Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (SUJEF) 20(2), 160-174 [2020]

Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi

Sakarya University Journal of Education Faculty
SAKARYA

ONIVERSITES]
BGITIM FAKULTESI
DERGISI £

e-ISSN: 2717-6401

Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Sosyal Medya Kullanimi ve Dijital Oyun Oynama Durumlari

Fatih Yaman®, Ahmet Cubukgu®*, Mustafa Kiigiikali"™", Isil Kabakg¢i Yurdakul ™"

Makale Bilgisi OZET
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Tarihi: Ogrencilerinden veri toplanmistir. Ortaokul ve lise 6grencileri igin hazirlanan veri toplama
18.12.2020 araclarinda demografik bilgileri almak igin hazirlanan sorularin yani sira sosyal medya kullanim
durumlarnini ve dijital oyun oynama durumlarini belirlemek igin hazirlanan sorular da
Basim Tarihi: bulunmaktadir. Toplanan verilerin analizi sonucunda lise ve ortaokul sosyal medya kullanim ve
30.12.2020 dijital oyun oynama durumlarinin cinsiyet, okul diizeyi, akilli telefon sahipligi ve evde internet

baglantisi olmasi ile iliskili oldugu belirlenmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda uygulamaya
ve gelecekte yapilacak ¢alismalara iliskin 6neriler sunulmustur.
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1. GIRiS

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) gelismeler dijital ara¢ ve ortam cesitliligini saglamaktadir. Kullanilan dijital
araclarda bir déniisim yasanmaktadir. Ornegin ev telefonlarindan akilli telefonlara; masaiistii bilgisayarlardan
dizusti bilgisayarlara, tabletlere; oyun oynamak igin kullanilan oyun konsollarindan giyilebilir teknolojilere bir
donlisim yasanmaktadir. Bunun yani sira dijital ortam diye agiklayabilecegimiz sosyal medya ortamlarindaki
cesitlilik de BiT'lerdeki gelismelerle birlikte hayatin her alanina girmistir. Cok farkl tiirleri olan bu ortamlarin
kullanicilari da gesitlilik gostermektedir.

Tirkiye istatistik Kurumu (TUIK) (2019), Hanehalki Bilisim Raporu’na gére evde internet baglantisina sahip olma
orani %88,3'tir. TUIK (2018) raporunda yaslari 16-24 arasinda degisen erkeklerin %75,1’inin; kadinlarin ise
%61’inin  bilgisayar kullandigi; erkeklerin %94,7’sinin ve kadinlarin da %86,5'inin internet kullandigi
belirtiimektedir. internet kullanim oraninin bilgisayar kullanim oranindan fazla olmasi akilli telefonlarda kullanilan
mobil internet kullaniminin artmasiyla agiklanabilmektedir. Byrne, Kardefelt-Winther, Livingstone ve Stoilova
(2016) gocuklarin %80’inin akilli telefon ya da tabletle internete baglandigini belirtmektedir. We Are Social (2020)
raporuna gore ulusal diizeyde niifusun %74’iniin aktif internet kullanicisi oldugu belirlenmistir. internet kullanim
orani ulusal diizeyde oldugu gibi uluslararasi diizeyde de ytiksektir. PISA (2015), OECD ulkelerindeki 15 yasindaki
cocuklarin %95’inin evinde internet erisimine sahip oldugunu belirtmektedir. Kasik¢i vd. (2014) 9-16 yas
grubundaki ¢ocuklarin yarisina yakininin (%46) interneti kullanmaya baslama yasinin 7-10 oldugunu ve interneti
kullanmanin yedi yasindan énce basladigini belirtmektedir. internetin uygulamalarla ya da programlarla sagladig|
faydalarin basinda yakindaki arkadaslarla ya da aile liyeleriyle iletisimi saglarken fiziksel anlamda uzakta bulunan
kisilerle de iletisim kurmayi saglamasidir (OECD, 2018). Bu nedenle internet kullaniminin ulusal ve uluslararasi
diizeyde arttig ifade edilebilir. iletisim gibi faydasinin yani sira internet, bilgiye erisimi de kolaylastirmaktadir.
Ayrica internetin bu faydalarindan dolayi Estonya, Finlandiya, Fransa, ispanya, Kosta Rika ve Yunanistan gibi
ulkelerde internet erisimi insan haklari arasinda yerini almaktadir (Birlesmis Milletler, 2011).

Anderson ve Jiang (2018), 13-17 yas grubundaki genglerin %95’inin akilli telefona sahip oldugunu, bunlarin da
%45’inin stirekli ¢evrimici olduklarini belirttiklerini vurgulamakta ve en fazla kullandiklari sosyal medya
ortamlarini YouTube (%85), Instagram (%69) ve Snapchat (%51) olarak belirtmektedirler. OECD (2018) raporuna
gore cocuklarin %73’ glinlik olarak sosyal ag sitelerine bakmakta ve %61’i her glin birileriyle yazismaktadir.
Smith ve Anderson (2018), Amerikalilarin biyik ¢cogunlugunun Facebook (%68) ve YouTube (%73) kullandigini
ancak gengler arasinda Youtube (%94), Snapchat (%78) ve Instagram’in (%71) yaygin oldugunu belirtmektedir.
Ulusal ve uluslararasi diizeyde bakildiginda gencler arasinda Facebook’un yerini diger sosyal medya ortamlarina
biraktigi gorulmektedir. Martin, vd. (2018) de gencler arasinda Facebook gibi geleneksel sosyal ag sitelerinin
yerine Instagram ve Snapchat gibi platformlarin daha yaygin oldugunu belirtmektedir. Uluslararasi baglamda
bakildiginda sosyal medya kullanimi ulusal diizeye benzer sekildedir. We Are Social (2019) raporuna gore ulusal
diizeyde internet kullananlarin %63’lGnin de aktif sosyal medya kullanicisi oldugu belirlenmistir. Ayni raporda
internette ortalama gegirilen siirenin glinde yedi saati gectigi ve bu slirenin 2 saat 46 dakikasinda sosyal medyada
aktif olundugu ve en fazla kullanilan sosyal medya ortaminin sirasiyla YouTube (%92), Instagram (%84) ve
Whatsapp (%83) oldugu belirletilmektedir. Sosyal ag kullaniminin yani sira dijital araclar icinde kullanimi yaygin
olan diger bir alan ise dijital oyunlardir.

