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Oz

Ustiin yetenekli cocuklarin 6zellikleri incelendiginde teknolojiye yonelik ilgilerinin
yiksek oldugu gériilmektedir (Usta, 2016; Yavuz 2018). Bu arastirmada Bilim ve Sanat
Merkezi'ne (BILSEM) devam eden ¢ocuklarin televizyon, tablet, telefon, bilgisayar ve
internet kullanim stireleri ve dijital oyunlara yénelik goriislerinin  incelenmesi
amaclanmistir. Arastirmada betimsel tarama modeli kullandmistir. 2018-2019 Egitim
Ogretim yilinda Aydin Soke Bilim ve Sanat Merkezi’'ne devam eden 8 kiz ve 8 erkek
olmak tzere toplam 16 Ustin yetenekli 6grenci ¢alisma grubunu olusturmaktadir.
Arastirmada yari yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Elde edilen verilerde
icerik analizi yapilmustir. Arasturma bulgulari, gérisme sorulart tema alinarak
sunulmustur. Arastirmada Gstiin yetenekli cocuklarin bilgisayar, tablet veya telefonu en
¢ok oyun oynamak icin kullandiklart gérilmustiir. Dijital oyunlarin olumlu yonlerini;
hayal giiciinii genisletme, eglence ve yaraticiligin artmast olarak belirtmiglerdir. Elde
edilen tim sonuglar, literatiir dikkate almnarak tartislmistir. Uygulamaya ve ileri
arastirmalara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.
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Abstract

When the characteristics of gifted children are examined, it is seen that they have a
high interest in technology (Usta, 2016; Yavuz 2018). The aim of this study is to
investigate the opinions of children attending Science and Art Center (BILSEM) about
television, tablet, phone, computer and internet usage periods and digital games.
Descriptive scanning model was used in the research. In the 2018-2019 academic year,
a total of 16 gifted students, 8 girls and 8 boys, attended the Aydin S6ke Science and
Art Center. Semi-structured interview form was used in the study. Content analysis
was performed in the data obtained. The findings of the research were presented with
the theme of interview questions. In the study, it was seen that gifted children mostly
use computers, tablets or phones to play games. The positive aspects of digital games;
imagination expansion, entertainment and creativity as an increase. All the results
obtained are discussed by considering the literature. Suggestions were made for
implementation and further research.
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GIRIS
Teknolojinin ginimizde hizla gelismesi ve ulasiabilifliginin  artmasi
yasantimizda daha fazla yer almasini saglamistir. Bu durum ¢ocuklarin daha
erken yaslarda televizyon, bilgisayar, tablet ve akilli telefonlarla tanismasina
neden olmustur. Zamanla arastirmalarda dijital dinyanin ¢ocuklar tizerindeki

etkisi Uzerinde durulmus ve olumlu/olumsuz tartismalar literatirde yer
almstir (Arisoy, 2009).

Cocuklarin teknolojik cihazlari kullanma siresinde yillar ilerledikge artis
oldugu arastirmalarda elde edilmistir. Rideout, Saphir, Tsang ve Bozdech’in
calismasinda (Aktaran Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Ozdingler, 2018) yaslart
0-8 araliginda olan ¢ocuklarin 2011 yilinda %52’si teknolojik cihaz kullanirken
bu oran 2013 yilinda %75’ ¢tkmistir. Ulkemizde TUIK tarafindan yapilan bir
arastirmada bunu destekler niteliktedir. TUIK 2011 verilerine gore internete
erisim ag1 bulunan hane sayis1 % 42,9 iken bu oran Nisan 2017 verilerine gére
% 78,3 olmustur.

Teknolojinin yasamda bu kadar ¢ok yer almasinin etkisiyle, cocuklarin ¢ok
kiiciik yasta dijital video izledikleri, dijital oyunlar oynadiklart ve yine erken
yasta sosyal medya hesab1 agtiklart gorilmektedir. Bu durumun hem olumlu
hem olumsuz etkileri ¢ocuk yasta gézlemlenmeye baslamaktadir. Olumlu
yonleri olarak dijital teknolojinin dogru kullanimi ile yaraticiigin
gelisebilecegi, bilgiye ulasimin kolaylasacagi, iletisimi glclendirecegi ve
toplumsal birikime katki saglayacagi disuntlmektedir (Cockburn’dan aktaran
Akbulut, 2013). Bilissel gelisime katkist stratejik distinebilme, hizli karar
verme ve teknoloji kullanmayr 6grenme olarak belirtiimektedir (Akgay ve
Ozecebe, 2012; Irmak, 2016).

