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ERGENLERDE BIiLGISAYAR OYUNLARININ ETKIiLERI®
EFFECTS OF COMPUTER GAMES IN ADOLESCENTS

Berru ULUSOY 2
Sabri CELIK ®

OZET

Bu aragtirmanin amaci; bilgisayar oyunlarmin ergenlik donemi iginde olan ortaokul
ogrencilerine etkilerini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada betimsel tarama
modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Ankara’nin
Yenimahalle ilgesindeki devlete bagli 35 kamu ortaokulundaki 1723 6gretmen ve 27712 6grenci
velisi; drneklemini ise sosyo-ekonomik diizeylerine gore seckili drnekleme yonteminden uygun
ornekleme yontemiyle secilen 9 ortaokulun 250 Ogretmeni ve 427 Ogrenci velisi
olusturmaktadir. Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen veri toplama aract kullanilmustir.
Elde edilen veriler SPSS 18.0 paket programi ile frekans ve yiizde dagilimlari alinarak
¢cozlimlenmistir. Ayrica giivenirlilik analizi yapilmis, 6l¢egin Cronbach alpha katsayist 0,804
olarak tespit edilmistir. Normal dagilima sahip olmasindan dolayi, 6gretmen ve veli goriisleri
arasindaki farki belirlemek i¢in parametrik testlerden bagimsiz t-testi kullanilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gére; 6gretmenlerin % 98,4'i ve velilerin % 65,6’sina gore
bilgisayar oyunlart bilgisayar oyunu bagimliligina; 6gretmenlerin % 98.,8'ine ve velilerin %
89,5’ine gore zaman kaybina neden olmaktadir. Ayrica bilgisayar oyunlar1 6gretmenlerin %
98,8’ine ve velilerin % 79,9’una gore Ogrencilerin sosyal yasamini olumsuz etkilerken
Ogretmenlerin % 99,6’sina ve velilerin % 68,6’sina gore okul basarisimm da olumsuz
etkilemektedir. Ogretmenlerin % 75,2’si bilgisayar oyunlarmi faydali bulurken, velilerin %
37,7’si faydali bulmaktadir.

Bilgisayar oyunlarina iligskin 6gretmen ve veli goriigleri T-testi ile karsilagtirilmis; istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gésterdigi anlagilmistir (p<0,05). Ogretmenler; bilgisayar oyunlarinin
bagimlilik yapmasi, zaman kaybi olmasi, sosyal yasami olumsuz etkilemesi, okul basarisini
olumsuz etkilemesi, bilgisayar oyunlarinin 6grenciler i¢in faydali (olumlu etkileri) olmasi
ifadelerine daha fazla katilmaktadir.
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ABSTRACT

The purpose of this research; to determine the effects of computer games on adolescents. For
this purpose, descriptive scanning model was used in the research. The population of the study
consists of 1723 teachers and 27712 students in 35 public secondary schools in Yenimahalle
district of Ankara in 2017-2018 academic year; the sample of the study consists of 250 teachers
and 427 parents of 9 secondary schools selected by appropriate sampling method according to
socio-economic level. Data collection tool developed by the researcher was used in the study.
The data obtained were analyzed by taking frequency and percentage distributions with SPSS
18.0 package program. In addition, Cronbach alpha coefficient of the scale was found to be
0,804. Because of the normal distribution, t-test independent of parametric tests was used to
determine the difference between teacher and parent views. According to the findings computer
games cause according to of the teachers % 98.4 and of the parents % 65.6, computer game
addiction; according to of the teachers % 98,8 and of the parents % 89,5 waste of time. Also
computer games, while % 98.8 of the teachers and % 79.9 of the parents according to the
students' social life negatively affected; of the teachers % 99, 6 and % 68.6 of the parents have
negative effects on school success. While % 75.2 of teachers find computer games useful,%
37.7 of parents find it useful.

Teachers' and parents' opinions about computer games were compared with T-test; statistically
significant difference (p<0,05). Teachers; addiction, loss of time, negative impact on social life,
negative effect on school success, computer games being beneficial for students (positive
effects) are more common.

Keywords: Adolescence, Game, Computer Game, Computer Game Addiction.

