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Amag: ilkokul gagindaki cocuklarin bilgisayar, internet ve bilgisayar oyunla-
rikullanimini etkileyen faktorleri ve dusuincelerini belirlemek amaciyla
yapildi.

Gereg ve Yontem: Arastirma tanimlayici tipte olup Mart-Mayis 2018 tarihle-
ri arasinda Zonguldak ilkokulu'ndaki 6grenciler ile gergeklestirildi. Orneklem
grubunun segiminde basit rastgele yontem ile bir ilkokul arastirma kapsami-
na alindi. Arastirmanin 6rneklemini belirtilen tarihlerde arastirmaya katiima-
yi kabul eden 6grenciler olusturdu. Veri toplama araci olarak, “Kisisel Bilgi
Formu” ve “Literatur Isiginda Hazirlanan Soru Formu” kullanildi.

Bulgular: Ogrencilerin %74,4iiniin kendine ait bilgisayari oldugu,
%88,7'sinin bilgisayari evde kullandigi, %62,2’sinin 5 yasindan sonra bilgi-
sayar kullanmaya basladig, %85,4’tinin evinde internet oldugu,
%67,7’sinin hig internet kafeye gitmedigi, %15,2’sinin her giin bilgisayar/
tablet kullandigi, %50’sinin gtinlik ortalama oyun saatinin 0-1 saat oldugu,
%50,0'inin bilgisayari oyun igin kullandigi ve %44,5’inin bilgisayari 6dev
icin kullandigi saptandi. Ogrencilerin %37,2’si, bilgisayar oyunu oynamanin
onlarin bazi bilgi ve becerilerini gelistirecegini diisinmektedir. Ogrencilerin
%47,0't oyun oynamanin zaman kaybi olmadigini dusuintrken; %41,2’si
bilgisayarda tek bagina oyun oynamanin zevkli olmadigini belirtmektedir.
Ogrencilerin cinsiyet ile bilgisayari daha ¢ok ne icin kullandig) ile ve kendi-
lerine ait bilgisayarinin olmasi ile her gtin bilgisayar oynamasi ile arasinda
anlamli sonug bulundu (p<0,05).

Sonug: Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte ¢ocuklarda bilgisayar, internet
kullaniminin ve bilgisayar oyunlarini oynama sikhginin arttigi sonucuna
varildi. Konu ile ilgili denetimlerin ve ebeveyn kontroliniin saglanmasinin
6nemli oldugu ortaya koyuldu.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar, internet, bilgisayar oyunlari

ABSTRACT

Objective: The study was carried out to determine the factors affecting
the use of computer, internet, and computer games on primary school
children and their thoughts.

Method: The research is a descriptive study and was carried out with
students in Zonguldak Primary School from March to May 2018. In the
selection of the sample group, a primary school was included in the scope
of research by a simple random method. The sample of the study was
composed of students who agreed to participate in the research on the
specified dates. “Personal Information Forms” and “Question Forms
Prepared in the Light of the Literature” were used as data collection tools.
Results: It was found that 74.4% of students had their own computers,
88.7% used the computer at home, 62.2% started using computers after
the age of 5, 85.4% had internet at home, 67.7% never went to an internet
cafe, 15.2% used computers/tablets every day, 50.0% played games for O
to 1 hours every day, 50.0% used computer for games, and 44.5% for
homework. 37.2% of students thought that playing a video game would
improve their knowledge and skills. While 47.0% of students thought
playing games was not a waste of time, 41.2% stated that it was not
enjoyable to play alone on the computer. A significant difference was
found between gender and what they used it for, having a computer of
their own, and playing on computer every day (p<0.05).

Conclusion: With the development of technology, it was concluded that
the use of computer, internet, and the frequency of playing computer
games increased in children. It was suggested that providing controls
related to the issue such as a parent’s control were significant.
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GiRiS