Olumsuz yonleri ise yalnizlastirma, gercek yasamdan uzaklastirma, siddet
egilimi ve uzun sireli hareketsiz kalmanin verdigi fiziksel rahatsizliklar olarak
ifade edilmektedir (Torun, Akcay ve Colaklar, 2015). Ceyhan ve Ceyhan
(2011), yogun internet kullanim1 nedeniyle ¢ocuk ve ergenlerin bazi gelisimsel
Odevlerden geri kaldiklarini belirtmektedir. Bazi psikososyal sorunlarda
olumsuz etkileri arasinda yer almaktadir. Lin ve Tsai (2002), disiuk benlik
saygist ve uyum problemleri ile interneti sagliksiz kullanma arasinda iligki
bulmustur.
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Cocuklarin yasi ilerledikge dijital teknoloji kullanim streleri artmaktadur.
Genelde aileler bilgisayarlari cocuklarin okul 6devleri i¢in aldigini belirtse de
yalnizca %19.7°sinin bu amagla kullanildigt sonucuna ulagilmistir (Gurcan,
Ozhan ve Uslu, 2008). Mustafaoglu ve digerleri (2018) tarafindan yapilan
calismada dijital teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin klinik sorunlarina yoénelik
literattir incelenmis ve kullanim siklhigl, siiresi ve igeriklerinin yetiskinler
tarafindan kontrol edilmesi gerektigi belirtilmistir. Olumsuz durumlart
ortadan kaldirmak icin gerekli fiziksel aktivite, saglikli beslenme, iyi uyku ve
dogru sosyal ¢evrenin saglanmasinin 6nemi tizerine durulmustur.

Opyun ¢ocuklarin haz aldigy, yeni seyler kesfettigi dogal 6grenme stirecidir
(Ozdogan, 2008). Oyunun c¢ocukluk yasantisinda ve gelisiminde 6nemi
oldukc¢a buytiktir. Oyun surecinde ¢ocuklar ¢cok yonli dustnebilir ve bazt
becerileri edinir. Ancak zamanla oyunlar, hem nitelik hem nicelik olarak
degiskenlik gostermistir. Dis mekan oyunlarin yerini daha fazla kapalt
ortamlarda oynanan oyunlar almustir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital
oyun kavrami ortaya ¢ikmustir. Cetin (2013) dijital oyunu, kullanict kisilere
gorsel bir ortam sunan ve gesitli teknolojilerle programlanan kullanict girisi
yapilan oyunlar olarak tanimlamustir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014), dijital
oyunlari; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimici (online) oyunlar
olarak siniflamistir. Dijital oyunlar ¢agimizda olduke¢a biytik bir pazar alant
olusturmus ve her yastan insana hitap edecek sekilde piyasada yer almistir. Bu
oyunlarin zamanla telefon ve tablet gibi cihazlarla da oynanmasi her yerde
ulagilabilirligini artirmistir.

Zeka, c¢ok yonli bir kavram olmasindan dolayt bircok sekilde
tantmlanmistir.  Ulkemizde Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM)
Yénergesindeki tanima gére "Ozel Yetenekli Birey: Yasitlarina gore daha hizl
ogrenen; yaraticilik, sanat, liderlige iliskin kapasitede 6nde olan, 6zel akademik
yetenege sahip, soyut fikirleri anlayabilen, ilgi alanlarinda bagimsiz hareket
etmeyi seven ve yuksek diizeyde performans gosteren bireyi, (Bilim Sanat
Merkezleri Yonergesi, 2016). Ataman’a (2012) gore, “zeka, beyin ve zihin
sisteminin birbirinin etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan ¢ok yonlii bir olgudur”.

Gunumizde artan teknoloji kullanimi ile birlikte genglerin bazi tehditlerle
yuz yize kaldigi gérulmektedir. Bu tehditlerin bazilarinin 6liime yol agmast
dijital teknoloji kullanimina yo6nelik yapilacak ¢alismalarin  6nemini
gostermektedir. Ustiin  yetenekli ¢ocuklarin  6zellikleri  incelendiginde
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teknolojiye yonelik ilgilerinin yiksek oldugu da gozlemlenmektedir.
Literatiirde teknolojik cihazlarin kullanimi ve etkilerine yonelik ¢okea
arastirma olmasina ragmen Ustin yetenekli ¢cocuklara yonelik arastirmalar az
saytdadir (Koroglu, 2015; Usta, 2016; Yavuz, 2018). Bu nedenle bu
arastirmada Bilim ve Sanat Merkezi’ne (BILSEM) devam eden cocuklarin
televizyon, tablet, telefon, bilgisayar ve internet kullanim sureleri ve dijital
oyunlara yonelik gbruslerinin incelenmesi amaglanmustir. Dijital oyunlarin
tanitiminin oldugu ve en rahat ulagilan teknolojik cihaz olmasi yontnden
tstin yetenekli 6grencilerin televizyon izleme sireleri ve izledikleri program

turlerine de arastirmada yer verilmistir.