GIRIS

Ergenlik; farkli cografya ve sosyo-ekonomik yapilarda, farkli yas donemlerinde
baslaylp biten ve neredeyse bireyin tiim gelisimsel Ozelliklerini igeren degisim,
doniisiim ve bagkalasim siirecidir (Avci, 2006). Ergenlik donemini Birlesmis Milletler
(BM) Orgiitii, 12-25 yas dilimleri arasindaki donem olarak kabul etmistir (Toriiner ve
Biiytikgoneng, 2012). Dolayisiyla ortaokul 0Ogrencileri bulunduklar1 yas araligi
nedeniyle ergenlik donemi icinde yer alir. Ergenlik doneminin karmagiklig1 nedeni ile
birey hem kendisini farkli hissederek kendisiyle ilgili kisisel planlarin1 ve hedeflerini
gerceklestirmekte; hem de ailesi ve gevresindeki insanlarla sorunlar yasayarak da olsa
sosyal diinyada kendine yer edinmeye ¢aligmaktadir (Yavuzer, 2007). Boylece ergen bir
taraftan kendini yetigkin sayarak tutum ve davranisini g¢evresindeki biiyiiklere gore
ayarlarken diger taraftan ¢ocuklugunu yasamaktadir (Oztiirk, 2007).

Oyun ise; ¢ocugun diinyasini, gergek hayattaki beklentilerini, eglendirici bir ortamda
yansitan etkinlikler biitlintidiir (Giillii, Arslan, Diindar ve Murathan, 2012). Toéren
(2011) calismasinda ge¢misteki oyunlarla gilinlimiizdeki oyunlarin farklilastigini ve
glinlimiizde oyunlarin bilgisayar odakli oldugunu belirtmistir. Yaklagik 40 yillik bir
gecmise sahip olmasina karsin, geleneksel oyunlarin yerini alan bilgisayar oyunlari;
sanal ortamda eglence amagh oynanan oyunlardir (Squire, 2006). Leonard (2003), 21.
yiizyilr “bilgisayar oyunu cag1”, Carstens ve Beck de (2005) ‘bilgisayar oyunu nesli’
olarak adlandirmistir. Leonard ayni makalesinde uzmanlarin, Amerika halkinin %
60’1min (yaklasik 145 milyon kisi) diizenli olarak bilgisayar oyunu oynadigi bulgusunu
aktarmistir. Ingiltere’de 2006 yilinda yapilan arastirmada cocuklarin iigte birinin;
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Avusturya’da 2008 yilinda yapilan arastirmada ¢ocuk ve ergenlerin dortte iigliniin; ayni
yil Almanya’da yapilan baska bir calismada cocuklarin % 70’inin bilgisayar oyunu
oynadiklar1 bulgusuna ulasilmistir (Giingérmiis, 2007).

Tirkiye’de bilgisayarin kullanim alanlariin aragtirildig: bir ¢ok arastirmada, bilgisayar
oyunlar1 oynama amaciyla kullanim ilk siralarda yer almaktadir (Torun, Akcay ve
Coklar, 2015). Bu sebeple ergenler tarafindan kullanim oran1 yiiksek bulunan bilgisayar
oyunlarinin ergenlere etkileri, bir ¢ok arastirmaci tarafindan arastirma konusu
olmaktadir (Kelleci, 2008).

Kocak ve Kdse (2014) yapmis olduklar1 ¢calismada giinde iki saatten az ve yasina uygun
bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin eglenceli vakit gecirdigini ve oynadiklari oyunlarin
gelisimlerine olumlu katki sagladigini saptamistir. Bilgisayar oyunlar1 6grenciler
tarafindan tercih edildigi, gorsel bellegi gelistirerek 6grenmelerin eglenceli ve kalici
olmasini sagladig1 icin basta egitimde olmak iizere saglikta ve askeri alanlarda da
kullanilmaktadir (Inal ve Kiraz, 2003). Oyle ki bilgisayar oyunlari personel egitiminin
yapildig1 is alanlari, egitimlerin verildigi simiilasyon uygulamalar1 gibi ¢ok genis bir
kullanim ve uygulama alanina sahiptir (Gee, 2004). Ornegin; siiriicii ve pilot adaylar
simiilatorlerle; Amerika Birlesik Devletleri (A.B.D) ordusundaki askerler siddet igeren
bilgisayar oyunlar1 ile egitilmekte; cerrahlar el becerilerini bilgisayar oyunlart ile
gelistirmektedir (Topsar, 2015).