Cocuklarin diinyayi kesfetmeleri icin mikemmel ortam olan
bilgisayar ve internet kullanimi gocuklar igin biyik bir eglence,
iletisim, 6grenme ve egitim kaynagi haline gelmistir. Cocuklar
bilgisayar ve interneti oyun oynama, muzik dinleme, yazi yaz-
ma, ders galisma gibi farkli amaglar icin kullanmaktadir (1,2).
Ancak, internet kullaniminin 6zellikle cocuklara yonelik gozle-
nen bir takim riskler tasidigi unutulmamalidir (3,4). Cocuklar
internete kendi evleri, okullar, kiitiphaneler veya arkadasla-
rinin evleri gibi pek ¢ok yerden ulasim saglayabilmektedir. Ev
ortaminda bilgisayar kullanamayan ¢ocuklarin internet kafelere
yoneldikleri, internet kafelerin, ¢ocuk ve genglerin yogun ilgi
gosterdikleri mekanlar haline geldigi vurgulanmaktadir (5). Ote
yandan internette yer alan iceriklerin gercek zamanl etkilesim,
ses, video, oyun gibi unsurlara sahip olmasi internete bagimli
olma durumu Uzerinde etkili olabilmektedir (6-8).

Oyun, cocuklarin diinyasinda yer alan, onlarin gelisimlerine
katki sunan énemli bir aragtir (9). Teknolojideki hizli gelisme-
ler yasamin birgok alanini etkiledigi gibi, cocuklarin oyun alis-
kanliklarini da etkilemistir (10). Gegmiste oyun parklarinda ve
sokaklarda arkadaslarla oynanan oyunlarin yerini, giinimuzde
bilgisayar ve internette gergeklestirilen sanal etkinlikler almigtir
(11). Bilisim teknolojisi hizla ilerlerken, bu teknolojiden yararla-
nan kisi sayisi da her gegen glin artmaktadir. Cocuklar zamanla-
rinin bylk bir gogunlugunu bilgisayar basinda gegirmeye bas-
lamislardir. Ozellikle okul 6ncesi ddnemde ve ilkokul déneminde
oynanan bilgisayar oyunlari, cocuklarin sosyal, kiiltlirel, zihinsel,
psikolojik ve biyolojik gelisimini etkilemektedir (9,12,13).

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlari cocuklari hem olumlu hem de
olumsuz yonde etkileyebilmektedir (9). Olumlu etkilerinin ara-
sinda sakinlestirici, kontrol edici, Usttnlik duygusu kazandirici
ve gergin anlarda bile sogukkanli kalmayi saglayici etkileri sa-
yilabilir (14). Olgiilii ve paylasimc bilgisayar oyunlari gocuk ve
genglerin gelisimine katki saglarken, bilgisayarla uzun zaman
harcanmasi olumsuz etkilerin gériilmesine neden olabilmek-
tedir. Uzun siire bilgisayar oyunu oynama; cocugun dengesini
koruyamamasina obsesif ve agresif davranislara, oyuncularda
makinelesme ve siddet belirtilerine, kisilik degisimlerine, duy-
gularin azalmasina, hiperaktiviteye, 6grenme bozukluklarina,
erken olgunlasmaya yol agabilmektedir (15). Ayrica etkinlik ve
hareket eksikliginden kaynakli saglk problemlerine, anti sosyal
davranislara, psikomotor davranislara, 6zglr diislince ve istek
kaybina, 6gretmen ve arkadaslariyla tartisma egilimine, dis-
manca tavirlarda artisa, okul basarisinin diismesine, artan kaygi
dizeyine, kisiler arasi iligskilerde kotiye gidise, gerceklerden ve
hayattan uzaklasmaya yol agabilmektedir. Fiziksel olarak ise;
kilo alma ve gorme kaybi, zihinsel olarak olgunlasmamis insan
iliskileri, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama, sikilma ve
duyu kaybi gibi sorunlara neden oldugu gortlmustir (13,15-17).

GEREC VE YONTEM

Arastirmanin amaci ve tipi

ilkokul ¢agindaki cocuklarin bilgisayar, internet ve bilgisayar
oyunlari kullanimini etkileyen faktorleri ve dislincelerini belir-
lemek amaciyla gergeklestirilen tanimlayici tipte bir calismadir.

Arastirmanin yeri

Arastirma Zonguldak merkezde bulunan Milli Egitim Bakanlig
(MEB) Zonguldak il Milli Egitim Midirltgi’ne bagl Zonguldak
ilkokulu’nda yapilmistir.