Oynanan oyunlar, cevrimici ve ¢evrimdisi oyunlar olarak ele alinabilmektedir. Cevrimici oyunlar, internet
baglantisi olan ve genellikle mobil cihazlara yiklenen uygulamalar araciligiyla oynanan oyunlar iken; ¢evrimdisi
oyunlar, internet baglantisi olmadan oynanabilen oyunlardir. Cevrimici oyunlarda, oyuncular birbirleriyle isbirligi
kurarak ya da rekabet halinde iletisim imkani da bulmaktadir (Tran ve Strutton, 2013). Taylan, Kara ve Durgun
(2017) 6grencilerin %54,5’inin ¢evrimigi oyunlari oynadigini belirtirken; %40,3’Unin ise gevrimdisi oyunlari tercih
ettigini belirtmektedir. Yavuz ve Tarlakazan (2018) da 6grencilerin %53,5’inin ¢evrimici oyunlar oynadigini ve
%21’'inin de ¢evrimdisi oyunlar oynadigini belirtmektedir. OECD (2018) raporuna gore ¢ocuklarin %34’G hemen
hemen her giin ¢cevrimici oyun oynamaktadir. Rapora gore ¢evrimici oyunlar erkekler arasinda daha yaygin ve 15
yasindaki erkeklerin %75’i dizenli olarak tek oyunculu oyunlari oynarken; %70’i isbirlikli ¢evrimigi oyun
oynamaktadir. Kizlarin %44’G tek oyunculu oyunlari oynarken; %29’u da isbirligine dayali ¢evrimigi oyunlari
oynamaktadir. Oyunlarin ¢evrimici mi yoksa ¢evrimdisi mi oynandigl sorusunun yani sira oyunlarin oynandigi
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ortamlar da 6nem kazanmaktadir. Taylan, Kara ve Durgun (2017), 6grencilerin %56,5’inin bilgisayar araciligiyla,
%27’sinin akill telefonlarla, %13’linlin tabletle ve %3,5’inin de Play Station ile oyun oynadigini ve Xbox'1 kullanan
6grenci olmadigini belirtmektedir. Cevrimigi oyunlarin sosyal medya araglarina entegre bir sekilde ¢alismasi da
oyunlarin oynanma oranini artirici bir etkiye sahiptir. Bu nedenle sosyal medya ortaminda olan bireylerin oyun
oynamaya gegis stireglerinin daha hizli olabilecegi soylenebilir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Alanyazin incelendiginde sosyal medya kullaniminin ve dijital oyun oynamanin giin gegtikge arttigi gériilmektedir.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital ortam kullanimlarinin karsilastiriilmasi amaglanan bu ¢alismada ortaokul ve
lise 6grencilerinin sosyal medya kullanim ve dijital oyun oynama profilleri demografik degiskenler agisindan
karsilastirmali olarak incelenmistir. Bu genel amaca bagl olarak su sorulara yanit aranmaktadir:
e Ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal medya kullanim durumlari ile
o cinsiyet,
o akilh telefon sahipligi ve
o evdeinternet baglantisi sahipligi
arasinda fark var midir?
e Ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal medya kullanim durumlari okudugu okul diizeyi ile iligkili midir?
e Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama sikliklari ile
o cinsiyet,
o akill telefon sahipligi ve
o evdeinternet baglantisi sahipligi
arasinda fark var midir?
e Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama sikliklari okul diizeyi ile iliskili midir?
e Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynarken sergiledikleri davranislar
o cinsiyet ve
o  okul diizeyi
ile farkhhik gostermekte midir?

2. YONTEM

Bir grubun belirli ozelliklerini belirlemek amaciyla verilerin toplanmasini amaclayan calismalar tarama
arastirmalandir (Buytikozturk, vd. 2012). Creswell (2014), tarama modelini, ¢cok sayida elemandan olusan bir
evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla evrenin timi ya da ondan alinacak bir grup, 6rnek
ya da oérneklem Uzerinde yapilan tarama ve diizenleme olarak tanimlamaktadir. Tarama arastirmalarinin genel
amaci var olan durumu ortaya koymak veya betimlemektir (Blytkoztiirk, vd. 2012). Bu baglamda bu ¢alisma,
Karasar’in (2012) da belirttigi gibi degiskenlerin tek tek tlUr ya da miktar olusumlarinin belirlenmesi amaciyla
yapilan arastirma modeli yani tekil tarama modeline dayali olarak desenlenmistir.

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket ile veri toplama sireci Tirkiye genelinde gercgeklestirilmistir. Veri
toplama asamasinda dérneklem belirlenirken TUIK tarafindan agiklanan Adrese Dayali Niifus Kayit Sistemi'nde
(ADNKS, 2011) bulunan yerlesim yeri 6l¢iitii dikkate alinarak istatistiki Bolge Birimleri Siniflamasi (iBBS) 2. Diizey
(26 bodlge) gbz 6niinde bulundurulmus ve iBBS 2. diizeyde bulunan 26 bdlgeden rastgele olarak birer il secilmistir
(Tablo 1). Calismada IBBS 2. Diizey’in secilme sebebi 6rneklemin evrene genellenebilmesi icin evrende bulunan
illerden daha fazlasina ulasmaktir.
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Tablo 1.
IBBS 2. diizeye gére segilen iller
IBBﬁBI;eZI.(E:LzleV iBBS 2. Diizey Bolge ismi iBBS 2. Diizeydeki iller Segilen il
TR62 Adana alt bolgesi Adana, Mersin Mersin
TRC1 Gaziantep alt bolgesi Gaziantep, Adiyaman, Kilis Gaziantep
TR33 Manisa alt bolgesi Manisa, Afyonlljasraakhlsar, Kitahya, Kitahya
TRA2 Agri alt bolgesi Agri, Kars, Igdir, Ardahan Kars
TR51 Ankara alt bolgesi Ankara Ankara
TR81 Zonguldak alt bolgesi Zonguldak, Karabiik, Bartin Zonguldak
TRC3 Mardin alt bolgesi Mardin, Batman, Sirnak, Siirt Mardin
TR41 Bursa alt bolgesi Bursa, Eskisehir, Bilecik Eskisehir
TR42 Kocaeli alt bolgesi Kocaeli, Sakarya, Duizce, Bolu, Diizce
Yalova
TR61 Antalya alt bolgesi Antalya, Isparta, Burdur Antalya
TR22 Balikesir alt bolgesi Balikesir, Canakkale Balikesir
TR83 Samsun alt bolgesi Samsun, Tokat, Corum, Amasya Tokat
TRC2 Sanliurfa alt bolgesi Sanliurfa, Diyarbakir Sanliurfa
TRB1 Malatya alt bolgesi Malatya, Elazig, Bingdl, Tunceli Elazig
TRA1 Erzurum alt bolgesi Erzurum, Erzincan, Bayburt Erzurum
TR90 Trabzon alt bélgesi Trabzon, .Ordu: Gluresun, Rize, Rize
Artvin, GimUgshane
TR10 istanbul alt bélgesi istanbul istanbul
TR31 izmir alt bolgesi izmir izmir
TR63 Hatay alt bolgesi Hatay, Kahramanmara; Kahramanmaras
Osmaniye
TR52 Konya alt bolgesi Konya, Karaman Konya
TR21 Tekirdag alt bolgesi Tekirdag, Edirne, Kirklareli Tekirdag
TR32 Aydin alt bolgesi Aydin, Denizli, Mugla Denizli
.. . Kirikkale, Aksaray, Nigde, .
TR71 Kirikkale alt bolgesi Nevsehir, Kirsehir Kirsehir
TR82 Kastamonu alt bolgesi Kastamonu, Cankiri, Sinop Sinop
TR72 Kayseri alt bolgesi Kayseri, Sivas, Yozgat Sivas
TRB2 Van alt bolgesi Van, Mus, Bitlis, Hakkari Van

iBBS 2. Diizeye gore segilen iller Tablo 1’de gériildiigii gibi Mersin, Gaziantep, Kiitahya, Kars, Ankara, Zonguldak,
Mardin, Eskisehir, Diizce, Antalya, Balikesir, Tokat, Sanliurfa, Elazig, Erzurum, Rize, istanbul, izmir,
Kahramanmaras, Konya, Tekirdag, Denizli, Kirsehir, Sinop, Sivas ve Van illeri secilmistir. Secilen illerden veri
toplamak i¢in ortaokullarda ve liselerde bulunan 6grenci sayilarina Milli Egitim Bakanligi'nin (MEB) 2016-2017
dgretim yili icin hazirladigi istatistiki Bélge Birimleri Siniflamasi 1., 2. ve 3. diizey ve egitim seviyesine gére okul,
sube, 6grenci, 6gretmen ve derslik sayisi raporu esas alinarak ulasiimistir. Turkiye genelinde 2016-2017 6gretim
yilinda ortaokullarda 6grenim géren 6grenci sayilari Gzerinden %95 gliven diizeyi ve %1,5 hata payi araligina gore
4232 kisiden veri toplanmasi yeterli gorilmektedir. Bu ¢alismada gerekli hesaplamalar yapilarak Tablo 2’de

gorilduga gibi illerden veriler toplanmistir.

Tablo 2.