Bilgisayar oyunlarinin 0lgiilii ve yerinde kullanimi, bireylerin gelisimine katki
saglarken, bilgisayar oyunlarina uzun zaman harcanmast olumsuz etkilere neden
olmaktadir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Alanyazinda o&zellikle ergenlerin
bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklart belirtilmektedir
(Tanriverdi, 2012). Bu olumsuz etkiler psikolojik ve fiziksel sorunlar olarak kendini
gostermektedir (Akbulut, 2013). Uzun siire bilgisayar oyunu oynama; hareket
eksikliginden kaynakli saglik problemlerine, fiziksel olarak kilo ve gérme kaybina (Wan
ve Wen, 2013), diizensiz beslenmenin neden oldugu obeziteye (Giinlii, 2016), postiire
(durus ve iskelet bozukluklar1), bilek, omuz, sirt agrilar1 (Inand1 ve Akyol, 2001) gibi
fiziksel sorunlara neden olmaktadir.

Belirtilen olumsuz etkilerinin yani sira bilgisayar oyunlar1 c¢ocuklarin agresif ve
diismanca davranislar sergilemesine (Zacharias, 2008), kayg1 diizeyinin artmasina (Kilig
ve Kurtoglu, 2015); depresyon gibi psikolojik sorunlara (Isik, 2007) ve bu psikolojik
sorunlarin beraberinde getirdigi yalnizliga, duyarsizlasmaya (Makas, 2008), aile i¢i ve
kisiler arasi iliskilerin bozulmasina, okul basarisinin diismesine, saldirganlagsmaya ve
siddete yonelmeye, fazla dopamin salgilanmasina bagli hiperaktiviteye (Uysal, 2017),
o0grenme bozukluklarina, hayal ve gercek arasinda karmasa yasamaya (Setzer ve
Duckett, 1994) neden olmaktadir. Bazi bilimsel ¢aligmalar bilgisayar oyunlarini
oynamanin, ¢ocuklar iizerinde gasp, su¢ isleme ve kalp krizi oranmi arttiran bir dizi
olumsuz durumlar ortaya ¢ikardigin1 géstermektedir (Cakir, 2013). Amerika’da ve diger
bir¢ok lilkede cocuklarin ve ergenlerin, ailelerine oranla daha kisa bir yasam siireleri
olacag1 ve bunda bilgisayar oyunlarinin biiylik etken oldugu belirtilmistir (Mohag,
2015).

Bu aragtirmada ergen grubunda yer alan ortaokul Ogrencilerinin velilerinin ve
ogretmenlerinin bilgisayar oyunlarinin etkilerine iligkin goriisleri alinmstir.
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2. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada bilgisayar oyunlarinin etkileri ortaokul &gretmenleri ve 6grenci velileri
tarafindan cesitli degiskenlere gore incelendiginden betimsel tarama modeli ve nicel
arastirma yontemi kullanilmastr.

2.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ankara’nin Yenimahalle
ilgesindeki devlete bagli kamu ortaokullarindaki 1723 6gretmen ve 27712 6grenci velisi
olusturmaktadir. Orneklemi ise arastirmaciya evren ve Ornekleme ulasma konusunda
kolaylik saglayan uygun Ornekleme yontemiyle SED’lerine gore secilen 9 ortaokulun
250 dgretmeni ve 427 dgrenci velisidir.

2.2. Veri Toplama Araclari

Arastirmada bilgisayar oyunlarinin etkileri hem ortaokul 6gretmenleri hem de 6grenci
velileri tarafindan belirlendiginden, 6gretmenler ve veliler icin iki ayri veri toplama
arac1 kullamlmistir. Ogretmenlere ve velilere uygulanan veri toplama arac1 ‘Bilgisayar
Oyunlarmin  Etkilerini  Belirleme Olgegi’dir. Olcekte ogretmenlerin  ve &grenci
velilerinin bilgisayar oyunlarinin etkilerine (bagimlilik yapma durumuna, sosyal yasama
ve okul basarisina etkisine, zaman kaybi1 olmasina ve faydali (olumlu etkileri) olduguna
iligkin goriisleri alinmstr.

2.3. Veri Analizi

Calismada elde edilen verilen SPSS 22.0 programi araciligl ile ¢oziimlenmistir.
Oncelikle aragtirmada giivenirlilik analizi yapilmis ve sdz konusu &lgegin Cronbach
alpha katsayis1 0,804 olarak tespit edilmistir. Ayrica normallik testi yapilmis ve olgegin
normal dagilima sahip olmasindan dolay1 6gretmen ve veli goriisleri arasindaki farklilig
belirlemek amaciyla parametrik testlerden bagimsiz t-testi kullanilmistir.