Arastirmanin evreni ve 6rneklemi

Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Zongul-
dak Merkezde bulunan MEB Milli Egitim Midurlagi’ne bagli il-
kokullarda egitim géren 6grenciler olusturmustur. Arastirmanin
orneklemi, evrenin bilindigi sikligin bilinmedigi formlinden ya-
rarlanilarak hesaplanmis ve 328 ilkokul 2. 3. ve 4. sinif 6grencisi
arastirma kapsamina alinmistir. Aragtirma kapsamina alinacak
okulun segiminde basit rastgele segim yontemi kullaniimis ve
Zonguldak ilkokulu arastirma kapsamina segilmistir.

Aragtirmaya dahil etme kriterleri

Ogrencilerin 2, 3, 4. sinifinda egitim-dgretim gérmesi,
Arastirmaya katilmada goniillii olmasi,

Velisinden yazil ve s6zli onam alinmasi

Arastirmaya dahil edilmeme kriterleri

Ogrencilerin 2, 3, 4. siniflarinin disinda baska bir sinifta egitim-
Ogretim gormesi,

Arastirmaya katilmada gonlli olmamasi,

Velisinden yazil ve s6zli onam alinmamasi

Veri toplama araglan
Verilerin toplanmasinda; kisisel bilgi formu ve literatlr 1s1ginda
hazirlanan soru formu kullaniimistir (8,9,13).

Kisisel bilgi formu: Arastirmacilar tarafindan hazirlanan form;
o6grencilerin cinsiyeti, sinifi, anne-babanin egitimi, ailenin
sosyoekonomik durumu ve 6grencinin evinde bilgisayar olup
olmamasi, internet varligi, bilgisayar oyunlari ile ilgili sorulari
icermektedir.

Literatiir 1siginda hazirlanan soru formu: Asagidaki belirtilen
konularda sorulari igermektedir:

Cocuklarin bilgisayar/internet kullanim durumu hakkindaki
bulgular

Ogrencilerin bilgisayar oyunlariyla ilgili genel gérisleri
Cocuklarin bilgisayar oyunlari hakkindaki distinceleri ve uy-
gulamalari

Veri toplama araglarinin uygulanmasi

Bu galisma arastirmacilar tarafindan Mart-Mayis 2018 tarihleri
arasinda uygulanmistir. Arastirma yapacak 6grencilere, arastir-
manin uygulamasi konusunda bilgi verilmistir. Anket ve formlari
ogrencilere dagitip, sorular ile ilgili kisa bir bilgi verdikten sonra
kendilerinin doldurmasi istenmistir. Formlarin doldurulma si-
resi ortalama 15 dakika stirmastur.

Aragtirmanin etik yonii

Arastirmaya baslamadan dnce Biilent Ecevit Universitesi insan
Arastirmalari Etik Kurulundan (05.03.2018/329) ve Zonguldak
il Milli Egitim Mudirligi’nden yazili izin alinmistir. Arastir-
maya katilan ¢ocuklardan ve ebeveynlerinden yazili onam
alinmistir.
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Verilerin degerlendirilmesi

istatistiksel degerlendirmede SPSS 16.0 paket programi kulla-
nilmigtir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistikler ve karsilas-
tirllmasinda ki-kare testi kullanilmigtir.

BULGULAR

Arastirmaya katilan 6grencilerin tanimlayici 6zellikleri incelen-
diginde %53,7 sinin kiz, %46,3‘lnin erkek oldugu, %56,4’Gnln
2., %15,9’unun 3., %27,7’sinin 4. sinif oldugu, %66,5’inin kar-
desinin oldugu saptanmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ailelerinin sosyodemogra-
fik 6zellikleri incelendiginde annelerin %66,5’inin 31-40 yas
araliginda oldugu, %39,4’linlGn Universite mezunu oldugu,
%48,8’inin ev hanimi oldugu, babalarin ise %53,7’sinin 31-40
yas araliginda oldugu, %49,4’Unln Universite mezunu oldugu,
%66,2'sinin belirtilen mesleklerin disinda bir meslege sahip ol-
dugu belirlenmistir (Tablo 1).