Tiirkiye genelinden ortaokul ve lise diizeyinde toplanan veriler

iBBS 2. Diizey Bolge Kodu

Toplanan Veri Sayisi

Ortaokul Lise
Mersin TR62 530 321
Gaziantep TRC1 212 430
Kutahya TR33 45 155
Kars TRA2 263 322
Ankara TR51 137 81
Zonguldak TR81 105 38
Mardin TRC3 204 154
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Eskisehir TR41 293 261
Duzce TR42 252 99

Antalya TR61 179 132
Balikesir TR22 134 197
Tokat TR83 102 212
Sanliurfa TRC2 393 290
Elazig TRB1 149 108
Erzurum TRA1 190 129
Rize TR9O 186 150
istanbul TR10 2298 1943
izmir TR31 243 218
Kahramanmaras TR63 324 175
Konya TR52 204 146
Tekirdag TR21 152 242
Denizli TR32 154 206
Kirsehir TR71 87 98

Sinop TR82 50 23

Sivas TR72 92 171
Van TRB2 148 138
Belirtilmemis 1014 842
Toplam 8140 7281

Tablo 2'de gorilen ortaokul diizeyindeki 8140 katiimcinin 3965’i (%48,7) kiz iken; 3838’i (%47,1) erkektir.
Katilimcilardan 337’si (%4,1) cinsiyetini belirtmemistir. Lise dizeyindeki 7281 katilimcinin ise 3772’si (%51,8) kiz
iken; 3264’0 (%44,8) erkektir. Katilimcilardan 245’i (%3,4) cinsiyetini belirtmemistir. Bu katilimcilara iliskin detayh
bilgiler Tablo 3’te gorildugi gibidir.

Tablo 3.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin demografik bilgileri
Ortaokul Lise

f % f %
Cinsiyet
Kiz 3965 48,7 3772 51,8
Erkek 3838 47,1 3264 44,8
Belirtilmemis 337 4,1 245 3,4
Toplam 8140 100 7281 100
Okul Tarid
Devlet Okulu 5864 72 5660 77,7
Ozel Okul 1781 21,9 1333 18,3
Belirtilmemis 495 6,1 288 4
Toplam 8140 100 7281 100
Sinif Diizeyi
5. sinif 1940 23,8 - -
6. sinif 3400 41,8 - -
7. sinif 1294 15,9 - -
8. sinif 959 11,8 - -
9. sinif - - 2564 35,2
10. sinif - - 2111 29
11. sinif - - 1579 21,7
12. sinif - - 701 9,6
Belirtilmemis 547 6,7 326 45
Toplam 8140 100 7281 100
Evde internet Baglantisi
Var 5924 72,8 5467 75,1
Yok 1647 20,2 1482 20,4
Belirtilmemis 569 7 332 4,6
Toplam 8140 100 7281 100
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Bireysel Akilli Telefon Sahipligi

Var 4430 54,4 6033 82,9
Yok 2219 27,3 862 11,8
Belirtilmemis 1491 18,3 386 5,3
Toplam 8140 100 7281 100

Tirkiye genelinden ortaokul diizeyinde toplanan 8140 Kkisilik veri seti incelendiginde katilimcilarin %72’sinin
(5864) devlet okulundan, %21,9’unun (1781) ise 6zel okuldan oldugu belirlenmistir. Lise diizeyinde toplanan 7281
kisilik veri seti incelendiginde ise katihmcilarin %77,7’sinin (5660) devlet okulundan, %18,3’Gnin (1333) ise 6zel
okuldan oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin sinif diizeyine bakildiginda 5. sinif (%23,8), 6. sinif (%41,8), 7. sinif
(%15,9), 8. sinif (%11,8), 9. sinif (%35,2), 10. sinif (%29), 11. sinif (%21,7) ve 12. sinif (%9,6) dlizeylerinden oldugu
gorilmektedir. Ortaokul diizeyindeki katiimcilarin %39,6’sinin diziisti bilgisayar, %49,9’unun masadsti
bilgisayari, %54,4’tnln akilli telefonu ve %53,6’sinin tableti vardir ve %72,8’inin evinde internet baglantisi
bulunmaktadir. Lise dizeyindeki katiimcilarin %65,3’tinlin masalisti veya dizlistli bilgisayara sahip oldugu
belirlenmis ve %76,3’Unun evinde internet baglantisi bulunmaktadir.

2.2, Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada kullanilmak {izere arastirmacilar tarafindan "internetin Bilingli ve Giivenli Kullanimi Anketi"
gelistirilmistir. Ankette demografik bilgilerin soruldugu sorulari iceren kisim ve ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital ortamlarn kullanim durumlarini belirlemeye iliskin sorular bulunmaktadir. Ankette ortaokul ve lise
ogrencilerinin interneti hangi amagla ve ne siklikla kullandiklari, giinlik internet kullanim sireleri, sosyal aglari
kullanim sikliklari, interneti ne amagla kullandiklari gibi sorulara yer verilmistir. Veri toplama aracindaki sorular,
dijital okuryazarlik ve medya okuryazarligl becerileri temel alinarak hazirlanmistir. Gelistirilen anketin yapi ve
kapsam gecerliligi arastirmacilar tarafindan gerceklestirilmistir. Anketin dil gegerliligi icin Tirkge alan uzmani
o0gretim Uyesinden yardim alinmis ve anketin dil agisindan da gegerliligi saglanmistir. Gelistirilen anket ile gergek
veri toplama asamasina gecilmeden 6nce pilot veri toplama asamasi gergeklestirilmistir.

Pilot calismalarda amag sorularin katilimcilar tarafindan anlasilip anlasilmadigini belirlemektir. Bu nedenle madde
(soru) cevaplamama orani ylksek olan maddeler, ankette gerekli islevi yerine getirememektedir. Pilot
calismalarda orneklem buytklGgu genellikle 5-10 ile 50-100 arasi oldugu gorilmektedir (Reynolds,
Diamantapoulos ve Schlegelmilch, 1993). Pilot ¢calisma asamasinda ortaokul (43) ve lise (132) 6grencilerinden
toplanan veriler incelendiginde bu kritere uyuldugu gorilmektedir. 132 lise 6grencisi ile gerceklestirilen pilot
calismada, ankette madde cevaplanmama oranlari incelenmis ve demografik bilgilerin alindigi bélimde bulunan
11 maddenin cevaplanma oranlarinin yiksek oldugu gézlenmistir. Lise 6grencilerinin ankette demografik bilgiler
kismindaki maddelere verdikleri yanit oranlarinin ylksek oldugu gézlenmistir. Yanitlanmayan madde oraninin en
yuksek oldugu oran %7,5 olarak hesaplanmistir. Bu durum maddelerin 6grenciler tarafindan anlasildigini
gostermektedir. Ogrenciler tarafindan cevaplanmayan maddelerin oraninin en ¢ok oldugu bélim 29. ve 30.
sorularda yer alan maddeler icermektedir. Bu bolimdeki sorular arastirma amacina hizmet ettigi icin ve son
boélimde yer almasindan dolayi cevaplama isteginin azalabilecegi disiincesi ile ankette kalmasi arastirma ekibi
tarafindan uygun bulunmustur.

43 ortaokul 6grencisi ile gerceklestirilen pilot ¢calismada, ankette madde cevaplanmama oranlari incelenmis ve
demografik bilgilerin alindig1 béliimde bulunan yedi maddenin cevaplanma oraninin yiiksek oldugu gorilmustdr.
Cevaplanmama orani en yiksek olan maddenin 23.3. (%16,3) madde oldugu gorilmustir. Diger maddelerden
cevaplanmama orani en yiksek olan maddelerin %9’u gecmedigi belirlenmistir. 23.3. maddeye bakildigin “.edu.tr
uzantil siteler kesinlikle Universitelere ait siteleridir.” ifadesi gorilmektedir. Web sitelerinin uzantilarinin bircok
kisi tarafindan bilinmedigi diisiinildiiginde burada verilen edu.tr uzantisi yerine k12.tr uzantisi verilerek; madde
“.k12.tr uzantil web siteleri kesinlikle ilkogretim okullarina ait web siteleridir” seklinde diizenlenmistir.

