,8 28,4 12,7 7,5 3 0,7 100
. (n) 15 63 60 49 26 19 23 255
Ingiltere
(%) 59 24,7 23,5 19,2 10,2 7,5 9 100
(n) 31 175 136 83 46 27 25 523
Toplam
(%) 59 33,5 26 15,9 8,8 52 4,8 100

Arastirmaya katilan Ingiliz ¢ocuklardan 15°i (%5,9) hi¢ video oyunu oynamadigini belirtirken,
63 (%24,7) cocuk giinliik ortalama 1 saate kadar, 60 (%23,5) cocuk 1 saatten 2 saate kadar, 49
(%19,2) ¢ocuk 2 saatten 3 saate kadar, 26 (9%10,2) cocuk 3 saatten 4 saate kadar, 19 (%7,5)
cocuk 4 saatten 5 saate kadar ve 23 (%9) cocuk 5 saatten daha fazla video oyunu oynadigini
belirtmistir. Elde edilen sonuglar, Ingiliz cocuklarin yaklasik yarisinm (n = 117, %45,9) video
oyunlaria giinliik ortalama 2 saatten daha fazla zaman harcadigini géstermektedir. Bu sonuglar
giinliik ortalama 2 saat ya da daha fazla video oyunu oynayan Ingiliz ocuklarin oraninim, Tiirk
cocuklarin oraninin yaklasik iki kat1 oldugunu gostermektedir. Her iki 6rneklem grubu beraber
degerlendirildiginde arastirmaya katilan cocuklarin yaklasik %65’inin (n = 342) giinliik
ortalama 2 saaten daha az video oyunu oynadigi, yaklasik %35’inin (n = 175) ise 2 saat ya da
daha fazla video oyunu oynadig1 goriilmektedir. Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin video oyunlarma
giinlik ortalama ayirdiklar1 siire dagilimlarinin daha net bir sekilde goriilebilmesi ve
karsilagtirilabilmesi amaciyla siitun grafikleri olusturulmustur. Olusturulan siitiin grafigi Sekil

15’te goriilmektedir.
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Sekil 15. Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin video oyunlarina giinliik ortalama harcadiklar1 siire dagilim1

Sekil 15 incelendiginde giinliik ortalama 2 saate kadar video oyunu oynayan Tiirk ¢ocuklarin
oraninin (%76,2) Ingiliz cocuklarin oranindan (%54, 1), buna karsin giinliik ortalama 2 saat veya
daha fazla video oyunu oynayan Ingiliz ¢ocuklarmin oranmin (%45,9) Tiirk ¢ocuklarinin
oranindan (%23,8) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle video oyunlarina
giinliik ortalama harcanan siire 2 saat veya iizerine ¢iktikga, siireyi temsil eden Ingiliz
¢ocuklarin oraninin Tiirk ¢ocuklarinin oranindan daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Orneklem
gruplarmin dagilimlar incelendiginde Tiirk ¢ocuklarmin video oyunlarina giinliikk ortalama
harcadiklari siire bakimindan daha homojen, Ingiliz gocuklarinin ise daha heterojen bir yapi
ortaya koyduklar1 sdylenebilir. Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢cocuklarm geleneksel
(video olmayan) oyunlara giinliik ortalama harcadiklar1 siirelerin dagilimlart Tablo 12’de

gosterilmektedir.
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Tablo 12

Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Frekans Analizi

Frekans . . - - o g
< < < < < 2
. g g g g g
Orneklem X s X s X s X s X o e
Gruplari g & EE E & E Z 5 s
2 & 8 8 8§88 8 8 8 8 e s
Yiizde an — — N ™ ™ < < " [
(n) 0 46 77 60 38 22 25 268
Tiirkiye
(%) 0 17,2 28,7 22,4 14,2 8,2 9,3 100
. (n) 0 71 72 58 22 11 20 254
Ingiltere
(%) 0 28 28,3 22,8 8,7 4,3 7,9 100
(n) 0 117 149 118 60 33 45 522
Toplam
(%) 0 22,4 28,5 22,6 11,5 6,3 8,6 100

Aragtirmaya katilan Tiirk ¢ocuklarin 46°s1 (%17,2) ¢ocuk giinliik ortalamal saate kadar, 77’si
(%28,7) 1 saatten 2 saate kadar, 60’1 (%22,4) 2 saatten 3 saate kadar, 38’1 (%14,2) 3 saatten 4
saate kadar, 22’si (%8,2) 4 saatten 5 saate kadar ve 25’1 (%9,3) 5 saatten daha fazla giinliik
ortalama geleneksel oyunlara zaman ayirdigini belirtmistir. Elde edilen sonuglara gore
arastirmaya katilan Tiirk cocuklarin yaklasik yarist (n =123, %45,9) giinliik ortalama 2 saatten
daha az geleneksel oyun oynarken, yarisindan fazlasi ( n= 145, %54,1) giinliik ortalama 2 saat

ya da daha fazla geleneksel oyun oynamaktadir.

Ingiltere drnekleminde yer alan ¢ocuklarin 71°i (%28) giinliik ortalama 1 saate kadar, 72’si
(%28,3) 1 saatten 2 saate kadar, 58’1 (%22,8) 2 saatten 3 saate kadar, 22’si (%8,7) 3 saatten 4
saate kadar, 11’1 (%4,3) 4 saatten 5 saate kadar ve 20’si (%7,9) 5 saatten daha fazla geleneksel
oyunlara zaman ayirdigimi belirtmistir. Bu sonuglar, arastirmaya katilan Ingiliz ¢ocuklarin
yarisindan fazlasinin (n = 143, %56,3) geleneksel oyunlara giinliik ortalama 2 saatten daha az
bir silire ayirdigini gostermektedir. Her iki Orneklem grubu beraber degerlendirildiginde
katilimeilarin yaklasik yarisinin (n = 266 %50,9) giinliik ortalama 2 saatten daha az, kalan
yarisinin (n = 256 %49,1) ise 2 saat ya da daha fazla siire ayirdig1 goriilmektedir. Tiirkiye ve

Ingiltere rneklem gruplarmna iliskin olusturulan siitiin grafigi Sekil 16°da goriilmektedir.
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Sekil 16. Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama ayirdiklar1 siire

dagilimi

Sekil 16 incelendiginde Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin geleneksel oyunlara harcadiklari siirelerin
dagilimlar1 bakimindan birbirine benzerlik gosterdigi ve her iki 6rneklem grubunda da giinliik
ortalama 3 saatten daha az geleneksel oyun oynayanlarin oraninin agirlikta oldugu
goriilmektedir. 1 saate kadar geleneksel oyun oynayan Ingiliz gocuklarin oran1 (%27,6) Tiirk
cocuklarin oranindan (%17,2) daha yiiksek iken giinliik ortalama 1 saat ya da daha fazla
geleneksel oyun oynayan Tiirk ¢cocuklarm oran1 (%82,8) Ingiliz ¢ocuklarin oranindan (%72,4)
daha yiiksektir. Bunun yaninda giinliik ortalama 3 saat ya da daha fazla geleneksel oyun
oynayan Tiirk ¢ocuklarin oraninin (%31,7) Ingiliz ¢ocuklarm oranindan (%20,9) belirgin

sekilde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tim bu sonuglar orneklem gruplarinin video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama
harcadiklart siireler bakimindan farklilik gosterdiklerini gostermektedir. Video oyunlarina uzun
siire harcayan Ingiliz ¢ocuklarm oranmin Tiirk ¢ocuklarin oranindan, bunun yaninda geleneksel
oyunlara uzun siire harcayan Tiirk cocuklarin orani ise Ingiliz ¢ocuklarin oranindan daha
yiiksektir. Ayrica drneklem gruplarmm (Tiirk — Ingiliz) geleneksel oyunlara harcadiklar:
stirelerin dagilimi bakimindan video oyunlarina harcadiklar siirelerin dagilimima goére daha

heterojen bir yap1 gosterdigi sdylenebilir.
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4.1.2. Video ve Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelerin

Cinsiyete Gore Analiz Sonuclar

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin video ve geleneksel oyunlara harcadiklari
stirelerin cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesi amaciyla
Ki-kare analizi yapilmistir. Arastirmada ele alinan bagimsiz degiskenler (yas ve cinsiyet) ayri
basliklar altinda incelenmistir. Video oyunlarina giinliik ortalama dort saat ve {izeri zaman
harcayan ¢ocuklarin (6zellikle de kiz gocuklarin) sayisinin az olmasi ve hiicre ki-kare analizi
icin hiicre gereksinimlerini karsilamamasi nedeniyle hiicre birlestirilmesi yoluna gidilmistir.
Video oyunlarina giinliik ortalama {i¢ saat ya da daha fazla siire harcayan gruplar “3 saat ve

tizeri” ad1 altinda birlestirilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 13 ve Tablo 14’te gosterilmektedir.

Tablo 13

Cinsiyete Gore Video Oyunlarina Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Ki-Kare

Sonuclari
s = Frekans kS c k= d 3 p
S8 2 g g g 2% = £
ig & ¢ §¢ 5z §3 g AT o
5 © © b — 8 ~ 3 ™ =
Yiizde - o~ ™
) 93 36 8 3 140
o Rz (%) 66,4 25,7 57 21 1000
E‘é’ el (n) 35 40 26 27 128 070 3 000
S 2 (%) 27,3 31,3 20,3 21,1 100,0 ' *
© (n) 128 76 34 30 268
Toplam (%) 478 284 127 11,2 100,0
) 58 37 19 22 136
. Re %) 426 272 140 162 1000
§5 ek o) 20 22 30 e
EE (%) 16,8 18,5 252 395 100, ' ’
O n) 78 59 49 69 255
Toplam (%) 30,6 231 192 271 100,0

Analiz sonuglarina gore, arastirmaya katilan Tiirk ¢cocuklarin video oyunlarina giinliik ortalama
harcadiklar1 siirelerin cinsiyetlerine gore farklilastigt ve bu farkliliin anlamli oldugu
goriilmektedir (¥ 2 = 54.79, p < 0.01). Kiz ve erkek ¢ocuklarm video oyunlara ayirdiklari
strelerin dagilimlar1 incelendiginde anlamli farkliligin erkek cocuklarin lehine oldugu
goriilmektedir. Buna gore kiz ¢ocuklarin yaklasik %66’s1 (n = 93) video oyunlara giinliik
ortalama bir saatten daha az bir zaman harcarken, erkek ¢ocuklarin yaklasik 734 (n = 93, %

72,7) video oyunlara giinliik ortalama 1 saat ya da daha fazla zaman harcamaktadir.
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Arastirmaya katilan Ingiliz ¢ocuklar video oyunlarina giinliik ortalama harcadiklar siireler
bakimindan cinsiyetlerine gore anlamli olarak farklilasmaktadir ( ¥ 2 =32.87, p <0.01). ingiliz
cocuklarin oyunlara harcadiklar siireler incelendiginde bu farkliligin benzer sekilde erkek
cocuklar lehine oldugu goriilmektedir. Buna goére kiz ¢ocuklarin yaklasik %43’ (n = 58)
giinliik ortalama 1 saatten daha az video oyunu oynarken, erkek cocuklarin yaklasik %83’ (n
= 99) giinliikk ortalama 1 saat ya da daha fazla video oyunu oynamaktadir. Bu sonuglar
arastirmaya katilan ¢ocuklarin giinliik ortalama video oyunlarina harcadigi siirelerin cinsiyet
degiskeninden bagimsiz olmadigim gdstermektedir. Orneklem gruplarinin giinliik ortalama
geleneksel (video olmayan) oyunlara harcadig: siirelerin cinSiyete gore dagilimlart Tablo 14°te

gosterilmektedir.
Tablo 14

Cinsiyete Gore Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Ki-Kare

Sonuclart
Frekans 5 5 =
EE 8 g 8% 8% %o E
E - ¢ §g §g 8§83 8§ A4 moow
S © © 3 - 3 ~ 3 ™ =
Yiizde — o~ ™
(n) 93 36 8 3 140
. Re (%) 66,4 25,7 57 21 1000
E‘é’ el (n) 35 40 26 27 128 sa70 3 000
£ (%) 273 31,3 20,3 211 100,0 ' *
© (n) 128 76 34 30 268
Toplam (%) 478 284 127 11,2 100,0
() 58 37 19 22 136
. Re (%) 42,6 27,2 14,0 162  100,0
Eé Erkek ") 20 2 %0 4 9 er 3 000
B2 (%) 16,8 18,5 252 395  100,0 ' ’
0 n) 78 59 49 69 255
Toplam (%) 30,6 231 192 271 100,0

Tablo 14’e gore Tiirk ¢ocuklarin giinliik ortalama geleneksel oyunlara harcadiklar: siirelerin
cinsiyetlerine gore anlaml olarak farklilastig1 goriilmektedir (¥ 2 = 15.20, p <.05). Buna gore
erkek gocuklarin yaklasik %651 (n = 83) geleneksel oyunlara giinliik ortalama 2 saat ya da daha
fazla zaman ayirirken, geleneksel oyunlara giinliik ortalama 2 saat ya da daha fazla zaman
ayiran kiz ¢ocuklarin oran1 yaklasik %44 tiir (n = 62). Dolayisiyla olusan bu anlamli farkliligin

erkek ¢ocuklarin lehine oldugu sdylenebilir. Buna karsin arastirmaya katilan Ingiliz gocuklarin
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giinlik ortalama geleneksel oyunlara harcadiklar1 siirelerin anlamli olarak birbirinden

farklilasmadig1 goriilmektedir (¥ 2 = 6.95, p > 0.05).

4.1.3. Video ve Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelerin

Yas Diizeylerine Gore Analiz Sonuclari

Cocuklarin video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siirelerin yas diizeylerine
gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla ki-kare analizi
yapilmigtir. Tiirkiye 6rnekleminde yer alan 11 yas grubu &grencilerin sayisinin (n = 9) az
olmasi ve hiicrelerde yeterli sayiya ulasilamamasi nedeniyle analizden ¢gikarilmistir. Yine video
ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama “4 saatten 5 saate kadar” ve *“5 saat ve iizeri” zaman
harcayan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin sayisinin Ki-kare analizi i¢in hiicre gereksinimlerini
kargilamamasi nedeniyle 3 saat ya da daha fazla oyun oynayanlar “3 saat ve iizeri” adi altinda

birlestirilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15 ve Tablo 16’da goriilmektedir.

Tablo 15

Yas Diizeylerine Gére Video Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Ki-Kare

Sonuclart
E g é, Frekans Zcz Eg E E‘; o ; % 2
- e §:z §g §z 5 A0
5 O < Yiizde < - 8 ~ 8 ™ =
>-‘ — N o
() 40 20 7 7 74
- o (%) 54,1 27,0 9,5 9,5 100,0
;z’»é " (n) 83 53 26 23 B e
;sg (%) 44,9 28,6 14,1 12,4 100,0 ' :
© (n) 123 73 33 30 259
Toplam =4y 475 28,2 12,7 11,6 100,0
o) 16 6 6 7 35
g o (%) 457 17,1 171 200  100,0
= (n) 43 37 31 45 156
g 10 (%) 27,6 23,7 19,9 288  100,0
< ) 19 16 12 17 6s 471 6 580
= 1 (%) 29,7 25,0 18,8 266  100,0
£ ) 78 59 49 69 255
Toplam 30,6 23,1 19,2 271 100,0

Tablo 15’e gore, arastirmaya katilan hem Tiirk gocuklarin ( ¥ 2 =2.27, p > 0.05) hem de ingiliz

cocuklarin ( ¥ 2 =4.71, p > 0.05) video oyunlarina giinliik ortalama harcadiklar siireler yas
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diizeylerine gore anlamli olarak farklilagmamaktadir. Bu sonuglardan hareketle yas diizeyi

degiskeninin arastirmaya katilan ¢ocuklarin giinliik ortalama video oyunlarina harcadiklar

stireleri anlamli olarak etkileyen bir degisken olmadigi soOylenebilir. Arastirmaya katilan

cocuklarin geleneksel oyunlara harcadiklar siirelerin yas diizeylerine gore dagilimlar1 Tablo

16°da gosterilmektedir.

Tablo 16

Yas Diizeylerine Gére Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siirelere Iliskin Ki-

Kare Sonuclart

s Frekans 5 5 5 5
£Es & k- g g 2 g
~ g =] c c 5} S
S 5 A & L 2 FTR > 2 Y2 do p
55 % s E§F5 E g e e
Yiizde - = ~ @ S
_ . (n) 10 29 15 20 74
=
< (%) 135 39,2 20,3 27,0 100,0
(0]
£ (n) 36 43 44 62 186
O 10 6.87 3 076
2 (%) 19,4 23,7 23,7 33,3 100,0
<
5 (n) 46 72 59 82 260
Toplam
(%) 17,8 27,8 22,8 31,7 100,0
o (n) 11 14 4 6 35
. (%) 31,4 40,0 11,4 171 100,0
2 (n) 44 38 38 36 156
[ 10
g (%) 28,2 24,4 24,4 23,1 100,0
< 625 6 396
= " (n) 17 20 16 11 64
& (%) 26,6 31,3 25,0 17,2 100,0
(n) 72 72 58 53 255
Toplam
(%) 28,2 28,2 22,7 20,8 100,0

Tablo 16’ya gore arastirmaya katilan Tiirk cocuklarnt ( ¥ 2 = 6.87, p > 0.05) ve Ingiliz

¢ocuklarin ( ¥ 2 =6.25, p > 0.05) geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklar siireler yas

diizeylerine gore anlamli olarak farklilagmamaktadir. Tiim bu sonuglar arastirmaya katilan

cocuklarin yas diizeyi degiskeninin video ve geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklar

stireleri anlamli olarak etkileyen bir degisken olmadigin1 gostermektedir.

88



4.2. Sosyal Problem Durumlar: Envanteri Puanlarimin Cinsiyet, Yas ve Oyunlara

Harcanan Siirelere Gore incelenmesi

Arastirmanin ikinci alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin sosyal problem
durumu envanteri puanlar1 cinsiyetlerine, yas diizeylerine ve video ve geleneksel oyunlara
giinliik ortalama harcadiklari siirelere gére anlamli farklilik géstermekte midir? ” seklinde ifade
edilmistir. Cocuklarin sosyal problem durumlari envanterinden almis olduklar1 puanlara

yonelik etkisi arastirilan her bir bagimsiz degisken ayri basliklar altinda ele alinmustir.

4.2.1. Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri Puanlarimin Cinsiyete Gore

Analiz Sonuglari

Arastirmaya katilan 6rneklem gruplarin sosyal problem ¢dzme beceri puanlarinin cinsiyetlerine
gore anlaml olarak farklilasip farklilasmadigimi belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t —
testi analizi her bir 6rneklem grubu ve cinsiyet gruplarina gore ayri ayri yapilmistir. Analiz
sonuglarina Tablo 17°de yer verilmistir.

Tablo 17

Sosyal Problem Durumlar: Envanteri Puanlarinin Cinsiyete Gore t-Testi Sonuglari

Orneklem

Gruplar: Cinsiyet N X S sd t p
_Tirkiye Kiz 140 62,13 11,75
Orneklemi 266 4,15 ,000
Erkek 128 56,19 11,62
Ingiltere Kiz 136 58,55 11,01
Orneklemi 253 1,63 ,104
Erkek 119 56,20 11,91
Tiirkiye Kiz 140 62,13 11,75
. 274 2,61 ,009
Ingiltere Kiz 136 58,55 11,01
Tiirkiye Erkek 128 56,19 11,62
. 245 0,01 ,995
Ingiltere Erkek 119 56,20 11,91

Tablo 17 incelendiginde Tiirkiye 6rneklemi igerisinde yer alan kiz ¢ocuklarin sosyal problem
durumlar envanteri puan ortalamasinin (X = 62,13) erkek ¢ocuklarin puan ortalamasindan (X
=56,19) daha yiiksek oldugu ve bu farkin anlamli oldugu gortilmektedir [tees) = 4.15, p < .01].
Aym sekilde Ingiltere 6rneklemi icerisinde yer alan kiz ¢ocuklarin sosyal problem durumlar
envanteri puan ortalamasiin (X = 58,55) erkek ¢ocuklarin puan ortalamasindan (X = 56,20)

daha yiiksek oldugu ancak bu farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir [tes3) = 1.63, p > .05]. Her
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iki 6rneklem grubunda bulunan kiz ve erkek ¢ocuklarin sosyal problem durumlar1 envanteri
puanlar1 karsilastirildiginda Tiirk kizlarin ortalama puanlarmin (X = 62,13) ingiliz kizlarin
ortalama puanlarindan (X = 58,55) anlamli olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur [t(274) =
2.61, p < .01]. Bununla beraber Tiirk erkek ¢ocuklarin sosyal problem durumlari envanteri
ortalama puanlar1 (X = 56,19) ile Ingiliz erkek ¢ocuklarin ortalama puanlari (X = 56,20)
arasinda bir fark bulunmamuistir [t(245) = 0.01, p > .05].

4.2.2. Sosyal Problem Durumlari Envanteri Puanlarinin Yas Diizeylerine

Gore Analiz Sonuglar:

Arastirmaya katilan orneklem gruplarin sosyal problem ¢6zme envanterinden aldiklar
puanlarin yas diizeylerine gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla
tek yonlii vanyans analizi (one way anova) her bir 6rneklem grubu i¢in ayri ayri yapilarak

karsilastirmalar yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 18 ve Tablo 19°da gdsterilmektedir.
Tablo 18

Sosyal Problem Durumlar: Envanteri Betimsel Istatistikleri

Orneklem r ’ -
Gruplan Yas Diizeyi N X S
9 74 56,69 10,57
o g 10 186 60,32 12,53
= g 11 8 59,50 10,60
Toplam 268 59,30 12,03
9 35 57,66 12,15
2 5 10 156 56,92 11,92
=
2 g 11 64 58,62 9,98
Toplam 255 57,45 11,48

Tablo 19°a gore, arastirmaya katilan Tiirk (F(2, 265)=2.42, p > .05) ve Ingiliz ¢ocuklarm (F(2,
252)= .504, p > .05) sosyal problem ¢dzme envanterinden almis olduklari puanlar yas
diizeylerine gore anlamli olarak farklilasmamaktadir. Bu sonuglar, aragtirmaya katilan
cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerilerinin yas diizeyinden bagimsiz oldugunu

gostermektedir.

90



Tablo 19 Cocuklarin Sosyal Problem Durumlar: Envanteri Puanlarinin Yas Diizeylerine Gére

Anova Sonuclari

Orneklem Varyansin Kareler Kareler

Gruplari Kaynagi Toplami Ortalamasi

Gruplararasi 695,082 2 347,541 2423 091

Gruplarigi 38006,749 265 143,422

Tiirkieye
Orneklemi

Toplam 38701,831 267

Gruplararasi 133,483 2 66,742 ,504 ,604

Gruplarigi 33343,501 252 132,315

Ingiltere
Orneklemi

Toplam 33476,985 254

4.2.3. Sosyal Problem Durumlarn Envanteri Puanlarmmin Oyunlara

Harcanan Siirelere Gore Analiz Sonug¢lar:

Arastirmaya katilan Tiirk ve ingiliz gocuklarin sosyal problem durumlar: envanteri puanlarinin
video ve geleneksel oyunlara harcanan siirelere gore anlamli olarak farklilasip
farklilagsmadiginin belirlenmesi amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Video ya da
geleneksel oyunlara harcanan siirelerin ¢ocuklarin problem becerilerine ya da deger algilarina
olan etkisi kiiltiire gore degismeyecegi diisiiniildiiglinden analizler toplam 6rneklem sayilari
tizerinden gerceklestirilmis, 6rneklem gruplarina ayri ayri yer verilmemistir. Ayrica video
oyunlarma giinliik ortalama ayrilan siirelere ait bazi kategorilerin frekanslarinin diisiik oldugu
ve normal dagilim gdstermedigi icin kategori birlestirme yoluna gidilmistir. Bu baglamda
giinliik ortalama 4 saatten 5 saate kadar video oyunu oynayan grup ( n=27) ile giinliik ortalama
5 saat ve lizeri video oyunu oynayan grup (n = 25) “4 saat ve {izeri” ad1 altinda birlestirilerek
normal dagilim gosteren (n = 52) bir grup olusturulmustur. Video oyunlarina ayrilan siirelere

iliskin analiz sonuglar1 Tablo 20 ve Tablo 21°de gosterilmektedir.
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Tablo 20

Video oyunlara giinliik ortalama ayrilan siirelere iliskin betimsel istatistikler

Orneklem Video Oyunlarina N X s
Grubu Giinliik Ayrilan Siire

1 saate kadar 206 59,67 12,09
£ 1 saatten 2 saate kadar 136 59,27 11,22
Eﬁ 2 saatten 3 saate kadar 83 59,11 10,45
E 3 saatten 4 saate kadar 46 58,10 9,85
= 4 saat ve lizeri 52 55,00 13,05

Toplam 523 58,40 11,80

Tablo 20 incelendiginde video oyunlarini giinliik ortalama 3 saatten daha az oynayan gruplarin
sosyal problem durumlar: envanteri puanlari arasinda az bir fark olustugu, bununla beraber 3
saat ve ilizeri video oyunu oynayan gruplarin ortalama puanlarinin daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Analiz sonuglar1 gruplar arasi bu farkin anlamli oldugunu gostermektedir, (F(4,
518) = 2,760, p < .05). Gruplar aras1 anlaml1 farkin hangi grubun/gruplarin lehine oldugunu
belirlemek adina yapilan Scheffe testi sonuglarina gore, giinliik ortalama 1 saate kadar oynayan
grubun lehine oldugu ve ortalama puanlarinin (X = 59,67) ile giinliik ortalama 4 saat ve {izeri
oynayan grubun ortalama puanindan (X = 55) anlamli olarak daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.
Tablo 21

Sosyal Problem Durumlari Envanteri Puanlarinin Video Oyunlara Harcanan Siireye Gore

ANOVA Sonuglar

Orneklem
Varyaniln Kareler Kareler 0 Anlamli Fark
Gruplari Kaynagi Toplam Ortalamasi
EJ Gruplararasi 1515,309 4 378,827 2,760 ,027
=
o
£ - 71106,545 518 137,271 1 saate kadar —
© Gruplarii 4 saat ve lizeri
=
= Toplam 72621,855 522

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama ayirdiklar siirelere iliskin

betimsel istatistikleri ve ANOVA sonuglar1 Tablo 22 ve Tablo 23’te sunulmaktadir.
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Tablo 22

Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Ayrilan Siirelere Iliskin Betimsel Istatistikler

Orneklem Geleneksel Oyunlara N X S
Grubu Giinlik Ayrilan Siire

1 saate kadar 116 56,92 12,23
£ 1 saatten 2 saate kadar 149 58,09 12,00
Eﬁ 2 saatten 3 saate kadar 118 58,20 11,94
E 3 saatten 4 saate kadar 60 58,65 11,45
= 4 saat ve lizeri 80 59,34 10,85

Toplam 523 58,40 11,80

Tablo 22 incelendiginde ¢ocuklarin geleneksel oyunlara harcadiklari siireler arttik¢a, sosyal
problem durumlari envanteri puanlarinin da genel olarak arttigi goriillmektedir. Ancak yapilan
anlamlilik testi sonuglari, ¢cocuklarin sosyal problem durumu envanteri puanlarinin anlaml

olarak farklilasmadigimi gostermektedir (F(4, 518) =.722, p > .05).
Tablo 23

Sosyal Problem Durumlart Envanteri Puanlarimin Video Oyunlara Harcanan Siireye Gore

ANOVA Sonuglar

Omeklem Varyansin Kaynagi Kareler sd Kareler F

Gruplan Ty ynag Toplami Ortalamasi P
IS
§ Gruplararasi 402,738 4 100,684 722 577
[0}
:g Gruplarigi 72219,117 518 139,419
£
= Toplam 72621,855 522

4.3. Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarimin Cinsiyet, Yas ve Oyunlara

Harcanan Siirelere Gore Incelenmesi

Arastirmanin {i¢lincii alt amac1 “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlar cinsiyetlerine, yas diizeylerine ve video ve geleneksel oyunlara
giinliik ortalama harcadiklart siirelere gére anlamli farklilik gostermekte midir? ” seklinde ifade
edilmistir. Cocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden almis olduklar1 puanlara yonelik

etkisi arastirilan her bir bagimsiz degisken ayr1 basliklar altinda ele alinmistir.
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4.3.1. Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarimin Cinsiyete Gore

incelenmesi

Katilimer gruplarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin cinsiyetlerine gore anlaml
olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz drneklem t - Testi analizi her

bir 6rneklem grubu i¢in ayr1 ayr1 yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 24°te sunulmaktadir.
Tablo 24

Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarinin Cinsiyete Gore t-Testi Sonuclar

Orneklem L
Gruplar: Cinsiyet N X S sd t p
Tiirki Kiz 140 36,79 6,29
o “rkiye . 265 3,03 ,003
R ST, Erkek 127 34,16 7,83
inilt Kiz 133 32,57 7,23
O“g‘klere . 241 0,56 571
rnekiemi Erkek 110 32,03 7,62
Tiirkiye Kiz 140 36,79 6,29

269 3,48 ,001
1ngiltere Kiz 131 33,88 7,45
Tiirkiye Erkek 127 34.16 7,84

237 3,78 ,000
Ingiltere Erkek 112 30,51 6,95

Tablo 24 incelendiginde Tiirkiye 6rnekleminde yer alan gocuklarin ahlaki ikilem envanterinden
almis olduklar1 puanlarin cinsiyete gére anlamli olarak farklilastigi gériilmektedir [t(2e5) = 3,03,
p < .01]. Orneklem grubunda yer alan kiz cocuklarin ortalama puanlarinin (X = 36,79) erkek
cocuklarin ortalama puanlarindan (X = 34,16) daha yiiksek oldugu ve anlamli farkin kiz
cocuklarin lehine oldugu gériilmektedir. Ingiltere drnekleminde ise kiz ¢ocuklarin ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri ortalama puanlar1 (X = 32,57) ile erkek ¢ocuklarin ortalama puanlar1 (X =
32,03) arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmektedir [t(241) = 0,56, p > .05]. Bu sonuglar
cinsiyet degiskeninin Tiirk ¢ocuklari agisindan deger algilarini anlamli olarak farklilastiran bir
etken oldugunu ortaya koyarken, ingiliz cocuklarinin deger algilarinin cinsiyet degiskeninden
bagimsiz oldugunu gostermektedir. Her iki 6rneklem grubunda yer alan kiz ve erkek ¢ocuklarin
ahlaki ikilem envanteri puanlari karsilagtirildiginda hem Tiirk kiz ¢ocuklarin ortalama puaninin
(X =36,79) Ingiliz kizlarn ortalama puanindan (X = 32,57) anlamli olarak daha yiiksek oldugu
[t(260) = 3,48, p < .01]; hem de Tiirk erkek ¢ocuklarinin ortalama puaninin (X = 34,16) Ingiliz
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erkek c¢ocuklarin ortalama puanindan (X = 32,03) anlamli olarak daha yiiksek oldugu
bulunmustur [t(237) = 3,78, p < .01].