Tablo 1. Ailelerin sosyodemografik 6zellikleri

N Anne Baba
Ozellik
n % n %

Yas

20-30 52 15,9 9 2,7

31-40 218 66,5 176 53,7

41-50 47 14,3 115 35,1

50 ve Uzeri 11 3,3 28 8,5
Egitim durumu

ilkokul 51 15,5 33 10,1

Ortaokul 47 14,3 51 15,5

Lise 101 30,8 82 25,0

Universite 129 39,4 162 49,4
Meslek

Ev Hanimi 160 48,8 - -

Memur 68 20,7 70 21,3

isci 29 8,9 41 12,5

Diger 71 21,6 217 66,2
Toplam 328 100,0 328 100,0

Ailelerin %28,9’nun gelirinin 1500 TL'nin altinda, %20,4’Gnin
1501-2500 arasinda, %50,6’sinin 2500 TL'nin Uzerinde oldugu
tespit edilmistir.

Cocuklarin %41,0’inin bos zamanlarinda kitap okudugu,
%21,6'sinin televizyon izledigi, %15,9’unun bilgisayar ve tablette
oyun oynadigl, %17,7’sinin aile ve arkadaglariyla vakit gegirdigi
gozlenmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %74,4’Gnin kendine ait bilgisa-
yari oldugu, %88,7’sinin bilgisayari evde kullandigi, %62,2’sinin
5 yasindan sonra bilgisayar kullanmaya basladigi, %85,4’tinlin
evinde internet oldugu, %67,7’sinin hig internet kafeye gitme-

digi, %15,3’tnun her giin bilgisayar/tablet kullandigi, %50’sinin
glnlik ortalama oyun saatinin 0-1 saat oldugu, %50,0’inin bil-
gisayari oyun igin kullandigi ve %44,5’inin bilgisayari 6dev igin
kullandigi saptanmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Cocuklarin bilgisayar/internet kullanim durumu
hakkindaki bulgular

Ozellik n %

Kisisel bilgisayara sahip olma
Evet 244 74,4
Hayir 84 25,6

Bilgisayar kullanma yeri

Ev 291 88,7
internet kafe 8 2,4
Okul 8 2,5
Diger 21 6,4

Bilgisayar kullanmaya baglama yasi
5 yasindan énce 124 37,8
5-10 204 62,2
Evde internete sahip olma
Evet 280 85,4
Hayir 48 14,6

internet kafelere gitme sikhig

Her giin 25 7,6
Arasira 81 24,7
Hig 222 67,7

Bilgisayari kullanma amaci

Odev 146 44,5
Oyun 164 50
Sosyal medya 18 5,5

Her giin bilgisayar/tablet kullanma durumu

Evet 50 15,3
Hayir 110 33,5
Bazen 168 51,2

Giinliik ortalama oyun saati

0-1 164 50,0
1-2 79 24,1
2-3 45 13,7
3 ve Uzeri 40 12,2
Toplam 328 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyunlariyla ilgileri in-
celendiginde %51,8’inin belirtilen tirlerin disinda oyun sevdigi,
%43,6'sinin bilgisayar oyunlarini eglenceli buldugu, %35,7’sinin
bilgisayar oyunlari esnasinda mutluluk hissettigi ifade etmistir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar veya internette oyun
oynama sikhgi 6grencilerin %46,6’sinda haftada en az bir kere
ve 6grencilerin %13,1’inde ayda en az bir keredir (Tablo 3).
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Tablo 3. Cocuklarin bilgisayar oyunlari hakkindaki

dislinceleri ve uygulamalari

Ozellik

Ogrencilerin %46,3'linlin bilgisayar oyunlarinin zararli oldugunu
dislindGgu, %51,2sinin bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yap-
tgini digindGgu ve %46,3’linln belirtilen oyunlarin disinda