Lise 6grencilerinin ankette demografik bilgiler kismindaki maddelere verdikleri yanit oranlarinin yiksek oldugu
gbzlenmistir. Yanitlanmayan madde oraninin en yiksek oldugu oran %7,5 olarak hesaplanmistir. Bu durum
maddelerin 6grenciler tarafindan anlasildigini géstermektedir. Ogrenciler tarafindan cevaplanmayan maddelerin
oraninin en ¢ok oldugu bolim 29. ve 30. bélimde yer alan maddeler icermektedir. Bu bolimdeki sorular
arastirma amacina hizmet ettigi icin ve son béliimde yer almasindan dolayl cevaplama isteginin azalabilecegi
dusincesi ile ankette kalmasi arastirma ekibi tarafindan uygun bulunmustur. 43 ortaokul 6grencisine uygulanan
ankette madde cevaplanmama oranlari incelenmis ve demografik bilgilerin alindigi bélimde bulunan yedi
maddenin cevaplanma oraninin yiksek oldugu gorilmistir. Cevaplanmama orani en yiiksek olan maddenin 23.3.
(%16,3) madde oldugu gorliimustir. Diger maddelerden cevaplanmama orani en yiiksek olan maddelerin %9’u
gecmedigi belirlenmis ve gerekli diizenlemeler gerceklestirilmistir.
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Ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik hazirlanan anketlerde gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra 2017-2018
Ogretim yilinin bahar déneminde Tirkiye genelinde bulunan 26 ilden (Tablo 2) veri toplama asamasi
gerceklestirilmistir. Veri toplama siirecinde projenin gerceklestirildigi kurum olan Bilgi ve iletisim Teknolojileri
Kurumu’nun (BTK), Millf Egitim Bakanligi (MEB) ile olan protokoli ise kosulmustur. Hazirlanan anketler MEB’e
iletilmis ve MEB 26 ilden birer sorumlu Bilisim Teknolojileri Rehber Ogretmeni gérevlendirmistir. Sorumlu
ogretmenler, anketleri 6grencilere uygulamis ve verileri BTK tarafindan hazirlanan portala girmislerdir. MEB ve
BTK koordineli bir sekilde ¢alismis ve veriler 6gretmenler araciligiyla toplanmistir.

Toplanan verilerin analizi, arastirma sorularina paralel olarak non-parametrik testlerden ki-kare analizi kosularak
gercgeklestirilmistir. Non-parametrik testlerde, normal dagilim, varyans estesligi sartlari aranmamakta ve
orneklemin segkisiz alinmaktadir. Bu ¢alismada non-parametrik testlerden degiskenler arasindaki farklari 6lgme
amacl testlerden faydalaniimistir. Degiskenler arasindaki farklari 6lgme amagl testlerde ayni grubun farkl
degiskenlerden aldiklari puanlar 6lglilmektedir. Ki-kare testleri ylizde ve frekanslari incelemek amaciyla kullanilan
bir teknik olarak da ifade edilmektedir (Huck, 2008). Verilerin analizinde ,05 anlamlilik diizeyi kabul edilmis ve
analizler SPSS programi ile gergeklestirilmistir.

3. BULGULAR

Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital ortamlari kullanim durumlarinin incelendigi bu ¢alismada bulgular, arastirma
sorulari temelinde sunulmustur.

Ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal ag kullanim durumlari ile cinsiyet arasindailiski olup olmadigina bakildiginda
Tablo 4’teki degerler bulunmustur.

Tablo 4.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal ag kullanim durumlari ile cinsiyet arasindaki fark
Sosyal Ortaokul Lise
Aglar Kiz Erkek X p Kiz Erkek X D
Evet Hayir Evet Hayir Evet Hayir Evet Hayir
Facebook %40,3 %59,7 %64,4 %35,6 396,06 ,00 %43,2 %56,8 %67,8 %32,2 385,20 ,00
Twitter %16,8 %83,2 %25,2 %74,8 67,13 ,00 %43,3 %56,7 %45,7 %54,3 3,67 ,05
Instagram %55,6 %44,4 %63,1 %36,9 39,71 ,00 %85,8 %14,2 %86 %14 ,08 ,77
Snapchat %40,8 %59,2 %32 %68 52,99 ,00 %71,7 %28,3 %48 %52 367,27 ,00
Whatsapp %63,4 %36,6 %64,2 %36,2 ,498 ,48 %91,8 %8,2 %89,5 %10,5 10,19 ,002
YouTube %58,2 %41,8 %72,9 %27,1 159,92 ,00 %89,8 %10,2 %92,1 %7,9 9,36 ,002
*p<.05; sd=1

Tablo 4 incelendiginde ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal medya kullanim durumlari ile cinsiyet baglaminda
iliski oldugu goriilmektedir. Ortaokul d6grencileri ele alindiginda erkek 6grencilerin sadece Snapchat [X?(1)=52,99;
p<.05] kullaniminda kiz 6grencilerin gerisinde oldugu belirlenirken diger sosyal aglarda kizlarda daha fazla
kullanim belirlenmistir. Lise 6grencilerinin sosyal ag kullanim durumlari incelendiginde erkek 6grencilerin
Snapchat [X?(1)=367,27; p<.05] ve Whatsapp [X?(1)=10,191; p<.05] kullaniminda kiz égrencilerin gerisinde oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin ortaokul ve lise baglaminda sosyal ag kullanim durumlarina bakildiginda Facebook
disindaki sosyal aglarda lise o6grencilerinin, ortaokul 6grencilerinden daha fazla kullanim sergiledikleri
belirlenmistir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin sosyal ag kullanim durumlarini etkileyen durumu belirlemek
amaciyla akilli telefon sahipligi ile sosyal ag kullanim durumlari arasindaki iliski olup olmadigina bakilmistir (Tablo
5).

Tablo 5.
Akilli telefon sahipligi ile sosyal medya kullanim durumu arasindaki fark
Akill Telefon Sahipligi

Sosyal Aglar Var Yok X? Cramer’s V p
Evet Hayir Evet Hayir

Facebook %83,6 %69,0 %16,4 %31,0 375,70 ,173 ,00

Twitter %88,8 %70,2 %11,2 %29,8 505,27 ,205 ,00
Instagram %86,9 %50,7 %13,1 %49,6 1877,71 ,385 ,00
Snapchat %89,1 %64,2 %10,9 %35,8 1054,85 ,294 ,00
Whatsapp %89,6 %33,1 %10,4 %66,9 3941,57 ,558 ,00
YouTube %84,9 %47,6 %15,1 %52,4 1644,10 ,363 ,00

*p<.05; sd=1
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Tablo 5 incelendiginde akilli telefon sahipligi ile sosyal ag kullanimi arasinda iliskiye genel anlamda bakildiginda
anlaml oldugu gorilmektedir. Ancak Facebook [V(1s421)=,173; p<.05], Twitter [V(15421)=,205; p<.05] ve Snapchat
[V(15421)=,294; p<.05] baglaminda dusik; Instagram [V(iss21)=,385; p<.05] ve YouTube [V(15421)=,363; p<.05]
baglaminda orta ve yalnizca Whatsapp [V(1s421)=,558; p<.05] baglaminda biylk bir etkiye sahiptir. Facebook
[X3(1)=375,70; p<.05], Twitter [X?*(1)=505,27; p<.05] ve YouTube [X?(1)=1644,10; p<.05] gibi akill telefon
gerektirmeden web tarayicisinda da aktif sekilde kullanilabilen sosyal aglarin kullanimi da akilli telefon sahipligi
durumuna gore sekillenmektedir. Akilli telefonu olan 6grencilerin %85’ten fazlasi sosyal medya kullaniyorken;
akilli telefonu olmayan 6grencilerin yalnizca %15’i sosyal medya kullanmaktadir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin
sosyal ag kullanim durumlari ile evlerinde internet baglantisi olmasi durumu arasinda iliski olup olmadigina
bakilmistir (Tablo 6).