4.3.2. Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarinin Yas Diizeylerine

Gore Incelenmesi

Arastirmaya katilan 6rneklem gruplarin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden almis olduklari
puanlarin yas diizeylerine gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla
tek yonlii vanyans (Anova) analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina Tablo 25 ve Tablo 26’da yer

verilmistir.
Tablo 25

Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Betimsel Istatistikleri

Orneklem
Yas Diizeyi N X S
Gruplari
9 74 35,02 6,99
o g
e 10 185 35,64 7,32
<3
=P 11 8 37,93 5,19
Toplam 267 35,54 7,17
9 33 32,49 6,49
o E
8 ﬁ 10 149 32,20 7,27
%%
=5 11 61 32,53 8,24
Toplam 243 32,33 7,40

Tablo 25’e gore hem Tiirk ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlari (F(2, 264)=
.652, p > .05) hem de ingiliz ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikdyeleri envanteri puanlar1 (F(2, 240)=
.052, p > .05) yas diizeyi degiskenine gére anlamli olarak farklilagmamaktadir. Tiim bu sonuglar
yas diizeyi degiskeninin arastirmaya dahil olan cocuklarin deger algilarin1 anlamli olarak

etkileyen bir degisken olmadigin1 géstermektedir.
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Tablo 26

Cocuklarin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarimin Yas Diizeylerine Gére Anova

Sonuclari

Orneklem Varyansin Kareler Kareler

Gruplari Kaynagi Toplami Ortalamasi

Gruplararasi 67,308 2 33,654 ,652 522
Gruplarigi 13636,763 264 51,654

Tiirkieye
Orneklemi

Toplam 13704,070 266

Gruplararasi 5,691 2 2,846 ,052 ,950
Gruplarigi 13261,443 240 55,256

Ingiltere
Orneklemi

Toplam 13267,134 242

4.3.3. Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarimin Oyunlara Harcanan

Siirelere Gore Analiz Sonuclari

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin
video ve geleneksel oyunlara harcanan siirelere gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadiginin  belirlenmesi amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmigtir. Video

oyunlarina ayrilan siirelere iliskin analiz sonuglar1 Tablo 27 ve Tablo 28’de gdsterilmektedir.
Tablo 27

Video oyunlara giinliik ortalama ayrilan siirelere iliskin betimsel istatistikler

Orneklem Video Oyunlarina N X s
Grubu Giinliik Ayrilan Siire

1 saate kadar 202 35,48 7,19
£ 1 saatten 2 saate kadar 133 34,35 6,98
%E) 2 saatten 3 saate kadar 81 33,53 7,44
E 3 saatten 4 saate kadar 44 32,99 7,92
= 4 saat ve lzeri 50 31,95 7,68

Toplam 510 34,01 7,45

Tablo 27’ye gore arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin video oyunlarma giinliik
ortalama harcamis olduklar1 siireler arttikga, ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlari

diismektedir. Yapilan anlamlilik testi sonucglar1 ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri
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puanlarinin video oyunlarma giinliik ortalama harcanan siireye gore anlamli olarak
farklilastigini gostermektedir (F(4, 505) = 4,109, p <.01). Olusan bu anlamliligin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek adina yapilan Scheffe testi sonuglarina gore, giinliik ortalama 1
saate kadar oynayan grubun ortalama puani (X = 35,48), giinlilk ortalama 4 saat ve tizeri

oyanayan grubun ortalama puanindan (X = 31,95) anlamli olarak daha yiiksektir.
Tablo 28

Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarimn Video Oyunlara Harcanan Siireye Gére

ANOVA Sonuclart

Orneklem Varyansin Kareler Kareler
sd F p Anlamli Fark
Gruplari Kaynagi Toplami Ortalamasi
g Gruplararasi 891,458 4 222,865 4,109 ,003
e . 1 saate kad
E Gruplarigi 27392506 505 54243 saate kadar -
- 4 saat ve lizeri
= Toplam 28283,964 509

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarmn ahlaki ikilem envanteri puanlarinin geleneksel
oyunlara giinliik ortalama harcadiklar siireye iliskin analiz sonuglar1 ise Tablo 29 ve Tablo

30’da gosterilmektedir.
Tablo 29

Geleneksel Oyunlara Giinliik Ortalama Ayrilan Siirelere Iliskin Betimsel Istatistikler

Orneklem Geleneksel Oyunlara N X s
Grubu Giinliik Ayrilan Siire

1 saate kadar 111 33,18 7,81
£ 1 saatten 2 saate kadar 144 34,53 7,80
%E) 2 saatten 3 saate kadar 117 33,70 7,16
E 3 saatten 4 saate kadar 59 33,28 7,19
= 4 saat ve lzeri 79 35,24 6,86

Toplam 510 34,01 7,45

Tablo 29 incelendiginde, giinliik ortalama 4 saat ve {lizeri geleneksel oyun oynayan ¢ocuklarin
ahlaki ikilem hikayeleri envanteri ortalama puanlarinin diger gruplardan daha yiiksek oldugu

goriilmektedir. Ancak ANOVA sonuglar1 ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin,
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cocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcamis olduklari stireler bakimindan anlamli
olarak farklilagmadigini ortaya koymustur (F(4, 505) = 1.249, p > .05). Bu sonuglar ahlaki
ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcanan

stirelerden bagimsiz oldugunu gostermektedir.
Tablo 30

Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarinin Video Oyunlara Harcanan Siireye Gore Anova

Sonuclari
Orneklem . Kareler Kareler
Gruplan Varyansin Kaynagi Toplam sd Ortalamasi F p
g Gruplararast 277,131 4 69,283 1,249 289
=
(]
£ Gruplarici 28006,834 505 55,459
=)
= Toplam 28283964 509

4.4. Oynanan Oyun Tiiriine Gore Problem Cozme Becerileri ile Deger Algilarinin

Yordanmasina iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarm tercih ettikleri
video ve geleneksel oyun tiirleri nasil bir dagilhim gostermektedir? Sosyal problem durumlari
envanteri ile ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarin1 anlamli olarak yordamakta midir?
seklinde ifade edilmistir. Cocuklarin tercih etmis olduklar1 oyunlarin tiirlerine gore dagilimi ve
bu oyun tiirlerinin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri ile deger algilarini yordayip

yardamadi@ina iligkin bulgular atl basliklar altinda ele alinmstir.

4.4.1. Cocuklarin Tercih Etmis Olduklari1 Oyunlarin Tiirlerine Gore

Dagilim

Orneklem gruplarinin tercih etmis olduklari oyun tiirlerinin dagilimi belirlemek amaciyla
frekans analizi yapilmistir. Video oyunlari, iceriklerine ve dncelikli iretim amaglarina gore iki
farkl1 sekilde kategorize edilmistir. Cocuklarin tercih etmis olduklar1 oyunlarin tiirlerine iliskin
dagilimlar1 Tablo 31 ve Tablo 32’de gosterilmektedir. Ayrica gocuklarin tercih etmis olduklari
oyun tiirlerinin toplam oran igerisindeki paylarini ve yiizdeliklerini gorsel olarak daha anlasilir

kilmak adina pasta grafikleri olusturulmustur.
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Tablo 31

Tiirk Cocuklar: Tarafindan Tercih Edilen Oyunlarin Tiirlerine Gore Dagilimlar

Frekans
1x 2% 3x 4x 5% 6% 7% 8x 9x 10x  13x  Toplam
1. Platform 44 7 2 - - - - - - - - 64
2. Silah — Savas 42 20 8 5 - - - - - - - 126
3. Doviig 30 4 - - - - - - - - - 38
= 4. Korku 25 4 1 1 - - - - - - - 40
El 5. Ritim 13 2 - - - - - - - - - 17
& 6.Aksiyon-Macera 52 2 - - - - - - - - 70
§ 7. Rol Yapma 84 16 5 - - - - - - - - 131
> 8.Similasyon 34 6 2 - e 52
S 9. Strateji 37 17 - 1 - - - - - - - 75
g 10. Yars 34 5 - - - - - - - - - 44
5 11. Spor 34 14 3 - S 7
5 12. Puzzle 40 4 1 - - - - - - - - 51
~ 13. Ivir-Zivir 48 20 9 - - - - - - - - 115
14. Eslestirme 6 - - - - - = - = - - 6
15. Bilgi Yarigsmast 5 - - - - - = - o - - 5
Toplam 528 250 99 28 - - - - - - - 905
1. Eglence Amagh 57 46 40 23 16 7 2 5 2 1 1 578
2 2. Egitsel Amagli 39 2 2 - 4y 4y - - . 49
(23 ‘—E 3. Beceri Ogretimi 28 6 1 23
5 2 4Anl;a91_1 (ICid-dkil)‘ ; o . - - -
=] . Basit Igerikl
é é (Giinlik) 48 20 9 115
s> 5. Elektronik Spor M 28 5 5 ) i . i i ) ) 120
5 Amagh
Toplam 213 204 171 100 80 42 14 40 18 10 13 905
1. Rol Yapma 53 8 - 1 - - - - - - - 73
2. Spor 73 51 24 7 1 - - - - - - 280
5 3. Yaris 20 2 - - - - - - - - - 24
é 4. Ip Oyunlan 63 6 1 - - - - - - - - 78
§ 5. Akisyon-Macera 57 78 49 24 10 3 - - - - - 524
© 6. Doviis 34 4 - - - - - - - - - 42
2 7. Lego-Puzzle 22 1 - - - - - - - - - 24
E 8. Strateji-Zeka 40 11 1 - - - - - - - - 65
3 9. Tag Oyunlar1 18 6 - - - - - - - - - 30
10. Kart Oyunlar 29 1 - - - - - - - - - 31
Toplam 409 336 225 128 55 18 - - - - - 1171

Tablo 31’ e gore aragtirmaya katilan Tiirk ¢ocuklari en fazla rol yapma (n = 131), silah-savas
(n = 126) tiirtindeki video oyunlar1 tercih etmektedir. Tiirk ¢ocuklarin oynamis olduklart video
oyunlarinin yarisindan fazlasinin (n = 578) eglence amagh gelistirilen video oyunlari oldugu ve
oynanan toplam video oyunlarin sayisinin 905 oldugu goriilmektedir. Her bir oyun tiiriinden
oynanan toplam tek bir oyun sayis1 528 iken, oynanan iki farkli oyunlarin toplami 250, {i¢ farkli
oyunlarin toplam1 99 ve dort farkli oyunlarin toplami ise 28°dir. Eslestirme ve bilgi yarigmast
tirtindeki oyunlarin frekanslarinin ¢ok diisiik olmasindan dolay1 sonraki analizlere dahil
edilmemistir. Tiirk ¢ocuklar1 toplam 1171 geleneksel oyun oynadiklarini belirtirken en fazla
tercih edilen tiirlerin ise aksiyon-macera (n = 524) ve spor (280) oldugu goriilmektedir. Ingiliz

cocuklarin oynamis olduklari oyunlarin tiirlerine gore dagilimlar1 Tablo 32’de gosterilmektedir.
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Tablo 32

Ingiliz Cocuklar: Tarafindan Tercih Edilen Oyunlarin Tiirlerine Gore Dagilimlar

- Frekans
Oyun Tiirleri
1x 2% 3x 4x 5% 6% 7% 8x 9x 10x Toplam
1. Platform 48 10 - - - - - - - - 68
2. Silah — Savas 50 28 10 - 1 1 - - - - 147
3. Doviis 34 9 2 1 - - - - - - 62
4. Korku 22 3 - - - - - - - 37
5. Ritim 23 2 - - - - - - - - 27
5 6.Aksiyon-Macera 72 22 9 3 1 - - - - - 160
é 7. Rol Yapma 101 49 6 1 - - - - - - 221
=) 8. Simiilasyon 30 3 1 - - - - - - - 39
5 9. Strateji 35 4 1 - - - - - - - 46
2 10. Yans 54 9 5 - - - - - - - 87
> 11. Spor 68 32 4 1 1 - - - - - 153
12. Puzzle 20 1 1 - - - - - - - 25
13. Ivir-Zivir 50 16 2 - - - - - - - 88
14. Kart 4 - - - = - = - 3 - 4
15. Eslestirme 1 - = - = - - - - - 1
Toplam 612 376 132 24 15 6 - - - - 1165
1. Eglence Amagh 44 42 39 36 21 8 12 6 2 5 742
g 2. Egitsel Amagh 22 4 1 - - - - - : - 3
(é g 3. Beceri Ogretimi 28 6 1 . y ] - ] ] i 13
28— Dutlerk
8 _(Gnlik) P 13 2 - - - - . - - 89
= > 5. Elektronik Spor 62 37 18 9 4 9 . . ] i 258
5 Amagh
Toplam 209 208 183 180 125 60 84 48 18 50 1165
1. Rol Yapma 41 9 1 1 - - - - - - 66
2. Spor 68 48 34 33 13 9 3 1 - - 546
'E) 3. Yaris 9 - - - - - - - R - 9
é 4. Ip Oyunlar 33 - - - - - - - - f 33
§ 5.Akisyon-Macera 57 17 4 - - - - - - - 103
S 6. Dovils 14 3 - - - - - - } - 20
2 7. Lego-Puzzle 31 3 1 - - - - - - - 40
g 8. Strateji-Zeka 38 27 10 4 2 1 1 - ; ; 161
3 9. Tas 38 6 - ; - - - : 5 ; 50
10. Kart-Masa 35 8 - - - - - - - - 51
Toplam 364 242 150 152 75 60 28 8 - - 1079

Tablo 32’ye gore Ingiliz cocuklarn en fazla rol yapma (n = 221) ve aksiyon — macera (n = 160)
tiiriindeki video oyunlarmi tercih etmektedir. Ingiliz cocuklarin toplam 1165 video oyunu
oynadigini belirtirken bu oyunlarinin yarisindan fazlasinin (n = 742) eglence amach gelistirilen
oyunlar oldugu goriilmektedir. Kart ve eslestirme tliriindeki oyunlarin frekanslarmin diisiik
olmasi sebebiyle sonraki analizlere dahil edilmemistir. Ayrica spor (n = 546) tiiriindeki
geleneksel oyunlarin Ingiliz ¢ocuklarin en fazla tercih etmis oldugu oyun tiirii oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin oyun tercihlerinin
birbirine benzerlik gosterdigini ortaya koymaktadir. Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklar tarafindan tercih
edilen oyunlarin toplam oran igerisindeki paylarinin belirlenebilmesi ve gorsel olarak

karsilastirilabilmesi amaciyla olusturulan pasta grafiklerine asagida yer verilmistir.

100



4.4.1.1. Iceriklerine Gire Video Oyun Tiirlerinin Pasta Grafigi Dagilimi

Ivir-Zavir Platform Puzzle Platfor .
13% 1% Silah - Savas 2% m... Silah-Savas
Puzzle |_ 14% Spor _ 13% DVl
6% \ ovus
(V)
Spor = Déviis /_ 5%
8% 49 Yarls_ /_
Yaris 7% Ritim
0 - o
5%__ | Aksiyon- Strateji 2%
Y Macera 4%
0,
Strateji o 8% Simiilasyon
8% Bilgi Yarismasi 3% 14%
0%
S‘m'é!;:yon Ritim Rol Yapma Rol Yapma Eslestirme 79,
2% 14% 19% 0%
Sekil 17. Tiirk cocuklarin tercih etmis olduklari video oyun Sekil 18. Ingiliz ¢cocuklarin tercih etmis olduklar1 video oyun
tiirlerinin toplam oran ierisindeki dagilimlart tiirlerinin toplam oran igerisindeki dagilimlari

Aragtirmaya katilan Tiirk cocuklarin igeriklerine gore tercih ettikleri video oyun tiirleri incelendiginde, silah-savas (%14), rol yapma (%14) ve basit
igeriklere sahip 1vir-zivir (%13) tiirdeki oyunlarin en fazla tercih edilen, bunun yaninda bilgi yarigmasi (%0), eslestirme (%1) ve ritim (%2) gibi
oyunlarin ise en az tercih edilen tiirler oldugu goriilmektedir. ingiliz cocuklarin video oyun tercihleri incelendiginde benzer olarak rol yapma (%19),
aksiyon-macera (%14) ve silah-savas (%13) tiiriindeki oyunlarin en fazla tercih edilen oyunlar oldugu bununla beraber eslestirme (%0), kart (%1),
puzzle (%2) ve ritim (%2) tiiriindeki video oyunlarin ise en az tercih edilen tiirler oldugu gériilmektedir.
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4.4.1.2. Uretim Amaclarina Gore Video Oyunlarin Tiirlerinin Pasta Grafigi Dagilimi

) Egitsel
Elektronik-Spor 504
13%

Elektronik
Spor
22%

Basit icerikli _ \ 4
(Giinliik)
13% Beceri
Ogretimi

Eglence (Ciddi)
64% 4%
Egitsel_/
3%

Eglence
64%

Sekil 20. Tiirk ¢ocuklarin tercih etmis olduklari dretim
amaglarina gore video oyun tiirlerinin toplam oran igerisindeki

dagilimlar

Sekil 19. Ingiliz cocuklarin tercih etmis olduklar1 iiretim

amaglarina gore video oyun tiirlerinin toplam oran igerisindeki

dagilimlari

Tiirk ¢ocuklarin tercih etmis olduklar1 video oyunlarinin {iretim amaglarina gére dagilimlar incelendiginde, en fazla eglence amagl iretilen
oyunlarin (n =578, %64) oldugu, egitsel (n =49, % 5) ve beceri 6gretimi amagli (n =43, % 5) tiretilen video oyunlarin ise ¢ocuklar tarafindan en
az tercih edilen oyun tiirleri oldugu goriilmektedir. Benzer olarak ingiliz ¢ocuklarin da en fazla eglence amagli iiretilen video oyunlarini (n = 742,
% 64) tercih ettikleri bununla beraber egitsel (n = 33, % 3) ve beceri 6gretimi amaglh (n = 43, % 4) tiretilen oyunlarin ise en az tercih edilen oyun

tiirleri oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar Tiirk ve Ingiliz cocuklarn video oyun tercihlerinin birbirine benzerlik gosterdigini ortaya koymaktadir.
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4.4.1.3. Geleneksel Oyun Tiirlerinin Pasta Grafigi Dagilimi

Strateji-Zeka Tas Kart Rol Yapma Tags Kart RolYapma
5% / 2% 3% 6% Strateji-Zeka 5% 5% 6%
15%

Dovus
4% Spor
Lego-Puzzle
4%
Dovis
Yarig 2%
2%
Spor

Aksiyon- _ N 50%

Aksiyon-Macera Macera

45% | Lego-Puzzle 9%
2% Yarig
1%
Sekil 22. Tiirk gocuklarin tercih etmis olduklari geleneksel Sekil 21. Ingiliz ¢ocuklarin tercih etmis olduklar1 geleneksel
oyun tiirlerinin toplam oran igerisindeki dagilimlari oyun tiirlerinin toplam oran igerisindeki dagilimlar

Tiirk cocuklar: tarafindan oynanan toplam geleneksel oyunlarin (n = 1171) yaklasik yarisinin (n = 524, % 45) aksiyon-macera tiiriinde oldugu
goriilmektedir. Spor oyunlarinin (n = 280, % 24) en fazla tercih edilen ikinci oyun tiirii oldugu, bununla birlikte yaris (n =24, % 2), lego — puzzle
(n =24, % 2) ve tas oyunlari (n = 30, % 2) tiirlindeki oyunlarin en az tercih edilen geleneksel oyun tiirleri oldugu goériilmektedir. Bununla beraber
Ingiliz ¢ocuklarin oynadiklari toplam geleneksel oyunlarin (n = 1079) yarisindan fazlasinin (n = 546, % 53) spor oyunlar1 oldugu, yaris (n = 9, %
1) ve déviis (n = 20, % 2) tiiriindeki oyunlarin en az tercih edilen oyunlar oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar Ingiliz cocuklarin gerek video oyun

tiirleri gerekse de geleneksel oyun tiirleri igerisinde spor oyunlarina oldukga ilgili olduklarin1 géstermektedir.
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4.4.2. Cocuklarin Tercih Etmis Olduklari Oyun Tiirlerine Gore Sosyal

Problem Durumlar1 Envanteri Puanlarinin Yordanmasina iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin sosyal problem durumlar1 envanteri
puanlarini tercih etmis olduklar1 oyun tiirlerine gére anlamli olarak yordanip yordanmadiginin
belirlenmesi amaciyla ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Her bir drneklem grubuna iliskin

analiz sonuglar alt basliklar altinda ele alinmstir.

4.4.2.1. Tiirkiye Orneklemine Iliskin Bulgular

Tiirk ¢ocuklarinin tercih etmis olduklar1 oyun tiirlerine gére sosyal problem durumlar1 envanteri
puanlarinin anlamli olarak yordanip yordanmadigina iliskin ¢oklu regresyon analiz sonuglarina

Tablo 33, Tablo 34 ve Tablo 35’te yer verilmistir.

Tablo 33

Video Oyun Tiirlerine Gore Sosyal Problem Durumu Envanteri Puanlarimin Yordanmasina

Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Degiskenler B Slzaanga;t B t D Ikrﬂi Klimi VIF
1. (Sabit) 57550 1,304 - 44117 000 - - -
2. Platform 3841 1397 169 2750 006 227 170 1122
3. Silah - Savas 860 896  -064  -960 2338 -144  -060 1327
4. Dévii 1883 1809 061 1008 315 050 063 1,002
5. Hayatta kalma - Korku 964 1413 041 682 496 004 043 1,057
£ 6 Ritim 147 2580  -003  -057 955 (026  -004 1,021
E 7. Aksiyon — Macera 3129 1491  -138  -2,009 037 -184  -131 1296
oi 8. Rol Yapma 1360 1,008 079 1238 217 038 077 1198
£ 9. Similasyon 3675 1458 152 2521 012 204 156 1,079
” 10, Strateji 59 1254 030 471 638 035 030 1211
11. Yaris 1984 1,720 -069  -1153 250 -101  -072 1,066
12. Spor 744 1232 -037  -604 547 -087  -038 1,148
13. Puzzle 3506 1600 133 2191 029 202 136 1,001
14, Tvir - vir -,099 960  -006  -103 918 044  -006 1134
R =385 R?= 148

F (13,254) =3,391, p =,000
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Tablo 33 incelendiginde, Tiirkiye 6rnekleminde yer alan gocuklarin oynadiklar1 video oyun
tiirleri ile sosyal problem durumlari envanteri puanlar1 arasinda orta diizeyde ve anlamli bir
iligki oldugu (R = ,385, p < .01) ve video oyun tiirlerinin birlikte tiim varyansin yaklasik %
15’ini acikladigr goriilmektedir. Regresyon katsayilarinin anlamliliga iliskin t-testi sonuglari
incelendiginde, platform (p <,01), aksiyon — macera (p <,05), simiilasyon (p <,05) ve puzzle
(p < ,05) video oyun tiirlerinin sosyal problem durumlari envanterinden alinan puanlarin
anlamli birer yordayicist oldugu belirlenmistir. Standardize edilmis regresyon katsayilarina (p)
gore video oyunlarinin 6nem (anlamlilik) sirast platform oyunlar1 (B = ,169), simiilasyon
oyunlart (B = ,152), aksiyon-macera oyunlart (B = -,138) ve puzzle oyunlart (B = ,133)
seklindedir. Bu sonuglar, arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklarin sosyal problem durumlari
envanteri puanlarini1 anlamli olarak en fazla platform oyunlarinin, en az ise puzzle oyunlarinin
yordadigint gostermektedir. Analiz sonuglari, simiilasyon, platform ve puzzle oyunlarinin
sosyal problem durumu envanteri puanlarini pozitif yonde, aksiyon-macera oyunlarinin ise
negatif yonde yordadigini gostermektedir. Dolayisiyla simiilasyon, platform ve puzzle video
oyunlarimin sosyal problem durumu envanteri puanlarimi olumlu olarak, aksiyon-macera
oyunlarmin ise olumsuz olarak etkiledigi sdylenebilir. Uretim amaglarma gore video
oyunlarinin Tiirk ¢ocuklarinin sosyal problem durumlar1 envanteri puanlarini anlamli olarak
yordaylp yordamadigina iliskin yapilan coklu regresyon analizi sonuglari Tablo 36°da

goriilmektedir.
Tablo 34

Uretim Amaci Esasli Video Oyun Tiirlerine Gére Sosyal Problem Durumu Envanteri

Puanlarimin Yordanmaswina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

- Standart Tkili Kismi

s Degiskenler B Hata & B t p r r VIF

=]

i 1. (Sabit) 57,890 1,280 - 45,214 ,000

S

3 » 2. Eglence 288 348 ,050 825 410 ,004 ,051 1,079

< —

£ 5 3. Egitsel 4,450 1,558 169 2,855  ,005 190 174 1,020

g © 4. Beceri Ogretimi

< ' PEIC 5,815 1,722 ,201 3,376 ,001 ,228 ,204 1,024

= Amagli (Ciddi)

£ 5. Basit cerikli ) ] ] )

2 (Ginlik) 021 961 001 022 983 044 001 1,105

6. Elektronik Spor -1,947 ,903 -,131 -2,157 ,032 -,143 -,132 1,077

R=311 R2=,097

F (5 262) = 5,627, p=,000
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Tiirk ¢ocuklarin tiretim amaglarina gore tercih ettikleri video oyunlari ile sosyal problem
durumlar envanteri puanlar1 arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iliski oldugu (R =,311, p <
,01) ve oyun tiirlerinin birlikte tiim varyansin yaklasik % 10’unu agikladigi goriilmektedir.
Regresyon katsayilarinin anlamlilik sonuglar1 incelendiginde, egitsel (p < ,01) ve beceri
Ogretimi amagcli olan ciddi (p <,01) oyunlarin ¢ocuklarin sosyal problem durumlari envanteri
puanlarin1 anlamli olarak ve pozitif yonde, elektronik-spor amagcli iiretilen video oyunlarin (p <
,05) ise anlamli olarak ve negatif yonde yordadigi goriilmektedir. Standardize edilmis
regresyon katsayisi sonuglarina gore ciddi oyunlar (8 =,201) ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme
becerilerini en fazla yordayan degisken olurken, egitsel oyunlar (8 = ,169) en fazla yodayan
ikinci degisken, elektronik-spor oyunlart (B = -,131) ise en az yordayan degisken oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar, beceri 6gretimi amacli ve egitsel amagli tiretilen video oyunlarinin
cocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerini olumlu olarak, elektronik-spor amacl tiretilen
oyunlarin ise olumsuz olarak etkiledigini gostermektedir. Arastirmaya katilan Tiirk ¢cocuklarin
tercih ettikleri geleneksel oyunlarin sosyal problem durumlart envanteri puanlarini anlaml
olarak yordayip yordamadigina iliskin yapilan ¢oklu regresyon analizi sonuglari ise Tablo 35°te

yer almaktadir.
Tablo 35

Geleneksel Oyun Tiirlerine Gore Sosyal Problem Durumu Envanteri Puanlarinin

Yordanmasna Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

Degiskenler B S;aa”tga;t B t p Ikr'“ Klim' VIF
1. (Sabit) 50562 1,635 30919 000 -
2.Rolyapma— Canlandirma 3673 12304 168 2817 005 195 173 1107
_ 3.Spor 1435 620 134 2281 (023 084 141 1073
_% 4. Yaris 2398 2303 062 1041 299 106 065 1,01
E 5. ip 2105 15364 092 1543 124 173 096 1,095
Z 6. Aksiyon— Macera 2187 515 255 4244 000 229 256 1,124
% 7. Dévils 205 1730 089 L1900 235 o 074 1042
é 8. Lego — Puzzle 2198 2402 055 915 361 086 057 1,104
9. Strateji - Zeka 3739 1306 167 2,864 005 164 176 1,067
10. Tas 1787 1835 05 974 331 091 061 1044
11. Kart-Masa 1282 2135 03 600 549 117 037 1076

R =,415 R?=,173

F (10,257) =5,359, p =,000
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Tablo 35’¢ gore, Tiirk ¢ocuklarin oynadigi geleneksel oyunlar ile sosyal problem durumlari
envanteri puanlari arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iligki bulunmakta (R =,415, p <,01) ve
geleneksel oyun tiirleri birlikte tiim varyansin yaklasik % 17’sini agiklamaktadir. Yapilan
anlamlilik testi sonuglari, rol yapma-canlandirma (p <,01), spor (p <,05), aksiyon — macera (p
< ,01) ve strateji-zeka (p < ,01) tiirtindeki oyunlarin sosyal problem durumlar1 envanterinden
alinan puanlarin anlamli birer yordayicist oldugunu gostermektedir. Buna gore aksiyon-macera
(B = ,255) tiirtindeki geleneksel oyunlar ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme puanlarini yodayan
en 6nemli oyun tiirii olurken, diger oyun tiirleri yordama diizeylerine gore sirasiyla rol yapma-
canlandirma (p = ,168), strateji-zeka (p = ,167), ve spor oyunlar1 (p = ,134) seklindedir. Elde
edilen sonugclar, harekete ve strateji-zekaya dayali oyunlarin ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme

becerilerini olumlu olarak destekledigi sekinde yorumlanabilir.

4.4.2.2. Ingiltere Orneklemine Iliskin Bulgular

Ingiliz ¢ocuklarmin tercih etmis olduklari oyun tiirlerine gore sosyal problem durumlari
envanteri puanlarinin anlamli olarak yordanip yordanmadigina iliskin ¢oklu regresyon analiz

sonuclar1 Tablo 36, Tablo 37 ve Tablo 38’te gosterilmektedir.

Tablo 36

Video Oyun Tiirlerine Gore Sosyal Problem Durumu Envanteri Puanlarimin Yordanmasina

Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Standart Ikili Kismi

Degiskenler B Hata s B t p r r VIF
1. (Sabit) 57,272 1,410 - 40,622 000 - - -
2. Platform -,845 1,405 -,039 601 548  -063  -039 1,004
3. Silah - Savas 844 868 069 972 332 032 062 1,357
4. Doviis -733 1,247 -,038 588 557  -031  -038 1,007
i Hayatta kalma - 1,200 1,565 049 767 444 050 049 1,082
= orku
S 6.Ritim 5,515 2,217 160 2487 014 147 158 1,098
£ 7.Aksiyon—Macera  -2,437 867 195 -2811 005  -135  -178 1,274
OE 8. Rol Yapma -,994 874 072 1137 257  -057  -073 1,063
S 9. Simiilasyon 2,685 1,768 098 1518 130 103 097 1,118
£ 10, Stateji 2,032 1,610 080 1263 208 058 081l 1,063
11. Yaris 450 1,172 025 38 701 031 025 1147
12. Spor 1,555 941 114 1653 100  ,088 106 1272
13. Puzzle 2,129 2,124 064 1,003 317 058 064 1,093
14, vir - wvir -1,063 1,258 -,059 845 399 -022  -054 1276
R =.305 R2=.093

F (13,241) =1,898, p=.031
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Tablo 36°ya gore, Ingiliz cocuklarin oynadiklari video oyunlar ile sosyal problem durumlar
puanlari arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iligkinin bulunmakta (R = ,305, p <,05) ve tim
oyunlar birlikte toplam varyansin yaklasik %9’unu agiklamaktadir. Regresyon katsayilarinin
anlamlilik testi sonuglari, ritim (p <,05) ve aksiyon-macera (p <,01) oyunlar1 sosyal problem
durumlar1 envanterinden alinan puanlarin anlamli birer yordayicisidir. Video oyun tiirlerinin
standartlastirilmis Beta (B) katsayilari incelendiginde aksiyon-macera oyunlarinin (B = -,195)
ritim oyunlarina (B =,160) gore daha yiiksek bir yordama diizeyine sahip oldugu goriilmektedir.
Ayrica aksiyon-macera oyunlart ¢ocuklarin sosyal problem durumu puanlarini negatif yonde
yordarken, ritim oyunlar1 pozitif yonde yordamaktadir. Bu sonuglar arastirmaya katilan Ingiliz
cocuklarinin sosyal problem durumlart puanlarini ritim oyunlarmin olumlu, askiyon-macera
oyunlarmin ise olumsuz olarak etkiledigini gdstermektedir. Uretim amaglarma gére video
oyunlarinin Ingiliz cocuklarmin sosyal problem durumlar1 envanteri puanlarini anlamli olarak
yordaylp yordamadigina iliskin yapilan coklu regresyon analizi sonuglari Tablo 37°de

goriilmektedir.
Tablo 37

Uretim Amacit Esashi Video Oyun Tiirlerine Gére Sosyal Problem Durumu Envanteri

Puanlarimn Yordanmasna Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar

= Standart Tkili Kismi

s Degiskenler B Hata s B t p . . VIF

o=

i 1. (Sabit) 58,185 1,332 43,685 ,000

St

3 & 2. Eglence -,738 311 -,151 -2,370 ,019 -,136 -,149 1,059

R -

E § 3. Egitsel 1,968 1,825 ,070 1,078 ,282 ,105 ,068 1,112

g © 4. Beceri Ogretimi

< ' T 2,673 1,599 ,107 1,672 ,096 111 ,105 1,074

s Amagl (Ciddi)

£ 5. Basit cerikli ) ) ) ) ]

= (Ginliik) 695 1,196 038 581 562  -012 037 1,118

6. Elektronik Spor 917 ,573 ,104 1,599 111 ,074 ,101 1,097

R =.219 R2=.048

F (5,249) = 2,506, p=.031

Tablo 37°ye gore Ingiliz gocuklarin iiretim amaglarma gore tercih ettikleri video oyunlart ile
sosyal problem durumlar1 envanteri puanlar1 arasinda zayif diizeyde ve anlamli bir iligki
bulunmakta (R = ,219, p < ,05) ve oyun tiirleri birlikte tim varyansin yaklasik % 5’ini
aciklamaktadir. Anlamliliga iliskin t-testi sonuglan incelendiginde, eglence amagl iiretilen
oyunlarin ¢cocuklarin sosyal problem durumlari envanterinden almis olduklar1 puanlari anlaml

olarak ve negatif yonde yordadigi gériilmektedir (p = -,151, p < ,01). Bu sonuglar, eglence
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tiiriindeki oyunlarin Ingiliz ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini anlamli olarak ve olumsuz
yonde etkiledigini gdstermektedir. ingiliz cocuklarin oynamis olduklar1 geleneksel oyunlarin
sosyal problem durumlar1 envanteri puanlarini anlamli olarak yordayip yordamadigina iliskin

yapilan ¢oklu regresyon analizi sonuglari tablo 38’de gosterilmektedir.
Tablo 38

Geleneksel Oyun Tiirlerine Gore Sosyal Problem Durumu Envanteri Puanlarinin

Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

Degiskenler B S;aaqga;t B t o Ikilir K‘imi VIF

1. (Sabit) 53560 1,442 - 37142 000 ; ; ;

2 Rolyapma— Canlandirma 2,062 1,262  ,104 1635 103 092  ,104 1,074
= 3.Spor 870 408 133 2134 034 102 135 1,037
T 4 Yans 892 3840  -014  -232 817 -016 -015 1018
E 5. 1p 142 2230  -004  -064 949 013  -004 1135
&' 6. Aksiyon— Macera 1373 1063 08 1292 198 088 082 1,071
2 7 Dovis 742 2338 -020  -317 751 -03L  -020 1,061
§ 8. Lego — Puzzle 2470 1773 091 1393 165 099 089 1,142

9. Strateji - Zeka 1,902 651 190 2920 004 40 184 1124

10. Tas 1038 1596 041 651 516 047 042 1,056

11. Kart-Masa 3703 1561  -153 2372 018 092  -150 1,100

R = 288 R?= 083

F (10,244) = 2,202, p=.018

Tablo 38’e gore arastirmaya katilan Ingiliz cocuklarin tercih etmis olduklari geleneksel oyun
tiirleri ile sosyal problem durumlari envanteri puanlari arasinda zayif diizeyde ve anlamli bir
iligki bulunmaktadir (R =,288, p <,05). Oyun tiirlerinin anlamlilik testi sonuglarina gére spor
(p < ,05) ve stratej-zeka (p < ,01) oyun tiirleri ¢ocuklarin sosyal problem durumu puanlarini
anlamli olarak ve pozitif yonde, masa-kart oyunlar1 (p <,05) ise negatif yonde yordamaktadir.
Standartlastirmis regresyon katsayilarma gore strateji-zeka oyunlari (B = ,190) Ingiliz
cocuklarin sosyal problem durumlari envanteri puanlarini yordayan en 6nemli degisken iken,
diger tiirler 6nem sirasina gore masa-kart oyunlart (B = -,153) ve spor oyunlar (B = ,133)
seklinde siralanmaktadir. Bu sonuglar strateji-zeka ve spor oyunlarinin ¢ocuklarin problem
cozme becerilerini olumlu yonde, masa-kart oyunlarmin ise olumsuz ydnde etkiledigini

gostermektedir. Tiim oyunlar birlikte toplam varyansin yaklasik % 8’ini a¢iklamaktadir.
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4.4.3. Cocuklarin Tercih Etmis Olduklar1 Oyun Tiirlerine Gore Ahlaki

ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarinin Yordanmasina iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan Tirk ve Ingiliz g¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri
puanlarini tercih etmis olduklar1 oyun tiirlerine goére anlamli olarak yordanip yordanmadigina
iliskin ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Her bir 6rneklem grubuna iligkin analiz sonuglari alt

basliklar altinda ele alinmustir.