4. Arastirmanin Bulgulan
Arastirmaya iliskin bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.
4.1. Bilgisayar Oyunlarinin Bagimhhk Yapmasina iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerde bagimlilik yapmasina iliskin dagilimlar Tablo 1°de
sunulmustur:
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Tablo 1: Bilgisayar Oyunlarinin Bagimlihk Yapmasina Iliskin Betimsel Tablo

Ogretmen Veli
Frekans Yiizde (%) Frekans Yiizde (%)
higbirz 4 1,6 147 34,4
aman
nadiren 5 2 91 21,3
bazen 43 17,2 111 26
siksik 106 42,4 48 11,2
herzam 92 36,8 3
an

Toplam 250 100,0 427 100

Tablo 1 incelendiginde o&gretmenlerin % 1,6’s1 Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynamasinin hi¢bir zaman bagimliliga neden olmadigi; % 2’si nadiren, % 17,2’si
bazen, % 42,41 sik sik ve ve % 36,8’1 de her zaman bagimliliga neden oldugu
goriisiindedir. Velilerin % 34,4t 0grencilerin bilgisayar oyunu oynamasinin higbir
zaman bagimliliga neden olmadigi; % 21,3’1 nadiren, % 26’s1 bazen, % 11,2'si sik sik
ve ve % 7,1’1 de her zaman bagimliliga neden oldugu goriisiindedir.

Ogretmenlerin % 98, 4'ii; velilerin % 65,6's1 bilgisayar oyunlarinin bagimliliga neden
oldugunu belirtmistir. Ogretmen ve veli goriisleri arasinda olusan bu farkliligin nedeni;
Ogretmenlerin  Ogrencileri daha nesnel degerlendirebilmelerine karsin ailelerin
cocuklarmn1 nesnel bakis acisiyla degerlendirememelerinden ve ‘bagimlilik’ gibi
olumsuz bir davranisi c¢ocuklarma yakistiramamalarindan ya da Ogretmenlerin
ogrencileri gozlemlemede, ogrencileriyle ya da dgrencilerin aileleriyle iletisim kurmada
yasanan yetersizliklerden kaynaklanabilir.

4.2. Bilgisayar Oyunlarinin Zaman Kaybi Olmasina iliskin Bulgular

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamasimin zaman kaybi olmasina iliskin dagilimlar
Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynamasinin Zaman Kayb1 Olmasina
Mliskin Betimsel Tablo

Ogretmen Veli

Frekans Yizde (%) Frekans Yizde (%)
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hi¢birzaman 3 1,2 45 10,5
nadiren 16 6,4 66 15,5
bazen 55 22 105 24,6
siksik 90 36 56 13,1
herzaman 86 34,4 155 36,3
Toplam 250 100,0 427 100,0

Tablo 2’de goriildiigii lizere Ogretmenlerin % 1,2’sine gdre Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynamasi hi¢bir zaman zaman kaybina neden olmamaktadir. Buna karsilik
ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamasi, ogretmenlerin % 6,4’line gbre nadiren, %
22'sine gore bazen, % 36’sma gore sik sik ve % 34,4’line gore her zaman, zaman
kaybina neden olmaktadir.

Velilerin % 10,5’ine gore ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasi hicbir zaman zaman
kaybina neden olmamaktadir. Buna karsilik 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamasi,
velilerin % 15,5’ine gore nadiren, %24,6'sina gore bazen, % 13,1’ine gore sik sik ve %
36,3’line gore de her zaman zaman kaybina neden olmaktadir.

Ogretmenlerin % 98,8'i, velilerin % 89,5 bilgisayar oyunlarmin zaman kayb1 oldugunu
belirtmistir. Ogretmenler ve veliler gocuklarin ders etkinliklerine ayirdiklar1 zamani
olumsuz etkiledigi i¢in bilgisayar oyunlarinin zaman kaybi oldugunu diisiinmiis
olabilirler.