n % oyunlari daha ¢ok oynadigl saptanmistir.
Sevilen oyun tiirii . L o
Ogrencilerin %33,8'i bilgisayar oyunu oynayarak bos zaman de-
Dovusli 26 7.9 gerlendirmenin uygun bir is olmadigini, %37,2’si, bilgisayar oyu-
Silahli 45 13,7 nu oynamanin onlarin bazi bilgi ve becerilerini gelistirecegini
. Lo IR , -
Futbol 87 26,6 duiunmektedlr.VOg[e.r.lc[Ierln %32,9’unun bllgls.ayar oyunl.arln.ln
bagimlilik yaptigi gorisiline katildiklari, %48,8’i olumsuz icerik-
Digerleri 170 51,8 li oyunlarin kendilerini olumsuz etkileyecegini distindikleri,
Bilgisayar oyunlani hakkinda diisiinceler %47,0'1 oyun oynamanin zaman kaybi olmadigini, %41,2’sinin
bilgisayarda tek basina oyun oynamanin zevkli olmadigini dii-
Cok eglenceli 143 43,6 “g Y e 3 . v i &
suindlgu belirtiimektedir (Tablo 4).
Higbir sey 104 31,7
Zaman kaybi 81 24,7 Ogrencilerin f|n5|yet ile bilgisayari daha ¢ok ne i¢in kullandigi
karsilastirildiginda anlamli sonug bulunmustur (p=0,001). Kiz
Oyun esnasinda hissedilenler dgrencilerin cogunlugu (%28,7) bilgisayari 6dev amaciyla kulla-
Heyecan 116 35,3 nirken, erkek 6grenciler (%26,8) oyun amaciyla kullanmaktadir
Tedirginlik 15 4,6 (Tablo 5).
Sinirlilik 8 24 Tablo 5. Ogrencilerin oynadiklar oyunlar ile cinsiyetleri
Mutluluk 117 35,7 arasindaki iliski
Higbir sey 72 22 Kiz Erkek Test
iirleri n=176 n=152 Degerleri
En ¢ok oynanan oyunlar Oyun tirleri ( ) ( ) & :
n % n % X2; p
Yok 54 16,5
Bilgisayari kullanma amaci
Minecraft 34 10,4 "
Odev 94 28,7 52 15,9
Pes 2017-2018 39 11,9 Oyun 76 232 88 268 13,275,
Ates topu 7 21 Sosyal medya 6 18 12 3,7 0,001
Zula 12 3,7 Toplam 176 100 152 100
Barbie 26 7,9
Roblox 4 1,2 Tablo 6. Ogrencilerin kendilerine ait bilgisayari olup
Diger 152 46,3 olmamasi ile her giin bilgisayar oynamasi arasindaki iligki
Oynama sikhg var Yok Test )
Ozellikler (n=244) (n=84) Degerleri
Hig 55 16,8 n % n % x2;p
Ayda bir 43 13,1 Evet 44 13,4 6 18
Haftada bir 153 46,6 Hayir 71 21,6 39 11,9 10,963;
Her giin 77 23,5 Bazen 129 39,3 39 11,9 0,004
Toplam 328 100,0 Toplam 244 74,4 84 25,6
Tablo 4. Ogrencilerin bilgisayar oyunlariyla ilgili genel goriisleri
Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum
Genel goriisler
n % n % n %
Bilgisayar oyunu oynamak bos zamanlari degerlendirmek igin iyi bir istir 100 30,5 117 35,7 111 33,8
Bilgisayar oyunu oynamak bazi bilgi ve becerilerimi gelistirir 122 37,2 99 30,2 107 32,6
Bilgisayar oyunlari bende bagimlilik yapiyor 108 32,9 97 29,6 123 37,5
Kavga, kan ve doviis oyunlari oynarsam olumsuz etkilenirim 60 48,8 92 28 76 23,2
Bilgisayar oyunu oynamak zaman kaybidir 154 47 96 29,3 78 23,8
Bilgisayarda oyunlari tek basima oynamak daha zevkli oluyor 90 27,4 103 31,4 135 41,2
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Ogrencilerin kendilerine ait bilgisayarinin olmasi ile her giin
bilgisayar oynamasi karsilastirildiginda anlamli sonug bulun-
mustur (p=0,004). Kendilerine ait bilgisayari olan 6grenciler
%13,4 oraninda her giin bilgisayar oynarken, olmayanlar %1,8
oraninda oynamaktadir (Tablo 6).

TARTISMA

Arastirma ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin bilgisayar, internet ve
bilgisayar oyunlari kullanimini etkileyen faktérleri ve diistince-
lerini belirlemek amaciyla yapildi.