4.4.3.1. Tiirkiye Orneklemine Iliskin Bulgular

Tiirkiye ornekleminde yer alan ¢ocuklarinin tercih ettikleri oyun tiirlerinin ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlarini anlamli olarak yordayip yordamadigina iliskin ¢oklu regresyon

analiz sonuglar1 Tablo 39, Tablo 40 ve Tablo 41°de gosterilmektedir.

Tablo 39

Video Oyun Tiirlerine Gore Ahlaki Ikilem Durumlari Envanteri Puanlarinin Yordanmasina

Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Degiskenler B S;aa”tga;t B t D Ikrlh Kliml VIF
1. (Sabit) 35848 798 44923 000
2. Platform 1,042 861 077 1210 227 152 076 1,130
3, Silah - Savas 1,236 569 -150 2,171 031 -177 135 1349
4. Doviis 1174 1151 063 1019 ,309 035 064 1,088
5 Hayatakama- Koy 1127 866 079 1302 104 e 082 1,049
o 6 Ritim 1348 1579 051 854 394 064 054 1022
T 7. Aksiyon - Macera 1,073 919 080 1,167 244 -031 073 1316
E 8. Rol Yapma 1565 674 -152 2322 021 - 144 1,203
z 149
g 9 Similasyon 1,143 892 079 1282 201 103 080 1078
> 10. Strateji 122020 769 104 1589 113 056 009 1216
11, Yarss 908 1053  -053  -83 389 - _054 1,066
071
12. Spor 579 754 -049  -767 444 - 048 1148
052
13. Puzzle 1212 979 077 1238 217 136 078 1,000
14, Tvir - vir 169 588 -018  -288 774 039  -018 1135
R =321 R?= 103

F (13,254) =3,391, p =.000
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Tablo 39 incelendiginde Tiirk gocuklarin tercih ettikleri video oyun tiirleri ile ile ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlart arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iligki oldugu (R = ,321, p <
,01) ve video oyunlarin birlikte tiim varyansin yaklasik % 10’unu agikladigi goriilmektedir.
Regresyon katsayilarinin anlamlilik testi sonuglarina gore, silah-savas (p < ,05) ve rol yapma
(p < ,05) tiirtindeki video oyunlarinin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden anlinan puanlari
anlamli olarak yordamaktadir. Video oyun tiirlerinin beta katsayilar1 (B) incelendiginde hem
silah-savas (B = -,150) hem de rol yapma (B = -,152) oyunlarinin ahlaki ikilem hikayeleri
envanteri puanlarini negatif yonde yordadig1 goriilmektedir. Bu sonuglar, rol yapma ve silah-
savas oyunlariin ¢ocuklarin deger algilarini olumsuz yonde etkiledigi seklinde yorumlanabilir.
Uretim amaglarina gore video oyunlarinin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarina iliskin

coklu regresyon analizi sonuglari tablo 40°ta goriilmektedir.
Tablo 40

Uretim Amact Esasli Video Oyun Tiirlerine Gére Ahlaki Ikilem Durumlart Envanteri

Puanlarimin Yordanmasmna Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

Standart ikili Kismi

é Degiskenler B Hata s B t p . . VIF

?; 1. (Sabit) 35139 783 - 44863 000

§ L 2. Eglence 008 216 -002  -03% 971  -03  -002 1,080

= S 3 gl 3,065 953 196 3217 001 204 195 1,020

E ° in]f;;fr(ic?féf)ﬁmi 892 1053 052 847 398 081 052 1,024

E fc'}]s;‘lségqerik“ 047 587 005 080 937 039 005 1104
6. Elektronik Spor 658 553 -075  -1190 235  -085  -073 1,080

R = 225 R?= 051

F (s.261) = 2,787, p=.018

Tiirk c¢ocuklarin {iretim amaglarina gore tercih ettikleri video oyunlar1 ile ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlar1 arasinda zayif diizeyde ve anlamli bir iliski oldugu (R =,225, p <
,05) ve oyun tiirlerinin birlikte tiim varyansin yaklasik % 5’ini agikladigi goriilmektedir.
Regresyon katsayilarinin anlamlilik sonuglarina gore, egitsel amach tiretilen video oyunlar1 (B
= 196, p < ,01) cocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden almis olduklar1 puanlar
anlamli olarak ve pozitif yonde yordamaktadir. Bu sonuglar egitsel amacl iretilen video
oyunlarin Tiirk cocuklarin deger algilar1 {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Tirk cocuklarm tercih ettikleri geleneksel oyunlara gore ¢oklu regresyon

analizi sonuglar1 Tablo 41°de gosterilmektedir.
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Tablo 41

Geleneksel Oyun Tiirlerine Goére Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Puanlarinin

Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

Degiskenler B S;aaqga;t B t D Ikilir K‘imi VIF
1. (Sabit) 32,807 1,033 - 31772 000 - - -
2. Rol yapma — Canlandirma ,146 ,823 ,011 ,178 ,859 ,003 ,011 1,106
3. Spor 1,065 397 167 2,680 008 155 165 1072
g 4. Yanis 3788 1453 o, 2607 010 137 161 1101
E 5. p 101 861 007 118 906 060  ,007 1,094
E 6. Aksiyon — Macera 753 325 148 2316 021 097 143 1123
E 7. Déviis 570 1091 . <522 602 064 -033 1042
S g Lego—Puzzle 1822 1515 076 1203 230 032 075 1104
9. Strateji - Zeka 686 824 051 833 406 034 052 1,056
10. Tas 1,13 1,58 060 982 327 069 061 1,044
11. Kart-Masa 443 1346 021 329 742 03l 021 1075
R=.272 R2= 074

F (10,256) = 2,047, p=.029

Tiirk cocuklarin tercih ettikleri geleneksel oyunlar ile ahlaki ikilem hikayeleri envanteri
puanlar1 arasinda zayif diizeyde ve anlamli bir iliski oldugu (R = ,272, p < ,05) ve geleneksel
oyunlarin birlikte tiim varyansin yaklasik % 7’sini agikladigi goriilmektedir. Yapilan anlamlilik
testi sonuglarina gore, spor (p <,01), yaris (p <,05) ve aksiyon — macera (p <,05) oyun tiirleri
ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden alinan puanlari anlamli olarak yordamaktadir.
Standartlastirilmis beta katsayisi sonuglarina gore spor (B =,167) ve aksiyon-macera (p =,148)
tiriindeki oyunlar cocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarini olumlu olarak
etkilerken, yaris (B = -,164) tiiriindeki oyunlar olumsuz olarak etkilemektedir. Oyun tiirlerinin
anlamlilik diizeylerine gdre Oonem sirasi spor oyunlari, yarig oyunlar1 ve aksiyon-macera

oyunlar seklidedir.

4.4.3.2. Ingiltere Orneklemine Iliskin Bulgular

Ingiltere 6rnekleminde yer alan ¢ocuklarmin oynamis olduklar1 video ve geleneksel (video
olmayan) oyunlarin onlarin ahlaki ikilem envanteri puanlarini anlamli olarak yordayip

yordamadig@ina iliskin ¢oklu regresyon analizi sonuglar1 Tablo 42, 43 ve 44’te gosterilmektedir.
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Tablo 42

Video Oyun Tiirlerine Gore Ahlaki Ikilem Durumlari Envanteri Puanlarinin Yordanmasina

Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

B Standart Ikili Kismi
Degiskenler B Hata s B t p . . VIF
1. (Sabit) 32,462 910 - 35,664 ,000 - - -
2. Platform 779 914 ,055 ,853 ,395 ,060 ,056 1,096
3. Silah - Savas -,201 ,557 -,026 -,361 718 -,151 -,024 1,375
4. Doviis -,407 787 -,033 -,517 ,606 -,079 -,034 1,094
5. Hayatta kalma - Korku -2,252 ,994 -,145 -2,265 ,024 1;36 -,148 1,089
.. 6.Ritim 1,069 1,414 ,048 ,756 451 113 ,050 1,097
S
é 7. Aksiyon — Macera -,705 ,552 -,088 -1,276 ,203 -112 -,084 1,279
H
£ 8.Rol Yapma -,042 ,565 -,005 -,075 941 / -,005 1,070
;O>> ,010
é 9. Simiilasyon 4,068 1,117 ,236 3,643 ,000 271 ,234 1,124
S .
10. Strateji -1,592 1,016 -,099 -1,568 ,118 117 -,103 1,066
11. Yaris ,718 784 ,061 ,915 ,361 ,046 ,060 1,189
12. Spor -,303 ,602 -,035 -,504 ,615 0234 -,033 1,298
13. Puzzle 1,458 1,380 ,068 1,056 292 122 ,070 1,106
14. Tvir - vir ,140 ,802 ,012 175 ,861 ,115 ,012 1,289
R =.379 R%=.143

F (13,220) =2,951, p=.001

Tablo 42 incelendiginde, Ingiliz ¢ocuklarin tercih ettikleri video oyun tiirleri ile ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlari arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iligki oldugu (R =,379, p <
,01) ve video oyunlarinin beraber tiim varyansin yaklasik % 14’{inii agikladig1 goriilmektedir.
Regresyon katsayilarinin anlamlilik testi sonuglari, hayatta kalma - korku (p < ,05) ve
simiilasyon (p <,01) video oyunlarmin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden alinan puanlari
anlaml olarak yordadigini gostermektedir. Beta katsayilar1 (B) incelendiginde simiilasyon
oyunlarinin (B =,236) cocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarini olumlu yonde,
hayatta kalma-korku oyunlarinin (B = -,145) ise olumsuz yonde yordadigi ve simiilasyon
oyunlarmin puanlarm yordanmasi noktasinda daha 6nemli oldugu goriilmektedir. Uretim
amaglarma gore video oyun tiirlerinin Ingiliz ¢ocuklarm ahlaki ikilem hikayeleri envanteri
puanlarint anlaml olarak yordayip yordamadigina iligkin ¢oklu regresyon analizi sonuglari

Tablo 43°te gosterilmektedir.
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Tablo 43

Uretim Amaci Esasli Video Oyun Tiirlerine Gére Ahlaki Ikilem Durumlari Envanteri

Puanlarimin Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglari

. Standart Ikili Kismi

s Degiskenler B Hata s B t p . . VIF
o
z 1. (Sabit) 32,708 ,867 - 37,728 ,000
S
3 = 2. Eglence -,475 ,202 -,151 -2,355 ,019 -,163 -,151 1,067
o —_-
£ § 3. Egitsel ,583 1,181 ,032 494 ,622 111 ,032 1,117
g © 4. Beceri Ogretimi
< ’ o 3,341 1,017 ,212 3,286 ,001 ,232 ,209 1,077
£ Amagli (Ciddi)
© 5. Basit icerikli
= (Ginlik) 12l 765 062 942 347 119 06l 1,118

6. Elektronik Spor ,070 ,368 ,012 ,190 ,850 -,048 ,012 1,103

R =.290 R?=.084

F (5, 237) = 4,366, p=.001

Tablo 43 incelendiginde Ingiliz cocuklarin iiretim amaglarma gore tercih ettikleri video
oyunlari ile ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlar1 arasinda zayif diizeyde ve anlamli bir
iligski oldugu (R = ,290, p < ,01) ve oyun tiirlerinin birlikte tiim varyansin yaklasik % 8’ini
acikladigi goriilmektedir. Anlamlilik testi sonuglarina gore, eglence (p <,05) ve beceri 6gretimi
amacl (p < ,01) iretilen video oyunlari, ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden
almis olduklar1 puanlari anlamli olarak yordamaktadir. Standardize edilmis Beta (B) katsayilari,
ciddi oyunlarin (B =,212) ¢cocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarini pozitif yonde,
eglence oyunlarinin (B = -,151) ise negatif yonde yordadigini ve ciddi oyunlarin, eglence amagli
tiretilen oyunlara gore daha 6nemli yordama diizeyine sahip oldugunu gostermektedir. Bu
sonuclar beceri amagh iiretilen oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarin1 olumlu yonde, eglence
amagl {iretilen oyunlarin ise olumsuz ydnde etkiledigi seklinde yorumlanabilir. Ingiltere
ornekleminde yer alan ¢ocuklarin tercih ettikleri geleneksel oyunlarin onlarin ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlarint anlamli olarak yordayip yordamadigina iliskin ¢oklu regresyon

analizi sonuglar1 Tablo 44’te yer almaktadir.
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Tablo 44

Geleneksel Oyun Tiirlerine Gore Ahlaki Ikilem Durumlart Envanteri Puanlarimin

Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar:

.. Standart - Kismi
Degiskenler B Hata s B T p Ikili r R VIF
1. (Sabit) 29,331 ,951 - 30,835 ,000 - - -
2. Rol yapma — Canlandirma 1,490 ,910 ,106 1,637 ,103 ,082 ,107 1,082
3. Spor ,661 ,267 157 2,475 ,014 ,136 ,160 1,035
E 4. Yaris ,934 2,596 ,023 ,360 ,719 ,008 ,024 1,013
E : -,133 1,433 - -,093 ,926 ,005 -,006 1,137
= 51Ip
= ,006
=
5 6. Aksiyon — Macera 1,642 ,707 ,150 2,324 ,021 170 151 1,068
E 7 Dévii -3,438 1,505 - -2,285 ,023 -,129 -,148 1,071
E . § 147
D
@ 8. Lego — Puzzle 1,478 1,150 ,086 1,285 ,200 ,109 ,084 1,150
9. Strateji - Zeka 715 471 ,102 1,517 ,131 ,115 ,099 1,156
-,189 1,048 - -,180 ,857 ,029 -,012 1,065
10. Tas
,012
11. Kart-Masa ,822 1,018 ,053 ,807 421 ,087 ,053 1,122
R =.316 R?=.100

F (10,232) =2,578, p=.006

Ingiltere drnekleminde yer alan gocuklarin tercih ettikleri geleneksel oyunlar ile ahlaki ikilem
hikayeleri envanteri puanlar1 arasinda orta diizeyde ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (R =
272, p <.05). Cocuklarin oynadiklar1 geleneksel oyunlarin tiim varyansin % 10’unu agikladig:
goriilmektedir. Yapilan anlamlilik testi sonuglari, spor (p < .05), aksiyon-macera (p < .05) ve
dovis (p <.05) oyun tiirlerinin ahlaki ikilem hikayeleri envanterinden alinan puanlar1 anlamhi
olarak yordadigini géstermektedir. Oyunlarin 6nem derecelerine gore sirasiyla spor oyunlari (8
= 157), aksiyon-macera oyunlar1 (8 = 150) ve doviis oyunlari (B = -147) seklinde siralandigi
goriilmektedir. Buna gore spor ve aksiyon-macera oyunlar1 ¢gocuklarin deger algilarini anlaml
olarak pozitif yonde, doviis oyunlar1 ise negatif yonde yordamaktadir. Elde edilen bulgular
hareket etmeye dayali oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarin1 olumlu yonde, siddete dayali

oyunlarin ise olumsuz yonde etkiledigi seklide degerlendirilebilir.
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4.5. Sosyal Problem Durumlarina iliskin Coziim Kategorileri

Arastirmanm besinci alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin sosyal
problem durumlarina iligkin ¢6ziim Onerileri hangi kategoriler altinda toplanmaktadir?”
seklinde ifade edilmistir. Katilimcilarin sosyal problem durumlarina yonelik gelistirmis
olduklar1 ¢Oziim Onerileri, arasgtirmacilar tarafindan tek tek kodlanarak kategorilere ve
kategorilerden hareketle temalara ulagilmistir. Her iki Orneklem grubuna ait ¢6zim
Onerilerinden ayni kategori ve temalar elde edilmistir. Tiirk ¢ocuklarinin sosyal problem
durumlarina yonelik gelistirmis olduklar1 ¢6ziim onerilerinden hareketle elde edilen kategori ve

temalar ve bunlara ait frekanslar Sekil 23’te gosterilmektedir.

Alal Damisma

A
f=35 /

@

Yapia Gozum f=9
Sunma nglgl;r'a—‘(alan AKRANA.__ —_— -
= leme T
f=2281 f=44 BASVURMA —
f=15 Yardim Isteme
f=3786
f=3203
~ -~
f=316 _— ~_ PROBLEM
S KISISEL CABA DURUMLARINA
— / \ YONELIK
il y \\ COZOMLER
Siddete-Zorbaliga / \ =448 =539
bagvurma ‘\
/ f=143 \
\
/ Y
F O
Problemden Q f=215
T OTORITEYE~
D | S Kagma —
uyguYE;apma miin BA$II\."URMA ““-x_x.
II K""H-\..
|II Hi
f=324 |

Coziim Isteme

v

Sikayet Etme
Sekil 23. Tiirkiye 6rneklemine iliskin ¢6ziim kategorileri

Sekil 23 incelendiginde Tiirk ¢cocuklarin sunulan sosyal problem durumlaria yonelik ¢6ziim
onerilerinin {i¢ tema (kisisel ¢aba, otoriteye bagvurma ve akrana bagvurma) ve dokuz kategori
(yapict ¢oziim sunma, siddete-zorbalia bagvurma, duygusal somiirii yapma, problemden
ka¢ma, aldatma-yalan sGyleme, otoriteye sikayet etme, otoriteden ¢dziim isteme, akrana fikir
danisma ve akrandan yardim isteme) altinda toplandig1 goriilmektedir. Arastirmaya katilan

Tiirk ¢ocuklari toplam 3786 gegerli ¢6ziim Onerisi sunulurken, bunlarin biiyiik bir boliimiiniin
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(n = 3203, % 85) kisisel cabaya dayali ¢oziimler oldugu yani cocuklarin karsilastiklar
problemleri kendi ¢abalariyla ¢6zmeye calistiklar1 goriilmektedir. Kisisel ¢gabaya dayali ¢oziim
Onerilerinin biiyiik bir bolimii (n =2281, % 71) ise yapici ¢oziim liretmeye dayali iken, yaklagik
% 10’luk (n = 316) boliimii siddete-zorbaliga dayanmaktadir. Cocuklarin yaklasik %14°l (n =
448) ¢6ziim bulmak yerine problemden kagmaya yonelik oneriler belirtirken, yaklasik %5°1 (n
= 143) duygusal somiirii yoluyla problemleri ¢6zmeyi hedefleyen ¢oziimler tiretmislerdir.
Cocuklarin en az bagvurduklari yontemin ise aldatma-yalan sdyleme (n = 15, % 0,5) odakli
coziimler oldugu goriilmektedir. Tiirk ¢cocuklarin ¢6zlim liretme amaciyla en ¢ok bagvurduklari
ikinci yontem, otoriteye (0gretmen, anne, baba, miidiir vb.) bagvurma (n = 539, % 14) iken, en
az bagvurduklar1 yontem ise akrana bagvurmadir (n = 44, % 1). Ingiliz ¢ocuklarin sosyal
problem durumlarma ydnelik gelistirmis olduklar1 ¢6ziim kategori ve temalar1 ve bunlara ait

frekanslar Sekil 24’te gosterilmektedir.
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Sunma Aldatma-Yalan —_—
f=2102 Sayleme AKRANA -
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=22 f=36
B Yardim Isteme
f =3254
f=2782
f=207 _— -
_— - PROBLEM
— KISISEL CABA DURUMLARINA
— YONELIK
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\
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y |
r O
O Problemden Q f =146
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Duygusal Semiini Kagma .
Yapma BAs.'\MRMA R.\""x.
I .
,l'll R‘“‘*x
f=290 |
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4
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Sekil 24. Ingiltere 6rneklemine iliskin ¢oziim kategorileri
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Sekil 24’e gore Ingiliz cocuklarm sosyal problem durumlarina yonelik gelistirmis olduklari
¢oziim Onerileri li¢ tema (kisisel ¢aba, otoriteye bagvurma ve akrana basvurma) ve dokuz
kategori (yapict ¢Oziim sunma, siddete-zorbaliga bagvurma, duygusal sOmiirii yapma,
problemden kagma, aldatma-yalan sdyleme, otoriteye sikayet etme, otoriteden ¢6zliim isteme,
akrana fikir danisma ve akrandan yardim isteme) altinda yer almaktadir. Bu sonuglar, her iki
orneklem grubunun ¢o6ziim Onerilerilerinin ayn1 tema ve kategoriler altinda toplandigini
gostermektedir. Ingiliz cocuklarin problem durumlarmna yonelik iiretmis olduklari toplam
gecerli ¢oziim sayisinin 3254 oldugu ve bu ¢oziimlerin Tiirk ¢ocuklar1 6rnekleminde oldugu
gibi biiyilk bir bolimiiniin (n = 2782, % 85) kisisel cabaya dayali ¢dziimler oldugu
goriilmektedir. Kisisel cabaya dayali ¢6ziim Onerilerinin yaklasik %76’s1 (n = 2102) yapici
¢Oziim liretmeye yonelik iken, yaklasik %14’ (n =392) problemden kagmaya yonelik, yaklasik
%?7’si (n=207) siddete-zorbaliga bagvurma, yaklasik %2’si (n = 59) duygusal somiirii yapmaya
ve yaklasik %11 (n = 22) ise aldatma-yalan sdylemeye yonelik oldugu goriilmektedir. Ingiliz
cocuklarin ¢6ziim liretme amaciyla en ¢ok basvurduklar: ikinci yontem, otoriteye (6gretmen,
anne, baba, miidiir vb.) bagvurma (n =436, % 13) iken, en az bagvurduklar1 yontem ise akrana
bagvurma (n = 36, % 2) oldugu goriilmektedir. Sonug olarak hem Tiirk hem de Ingiliz
cocuklarin kendilerine sunulan sosyal problemleri ¢ogunlukla bireysel ¢abalari ile ¢ozmeye

caligtiklar1, bunun beraber otoriteye ve akranlarina da basvurduklari sdylenebilir.

4.6. Tercih Edilen Oyun Tiirleri ile Céziim Kategorileri Arasindaki Tliski

Arastirmanin altinci alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin tercih ettikleri
oyun tiirleri ile sosyal problem durumlarina yonelik ¢6ziim oOnerileri arasinda nasil bir iligki
vardir? ” seklinde ifade edilmistir. Oyun tiirleri ve ¢dziim Onerileri degiskenlerine atanan
degerlerin siral1 degerler olmasi nedeniyle Spearman-Brown sira farklar1 koralesyon katsayilari
hesaplanmustir. Her bir 6rneklem grubuna iliskin analiz sonuglarina ayr1 basliklar altinda ele

alimmastir.

4.6.1. Tiirkiye Orneklemine iliskin Bulgular

Tiirk ¢ocuklarimin tercih etmis olduklart video oyun tiirleri ile sosyal problem durumlarina
yonelik ¢6ziim Kategorileri arasindaki iliski Tablo 45°te gosterilmektedir. Tabloda yer alan
degisken sayis1 fazla oldugu i¢in tablo agiklanirken ¢arpici oldugu diisiiniilen korelasyonlara

yer verilmistir. Ayrintili bilgilere tablo iizerinden ulasilabilir.

118



Tablo 45

Iceriklerine Gére Video Oyun Tiirleri ile Coziim Kategorileri Arasindaki Korelasyonlar

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2
1. Platform 1000 -134" 022 -040 (051 -126° -032 057 ,141° -068 -039 077 077 145 -026 119 -003 -004 047 (034 -004 -090
2. Silah-Savas 1000 133" 309" -068 449" 1927 -120° 137" 042 126" -130° -166" -147° 135" 091 -039 006 -042 105 013 051
3. Dovi 1000 221”015 082 160" -029 148" 103 086 -007 -125° -019 -024 007 004 035 030 05 -001 -008
to':'lfa’atta Kalma - 1,000 -012 108 228 -063 070 034 033 -093 -091 -021 169" 209" 051 008 -033 -004 014 180"
5. Ritim 1000 -082 030 (058 -004 -008 -00 031 -048 012 -006 -116 -023 034 116 00 006 -045
6. Aksiyon-Macera 1000 222% -069 131" 095 213% -072 -190" -142° 030 -012 026 039 -028 072 090 015
7. Rol Yapma 1000 035 210® 041 089 -105 -263° 014 037 026 166" 026 011 072 -048 002
8. Simiilasyon 1,000 -052 009 -064 125° (062 160" 066 05 086 038 048 -069 -027 125
9. Strateji 1000 -103 218" -002 -104 (026 -062 -037 002 -0l0 077 -121° 009 059
10. Yanis 1000 ,192° 008 -152° -056 063 010 -032 -085 002 053 -060 -077
11. Spor 1,000 -059 -192% -146° 166 024 021 042 039 021 117 165"
12, Puzzle 1000 -028 105 018 -042 101 -003 -011 -093 -001 088
13. ir-Zivir 1000 05 02 058 000 -019 -024 019 133  -060
o Yapier Coztim 1,000 -232% -03 039 -078 050 -115 009 052
> E;ﬁ‘;?%;svuma 1000 303" 218" 100 -143° 087 -089 112
#%%‘;ygusal Somiir 1,000 143° 022 -101 05 033 120
g@zng'emde” 1000 097 -036 060 -088 123"
égyﬁ'r:?m”a'a” 1000 -046 -038 044 065
égozgrt:?stfgnelz 1000 -077 -012 -130°
g?kggrgffe 1,000 -059 -025
ZDla'mAS';:i”a Filir 1000  -,070
Vo e 1,000
*p<.05 **p<.01
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Tablo 45 incelendiginde, silah-savas oyun tiirii ile doviis (r = ,133, p < ,05), hayatta kalma-
korku (r = -,309, p <,01), aksiyon-macera (r = ,449, p < ,01), rol yapma (r =,192, p < ,01),
strateji (r = -,137, p < ,05) ve spor ( r =,126, p < ,05) oyun tiirleri arasinda pozitif yonde,
simiilasyon (r = -,120, p <,05), puzzle (r = -,130, p <,05) ve wvir-zivir (r = -,166, p <,01) oyun
tiirleri arasinda negatif yonde ve anlamli bir iliskinin oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde
doviis oyunlari ile hayatta kalma-korku (r = ,221, p < ,01), rol yapma (r =,160, p <,01) ve
strateji (r = ,148, p < ,05) oyun tiirleri arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliskinin oldugu
goriilmektir. Bunun yaninda simiilasyon oyunlari ile puzzle oyunlar1 arasinda anlamli ve pozitif
bir iliski oldugu goriilmektedir (r = 125, p <,05). Bu sonuglar siddet icerikli silah-savas oyunu
oynayan ¢ocuklarin yine siddet sahneleri i¢ceren doviis, hayatta kalma-korku, aksiyon macera,
rol yapma ve strateji gibi oyun tiirlerini tercih ettigini, egitsel oyunlar1 tercih eden gocuklarin

ise ayn1 zamanda beceri 6gretimini hedefleyen oyunlari tercih ettiklerini géstermektedir.

Tirk cocuklarin tercih ettikleri oyun tiirleri ile ¢oziim Kkategorileri arasindaki iliski
incelendiginde, yapici ¢6ziim sunma kategorisi ile platform (r=,145, p <,05) ve simiilasyon (r
=,160, p < ,01) oyunlari arasinda pozitif yonde ve anlamli, silah-savas (r = -,147, p < ,05),
aksiyon-macera (r = -,142, p <,05) ve spor (r = -,146, p <,05) oyunlar1 arasinda negatif yonde
ve anlaml bir iliskinin oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda siddet ya da zorbalik igerikli
¢oztimler ile silah-savas (r = ,135, p < ,05), hayatta kalma-korku (r =,169, p < ,01) ve spor
oyunlart (r = ,166, p < ,05) arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliski bulunmaktadir.
Bulgulardan hareketle simiilasyon ya da platform oyunu oynayan ¢ocuklarin yapici ¢dzlimlere
yoneldikleri, bunun yaninda silah-savas, aksiyon-macera ve spor oyunlarini oynayan ¢ocuklarin

siddet ya da zorbalik icerikli ¢oziimlere yoneldikleri sdylenebilir.

Cocuklarin sosyal problem durumlarina yonelik gelistirmis olduklari ¢6ziim kategorileri
arasindaki iligkiye bakildiginda, siddete-zorbaliga bagvurma ile yapici ¢6ziim sunma (r = -,232,
p <,01) ve otoriteden ¢dziim isteme (r = -,143, p < ,05) kategorileri arasinda negatif yonde,
duygusal somiirii (r =,303, p <,01), problemden kagma (r =,218, p <,01) kategorileri arasinda
ise pozitif yonde ve anlamli bir iligkinin oldugu goriilmektedir. Ayrica duygusal somiirii
kategorisi ile problemden kagma kategorisi arasinda pozitif yonde ve anlamli (r =,143, p <,05)
bir iligskinin oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar siddete yonelik ¢6ziim sayisi arttik¢a duygusal
sOmiiriiye dayali ya da problemden kagmaya yonelik ¢oziim sayisinin da arttifini bunun
yaninda yapici ¢6ziim sunmaya ya da otoriteye bagvurmaya yonelik ¢oziim sayisinin azaldigini
gostermektedir. Coziim kategorileri arasindaki korelasyon katsayilar1 degismediginden tekrara

diismemek adina Tablo 46 ve Tablo 47°de bu béliime yer verilmemistir.
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Tablo 46

Uretim Amaclarina Gére Video Oyun Tiirleri ile Coziim Kategorileri Arasindaki Korelasyonlar

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
1. Eglence 1,000 -,089 -,059 -,263" ,119 -,045 ,107 ,084 ,090 -,005 ,022 074 -,001 ,040
2. Egitsel 1,000 ,143" ,006 ,002 ,202" -,007 -,008 ,022 ,022 ,008 -,146" -,001 ,125"
3. Ciddi 1,000 ,095 -,062 ,176™ ,000 ,012 ,045 ,004 ,074 -,049 ,010 ,094
4. Basit 1,000 -,222" ,055 ,022 ,058 ,009 -,019 -,024 ,019 ,133" -,060
5. Elektronik-Spor 1,000 -,115 ,150" ,026 -,047 -,009 ,029 ,015 -,109 ,096
6. Yapict Coziim Sunma 1,000 -,232" -,035 ,039 -,078 ,050 -,115 -,009 ,052
;agii‘féz - Zorbahiga 1,000 303" 218" 100 -143° 087 -,089 112
8. Duygusal Somiir Yapma 1,000 ,143" ,022 -,101 ,055 ,033 ,120
9. Problemden Kagma 1,000 ,097 -,036 ,060 -,088 123"
10. Aldatma-Yalan Soyleme 1,000 -,046 -,038 ,044 ,065
11. Otoriteden Coziim Isteme 1,000 -,077 -,012 -,130"
12. Otoriteye Sikayet Etme 1,000 -,059 -,025
13. Akrana Fikir Danisma 1,000 -,070
14. Akrandan Yardim isteme 1,000

*p<.05 **p<.01
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Tablo 46 incelendiginde, egitsel oyunlar ile beceri 6gretimini amaglayan ciddi oyunlar (r=,143,
p <,05) arasinda pozitif yonde ve anlamli, basit oyunlar ile elektronik-spor oyunlari (r = -,222,
p <,01) arasinda ise negatif yonde ve anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar, Tiirk
cocuklar tarafindan oynana egitsel oyun sayisi arttikga oynanan beceri 6gretimi amacli oyun
sayisinin da arttigini, oynanan elektronik-spor oyun sayisi arttik¢a da basit oyunlarin sayisinin

azaldigini gostermektedir.

Uretim amaclarina gore tercih edilen video oyunlar ile ¢oziim kategorileri arasindaki iliski
incelendiginde, egitsel oyunlar ile yapici ¢6ziim sunma (r =,202, p <,01) ve akrandan yardim
isteme (r =,125, p <,05) kategorisi arasinda pozitif yonde ve anlamli, otoriteye sikayet etme
kategorisi arasinda (r = -,146, p < ,05) ise negatif yonde ve anlamli bir iligkinin oldugu
goriilmektedir. Yine ciddi oyunlar ile yapici ¢oziim sunma kategorisi (r = ,176, p < ,01) ve
elektronik spor oyunlari ile siddete-zorbaliga bagvurma kategorisi (r = ,150, p <,05) arasinda
anlamli ve pozitif bir iliski bulunmaktadir. Sonug olarak oynanan egitsel ve ciddi oyun sayist
arttikca, sosyal senaryolarina yonelik {iretilen yapict ¢oziim sayisinin da arttigi séylenebilir.
Yine egitsel oyun tercihi arttik¢a, akrandan yardim istemeye yonelik ¢oziim sayisinin arttigi ve
otoriteye sikdyet etmeye yonelik ¢Oziim sayisinin azaldigir sOylenebilir. Bunun yaninda
elektronik-spor amagli oynanan oyun sayisi arttik¢a da, siddet ya da zorbalik igerikli ¢oztiimlerin
de arttig1 gorilmektedir. Tiirk ¢ocuklarin tercih etmis olduklar1 geleneksel oyun tiirleri ile
problem senaryolarina yonelik ¢oziim kategorileri arasindaki iliski Tablo 47°de (s. 123)

gosterilmektedir.