Arastirmada Bilim ve Sanat Merkezi’ne (BILSEM) devam eden gocuklarin
dijital oyunlara yonelik gorisleri nasildir? sorusu problem ctmlesini
olusturmaktadir. Mevcut ¢alismada su alt problemlere cevap aranacaktir.

a. BILSEM’e devam eden &grencilerin televizyon, tablet, telefon,
bilgisayar ve internet kullanimina ayirdigr stire ve kullanim amaglart
nedir?

b. BILSEM’e devam eden cocuklarin dijital oyunlarin olumlu ve
olumsuz y6nlerine yonelik gorisleri nedir?

YONTEM

Bu boélimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, 6lgme araglari, verilerin
toplanmast ve analizine yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Arastirmada BILSEM’e devam eden 6grencilerin dijital oyunlara yonelik
gorislerini belirflemek amaclandig icin betimsel tarama modeli kullanilmuistur.

Calisma Grubu

2018-2019 Egitim 6gretim yilinda Aydin S6ke Bilim ve Sanat Merkezi’ne
devam eden 16 ustiin yetenekli 6grenci ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Bu
ogrencilerin demografik 6zellikleri ise asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 1. Demografik ozellikler

Cinsiyet Sinif Bagar1 Yetenek Alani BILSEM’e
Diizeyi Durumu Devam Etme
Siiresi
1 Erkek 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 3
2 Kiz 3.Simuf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
3 Kiz 3.Simuf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
4 Erkek 3.Simuf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
5 Erkek 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 3
6 Kiz 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 3
7 Erkek 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 3
8 Kiz 3.Simf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
9 Kiz 3. Simif Orta Zihinsel Yetenek 2
10 Erkek 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 3
11 Erkek 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 2
12 Erkek 4.Simuf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
13 Kz 3.Simf  Basarilt Zihinsel Yetenek 2
14 Kz 4.Simuf  Basaril Zihinsel Yetenek 1
15 Kz 4.Smuf  Basaril Resim 2
16 Erkek 4. sinf Bagarili Zihinsel Yetenek 1

Arastirmaya 16 (8 kiz ve 8 erkek) Gsttn yetenekli 6grenci katilmustir. 10

ogrenci 4. simuf ve 6 6grenci 3. sinif 6grencisidir.

1 6grenci okul basart

durumunu orta olarak ve 15 6grenci basarili olarak belirtmistir. 1 6grenci

resim alaninda, 15 &égrenci zihinsel yetenck alaninda BILSEM’e devam

etmektedir. 2 6grenci 1 yildir, 9 6grenci 2 yildir ve 5 6grenci 3 yildir BILSEM’e

devam etmektedit.

Arastirmada 6grencilerin giinlik yasantisinda en ¢ok hissettikleri duygular

sorulmus ve 5 duygu ifadesini belirtmeleri istenmistir.

Tablo 2. Giin igerisinde en ¢ok bissettikler: duygnlar

Duygu Frekans Duygu Frekans
Mutlu 16 Uzgiin 4
Anlayish 10 Stresli 4
Iyimser 9 Gergin 3
Gigla 7 Yalniz 2
Rahat 7 Dislanmis 2
Ofkeli 5 Hizunla 1
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Tabloya gore en ¢ok hissettikleri duygular mutlu (16), anlayislt (10), iyimser
9), giiglii (7) ve rahattr (7). En az ise yalniz (2), dislanmis (2) ve hiztnlidir

D-
Veri Toplama Araglari

Arastirmada yart yapilandirilmis gorisme formu kullanilmustir. Gorasme
formu olusturulurken literatiir incelenmis ve taslak hali 3 uzman (1 psikolojik
danisman, 1 sinif 6gretmeni ve 1 bilisim teknolojileri 6gretment) goriisiine
sunulmustur. Boylece gorisme formu son sekline getirilmistir. Goriisme
formunda kisa cevaplt sorular ve agik uglu sorular bulunmaktadur.
Gortusmeler arastirmact tarafindan yuritilmus ve kayit altina alinmustir.

Verilerin Analizi

Var olan durumu ortaya koymak icin betimsel istatistiklerden yararlanilmistir.
Bu kapsamda gériisme sonucu elde edilen verilerin analizinde 6ncelikle icerik
analizi kullanilmistir. Igerik analizi, s6zel, yazilt ve diger materyallerin nesnel
ve sistematik sekilde incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yaklasimdir
(Tavsancil ve Aslan, 2001). Arastirma bulgulari, gériisme sorulari tema
alinarak sunulmustur. Temalarda elde edilen verilerin hangi siklikta tekrar
ettigi hesaplanarak frekans olarak verilmistir.