Tablo 6.
Evde internet baglantisi durumu ile sosyal medya kullanim durumu arasindaki fark
Evde internet Baglantisi

Sosyal Aglar Var Yok X? Cramer'sV p
Evet Hayir Evet Hayir

Facebook %81,1 %76,4 %18,9 %23,6 43,48 ,058 ,00

Twitter %81,9 %77,6 %18,1 %22,4 29,62 ,049 ,00
Instagram %81,8 %72,0 %18,2 %28,0 151,49 ,108 ,00
Snapchat %82,8 %75,5 %17,2 %24,5 100,33 ,090 ,00
Whatsapp %82,0 %69,3 %18,0 %30,7 226,10 ,132 ,00
YouTube %82,3 %68,4 %17,7 %31,6 259,74 ,142 ,00

*p<.05; sd=1

Evde internet baglantisi durumu ile sosyal ag kullanimi arasinda iliski oldugu belirlenmistir. Ancak akilli telefon
sahipliginde oldugu gibi evde internet baglantisinin olmasi ile Facebook [V(1s421)=,058; p<.05], Twitter
[V(15421)=,049; p<.05], Instagram [V(1s421)=,108; p<.05], Snapchat [V(15421)=,090; p<.05], Whatsapp [V(15421)=,132;
p<.05] ve YouTube [V(15421)=,142; p<.05] gibi sosyal aglari kullanim disuk bir etkiye sahiptir. Tablo 6 incelendiginde
ortaokul ve lise 6grencilerinin evlerinde internet baglantisi olma durumu ile sosyal ag kullanimlari arasindaki
iliskinin farkli oldugu belirlenmistir. Ornegin Facebook kullaniminda evinde interneti olmayan ile evinde interneti
olan ortaokul 6grencileri arasinda fark fazla iken lise 6grencilerinde bu fark azalmaktadir. Ortaokul ve lise
ogrencilerinin dijital ortamlarda sosyal ag kullaniminin yani sira dijital oynama davranislari da bulunmaktadir.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyunlari hangi ortamda oynadiklar incelendiginde Tablo 7’'deki gibi bir
durum ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 7.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun oynama platformlari
Okul .. Oyun Higbir . Cogu Her
Diizeyi Cinsiyet Platformu Zaman Nadiren Bazen Zaman Zaman
TVO
Kons‘(’;l‘;‘ %77,8 %103 %6,9 %3 %2
Tablet %39,6 %17,3 %18,3 %13,2 %11,6
Kiz T::_:\Ilt(el;lcl)n %25,4 %13,6 %19,9 %21,9 %19,4
Bilgisayar %40,7 %19,2 %17,3 %13,7 %9,1
IELSZ:I: %87,5 %5,4 %3,9 %1,5 %1,7
Ortaokul TV Ovun
KonsZ)Iu %50 %13,9 %15,6 %10,5 %10,1
Tablet %31,7 %15,6 %20 %16,6 %16
Erkek T:_:\Ilt(el;lcl)n %17,2 %11,2 %20,2 %26,2 %25,2
Bilgisayar %20,8 %12,5 %17,1 %23,1 %26,5
IEL:Z;: %70,1 %11 %8,2 %4,9 %5,8
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L‘(’)i‘;‘l‘s %736 %117 %7,7 %3,3 %3,7

Tablet %582 %176 %127 %7 %4,5

Kiz T:\I';'f'gn %31,5 %181 %173 %167 %163

Bilgisayar  %49,7 %15 %152  %11,8 %8,3

] ELSZ;: %78,2 %9 %5,7 %3,4 %3,6
. L‘éi‘g‘l‘z %46 %18,8 %151  %10,5 %9,5
Tablet %49,5 %208 %154 %7,7 %6,6

Erkek Tg';';gn %15 %13,5 %229 %281 %206

Bilgisayar %179 %133 %182 %216 %289

EL:Z;: %654  %12,8 %9,9 %5,2 %6,7

Tablo 7 incelendiginde ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun oynarken kullandiklari platformlarin basinda
bilgisayarlar ve akilli telefonlar gelmektedir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin en az tercih ettikleri oyun oynama
platformu el oyun konsolu ya da avug i¢i oyun konsollari oldugu gorilmektedir. Oyun oynamak icin akilh
telefonlari ya da tabletleri gogunlukla tercih eden ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama sikliklarinin
hafta ici ve hafta sonu degisimleri belirlenmeye ¢alisiimis ve hafta ici ve hafta sonu arasindaki farklihgin cinsiyet
ile iliskisi incelenmistir (Tablo 8).

Tablo 8.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama durumlari ile cinsiyet arasindaki fark
Oyun 1 5 ,
Okeul Cinsiyet Oynama Hig Saatten 13 3-5 Saatten X2 Cramer’s
Diizeyi Zamani Az Saat saat Fazla \'
Kiz %45,3 %36,2 %13,6 %3,3 %1,6
Ortaokul ek Haftai %233 %353  %27.8 %78 %50 070 285 00
. Kiz %56,7 %24,1 %11 %4,6 %3,6
Lise Erkek %221 %292 %286 %o %101 970 376 00
Kiz %29,9 %33,6 %23,4 %9,4 %3,7
Ortaokul ¢y ok Hafasony | %88 %201 %353 %205 %153 1005,35 377 00
Lise Kiz %48,2 %25,7 %13,4 %6,9 %5,8 123723 439 00
Erkek %14,2 %18,4 %27,8 %18,8 %20,8 ! ! !
*p<.05; sd=4

Tablo 8 incelendiginde ortaokul ve lise 6grencilerinin hafta ici ve hafta sonu dijital oyun oynama durumlarinin
cinsiyet ile iliskili oldugu gorilmektedir (p<.05). Hem ortaokul hem de lise 6grencilerinin dijital oyun oynama
durumlarinin hafta ici az iken hafta sonu ¢ok oldugu belirlenmistir. Cinsiyet baglaminda ele alindiginda da hafta
ici ile hafta sonu arasinda farkliliklar oldugu belirlenmistir. Kiz 6grencilerin hem hafta ici [V(15421)=,285; p<,05] hem
de hafta sonu [V(sa21)=,377; p<.05] erkek 6grencilere gore daha az oyun oynadigi sdylenebilir. Ancak etki olarak
dusuk bir etkiden soz edilebilir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun oynama durumlarinin akilli telefon sahipligi
ile iliskisinin olup olmadigi incelendiginde Tablo 9’daki gibi veriler elde edilmistir.