Tablo 47’ye gore rol yapma (canlandirma) oyun tiiri ile lego-puzzle (r = ,128, p < ,05) ve
strateji-zeka (r = ,173, p < ,01) oyun tiirleri arasinda ve strateji-zeka oyunlari ile masa-kart
oyunlar1 arasinda (r = ,225, p <,01) pozitif yonde ve anlamli bir iligki bulunmaktadir. Bunun
yaninda aksiyon-macera oyunlari ile spor oyunlar: (r = ,218, p <,01) ve doviis oyunlar (r =
,127, p <,05) arasinda negatif yonde ve anlamli bir iliski bulunmaktadir. Bu sonuglar, oynanan
strateji-zeka tiiriindeki oyunlarin sayisi arttikga, lego-puzzle ve masa-kart oyunlarin da
sayisinin arttigi, aksiyon-macera tiiriindeki oyunlarin sayisi arttikga, spor ve doviis tiiri

oyunlarin sayisinin azaldigin1 gostermektedir.
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Tablo 47

Geleneksel Oyun Tiirleri ile Coziim Onerileri Arasindaki Korelasyonlar

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
1. Rol Yapma 1,000 -,063 ,054 ,103 -,078 -,024 128* 1737 ,029 ,021 1217 ,046 -,008 -,034 -,013 ,033 -,041 ,070 -,052
2. Spor 1,000 ,034 ,073 -,218™ ,013 -,030 -,036 ,025 ,017 ,021 -,041 ,002 ,022 ,103 ,013 -,001 ,040 -,034
3. Yarisg 1,000 -,021 -,012 -,029 ,082 -,067 -,038 -,036 ,061 ,015 ,070 ,045 -,029 -,007 ,028 ,032 -,026
4.1p 1,000 ,099 -,040 ,094 ,041 114 ,035 ,026 ,103 ,075 -,013 ,057 -,064 -,064 ,058 -,065
5. Aksiyon-Macera 1,000 127" -,044 -,086 ,001 -,005 1737 ,036 ,060 112 -,122" ,063 ,011 -,028 ,054
6. Doviig 1,000 -,052 ,043 -,057 -,054 ,046 ,053 ,151" -,041 -,043 -,114 ,046 -,021 ,070
7. Lego-Puzzle 1,000 ,066 -,070 -,066 ,019 ,033 ,028 ,020 ,030 ,075 ,166™ ,001 -,047
8. Strateji-Zeka 1,000 ,109 ,225™ ,116 ,033 ,057 ,019 ,136" ,026 ,007 -,069 ,058
9. Tas 1,000 -,010 ,008 ,078 ,152" ,105 1617 ,033 -,137" 114 ,027
10. Masa-Kart 1,000 ,053 -,017 122" -,018 -,054 ,073 -,143" -,048 1217
11. Yapic1 Coziim 1,000 -,232™ -,035 ,039 -,078 ,050 -,115 -,009 ,052
Sunma

12. Siddete - 1,000 303" 218" 100  -143° 087  -089 112
Zorbaliga Bagvurma

13. Duygusal Somiir 1,000 143" 02 .10 055 033 120
Yapma

14. Problemden 1000 097 -03 060 -088 123"
Kagma

15 Aldatma-Yalan 1,000 -,046 -,038 ,044 ,065
Soyleme

;I.6. Otoriteden Coziim 1,000 077 -012 -130°
Isteme

17. Otoriteye Sikayet 1,000 -059 -025
Etme

18. Akrana Fikir 1,000 -070
Danigsma

}9. Akrandan Yardim 1,000
Isteme

*p<.05 **p<.01
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Tiirk ¢ocuklarin oynadiklar1 geleneksel oyun tiirleri ile sosyal problem durumlarina yonelik
¢ozliim Onerileri arasindaki iliski incelendiginde, yapict ¢oziim sunma kategorisi ile rol yapma
(r=,121, p <,05) ve aksiyon-macera (r =,173, p <,01) oyun tiirleri arasinda pozitif yonde ve
anlaml bir iligkinin oldugu goriilmektedir. Yine duygusal sémiirii iceren ¢6ziim Onerileri ile
dovis (r =,151, p < ,05) oyunlar1 arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliskinin bulundugu
goriilmektedir. Aldatma/yalan sdylemeye yonelik ¢6ziim Onerileri ile aksiyon-macera (r = -
,122, p <,05) oyunlar1 arasinda negatif yonde ve anlamli bir iligski bulunmaktadir. Elde edilen
sonuglar, oynanan aksiyon-macera ve rol yapma oyunlarinin sayisi arttik¢a, iiretilen yapici
¢cOziim sayisinin da arttigini, déviis oyunu sayist arttikca da duygusal somiirii amagh ¢oziim

sayisinin da arttigini gostermektedir.

4.6.2. Ingiltere Orneklemine iliskin Analiz Sonuclari

Ingiliz ¢ocuklarmnin sosyal problem durumlarina yénelik ¢dziim kategorileri ile tercih etmis
olduklar1 video oyun tiirleri arasindaki iliski Tablo 48’de gosterilmektedir. Tabloda yer alan
degisken sayis1 fazla oldugu icin tablo aciklanirken ¢arpici oldugu diisiiniilen korelasyonlara

yer verilmistir. Ayrintili bilgilere tablo tizerinden ulasilabilir.

Tablo 48’e gore (s. 125) silah-savas oyun tiirii ile doviis (r=,141, p <,05), hayatta kalma-korku
(r=,264, p <,01), aksiyon-macera (r = ,465, p <,01), strateji (r =,136, p <,05), yaris (r =,123,
p < ,05), ve spor (r =,385, p <,01) oyun tiirleri arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iligki
bulunmaktadir. Yine doviis oyunlari ile korku (r=,179, p <,01), aksiyon-macera (r =,159, p <
,05) ve spor (r = ,251, p < ,01) oyunlart arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugu

goriilmektedir.

Ingiliz cocuklarm tercih ettigi video oyun tiirleri ile ¢oziim 6nerileri arasindaki korelasyonlar
incelendiginde ritim (r = ,173, p < ,01) oyunlar1 ile yapict ¢oziim sunma kategorisi arasinda
pozitif yonde ve anlamli bir iliskinin oldugu goriilmektedir. Yine silah-savas oyun tiirii ile
siddete zorbaliga dayali ¢6zlimler arasinda (r = ,154, p <,05) pozitif yonde ve anlamli bir iliski
bulundugu goriilmektedir. Sonug¢ olarak oynanan silah-savag oyunlarinin sayist arttikca
problem senaryolarina yonelik siddet ya da zorbalik igeren ¢dzlim sayisinin ve oynana ritim
oyunlarmin sayis1 arttikca da iiretilen yapici ¢dziim sayisinm arttifi sdylenebilir. Ingiliz
cocuklarin sosyal problem durumlarina yonelik ¢oziim kategorileri ile liretim amagclarina gore

video oyun tiirleri arasindaki iligki Tablo 49’da gdsterilmektedir.
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Tablo 48

Ingiliz Cocuklarin Tercih Etmis Olduklar: Video Oyun Tiirleri ile Problem Durumlarina Yénelik Coziim Onerileri Arasindaki Korelasyon

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
1. Platform 1000 -012 -062 -018 041 159" 062 075 083 066 -058 067 233" 065 ,123 009 ,196™ 040 -042 03 061 067
2. Silah-Savas 1,000 ,141° 264" 026 455° 119 -109 136" 123" 3857 -174" -226" 030 154 -066 -074 059 016 103  -087 -062
3. Dovils 1,000 ,179% 013 ,159° -026 -023 066 018 251" 021 -103 -050 035 -018 -082 076 -080 -03L -043 -021
to':'lfa’atta Kalma - 1,000 005 077 05 028 01 -075 038 -021 -004 004 042 -020 ~-073 036 -101 -059 013 -032
5. Ritim 1,000 056 044 244" -053 039 -020 -040 200° 173" -068 -054 060 -001 016 043 -006 -052
6. Aksiyon-Macera 1,000 119 045 123 205" 283" -094 -089 030 121 -018 -037 044 -069 -007 -018 -008
7. Rol Yapma 1,000 105 167° -067 -033 034 -032 094 048 -035 100 060 028 044 -095 -009
8. Simillasyon 1,000 (024 -05 -103 091 176" 000 06 021 131" -011 032 056 -021 -022
9. Strateji 1000 018 031 -020 047 000 -030 029 088 022 -050 004 034 042
10. Yans 1000 307° -001 -120 045 -089 -162° 039 072 012 033 -004 -089
11. Spor 1,000 -045 -202° 016 -018 -004 -028 -013 065 023 029 - 124"
12. Puzzle 1000 ,205% -022 -058 -014 (052 -017 083 -004 016 -028
13. vir-Zoair 1000 169" 071 -003 ,103 -013 012 035 099 097
o Yapier Coztim 1000 022 009 -124° 039 -031 -028 010 -106
> E;ﬁ‘;?%;svuma 1000 ,195% 159° (072 -008 061 -028 -027
#%%‘;ygusal Somiir 1,000 -048 -089 -026 182 103 002
g@zng'emde” 1000 062 -036 057 -143 -005
éﬁyﬁﬁ?m”a'an 1,000 018 036 016 114
égozgrt:?stfgnelz 1000 136" 2197 011
;?k g}zc:r}lztter)l/lee 1,000 ,131" ,034
ZDla'mAS';:i”a Fikir 1,000 076
Vo e 1,000
*p<.05 **p<.01
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Tablo 49

Ingiliz Cocuklarin Uretim Amaclarina Gére Oynadiklar Video Oyun Tiirleri ile Problem Durumlarina Yonelik Coziim Onerileri Arasindaki

Korelasyon

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
1. Eglence 1,000 -,101 ,085 -,059 ,225™ 112 ,169™ -,046 ,049 ,098 -,031 ,049 -,056 -,037
2. Egitsel 1,000 207 ,084 ,007 -,054 -,101 -,058 ,022 -,017 117 ,061 ,090 ,078
3. Ciddi 1,000 ,104 -,082 -,050 ,092 -,008 ,115 -,011 ,027 ,014 -,021 ,020
4. Basit 1,000 -,198™ ,105 ,039 ,005 ,109 ,014 -,021 ,057 ,093 ,119
5. Elektronik-Spor 1,000 ,039 -,043 -,080 ,015 ,052 ,040 ,052 -,039 -,144"
6. Yapict Coziim Sunma 1,000 ,022 ,009 -,124" ,039 -,031 -,028 ,010 -,106
ga?vi‘ﬁz - Zorbahiga 1000 195" 150" 072 008 061 028 -027
8. Duygusal Sémiir Yapma 1,000 -,048 -,089 -,026 ,182™ ,103 ,092
9. Problemden Kagma 1,000 ,062 -,036 ,057 -,143" -,005
10. Aldatma-Yalan Soyleme 1,000 ,018 ,036 ,016 114
11. Otoriteden Coziim isteme 1,000 ,136" ,219™ ,011
12. Otoriteye Sikayet Etme 1,000 1317 ,034
13. Akrana Fikir Danisma 1,000 ,076
14. Akrandan Yardim isteme 1,000

*p<.05 **p<.01
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Tablo 49 incelendiginde, eglence amagl tiretilen video oyunlar ile elektronik-spor oyunlar1 (r
=,225, p <.01), egitsel oyunlar ile ciddi oyunlar arasinda (r = ,207, p < .01) pozitif yonde ve
anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda basit oyunlar ile elektronik-spor
tirtindeki oyunlar arasinda negatif yonde bir iliski bulunmaktadir (r = -,198, p < .01). Bu
sonuglar elektronik-spor tiiriinde tercih edilen oyun sayisi arttikca eglence tiirlindeki oyun
sayisinin da arttigini ancak basit icerikli oyun sayilarinin azaldigimi gostermektedir. Yine

oynanan egitsel icerikli oyun sayisi arttikca beceri 6gretimi amagli oyun sayisi da artmaktadir.

Cocuklarin oyun tercihleri ile ¢6ziim Onerileri arasindaki iligkiye bakildiginda, eglence
tiirlindeki oyunlar ile siddete — zorbaliga dayali ¢6ziimler arasinda pozitif yonde ve anlaml (r
=,169, p < ,01), elektronik-spor oyunlar: ile akrandan yardim istemeye yonelik ¢dziimler
arasinda ise negatif yonde (r = -,144, p < ,05) bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar,
eglence tiirinde oynanan oyun sayist arttikca siddet-zorbalik igerikli ¢6ziim Onerilerinin de
arttigini ve elektronik-spor tiiriindeki oyun sayisi arttikga da akrandan yardim istemeye yonelik

¢ozlim sayisinin azaldigini gostermektedir.

Tablo 50” ye gore (s. 128) rol yapma oyunlari ile aksiyon-macera (r = 151, p <.05), lego-puzzle
(r =180, p <.01), ve doviis (r = 150, p < .05) oyunlar arasinda pozitif yonde ve anlamli bir
iligki bulunmaktadir. Bununla beraber strateji-zeka oyunlari ile masa kart oyunlari arasinda (r
= 287, p < .01) pozitif yonde, spor oyunlari ile (r = -,152, p < .05) negatif yonde bir iliski
bulundugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglar rol yapma- canlandirma tiiriindeki oynanan
oyun sayisi arttik¢a aksiyon-macera, lego-puzzle ve doviis tiirinde oynanan oyun sayisinin ve
masa-kart tiirinde oynanan oyun sayisi arttik¢a da strateji-zeka tiiriinde oynanan oyun sayisinin

da arttig1 goriilmektedir.

Oynanan geleneksel oyunlar ile ¢6ziim kategorileri arasindaki iligki incelendiginde, yapict
¢6ziim sunma kategorisi ile rol yapma (r = 168, p < .01), spor (r = 129, p <.05), aksiyon-macera
(r =136, p <.05) ve lego-puzzle (r = 175, p <.01) oyun tiirleri arasinda pozitif yonde bir iligki
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte lego-puzzle (r = 136, p < .05) ve strateji-zeka (r = 145,
p < .05) tiiriinde tercih edilen oyun sayisi ile akrana fikir danisma kategorisi arasinda pozitif
yonde bir iligki bulunmaktadir. Sonug olarak rol yapma, spor, aksiyon-macera ve lego-puzzle
tiirlinde oynanan geleneksel oyunlarin sayisi arttik¢a, gelistirilen yapict ¢oziim sayisinin da
arttig1 goriilmektedir. Yine tercih edilen lego-puzzle ve strateji-zeka tiirii oyun sayist arttikca,

akrana fikir danigmaya yonelik ¢6ziim sayist da artmaktadir.
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Tablo 50

Ingiliz Cocuklarin Tercih Etmis Olduklar: Geleneksel Oyun Tiirleri ile Problem Durumlarina Yonelik Coziim Onerileri Arasindaki Korelasyon

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
1. Rol Yapma 1,000 -126 ,010 -,007 151 150" ,180™ ,037 ,062 126° 168" ,040 -,011  -048 ,067 -,063 -,036 ,038 ,078
2. Spor 1,000 ,069 -,029 119 ,000 -,120 -,152" -,104 ,029 129" -,027 ,028 ,136" ,016 ,084 ,085 -,044 ,021
3. Yarisg 1,000 -,010 -,035 ,064 -,015 -,089 ,087 -,029 ,047 ,046 -,035 ,031 ,029 -,050 -117 -,041 ,019
4.1p 1,000 -,050 -,024 ,228™ -,089 -,101 -,110 ,009 ,014 ,084 ,039 -,016 ,004 -,016 ,033 ,053
5. Aksiyon-Macera 1,000 -,017 ,098 -,056 ,098 1417 136" -119 -,068 ,163™ ,009 ,014 -,005 -,033 ,013
6. Doviig 1,000 -,029 -,026 -,041 ,057 -,037 ,052 ,153" -,064 ,016 ,070 ,010 ,050 ,076
7. Lego-Puzzle 1,000 ,082 ,071 ,130" 175" ,053 -,008 ,084 -,110 ,002 ,025 ,136" ,002
8. Strateji-Zeka 1,000 -,087 ,287 ,059 -,024 ,072 ,053 -,078 ,073 ,073 ,145" ,076
9. Tas 1,000 ,030 -,062 -,026 -,014 ,012 -,026 -,027 ,030 ,010 -,011
10. Masa-Kart 1,000 ,092 ,110 ,014 -,005 ,006 -,045 ,013 ,015 ,052
11. Yapic1 Coziim 1,000 ,022 009  -124" 039 -,031 -,028 ,010 -,106
Sunma

12. Siddete - 1,000 195" 159" 072  -008 061  -028  -027
Zorbaliga Bagvurma

13. .Duygusal Somiir 1000 -048 -089 -026 182" 103 092
Yapma

14. Problemden 1,000 062  -03 057  -143°  -005
Kagma

15. Aldatma-Yalan 1,000 018 03 016 114
Soyleme

;I.6. Otoriteden Coziim 1,000 136" 219" 011
Isteme

17. Otoriteye Sikayet 1,000 131° 034
Etme

18. Akrana Fikir 1,000 076
Danigsma

;I.‘). Akrandan Yardim 1,000
Isteme

*p<.05 **p<.01
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4.7. Sosyal Problem Durumlarina Yénelik Coziim Onerilerine Iliskin Bulgular

Arastirmanin yedinci alt amaci “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin sosyal
problem durumlarina iliskin ¢6ziim Onerileri nasildir? ” seklinde ifade edilmistir. Tiirk ve
Ingiliz ¢ocuklarin problem senaryolarma yonelik gelistirmis olduklart ¢dziimler,
aragtirmanin glivenirliginin artirilmasi adina taranmis ve orijinal haliyle yansitilmistir. Her
bir problem durumuna iliskin gelistirilen Oneriler ¢6ziim Kkategorileri baglaminda
incelenmistir. Ayrica 6rnek ¢oziimlere yer verilirken tekrara diismemek adina sadece ilk

sekilde problem senaryosuna yer verilmistir.

4.7.1. Birinci Sosyal Problem Durumuna fliskin C6ziim Ornekleri

e 93 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

|
' - O ~ / - - Ty f [
y v
2. Problem durumu icin en az iki farkli ¢z(im énerisi yazabilir misin? (Mimkiinse liitfen ikiden daha fazla yazin.)
L) 4 Yo I A ’\‘4”.

. ) - o=

N~ \ 7 11y 7 3 Yordl

o Fa AN AO
: y 84F

1. Sosyal durUInqa bahsedilen problemi tanimdayabilir misin?

W okaa ot

4 .
|

Sy ||f‘r"ll‘_”>.
3. Sence en etkili ¢dzim yolu hangtsidir? (Yalnizca birden fazla ¢6zim dneren Ggrenciler igin)
- ] ] . X

Qéxofmins el : 1 |
(GHAINLL b, [ Lo URL

4. Neden hu ¢dzimin en etkili oldugunu distniyorsun? /| ‘

| h . X ) ,}'
(Crdy dpgriorire  Gord ol MP™

Sekil 25. 93 kodlu katilimcinin birinci problem senaryosuna iligkin ¢6ziim onerileri

(Coziim onerileri incelendiginde ilk ve son ¢ozlimiin problemden kagmaya yonelik (hemen
kagarim - kabullenirim), ikinci ¢dziimiin otoriteye sikayete yonelik (6gretmene sdylerim),

ticlincii 6nerinin ise siddete yonelik (kavga ederim) oldugu goriilmektedir.
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e 187 kodlu katilhmcinin ¢oziim onerileri

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tamimlayabilir misin?
=

~™

2, Problem durumu i¢in en éz iki farkl ¢o20m dnerisl yazabilir misin? (Mimkinse |itfeh ikiden daha fazla yazin.)
a) J
b) ¢
c) £

w_ — . ?

3. Sence en etkili ¢éziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢oziim oneren Ggrenciler igin)

pogr—
t 4 !

4. Neden bu ¢dzUmin en etkili oldugunu diistiniyorsun?

£

Sekil 26. 187 kodlu katilimeinin birinci problem senaryosuna iliskin ¢6ziim 6nerileri

Katilimemin ilk ¢oziim Onerisinin yapict ¢dziim sunmaya yonelik (o konuda kendimi
gelistiririm), diger ¢oziimlerinin ise otoriteye sikayete yonelik (6gretmenime sikayet ederim

— anneme babama sikayet ederim) ¢oziimlerin oldugu goriilmektedir.

e 20 kodlu katilimeinin ¢oziim onerileri

Social Situation 1

Imagine that you and most of your class are playing a game during the school break time. While playing this
game, some of your friends make fun of you for making mistakes in the game. You now feel bad because of this.
How do you solve this problem to stop others in your class making fun of you?

1. Can you identify the what the problem is here?

T've N%&»Lupuuagam oW T redd A MOkeup forris

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

M A ok ouwr @
Yew- o -
3. Which of your solutions do you think is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

4. Why do you think this is the best one?
MobkeG4—— Mol « Koche/.
Sekil 27. 20 kodlu katilimcinin birinci problem senaryosuna iligskin ¢dziim onerileri

130



Katilimcinin toplam bes ¢6ziim 6nerisi sundugu ve bu ¢6ziim onerilerinden {igiiniin (mention
it is only a game - bunun sadece bir oyun oldugunu sdyle, apolagise and follow the rules -
ozir dile ve kurallar takip et — make a joke out of it - olay1 sakaya vur) yapici ¢oziim
sunmaya yonelik, diger ikisinin (tell your mum — annene sdyle, tell a teacher — 6gretmene

sOyle) otoriteye sikayet etmeye yonelik oldugu goriillmektedir.

e 166 kodlu katilimcinin ¢6ziim onerileri

1. Can you identify the what the problem is here?

u\’uﬁtnﬁ-’f\aﬁ. R wwiw\% E%-A.\n of YoM 8"' MJ\M\‘E MLM‘\%

2. Can you wrat\rﬁaxﬁzast two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)
s, -
<R o -&w‘w\ok
| ‘LL\ o J\_ﬂ,o.r)/\g,r

3. Which of your 50]Utl0n§ do you think is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

;Q)\ ) S~ 0 X.o.&&\yd
4. Why do you think this is the best one?

’Q " LS t“«w C)J? '\{ ‘\/% m A (}\
) "f\ iAf V\J \U’\/\V\ Q Ot\.\v \NL w\d\,,\

Sekil 28. 166 kodlu katilimcinin birinci problem senaryosuna iliskin ¢dziim onerileri

Sekil 28 incelendiginde katilimcinin dort ¢éziim 6nerisi sundugu ve bu ¢ozlimlerin birinin
akrandan yardim istemeye yonelik (tell a friend — bir arkadasinla konus), birinin otoriteye
sikayet etmeye yonelik (tell a teacher — 6gretmenle konus), birinin yapict ¢dziim sunmaya
yonelik (tell the children to stop — alay eden ¢ocuklara durmalarin1 sdyle) ve digerinin ise

siddete yonelik (punch them — onlar1 yumrukla) oldugu goriilmektedir.
4.7.2. ikinci Sosyal Duruma iliskin C6ziim Ornekleri

e 194 kodlu katihmcinin ¢6ziim onerileri
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Sosyal Durum 2

Bilimsel bir proje icin, 6gretmenin senden sinif arkadasinla beraber calismani ister. Projeyi bitirmek icin iki
haftaniz vardir. Proje igin arkadasinla gbrev paylasimi yaparsiniz ve bir hafta sonra, yaptiginiz ilerlemeleri
gGrugmek Uzere bir araya gelirsiniz. Toplantida, arkadaginin gérevine dair hicbir sey yapmadigini 6grenirsin, Artik
sadece bir haftaniz kalmistir ve projeden dustk not almak istemiyorsun. Bu problemi nasil ¢ozersin?

1; Sogyal durumda lzahsedilen problemi tanimlayabilir misin?
ilimse | b rfroyec .‘_C | Ny C“;" Shmergpngan, pe
fple | % =

VOS5 S 1tlobir hosranitz kelds 465k nok almok (Stem; yorsepus
2. Problem durumu icin en az iki fark| ¢6zUm énerisi yazabilir misin? (Mmkiinse lutfen ikiden daha fazla yazin.)
a). A Caduslyrimla
o2 mle ¢ énf’u P fu’}/(a&
'S | A 21 F Ye p
b)‘l gon okola qclmrg, 2 P‘J,Pu[‘ o
C)”;‘l‘f .'ﬂrv‘/’}‘/

Y4 ) /
d) Hea2uk Ndraleriy

3. Sence en etkili ¢6ziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢éziim éneren ogrenciler igin)

e y > ') -
sentg €n é/kl/;w.c'q‘x(,,) ol o \‘k
= v ’ A

4. Neden bu ¢6zUmun en etkili oldugunu dilsiiniiyorsun?

\
Henm dos
T \(,.5‘1( ne jur/'ncx

FLh

G2 hernde ogreyrmenle, n gcene

" )
8,712

Sekil 29. 194 kodlu katilimcinin ikinei problem senaryosuna iliskin ¢6ziim 6nerileri

J/k‘vu»‘-ulg/(,fa/“] Cagrey o li' ))_“f'(]rl.’i-,vv
U

Katilimeinin ¢6ziim onerileri incelendiginde ilk ¢6ziim Onerisinin (arkadaslarimla deneyi

paylasip yapariz) akrandan yardim almaya yonelik, ikinci 6nerinin (o giin okula gelmeyiz)

aldatmaya-yalan sdylemeye yonelik ve dordiincii 6nerinin (diigiik not aliriz) problemden

kagmaya yonelik oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda gelistirilen iicilincii Oneriyle

(hazirlaniriz) tam olarak nasil bir ¢oziim faaliyeti sunuldugu belli olmadig1 i¢in gegersiz

¢ozlim olarak degerlendirilebilir.

e 225 kodlu katilimcimin ¢6ziim onerileri

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tanimlayabilir misin?

Arbewtrileamla Pioje  rPweriev. Zhof ban vt Vel 1 topiench op,
il fyn o e o
2, Problem durumy iéin y\jz_xkgjcri( 1¢6zUm one{fﬂy&‘:}m midin? (Mimkinse lttfen ikiden daha fazla yazin,)
a) al koS lehma i )
b) Cf—"l‘ej Li¥trar memil' ¢ \(,{'J” A ivr)
c)
d)

3. Sence en etkili ¢dziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢éziim Gneren Ogrenciler igin)

SegULRD G161t okl oy,

4. Neden bu ¢ézimin en etkili oldugunu ddstintyorsun?

(""Tnk“j hig ":,O,r% Sager bkt Oem i r/@;,'-/

Sekil 30. 225 kodlu katilimcinin ikinci problem senaryosuna iliskin ¢6ziim 6nerileri
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Sekil incelendiginde katilimcinin gelistirmis oldugu ilk ¢oziimiin (arkadaglarima dalarim)
siddete yonelik oldugu ve diger ¢oziimiin (sagliktan énemli degil derim) ise problemin

¢Ozlimiine yonelik bir 6neri olmadigi dolayisiyla gegersiz bir ¢6ziim oldugu goriilmektedir.

e 54 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

Social Situation 2
F_or a Sci.ence project, your teacher has asked you to work with one of your classmates. You have two weeks to
finish this project. After deciding what each of you will do, you meet again in a week’s time to discuss progress.

At this meeting you find out that your classmate didn’t do any work on the task. Now, you have only one week
and you do not want to get a low mark. How would you solve this problem?

1. Can you identify the what the problem is here?
N @ P ) - L e Nl L ” A~
Yool Parctnef Adosentt Ll UCANU Wk

YL 4| 7K | V] W/

2. Can }you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)
Ve to £he CIALhe A
HLL U o PAL e \&( T \, Com ¥ QOIK

\
/ \
o

3. Which of ypur solutions do you think is the best one? (Only for students who offer m

s

ore than one solution)

4. Why do you think this is the best one?
(IZWNY TS basl

(W

Sekil 31. 54 kodlu katilimcinin ikinci problem senaryosuna iliskin ¢6ziim Onerileri

Sekil 34 incelendiginde, katilimcinin iki farkli ¢6ziim 6nerisi gelistirtirdigi ve ilk ¢oziim
onerisinin (lie to the teacher — d6gretmene yalan sdyle) aldatma-yalan sdylemeye yonelik,
ikinci ¢0ziim Onerisinin (tell your partner to do some work — proje arkadasina biraz is

yapmasini soyle) ise yapici ¢6ziim sunmaya yonelik oldugu goriilmektedir.

e 68 kodlu katihmeinin ¢6ziim 6nerileri

Sekil 32 (s. 139) incelendiginde gore katilimcinin ilk ¢6ziim Onerisi (ask my teacher to allow

me to work on my own or with someone else — 6gretmenden tek basina ya da baska birisiyle

caligmak igin izin iste) otoriteden ¢6ziim istemeye, ikinci ¢oziim Onerisi (tell my teacher that

my classmate isn’t participating with the school project — 6gretmene simif arkadasinin

projeye katilmadigini sdyle) otoriteye sikayet etmeye ve tiglincii ¢6ziim Onerisi (chat to my
133



classmate and tell him/her that they really need to start working — sinif arkadasinla konus ve
ona gercekten caligmaya baslamalar1 gerektigini sdyle) ise yapici ¢dziim sunmaya yonelik

oldugu goriilmektedir.

1. Can you identify the what the problem is here? .
lossmarce doesn't cae crouk the Sclones SXaneds
oS UGN oS ( c{ 2
2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please t i i
ry to write more than two if you can)
e« ASK My teachar o alle VAL e ¥ .

e F) j4 ) W {Tte) o O\ W IV
Or i Ax;’nec)(\.( elSeo . R : e L l}ﬂ =
®*Tel myy teacher 4 ' |
N 4 caChar Loy Wnake =N’ it
it "t Da RO NOE MY clantiate (et pacticy
reollo o (Y2 mMa cledsmate and tell hunlbee dhakt ©hey

A \A\la " f}EQ . - T Lt(?m‘ E coolkeny. ~
o \( ;\\% yogg?lutcloxr\\seg(ip youu({nké th?\?\est one?‘?OnIy for students who offer more than one solution)
‘ e A TN Yy classnake = PRartelpo
(€S A N Setanag pro N \5 Ssnake =N | P‘\tu\ 3

4.. Why do you think this is the best one? ;
I AW Oy L g the ket optian becauvse m keacney
needy 1o rew that |\ wreed o hosroles™ o nd \
(,\_\(,‘,LI \‘@C\H ) ‘\_(;~ aclc O ‘(‘:)C-.(, (L} dAAEKG - NN QT LL‘\L\\/\_Q_ ,’):‘L\L e
LW fefusScsEl o ‘—'e&'ut'k,t&p@t@‘ ,) Ve

Sekil 32. 68 kodlu katilimcinin ikinci problem senaryosuna iliskin ¢oziim Onerileri
4.7.3. Uciincii Sosyal Duruma iliskin Céziim Ornekleri

e 107 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tanimlayabilir misin? ) ‘ ~ e
SVETTA v M T T AR i AACADAS | M Vv SE I M- MOLMRS

2/%[2 c ﬁ DAS bAQ gt f\/O/\j v B (2 2 A Ak A Eirlﬂ (Mimkiinse liitfen ikiden daha fazla yazin.)

roblem durumu icin en az iki farkl ¢ozym &nerisi yazabilir m

DONABURASISENIM SVING(R/ DGSGFNDSR (M

bVTAN /WA DERIM ”
QB(2IMCEBSRARE B FuT By RAS ke s TBOL VLBOINA D ER
d)

3. Sence en etkili ¢dziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢dziim 6neren 6grenciler igin)

UTANMA DERM

4, Neden bu ¢oziimiin en etkili oldugunu digtintyorsun?

CUNICEO2AMANR (M TAYFAYA e ATICIROA CA RUTBOLRAS ksrRe
VACS O)’ﬂ//)dz

Sekil 33. 107 kodlu katilimeinin iiglincli problem senaryosuna iligskin ¢éziim 6nerileri
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Sekil 33’e gore katilimcinin tiim ¢6ziim Onerileri (ona burasi senin evin gibi diisiin derim,
utanma derim, bizimle beraber futbol basketbol vb. oyna derim) yapici ¢6ziim sunmaya

yoneliktir.

e 187 kodlu katilhmcinin ¢oziim onerileri

Sosyal Durum 3

Sinifiniza yeni bir 6grenci gelir. Ancak arkadasiniz fazla ¢ekingen oldugu icin haftalar gegmesine ragmen sinifa
uyum saglayamaz. Bu durum onun diger Ogrenciler tarafindan dislanmasina neden olur. Yeni arkadasinin
durumuna gok Gzilmektesin ve ona yardim etmek istiyorsun. Arkadagina yardimei olmak icin neler yaparsin?