4.3. Bilgisayar Oyunlarinin Sosyal Yasami Olumsuz Etkilemesine iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin sosyal yasamini olumsuz etkilemesine iligkin
dagilimlar Tablo 3’te sunulmustur:

Tablo 3: Bilgisayar Oyunlarinin Sosyal Yasami Olumsuz Etkilemesine iligkin
Betimsel Tablo

Ogretmen Veli
Frekans Yiizde (%) Frekans Yiizde (%)
hi¢birzama 3 1,2 86 20,1
n
nadiren 5 2 36 8,4
bazen 61 24,4 99 23,2
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siksik 97 38,8 65 15,2
herzaman 84 33,6 141 331
Toplam 250 100,0 427 100,0

Tablo 3 incelendiginde 6gretmenlerin % 1,2’sine gbre dgrencilerin bilgisayar oyunu
oynamalar1 onlarin sosyal yasamini hicbir zaman olumsuz etkilememektedir. Buna
karsin 6gretmenlerin % 2'sine gore nadiren, % 24,4 line gdre bazen, % 38,8’ine gore stk
stk ve % 33,6’sima gore de her zaman bilgisayar oyunlar1 6grencilerin sosyal yasamini
olumsuz etkilemektedir.

Velilerle ilgili arastirma bulgular1 incelendiginde velilerin % 20,1’ine gdre ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu oynamast onlarin sosyal yasamini hi¢bir zaman olumsuz
etkilememektedir. Buna karsin velilerin % 8,4'line gore nadiren, % 23,2’sine gore bazen,
% 152’sine gore sik sik ve % 33,1’Ine gore de her zaman bilgisayar oyunlari
Ogrencilerin sosyal yagsamini olumsuz etkilemektedir.

Ogretmenlerin % 98,8'i ve velilerin % 79,9'u bilgisayar oyunlarinin sosyal yasami
olumsuz etkiledigi goriisiindedir. Ogretmenlerin ve velilerin bu goriiste olmasinin
nedeni, geleneksel oyunlarin ¢ocugu akranlari i¢inde oynamaya tesvik etmesine karsin
bilgisayar oyunlarinin c¢ocugu sosyal ortamlardan uzaklastirdigina iliskin yargilari
olabilir.

4.4. Bilgisayar Oyunlarinin Sosyal Yasami Olumsuz Etkilemesine Iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunlarimin &grencilerin okul basarisini olumsuz etkilemesine iliskin
dagilimlar Tablo 4’te sunulmustur:

Tablo 4: Bilgisayar Oyunlarimn Okul Basarisim Olumsuz Etkilemesine Iliskin
Betimsel Tablo

Ogretmen Veli
Frekans Yiizde Frekans Yiizde
hi¢birzaman 1 0,4 134 314
nadiren 6 2,4 80 18,7
bazen 59 23,6 101 23,7
siksik 116 46,4 33 7,7
herzaman 68 27,2 79 18,5
Toplam 250 100,0 427 100

Tablo 4 incelendiginde 6gretmenlerin % 0,4’line gore Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynamalar1 onlarin okul basarisin1 hi¢bir zaman olumsuz etkilememektedir. Buna
karsilik 6gretmenlerin % 2,4’line gore nadiren, % 23,6’sina gore bazen, % 46,4’line
gore sik sik ve % 27,2’sine gore de her zaman, Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynamalar1 onlarin okul basarisini olumsuz etkilemektedir.
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Velilerin % 31,4’line gore c¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamalar1 onlarin ders
basarisin1 hi¢bir zaman olumsuz etkilememektedir. Bilgisayar oyunu oynama Velilerin
% 18,7’sine gore nadiren, % 23,7’sine gore bazen, % 7,7’sine gore sik sik ve % 18,5’ine
gore de her zaman okul basarisin1 olumsuz etkilemektedir.

Arastirmadan elde edilen bulguya gore Ogretmenlerin % 99,6’sina ve velilerin %
68,6’sina gore bilgisayar oyunu oynamak onlarin ders basarisini  olumsuz
etkilemektedir. Ogretmenler ve veliler etkin ders ¢alismaya ayrilan zamanin beraberinde
akademik basariyr da getirdigi goriisiinde olabilir. Bu nedenle 6gretmenler ve veliler;
ders aktivitelerine harcanmasi gereken zamanin bilgisayar oyunlariyla gecirilmesini,
ders basarist agisindan olumsuz bir etken olarak degerlendirmis olabilirler.