Tablo 9.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama durumlarinin akilli telefon sahipligi arasindaki fark
Okeul Telz\lle(alflgn Oor"ll::w Hi Saaiten 1-2 3-5 Saaiten X2 Cramer’s
Diizeyi . rews v ¢ Saat saat \'
Sahipligi Zamani Az Fazla
Var %30,9 %35,2 %22,7 %6,5 %4,7
Ortaokul Yok bafaici | 431 %358 %158 %28 %26 145,59 AL 00
Lse Var %395 %264 %202 %72 %67 55 81 093 00
Yok %51,0 %26,1 %11,4 %5,3 %6,1 ! ! !
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Var %16,6 %244 %301 %176  %llL4
Ortaokul Yok Hoftasony | 1258 %323 %26 %97 %63 2002 A77 00
Lo Var %36 %217 %205 %13 %132 o 057 00
Yok %413 %262 %16 %74 %91 ' ' ’
* . —
p<.05; sd=4

Tablo 9 incelendiginde akilli telefon sahipligi ile glinlik dijital oyun oynama siresi arasinda bir iliski oldugu
belirlenmistir. Ancak hem hafta i¢i ortaokul [V(1s421)=,151; p<.05] ve lise [V(15421)=,093; p<.05] 6grencilerinin hem
de hafta sonu ortaokul [V(1s421)=,177; p<.05] ve lise [V(15421)=,097; p<.05] 6grencilerinin akill telefon sahipligi ile
oyun oynamalarina diisiik bir etki oldu séylenebilir. Akilli telefon sahipligi, dijital oyun oynama durumunu hem
hafta ici hem de hafta sonu etkilemektedir. Akilli telefon sahibi ortaokul ve lise 6grencileri hafta ici ve hafta sonu
glinde ortalama en az 1 saat dijital oyun oynamaktadir. Dijital oyunlarin oynanma durumunu akilli telefon
sahipliginin etkilemesi gibi evde internet baglantisinin da etkileyip etkilemedigi incelenmistir (Tablo 10).

Tablo 10.
Evde internet baglantisi bulunma durumu ile dijital oyun oynama arasindaki fark
Evde Oyun 1 5 ,
o!f“' . internet Oynama Hig Saatten 1-2 3-5 Saatten X2 Cramer’s
Diizeyi Saat saat \'
Baglantisi Zamani Az Fazla
Var %33,3 %35,4 %21,7 %5,7 %3,9
’ ’ U ’ 7 1
Ortaokul Yok bt %406 %371 %159 %41 %23 51,56 086,00
Lise Var ¢ %40,1 %26,3 %19,6 %7,3 %6,7 6.84 033 14
Yok %43,4 %26,3 %17,2 %6,9 %6,1 ! ! !
Var %17,7 %25,9 %30,1 %16,2 %10,1
7’ ’ ’ ’ 7 1 1
Ortaokul Yok Haftasony | 70269 %32 %261 %96 %54 3657 139,00
Lise Var %32,1 %22,2 %19,8 %12,7 %13,1 476 028 31
Yok %34,1 %22,6 %19,8 %12,7 %13,1 ! ! !
* . —
p<.05; sd=4

Tablo 10 incelendiginde evde internet baglantisinin olmasi ile ortaokul ve lise 6grencilerinin hem hafta i¢ci hem
de hafta sonu oyun oynama siireleri arasinda iliski oldugu gortlmektedir. Ancak akilli telefon sahipliginde oldugu
gibi evde internet baglantisinin olmasi durumunun hem hafta ici ortaokul [V(is421)=,086; p<.05] ve lise
[V(15421)=,033; p<.05] 68rencilerinin hem de hafta sonu ortaokul [V(15421)=,139; p<.05] ve lise [V(15421)=,028; p<.05]
ogrencilerinin oyun oynama durumlari ile diisiik bir iliskisi oldugu soylenebilir. Evde internet baglantisi olmadigi
durumlarda oyun oynama sirelerinin azaldigi gorulirken evde internet baglantisi olmasi durumunda hafta ici de
olsa oyun oynama siresinin giinlik en az ortalama bir saat civarinda oldugu soylenebilir. Kisaca belirtmek
gerekirse; hafta sonu oyun oynama oranlari, hafta i¢i oyun oynama oranlarina goére cinsiyet baglaminda, akilli
telefon sahipligi baglaminda ve evde internet baglantisi olmasi durumunda arttig goriilmektedir. Ortaokul ve lise
ogrencilerinin dijital oyunlari kimlerle oynadigi ya da oyun oynarken kimlerle iletisim kurdugu da 6nem arz
etmektedir. Bu baglamda oncelikle ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama bigimleri ile cinsiyet
arasinda iliski olup olmadigi incelenmistir (Tablo 11).

Tablo 11.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun oynama bigimleri ile cinsiyet arasindaki fark
Oyun L. . ’
O!TUI . Cinsiyet Oynama Hicbir Nadiren  Bazen Cogu Her X2 Cramer’s
Duzeyi Bigimi Zaman Zaman Zaman \)
Kiz Bilgisayara %42,5 %16,5 %16,8 %14,8 %9,3
Erkek Karsi %23,9 %16,5 %23,2 %21,6 %14,7 308,04 208 00
Ayni Odada 0 0 0 0 0
Kiz Tanig %48 %15,7 %19 %11,8 %5,6 475,23 262 00
Erkek Kisilerle %24,6 %16 %26,3 %20,7 %12,4
Ortaokul Kiz Bilgisayarda  %60,3 %13,4 %13,1 %8,7 %4,5
Erkek ;?;":r'i %262 %128 %207 %231 %173 100961 /38 00
Kiz Bilgisayarda %74,2 %10,2 %7,2 %5,4 %3,1
Erkek Ti?;?earf;g' %354 %135 %159 %198 %isa o078 43 00
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Kiz Bilgisayara %52,3 %15,2 %14 %11,7 %6,9
Erkek Kars %24,4 %224 %246 %171 %115 >18,16 286 00
Kiz Ayni Odada %58 %14,4 %14,1 %8,7 %4,9
Erkek Tanig: %264 %199 %261 %176 %101 0o>%® 323 00
Kisilerle
Lise Kiz Bilgisayarda %62,1 %12,6 %12,6 %8 %4,7
Erkek Tandigl o018 %151 w252 %233 wlae Lol A2 A00
Kisilerle
Kiz Bilgisayarda %64,9 %11,9 %10,3 %7,8 %5,2
Erkek Tanmadigl o)1 %143 %207 %227 %182 A A2 00
Kisilerle
*p<.05; sd=4
Tablo 11 incelendiginde ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital ortamda oyun oynarken bilgisayara karsi,
ayni odada tanidig kisilerle, bilgisayarda tanidigi veya tanimadigi kisilerle oyun oynama durumlari ile
cinsiyet arasinda bir iliski oldugu gorilmektedir. Erkek 6grencilerin, kiz 6grencilerden daha fazla oyun
oynadiklari ve oyun oynarken de davraniglarinin kiz 6grencilerden ¢ok farkh oldugu gorilmektedir.
Ogrencilerin bulundugu yas grubu ya da okul diizeyi baglaminda da oyun oyama tercihlerinin farklilastig
gorulmektedir. Etki buyukliklerine bakildiginda ortaokul 6grencilerinin bilgisayara karsi [V(15421)=,208;
p<.05] oyun oynamanin dusik bir etkiye sahip oldugu ancak ayni odada tanidigi kisilerle [V(i5421)=,262;
p<.05], bilgisayarda tanidigi kisilerle [V(1s421)=,383; p<.05] ve bilgisayarda tanimadig kisilerle [V(15421)=,413;
p<.05] oyun oynamasi serbestlik derecesi 4 baglaminda biyik bir etkiye sahiptir. Lise 6grencilerinde ise
bilgisayara karsl [V(is421)=,286; p<.05], ayni odada tanidigi kisilerle [V(1s421)=,323; p<.05], bilgisayarda
tanidigi kisilerle [V(1sa21)=,424; p<.05] ve bilgisayarda tamimadigi kisilerle [V(is421)=,429; p<.05] oyun
oynamasi, serbestlik derecesi 4 baglaminda biiylik bir etkiye sahiptir. Lise 6grencileri ile ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun oynama bicimleri arasinda iliski bulunmaktadir. Bazi ¢evrimici oyunlarda anlik
olarak oyun oynanan kisilerle de iletisim kurulabilmektedir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin cinsiyet
baglaminda oyun oynama davranislari arasinda iliski var iken; oyun oynarken iletisim kurulan kisilerin
tanidik ya da tanidik olmamasi durumunda cinsiyet baglaminda bir iliski olup olmadigi incelenmistir (Tablo
12).
Tablo 12.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynarken iletisim kurduklari kisiler ile cinsiyet arasindaki fark
Oyun
Okul O_ynarken Higbir Cogu Her Cramer’s
. Cinsiyet lletigim Nadiren  Bazen X2
Duzeyi Zaman Zaman Zaman \'
Kurma
Bigcimi
Kiz Tanidik %59,5 %13,3 %11,5 %9,3 %6,4
Ortaokul Erkek Kisilerle %28,8 %12,1 %16,7 %20 %22,3 845,57 350 00
Kiz Tanimadik %81,3 %7,9 %5,3 %3,1 %2,4 111938 327 00
Erkek Kisilerle %51,2 %14,6 %13,2 %9,7 %11,2 ! ! !
Kiz Tanidik %63 %11,3 %11,4 %7,7 %6,6
Lise Erkek Kisilerle %23 %13,5 %19,3 %21,3 %22,8 732,69 423 00
Kiz Tanimadik %71,7 %11,3 %7,9 %4,3 %4,8 992 18 399 00
Erkek Kisilerle %33 %17,9 %17,9 %15 %16,2 ! ! !
*p<.05; sd=4