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tanimlayabilir misin?
2. Problem durumu igin en az iki farkli céziim énerisi yazabilir misin? (MUmkiinse litfen ikiden daha fazla yazin.)
a) }
b}
c) '
d)

3. Sence en etkili ¢oziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢céziim dneren dgrenciler igin)

4. Neden bu ¢dziimiin en etkili oldugunu diigiiniiyorsun?

Sekil 34. 187 kodlu katilimcinin {i¢ilincii problem senaryosuna iligkin ¢6ziim Onerileri

Sekil 38 incelendiginde katilimcinin ilk ¢6ziim Onerisinin (arkadagimi diger arkadaslarimla
tanistirip oyunlara onu da aliriz) yapict ¢6ziim sunmaya, ikinci 6nerinin ise (arkadaslarima
onu da oyunlara almalarmi sdylerim) akrandan yardim istemeye yonelik oldugu

goriilmektedir.
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e 20 kodlu katilimcinin ¢6ziim onerileri

Social Situation 3

A new student has come to your class. Because she is withdrawn, your new classmate finds it hard to fit into
the class even after a few weeks. This means she is excluded by the rest of the class. You are very upset for your
new classmate and you want to help her. What would you do to help her in this situation?

1. Can you identify the what the problem is here?
B g han beer-  Swssesdled exewoeol
2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you cani
i § She I8 Okay.
. ORE
3. Which of your solutions do you think is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

4. Why do you think this is the best one?
Sta gyt
Sekil 35. 20 kodlu katilimcinin {igiincii problem senaryosuna iligkin ¢6ziim Onerileri

Katilimeinin {i¢ ¢oziim Onerisinin (see if she wants to hang out — ona takilmak isteyip
istemedigini sor, ask if she is okay — ona iyi olup olmadigini sor, get a gift — ona hediye al)
yapici ¢6ziim sunmaya yonelik oldugu, diger ¢6ziim Onerisinin (leave her — onu yalniz birak)

ise problemden kagmaya yonelik oldugu goériilmektedir.

e 173 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

1.‘Can you identify thelwhat thfgrjglem is heff,?&n., N.CQ_MUJ %PLLUJ(\D A0nks Lo
gzb‘uu‘,mmv:pg_mmem*w BT
CASL WIN S < )

2. Can you write at least two solutiong to this problem? (Please try to write more than two if you can)

oMOJLQ_ . )
‘CWM-p&v—mucy-rL _
e Convuner. e rests S e RS ke Joo- NAEL

3. Which of your solutions do you think is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

4. Why do you think this is the best one? . -
) i %usk, A5 et becosuse Aoboeha_
Auonks o ,be/mg,rux\d .

Sekil 36. 173 kodlu katilimcinin {i¢iincii problem senaryosuna iligkin ¢6ziim 6nerileri
136



Sekil 36 incelendiginde katilimcinin ilk iki 6nerisinin (make friends — arkadas ol, cheer up
the new girl — yeni kizi neselendir) yapici ¢6ziim sunmaya, diger 6nerinin (convince the rest
of class to be nice — sinifin geri kalanin1 nazik olmalar1 i¢in ikna et) ise akrandan yardim

istemeye yonelik oldugu goriilmektedir.

4.7.4. Dordiincii Sosyal Duruma iliskin Coziim Ornekleri

e 134 kodlu katilhmcinin ¢oziim onerileri

Social Situation 4

You have a younger brother who is three years old. Normall
you are jealous of your brother because you think
you solve this problem?

y you love playing with him. However, sometimes
your parents are more interested in him than you. How would

1. Can you identify the what the problem is here?

Joule e 4@ O( () /u\

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

U\\
T f“f\f gl &Qk Fisle

3. W lCh of your solutions do you thlnk is the,best one?
L
Pugutady Fer

4. Why do you think this is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

Paritose Poause Yo cajl
Ao “HEADSHOTS™

Sekil 37. 134 kodlu katilimcinin dordiincii problem senaryosuna iliskin ¢6ziim Onerileri

Sekil 44 incelendiginde katilimcinin problem senaryosuna yonelik iki farkli ¢oziim onerisi
(pull out an RPG — RPG silahimi (bir gesit bazuka) ¢ikar, pull out a sniper-rifle — keskin
nisanc1 tiifegini ¢ikar) gelistirdigi ve her ikisinin de siddete yonelik oldugu goriilmektedir.
Katilimcinin bahsettigi silahlarin siddet igerikli video oyunlarinda siklikla kullanilan silahlar
oldugu ve cocuklarin ¢6ziim Onerileri gelistirirken oyun igeriklerinden esinlendikleri

goriilmektedir.
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e 258 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

Sosyal Durum 4

3 yaginda bir kardesin oldugunu distin. Normalde kardeginle oyun oynamayi ok seviyorsun. Ancak ailenin
kardesine senden daha cok ilgi gdsterdigini diisiindigiin icin onu kiskanmaktasin. Bu durum seni oldukg¢a
rahatsiz etmekte ve bir ¢6ztim bulmak istiyorsun. Bu problemi nasil cézersin?

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tanimlayabilir misin?
u.q.r C}\m ~al aMo~ adlem lv.».rth.me 1&\00\ QQL oKUl MILM x\)*x»’ J aMmos ben *‘\H’ “L’. a4
ABh emaon \ejxl'/r\ bv ducvmy nasid g6z~“m?

2. Problem durumu icin en az iki farkh ¢6ziim énerisi yazabilir misin? (Mimkiinse liitfen ikiden daha fazla yazin.)

2) lardeging halkide. yolan 58 glenn

b)Arleme. Wiszedbible imi onlatirm
C)'-\\\ i Kandecwr cm.
d)

3. Sence en etkili c6ziim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢éziim éneren égrenciler igin)

Bence an il cicdm goly adleme  Wessedbibleimi ailodman slor

4. Neden bu ¢dztimun en etkili oldugunu distntyorsun?

ok o gdesm Yolo ¥R horbesin seudbleegi ben gol

Sekil 38. 258 kodlu katilimeinin dérdiincii problem senaryosuna iliskin ¢6zliim Onerileri

Sekil 37°ye gore katilimeinin ilk ve son ¢6ziim 6nerileri (kardesim hakkinda yalan sdylerim,
ailemi kandiririm) aldatma-yalana s6ylemeye yonelik iken, diger diger ¢6ziim Onerisi yapici

¢Oziim tiretmeye yoneliktir.

e 237 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

k3
Rﬂr a.s“‘" W\Jof‘év’\ ’
Lur e?ih\ A.ul«\.q S v. \‘Féf L@ﬂf
2. Problem durumu igin en az i |farkI| im &nerisi yazabmr m?gs(Mum uns‘esﬁf?eﬁ dd(daha ayazm)%
a) Dwal t E— NP/ ™ “
b) \iqiv nm get = 3uns«

c’ Sp @ds, wol v \:E Lé/aw,

VY ny~t e\ g

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tammlayablhr misin?
o L,

S b Mi;rmn&n
Lol One 5 > \é\

3. Sence en etkili ¢6ziim yTu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢oziim &neren Ggrenciler icin)

\
DV'\-V* Qi NUSUrw .,

4. Neden bu ¢dzim(in en etkili oldugunu dsiiniiyorsun?

Q(';/\lt-: Pl A Ve

Sekil 39. 237 kodlu katilimeinin dordiincii problem senaryosuna iliskin ¢6ziim onerileri
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Katilimcr ¢ozlimleri incelendiginde ilk ¢6ziim Onerisinin (bunu ailemle konusurum) yapici
¢Oziim Onerisi sunmaya yonelik, diger ¢6ziim Onerilerinin (kardesimi gece yarist uyurken
onu uyandirmadan gotiiriip evden ¢ok uzak bir yere birakirim, ona kotii davranirim) ise

siddete-zorbaliga yonelik oldugu goriilmektedir.

e 173 kodlu katihmcinin ¢oziim onerileri

Social Situation 4

You have a younger brother who is three years old. Normally you love playing with him. However, sometimes

you are jealous of your brother because you think your parents are more interested in him than you. How would
you solve this problem?

1. Can you identify the what the problem is here?
be cosi=e. Jo ‘

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)
v Do some

‘ uih
: gomn,éf%a); B ¥ Creiar

3. Which of your solutions do you think is the best one? (Only for students who offer more than one solution)
Qﬁ"h%‘}k Tolous
4. Why do you think this is the best one?

Ml e ke fune

Sekil 40. 173 kodlu katilimeinin dérdiincii problem senaryosuna iliskin ¢6ziim onerileri

Sekil 47°ye gore katilimei ti¢ ¢oziim 6nerisi (do some yoga — biraz yoga yap, play with your
brother — kardesinle oyun oyna, don’t get jealous — onu kiskanma) gelistirmis ve tiim ¢6ziim

onerileri yapici ¢6ziim sunmaya yoneliktir.

4.7.5. Besinci Sosyal Duruma Iliskin Céziim Ornekleri
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e 212 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

Sosyal Durum 5

Bir glin, en yakin Ug¢ arkadaglarinla beraber oyun oynarken sevimli bir yavru képek bulursunuz. Gériinen o ki,
annesi yavru képegi terk etmis ya da annesinin basina bir sey gelmis. Yavru képegi sahiplenmek ve bakmak
istiyorsun. Fakat bir problem var. Diger g arkadasin da onu sahiplenmek istemektedir. Aranizda anlasmazliga
dustuniz. Bu duruma bir ¢tzim bularak yaganan anlagmazhiga son vermek istiyorsun. Bu problemi nasil
gbzersin?

1. Sosyal durumda bahsedilen probleml tanimlayabilir misin?

5'% vl o Lu\o\-'amn.:_’,‘l P At o e BT LPV\‘ v.Lx\/iu':Jég?/:ﬂg,,
o i \Q‘J\ \¢é r)u‘L Yok c (il l,,,,{ju\u\u, H\.\r\-"u"H o 32y ‘t\ g Y (“pl(,c“u abip
2 Problem durumu igin en az iki farkl ¢oztim Gnerisi yazabilir misin? (MUmkinse litfen ikiden daha fazla yazm‘y

a) -)"‘v‘ “\'lf\ep  veliegz

b} Onee 2ahip” bul gy . ’,:_
c) &5
d)

2 H Sence en etkili (;ijzi]m yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢6ziim oneren 63renciler igin)

O\ o h-(.v. agavec iz

4. Neden bu ¢dziimiin en etkili oldugunu disiiniyorsun?

(:{, n kv- or :L\ S‘\'; '7,\ 2y C-\-'h\\t\ \3- \/)(‘hq)l(l/

&0

Sekil 41. 212 kodlu katilimeinin besinci problem senaryosuna iliskin ¢6ziim onerileri

Katilimer ¢oziimleri incelendiginde her iki Onerinin de (onu barinaga veririz, ona sahip

buluruz) kisisel ¢abaya dayal1 yapici ¢o6ziim sunmaya yonelik oldugu goriilmektedir.

e 237 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

1. Sosyal durumda bahsegdilen problem| tammlayabmr misin \v\ L
> p = LI rSunvz ) Lq&xi AN Lo ef.
(R Lipey Ry r\a\ Tk v A«\ \L!
ilir misin?

2. Problem dururpu |<;ln en az iki farkh gozum onerisi yaz dmkiinse Iutfen ikiden daha fazla yazm
<o~

r"\M tg_uél\l\/\\

Cruwl\l

& Vv

3. Se;&mklh zim yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢6ztim &neren 6grenciler icin)

4. Neden bu ¢ozimun en gtkili oldugunu disuntyorsun?
e LN d E . & N
q.un - oA i A\ WV Z\'l/ 25, M\ 8 = "

Sekil 42. 237 kodlu katilimcinin besinci problem senaryosuna iliskin ¢dziim onerileri
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Katilimcmin ilk ¢6ziim oOnerisinin (kopegi kacirmak) siddete-zorbaliga, ikinci ¢dziim
Onerisinin (alttan alirim) yapict ¢oziim sunmaya, iiglincli 6nerinin (arkadaslaima kiiserim)
duygusal somiiriiye ve dordiincii onerinin (¢ekip giderim) problemden kagmaya yonelik

oldugu goriilmektedir.

e 208 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

Social situation 5

One day you find a cute puppy when you are playing a game together with your three closest friends. It appears
that the puppy's mother abandoned it or something happened to the puppy's mother. You want to adopt it and
keep it. But there is a problem. Your three friends also want to keep it too and you are in disagreement with
each other. You want to find a solution to stop the disputes. How would you solve this problem?

1. Can you identify the what the problem is here?
2 3. QUPPY 1B £S5V
e\ 0 |
2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

“

~ A Sl ‘,I)

re NG |- { Voo ATRLAAT L

3. Which of your solutions do you think is the best one? {Only for students who offer more than one solution)

A\l v () (¥

~

4. Why do you think this is the best one?

Sekil 43. 208 kodlu katilimcinin besinci problem senaryosuna iliskin ¢6ziim Onerileri

Katilimcimin ¢odziim onerileri incelendiginde c¢oziimlerin (argue until someone win the
argument — birisi tartismay1 kazanana kadar tartigmaya devam et, vote or do a raffle draw
with our names — oylama yap ya da isimlerimizle kura ¢ek, we could take turns to babysit
the dog — sirayla kdpege bakabiliriz, just leave it — onu orada birak, take it to vet or anima
resque — onu veterinere ya da hayvan barmagimna gotiir) tamaminin kisisel ¢cabaya dayal

yapici ¢0ziim sunmaya yonelik oldugu goriilmektedir.
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e 140 kodlu katilimcinin ¢6ziim onerileri

. 1. Can you identify the what the problem is here?
All thee (rendl§ Word Sre puppy -

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

—Tthg thet hok \//(5 QA\(\r\U\ time

~TeM L odauy
oo }\Lgt WA\ O L\‘Jl\ U’\ ,\3: v
3. Which of your solutions do you thin?is the best SE;?

Just r of with the ERY

4. Why do you think this is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

ey f‘hal\o&j W\i%‘( m} ga/“ %cr the

Sekil 44. 140 kodlu katilimcinin besginci problem senaryosuna iligkin ¢éziim Onerileri

Sekil 44 incelendiginde katilimci ¢oziimlerinin tamaminin (trick them that as dinner time —
onlar1 aksam vakti diyerek kandir, tell them it’s her party today — onlara bugiin onun partisi
oldugunu soyle, just run of with teh puppy — sadece kopegi al ve kag) aldatma-yalan

sOylemeye yonelik oldugu goriilmektedir.

142



4.7.6. Altinc1 Sosyal Duruma iliskin Coziim Ornekleri

e 186 kodlu katilmcimin ¢6ziim onerileri

Sosyal Durum 6

Arkadaslarini ikna ettigini ve yavru képegi sahiplendigini distin. Ancak onu eve goturdlglinde ailen, képegin
evd.e kalmasina izin veremeyeceklerini séylerler. Képegin disarda kalmasina gonllin razi degildir ve aileni bir
sekilde ikna ederek yavru képegin evde kalmasini saglamak istiyorsun. Bu problemi nasil ¢ozersin?

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi tammlayabilir misin? ¢

9GNNe ve by bcv NN £

I,_\P ,_‘(E " ,y . : ) (
2. Problem d E = P 0 o § J v o S M|
: urumu icin en az iki fa(kh €ozum onerisi yazabilir misin? (Mimkiinse liitfen ikiden daha fazla yazin.)
[ = N 0 ) =
) (;_.ix‘\lqu;,l:/ {\p_._ ‘(_\. ke Qs Ll \[_Or\‘\_ JUC @
b) Ne(gin apkadaslarla c\;sﬂ"c’a O clkarfZ
v 0 1 =
¢) Owarn kulobe yapafiz,
dAileme | ! b
Lem e B o2 ! T (e Vi ; &
iy SO «d N benim (e ¢ ﬂl";. 7 s € e (e
94(7/1 _'30/(%:/':/\]‘] a i 4 v ql{_: (Jt‘-."(tbl(( "
3. Sence en etkili ¢6ziim yolu hangisidir? (Yalnjzca birden fazla ¢oziim dneren dgrenciler icin)
et . e o ¢

‘.\.-(\ kLI cheL
>’f/ vak' t

P sk Capl

9 g < bcn'l(\)?(e C\\‘Q)
'6C.\f|f'.

¢

Sekil 45. 186 kodlu katilimcinin altinci problem senaryosuna iligkin ¢oziim onerileri

Sekil 45 incelendiginde ilk ¢dziim Onerisinin (ennemle arkadaslar konusur) akrandan yardim
istemeye, ikinci ve tgilincii Onerinin (herglin arkadaglarla disarda bakariz, disar kuliibe
yapariz) problemden kagmaya yonelik oldugu goriilmektedir. Ciinkii bu senaryoda
katilmcidan ailesini kopegin evde kalmasma bir sekilde razi edilmesi istenmektedir.
Dordiincii ¢oziim Onerisinin (aileme k&pegin benimle daha iyi vakit gecirebilecegini

sOylerim) ise yapici ¢oziim sunmaya yonelik oldugu goriilmektedir.
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e 237 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

1, aldururida bahsedilen prob m| lelayablllr misin?
ce
ol peL \( ' annen w*‘ l&/‘Mtger.

Voo n'ls k—s) ‘A?
2. Probl mdurumu icin en aZIkl li ¢z m%’lsn yazablllr n%MunseYQn ikiden daha fazla yazin.)

a) [{

Q[‘ Mo. -
b) eﬂ l -C/‘ c(\ g

P"’& KE e—\ ¢ PN, L o
Ry "‘qf Umom\m

3. Sence en etkili ¢6zUm yolu hangisidir? (Yalnizca birden fazla ¢oziim &neren dgrenciler icin)

« { % I
‘Lapc’-‘\,\ MLA&’S‘M Wheryy My
4. Neden bu ¢6ziimiin en etkili oldugunu distiniiyorsun?

ks pe\t-. SchL, \,dvﬁ,

Sekil 46. 237 kodlu katilimcinin altinct problem senaryosuna iliskin ¢6ziim Onerileri

Katilimcmin gelistirmis oldugu birinci ve liclincli ¢6ziim Onerisinin (kopegi arkadasima
veririm, razi olurum digsarda kalmasina) problemden kagmaya yonelik, ikinci ¢6ziim
onerisinin (kopegi oldiiriirim ac1 ¢gekmemesi igin) ise siddete-zorbaliga yonelik oldugu

goriilmektedir.

e 123 kodlu katilimcimin ¢oziim onerileri

Katilimcinin ¢6ziim onerileri incelendiginde ilk onerinin (beg them — onlara yalvar)
duygusal somiirii amacli, digerinin (promise there will be no mess — hi¢ daginiklik
olmayacagina dair s6z ver) ise kisisel cabaya dayali yapici ¢oziim sunma amagli oldugu

goriilmektedir.
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Social situation 6

Imagine that you have convinced your friends and you got to keep the puppy. However, your parents have told
you that they won’t have a puppy in the house, when you take it home. You don't want to keep it outside in

the garden and you have to find a way to convince your parents to let you keep it. How would you solve this
problem?

1. Can you identify the what the problem is here?

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

3. Which of your solutions do you think is the best one?

4. Why do you think this is the best one? (Only for students who offer more than one solution)
|

Sekil 47. 123 kodlu katilimeinin altinct problem senaryosuna iliskin ¢6ziim onerileri

e 236 kodlu katilimcinin ¢oziim onerileri

1. Can you identify the what the problem is here?

2. Can you write at least two solutions to this problem? (Please try to write more than two if you can)

3. Which of your solutions do you think is the best one?

4. Why do you think this is the best one? (Only for students who offer more than one solution)

Sekil 48. 236 kodlu katilimcinin altinc1 problem senaryosuna iliskin ¢oziim onerileri

Sekil 48 incelendiginde katilimcinin ¢6zliim dnerilerinin tamaminin (kill them — onlar1 6ldiir,
trade them — onlari sat, lock them in the room — onlar1 odaya kilitle, spank them — onlara

dayak at) siddet ve zorbalik igerikli oldugu goriilmektedir.
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4.8. Ahlaki ikilem Hikayelerine Yénelik Katihme1 Yargilarina iliskin Bulgular

Aragtirmanin on besinci alt amac1 “Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin ahlaki
ikilem hikayelerine iliskin deger yargilar1 nasildir? ” seklinde ifade edilmistir. Tirk ve
Ingiliz ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayelerine ydnelik yargilar1 taranarak orijinal haliyle
yansitilmistir. Bu sayede arastirmanin giivenirliginin artirilmasi hedeflenmektedir. Her bir
ahlaki ikilem hikayesine iliskin Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin gelistirmis olduklar1 deger
yargilarindan Ornekler sunularak bu yargilarin Kohlberg’in ahlak gelisimi teorisine gore
hangi diizeye denk geldigi degerlendirilmistir. Ornek yargilara yer verilirken tekrara

diismemek adina sadece ilk resimde ikilem hikayesine yer verilmistir.

4.8.1. Kirillan Vazo Hikayesine Iliskin Ornek Yargilar

e 68 kodlu katihmcinin kirilan vazo hikayesine iliskin yargisi

AHLAKI iIKiLEM HiKAYELERI
Kirilan Vazo

En yakin arkadasin teneffiis esnasinda yasak
olmasina ragmen sinifta top oynamaktadir. Oyun
oynarken, top yanlshkla &gretmen masasinin
uzerindeki vazoya carpar. Vazo yere diiserek
parampar¢a olur. Simifta  ikinizden baska
kimsecikler yoktur. Arkadasin gok endiselenmistir.
Clinkii kurallara uymadig igin ceza alacagini ve
ogretmeninin kendisini bir daha sevmeyecegini
dustinmektedir. Arkadagin senden kibarca kirilan
vazonun pargalanni temizlemesine yardim etmeni
ve hicbir sey olmamis gibi davranmani rica eder.
Diger taraftan, eger bu durumu 6gretmenine ya da
bir baskasina anlatirsan en yakin arkadasin seninle
bir daha konusmayabilir. Bu durumda ne yaparsin?
Neden?

Sekil 49. 68 kodlu katilimcinin kirilan vazo hikayesine iliskin yargisi
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Katilimeimnin kirilan vazo hikadyesine yonelik yargisi incelendiginde yardim etmeyi segtigi
icin hedeflenen degere yonelik bir yargt oldugu ve birinci diizey (ceza ve itaat egilimi) ile
ticlincii diizeye (toplumsal onay egilimi) yonelik ifadelerin oldugu goriilmektedir. Birinci
diizeyde bireylerin davranisi yapip ya da yapmama nedenleri ceza almaktan kaginmadir.
Katilimeimnin “arkadagimin ceza almasini asla ve asla istemem” climlesi bu diizeye yonelik
bir davramstir. Ugiincii diizey bireylerinde ise toplumsal beklentileri karsilama, iyi ¢ocuk
olma, cevresindeki insanlarin bir arkadas, kardes, akraba vb. olarak beklentileri
dogrultusunda hareket etme davraniglart 6n plana ¢ikar. Katilimcinin “arkadasimin cani
yanarsa benim de canim yanar” ve “yani yakin arkadaslik boyle bir seydir” ifadeleri iyi

cocuk egiliminin ve arkadasinin beklentisi dogrultusunda davraniginin bir gostergesidir.

e 157 kodlu katilmcinin kirilan vazo hikayesine iliskin yargisi

L“La&s\mawémeéermgﬁ\\o\\an«\kum;mo,ﬁw%wg\f\m
‘m;er 02, tetolaie \N\\W‘Su ) .@.\93. ; A&k@&«&»ﬁ;ﬂg@%mf o ‘>Q\5\Q(\‘\" a0 \w\
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Sekil 50. 157 kodlu katilimcimnin kirilan vazo hikayesine iligskin yargisi

Katilimer yargist incelendiginde iki farkli ahlaki diizeye yonelik ifadelerin bulundugu
goriilmektedir. Katilimcinin arkadasina yardim etmesinin nedeni “kirilan cam pargalarinin
digerlerinin bir yerine batmasini ve bu olaymn daha da biiylimesini” engellemek yani iyi
cocuk egilimi gostermektir. Dolayisiyla bu ifade iiclincii ahlaki diizeye denk gelmektedir.
Katilimcmin 6gretmene sdylemesinin nedeni ise “en yakin arkadasim bile olsa adalete
duyarli olmak zorunda hissettigi i¢in” oldugu belirtilmistir. Yani doérdiincii diizey olan norm

ve yasalara uygun davranma egilimi gosterilmistir.
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Katilimer yargisi:

“Ogretmene soylemezdim. Ciinkii...
1. Uziilecekti.

2. O sadece bir vazo

3. Arkadaslar onemlidir.

4. Ispiyoncu olarak bilinirdim.

89 kodlu katilimcinin kirilan vazo hikayesine iliskin yargisi

MORAL DILEMMA STORIES

The Broken Vase

Your closest friend is playing with a ball in the
classroom during the break time although it is not
allowed. While playing, the ball accidentally hit a
vase on the teacher’s desk and it shattered. There
is no one in the classroom except the two of you.
He is so worried about breaking the rules because
it may cause him to be punished and may stop the
teacher liking him. He kindly asks you that help him
clean the pieces of broken vase and you pretend as
if nothing happened. On the other hand, you know
that, if you tell the teacher or someone else, you
may lose your friendship with him. What would
you do in this case? Why?

Sekil 51. 89 kodlu katilimcinin kirilan vazo hikayesine iligkin yargisi

7 seklindedir.
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Katilimcinin arkadasina yardim etmeyi segmesine iliskin belirtmis oldugu birinci ve {igiincii
nedenin toplumsal onay egilimine (3. diizey) ikinci ve dordiincli nedenin ise ceza ve itaat
egilimine (1. diizey) yonelik oldugu goriilmektedir. Ciinkii birinci ve li¢lincii nedende iyi
cocuk ve bir arkadas olarak beklentileri karsilama egilimi varken iken, ikinci ve dordiincii
nedende davranisin olumsuz sonucundan kaginma ve nesnenin fiziksel boyutuna gore karar

verme egilimi vardir.

e 239 kodlu katilmcinin kirilan vazo hikayesine iliskin yargisi

Sekil 52. 239 kodlu katilimcinin kirilan vazo hikayesine iligskin yargisi

Katilime1 yargist “Kirilan parcalart saklar ve en yakin arkadasimi suglardim. Ciinkii
azarlanmak istemiyorum. Fakat bunun icin birazcik kotii hissederdim.” seklindedir.
Yarginin igerigi incelendiginde tamamen otoriteden gelebilecek olan cezadan ka¢maya

yonelik oldugu yani 1. diizey olan ceza ve itaat egiliminde oldugu goriilmektedir.

4.8.2. Calinan Yavru Kopek Hikayesine Iliskin Ornek Yargilar

e 88 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kopek hikayesine iliskin yargisi

Sekil 53 incelendiginde katilimcinin hosgoriilii olmay: segtigi yani degere yonelik yargi
bildirdigi goriilmektedir. Bununla beraber katilimc1 affetme davranisini ilk firsatta kopegin
geri getirilmesine sartina baglamasi ikinci diizey olan saf c¢ikarci egilimi oldugunu
gostermektedir. Cilinkii bu diizeyde bireyler ayni zamanda karsilikli adil alig-veris
goriisiindedirler. Kopegimi getirirsen seni affederim gibi. Ayrica kopegin geri gelince hem

Ali hem de kopegi ile oyanayacagini belirmesi liclincli diizey olan 1yi ¢ocuk egiliminin
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gostergesidir. Yarginin tamami ele alindiginda katilimeinin gegis diizeyinde oldugu ancak

ikinci diizeyin daha baskin oldugu [2(3)] goriilmektedir.

Calinan Yavru Kopek

Furkan ve Ali yakin arkadastir. ikisi de aym mahallede
yasamakta ve beraber cokga vakit gegirmektedirler. Bir giin,
Furkan’in ailesi ona sevimli bir yavru képek hediye eder.
Furkan kdpegi cok sevmistir ve artik vaktini yavru kopekle
gecirdigi icin arkadagini ihmal etmeye baslar. Bu durum
Ali'nin yavru képegi kiskanmasina neden olur. Ali kdpegin
Furkan ile olan dostluklarini bozdugunu diisiinmektedir. Ona
gore eger kopek ortadan kaybolursa, yine eskisi gibi yakin
arkadas olabileceklerdir. Bir giin, Furkan okuldan
dondiigiinde kdpegini bulamaz. Képegin olabilecegi her yere
bakar ancak nafile. Képek ortalarda yoktur. Ailesiyle birlikte
haftalarca képegi aramalarina ragmen bulamazlar. Artik Furkan képeginden umudunu kesmis
ve eskisi gibi Ali ile oynamaya baglamistir. Ali, arkadashgini geri kazandigi icin mutludur; ancak
képegin kaybolmasina neden oldugu igin de kendisini suclu hissetmektedir. Bir giin, sugluluk
hissine daha fazla dayanamaz ve Furkan’a yavru kopegi kendisinin ¢aldigini itiraf eder. Képegin
geri gelmesine imkan yoktur. Clinki Ali onu gok uzakta yasayan bir akrabasina vermistir. Ali,
kopegin givende oldugundan ve ona iyi bakildigindan emindir. Furkan’a kdpegi cok
kiskandigini ve arkadagligini geri kazanmak icin béyle bir sey yaptigini séyler. Ali, yaptigindan
cok pisman olmustur ve arkadagindan kendisini affetmesin ister. Sizce Furkan Ali'yi affetmeli
mi? Nigin?

Sekil 53. 88 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kopek hikayesine iligkin yargisi

e 248 kodlu katihmcinin ¢alinan yavru kopek hikayesine iliskin yargisi
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Sekil 54. 248 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kdpek hikayesine iligkin yargisi
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Katilimer yargisi incelendiginde katilimcinin degere yonelik olmayan yargiyr yani
affetmemeyi tercih ettigi goriilmektedir. Katilimer arkadasinin niyetini dikkate almadan
sadece olayin sonucuna gore yargiya vardigi ve yapilan yanlis davranisin cezalandirilmasini
istedigi (onu dévmek, bir daha arkadas olmamak, kdpegi olursa onu ¢almak) goriilmektedir.

Dolayistyla katilimcinin birinci diizey olan “ceza ve itaat egiliminde” oldugu sdylenebilir.

e 111 kodlu katilimcinin ¢calinan yavru kopek hikayesine iliskin yargisi

The Stolen Puppy

David and Tommy are close friends. They live in the
same neighbourhood and spend a lot of time together. One
day, David's mother gives him a lovely puppy and David
loves it from the moment he got it. After getting the
puppy, David starts to neglect Tommy. He mostly spends his
time with the puppy, which causes Tommy to be jealous.
Tommy thinks that the puppy is spoiling his friendship with
David and thinks if the puppy disappears, they be close
friends again. One'day, when David came back from school,
his puppy was gone. He was very upset when he realized
that it had been stolen. After a few weeks searching, David
was unable to find it. After he gave up searching for his puppy, David and Tommy’s friendship
returned to normal. Tommy was glad that he was friends with David again but felt guilty that
he had stolen the puppy. Tommy then confessed to David that he had stolen the puppy
and had given it to one of his relatives who was living far from where they lived. Although
there was no possibility of the puppy returning, he was sure that puppy was now in safe
hands. He told to David that he did it to get his friendship back and that he was very upset
about what he did and asked David for forgiveness. Should David forgive Tommy or not?
Why?
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Sekil 55. 248 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kdpek hikayesine iliskin yargisi
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Katilimer yargist “ David tommy’i affetmeli ¢iinkii eger tommy yavru kopegi geri getirmeye
calisirsa ticii beraber oynarlar. David Tommy’i affetmeli ¢iinkii Tommy nin tek istedigi
arkadaginin ilgilisi ¢ekebilmek. David’i incitmeyi hi¢ istemedi. Ayrica David hala Tommy’e
sahip ve eger Tommy'i affetmezse belki de su¢luluk duyacak ve kararindan pisman olacak.
Ctinkii onlar yakin arkadag.” seklindedir. Yargi incelendiginde katilimcinin degere yonelik
yargt olan hosgoriiyii sectigi goriilmektedir. Katilimeinin affetme nedeni olarak Tommy’nin
kotii niyetle yapmamis olmasmi ve arkadagh@in Onemli oldugunu vurgulayarak
kaybedilmemesi gerektigini belirtmesi iyi ¢ocuk egilimi gosterdigini gostermektedir.
Dolayisiyla katilimer yargisinin tiglincli diizey olan “toplumsal onay egilimine” oldugu

goriilmektedir.

e 99 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kopek hikayesine iliskin yargisi
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Sekil 56. 248 kodlu katilimcinin ¢alinan yavru kdpek hikayesine iligkin yargisi

Katilimc1 yargis1 “Evet ¢iinkii neden iyi bir arkadashik aptal bir kopek i¢in bozulsun ki.
Kopekle pek cok seyi yapamazsin ve bir iki yil i¢inde oliirler fakat bir kisi 80 yasina kadar
vasabilir.” seklindedir. Katilimer degere yonelik yargi olan affetmeyi benimsemistir ancak
insanlar1 ve kopekleri karsilagtirarak hangisi daha ¢ok isine yariyorsa onu segmesi saf ¢ikarci

bir egilim gosterdigini gostermektedir.

e 102 kodlu katilimcimin ¢alinan yavru kopek hikayesine iliskin yargisi

Sekil 57 incelendiginde Katilimec1 yargismin “Evet onu affetmeli ¢iinkii Incil daima
affetmelisin der. Ciinkii bizler yasamimizda kétii seyler yapariz. Tommy isteyerek yapmadi
o sadece David’le olan arkadasligi icin ¢aresizdi. Belki de Tommy sadece bir yavru kopek

istedi ve David’in sahip olmasina ve kendi ailesinin ona alamamasina iiziildii. Kiskanglik
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korkung bir sey olmasina ragmen Tommy affedilmeli.” Seklinde oldugu goriilmektedir.
Katilimer yargisinin  degere yonelik yargi olan affetme davranisi iizerine oldugu
goriilmektedir. Katilimc1 Tommy’nin i¢ginde bulundugu ruh halini anlamaya c¢alisarak yani

empati yaparak affetmeyi segmistir. Dolayisiyla iyi ¢ocuk egilimi gosterdigi sOylenebilir.