4.5. Bilgisayar Oyunlarimin Faydali (Olumlu Etkileri) Olduguna Iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunlarinin 06grenciler igin faydali (olumlu etkileri) olduguna iliskin
Ogretmen ve veli goriislerine ait dagilimlar Tablo 5’te sunulmustur:

Tablo 5: Bilgisayar Oyunlarimn Ogrenciler I¢in Faydah (Olumlu Etkileri)
Olduguna iliskin Betimsel Tablo

Ogretmen Veli
Frekans Yiizde (%) Frekans Yiizde (%)
higbirzaman 62 24,8 266 62,3
nadiren 112 44.8 81 19
bazen 67 26,8 61 14,3
siksik 4 1,6 5 1,2
herzaman 5 2 14 3,2
Toplam 250 100,0 427 100,0

Tablo 5’te goriildiigii lizere 6gretmenlerin % 24.,8’ine gore Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynamalar1 onlar icin faydali degildir ve onlart olumsuz etkilemektedir.
Ogretmenlerin % 44,8’ine gdre nadiren, % 26,8’ine gore bazen, % 1,6’sma gore sik sik
ve % 2'sine gore de her zaman, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamasi onlar igin
faydali ve olumlu etkiye sahiptir. Velilerin % 62,3’line gore Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynamalar1 faydali degildir ve 6grencileri olumsuz etkilemektedir. Buna karsilik
bilgisayar oyunu oynamak; velilerin % 19,0’ una gore nadiren, % 14,3’{ine gore bazen,
1,2°sine gore sik sik ve % 3,2’sine'gore de her zaman faydali ve olumlu etkiye sahiptir.
Ogretmenlerin % 75,2’si bilgisayar oyunlarinmn faydali oldugu gériisiinde iken velilerin
% 62,3 bilgisayar oyunu oynamanin onlar i¢in faydali olmadigi goriisiindedir.
Ogretmenler 6grenme faaliyetlerini kolaylastirdigim diisiindiikleri igin bilgisayar
oyunlarinin faydali olabilecegi goriisiinde olabilir. Oyle ki gocuklar gérev oldugunda
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yapmak istemeyip oyun oldugunda yapmak istediklerinden odevler, etkinlikler oyun
formatina sokularak verildiginde 68renci i¢in daha verimli olabilir.

4.6. Bilgisayar Oyunlarn fle Tlgili Ogretmen ve Veli Gériislerinin
Karsilastirilmasina Iliskin Bulgular

Bilgisayar oyunlariyla ilgili 6gretmen ve veli goriislerinin karsilagtirilmasina iliskin
dagilimlar Tablo 6’da sunulmustur:

Tablo 6 : Ogretmen ile Veli Goriislerinin Karsilastirilmasi

Maddeler Gruplar N X Ss T P

iloi Ogretmen
Bilgisayar Oyunlariin g 250 4,1080 86911

Bagimlilik Yapmast Goriisleri 19,596 ,000
Veli Goriigleri 427 2,3513 | 1,25158
Ogrencilerin Bilgisayar Ogretmen
o o . 250 3,9600 ,96443
yunu Oynamasinin Goriisleri 4713 000

Zaman Kaybl Olmasi Veli GOTU$1CI'1 427 3,4918 1,38632

Bilgisayar Oyunlarinin

Ogretmen 250 | 2,4160 | 118345
Sosyal Yasami Olumsuz Goriisleri ' ' -8,190 ,000
Etkilemesi Veli Goriisleri | 427 | 33255 | 1,50410
Bilgisayar Oyunlarinin Ogretmen
250 4,0160 87797
Okul Basarisim Goriileri 13,616 ,000
Olumsuz Etkilemesi Veli Goriisleri 427 2,6323 1,45937
Bilgisayar Oyunlarimnin Ogretmen
w 2 7 124
Ogrenciler I¢in Faydali Goriisleri 50 39760 80 31,676 000

Tablo 6°da 6gretmen ve velilere gore bilgisayar oyunlarina iligkin goriisleri T-testi ile
karsilagtirilmigtir.  Sonuglar incelendiginde Ogretmen ve velilere gore bilgisayar
oyunlarina iliskin goriislerin istatistiksel olarak anlamli bir farkliik gosterdigi
anlasilmaktadir (p<0,05). Baska bir ifade ile Ogretmenler; bilgisayar oyunlarinin
bagimlilik yapmasi, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamasinin zaman kaybi olmasi,
bilgisayar oyunlarmin okul basarisin1t olumsuz etkilemesi, bilgisayar oyunlarinin
ogrenciler i¢in faydali (olumlu etkileri) olmasi ifadelerine daha fazla katilmaktadir.
Buna karsin Ogretmenler bilgisayar oyunlarimin sosyal yasami olumsuz etkilemesi
ifadesine velilere gore daha az katilmaktadir.