Tablo 12 incelendiginde ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynarken tanidiklari ya da tanimadiklari
kisilerle iletisim kurma bicimlerinin cinsiyete gore farklilastigi gortlmektedir. Erkek 6grencilerin, dijital
oyun oynarken hem tanidiklari hem de tanimadiklari kisilerle iletisim kurma durumlarn kizlara gére daha
fazladir. Okul diizeyi baglaminda da bakildiginda lise 6grencileri ile ortaokul 6grencileri arasinda da iliski
oldugu gorilmektedir. Bir baska ifade ile lise 6grencilerinin tanidiklari kisiler ile [V(15421)=,423; p<.05] ve
tanimadiklari kisiler ile [V(15421)=,399; p<.05] ve ortaokul 6grencilerinin tanidiklari kisiler ile [V(15421)=,350;
p<.05] ve tanimadiklari kisiler ile [V(15421)=,327; p<.05] oyun oynarken iletisim kurduklari kisileri tercih etme
durumlan farkhlasmaktadir. Her iki okul diizeyinde de dikkat edilmesi gereken nokta 6grencilerin oyun
oynarken az da olsa tanidiklar kisilerle iletisim kurma isteginin tanimadiklari kisilerle iletisim kurma
isteklerinden daha yiiksek oldugu soylenebilir.

170



Yaman, Cubukgu, Kiglikali & Kabakgi Yurdakul @ 2020

4. SONUG, TARTISMA VE ONERILER

Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital ortam kullanimlarinin incelendigi bu ¢calismada 6ncelikle 6grencilerin sosyal
medya kullanim durumlari incelenmistir. Ogrencilerin Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat, Whatsapp ve
YouTube gibi sosyal medya ortamlarini kullanim durumlarinin cinsiyet baglaminda fark oldugu belirlenmistir.
Sosyal medya kullanim durumlari okul diizeyleri ile anlamli bir sekilde farklilik gstermektedir. Bir baska ifadeyle
ortaokul &grencilerinin  Twitter, Instagram, Snapchat, Whatsapp ve YouTube kullanim oranlan lise
ogrencilerinden daha azdir. Ortaokul ve lise 6grencilerinin sadece Facebook kullanimlari benzer bir profildedir.
Ayrica, yasla birlikte Facebook yerine diger sosyal medya ortamlarinin tercih edildigine iliskin calismalar ve
raporlarda bulunmaktadir (Anderson ve Jiang, 2018; Smith ve Anderson, 2018; Martin, vd. 2018). Cocuklarin
sosyal aglar kullanim durumlarini etkileyen etmenlerin basinda akilli telefon sahipligi ve evde internet baglantisi
olmasi gelmektedir. GCalismanin sonuglarina gore evinde internet baglantisi olan ve akilli telefonu olan
ogrencilerin sosyal aglari kullanim durumlari ile bu iki durumun olmamasi durumu arasinda iliski bulunmaktadir.
Anderson ve Jiang (2018) yaslari 13-17 arasinda olan ¢ocuklarin %95’inin akilli telefona sahip oldugunu ve bu
¢ocuklarin yariya yakini sirekli gevrimigi oldugunu belirtmektedir. Bir diger ifadeyle akilli telefon sahipligi
¢ocuklarin gevrim ici olma durumlarini etkilemektedir.

Sosyal medya kullaniminin yani sira gocuklarin dijital oyun oynama durumlarinin da incelendigi ¢calismada oyun
oynama platformu tercihlerinin basinda akilli telefonlarin, tabletlerin ve bilgisayarlarin geldigi belirlenmistir. En
az tercih edilen oyun oynama platformu ise el oyun konsollaridir. Taylan, Kara ve Durgun (2017) arastirmaya
katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin %56,5’inin bilgisayar araciligiyla oyun oynadiklarini, %27’sinin akill telefonla
oyun oynadigini ve %13’Unin de tabletle oyun oynadigini belirtmektedir. Yavuz ve Tarlakazan (2018) de
Universite dgrencilerinin %53,3’iniin mobil cihazlarla oyun oynadigini belirtmektedir. Ogrencilerin sinif diizeyleri
degisse de dijital oyun oynamak icin tercih ettikleri platformlar benzerlik gostermektedir. Calismada, dijital oyun
oynama siresinde lise 0grencilerinin ortaokul 6grencilerine gore bir fark belirlenmemistir. Bununla birlikte
ortaokul 6grencilerinin lise 6grencilerinde daha fazla oyun oynadigini séylemek mimkinddr.

Ortaokul ve lise 6grencilerinin farkli dijital oyun platformlari ile hafta i¢i ve hafta sonu oyun oynama sirelerine
bakildiginda hem cinsiyet hem de okul diizeyi ile iliskili oldugu belirlenmistir. Hafta ici dijital oyun oynama siiresi,
hafta sonu dijital oyun oynama stiresinden daha azdir. Dijital oyun oynama stresine benzer sekilde PISA (2015)
sonuglarina gore de ¢ocuklarin hafta i¢i (ortalama 2,5 saat) ve hafta sonu (3 saatten daha fazla) internet kullanim
sureleri farkhlik géstermektedir.

Ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyunlari oynarken bilgisayara karsi mi, ayni odada tanidigi kisilerle mi,
bilgisayarda tanidigi kisilerle mi ya da bilgisayarda tanimadigi kisilerle mi oynadigi incelendiginde hem cinsiyet
baglaminda hem de okul diizeyi baglaminda farklilik oldugu belirlenmistir. Calisma sonucuna gore erkek
ogrencilerin oyun oynarken kiz 6grencilerden daha farkh bir profil gizdigi goriilmektedir. Benzer sekilde OECD
(2018) raporunda g¢alismaya katilanlarin %34’inin hemen hemen her giin gevrimici oyun oynadigi, cevrimigi oyun
oynamanin erkekler arasinda daha yaygin oldugu, 15 yasindaki erkeklerin %75’inin dizenli olarak tek oyunculu
oyunlari oynadigi; %70’inin de isbirlikli cevrimici oyun oynadigi; buna karsin kiz cocuklarin %56’sinin tek oyunculu
oyunlari oynadigi; %71’inin de isbirligine dayali cevrimici oyunlari oynadigi belirtilmektedir.

Bu c¢alismada arastirmacilar tarafindan hazirlanan veri toplama araci ile Tarkiye genelinden 26 ilde 6grenimine
devam eden ortaokul ve lise 6grencilerinden veriler toplanmistir. Bu baglamda calismada evreni temsil
edebilecek 6rneklem belirlenmeye calisiimistir. Ancak sinirliliklar da mevcuttur. Ulasilan illerde farkh egitim
bolgelerinden veriler toplanmamasi ¢alismanin sinirliigidir. Bu baglamda calismanin sonuglarina baglh olarak su
oneriler de bulunulabilir.