Sekil 57. 248 kodlu katilimeinin ¢alinan yavru kopek hikayesine iliskin yargist

4.8.3. Daha Fazla Gelir Hikayesine Iliskin Ornekler

e 74 kodlu katihmcinin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi

Sekil 58’e gore katilimci bilimsellik degerine yonelik yargi belirmektedir. Katilimcinin Suna
ogretmenin isinde kalirsa {ilkesine yeni teknolojiler ve para kazandirarak katki
yapabilecegini belirtmesi toplumsal bir bakis agisina sahip oldugunu ve toplumun refahi ve
huzurunu Onemsedigini gostermektedir. Dolayisiyla katilimeinin besinci diizey olan

toplumsal s6zlesmeler egiliminde oldugu goriilmektedir.
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Daha Fazla Kazang

Suna 6gretmen fen bilgisi 6gretmenidir. isinde
gok basarih olan Suna &gretmen ayni zamanda
iyi bir bilim insanidir. Ogretmenligin yaninda,
topluma faydali olabilecek &nemli bilimsel
calismalar yiritmektedir. Calistigi sehirde iki
defa “yilin 8gretmeni” segilmis ve artik herkes
tarafindan taninmaktadir. Bir giin, Suna
6gretmen yeni bir is teklifi alir. Eger teklifi kabul
ederse, aylik maagi ti¢ kat daha fazla olacaktir,
Ancak bu durumda ¢ok sevdigi dgretmenligi
birakmak zorunda kalacak ve de bilimsel
calismalarini daha fazla yiriitemeyecektir. Diger
taraftan yeni isi kendisine ve zilesine daha iyi bir
yagam imkani sunacaktir. Sence Suna égretmen
is teklifini kabul etmeli mi? Nigin?
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Sekil 58. 74 kodlu katilimcinin daha fazla gelir hikayesine iligkin yargisi

e 255 kodlu katihmcimin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi
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Sekil 59. 255 kodlu katilimcinin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi

Katilmer  yargisinin - degere yonelik yargi olmadigi yani bilimselligi se¢medigi
goriilmektedir. Katilimcinin bu karara neden olarak gosterdigi Suna 6gretmenin parasinin

artarak daha zengin olacak olmasi ve herkes tarafindan tanmmacak olmasi ifadeleri

katilimcinin saf ¢ikarci bir egilime sahip oldugunu gostermektedir.
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e 126 kodlu katihmcimin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi

More Income

Sarah is a science teacher in high school. She is
very successful at her job and a good scientist. In
addition to her teaching, she carries out
important scientific studies that will be good for
everyone. She is twice awarded "teacher of the
year" in city where she lives and is now
famous in the city. One day she gets a job offer
from a management company. If she acceptsthe
offer, she will earn three times as much money
but she will no longer teach or carry out her
scientific work in a job that she loves. If she takes
the job, it will mean a good life for herself and
her family. Should Sarah take the job or not?
Why?
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Sekil 60. 126 kodlu katilimcinin daha fazla gelir hikayesine iligkin yargisi

Katilimer yargisi ““ Hayiwr ¢iinkii Suna ogretmen kimsenin sahip olmadigi ve onu é6zel yapan
bir yetenege sahip. Eger isinden ayrilirsa yetenegini kaybeder ve ayni zamanda iyi egitim
isteyen bazi ¢ocuklar kotii bir ogretmenle buna sahip olamazlar.” seklindedir. Katilime1
yargisinin degere yonelik yargi sectigi goriilmektedir. Katilimcinin 6gretmenin yetenegini
kaybetmemesini ve ¢ocuklarin iyi egitim alma hakkinin bulundugunu savunarak toplumsal
bir bakig agis1 sergilemistir. Ciinkii bu donemdeki bireyler en fazla kisinin yarara olan
seyin en iyi oldugunu savunur. Ona gore suna dgretmenden kendisinden ziyade toplumun
daha biiyiik bir kesimini olusturan Ogrencileri diisiinmelidir. Dolayisiyla katilimcinin

toplumsal s6zlesmeler egiliminde oldugu sdylenebilir.
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e 110 kodlu katihmcimin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi
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Sekil 61. 110 kodlu katilimcinin daha fazla gelir hikayesine iliskin yargisi

Sekil 70’e gore katilimer yargist “Evet ciinkii fen bilgisi ogretmen maagsinin ii¢ kati kadar
maas odeniyorsa, Suna ogretmen muhtemelen bir lambo (Lamborghini) ve biiyiik bir ev
alabilir ve miikemmel bir hayata sahip olabilir.” seklindedir. Katilimer ifadeleri, bireyin
kendi ¢ikarlarini1 6n plana koydugunu yani saf ¢ikarci bir egilim gosterdigini dolayisiyla da

ikinci diizeye egiliminde oldugunu gostermektedir.
4.8.4. Ilkyardim Hikayesine iliskin Ornekler

e 195 kodlu katimcimin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi
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Sekil 62. 195 kodlu katilimcinin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi
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Katilimer yargist incelendiginde yardim etmeyi sectigi goriilmektedir. Yarali siiriiciiniin
sagliliginin toplantidan daha 6nemli oldugu bu yarginin temel nedeni olarak vurgulanmustir.
Katilimciin insan sagligini kendi ¢ikarmin {istiinde tuttugu ve yasama hakki gibi bireyin en
temel hakkinin daha 6nemli oldugunu vurguladigi dolayisiyla da toplumsal s6zlesme egilimi

gosterdigi gorliilmektedir.

e 91 kodlu katilimcinin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi

ilkyardim

Meryem uzun zamandir bir sirkette
calismaktadir.  Cok caliskan olan
Meryem is arkadaslari tarafindan da
daima takdir edilmektedir. Bir giin sirket
mudird Meryem’i yanina cagirirarak
performansindan cok memnun
oldugunu ve kendisini midir yardimeisi
yapmak istedigini soyler. Ancak bunun
icin Meryem’in gelecek ay yapilacak
toplantida sirket sahiplerine etkili bir
konusma vyapmasi  gerekmektedir.
Meryem, bir ay boyunca yapacagi
sunuma hazirlanir. Toplanti gliniintin sabahi sirkete dogru giderken yolda kaza yapmis bir arac
gorlr. Hi¢ tereddiit etmeden aracimi durdurur. Kaza yerine vardiginda arag siiriiciisiiniin
bilincinin kapali ve bir bacaginin ciddi sekilde yaralanmis oldugunu goriir. Meryem, vakit
kaybetmeden ambulans c¢aginir. Ancak ambulans gelinceye kadar ilkyardim yapilmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde, siiriicil bir daha diizgiin bir sekilde yiiriiyemeyebilir. Meryem ilk
yardim egitimi almistir; ancak miidahale etmeye karar verirse toplantiya gec kalacak ve mudiir
yardimcisi olma firsatini kagirmig olacaktir. Sizce Meryem toplantiya mi yetismeli yoksa yaral
stirtictiye ilkyardim mi yapmalldur? Neden?

Sekil 63. 91 kodlu katilimeinin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi

Katilimci yargisi incelendiginde degere yonelik bir yargi olmadigi ve saf ¢ikarci bir egilim
gosterdigi goriilmektedir. Ciinkii kendi ¢ikarini (yiiksek yere gelmek) baskasinin sagligindan

daha 6nde tutmus ve ona gore davranacagini belirtmistir.
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e 29 kodlu katilimcinin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi

Medical Attention

Maria has worked for a long time in
a financial company. She is always
appreciated by her co-workers and
is hard working. One day, her boss
tells her that he is very pleased with
her performance and that he would
like her to be promoted to be his
deputy. To get the new job she will
need to attend an important
interview and deliver a presentation
to the company’s directors. Maria
prepares for her presentation every
night for a month. On the day of her
presentation she witnesses a car accident while she is driving. Without hesitation, she stops
her car near the crashed car. She sees that one of driver's legs is seriously injured, bleeding
badly and the driver is unconscious. Without immediate first aid, he may not walk properly
again. Maria has had first aid training but if she gives the man medical attention, she will be
late for her job interview and will miss the opportunity of being promoted in her job. She calls
the emergency services and asks for an ambulance immediately. Should Maria give the
injured man medical attention or should she go to her job interview? Why?
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Sekil 64. 29 kodlu katilimeinin ilkyardim hikayesine iliskin yargisi

Katilimc1 yargist “Bence Maria devam etmeli ¢iinkii ¢ok fazla para kazanabilir. Cilinkii
devam etmezse ge¢ kalabilir ve isinden kovulabilir ve ¢ok para kazanamayarak fakir
olabilir.” seklindedir. Buna gore katilimci degere yonelik olmayan yargiy1 yani ilkyardim
yapmamay1 benimsemis ve saf ¢ikarci egilimindedir. Ciinkii kendi ¢ikar1 olan gorevde

yiikselmeyi ve daha fazla para kazanmay1 baskasinin sagliligindan 6nde tutmaktadir.
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BOLUM 5

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmanin alt amaclar1 dogrultusunda elde edilen bulgular 6zetlenmis ve
sonuclar ilgili alanyazin ve arastirmalar ¢ercevesinde tartisilmistir. Ardindan elde edilen
sonuclardan hareketle arastirmacilara, egitimcilere ve ailelere yonelik Onerilerde

bulunulmustur.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmada Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin tercih etmis olduklari oyun tiirlerinin (video —
geleneksel) belirlenmesi ve problem ¢6zme becerileri ile deger algilarmin tercih edilen
oyunlar baglaminda karsilastirilmasi hedeflenmistir. Karma arastirma desenlerinden baskin
durum desenine sahip bu arastirma, Tiirkiye’de 6grenim goren 268 ilkokul dordiincti sinif
ogrencisi ve Ingiltere’de 6grenim géren 255 ilkokul besinci ve altinc1 simf 6grencisi olmak
iizere toplam 523 ilkokul 6grencisi ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirma verilerinin toplanmasi iki
egitim-6gretim yili siirmiistiir. Ik olarak 2016 — 2017 egitim-6gretim yilinda Ingiltere’nin
Nottingham sehrinde bulunan c¢ocuklarla ¢alisilmis ve takip eden 2017 — 2018 egitim

ogretim yilinda Tirk ¢ocuklardan veri toplanmaistir.

Aragtirmada, c¢ocuklarin tercih etmis olduklar1 video ve geleneksel (video olmayan)
oyunlarin ve bu oyunlara giinliik ortalama harcanan siirelerin belirlenmesi amaciyla kisisel
bilgi formu, ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini belirlemek adina arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Cocuklar I¢in Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri / Social Problem Situations
Inventory for Children” ve deger algilarim1 belirlemek icin yine arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Cocuklar I¢in Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri / Moral Dilemma Stories
Inventory for Children” kullanilmistir. Sosyal problem durumlar1 envanterinden elde edilen

nitel veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen “Puanlama Anahtar1” ile nicel verilere
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doniistiiriilmiis ve bu sayede nicel karsilastirilmalar yapilabilmistir. Cocuklarin ahlaki ikilem
hikayelerine yonelik yargilar1 Kohlberg, Colby et al. (1987a, 1987b) tarafindan gelistirilen
puanlama anahtar1 yardimiyla puanlanarak nicel veriler elde edilmitir. Tiirk¢ce olarak
gelistirilen ardindan Ingiltere’de yeniden diizenlenen 6lgme araglar1 her iki dile hakim ii¢
uzman tarafindan Tirk¢e’ye cevrilmis ve ortak bir paydada bulusulan metin alan
uzmanlarina inceletilmistir. Iki farkli kiiltirde kullanilan ayn1 lgme araglarinin (sosyal
problem durumlar1 envanteri, ahlaki ikilem hikayeleri envanteri) ayni yapiyr Ol¢iip
O0l¢mediginin test edilmesi amaciyla araglarin 6l¢gme degismezligi hesaplanmis ve her iki
Olgme aracinin da ayni yapiyr dlgtiigii tespit edilmistir. Gerek Tiirk ¢ocuklart gerekse de
Ingiliz ¢ocuklarindan elde edilen veriler iki farkli kodlayici tarafindan kodlanmis ve
kodlayicilar aras1 giivenirlik hesaplamasi icin Krippendorff’un alfa katsayis1 (Kalpha)
hesaplanmistir. Analiz sonuglar1 6lgme araglarinin tiim alt boyutlarinda kodlayicilar arasi
giivenirligin .91’in iizerinde oldugu ve miikemmele yakin bir giivenirlik bulundugunu

gostermistir.

Arastirmada ¢ocuklarin oynamis olduklar1 oyunlarin ve problem durumlarina yonelik ¢6ziim
onerilerinin kategorilendirilme Microsof Office Excel ve NVIVO programlarindan, elde
edilen nicel verilerin analizinde IBM SPSS 21 paket programi ve dlme degismezliginin
hesaplanmasinda ise AMOS paket programindan faydalanilmistir. Yapilan analizler

sonucunda su sonuclar elde edilmistir;

e Arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklarin yaklasik dortte tigliniin giinliik ortalama iki
saatten daha az video oyunu oynadig1, yaklasik dortte birinin ise 2 saat ya da daha
fazla oynadigim belirlenmistir. Bu durumun Ingiliz ¢ocuklarinda biraz daha
farklilastigr  goriilmiistiir. Arastirmaya katilan Ingiliz ¢ocuklarmm yaklasik
yarisisinin (%46) video oyunlarina giinliik ortalama 2 saat ya da daha fazla siire
ayirdigi belirlenmistir. Bu sonuglar giinliik ortalama 2 saat ya da daha fazla video
oyunu oynayan Ingiliz ¢ocuklarin oraninin, Tiirk ¢cocuklarin oranindan yaklasik iki
kat fazla oldugunu gostermektedir. Ayrica video oyunlarina giinliik ortalama 4 saat
ve {izeri siire ayiran Ingiliz ¢ocuklarin oraninin ( % 16,5) Tiirk ¢ocuklarin oranindan
(% 3,7) ¢ok daha yiiksek oldugu bulunmustur. Video Game Industry Statistics
(2019) tarafindan yayimlanan raporda arastirma sonuglarini destekler nitelikte
bulgulara yer verilmistir. Raporda diinya {ilkelerinde video oyunlara yillik ortalama
harcanan miktarlar karsilastirilmakta ve Ingiltere’de gocuk ve genglerin de dahil

oldugu video oyuncularin 2018 yili i¢in video oyunlarina yillik ortalama 4 milyar
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238 milyon dolar para harcadigi, bu miktarin Tiirkiye’de 774 milyon dolar oldugu
tespit edilmistir. Bu sonuglar, Ingiltere’deki oyuncularin video oyunlarina
Tiirkiye’deki oyunculara gore daha diiskiin oldugu ve daha fazla para harcadigi
seklinde yorumlanabilir. Clarke, Rouffaer, ve Sénéchaud (2012) tarafindan yapilan
caligmada, oyuncularin yarisindan fazlasinin her giin ortalama 1 ile 4 saat arasinda
video oyunu oynadiklar1 belirlenmistir. Bu sonuglar aragtirma bulgulari ile benzerlik
gostermektedir. Bununla beraber video oyunlarina harcanan siire yas diizeyi
ilerledikge farklilastigi goriilmektedir. Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay (2004)
tarafindan yapilan ¢alismada arastirmaya katilan Ortadogu Teknik Universitesi
ogrencilerinin haftalik ortalama 5,66 saat video oyunu oynadiklar1 bulunmustur.
Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama
ayirdiklar siireler bakimindan tam tersi bir durum oldugu goriilmektedir. Buna gore
Tiirk cocuklarin yarisindan fazlasi giinliik ortalama 2 saat ya da daha fazla geleneksel
oyun oynarken, Ingiliz ¢ocuklarmnn ise yarisindan fazlasi geleneksel oyunlara
giinliik ortalama 2 saatten daha az bir siire ayirmaktadir. Ayrica giinliik ortalama 4
saat ya da daha uzun siire geleneksel oyun oynayan Tiirk ¢ocuklarin oraninin (%
17,5) Ingiliz cocuklarin oranindan (% 12,2) daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Hem Tiirkiye hem de Ingiltere 6rnekleminde arastirmaya katilan erkek ¢ocuklarm
giinliik ortalama video oyunlarina harcadigi siirelerin kiz ¢ocuklarin ayirmis
olduklar stirelerden anlamli olarak daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir. Yapilan
calismalar incelendiginde elde edilen bulgularin arastirma sonuglarini destekledigi
goriilmektedir. (Chou & Tsai, 2007; Griffiths & Wood, 2000; Haagsma, Pieterse, &
Peters, 2012; Yilmaz vd., 2017). Li and Wang (2013) tarafindan Cinli ¢ocuklar
iizerinde yapilan calismada erkek ¢ocuklarin internet ve oyun bagimlilik diizeylerin
kiz gocuklarin diizeyinden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Brunborg vd. (2013)
tarafindan Norvecli cocuklarla yapilan ¢alismada oyun bagimlilik oraninin erkek
cocuklarda % 6.5 ve kiz ¢ocuklarda % 2.2 oldugu, erkek ¢cocuklarin haftalik ortalama
15 saat video oyunu oynadigr ve bu rakamin kiz ¢ocuklarda ortalama 5 saat oldugu
bulunmustur. Benzer sonuglara Lemmens vd. (2011) tarafindan Hollandali
cocuklarla, Demirtas Zorbaz, Ulas ve Kizildag (2015) tarafindan ise Tiirk ¢ocuklarla
ulagilmistir. Tiim bu calismalar, erkek cocuklarmin kiz ¢ocuklarina gore video

oyunlaria daha uzun siire harcamasi ya da video oyun bagimlilik oranlarmin kiz
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cocuklarindan daha yiiksek olmasi olgusunun kiiltiirlere gore degismedigini, tiim
diinya ¢ocuklarinda benzer sonuglarin elde edildigini gostermektedir.

Arastirmaya katilan kiz ve erkek c¢ocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama
ayirdiklart siirelerin  6rneklem gruplarina gore ayrigtigt goriilmistiir. Tirkiye
ornekleminde yer alan erkek c¢ocuklarin geleneksel oyunlara giinliik ortalama
harcadiklar siirelerin kiz ¢ocuklarindan anlamli olarak daha fazla oldugu, bununla
beraber Ingiltere rnekleminde yer alan kiz ve erkek cocuklar1 arasinda bdyle bir
farklilagsma olmadig1 bulunmustur. Bu sonuglar kiz ve erkek cocuklarin geleneksel
oyunlara giinliik ortalama harcadiklar1 siirelerin kiiltiirlere gore farklilastiginmi
gostermektedir.

Yas degiskeninin arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin hem video oyunlara
hem de geleneksel oyunlara giinliikk ortalama harcadiklar: siireleri anlamli olarak
etkileyen bir degisken olmadigi yani yas degiskeninden bagimsiz oldugu
belirlenmistir. Mrazek ve Basler (2018) tarafindan yapilan boylamsal ¢aligmada da
benzer olarak 3. smf ilkokul ogrencilerinin iki yil sonraki video oyun
aliskanliklarinin anlamli olarak degisip degismedigi arastirilmis ve anlamli bir fark
bulunmamastir.

Tiirkiye 6rnekleminde yer alan kiz ¢ocuklarin sosyal problem durumlari envanteri
puanlarinin erkek cocuklarin puanlarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu
Ingiltere 6rnekleminde ise sosyal problem durumlari envanteri puanlarmin cinsiyete
gore anlamli farklilasmadig1 bulunmugstur. Ayrica her iki drneklemde yer alan kiz ve
erkek ¢ocuklarin puanlari karsilagtirildiginda Tiirk kiz ¢ocuklarinin sosyal problem
durumlar1 puanlarimin ingiliz kiz ¢ocuklarin puanlarindan anlamli olarak daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar Tiirk ¢cocuklarin sosyal problem durumlari
envanteri puanlarinin cinsiyet degiskeninden bagimsiz olmadigi gostermektedir.
Azam ve Aftab (2012) tarafindan 9-12 yas grubu g¢ocuklarla yapilan ¢alismada kiz
ve erkek ogrencilerin sosyal problem ¢6zme yontemleri karsilastirilmis ve problem
¢oziimiinde erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gére anlamli olarak daha fazla saldirgan
davranis egiliminde oldugu, buna karsin kiz ¢cocuklarinin savunma amagli problem
¢ozme yontemlerinin gorece olarak erkek ¢ocuklardan daha yiliksek oldugu
belirlenmistir. Rubin ve Rose-Krasnor (1983)’da yaptiklari ¢alismada kiz ¢ocuklarin
kendilerine sunulan sosyal problemlere erkek cocuklara nazaran daha fazla ¢6ziim

tiretebildiklerini belirlemistir. Elias, Rothbaum, ve Gara (1986) da ¢aligmasinda 4.
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siif ve 5. siif kiz 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin erkek 6grencilere gore
daha iyi oldugu sonucuna ulagsmistir. Davies (1999) bu durumun nedenini kiz
cocuklarin erkek ¢ocuklara gore ¢ok daha erken ergenlige girmesi ile agiklamaktadir.
Ona gore ergenlik donemi ile birlikte somut islemler diisiincesinin mantikli
diisiinmeye dogru ilerlemesi ve benmerkezciligin azalmasi ile cocuklar, soyut
islemler diisiincesi ulasamamis olsalar bile durumlari nedensellik ve mantik
cergevesinde degerlendirebileceklerini ve daha nesnel bir analiz yapabilceklerini
belirtmektedir. Bunun yaninda Erwin, Firth, ve Purves (2004) tarafindan yapilan
caligmada kiz ve erkek 0grencilerin problem ¢6zme becerileri arasinda anlmali bir
fark bulunamamaistir. Tiim bu sonuglar arastirma bulgulart benzerlik gostermektedir.
Arastirmaya katilan hem Tiirk cocuklarin hem de Ingiliz cocuklarin sosyal problem
durumlar1 envanteri puanlar1 yas diizeylerine gore anlamli olarak farklilagsmadigi
gortilmistiir. Feldman ve Dodge (1987) ile Crick ve Dodge (1994) tarafindan yapilan
caligmada ise yasi1 daha biiyiik ilkokul ¢ocuklarinin karsilagtiklar1 sosyal problem
durumlarin1 ¢6zmede yasi kiigiik cocuklara kiyasla daha yetenekli olduklari
bulunmustur. Yine Ar1 ve Yaban (2012) tarafindan yapilan ¢alismada da 11 yas
grubundaki ¢ocuklarin 9 yagindaki ¢ocuklara gore sosyal problemlere karsi daha
fazla ¢oztim tretebildikleri ve problem ¢oziimii basarisiz oldugunda ¢6ziim igin yeni
stratejiler tiretmede de daha basarili olduklart bulunmustur. Bu ¢alismada her iki
orneklem grubunda (Tiirkiye — Ingiltere) yer alan 11 yas grubu cocuklarin sosyal
problem durumu envanteri puan ortalamalarmm 9 yas grubu c¢ocuklarin
ortalamalarindna daha yiiksek olmasina ragmen bu farkin anlamli ¢gitkmamasinin
temel nedeni bu gruplarda yer alan ¢ocuk sayisinin az olmasindan kaynaklandigi
diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin ahlaki ikilem hikayleri envanteri
puanlarinin cinsiyete gore karsilastirildiginda farkli sonucglarin elde edildigi
goriilmiistiir. Tiirkiye 6rnekleminde yer alan kiz ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri
envanteri puanlarinin erkek ¢ocuklarin puanlarindan anlaml olarak daha yiliksek
iken, Ingiltere ornekleminde bu puanlarin cinsiyete gore anlamli olarak
farklilasmadigr sonucuna ulasilmistir. Ayrica hem Tiirk kiz ¢ocuklarinin ahlaki
ikilem puanlar Ingiliz kiz gocuklarindan ve hem de Tiirk erkek ¢ocuklarm ahlaki
ikilem puanlar1 ingiliz erkek ¢ocuklarm puanlarindan anlamli olarak daha yiiksek

oldugu bulunmustur. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde arastirma bulgularina benzer
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olarak farkli sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Bernardi ve Arnold Sr (1997),
Cesur (1997), Thoma (1986) ve White Jr (1999) tarafindan yapilan ¢alismada kiz
cocuklarinin ahlaki ikilem puanlarinin erkek ¢ocuklarin puanlarindan manidar olarak
daha yiiksek oldugu bulunurken, Walker, de Vries ve Trevethan (1987) tarafindan
yapilan ¢alismada ¢ocuklarin ahlaki gelisimlerinde cinsiyetin anlamli bir degisken
olmadigi yani deger algilarmin cinsiyetten bagimsiz oldugu bulunmustur. Yine
Stephens (2009) tarafindan Amerikali iniversite 6grencileri, Donenberg ve Hoffman
(1988) tarafindan da Amerikali bes ve altinci siif ¢ocuklar1 karsilastirilmis ve her
iki caligmada da ahlaki gelisimlerin cinsiyete gore anlamli olarak farklilagsmadigi
bulunmustur. Farkli cografyalarda yapilan calismalarda farkli sonuglarin elde
edilmesi igerisinde bulunulan kiiltiirel 6zelliklerin bireylerin ahlaki gelisimlerinde
onemli bir etmen oldugu seklinde degerlendirilebilir. Bunun yaninda ebeveynlerin
cocuklaria yonelik tutumlarinin da bu tiir sonuglarin ortaya ¢ikmasinda énemli bir
etken oldugu diistiniilmektedir. Benzer olarak Teymoori ve Shahrazad (2012)’da
anne baba tutumlarinin aile yasami ve cocuklarin ahlaki deger gelisimi a¢isindan ¢ok
onemli oldugunu vurgulamaktadir. Ailevi ve akrabalik iligkilerin daha giiglii oldugu
toplumlarda biiyiiyen ¢oguklarin, bu iliskilerin daha zayif oldugu toplumlarda
biiyiliyen ¢ocuklara gore deger algilarinin daha giiclii olabilecegi diisiintilmektedir.
Nitekim Kohlberg ve Hersh (1977), ¢cocuklara deger aktariminin yapilmasinda aile
icerisindeki “cocuk-yetigkin etkilesiminin” 6nemine deginmektedir. Onlara gore aile
ici etkilesim ne kadar giiclii ve siirekli olursa, aktarilmak istenen degerler de o kadar
etkli ve kalict olur. MacNaughton ve Hughes (2007) ise deger 6gretiminde sosyal
baglantinin Onemini vurgulayarak bireylerin kiigik yaslardan itibaren sosyal
ortamlarinda sahip olacaklar1 giiglii iligkilerin onlara insan haklarin1 dikkate alan
ahlaki degerleri tecriibe etmelerine, kisisellestirmelerine ve ayn1 zamanda ahlaki
sorumluluklartyla alakali kendi fikirlerini gelistirmelerine yardimeci olacagini
belirtmektedir.

Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin deger algilarinin yas diizeylerine gore anlamli olarak
farklilagsmadigi elde edilen bir diger sonugtur. Benzer olarak Cesur ve Topcu (2010)
ile Cesur (1997) tarafindan yapilan ¢alismada arastirmaya katilan 6grencilerin ahlaki
ikilem puanlariin smif diizeylerine gore farklilasmadigi goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerilerinin video oyunlarina

giinliik ortalama harcadiklart siirelere gore anlamli olarak farklilastig belirlenmistir.

164



Buna gore video oyunlarina giinliilk ortalama bir saatten daha az siire harcayan
cocuklarin sosyal problem durumlar1 puanlari, giinliik ortalama dort saat ve tizeri
siire harcayan c¢ocuklarin puanlarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bunun yaninda arastirmaya katilan ¢ocuklarin geleneksel oyunlara
giinliik ortalama harcadiklar siireler arttikga sosyal problem durumlar1 envanteri
puanlarinin da arttig1 ancak bu artisin anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Benzer
sekilde giinliik ortalama bir saate kadar video oyunu oynayan ¢ocuklarin ahlaki
ikilem hikayleri puanlarinin, giinliik dort saat ve tizeri oynayan c¢ocuklarin
puanlarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu sonuglardan
hareketle, ¢ocuklarin video oyunlarina giinliik ortalama harcadiklari siireler arttikca,
sosyal problem durumlar1 ve ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin diistiigii
sOylenebilir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri puanlarinin
geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklar1 siirelere gore anlamli olarak
degismedigi elde edilen bir diger sonuctur.

Arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklari en fazla rol yapma ve silah-savas tiirtindeki video
oyunlar1 oynamayi tercih ederken, en ez tercih ettikleri video oyun tiirlerinin ise
ritim, eslestirme ve bilgi yarismasi oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiirk ¢cocuklarin
tercih ettikleri video oyunlarin yaklagik tigte ikisi eglence amagli iiretilen oyunlar
iken, egitsel ve beceri Ogretimi (ciddi) amaglh firetilen video oyunlari ¢ocuklar
tarafindan en az tercih edilen oyun tiirleridir. Arastirmaya katilan Ingiliz ¢ocuklarm
ise en fazla oynamay tercih ettikleri video oyun tiirleri sirasiyla rol yapma, aksiyon
— macera, spor ve silah - savas oyunlar1 oldugu, en az tercih ettikleri video oyun
tiirlerinin ise puzzle, kart ve eslestirme oyunlart oldugu belirlenmistir. Benzer olarak
Ingiliz ¢cocuklarm tercih etmis olduklar video oyunlarin yaklasik iicte ikisi eglence
amach tretilen oyunlar oldugu, egitsel ve beceri dgretimi (ciddi) amach tiretilen
video oyunlarin ise en az tercih edilen oyun tiirleri oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar
Tiirk ve Ingiliz gocuklarinin video oyun tercihlerinin birbirine benzerlik gdsterdigini
gostermektedir. Taylan, Kara ve Durgun (2016) tarafindan ortaokul ve lise
ogrencileri ile yapilan arastirmada, arastirmaya katilan ¢ocuklarin en fazla eglence
tiirtindeki aksiyon-macera, spor/yaris ve strateji oyunlarini en az ise beceri 6gretimi
amagcli olan simiilasyon oyunlarini oynadiklar1 bulunmustur. Topal ve Aydin (2018)
tarafindan tliniversite 6grencileri ile yapilan ¢alismada ise 6grencilerin en fazla bilgi

yarismasi (%17) bulmaca (%11) ve yaris (%11) tiirlinde oyunlar1 tercih ettikleri
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bulunmustur. Uluyol, Demiralay, Sahin, ve Eryilmaz (2014) ise ogretmen
adaylarinin en fazla strateji, yarig ve spor oyunlarini tercih ettiklerini bulmustur. Bu
sonuglar video oyun tercihlerinin yas diizeyine gore farklilastigini, ¢ocuk ve
ergenlerin eglence tiirlindeki oyunlar1 daha ¢ok tercih ederken, geng bireylerde
egitsel, bilgi ya da beceri edinme amagli oyunlara yonelimin daha fazla oldugunu
gostermektedir. Bunun yaninda Ingiliz cocuklarm oynamus olduklari toplam video
oyun sayisinin (n = 1165), Tiirk ¢ocuklarin oynamis olduklar1 toplam oyun
sayisindan (n = 905) daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Tirk ¢ocuklar tarafindan en fazla tercih edilen geleneksel oyun tiirleri aksiyon-
macera ve spor tiirlindeki oyunlar iken, yaris, lego — puzzle ve tas oyunlar1 en az
tercih edilen geleneksel oyun tiirleridir. Ingiliz cocuklarin ise en fazla tercih etmis
olduklar1 geleneksel oyunlar spor tiiriindeki oyunlar iken, doviis tiiriindeki oyunlar
en az tercih edilen oyun tiiriidiir. Bu sonugclar ingiliz ¢ocuklarin gerek video oyun
tirleri gerekse de geleneksel oyun tiirleri icerisinde spor oyunlarina oldukga ilgili
olduklarini gostermektedir.

Arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklarin sosyal problem durumlar1 envanteri puanlarini
platform, simiilasyon ve puzzle video oyunlar1 olumlu olarak etkilerken, aksiyon-
macera tiiriindeki video oyunlari olumsuz olarak etkiledigi bulunmustur. Bunun
yaninda beceri 6gretimi ve egitsel amaglh iiretilen video oyunlar Tiirk ¢ocuklarin
sosyal problem durumlari puanlarini olumlu olarak, elektronik-spor amagli iiretilen
oyunlarin ise olumsuz olarak etkiledigi belirlenmistir. Vogel vd. (2006) tarafindan
yapilan meta analiz ¢alismasinda egitsel deSer ve beceri 0gretimi hedefleyen
simiilasyon oyunlarinin 68rencilerin biligsel becerilerini gelistirdigi ve olumlu egitsel
tutum kazanmalarina yardimer oldugu belirlenmistir. Ayrica yapilan caligmalarla
(Anderson & Barnett, 2011; Liu, Cheng, & Huang, 2011; Squire & Klopfer, 2007)
simiilasyon oyunlarinin dgrencilerin 6grenme becerilerini artirmakla kalmayip ayni
zamanda onlara problem ¢ozme siirecleri sunarak problem ¢dzme becerilerini
gelistirmelerine yardimci oldugu bulunmustur. Arastirmaya katilan Ingiliz
cocuklarin sosyal problem durumlar1 puanlarini benzer olarak aksiyon-macera
tiriindeki video oyunlar1 olumsuz olarak etkilerken, ritim oyunlarinin olumlu olarak
etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Yine eglence amach iiretilen video oyunlari
cocuklarin sosyal problem durumlart puanlarimi olumsuz olarak etkiledigi

belirlenmistir. Tiirk ve Ingiliz cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerini olumsuz

166



olarak etkileyen aksion-macera tiiriindeki video oyunlarin (Player Unknow’s
Batteground Game, (PubG), Assassin’s Creed, Grand Thef Auto (GTA) vb.)
icerikleri incelendiginde silah, savasg, 0ldiirme, gasp vb. bircok siddet sahnelerinin
barindirildigi goriilmektedir. Yapilan arastirmalar (Adams & Rollings, 2014; Clarke
et al., 2012; Mushtaq, 2007; Ocak-Anhak & Dinger, 2009; Wallenius, Punaméki, &
Rimpeld, 2007) siddet igerikli bu oyunlarin ¢ocuklar1 siddete ve saldirganliga
yonlendirdigini ve saldirganlik egilimi goOsteren ¢ocuklarin problem ¢6zme
becerilerinin saldirganlik egilimi géstermeyen ¢ocuklara gére daha zayif oldugunu
gostermektedir

Hareket temelli olan aksiyon-macera, spor ve rol yapma (canlandirma) ile strateji-
zeka tirindeki geleneksel oyunlarin Tirk ¢ocuklarin problem ¢6zme puanlarini
olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir. Ingiliz cocuklarin oynamis olduklar1 spor
ve strateji-zeka tiirtindeki geleneksel oyunlarin onlar1 problem ¢6zme becerilerini
olumlu olarak etkiledigi elde edilen bir diger sonugtur. Benzer olarak Dereli (2008)
ile Durualp ve Aral (2010) tarafindan yapilan ¢alismada benzer olarak oyun temelli
sosyal beceri O0gretimi programiin ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigi bulunmustur. Girmen (2012) ise geleneksel oyun oynayan ¢ocuklarda 6z
yonetim, dil-iletisim, problem ¢6zme, karar verme, liderlik, isbirligi yapma ve takim
olma becerilerinin gelisim gostermesinin beklendigini belirtmektedir.