SONUC

Yapilan arastirmada 6gretmenlere ve velilerin ¢coguna gore bilgisayar oyunu oynamak
bagimliliga neden olmaktadir. Daha once bilgisayar bagimlilig1 iizerine yapilan
aragtirmalarda bilgisayar oyunlarinin uzun oynama siirelerine neden oldugu, bunun da
kisiyi bagimli duruma getirdigi bulgusuna ulagilmistir (Kaya, 2013). Bilgin’e (2015)
gore ise bilgisayar oyunlart giderek artan hazza neden oldugundan bu hazla bilgisayar

559



The

Journal of

Social

Science Year:3, Volume:3, Number:6 / Yil:3, Cilt:3, Say1:6 / 2019

oyunu oynamaya daha fazla zaman ayiran kisiler giderek bagimli olurlar. Dilbaz (2013)
Ozellikle ¢ocuklar1 en hassas ve en dikkat edilmesi gereken ergenlik donemi i¢inde olan
ailelerin ¢ocuklarinin bu dénemde zararli aliskanliklaredinilebildiginin, bazi1 ¢ocuklarda
bu aliskanliklarin bagimlilik diizeyine ulasabildiginin bilincinde olmasi1 gerektigini
vurgular.

Aragtirmadan elde edilen diger bir bulguya gore ogretmenler ve velilerin ¢ogu
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasini zaman kaybi olarak gérmektedir. Tiirkiye’de
2010 yilinda ¢ocuklar1 ve ailelerini kapsayan arastirmaya gore de aileler ¢ocuklarinin
bilgisayar oyunu oynamalarin1 zaman kaybi olarak degerlendirmektedir (Ersoy, 2013).

Aragtirmada hemen hemen tiim velilere ve 6gretmenlere gore bilgisayar oyunu oynamak
cocugun sosyal yasamini olumsuz etkilemektedir. Alanyazinda bilgisayar oyunlarinin
sosyal yasami olumsuz etkiledigini, bilgisayar oyunlarinin iletisimi ve insani iliskileri
zedeledigini savunan birgok arastirmaci bulunmaktadir. Ornegin Frohlich ve Lehmkuhl
(2012), bilgisayar oyunlarmin kisilerin sosyal yasamini olumsuz etkiledigini, ailece
yapilan ortak aktivitelerden uzaklastirdigini, aile i¢indeki davranis aligkanliklarini
degistirerek onlar1 kendi aileleri iginde de yalnizlastirdigin1 savunmaktadir. Samanci
(2006) wvelilerle yapmis oldugu arastirmasinda g¢aligmadan elde edilen bulguyu
destekler . Kiran (2011) bu goriisle ayn1 dogrultuda olarak bilgisayar oyunlarinin
kisilerin aileleri ile gecirdikleri zaman1 azalttigini, asosyal bir yasam tarzi yagamalarina
neden oldugunu belirtmistir.

Celik (2013) bu arastirmadan elde edilen bulgudan farkli olarak bilgisayar oyunu
oynama siklhigiyla sosyallesme arasinda anlamli bir iliski olmadigi; Solak (2012)
ortadgretim O6grencilerinin bilgisayar oyunu tutumlar ile yalmizlik egilimleri arasinda
herhangi bir iliski bulunmadigi; Bilgi (2005) de bilgisayar oyunu oynama siiresi arttikga
yalnizlik diizeyinde herhangi bir farklilasma olmadigi bulgusuna ulagmustir.