Veri analizinde yapilan 16 gérismenin her biri arastirmact disinda bir
uzman (BILSEM’de gérev yapan bilisim teknolojileri alani) tarafindan daha
kodlanmistir. Katiimcilarin  ifadeleri tzerinde dikkatle durulmus ve
benzerliklerine ve farkliliklarina gére kategorilere ayrimistir. Her iki kodlama
arasinda gorus birligi ve gbrus ayriligt agisindan uyumun yaklasik %80 oldugu
ve bu sonucun givenirlik yoniinden yeterli oldugu gorulmiustir (Miles ve
Huberman, 1994; Baltaci, 2017). G6rtismenin yazilt olarak tutulmast disinda
ses kayd1 da yapilmis olmast verilerde eksik ve yanlis olmasini engellemistir.

Verilerin Toplanmasi

Gerekli izinler alindiktan sonra Séke BILSEM psikolojik danisma ve rehberlik
servisinde  G6grencilerle  birebir goértismeler yapilmustir.  Gortsmeler
katilmcilarin ebeveynleri ve katilimcilarin izniyle ses kaydi ve yazilt olarak
kayit altina alinmistir. Gértisme yapilirken her bir Gstun yetenekli ¢ocukla
yaklastk 15 dakika gérisme yapilmistir.

BULGULAR
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Elde edilen veriler; 'Televizyon izleme siiresi ve neler izledigi? *Bilgisayar,
tablet ve telefon kullanim siiresi ve ne amagl kullanildigi? *Internet kullanim
siiresi ve ne amaglt kullanildig1? “Oynadigi dijital oyunlar *Dijital oyunlarin
olumlu ve olumsuz etkisi ve “Dijital oyunlarin kullaniminin daha olumlu hale
nasil getirilebilecegi olmak tizere 6 baslikta kategorilestirilmistir.

Arastirmaya katillan 6grencilerin televizyon izleme siireleri ve neler izledigi
asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 3. Ustiin yetenekli igrencilerin televigyon ileme siireleri ve ixlenilen program

tiirleri
Televizyon Izleme Siireleri Izlenilen Tiitler Frekans
Hafta igi Hafta sonu Dizi 7
Siire Frekans  Siite Frekans  Cizgi Film/Animasyon 6
0-30 dakika 7 0-30 dakika 5 Film 6
30- 60 dakika 4 30- 60 dakika 1 Belgesel 3
60-120 dakika 3 60-120 dakika 5 Eglence 3
120 dakika 2 120 dakika tGizeri 5 Yarisma Programi 2
tzeri
- - Spor 2
*En fazla belirtilen 3 saat  *En fazla belirtilen 5 saat -
Magazin 1

Tabloya gore hafta ici televizyon izleme siirelerini 6grencilerden 7°si 30
dakikaya kadar, 4G 1 saate kadar, 3’4 2 saate kadar ve 2’si 2 saatten fazla
izledigini belirtmistir. Hafta sonu ise 6grencilerden 5’1 30 dakikaya kadar, 1’1
1 saate kadar, 5’1 2 saate kadar ve 51 2 saatten fazla televizyon izledigini
belirtmistir. Hafta ici en fazla televizyon izleme siiresi 3 saat olarak
belirtilmisken, hafta sonu bu siire 5 saat olarak belirtilmistir. Izlenenlerin tiirii
ise sirastyla dizi (7), ¢izgi film/animasyon (6), film (6), belgesel (3), eglence
(3), yarisma programi (2), spor (2) ve magazin (1) olarak 6grenciler tarafindan
belirtilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar, tablet ve telefon kullanim stresi
ve ne amagclh kullandigina yonelik bilgiler asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 4. Ustiin yetenekli drencilerin bilgisayar, tablet ve telefon kullanim siiresi ve
kullanim amaglar:

Bilgisayar, tablet ve telefon kullanim stiresi Kullanim Frekans
Amaglari

Hafta igi Hafta sonu Oyun 10

Siire Frekans  Siire Frekans Odev/Arastirma 8

Hig 3 Hig 1 Video 7

1 saate kadar 10 1 saate kadar 6 Film/Cizgi Film 4

1-2 saat 2 1-2 saat 6 Tletisim 3

2 saat ve uzeri 1 2saatve tizeri 3 Miizik 3

*En fazla belirtilen 3 saat  *En fazla belirtilen 6 saat Sosyal Medya 1

Tabloya gore bilgisayar, tablet ve telefon kullanim suresi hafta i¢i hi¢
kullanmadigint belirten 6grenci sayist 3, 1 saate kadar kullandigini belirten
ogrenci sayst 10, 1-2 saat araliginda kullandigint belirten 6grenci sayist 2, 2
saatten fazla kullandigini belirten 6grenci sayist ise 1’dir. Hafta sonu hig
kullanmadigint belirten 6grenci sayst 1, 1 saate kadar kullandigini belirten
ogrenci sayist 6, 1-2 saat araliginda kullandigini belirten 6grenci sayist 6, 2
saatten fazla kullandigini belirten 6grenci sayst ise 3’tiir. Ogrenciler bilgisayar,
tablet ve telefonu en ¢ok oyun (10) amach kullandiklarint belirtmistir. Bunu
strastyla 6dev/aragtirma (8), video (7), film/cizgi film (4), iletisim (3) ve miizik
(3) takip etmistir. En az ise sosyal medya (1) i¢in kullandiklarini belirtmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin internet kullanim siresi ve ne amagh

kullandigina yonelik bilgiler asagidaki tabloda sunulmustur.
Tablo 5. Ustiin yetenekli ddrencilerin internet kullanim siiveleri ve kullanim amaglar:

Internet kullanim siiresi Kullanim Amaglari Frekans
Hafta igi Hafta sonu Video 7
hazirlama/izleme
Siire Frekans  Siire Frekans Oyun 6
Hi¢ 6 Hi¢ 2 Odev/Arastirma 6
0-1 saat 5 0-1 saat 4 Film/Cizgi film 4
1-2 saat 3 1-2 saat 2 Miizik 1
2 saat ve izeri 2 2 saat ve uzeri 8 Sosyal medya 1

*En fazla belirtilen 3 saat  *En fazla belirtilen 7 saat

Tabloya gore toplam internet kullanim stresi hafta ici hi¢ kullanmadigin
belirten 6grenci sayist 6, 1 saate kadar kullandigint belirten 6grenci sayist 5, 1-
2 saat araliginda kullandigini belirten Ogrenci sayist 3, 2 saatten fazla
kullandigint belirten 6grenci sayist ise 2’dir. Hafta sonu hi¢ kullanmadigin
belirten 6grenci sayist 2, 1 saate kadar kullandigint belirten 6grenci sayisi 4, 1-
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2 saat araliginda kullandigini belirten Ogrenci sayist 2, 2 saatten fazla
kullandigint belirten 6grenci sayist ise 8’dir.

Ogrenciler interneti en ¢ok video hazirlama/izleme (7) amaglt kullandiklarini
belirtmistir. Bunu sirastyla oyun (6), 6dev/arastirma (6), film/cizgi film (4) ve
mizik (1) izlemistir. En az ise sosyal medya (1) i¢in kullandiklarini belirtmistir.

Arastirmaya katilan ogrencilerin oynadigt dijital oyunlara yonelik bilgiler
asagidaki tabloda sunulmustur.
Tablo 6. Ustiin yetenekli igrencilerin oynadiklar: djjital oyunlar

Oyunlar Turi Frekans
Minecraft Agtk diinya/macera 13
Roblox MMOG (Massively Multiplayer Online Game) 8

The Sims Strateji-Simtilasyon 7

Fifa Spor 5
Sudoku Akil-Zeka 4

War Robots Savas/Daoviis 4

GTA Savas/Daoviis 3
Slither.io Strateji/ Aksiyon 2

MSP (Movie Star Planet) ~ Moda Tasarim 1

Tabloya gore Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyun Minecraft (13)
oyunudur. Bu oyunu sirasiyla Roblox (8), The Sims (7), Fifa (5), Sudoku (4),
War Robots (4), GTA (3), Slither i.o. (2) ve MSP (1) oyunlari takip etmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz
etkisine yonelik gorisleri asagidaki tabloda sunulmustur.
Tablo 7. Ustiin yetenekli dgrencilerin dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz; etkilerine

yonelik goriisleri
Olumlu Etkileri Frekans Olumsuz Etkileri Frekans
Hayal gictinii genisletir. 4 Saglik sorunu 4
Faydali bilgiler 6grenilir. 4 Bagimlilik 4
Yaraticilik 4 Siddet 3
Eglence 4 Okul basarisinin diismesi 2
Zeka gelistirir 3 Korku 2
Arkadaslik 2 Dikkat dagimikligy 1
Beceri gelistirme 2 Zaman kaybi 1
Rahatlama 1 Gergekdigt durumlar olmast 1