Tiirk cocuklarin oynadiklari rol yapma ve silah-savas tiiriindeki video oyunlari,
onlarin deger algilarini olumsuz olarak, bununla beraber egitsel amagl iiretilen video
oyunlarmmn ise olumlu olarak etkiledigi sonucuna ulasilmistir. ingiliz ¢ocuklarin
tercih etmis olduklari simiilasyon oyunlart onlarin deger algilarini olumlu olarak
etkilerken, hayatta kalma-korku oyunlarmin ise olumsuz olarak etkiledigi
goriilmiistiir. Bunun yaninda beceri 6gretimi amagli iiretilen (ciddi) oyunlarin Ingiliz
cocuklarin deger algilarin1 olumlu olarak etkilerken, birincil iiretim amaci eglence
olan video oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarini olumsuz olarak etkiledigi tespit
edilmistir. Tiirk ve Ingiliz cocuklarmn deger algilarimi olumsuz olarak etkileyen video
oyunlarinin (rol yapma, silah-savas, hayatta kalma-korku) igerikleri incelendiginde
cocuklarda saldirganlik davramiglarini tetikleyebilecek korku ve siddet igerikli
oyunlar oldugu goriilmektedir. Cavell (2000) de benzer olarak saldirganlik
davraniginin gelisiminin vicdan gelisimini ve duygusal bag kurma becerisini

zayiflattigin1 ve bunun sonucunda da ¢ocuklarin ahlaki ve sosyal davranislarinin
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etkilendigi belirtmektedir. Clarke vd. (2012) ise siddet igerikli yeni nesil video
oyunlarda oyuncularin savasirken goriiniim ve ¢ikarmig olduklari sesler bakimindan
oldukca gercekei silahlar1 kullandiklarini, savas ortaminda oyuncularin sonuglari
diisinmeden ve kuralsiz kanunsuz bir sekilde diismanlariyla savastigini ve bu
durumun oyunculardaki mevcut saygi, insan haklar1 ve yasama hakk: gibi temel
degerleri olumsuz olarak etkiledigini belirtmektedir. Lin, Luarn ve Lin (2017)’de
tarafindan yapilan c¢alismada da benzer olarak siddet icerikli video oyunlarin
oyuncularin deger algilarin1 olumsuz olarak etkiledigi sonucuna ulagilmistir.
Hareket temelli spor ve aksiyon-macera tiirlindeki geleneksel oyunlar Tiirk
cocuklarin deger algilarin1 olumlu yonde etkilerken yaris tiirlindeki geleneksel
oyunlarin ise olumsuz olarak etkiledigi bulunmustur. Arastirmaya katilan Ingiliz
cocuklarin deger algilarinin aksiyon-macera ve spor tiiriindeki geleneksel oyunlardan
olumlu olarak etkilenirken, doviis tiiriindeki oyunlardan ise olumsuz olarak
etkilendigi bulunmustur.

Tiirk ve ingiliz ¢ocuklarin sosyal problem durumlarina ydnelik gelistirmis olduklar
¢cOziim Onerileri ii¢c tema (kisisel caba, otoriteye bagvurma ve akrana bagvurma) ve
dokuz kategori (yapici ¢6ziim sunma, siddete-zorbaliga bagvurma, duygusal somiirii
yapma, problemden ka¢ma, aldatma-yalan sOyleme, otoriteye sikayet etme,
otoriteden ¢0zlim isteme, akrana fikir danigma ve akrandan yardim isteme) altinda
tolanmistir. Delveaux ve Daniels (2000) tarafindan yapilan ¢alismada dort, bes ve
altinct siif 6grencilerinin karsilastiklar1 sosyal catisma durumlarinin ¢oziimiine
yonelik ama¢ ve stratejileri arastirilmistir. Calima sonucunda ¢ocuklarin
stratejilerinin “fiziksel saldirganlik”, “iligkisel saldirganlik” ve “toplum yanlis1”
kategoriler altinda, amacglarinin ise “kisisel ilgi”, “kisisel kontrol” “intikam”

29 <¢

“problemden kagma”, “esitligi koruma

29 ¢¢

arkadas odakl iliskiler” ve “arkadas grubu
odakli iligkiler” kategorileri altinda toplandigi belirlenmistir. Azam ve Aftab (2012)
tarafindan yapilan ¢alismada ise 9-12 arasi1 yas grubu cocuklarin sosyal problem
cozme stratejilerinin “savunma odakli”, “saldir1 odakli”, “aktif”, “problem ¢ézme”
ve “birlesim” ve “otorite miidahalesi” kategorileri altinda toplandig1 bulunmustur.
D’Zurilla, Nezu, ve Olivares (2004) ise problem ¢dzme tarzlerini “mantikli-akilci
(yapicy) tarz” “diirtlisel-dikkatsiz tarz” ve “kaginan tarz” olarak siniflandirmaktadir.
Tirk ¢ocuklarim sunmus olduklar1 toplam gecerli ¢6ziim Onerisi sayis1 3786 ve

dgrenci basina diisen ortalama ¢oziim &nerisi sayis1 14,12 iken, Ingiliz ¢ocuklarn
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iiretimis olduklarin toplam gegerli ¢oziim sayist 3254 ve Ogrenci bagina diisen
ortalama ¢oziim Onerisi sayist 12,76 dir. Bu sonuglar, Tiirk ¢ocuklarin sosyal
problem durumlar1 envanteri ortalama puanlarinin Ingiliz cocuklarin ortalama
puanlarindan daha yiiksek olmasi bulgusuyla da eslesmektedir. Her iki 6rneklem
grubunda da 6grenciler daha c¢ok kisisel ¢abaya dayali ¢oziim Onerileri gelistirirken,
akrana basvurma en az kullanilan ¢6ziim yontemi olmustur.

Silah-savas oyunlarimi tercih eden Tiirk ¢ocuklarin ayni zamanda doviis, aksiyon-
macera, strateji, rol yapma gibi siddet igerikli video oyunlarimi tercih ettikleri
belirlenmistir. Benzer sekilde silah-savas oyunu oynayan Ingiliz ¢ocuklari, aymi
zamanda doviis, hayatta kalma-korku, aksiyon-macera, strateji, yaris ve spor
oyunlarini oynamaktadir. Bu oyun tiirleri incelendiginde hemen hepsinin silah, savas
ya da siddet igerikli olmasi, oyunculara esnek igerik sunmasi (oyun karakterlerine
oyun igerisinde genis hareket imkan1 saglama) ve cevrimici (online) olarak yaygin
kullanim alanlarina sahip olmasi gibi ortak 6zelliklere sahip oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla bu oyunlarin, oyunlarda bu tiir 6zellikler arayan ¢ocuklarin ilgisini
¢ekmis olabilecegi diigiiniilmektedir. Ayni sekilde beceri gelisimi ya da egitsel
amagli icerik sunan simiilasyon oyunlarini tercih eden Tiirk ¢ocuklarin ayni zamanda
egitsel icerik sunan puzzle oyunlarini tercih etmesi, oyuncularin benzer igerikler
sunan video oyunlarin1 oynamayi tercih ettiklerini gostermektedir.

Silah-savas, hayatta kalma-korku ve spor (Amerikan giiresi, boks, karate gibi spor
temelli doviis oyunlarini da barindirmaktadir) gibi siddet igerikli oyun tiirlerini tercih
eden Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarm aym zamanda siddete-zorbaliga yonelik ¢oziimler
gelistirdigi tespit edilmistir. Ayrica, giinlik yasam durumlarini da barindiran
simiilasyon oyunlar1 oynayan g¢ocuklarin sunulan problem senaryolarina yonelik
kisisel caba gerektiren ¢oziimler iirettii belirlenmistir. Bu sonuglar, ¢ocuklarin
oynamis olduklar1 video oyunlarinin, onlarin giinliik yasam problemlerine yonelik
gelistirmis olduklar1 ¢6ziim Onerilerini etkiledigini gostermektedir.

Harekete dayali olan aksiyon-macera, rol yapma ve spor tiiriindeki geleneksel
oyunlar ile lego-puzzle tiiriindeki geleneksel oyunlar tercih eden Tiirk ve Ingiliz
cocuklarin problem senaryolarina yonelik kisisel cabaya dayali yapici ¢oziimler

gelistirdikleri tespit edilmistir.
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5.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma bulgularindan hareketle arastirmacilara, 6gretmenlere ve ailelere

yonelik onerilerde bulunulmustur.

5.2.1. Arastirmacilara Yénelik Oneriler
Arastirmada yas diizeyi degikeninin g¢ocuklarin video ve geleneksel oyunlara
harcadiklar siireleri anlamli olarak etkileyen bir degisken olmadig tespit edilmistir.
Ancak c¢ocuklarin yas diizeylerinin birbirine ¢ok yakin olmast boyle bir sonucun
ortaya c¢ikmasinda etkili olmus olabilecegi disiiniilmektedir. Yas diizeyleri
arasindaki farkin daha biiylik oldugu Orneklem gruplariyla benzer bir g¢alisma
yapilarak sonuglar karsilagtirilabilir.
Tiirkiye ve Ingiltere 6rneklemlerinde yer alan 11 yas grubu cocuklarin sosyal
problem durumlart ile ahlaki ikilem hikayeleri envanter puanlariin 9 yas grubu
cocuklarin ortalama puanlarindan daha yilisek olmasina ragmen bu farkin anlamli
cikmamasi gruplarin biiyiikligl ile alakali oldugu diistinilmektedir. Daha biiyiik
orneklem gruplariyla ¢alismalar gerceklestirilerek elde edilen sonuglar yas degiskeni
acisindan karsilastirilabilir.
Arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklarin deger algilar1 cinsiyete gére anlamli olarak
farklilagirken, Ingiliz cocuklarm deger algilarinin cinsiyetten bagimsiz oldugu ortaya
cikmistir. Yapilan calismalar incelendiginde de bu konuda bir fikir birliginin
olmadig1 farkli cografyalarda farkli sonuglarin elde edildigi goriilmektedir.
Dolayisiyl iginde bulunulan kiiltiirel 6zelliklerin ve anne-baba tutumlarin 6nemli
birer etken oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmacilar kiiltiirlerarasi ¢aligmalar yaparak
aile ve kiiltiir olgusunun bu tiir sonuglari etkileyip etkilemedigini belirleyebilir.
Arastirmada giinliik ortalama bir saatten daha az video oyunu oynayan Tirk ve
Ingiliz cocuklarm problem ¢dzme puanlari ile deger algilarinin bu oyunlara giinliik
ortalama dort saat ya da daha fazla siire ayiran ¢ocuklara gore anlamli olarak daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu noktada her iki bagimli degiskende de (sosyal
problem ¢6zme — deger algisi) video oyunlarina giinliik ortalama dort saat
ayrilmasinin ayirt edici bir kriter oldugu goriilmektedir. Bu durumun nedenleri (dort
saatten sonra oyuncularda ne gibi etkiler/degisiklikler meydana geliyor) iizerine bir
calisma yapilabilir.
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5.2.2. Ogretmenlere Yonelik Oneriler

Arastirmada egitsel ve beceri 6gretimi amagl iiretilen video oyunlarin ¢ocuklarin
problem c¢ozme becerileri ile deger algilarin1 olumlu olarak etkiledigi tespit
edilmistir. Ogretmenler bu tiir oyunlardan egitim-dgretim siirecine dahil ederek
faydalanabilirler.

Ogretmenler okul ydnetimi ve aileler ile isbirligi yaparak ¢cocuklarmn problem ¢dzme
becerilerine olumlu katki yapan strateji-zeka tiirlinde oyunlar edinip ¢ocuklarin bu
tiir oyunlar1 oynamlarini saglayabilirler.

Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu ¢ocuklarin ¢cokca hareket etmesini saglayan
spor, aksiyon-macera gibi geleneksel oyunlarin onlarin problem ¢dzme becerileri ile
deger algilarin1 olumlu olarak etkiledigi bulgusudur. Bu dogrultuda &gretmenler
tenefflis aralarinda, beden egitimi ve oyun ya da oyun ve fiziki etkinlikler gibi

derslerde ¢ocuklarin bu tiir oyunlari oynamalar1 konusunda yonlendirici olabilir.

5.2.3. Ailelere Yonelik Oneriler

Video oyunlarina giinliik ortalama dort saat ve iizeri siire harcayan ¢ocuklarin sosyal
problem durumlari envanteri puanlarinin bu oyunlara giinliik ortalam bir saatten daha
az sire harcayan c¢ocuklara gore anlamli olarak daha diisiikk oldugu sonucuna
ulagilmistir. Dolayisiyla ebeveynler ¢ocuklarinin video oyunlarina giinliik ortalama
ayirmis olduklari siireler konusunda dikkatli davranmalidirlar.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin sosyal problem c¢ozmbe becerileri ile deger
algilarinin tercih edilen video oyun tiirlerine (Silah-savas, aksiyon-macera, spor,
ritim, simiilasyon vb.) gore olumlu ya da olumsuz olarak etkilendigi bulunmustur.
Bu baglamda ebeveynler, sadece g¢ocuklarin video oyunlarina ayirmis olduklari
stireler degil ayn1 zamanda oyunlarin igerikleri hakkinda da bilgi sahibi olmalidirlar.
Ayrica aileler ¢ocuklariin video oyun tercihlerini onlarin problem ¢ézme becerileri
ile deger algilarina olumlu katkilar yapan egitsel ya da beceri dgretimi amacl
oyunlardan yana kullanmalar1 konusunda yonlendirici olabilirler.

Arastirmada ¢ocuklarin hareket temelli (aksiyon-macera, spor, rol yapma vb.) ve
beyin jimnastigi saglayan (strateji-zeka gibi) geleneksel oyunlarin c¢ocuklarin
problem ¢ézme becerileri ile deger algilarint olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.
Aileler ¢ocuklarimi 6zellikle de bu tiir oyunlar oynamalar1 konusunda tesvik edici

olabilir ve onlara bu oyunlar1 oynayabilecekleri uygun ortamlar1 saglayabilirler.
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Ek.1. Arastirma Projesi Etik Onay1 Bagvuru Formu

NOTTINGHAM TRENT UNIVERSITY
COLLEGE OF BUSINESS, LAW AND SOCIAL SCIENCES
*Updated May 2015

BLSS/College REC Form

APPLICATION FORM FOR ETHICAL APPROVAL OF A RESEARCH PROJECT

For use by members of academic staff and postgraduate research students
PLEASE NOTE THAT IT NORMALLY TAKES BETWEEN 3-6 WEEKS TO PROCESS
APPLICATIONS, DEPENDING ON WHETHER THE APPLICATION NEEDS TO GO
TO A FULL MEETING OF CREC (PLEASE SEE GUIDANCE NOTE: BLSS/Ethics 01 -

PAGE 6). IF YOU ARE ASKED TO REVISE YOUR APPLICATION, IT MAY TAKE
LONGER.

Who should use this form?

You should use this form if you are a member of academic staff or a research degree student
(including the DBA or ProfD but not students on taught postgraduate courses). If you are a student
on a taught masters or undergraduate programme, you should follow the procedure laid down by
your School REC.

If you are a PhD student you should normally have received Project Approval before you apply
for ethical approval. If there is a problem with this seek advice from your PhD supervisor. Please
note, that if following your application for project approval you find that you need to revise your
research plans such that this ethics application no longer covers all aspects of your intended
project, you will need to submit a revised application for ethical approval.

Can I begin work before the project is ethically approved?

If your project requires ethical approval (see overleaf and Section 1) you must not undertake
primary data collection until a favourable ethical opinion is received from the College Research
Ethics Committee or from an external REC. Collecting primary data in the absence of ethical
approval, or in the face of an adverse ethical opinion, may constitute a disciplinary offence.

If, after receiving ethical approval, factors beyond your control change your project such that the
information provided in this form no longer holds, the approval will automatically become void,
and you should re-apply for ethical approval.

Is there any help available to complete this form?

Yes. Guidance on filling in this form can be found in Guidance Note BLSS/Ethics 01. If you are a
member of staff you can find the guidance document on the research SharePoint site here. If you
are a PhD/DBA student please click this link which will take you to NOW, and then follow this
pathway to access the form NOW Homepage > Student Communities > NTU Graduate School >
Content > Ethics Guidance.

In this site, you will also find documents dealing with specific issues in research ethics, and also
some examples of participant information sheets and consent forms.

Further advice is available through the College Research Support Office. Please email
anton.muszanskyj@ntu.ac.uk
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Please make sure that you complete the Declaration at the end of the form.
Postgraduate research students must ask their Director of Studies to countersign the

form before it is submitted.
Completing the Form

Which sections should I complete?

Different sections of this form should be completed for different kinds of projects:

If your project involves:

Desk-research only, using only secondary or
published sources

See Section 1

An application to an external research ethics
committee (for example, those relating to
research in the NHS)

Complete Sections 1-4

Collection and/or analysis of primary,
unpublished data from, or about, identifiable,
living human beings (either in laboratory or
in non-laboratory settings)

Collection and/or analysis of data about the
behaviour of human beings, in situations
where they might reasonably expect their
behaviour not to be observed or recorded

Collection and/or analysis of primary,
unpublished data from, or about people who
have recently died

Collection and/or analysis of primary,
unpublished data from, or about, existing
agencies or organisations

Complete Sections 1-7

Please also complete the checklists in
Sections 8-14 and provide information, as
requested, if any of the checks is positive

Investigation of wildlife in its natural habitat

Complete Sections 1-5. and 15

Research with human tissues or body fluids

Do not complete this form. Please contact the
College Research Office for advice

Research with animals, other than in their
natural settings.

Do not complete this form. Please contact the
College Research Office for advice

Please type or write legibly in dark ink. You are asked to keep your answers as brief as possible
but you should provide sufficient detail for members of the Research Ethics Committee to form a
view on the ethics of your proposed research. Where it is really necessary, you may use up to
one continuation sheet for each Section of the form

Submitting the form
The form should be submitted, either by post or by email, to:
The Research Office of the College of Business, Law and Social Sciences,

Room 4703 Chaucer
Email: anton.muszanskyj@ntu.ac.uk

Phone: 0115 848 8117
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1 Does this project need ethical approval?

Yes No

Does the project involve collecting and/or analysing primary or
unpublished data from, or about, living human beings?

Does it involve collecting or analysing primary or unpublished data
about people who have recently died, other than data that are
already in the public domain?

Does it involve collecting or analysing primary or unpublished data
about or from organisations or agencies of any kind, other than
data that are already in the public domain

Does it involve research with non-human vertebrates in their
natural settings or behavioural work involving invertebrate species
not covered by the Animals Scientific Procedures Act (1986)*.
*The Animals Scientific Procedures Act (1986) was amended in
1993. As a result the common octopus (Octopus vulgaris), as an
invertebrate species, is now covered by the act.

FOR STAFF ONLY: If the answer to all the above questions is NO, you do not need to submit
your project for ethical approval.

FOR POSTGRADUATE RESEARCH STUDENTS ONLY: If the answer to all the above questions
is No, please complete the below section.

Name

School

Name of Director of Studies

Signed (Student)

Date

I have read this form, and confirm that, due to the nature of the research this project does not
require the approval of a research ethics committee.

Countersigned (Director of Studies)

Date

If the answer to any of the above questions is Yes, please proceed to Section 2 below
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2 Information about the project

Title of Project

Name of Principal Investigator (PI)

Names of co-investigators (CIs) (If any of the CIs are not employed at NTU, please give the
name of their organisation)

How many additional research staff will be employed on the project?

Please give their names (if known) and their organisational affiliation

Project start date

Estimated end date of the project

Who is funding the project?

Has funding been confirmed?

(For research degree students only) Have you applied for and received project approval?

If so, please give date of approval

(For research degree students only) please provide the name of your Director of Studies

Which learned society’s code of ethical practice is most relevant to your project? (for
example, the Social Research Association, the British Psychological Society, the Socio-legal
Studies Association)
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3 Does the project require Data and Barring Service (DBS) check (formerly CRB checks)

More information on DBS checks can be found on the DBS website here: you should consult this
site if you think that DBS clearance may be required for any researchers working on your project.

Yes No

Does the project involve direct contact by any member of the
research team with children or young people under 18 years of
age?

Does the project involve direct contact by any member of the
research team with adults with learning difficulties; adults who are
infirm or physically disabled; adults who are resident in social care
or medical establishments; or adults in the custody of the criminal
justice system?

Has a DBS check been stipulated as a condition of access to any
source of data required for the project

If you have answered Yes to any of these questions, please explain the nature of the contact
required by the project, and the circumstances in which it will be made. Please note that you will
require DBS clearance. This is not part of the CREC process; it must be obtained by your School.
See section 3 in Guidance Note BLSS/Ethics 01.

4 Is this project liable to scrutiny by external ethical review arrangements?

Yes No

Has a favourable ethical opinion been given for this project by an
NHS or social care research ethics committee, or by any other
external research ethics committee?

Will this project be submitted for ethical approval to an NHS or
social care committee or any other external research ethics
committee?

If the answer to either of these questions is YES, please sign the declaration at the end of the
form, and send a copy to the Research Support Office. Accompanying this should be a copy of the
external body’s ethical approval. Postgraduate research students must ask their Director of
Studies to countersign the form before submitting it.

Note - if you are applying to an NHS or Social Care REC, you are advised to consult Guidance
Note BLSS/ Ethics 01

If the answer to both these questions is NO, please proceed to Section 5.
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5 About the project

If the information required below is provided in a succinct form in a previous document, such as
your application for external funding or for approval of a PhD project you may submit this
document (or preferably the relevant section from it) either in whole or partial answer to the
questions below.

(i) What are the aims and objectives of the project (maximum 250 words)?

(i) What research instrument(s) will be used to collect data?

¢ Social Problem Solving Skills Inventory (along with the scoring table)
¢ Moral Dilemma Stories Inventory (along with the scoring table)

Both scales were developed by the investigators

If you are not using an externally validated scale, please attach a copy of the research
instrument you will use to collect data (for example, a measurement scale, questionnaire,
interview schedule, observation protocol for ethnographic work, or, in the case of unstructured

data collection, a topic list).

N/A

6 Confidentiality, anonymity, security and retention of research data

Yes No

Are there any reasons why you cannot guarantee the full security and
confidentiality of any personal or confidential data collected for the project?

Is there a significant possibility that any of your participants, or people
associated with them, could be directly or indirectly identified in the
outputs from this project?

Is there a significant possibility that confidential information could be
traced back to a specific organisation or agency as a result of the way you
write up the results of the project?

Will any members of the project team retain any personal or confidential
data at the end of the project, other than in fully anonymised form?

If the answer to any of these questions is No, please explain briefly how you will ensure the
confidentiality, anonymity and security of your research data, both during and after the
project

If the answer to any of these questions is YES, please explain:

- why it is necessary for the research to be conducted in the way you propose, such
that the usual standards of confidentiality and security cannot be respected

- what steps will you take to maximise confidentiality and security, within the
constraints imposed by the research design

- what steps you will take to ensure that participants understand and consent to the
implications of these constraints?
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7 Informed consent

Please see Guidance Note BLSS/Ethics 02 for examples of model participant information sheets

and participant consent forms, together with advice on how to use them

Yes

No

N/A

Will all participants be fully-informed before the project begins why the
project is being conducted and what their participation will involve?

Will every participant be required as a condition of their participation to
give fully-informed consent to participating in the project, before it
begins?

Will all participants be fully-informed about what data will be collected,
and what will be done with these data during and after the project?

If audio, video or photographic recording of participants are to be used,
will fully-informed consent be secured as a condition of participation
before recording begins? If yes, please provide further details below.

Will every participant understand what rights they have not to take part,
and/or to withdraw themselves and their data from the project if they do
take part. Will they also understand that they do not need to give you
reasons for exercising these rights and that there will be no
repercussions as a result?

Will the project involve deceiving or covert observation of participants? If
yes please provide a justification and explain the debrief process in the
box below.

If the answer to any of the above questions is YES, please explain briefly how you will

implement your answers.

You are advised to attach copies of your participant information sheet and consent form as

evidence of your plans.

If the answer to any of the above questions is NO, please explain:

e what is the reason for you proposing to conduct the project without ensuring that all

of its participants give prior fully-informed consent, and

e why do you consider that reason to be sufficient justification to proceed on this basis
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8 Risk of harm - to researchers, individual participants and participating organisations

(If there is any possibility that the project involves significant risks to researchers, you are advised
to consult section 8 of Guidance Note BLSS/Ethics 01 on the assessment and management of risk,
and to submit a risk assessment form to the relevant authority).

Is there any foreseeable risk that your project may lead to: Yes No

e Physical harm to participants or researchers?

e Significant psychological or emotional distress to participants

e Harm to the reputation of participants, or their employers, or of
any other persons or organisations?

If the answer to any of these questions is YES, please explain:

o the nature of the risks involved, and why it is academically necessary for the
project to incur them

o how you propose to mitigate them

o the arrangements by which you will ensure that participants understand and
consent to these risks

o any arrangements you will make to refer participants to sources of help, if they
are seriously distressed or harmed as a result of taking part in the project

o your arrangements for recording and reporting any adverse consequences of the
research
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9 Risk of disclosure of harm or potential harm

If the project is likely to involve work with children, or the discovery of physical or mental
abuse of children, you should consult the Nottingham Trent University Policy on Child Protection
(available in the BLSS Ethics Toolkit) before completing this section of the form.

Yes No

Is there a significant risk that the project will lead participants to
disclose evidence of previous criminal offences, or their intention to
commit criminal offences?

Is there a significant risk that the project will lead participants to
disclose evidence that children or vulnerable adults are being
harmed, or are at risk of harm?

Is there a significant risk that the project will lead participants to
disclose evidence of serious risk of other types of harm?

If the answer to either question is YES, please explain:

o why it is academically necessary for these risks to be incurred

o what actions you would take, if such disclosures were to occur

o whether you will take advice before taking these actions, and from whom

o what information you will give participants about the possible consequences of
disclosing information about criminal or serious risk of harm
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10 Payment of participants

Yes No

Do you intend to offer participants cash payments or any other kind of
inducements or compensation for taking part in your project? If the
answer is No please proceed to section 11.

Is there any significant possibility that such inducements will cause
participants to consent to risks that they might not otherwise find
acceptable?

Is there any significant possibility that the prospect of payment or other
rewards will systematically skew the data provided by participants in
any way?

Please confirm that you will you inform participants that accepting
compensation or inducements does not negate their right to withdraw
from the project.

If the answer to any of these questions is YES, please explain:

- the nature of the inducements or the amount of the payments that will be offered
- the reasons why it is necessary to offer them
- why you consider that they are ethically and methodologically acceptable
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11 Capacity to give valid consent

Please note that, from October 2007, research involving people who are mentally
incapacitated and cannot give valid consent must be cleared through the NHS research
ethics procedures, not through a University REC

Do you propose to recruit any participants from the following groups? | Yes No

e Children under 18 years of age v

e People with learning difficulties

e People with communication difficulties, including difficulties
arising from limited facility with the English language

e Very elderly or infirm people

e People with mental health problems or other medical
problems that may impair their cognitive abilities

S I I IR

e Any other people who may not be able fully to understand the
nature of the research and the implications for them of v
participating in it

If you have answered YES to any of these questions, please explain how you will ensure
that the interests and wishes of participants (and in the case of children, the wishes of
their parents or guardians) are understood and taken into account.
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12 Is participation genuinely voluntary?

Are you proposing to recruit participants from the following groups? Yes No

e Employees or students of NTU or of organisation(s) that are
formal collaborators in the project v

e Employees recruited through other business, voluntary or public

sector organisations v
e Pupils or students recruited through educational institutions v
e Clients recruited through voluntary or public services v
e People living in residential communities or institutions V
e People who are in-patients in a hospital or other medical v

establishment
e People recruited by virtue of their employment in the police or

armed services v
e People being detained or sanctioned in the criminal justice

system v
e Other people who may not feel empowered to refuse to

participate in the research v

If you have answered YES to any of these questions, please explain how your participants
will be recruited, and what steps you will take to ensure that their participation in this
project is genuinely voluntary
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13 Online and Internet Research

If you intend to conduct any part of your project online, please consult Guidance Note
BLSS/Ethics 03 before completing this section

Yes No

Will any part of your project involve collecting data by means of
electronic media, such as the internet or email?

Is there a significant possibility that the project will encourage children
under 18 to access inappropriate websites, or correspond with people
who pose risk of harm?

Is there a significant possibility that the project will cause participants
to become distressed or harmed, in ways that may not be apparent to
the researcher(s)

Will the project incur any other risks that arise specifically from the use
of electronic media?

If the answer to any of these questions is YES, please explain:
o why you propose to use electronic media
o how you propose to address the risks associated with online/internet research,
especially those flagged above (if relevant)

Please ensure, too, that your answers to other questions in this form address these
questions in ways that are relevant to online research.
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14 Other ethical risks

Are there any other ethical issues or risks of harm raised by your
project that have not been covered by previous questions?

Yes

No

If you have answered YES, please explain:

o the nature of these issues and risks
o why you need to incur them,
o and how you propose to deal with them
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15 Research with non-human vertebrates in their natural settings or
behavioural work involving invertebrate species not covered by the
Animals Scientific Procedures Act (1986).

(The Animals Scientific Procedures Act (1986) was amended in 1993. As a result the
common octopus (Octopus vulgaris), as an invertebrate species, is now covered by the act.)

Yes No
Will any part of your project involve the study of animals in their natural
habitat? v
Will your project involve the recording of behaviour of animals in a non-
natural setting that is outside of the control of the researcher? v
Will your field work involve any direct intervention other than recording
the behaviour of the animals available for observation? v
Is the species you plan to research endangered, locally rare or part of
sensitive ecosystem protected by legislation? v
Is there any significant possibility that the welfare of the target species or
those sharing the local environment/habitat will be detrimentally v
affected?
Is there any significant possibility that the habitat of the animals will be
damaged by the project, such that their health and survival will be v
endangered?
Will project work involve intervention work in a non-natural setting in
relation to invertebrate species other than Octopus vulgaris? v

If you have answered Yes to any of these questions, please explain:
o the reasons for conducting the project in the way you propose, and the academic
benefits that will flow from it
o the nature of the risks to the animals and their habitat
o how you propose to mitigate these risks
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Principal Investigator’'s Declaration

Please tick all the boxes relevant to your project, and sign this form. Postgraduate research
students must ask their Director of Studies to countersign it before it is submitted.

I request that this project is exempt from review by the College Research
Ethics Committee, because it will be, or has been, reviewed by an external
REC. I have completed Sections 1-4 and attach/will attach a copy of the
favourable ethical review issued by the external REC

Please give the name of the external REC here

I request a statement of ethical approval from the College of BLSS Research v
Ethics Committee, and confirm that I have answered all relevant questions in
this form honestly

I confirm that I will carry out the project in the ways described above, and that | vV
I will request a fresh ethical approval if the project subsequently changes in
ways that materially affect the information I have given in this form

I confirm that I have read and agree to abide by the code of research ethics v
issued by the relevant national learned society, and that I have ensured that all
members of my research team (if any) also do so

I confirm that I have read and agree to abide by the University’s Research v
Governance Framework, and that I have ensured that those members of my
research team (if any) who are employees of Nottingham Trent University also
do so

Signed: fyup yiMLaZ (Principal investigator or student)

Date: January 13, 2017

I have read this form, and confirm that it covers all the ethical issues raised by this project fully
and frankly. I also confirm that these issues have been discussed with the candidate, and will
continue to be reviewed in the course of supervision.

P D

Countersigned

Date: January 13, 2017

Note: If you are submitting this form by email, you should type your name in the signature
space: an email attachment sent from your university inbox will be assumed to have been
virtually signed by you.