Sosyal medya kullanimina bakildiginda Facebook’tan diger ortamlara dogru gecisin oldugunu soylemek
miumkindir (Anderson ve Jiang, 2018; Smith ve Anderson, 2018; Martin, vd. 2018, WeAreSocial, 2019). Facebook
gibi bir sosyal medya ortami yerine 6grencilerin YouTube, Instagram ve Snapchat gibi ortamlari neden daha fazla
kullanmaya basladiklarini belirlemeye yonelik calismalar yapilmali ve sebepleri ortaya konmalidir.

Sosyal medya tercihi gibi dijital oyun oynama aliskanliklari da degisim gostermistir. Dijital oyun oynamak igin
tercih edilen masalsti ya da dizlsti bilgisayarlar yerini akilli telefonlara birakmaktadir. OECD (2018) verilerine
gore 15 yasindaki gocuklarin %91’inin akilli telefonu ve %53’linlin tableti oldugu disiinildigiinde oyun oynamak
icin tercih edilecek platformlarin degismesi de normal olarak yorumlanabilir. Bu durumda sosyal medya
ortamlarina lye olurken belirlenen yas siniri gibi ebeveynlerin de cocuklarina akilli telefon veya tablet almalari
icin bir sinir koymalari gerektigi ebeveynlere belirtiimelidir. Ekran boyutlarinin git gide kiigilmesi ve bu ekranlarda
gecirilen zamanin artmasinin getirebilecegi orta ve uzun vadeli fiziki ve psikolojik saghk sorunlar da
arastinilmahdir.

Sosyal medya kullanirken ya da dijital ¢evrimici oyun oynarken o ortamda bulunan kisilerle iletisim kurmak
miumkindir. Ancak bu gibi ortamlarda kimlerle iletisim kuruldugu o6nemlidir. Henliz dogruyu yanhsi ayirt
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edemeyen c¢ocuklar bu gibi ortamlarda tanimadigi kisilerle iletisim kurabilmektedir. Gerek sosyal medya
ortamlarinda gerekse dijital oyun oynanan ortamlarda taninmayan kisilerden gelen iletisim isteklerine
6grencilerin yanit vermemesi gerektigi konusunda hem 6grenciler hem de ebeveynler bilinglendirilmelidir. Clnki
calismada dijital oyunlar ile ilgili en gdze ¢arpan bulgulardan bir tanesi de ortaokul 6grencilerinin yaklasik tgte
birinin lise 6grencilerinin ise %40’nin oyun oynarken bilgisayar Gzerinden tanimadigi insanlarla sohbet etmesi
olmustur. Bu oran erkek 6grenciler bazinda daha da artmaktadir. Cocuk ve genglerin en riskli internet kullanim
tutumlarindan bir tanesini yabancilarla ¢evrimigi iletisim olusturmaktadir. Bu noktada ebeveynler ¢cocuklarinin
oynadiklari oyunlari iyi analiz etmeli, ailecek oynanabilecek oyunlara ¢ocuklarini ve kendilerini yonlendirmeli ve
birlikte zaman gecgirmeye yonelik faaliyetlere agirlik vermelidirler.

Aragtirma ve Yayin Etigi Beyani

Yazarlar ¢alismayi arastirma ve yayin etigine uygun olarak hazirlamistir. Calismayla ilgili sorumluluklar yazarlara
aittir. Calismanin benzerlik orani (kaynakga harig) %7'dir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlari
Yazarlar calismaya esit olglide katkida bulunmustur.
Destek Beyani

Bu ¢alisma Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu tarafindan desteklenen “internetin Bilingli ve Giivenli Kullanimina
iliskin Saha Calismasi Projesi / P2018-015” bashkli projesi kapsaminda gergeklestirilmistir.

Tesekkiir

Calismaya katkilarindan dolayi Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu’na ve veri toplama siirecinde emeklerini
esirgemeyen Milli Egitim Bakanligi blinyesinde gorevli 6gretmenlerimize tesekkir ederiz.

Cikar Beyani
Bu ¢alismada gikar ¢catismasi bulunmamaktadir.
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6. EXTENDED ABSTRACT

As digital tools and environments spread out, accessing them became easier. According to Turkstat’s (2018)
household information technology report, 83.8% of households in Turkey have access to the Internet. In
response to increasing access, the average age of digital tool and environment users tends to decrease.
Although some digital environments impose minimum age restrictions, the underage user can also register
using fake information. In this context, the purpose of this study was to investigate the digital media use and
digital gaming profiles of secondary school and high school students.

The study employed a survey research approach. A questionnaire titled “Responsible and Secure Internet Use
Questionnaire” was developed in the research process. The questionnaire was first tested in a relatively small-
scale pilot study and then used to collect data from various provinces from Turkey. From each one of the 26 CTUS
regions, one province was randomly selected for data collection. The data were collected from secondary school
(n=8140) and high school (n=7281) students during the spring semester of the 2017 — 2018 school year. In line
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with the research questions, the data were analyzed employing non-parametric chi-square test of independence.
All statistics were evaluated at the .05 significance level.

The findings revealed that secondary and high school students’ social network use had a relationship with gender.
As to the secondary school students, male students surpassed female students only in Snapchat use, whereas in
all other social networks females’ use frequencies were higher. Considering the high school students’ social
network use habits, male students were below female students in terms of number both in Snapchat and
Whatsapp use. In addition, for both secondary and high school sample, a relationship between smartphone
ownership and social network use has been found. Smartphone ownership had also influenced the usage
patterns of social networks that could be used without a smartphone (e.g., Facebook, Twitter, and YouTube).
There also exists a relationship between household internet connection and social network use. However, this
relationship had different effects on secondary school and high school students. In terms of Facebook use, for
instance, the difference between secondary school students with and without household internet connection is
greater than their counterparts in high school. Computers and smartphones were the most preferred gaming
platforms for secondary and high school students. On the other hand, the least preferred gaming platforms were
portable and handheld gaming consoles. Secondary and high school students’ weekday and weekend digital
gaming habits differed in response to gender. In both secondary and high school students, digital gaming
frequency was lower on weekdays and higher on weekends. Smartphone ownership had a relationship with daily
digital gaming duration. Smartphone ownership had effects on both weekday and weekend digital gaming habits.
An average secondary school or high school student who owns a smartphone was found to play digital games for
at least an hour on weekdays and on weekends. Moreover, the presence of household internet connection had
relationships with the length of secondary and high school students’ digital gaming sessions on both weekdays
and weekends. In households without an internet connection, gaming durations tends to decrease. On the other
hand, households with an internet connection had an average gaming duration of at least one hour regardless
of the day of the week. Secondary and high school students’ gaming conditions such as versus computer, with
known others in the same room, and with known others or strangers in online sessions differed based on their
genders. Male students reported to play more digital games than their female peers, and their in-game behaviors
were substantially different from females. Gaming preferences also varied based on the students’ age group or
school level. The ways in which secondary and high school students’ communicated with known others or
strangers showed differences based on gender. Male students tend to communicate with both known others
and strangers more than female students. As to school level, there exists a relationship between high school and
secondary school students.

When using social media or playing digital online games, it is possible to communicate with people in that
environment. However, it is important to whom we communicate within such environments. Children who
cannot distinguish between right and wrong may communicate with people they do not know in such
environments. Both students and parents should be made aware that students should not respond to
communication requests from unrecognized people in both social media and digital gaming environments.
Because, one of the most striking findings about digital games in the study was that approximately one third of
middle school students chatted with people they do not know on computer while 40% of high school students
play games. This ratio increases even more for male students. One of the most risky internet use attitudes of
children and young people is online communication with strangers.
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