Tabloya gore ustin yetenekli 6grencilerin  dijital oyunlarin  olumlu
etkilerine yonelik ifadeleri hayal glictint genisletme (4), faydali bilgiler edinme
(4), yaraticilik (4), eglence (4), zekay1 gelistirme (3), arkadaslik (2), becerileri
gelistirme (2), rahatlama (1) olarak belirtilmistir. Olumsuz etkilerine yonelik
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gorisleri ise saglik sorunu (4), bagimlilik (4), siddet (3), okul basarisinin
dismesi (3), korku (2), dikkat daginikligr (1), zaman kayb1 (1) ve gercekdist
durumlar olmast (1) olarak ifade edilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlart oynamayt daha olumlu hale
nasil getirilebilecegine yonelik goriisleri asagida sunulmustur.
Tablo 8. Ustiin yetenekli igrencilerin dijital oyunlar: oynamay: daha olumin hale
getirmeye yonelik goriisler:

Frekans
Akil ve zeka oyunlari oynama 9
Gelisime katki saglayan egitici ve 6gretici oyunlart oynama 8
Gerekli ve az oyun oynama 6
Eglenme amagli oynama 4
Gergekte olmayan geyleti oyunlardan kaldirma/gercekei oyunlar oynama 2

Tabloya gore ustin yetenekli 6grencilerden 9’u akil ve zeka oyunlar
oynayarak, 8’1 gelisime katk: saglayan egitici ve Ogretici oyunlari oynayarak,
0’st gerekli ve az oyun oynayarak, 4’t eglenme amaglt oynayarak, 2’si gercekte
olmayan seyleri oyunlardan kaldirarak/gercekei oyunlar oynayarak dijital
oyunlart oynamay1 daha olumlu hale c¢evirebileceklerini belirtmistir.

SONUC

Elde edilen bulgular degerlendirildiginde ustin yetenekli 6grencilerin
televizyon izleme siuresinde hafta ici ve hafta sonu arasinda farkli sonuglar
elde edilmistir. Hafta ici izleme siresi daha az iken hafta sonu bu sire
artmaktadir. Bu durum ustiin yetenekli 6grencilerin hafta i¢i okullarinin
olmast ve okulla ilgili 6dev ve arastirmalart yapmast ve ailelerin okula iliskin
yaklasimiyla aciklanabilir. Ustiin yetenekli égrenciler en ¢ok dizi izlemeyi
tercih ederken en az magazin programu izlediklerini belirtmistir. Literatirdeki
calismalar elde edilen sonugclart destekler niteliktedir. Televizyon izlemeye
yonelik Vandewater ve digerleri (2007) tarafindan yapilan calismada
cocuklarin yaklasik 1.19 saat televizyon izledigi sonucuna ulagilmistir. Huston
ve Wright'n ¢alismasinda ise okul ¢agi ¢ocugunun okul 6ncesi ¢agindaki
cocuklara gore daha az televizyon izledigi gorilmustir. Bunun nedeni ise
okula baslamalart olarak belirtilmistir (Aktaran Iscibasi, 2003). Dogan ve
Goker (2012) ilkogretim 6grencilerinin televizyon izleme aliskanliklaring
incelemistir. 3-6 Sinif araliginda 6grencilerin %58.5 diizenli olarak televizyon
izledigini belirtmistir. Televizyon izletken en ¢ok mutluluk duyduklar ve
bunu hayal kurma ve heyecanin izledigi gorilmustir. Katilimcilar televizyon
izleme stirelerini buytik oranda 1 saatten az, 1 saat ve 2 saat olarak belirtmistir.
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En ¢ok ¢izgi film, ¢ocuk programu, yerli dizi, yabanct dizi ve film izledikleri
en az ise belgesel izledikleri arastirmada elde edilmistir.

Ustiin yetenekli 6grenciler bilgisayar, tablet veya telefonu en ¢ok “oyun”
oynamak i¢in kullandiklarini ifade etmislerdir. Hafta ici bilgisayar, tablet veya
telefonu “1 saate kadar” kullanan 6grenci sayist fazla iken hafta sonu “1 saate
kadar” ve “1-2 saat” araliginda kullandigini belirten 6grenci sayist aynudir.
Elde edilen sonucu literatiirdeki calismalar destekler niteliktedir. Vandewater
ve digerleri (2007) tarafindan yapilan arastirmada ebeveynlerin ifadesine gore
5-6 yas grubundaki ¢cocuklarin %27’sinin giinde yaklasik 50 dakika bilgisayar
kullandiklart sonucuna ulastlmistir. Akcay ve Ozcebe (2012) tarafindan
yapilan ¢alismada 5-6 yasinda ¢ocuklarin %73,1°1 bilgisayar oyunlart oynadigt
bulgusu elde edilmistir. Ayni arastirmada hafta i¢i 30 dakika, hafta sonu ise
1.5 saat kadar bilgisayar oyunlart oynadiklar belirtilmistir. Chisholm 8-18 yas
araligindaki ¢ocuk ve ergenlerle yaptigt calismada giinde ortalama 8 saat
teknolojik cihazlarla vakit gecirdikleri bulgusuna ulagilmistir (Aktaran Comert
ve Kayiran, 2010).

