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ABSTRACT

Computer games became more popular among the children with the wide use of internet, and its popularity brought about
some criticisms along with it. Among these criticisms are the issues and problems regarding sociality. In this research, the
effects of computer games on the secondary school students’ social life and their academic behaviors were examined. The
survey forms, which were developed by the researcher, were conducted on the 444 secondary school students who
participated in the research. The result of the research shows that the respondents most prefer the action, sports, and brain
training games and least prefer role-playing, educational and platform games. Besides, the results suggest that the computer
games do not have a significant impact on the students’ social life and academic behaviors and have a medium-level effect on
the social loneliness and parents’ criticism. It was also found that requesting permission for playing computer games in the
‘Information Technology’ classes, the influences of games on ideas, and games preventing the exams are the academic effects
of the computer games.

Keywords: Computer games, secondary school students, social life, academic behaviors.

EXTENDED ABSTRACT

In the recent years, the use of Information and Communication Technologies (ICTs)has been rapidly
increasing both commercial investments and provided infrastructure services. Because of this use and
investments of Communication and Information Technologies, some popular activities and applications
have been rapidly increasing, too. One of the recent popular activities is computer games, which are
developed to use of mainly children. Actually, It was started to developed as a video playing in 1990’s.
Since 2000s this games have been developing for computers and mobile technologies. Therefore, it can be
said that the computer games have been affected, one of this affect called addiction, the life of mostly
children for last three decades.

In the some researches by Turkish Statistical Institute and State Planning Organization, the rate of game
playing shows a significant increase. When analyzed to other researches, this situation is not only related
to Turkey. All of the children of the world have been playing computer game. With the increase of
developing technologies and some other new technologies supporting the connect to internet like mobile,
tablet computers, the rates of game playing of children have been increasing all of the world. For this
reason and the assertion, to play of computer game negatively affects the social life of children, some
researches are needed in terms of new technologies and new game types. Because of the game focused
research on children’s social development and academic behaviors, this research is to important. Also,
this research is important due to show the distribution of preferred digital game types by children. This
research is a qualitative research and survey model was used. The major purpose of survey model is to
describe the characteristics of a population. In essence, what researchers want to find out is how the
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members of a population distribute themselves on one or more variables (for example, age, ethnicity,
religious preference, attitudes toward school). The research participants were secondary school (5., 6., 7.,
and 8. class) students attending 2013-2014 education semesters and the center county of Ankara city.
Because of universe, sampling method was used and 476 (444 acceptable, 32 wrong coded or not coded)
secondary school student were filled a survey. The return rate of surveys is approximately 56%. Within
this scope, the main purpose of this study is determine of the effects of computer games on the secondary
school students’ social life and their academic behaviors were examined. A survey was developed by
researchers as a data collection tool. In the first section demographical data towards research purposes
were given. In the second section some items related to determine the effects of computer games on
social life were given. Second section had a 18 items. In the last section 20 item were included related to
the effects of computer games on the students’ academic behaviors. While to determine of the playing
game types of the students, the descriptive statistics (percent and frequency) were used, to determine of
the effects of social life and academic behaviors on computer games, the mean was used. On the other
hand, to determine of the relation between social life and academic behavior focused computer games of
the students, Pearson Correlation Coefficient was used. The significance level was accepted as .05. Also,
SPSS 17.0 (Statistical Package for the Social Sciences) program was used. The result of the research shows
that the respondents most prefer the action, sports, and brain training games and least prefer role-
playing, educational and platform games. It was found that the playing game of students affected as low
level both their social life (X= 2.32) and their academic behaviors (X= 2.26). Also, the finding high level
and positively correlation (r=.758; p<.01) between social life and academic behavior on computer games
was founded. The other findings are the low level and negatively correlation (r= -.211; p<.01) is between
social life on computer games and academic achievement and the low level and negatively correlation (r=
-.184; p<.01) is between academic behaviors and academic achievement. Besides, the results suggest that
the computer games do not have a significant impact on the students’ social life and academic behaviors
and have a medium-level effect on the social loneliness and parents’ criticism. It was also found that
requesting permission for playing computer games in the ‘Information Technology’ classes, the influences
of games on ideas, and games preventing the exams are the academic effects of the computer games.
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Bilgisayar Oyunlariin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Davranis
ve Sosyal Yasam Uzerine Etkilerinin incelenmesit
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Bagvuru Tarihi: 12 Haziran 2014, Kabul Tarihi: 25 Haziran 2015

OZET

Bilgisayar oyunlar1 o6zellikle internetin yayginlasmasi ile ¢ocuklar arasinda daha popiiler hale gelmis, bu popiilarite
beraberinde de baz elestirileri de getirmistir. Bu elestiriler arasinda sosyal anlamdaki olumsuzluklar da yer almaktadir. Bu
arastirmada, bilgisayar oyunlarinin ortaokul dgrencilerinin sosyal yasamlar1 lizerindeki etkileri ile sosyal yasamlarinin bir
pargasi olan akademik davranmislari tzerindeki etkileri arastirilmistir. Arastirmaya katilan 444 ortaokul 6grencisine,
gelistirilen anket formlar1 uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dgrencilerin en ¢ok aksiyon, spor, zekd oyunlarn tiiriinde
oyunlary; en az ise rol yapma, egitsel oyunlar ile platform oyunlarini tercih ettikleri, ayrica 6grenciler tarafindan bilgisayar
oyunlarinin sosyal yasam ile akademik davranislar lizerinde yiiksek diizeyde bir etkisinin olmadigl, sosyal yasam agisindan
aileden elestiri alma, sosyal yalnizlia neden oldugunu diisiinme gibi konularda orta diizeyli bir etkinin yasandig1 goriisleri
orta konmustur. Akademik agidan ise bilisim derslerinde bilgisayar oyunlarina izin istenmesi, oyunlarin derslerdeki fikirleri
etkilemesi ve oyunlarin sinavlara engel olmasi gibi konular bilgisayar oyunlarinin akademik etkileri olarak bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlari, ortaokul 6grencileri, sosyal yasam, akademik davranislar