Ogrencilerin ¢cogunlugunun 5 yasindan sonra bilgisayar kul-
lanmaya basladigl ve evinde internet oldugu, yarisinin giinlik
ortalama oyun saatinin 0-1 saat oldugu, ¢ogunun bilgisayar
oyunlarini eglenceli buldugu ve bilgisayar oyunlari esnasinda
mutluluk hissettigi, kiz 6grencilerin bilgisayari 6dev amaciyla
kullanirken, erkek 6grenciler oyun amaciyla kullandigi belirlen-
mistir. Ogrencilerin cogunlugunun bilgisayar oyunlarinin zararl
oldugunu ve bagimhhk yaptigini disiindGgi, olumsuz igerikli
oyunlarin kendilerini olumsuz etkileyecegini dislinmektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin ailelerinin %28,9’nun gelirinin
1500 Tl'nin altinda, %20,4’Gnin 1501-2500 arasinda, %50,6's1-
nin 2500 TL'nin Uzerinde oldugu tespit edilmistir. Kayri ve Glnig
¢alismasinda sosyoekonomik diizey arttikga cocuklarda internet
kullaniminin arthigi belirtilmistir (18). Oncel ve Tekin ise ¢alisma-
sinda aile gelir durumuna gore bilgisayar oyun bagimhiliklarinin
genel anlamda yiiksek olmadigini bulmuslardir (19). Bu durum
gelir durumu arttikga ailelerin ¢ocuklarina teknolojik aletleri
daha rahat alabildikleri, bu araglarin etkisiyle de 6grencilerdeki
bilgisayar oyunu oynama isteklerinin belli bir doyuma ulastiklari
soylenebilir (19).

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar ve internet kullanim
durumlari incelendiginde 6grencilerin %74,4’Gnln kendine
ait bilgisayari oldugu, %88,7’sinin evde bilgisayar kullandigi,
%85,4’ltnin evinde internet oldugu saptanmistir. TingWu ve
ark. tarafindan 3-6 yas arasindaki ¢ocuklarinin ebeveyni ile
gerceklestirilen galismada ebeveyn ve gocuklarin %69,3’liniin
evinde bilgisayar bulundugu belirlenmistir (20). Ulkemizde ya-
pilan ¢alismalarda da son yillarda evlerde bilgisayar ve internet
baglantisinin gok yiiksek oranda oldugu gorilmustir (21,22).
Evlerde bilgisayar ve internetin yayginlasmasinin ¢ocuklarda
internet kullanimi arttirdigi ve gerekli denetim saglanmazsa
sonraki yillarda problemli internet kullanimini arttiracagi di-
stinilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %37,8’inin 5 yasindan énce
bilgisayar kullanmaya basladigi gériilmustir. Ulkemizde 6-15
yas grubu c¢ocuklarda, yas donemlerine gore ¢ocuklarin bil-
gisayar ve internet kullanimina baslama yaslari ortalama bil-
gisayar kullanimi igin sekiz, internet kullanimi i¢in dokuz yas
olarak belirlenmistir (23). Cakir’in yaptigi arastirmada ailele-
rin %8,8’i gocugunun bilgisayar oyunu oynamaya 0-5 yasinda
basladigini, %66,5’i 5-10 yas arasi basladigini, %24,7’si 10-15
yas arasinda basladigini belirtmistir (24). Gindogdu ve ark.,
yedi yas alti gocuklarin timinin internet, tablet ve cep telefo-
nunun bir tanesini ya da daha fazlasini kullandigini, teknolojik

aletlerle gecirdigi glinliik ortalama slirenin %50’sinde bir saatle
sinirh oldugu, gittikge daha erken yaslarda interneti aktif olarak
kullanmaya baslamaktadir (25). Bu sonuglara gore gocuklarin
bilgisayar/internet kullanim ve bilgisayar oyunu oynama yaglari
giderek dismektedir.