If you are a student and are submitting this form by email, please attach an email from your
DoS confirming that they are prepared to make the declaration above and to countersign this
form: this email will be taken as a virtual countersignature.
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Ek 2. Aile Onay Formu Ornekleri / Examples of Consent Form for Parents

Informed Consent Form

Dear Parents,

My name is Eyup Yilmaz, 1 am conducting a research project alongside Professor Mark
Griffiths exploring the relationship between your children’s time spent playing video and

non-video games and their problem solving skills and attitudes towards moral dilemmas.

During the project, we will use two different questionnaires. One of these is a ‘social problem
situations’ sheet which consists of six different daily life problems; your child’s aim is to
find practical solutions to social problems. They will also be given four short stories on a

‘moral dilemma stories’ sheet; they will read the stories and make a judgement about them.

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
all the questions in one sitting; the data collection process will take place across two or three
sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or wrong
answers. Your child’s responses will remain confidential and will not be shared with anyone

except the researchers.

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project
and that their participation is entirely voluntary. Your child can withdraw at any time during

the project.

You can contact us via;

Visiting Scholar Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Griffiths
e-mail: eyup.yilmaz@ntu.ac.uk e-mail:mark.griffiths@ntu.ac.uk
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401

Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham

NG1 4FQ NG1 4BU
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Agreement to consent

I voluntarily consent to my child’s participating in this study. I have been given a copy of

this consent form to keep.

Parent’s name and date Participant’s name

| certify that | have presented the above information to the participant

Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your interest in our research.

214



Informed Consent Form
Dear Parents,

My name is Eyup Yilmaz, | am conducting a research project alongside Professor Mark Griffiths
exploring the relationship between your children’s time spent playing video games, their
problem solving skills and attitudes towards moral dilemmas.

During the project, we will use two different questionnaires. One of these is a ‘social problem
situations’ sheet which consists of six different daily life problems; your child's aim Is to find
practical solutions to soclal problems. They will also be given five short stories on a ‘moral
dilemma stoiies’ sheet; they will read the stories and make a judgement about them,

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
all the questions In one sitting; the data collection process will take place across two or three
sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or wrong
answers. Your child’s responses will remain confidential and will not be shared with anyone
except the researchers.

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project and
that their participation is entirely voluntary. Your child can withdraw at any time during the
project.

You can contact us via;

Visiting Scholer Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Griffiths

e-mall: gyup yilmaz @ntu.ac.uk e-mail: mark griffiths @ ntu.ac.uk
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401

Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham

NG1 4FQ NG1 4BU

Agreement to consent

I voluntarily consent to my child participating in this study. | have been given a copy of this
consent form to keep.

Parent’s name and date » Participant’s name
foudsve SCpjenlucke T
3Dk 00 &ylnSy,

I certify thot | have presented the above Information to the participant

Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your Interest In our research.
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Informed Consent Form
Dear Parents,

My name is Eyup Yilmaz, | am conducting a research project alongside Professor Mark Griffiths
exploring the relationship between your children’s time spent playing video games, their
problem solving skills and attitudes towards moral dilemmas,

During the project, we will use two different questionnaires. One of these is a ‘soclal problem
situations’ sheet which consists of six different daily life problems; your child’s aim is to find
practical solutions to social problems. They will also be given five short stories on a ‘moral
dilemma stories’ sheet; they will read the stories and make a judgement about them.

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
all the questions in one sitting; the data collection process will take place across two or three
sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or wrong
answers. Your child’s responses will remain confidential and will not be shared with anyone
except the researchers.

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project and
that their participation is entirely voluntary. Your child can withdraw at any time during the
project.

You can contact us via;

Visiting Schoiar Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Griffiths
e-mail: eyup.vilmaz@ntu,ac.uk e-mail: mark.gri
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401
Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham
NG14FQ NG1 4BU

Agreement to consent

I voluntarily consent to my child participating in this study. | have been given o copy of this
consent form to keep.

Parent’s name and date Participant's name

8(0dhm lw'

~

I certify that | have presented the a. information to the participant

Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your interest in our research.
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Informed Consent Form
Dear Parents,

My name is Eyup Yilmaz, | am conducting a research project alongside Professor Mark Griffiths
exploring the relationship between your children’s time spent playing video games, their
problem solving skills and attitudes towards moral dilemmas.

During the project, we will use two different questionnaires. One of these is a ‘social problem
situations’ sheet which consists of six different daily life problems; your child’s aim is to find
practical solutions to soclal problems. They will also be given five short stories on a ‘moral
dilemma stories’ sheet; they will read the storles and make a judgement about them,

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
all the questions in one sitting; the data collection process will take place across two or three
sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or wrong
answers, Your child’s responses will remain confidentlal and will not be shared with anyone
except the researchers,

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project and
that their participation is entirely voluntary. Your child can withdraw at any time during the
project.

You can contact us via;

Visiting Scholar Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Grifilths
e-mail: eyup.vilmaz@ntu.ac,uk e-mail: mark.gri
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401
Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham
NG1 4FQ NG1 48U

Agreement to consent

I voluntarily consent to my child participating in this study. | hove been given o copy of this
consent form to keep.,

Parent’s name and date Participant’s name

G*"'-t*o Sd""”‘""’;/ oL 05, 2017, Mo({a Soxotl
I certify that | have presented the above information to the participant
Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your interest in our research.
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~ Informed Consent Form
Dear Parents,

My name is Eyup Yilmaz, | am conducting a research project alongside Professor Mark Griffiths
exploring the relationship between your children’s time spent playing video games, their
problem solving skills and attitudes towards moral dilemmas.

During the project, we will use two different questionnaires. One of these is a ‘social problem
situations’ sheet which consists of six different daily life problems; your child’s aim is to find
practical solutions to social problems. They will also be given five short stories on a ‘moral
dilemma stories’ sheet; they will read the stories and make a judgement about them.

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
all the questions in one sitting; the data collection process will take place across two or three
sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or wrong
answers. Your child’s responses will remain confidential and will not be shared with anyone
except the researchers,

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project and
that their participation is entirely voluntary, Your child can withdraw at any time during the
project,

You can contact us via;

Visiting Scholar Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Griffiths

e-mall: eyup.yilmaz@nty.ac uk e-mail: mark.griffiths@ntu. ac uk
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401

Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham
NG14FQ NG1 48U

Agreement to consent

I voluntarily consent to my child participating in this study. I hove been given a copy of this
consent form to keep.

Parent’s name and date \ / / Participant’s name
. Bxa ~ 4 ' PO y )
Pau. Rafte it ‘\;’-‘g’lff' ] Al jedi/ ¢ / RACE - U B Aa T H
v .
| certify that | hove presented the above Information to the participont

Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your interest in our research.
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Informed Consent Form

Dear Parents,

We are conducting a research project to exploring the relationship between your children’s
time spent on playing video games, their problem solving skills and moral values.

During the project, we will use two different questionnaires. One of them is 3 ‘social
problem situations’ sheet which consists of six different dally life problems; your child's aim
is to find practical solutions to social problems. They will also be given four short stories on a
‘moral dilemma stories’ sheet; they will read the stories and make a judgement about them.

The process will take about 45 - 60 minutes in total, but participants do not have to answer
zll the questions in one sitting; the data collection process will take place across two or
three sessions depending upon their speed. This is not an exam and there are no right or
wrong answers. All participants have their right answer. Your child's responses will remain
confidential and will not be shared with anyone except the researchers.

Before starting the process, all the children will be informed about the aims of the project
and that their participation is entirely voluntary. Your child can withdraw at any time during
the project.

You can contact us via;

Visiting Scholar Eyup Yilmaz Prof. Mark D. Griffiths
e-mail: eyup.yilmaz@ntu.ac. yk e-mall: mark griffiths@ntu.ac uk
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401
Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham
NG1 4FQ NG1 4BU
Agreement to consent

| voluntarily cansent to my child's participating in this study.
Parent’snameand date Hussen Msaew/s Fo/of /20| F  Participant's name

I certify that | have presented the above information to the participant

Researcher’s signature date

Thank you for taking the time to read this sheet, and for your interest in our research.
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Ek. 3. Bilgilendirme Formu / Debrief Form

Comparison Problem Solving Skills and Perception of Moral Values of
Children Who Used to Play Video Non-Video Games

Thank you for participating in this project. This project investigates the relationship between
children’s (9-11 years of age) social problem solving skills and their perception of moral

values and spending time playing video games.

Your replies about problem solving situations will be scored. Your replies for the moral
dilemma stories about values will be used as a means to learn about your views about moral

values.

We are examining the relationship between children’s social problem solving skills and

views of moral values in relation to time spent playing on video games.

Your data will be stored securely in a password protected folder and will be held for up to
five years. Please note that all the data stored is not linked to any personal information.

You have the right to withdraw all of your data up until July, 2017.

Should you have any questions about your rights as a participant, please contact either of

the research team below:

Visiting Scholar Eyup Yilmaz Dr. Mark Griffiths
e-mail: eyup.yilmaz@ntu.ac.uk e-mail:mark.griffiths@ntu.ac.uk
Tel: 07849 697020 Tel: 0115 - 8482401

Chaucer Street, Nottingham Burton Street, Nottingham

NG1 4FQ NG1 4BU

Once again we would like to take this opportunity to thank you for participating in this

research project.
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Ek 4.

ifsa ve Engelleme izin Formu / Disclosure Barring Service Clearance Form

NOTTINGHAM®
TRENT UNIVERSITY DBS Mid-Course Check

NTU students who are undertaking courses which do not require completion of and
Disclasure Barring Service (DBS) check as part of the admissions process, may
occasionally be required toundertake a DBS check mid-course. For example, a student
may wish to undertake a research project invelving regular contact with childran,
undertake a non-compulsory placement with vulnerable adults or complats
extra-curricular volunteering.

NTU has a legal requirement to ensure that DBS applications are only undertaken
wihien there is a legal basis to do so.

Completion of this form will help us to ensure that you there is a legal basis for a DBS
check to be undertaken and that this is completed using the appropriate level of check.

Pleass note: Upon recieving this form, we will send a confirmation email containing the
information detailed below, to both the student and staff member detailed.

Staff member name Eyup Yilmaz

eyup.yilmaz@ntu.ac.uk

Staff member email

Student name

Student ID

Student ema

Student academic school of study

Social Sciences -
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NOTTINGHAM®
TRENT UNIVERSITY DBS Mid-Course Check

1= this DB5 application required to replace a lost certificate, previouslty obtained throwgh
NTL?

Groups you are expecting bo engage with®:
" Children ~ Vulnerable adults

= A child is defined as amyone under the age of 18

v & wvulnerable adults is defined as any person aged 18 or over wha is or may be in
nead of community care services by reason of mental or other disability, age or
iliness and is or may be unable to take care of hirm or hersall, or unable o probed
him oF hersall against significant harm or exploitation. It shouold be nobed that
the definition of a vulnerable adult means that this can be a transient cabegory for
some individuals,

Brief description of placement/activity (Max 500 characters)

The main purpese of this project is investigate the relationship betaween children’s
fime spent on video gaming with problem sohving skills and perception of moral
values. Thres basic hiypothesis will be examined in this project.

Anticipated date(s) for the placement (If known ) (Max 100 charadiers)

Before staring to executions, we will be ensured that having primary school principal's

Frequency of engagement (&.g. 2 half days per weslk for 3 weelks) (Max 200 characters)

It may be changed according o school management'siteacher's/children’s attitutes or
unexpected situations but it will be two half days per week under the normal conditions.

Type of placement providers (e.g. schoal, hospital etc) (Max 200 characbers)

FPrimary schools.

I= Ehe role always supervised?:

Yag -

Omce you have completed your form please save it to a location of your choice usimg Hhe
save button below. Onoe saved, please email a copy of e form as an afachment Eo:

- Social Sdences & Graduate Schadl students: soC. midosurseDBS@nbu. ac.uk
- Al other academic areas and proféessional services: niu.safeguardimgohildrengnibu. ac. uk
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Ek 5. Ankara I1 Milli Egitim Miidiirliigii Izin Formu

TGS
oA ANKARA VALILIGI
Y Milli Egitim Mudtrltg
Sayi : 14588481-605.99-E, 1284570 18.01.2018

Konu : Arastirma Izni

GAZI UNIVERSITESINE
(Egitim Bilimleri Enstitiisit Mid{irltgii)

llgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligtiniin 2012/13 nolu Genelgesi.
b) 04/01/2018 Tarihli ve E.445 sayil yazimz.

Enstitiiniiz Temel Egitim Anabilim Dali Simf Egitimi Bilim Dali doktora programi
dgrencisi Eytip YILMAZ'in "Geleneksel ve Dijital Oyun Oynayan Cocuklarin Problem
Cozme Becerileri ile Deger Algilarmn Karsilagstiriimasi” tez caligmas: kapsaminda
uygulama talebi Midurliigiimiizee uygun goriilmtis ve uygulamanin yapilacag flge Milli
Egitim Miidiirligiine bilgi verilmistir.

Gortigme  formunun (6 sayfa) aragtirmaci tarafindan uygulama yapilacak sayida
¢ogalulmast ve cahsmamin bitiminde bir Grneginin (c¢d ortaminda) Midurltigiimiiz Strateji
Geligtirme (1) Subesine génderilmesini rica ederim.

Vefa BARDAKCI
Vali a.
Milli Egitim Miidarii

aovent Elaktronik inpzalt

Ashi llg Aymidir.

Konyu yolu Bagkent Ogretmen Evi arkas) Besevier ANKARA Ayrmtsh bilgi igin
posta: istatistih06 ameb. gov ir Tel:(0312) 221 02 17/135-134
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Ek 6. Cocuklar i¢in Sosyal Problem Durumlar1 Envanteri (CISPDE)

S05YAL PROSLEM DIPRUMLARI

dmek Dursm

0 gian sabahitan cok Gnemii bir matematik smavin var fakat obul serdsini kaprdin. Dhul evine yaklagik olarak
Shom wzaklikta ve yOrlyerek sinava getigmen mimidn degil. Bir Sncekl smasanda digik not almig aldugun igin
bu sinara kagrmak ktemiyorsun. Bu problemi nasl ghrime kavugturursun?

1. Sosyal durumda bahsedilen problemi armiayabilir misin?
Cok Sncmll biv motemebih anmem vor ancol okul serwisinl kegirdem. Qo evime yoldopk 5 b usabivide we

wiirtyerek sinova pefiymen mamidn dedll Sinovo yetisebidmeain bir pofmu bulmam gerekiyor,

Z. Frablem dunamau igin am az B farkd géezim dneris yazabdir misin? (MomkUnse lotfen #dden daba fazla yann.)
a) Bisinketimi yo do patenkoyiopsmr oo,
bl Aanremoen po da bshrmdan beni oreboyla odmla petistirmelerind istenkn.
o]l Difer toply topuma arogform kuffoarm.
d] Taksi pofersnem.

2. Senoe en etkili cirim yolu hangisidir? {Yalnea birden fazla gz Smenen odrenciler igin
Annem/| yo oo bebomr orapp benl odwlo yetistirmelerin istemek.

4. Meden bu géeimin en etkill oldugune digon tyorsun
Clmkd odwla kenol arobaneelo gitmek bislklet, poten/fayboy po do tople tepma orogforeo gdre dobo el
Ayracn effer uneva gey kofvsam, afem dvrumuy Sfretm enime apidemakio dahs shol afreoihr.

Sosyal Durum 1

Teneffiste hirgak sinif arkadaginla beraber oyun oynacidine ddgline Syvun oynarken, hata yaptigin igin ban
ariadaglann seninle dalga gecmekte ve sen bu duruma gok drdimektesin. Arkadashnmn seninke dalga gegresini
engellemek ve bu deruma bir som wermek istigorsun. Bu problemi nasil cdeersin?

1. masyal dunumda babsedilen probdemi tanimilagabilic mising

2. Prablem dunama icin am 3z B farkd geeum Snerisl yamabdir mizin? (Momkunse lotfen ddden daha fazla yann.)

2. Senoe en etkili cirim yolu hangisidir? {Yalnea birden fazla gz Smenen odrenciler igin

4. Heden bu gézimin en ethili oldugune diginiyorsun®
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Losyal Durum 2

Bilimsed hir praje icin, Sfretmenin senden simf arkadaginks beraber calgmam ister. Prajeyi bitirmek icin iki
haftamz vardir. Praje igin arkadaginks gores paglagimn vaparsimz we bir hafta sonra, yaptgme ikerlemele
garigmek meere biraraya gelirsiniz. Toplantda, arkadagimn garevine dair hichr ey yapmadigin GErenirsin, Atk
sadese bir haftame klrmigr ve prajeden diigiik nat almesk istemiyarsun. Bu problemi rasl pizersing

1. Semyal durumda bahsedilen problemi tammlayabilic misin?

. Problerm durumu icin en az iki farkh soeim oeris yazabilic misin? {Momkinse litten ikden daha Fazla yazin.|
aj
bj
g
d)

&, Sence en etkili qozom yalu kangisdinr? (Yalnizca birden Fazla phaim dreren agrendler icing

4. Meden bu paimdn en etkili alduunu disginiyorsun?

Sosyal Durum 3
Smihniz yeni bir agrenci gelr. Ancak arkadeyims fazla cekingen oldugu icn haftalar gepmesine ragmen simfa

uyurn sagleamaz. Bu durum onun difer ogrenciler tarafindan dglanmasna neden alur. Yeni arksdagirn
durumurea ok dnilmektesin ve ana yardim stmek istiyarsun. &rkadasma yardime almak iin neler ygapasin?

1. Semyal durumda bahsedilen problemi tammlayabilic misin?

. Problerm durumu icin en az ik farkh oeim Soeris yazabilic misin? {Mom&Onse [Otten ibdden daha Faela yazin |
aj
b)

)
d)

&, Sence en etkili qozom yalu kangisdinr? (Yalnizca birden Fazla phaim dreren agrendler icing

4. Meden bu pdeimdn en etkili sldufono digiiniorsun?
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Sosyal Durum 4

2 yaginda bir kardegin oldugune digin Homalde kardeginle oyun oynamay ok sevivorsun. &ncak ailenin
karcegineg senden daha gok gl ghstercidind cO50ndo@in igin onu loskanmakiasn. Bu durom send cldukea
rahiatsiz ebmedte ve bir phzom bulmak istiyorsun. Bu problemd nasil pazersin?

1. Sasyal derumda bahsedilen probbemi tanimlagabilic misin?

2. Problem durumu icin en az B farkd ¢oedm dnerisl yazabdir mizin? {(Momkdnse lotfen fiden daba fazla yann. )
aj
b

¢l
dj

2. Sence ¢n etkill cordm yolu hangisidir? (Yalneeca birden fazla coedm dneren ddrancler ipin]

4, Medien bu geézumin en etkill olduunw digincyorsun?

Sosyal Durum 5

ir gom, en yakin dg arkadaglannia beraber oyen ognarken sevimli bir yavro kdpek bulursunuz. Soronen o i,
annesl yavry kipedi terk etmig va da annesinin bagina bir sey gelmig. vavre kiopegi sahiplenmek ve bakmak
istiyorsun. Fakat bir problem var. Difer Ug arkadagn da onu sabdplenmek istermekbedir. Araneda anbgmaziga
digtiniz. Bu duruma bir phzim bularak yagaran anlagmazlifa son wermek istiyorsen. Bu prablemi nasid
chrersind

1. Basyal derumda bahsedilen probéemi tanimlagabilic mising
2. Problem duruma igin en az i farkd ¢ozdm dnerisl yazabdir misin? {(Momkdnse lotfen iden daba fazla yann. )
al
by
cl
dj

2. Sence en etkili cizim yolu hangiidir? (Yalmeca birden fazla gozim Srenen dgrenciler igin)

4. Neden bu gazimin en ethkill oldugune digondyorsun
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Saosyal Durum &

Arkadagbnna ikna ettdinl ve yavry kipepi sahiplendifing dugin. Ancak cnu ove gatird Gglinde ailen, kapagin
ewde kalmasina izin weremeyeceklerini stylerer. Kipedin bahpede lalmasina gindin ran degildir ve alleni bir
sekide kna ederch yavru kipegin evde kalmasmo saglamak istivarsun. Bu problemi nasil gézersin?

1. tasyal durumda babsedilen probbemi tanimilayabilic mising
Z. Frabdem durumu igin e az i farkh gozim dnerisi yazabdie misin? (Momkinse Wifen kiden daba fazla yaon. )
aj
b
|
dj

2. tenoe en etkill gdeim yalu hangisidir? {Yalnizca birden fazla gazum Sreren ogrenciler igin|

4, Neden bu geedmin en etkili oldudunw dipin Gyorsund
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Ek 7. Social Problem Solving Inventory for Children (SPSIC)

SOC1AL PROBLERM SITLLATIOMS

Example Situation

Ome day you have a very impartant maths test in the moring but you miss the bus, [ is 3 mikes to schoal and
it s nat passile to get to schoal on time by walking. In the st best, you got a low meark and you do not sant
0 miss this tast. Hiow would you sobees this problem?

1. Can you identiby the what the problem & hera?
I have o very importonat maths test hut | misied the bue. #js 3 miles o schoal and it 5 nod possibve B et to
school an time by watking [ newd to find o salution to cateh the exam.

2. Can you write at least two solutions t this problam? {Please try bo write more Bhan bao F you canj
= [ide iy hicpcle ar Lee iy roller sheted Shatehomnd
= gk py did ar s for a 8 i thevr oar o get me fo schoal on Hme
s Lige offer puic transporimbion wehickes
= Toks o fawi

3. ‘Which of yowr solutions da vou think is the best are?
Calf rry i ar madem 1o gk e wp arad get me B schoad an fime.

4. Why da pou think this & the best one? [Only for students who offer mone than one salutian)

Berse going bo sohool with poor own car 0 foster then wing o bicycke, raller shotedskatebaard or pilie
trampertartion. & acditian, i o date for the evan, mp povets Wil be more &ffective iresalmming the situetion
ter sy Eevec ey,

Eocial Situation 1

Imvagine that yau and most of your diass are playing a game during the schoal break time. Whils playing this
garme, some of your Friends make fun of you for making mistakes inthe game. You now feel bad because of this.
Hivw dix you sobes this prablem to stop others in your class making fun of you?

1. Can you identify the shat the problem & hera?

2. Can you wribe at least two sobutions 1o this problam? {Ph=ase try bo write more ERan bawo F vou canj

3, Which of your salutions dia you think i the best ans? {Only for students whao affer mare than anse solution]

4. Why do youw think this & the bast one?
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Social Situation 2

Far a Sdence praject, your teacher has asked you to work with one of your dassmates, You b bee wiesks ta
fimih thi project. After deciding what sach of you will do, you meet again in a week’s time to disouss pragress,
At this meeting you find out that your classmate didn’t do amy work on the task. Mo, wou have only ane week
and yau da mat wank to get & ko mark. How waould yau solve this problem?

1. Can you identify the what the problem & here?

2. Can you write at least teo solutions 1o this problam? {Please bry to write more than bwo F you canj

5. Which of your solutiors da pvow think is the best are? {Only For studerts who offer more than ars salution}

4. Whey da vouw think this = the best one?

Social Situation 3

& new student has come w0 your class. Becaute she is withdrawn, your nesw clssmate finds it hard bo fit inta
the dass even after a few wesks, This means she is excluded by the rest of the class. Yoo arevery upset for your
nesw classmeste and you want ta help her. 'What would gau do to help her in this dtuation?

1. Can you identify the ehat the problem s here?

2. Can you write at least two sobutions o this problem? (Please try bo write more Bhan bawo F you canj

5. wWhich of your solutiors do yaw think is the best ars? {Only Far stud erts who offer mare than are salution)

4. Whey da vouw think this = the best one?
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Social Situation 4

Yiu hawe & waunger brother wha is three years ald. Mormally you lowe plivging with bime Howeseer, sometimes
o are jealous of yaur brother because you think your parents are mone interested in him than yow. Mo seould
wou salve this problem?

1. Can you identify the what the problem is hers?

2. Can you write at least two solutions 1 this problam? (Please try o write more Bhan bt F you can)

3. Which of vour solutions do vauw think is the best ane? {Only far studerts wha offer mare than amne solution}

4. Why dia you think this & the bast cne?

Social situation 5

O day pau find & cute pupgy when you are playing & game tagether with gaur thres dosest Friends, It appears
that the puppy's mother abandansd it or something happened to the puppy's mother. Yoo want to adopt it and
beap it. But there i a problem. Your three friends alwo want to besp it too and you are in disagreement with
aach other. You want to find & salution bo stop the disputes. How wauld pou selve this prablem?

1. Can you identify the what the problem is hera?

2. Can you write at least two solutions 1 this problam? (Please try o write more Bhan bt F you can)

3. Which of vour solutions do vauw think is the best ane? {Only far studerts wha offer mare than amne solution}

4. Why dia you think this & the bast cne?
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Social situation &

Irsagine that you have corvineed your friends and you got to kesp the puppy. However, your parents have tald
wau that they won't have a puppy in the houss, when pouo take it home, Yoo don't want bo bsep it outside in

the garden amd you haee to find a wiyy 0 comdnos your parents to =t you keep it Haw ssould you salve this
problem?

1. Can you idenitify the what the problem & here?

2. Can you wribe ak least two solutions 10 this probkem? {Please Ery b wribe mors Bhdn bao F you canj

5. Which of vour solutians do yaw think is the best ana? (Only far students ha affer mana than ars solatian]

4. Why dia vouw think this & the bast one?
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Ek 8. Cocuklar i¢cin Ahlaki ikilem Hikayeleri Envanteri

AHLAKI IKILEM HIKAYELERI
Emmlan Vazo

En wyskin arkadasim teneffiz esnasinda yasak
olmzasina ragmen sinifta top oynamaktadir. Oyun
oynarken, top yanlshkla S&retmen masasinn
uzerindeki wvazova carpar. Vazo wyere digerek
paramparga olur.  Simifta  ikinizden  bagka
kimzecikler yoktur. Arkadasin cok endiselenmistir.
Conkd kurzllara uymadifl icin ceza alacagim we
BEratmeninin kendizini bir dahz ssvmeyecegini
disunmektedir. Arkadasin senden kibarca kinlan
vazonun parcalanim temizlemesine yvardim etmeni
wve higbir sey olmamis gibi davranmam ricz eder.
Diger taraftan, eger bu durumu GEretmenine ya da
bir baskazina anlatirsan en yakin arkadasin seninle
bir dzha konusmayabilir. Bu durumda ne yaparsin?
Meden?
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Cahnan Yavru Kipek

Furkan we Ali yalon arkadastir. ikisi de aymi mahallede
yasamakta ve beraber cokca vakit gecirmektadirler. Bir gin,
Furkam‘in ailesi onz sevimli bir yavru kopsk hediye eder.
Furkan képegi cok sevmistir ve artik vaktini yavru képekle
gecirdigi icin arkadasim ihmal etmeye bazlar. Bu durum
Ali‘min yavru képegi kiskanmasina neden olur. Ali kdpsgin
Furkan ile olan dostluklanim bozdugunu disinmektedir. Ona
gore eger kdpek ortadan kaybolursa, yine eskisi gibi yakin
arkadzs olabilzceklerdir. Bir gim, Furkan okuldan
déndiginde k&pagini bulamaz. KSpegin olabilzcesi her yere
bakar ancak nafile. Kdpek ortalarda yoktur. Ailesiyle birlikte
hzftalarca kSpeEi aramzlzrnina ragmen bulamazlar. Artik Furkan k@peginden umudunu kesmis
ve askisi giki Ali ile oynamzaya baslamiztir. Ali, arkadashgim geri kazandi@ icin mutludwr; ancak

kEpsgin kaybolmasinz naden clduZu icin de kendisini suglu hissetmektedir. Bir giin, sugluluk
hiszine dzha fazla dayanamaz ve Furkan'a yavru kipegi kendizinin galdiZir itiraf eder. KSpeEin
geri gelmesine imk3n yoktur. COnkd Al onu cok uzakta yasayan bir akrabasinag vermistir. Ali,
kdpegin givende oldufundan we ona iyi bakildigindan emindir. Furkan'z képegi cok
kizkandiZim ve arkadazhgim geri kazanmak igin bayle bir sey vapti@in sdyler. Ali, yaptgindan
cok pisman olmustur ve arkadasindan kendizini affetmesin ister. Sizce Furkan Ali'yi affetmeli
mi? Migin?
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Daha Fazla Kazamg

Suna dgretmen fen bilgisi dgretmenidir. isinde
cok basanh clan Suna &retrmen aym zamanda
ivi bir bilim insamidir. Ogretmenligin yaninda,
topluma faydah clabilecek Gnemli  bilimssl
calizmalar yorOtmektadir. Calstu sehirde iki
defa “yilin SEretmeni” secilmis ve artik herkes
tarafindan  taminmaktadir.  Bir gin, Suna
Ggretmen yeni bir is taklifi alir. Eger teklifi kabul
ederse, ayhk maas Uc kat dahs fazla olacaktir.
Ancak bu durumda cok sevdigi Sgretmenligi
birakmak zorunds kslacak we de  bilimssl
calizmzlarnirn daha fazla yOritemeyecektir. Diger
tarsftan yeni isi kendisine ve silesine daha iyi bir
vasam imkini sunacaktir. S2nce Suna SEretmen
iz teklifini kabul etmeli mi? Migin?
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ilkoyardim

heryemn uzun zamandir bir sirkette
cahsmaktadir. Gok  caliskan olan
heryem is arkadaslan tarafindan d=
dzaima takdir edilmektedir. Bir gin sirket
midird Meryem’i yamina caginirarak
performanzindan cok L T=Ty i
oldugunu ve kendisini mddir yardimes:
vapmak istedigini sdyler. Ancak bunun
icin Meryem'in gelecsk ay yapilacak
toplantida sirket sshiplerine etkili bir
konusma  yapmas:1  gerekmektedir.
Meryem, bir ay boyunca yapacag
sunuma hazirlzrur. Toplant ginidndn sabah sirkete dogru giderken yolda kaza vapmus birarag
gorir. Hig tereddit etmeden aracm durdurur. Kaza yerine vardifinda arag sbriiclsinidn
bilincinin kapzh ve bir bacafinin ciddi sekilde yaralanmiz olduZunu gérir. Meryem, vakit
kaybetmeden ambulans ¢aginr. Ancak ambulans gelinceye kadar ilkyardim vapilmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde, sirocd bir daha dizgun bir sekilde yiroyemeyebilir. Meryem ilk
vardim egitimi almustir; ancak midahale etmeye karar verirse toplantiya geg kalacak ve midir
yardimciz olma firsatim kagirmiz olzcaktir. Sizce Meryem toplantiya mi yetismeli yoksa yaral

shrdciye ilkyardim mi yapmahdir? Neden?
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Ek 9. Moral Dilemma Stories Inventory for Children

MOEAL DILEMMAA STORIES

The Broken Vaze

Your clozest friend iz playing with a ball in the
clzszroom during the break time although it is not
allawed. While playing, the ball accidentally hit 3
wase on the teacher's desk and it shattered. There
iz no ane in the classroom except the two of you.
He is so waorried about brezking the rules because
it may cause him to be punished and may stop the
teacher liking him. He kindly asks you that help him
clean the piece: of broken vaze and you pretend as
if nathing happensd. On the aother hand, you know
that, if you tell the teacher or someone else, you
may lose your friendship with him. What would
you do in this case? Why?
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The Stolen Puppy

Cavid and Tommy are close friends. They live in the
same neighbourhood and spend a lot of time together. One
day, Davids mother gives him a lovely puppy and Dawvid
loves it from the moment he got it After getting the
puppy, O=vid starts to neglect Tommy. He mostly spends his
time with the puppy, which causzes Tommy to be jealous.
Tammy thinks that the puppy is spoiling his frizndship with
David and thinks if the puppy disappears, they be close
friends again. One day, when David came back from schoaol,
hiz puppy was gone. He was very upset when he realized
that it had been stolen. After 3 few weeks searching, David

wras unable to find it. After he gave up searching for his puppy, David and Tommy's friendship
returned to normal. Tommy was glad that he was friends with David agzin but felt guilty that
he had stolen the puppy. Tommy then confessed to David that he had stolen the puppy
and had given it to one of his relatives who was living far from where they lived. Althoush
there was no poszibility of the puppy returning, he was sure that puppy was now in safe
hands. He told to David that he did it to get his friendship back and that he was very upsst
sbout what he did and asked David for forgiveness. Should David forgive Tommy or not?

Why?
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More Income

Sarzh iz & science teacher im high school. She is
wery successful at her job and a good scientist. In
addition to her teaching, she carries out
important scientific studies that will be good for
everyone. 3he iz twice awarded "teacher of the
yesr" in city where she lives and is now
famous in the city. One day she gets 3 job offer

from a management company. i she accepts the
offer, she will 2arn thres times az much money
but she will no longer teach or carry out her
scientific work in a job that she loves. If she takes
the job, it will mean a good life for herself and
her family. Should 5arah tzke the job or not?
Why?
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Medical Attention

haria has worked for a long time in
= financial company. She is always
spprecisted by her co-workers and
iz hard working. One day, her bosz
tells her that he is very pleazed with
her performance and that he would
like her to be promoted to be hiz
deputy. To get the new job she will
need to attend =n  important
interview and deliver 2 presentation
to the company’s directors. Mariz
prepares for her presentation every
nighit for a month. On the day of her
presentation she witnesses 3 car accident while she is driving. Without hesitation, she stops
her car near the crashed car. She sees that one of driver's legs is sericusly injured, blesding

badly and the driver is unconscigus. Without immediate first 2id, he may not walk properly
2gain. Maria haz had first aid training but if she gives the man medical attention, she will be
late for her job interview and will mizs the opportunity of being promoted in her job. 5he call=
the emergency services and asks for an ambulznce immediately. Should Maria give the
imjurad man medical attention or should she go to her job interview? Why?
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