Arastirmadan elde edilen bulguya gore 6gretmenlerin ve velilerin ¢ogu bilgisayar oyunu
oynamanin ders basarisin1 olumsuz etkiledigi goriisiindedir. Bu diistinceye Phillips,
Rolls, Rouse ve Griffiths (1995), Kogak ve Kose (2014) katilmaktadir. Arastirmadan
elde edilen bu bulgudan (bilgisayar oyunu oynamalari cocuklarin ders basarisini
olumsuz etkilemesi) farkli olarak Wack ve Tantleff-Dunn (2009) ve Odabasi (2016)
arastirmasinda oyun oynama sikligimin ogrencilerin  ders basarisin1 etkilemedigi
bulgusuna ulagmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde 6gretmenlerin goguna gore bilgisayar
oyunlart faydali (olumlu etkili) iken velilerin ¢oguna gore bilgisayar oyunlari1 faydali
olmamaktadir. Kovacevic, Minovic, Milovanovic, Pablos ve Starcevic (2013) 6gretmen
goriislerindeki gibi bilgisayar oyunlarindan 0grenme amag¢ ve aktivitelerinde
yararlanilabilecegini belirtir. Oktay’a (1999) gore de cocuk gilinliik yasaminda ve
egitimi sirasinda 6grendigi pek cok kavrami bilgisayar oyunlariyla pekistirebilir. Bu
sebeple bilgisayar oyunlar1 dogru amaglarla, uygun zamanlarda kullanildiginda faydali
olmaktadir. Yavuzer’e (2007) ve Uysal’a (2017) gore kontrollii ve egitsel amaclarla
kullanildiginda bilgisayar oyunlari faydali hale gelmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulguya gore velilerin ¢ogu bilgisayar oyunlari oynamanin
faydali oldugunu diistiinmemekle birlikte, bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri oldugu
gorlisindedir. Cankaya ve Ergin (2015), agik havada oyun oynamanin Onemini
vurgulamig, bilgisayar oyunlarmin saldirganlik ve siddet igeren Ogeleri nedeniyle
faydali olmadigin1 ifade etmistir. Abali (2007), uzun siire oynanan bilgisayar
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oyunlarinin; psikolojik agidan olumsuz etkileri oldugunu belirtmistir. Bilgisayar
oyunlarinin olumsuz etkileri goz oniinde tutularak, ABD’de ve baz1 Avrupa llkelerinde
oyunlarin hangi yas grubuna hitap ettigini tespit etmek iizere organizasyonlar kurulmus,
baz1 iilkelerde ise bilgisayar oyunlarma iliskin yasaklamalara gidilmistir (isgibasi,
2011).

Louv (2010) hizla eve kapanan ve giderek teknoloji bagimlis1 haline gelen ¢ocuklardaki
doga yoksunlugunu anlattigt ‘Dogadaki Son Cocuk’ kitabinda ‘kotii hava yoktur,
yalnizca yanlis kiyafet vardir’ diisiincesiyle teknolojiye bakis agisini dile getirir. Louv’a
(2010) gore nasil ki yagmurlu havada yagmurluk gecirilmesi, karda sicak tutan elbiseler
giyilmesi gibi tedbirlerin alinmasi, yagmuru ve kar1 kisiyi zor durumda birakan etkenler
olmaktan ¢ikartyorsa ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamalarina karst ailelerin ya da
ogretmenlerin gerekli tedbirleri almalar1 da bilgisayar oyunlarin1 olumsuz bir davranis
olmaktan c¢ikarabilir. Burada bahsedilen tedbirler; cocuklarin/ ergenlerin oynadiklar
bilgisayar oyunlarinin ve oynadiklari siirenin takip edilmesi, uzun siire bilgisayar oyunu
oynandiginda bu davraniginin zararlarinin ¢ocuga anlatilmasi olabilir. Gerekli tedbirler
alindiginda bilgisayar oyunlari ¢cocuklar i¢in hayati1 zorlastiran bir tehdit (yagmur) degil;
iriin verimine neden olan bir berekete (yagmur) doniisecektir.

Ailelerin ve velilerin bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerine kars1 gerekli tedbirleri
alabilmeleri i¢in Oncelikle bilgisayar oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi olmasi
gerekmektedir. Ayrica aileler ve dgretmenler ergenlik doneminin 6zellikleri hakkinda
bilingli olmalidir. Bilgisayar oyunlar1 ile 0grenme ergenlik donemindeki Ogrencileri
daha ¢ok motive edip eglendirici bir ortamda kalic1 6grenme sagladigindan 6gretmenler
ogrenme etkinliklerinde bilgisayar oyunlarindan daha fazla yararlanabilir. Ayrica bu
arastirma sadece kamu ortaokullar1 diizeyinde yapildigindan 6zel okullar ve meslek
okullar1 da dahil edilerek ilkokul, ortaokul, lise ve tliniversite diizeylerinde bilgisayar
oyunlarinin etkilerini kapsayacak arastirmalar yapilabilir.
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