Ogrencilerin %41,0'inin bos zamanlarinda kitap okudugu,
%21,6'sinin televizyon izledigi, %15,9’unun bilgisayar ve tablette
oyun oynadigl, %17,7’sinin aile ve arkadaslariyla vakit gecirdigi
ve %33,8'i bilgisayar oyunu oynayarak bos zaman degerlendir-
menin uygun bir is olmadigini disindigu belirlenmistir. Lise
grubu 6grencilerle yapilan bir galismada 6grencilerin, bos vakit-
lerini cogunlukla internette veya arkadas ve aile ile gegirdikleri
belirlenmistir (26). Bulgulardaki farkhihigin 6rneklem gruplarin-
daki farkliliklardan kaynaklandigi gériilmektedir. Ogrencilerin
yasl arttik¢a bilgisayarda ve internette gegirdikleri siirenin arthgi
bunun 6grenci tizerindeki aile denetiminin azalmasina bagl ola-
bilecegi distinulmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar/internet kullanim du-
rumlari incelendiginde %50’sinin giinliik ortalama oyun saatinin
0-1 saat oldugu; bilgisayar veya internette oyun oynama sikligi
ise %46,6’sinda haftada en az bir kere ve %13,1’inde ayda en
az bir kere olarak bulunmustur. Ailelerle yapilan bir ¢alismada
aileler ¢ocuklarinin %75,8’inin glinde 1-2 saat bilgisayar kullan-
digini ve %76,3’linlin 1-2 saat oyun oynamak amacli bilgisayar
kullandigini ifade etmistir (24). Kiran’in yaptigi bir arastirmada
da, 6grencilerin bilgisayar basinda ¢ogunlukla 2-3 saat kadar
zaman gegirdikleri (%57,2) sonucuna ulasmistir (27). Bulgular-
daki farkliligin yas gruplarindan kaynaklandigi diistintilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyunlariile ilgili dii-
stincelerine baktigimizda; bilgisayar oyunlarinin %37,2’si bazi
bilgi ve becerilerini gelistirecegini, %32,9'u bagimlilik yaptigini,
%48,8’i olumsuz igerikli oyunlarin kendilerini olumsuz etkile-
yecegini ve %47,0'1 oyun oynamanin zaman kaybi olmadigini
dustnduklerini belirtmislerdir. Cakir’in yaptigi arastirmada
aileler bilgisayar oyunlarinin %45,6’si cocugunun bilgi ve be-
cerilerine katki saglayacagini, %63,7’si cocuklarda bagimlilik
olusturacagini, %47,9'u ¢cocugunu etkiledigini distindtklerini
ifade etmislerdir. Bilgisayar oyunlarina yonelik bagimlilik yapma
disincesi disinda gocuklarin ve ailelerin arastirma sonucu ile
paralellik gostermektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %44,5’inin bilgisayari 6dev
icin kullandigi gorilmustir. Ting Wu ve ark. tarafindan 3-6 yas
arasindaki cocuklarinin ebeveyni ile gergeklestirilen galismada
en ¢ok fotograf cekme veya fotograf paylasma (%87,1), eglence
(%65,3) ve 6devler konusunda (%62,4) kullanildigi belirlenmistir
(20). Akgay ve Ozcebe’nin yaptig arastirmada ailelerin %22,6'sI-
nin gocuklarinin, bilgisayari oyun oynamak amaci ile kullandigi
belirlenmistir. Arastirmaya katilan 48-59 ay arasi ¢cocuklarin,
%52,0'1nIn bilgisayar oyunu oynamadigl, 60-72 ay arasindaki ¢o-
cuklarin ise %73,1’inin oynadigi tespit edilmistir (28). iki-alt yas
cocuklarla yapilan bir ¢calismada gocuklarin %86’sinda yemek
saatinde teknolojik alet kullandigi saptanmistir (25). Cetinka-
ya, ilkégretim 6grencilerinin internet kullanim amaglarinin %89
odev hazirlama, %60 film eglence, %50 sohbet amagli oldugunu
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belirlemistir. Simsek ve ark. lise 6grencilerinin ise interneti kul-
lanim amacinin %50,3’tinlin 6dev, %31,3’liniin oyun oynamak
olarak belirlenmistir. Arastirma bulgularina gore her yas gru-
bundaki ¢ocuklarin farkli amaglara yoénelik internet kullanma-
larina ragmen her yas gruba ¢ocuga yonelik oyun oldugu igin
internet kullaniminda gocuklarin ortak amacinin oranlari farkli
olsa da oyun amaciyla internet kullanimi oldugu gorilmusttr
(29). Bu nedenle gocuklarin oyun amacli internet kullanimi ko-
nusunda denetimlerinin saglanmasi ve ebeveyn kontroliinde
oyun oynamalarinin 6nemli oldugu dustiniimektedir.