Internet kullanim siiresi temasinda hafta ici tstiin yetenekli égrenciler
tarafindan en ¢ok belirtilen “hi¢” ve “1 saate kadar” iken hafta sonu bu siire
“2 saat ve lzerine” cikmaktadir. Ustiin yetenekli 6grenciler internette
gecirdigi strelerin cogunu video izleme/hazirlama olarak belirtmistir. Avrupa
Cevrimici Cocuklar Projesi’nin tlkemize yonelik bulgularinda da benzer
sonuglar elde edilmistir. Bu projede 9-16 yas araligindaki kisilerin interneti 10
yaslarinda kullanmaya basladig1 ve ginde 1-1,5 saat kadar internet kullandigt
gorillmiistiir. Interneti kullanim amaglart strastyla okul isleri (% 92), eglence
ve video (% 59), oyun (% 49), sosyal medya (% 48), haberler (% 40) ve miizik
veya film (%40) olarak belirtilmistir (Akbulut, 2013). Lise &grencileriyle
yapilan bir ¢alismada kiz 6grencilerin %70.2, erkek 6grencilerin % 60.2 ginde
1-2 kadar internet kullanmaktadir (Kelleci ve digerleri, 2009). 11-16
yaslarindaki ¢ocuk ve ergenlerle yapilan ¢alismada 6grenciler interneti en ¢ok
strastyla miizik dinleme (% 67), internette gezinti yapma (% 56) ve bilgi
edinme (% 28) olarak kullandig1 bulgusuna ulagimistir (Madell ve Muncer,
2004). Baz1 arastirmalarda da ergenlerin interneti en fazla eglence ve iletisim
amacityla kullandigt sonucuna ulagilmistir (Arnas-Aktas, 2005; Jackson, vd.,
2007; Bayraktar ve Giin’den aktaran Tari- Comert ve Kayiran, 2010).
Literattirde belirtilen internet kullanim amaglart mevcut arastirmada Ustlin
yetenekli 6grenciler tarafindan belirtilen internet kullanim amaglart ile kismen
ortismektedir. Bu durum arastrma grubundaki katilimcilarin yaslar ve
gelisim 6zellikleri ile agtklanabilir. Internet kullanim siiresinde ve kullanim
amaglarinda bireylerin yaslart etkilidir. Treuer ve digerleri (2001) ve Widyanto
ve McMurran (2004) belirttigi gibi ergenlerin teknolojiye olan yogun ilgileri
diger yastaki kisilere gére daha fazla kullanmalarina neden olabilmektedir.
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Ustiin yetenekli égrencilerle yapilan caligmalar incelendiginde Kéroglu
(2015), arastirmasinda 6rneklem grubunun %26,4’tntin her giin sosyal medya
kullandigini, %25,9’unun ise hafta sonu sosyal medya kullandigini elde
etmistir. Interneti kullanma amacglart arasinda en yiiksek eglence (%25) ifade
edilmistir. Bunu %22 oraninda arastirma yapma, %16 haberlesme, %13
gindemi takip etme olarak belirtilmistir. Yavuz (2018), 9-11 ve 12-17
yaslarinda olan Istanbul Bilim ve Sanat Merkezlerine devam eden 218
Ogrenciyle yaptigt calismada ustin yetenekli erkek Ogrencilerin oyun
bagimliligt puaninin kizlara gére daha yiksek oldugunu bulmustur. 12-17
yaslarinda olan tstin yetenekli 6grencilerin 9-11 yasta olanlara gore internet
ve oyun bagimliligi élgeginden aldigt puanlar daha yiiksek cikmistir. Internet
kullanim strelerine bakildiginda; haftalik 7-13 saat kullanan 119 6grenci
(%54,6), 14-20 saat kullanan 59 6grenci (%27,1) ve 21 saat tizeri kullanan
égrenci sayst 40 (18,3) 6grencidir. Ustiin yetenekli 6grencilerin interneti en
fazla oyun (65 6grenci, %29.8) amacl kullandig1, bu durumu miizik dinleme,
film-video izleme (59 &grenci, %27), sohbet-sosyal paylasim (53 &grenci,
%24,3) ve 6dev arastirma (41 6grenci, %18,8) takip etmektedir. Usta (20106),
tstin yetenekli 6grencilerle yaptigi ¢alismada internet kullanim amaglarinin
en ¢ok oyun oldugunu tespit etmistir. Yaslari 12-17 olan 6grencilerin 7-11
yastaki 6grencilere gére bagimliliga daha yatkin oldugu gorilmistur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ogu oynadiklart oyunlart Minecraft (13)
ve Roblox (8) olarak belirtmistir. Taylan, Kara ve Durgun (2017) tarafindan
ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik yapilan arastirmada 6grencilerin en ¢ok
online oyun oynadigi, oyunlari en ¢ok bilgisayar ve akilli telefonlardan
oynadiklart  sonucuna ulagilmistir.  Oyun  turlerine gére  sirastyla
aksiyon/macera, dovus, spot/yarts, strateji, bulmaca/zeka, similasyon
oyunlart oynandigi gérilmistir. En ¢ok oynanan oyunlar ise GTA, Clash of
Clans, PES, Need for Speed, Minecraft oyunlaridir. Pala ve Erdem (2011)
arastirmasinda katiimeciarin oyun tercih nedenlerinin heyecan oldugu
gorilmiustir. Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) tarafindan
yapilan ¢alismada 20 annenin ¢ocuklarinin dijital oyunlara yonelik gorislerini
incelemistir. Calismada tim Ogrencilerin dijital oyun oynadigi sonucuna
ulagilmustir. Cocuklarin dijital oyunlari tercih etme nedeni renkli ve dikkat
cekici olmasidir. Cocuklarinin dijital oyunlarla tanisma yast 1 yas civarinda
belirten anneler olmustur. Oynanan oyunlarin tablette yogunlastigi elde
edilmistir. Oyun tirlerini oynama cinsiyete gore farklilik gostermektedir.
Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2000) erkeklerin genelde aksiyon ve
simtlasyon oyunu oynarken, kizlarin oynamayan grupta yer almadigt
gorilmiustir. Yelland ve Lloyd (2001), erkeklerin silahla oynanan oyunlart ve
kizlarin strateji oyunlarint tercih ettigi gérilmektedir. Buchman ve Funk
(1996) sinuf seviyesi arttik¢a egitimsel oyun oynama seviyesi azalmaktadir. En
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fazla tercih edilen oyun turi aksiyon-macera tiridir (Aktaran, Pala ve
Erdem, 2011).

Ustiin yetenekli 6grenciler dijital oyunlarin olumlu yénlerini gogunlukla;
hayal giiciinii genisletme, faydali bilgiler edinme, eglenme ve yaraticiligin
artmast olarak soylemislerdir. Olumsuz yanlarint ise saglik sorunu, bagimlilik
ve siddet olarak belirtmislerdir. Toran ve digerleri (2016) arastirmasinda dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerini yonelik kavram 6grenimi, eglenme,
parmaklarint etkili kullanma ve asosyallesme olarak tespit etmistir. Dogan ve
Goker (2012) tarafindan yapilan ¢alismada ise 6grenciler televizyon izlemenin
faydalarini hayal dunyasini genisletme, eglendirici, bilgilendirici ve egitici
olarak belirtmistir.

Ustiin yetenekli 6grencilerin dijital oyunlarin daha olumlu oynanmasina
yonelik gorisleri akil ve zeka oyunlari oynama ve gelisime katki saglayan
egitici ve 6gretici oyunlart oynama tzerinde yogunlasmustir.

Oneriler

Elde edilen sonuglar g6z oOninde bulundurularak soéyle Onerilerde
bulunulabilir. Ustiin yetenekli 6égrencilerin teknoloji kullanimina yonelik

calismalar az sayidadir. Bu nedenle ustin yetenekli bireylerin teknoloji
kullanimina yonelik arastirmalara daha fazla gereksinim vardir.

Mevcut arastrma 16 ustin yetenekli o6grenciyle yurttulmistir. Farkls
degiskenler de dahil edilerek daha genis 6rneklem grubu tizerinde benzer
aragtirma yuruttlebilir. Béylece daha kapsamli bilgiye ulasim saglanabilecektir.
Normal gelisim g0osteren 6grencilerle birlikte karsilastirmali  galismalar
yapilmasi arastirmalara farklt bir boyut katacaktir.

Cocuklarin yaslar1 g6z 6ntinde bulunduruldugunda ebeveynlerinde ¢alisma
grubuna dahil edilerek arastirma yuritilmesi ile daha destekleyici ¢alismalar
yapilabilir. Aynt zamanda dijital teknoloji kullaniminda yasin etkili oldugu g6z
ontinde bulundurularak farkli yas gruplarindaki (okul 6ncesi ve ergenlik
doénemi) 6grencilerle de benzer ¢alisma yapilabilir.

BILSEM rehberlik servisleri tarafindan iistiin yetenekli grencilere ve
velilerine teknolojiyi dogru kullanmaya yonelik bilgilendirici ve 6nleyici
calismalar planlanabilir.
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