Ogrencilerin %41,2’si tek basina oyun oynamanin zevkli olma-
digini belirtmektedir. Cocuklarin akranlariyla olan iletisimlerini
ve becerilerini, akranlariyla olan sosyal uyumlarini ve sosyal
¢atismalarini incelemek icin oyun olduk¢a 6nemlidir. Yalniz oyun
oynamak yerine birlikte is birligi yapabilecekleri ve konusabi-
lecekleri grup oyunlarini tercih etmeleri yoniinde gocuklarin
desteklenmesi gerektigi dustnilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyet ile bilgisayari daha ¢ok ne igin kullandigi kar-
silastirildiginda anlamli sonug bulunmustur (p=0,001). Kiz 6gren-
cilerin gogunlugu (%28,7) bilgisayari 6dev amaciyla kullanirken,
erkek 6grenciler (%26,8) oyun amaciyla kullanmaktadir. Yapilan
¢alismalarda erkeklerin internet bagimhhgi kizlardan daha fazla
bulunmustur (26,30,31). Yapilan ¢alismalarda da erkek 6grenciler
kiz 6grencilere gore bilgisayarda daha ¢ok vakit gegirmekte ve
internete/bilgisayara olan bagimhhiginin artmis oldugunu géz-
lemlenmektedir. Bu sebepten dolayi cinsiyet ile bilgisayar kulla-
niminin bagimhilikta oldugu gibi ilerledigini distintlmektedir. Er-
keklerin internet bagimlilik diizeylerinin kizlardan fazla olmasinin
nedeninin erkeklerin internet basinda daha fazla zaman gegirme
imkani bulmalarindan kaynaklandigi distinilmektedir. Erkeklerin
daha miidahalesiz ve 6zgiir birakilmasi internet kullanimlarini ve
erisimlerini artirmaktadir. S6z konusu erkekler internet kafelere
kiz 6grencilerden daha fazla gidebilmektedir (32,33).

Ogrencilerin kendilerine ait bilgisayarinin olmasi ile her giin
bilgisayar oynamasi karsilastirildiginda anlaml sonug bulun-
mustur (p=0,004). Kendilerine ait bilgisayari olan 6grenciler
%13,4 oraninda her giin bilgisayar oynarken, olmayanlar %1,8
oraninda oynamaktadir.

Ayni ¢alismada arastirmada katilimcilarin %43,9’u bilgisayar
oyunlarinin gocugunun zamanini bosa gegirmesine neden olma
durumuna katiliyorum, %25,8'i kararsizim, %30,3’U katilmiyorum
cevabini vermistir. Zaman yonetiminde is cocuklardan daha ¢ok
velilere diismektedir. Cocuklarini yonlendirerek bosa gegirdikleri
vakitleri degerlendirmelerini saglayabilecekleri dlstinilmektedir.

SONUC

Gunlimuzde teknolojinin ilerlemesiyle de birlikte ilkokul ¢agi
cocuklarda bilgisayar, internet kullanimi, teknolojik alet kulla-
niminin ve bilgisayar oyunlarinin oynama sikhginin arthgi be-
lirlenmistir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda; aileler,
¢ocuklarin gelisiminin saghigi icin bilgisayar ve internet kulla-
nimlarini bilingli olarak takip etmelidir. Cocuklarinin bilgisayarda

gereginden fazla zaman gegirmemesi, fiziksel ve ruhsal birtakim
olumsuz etkilere maruz kalmamalari igin bilingli ve bilgili olma-
lidirlar. Akademik basari Gzerinde olusabilecek olumsuz etkileri
icin gocuklarinin derse ayirmasi gereken siireyi denetlemeleri
gerekmektedir. Aileler, cocuklarinin bos zamanlarini daha etkin
kullanmalari agisindan sosyal etkinlikler icin zaman ayirmalidirlar.

Okullarda 6gretmenler, psikolojik danisma ve rehberlik ser-
visleri tarafindan, farkindalik arttirilmasina yonelik ailelere ve
cocuklara guivenli bilgisayar ve internet kullanim ¢alismalari
yapilmahdir.

Arastirma, Zonguldak ilinde ilkokul 6grencilerine yonelik yapil-
migtir. Zonguldak ili icinde ve digindaki ilkokullarda ve 6rneklem
grubu genisletilerek yapilabilir. Bilgisayar, internet ve bilgisa-
yar oyunu bagimliligini agiklayan farkl degiskenlerin gocugun
bilissel fonksiyonlarina ve sosyal iliskilerine etkisini arastiran
calismalara gereksinim vardir.
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