1. Giris

Giiniimiizde Bilgi ve Iletisim Teknolojileri’nin (BIT) kullanimu ticari yatirimlarin yam sira, sunulan
altyapi hizmetleri ile de hizli bir sekilde artmaktadir. Yapilan ulusal diizeyli arastirmalar Ttrkiye geneli
icin bu durumu destekler niteliktedir. Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) (2012) yaptigi bir
aragtirmaya gore, Tiirkiye genelinde 16-74 yas aralifinda internet erisim imkani olan hane
orant %47,2’ye yiikselmistir. Ayni arastirmaya gore kisisel bazda bilgisayar kullanim orami %48,7,
internet kullanim orani ise %47,4’tlir. Bireylerin %37,8’si diizenli olarak internet kullanmaktadir.
Internet ve bilgisayar kullaniminda gelinen nokta, beraberinde popiiler aktiviteleri de
yayginlastirmaktadir. Bu uygulamalar arasinda 6zellikle ¢ocuklarin hedef kitlesini olusturdugu oyunlar
yer almaktadir.

Bilgisayar ve internet temelli oyunlar, video oyunlarinin devami olarak kabul edilebilir. 1990’11 yillarin
basinda yayginlasan video oyunlar1 2000’lerde yerini bilgisayar oyunlarina birakmistir. Bu acidan hizli bir
sekilde yayilmaya baslayan yeni nesil oyunlara uyum siireci kolay olmus, 6zellikle ilk6gretim ve
ortadgretim oOgrencilerinin yogunlukla ilgi gosterdigi bu oyunlar, kimileri i¢in bagimlilik diizeyine
ulasmustir. TUIK (2012) tarafindan yapilan bir bagka arastirmaya gére, internet kullanim amaglarinin ilk
sirasinda %49,1 oran ile oyun, muzik, film indirme ile yer almaktadir. Ayni arastirmada diger Kisiler ile
internet iizerinden oyun oynama Tiirkiye genelinde %28,8 orana sahiptir. Devlet Planlama Tegkilat-DPT
(2009) tarafindan yayinlanan Bilgi Toplumu Istatistikleri ‘ne goére Tiirkiye’de Internet kullanim
amaglarinda internet ag1 lizerinden baskalari ile oyun oynama Tiirkiye genelinde %?24,1, bilgisayar ve
video oyunlari indirme, giincelleme ise Tiirkiye genelinde %23,7’lik bir orana sahiptir. TUIK ve DPT’nin 3
sene arayla yaptig1 arastirmalar karsilastirildiginda internette baskalari ile oyun oynama oranlarinda
yaklasik %5'lik bir artis goriilmektedir. Ayn1 ¢alismalarda oyunlarla ilgili dosyalarin indirilme oraninda
ise neredeyse bir kat artis mevcuttur. Oyun oynama oraninda ciddi bir artisin oldugu séylenebilir.

EU Kids Online raporlarina bakildiginda iginde Tiirkiye'nin de bulundugu 25 Avrupa iilkesinde yapilan
calismalarda, internet kullanim oranlar1 ¢ocuklarin interneti %85 oranla okul 6devleri i¢in, %83 oranla
oyun oynamak i¢in, %76 oranla video Klipi izlemek i¢in kullandiklarini gostermektedir. Ogrencilere
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calismanin yapildigi zamanda son bir ay icerisinde internette ne yaptiniz sorusuna oyunlarla ilgili
verdikleri cevaba gére oranlar su sekildedir: internette oyun oynama oranlarina yas grubu ve cinsiyet
acisindan bakildiginda; 9-12 yas gurubunda erkeklerin %86’s1, kizlarin %84’ti ve 13-16 yas grubunda
erkeklerin %88, kizlarin %71’i oynamaktadir. Internette bagkalar1 ile oyun oynama oranlarina
bakildiginda; 9-12 yas grubunda erkeklerin %47’si, kizlarin %33’ ve 13-16 yas grubuna bakildiginda
erkeklerin %631, kizlarin %33’t oldugu gorilmektedir. Bu oranlar genele vuruldugunda ise
ogrencilerin %44’i internette baskalar1 ile oyun oynamaktadir. 11-16 yas grubundaki 6grencilerin
internette oyun oynarken insanlarla iletisime ge¢cme seklinin oranlari su sekildedir; %63 yilizyiize
tanistigl insanlar, %28 internette tanistifl insanlar, %27 tamidig1 kisilerin ailesi ve arkadaslari ile
internette tanisanlar (Livingstone ve digerleri, 2012). Bu ac¢idan dijital oyun oynamanin sadece Tiirkiye
icin degil, kiiresel baglamda tiim ¢ocuklar i¢in dikkati ceken bir konu oldugu séylenebilir.

Livingston ve digerleri (2012) yaptig1 calismada, bilgisayar oyunlarina yénelik oranlara ve TUIK ile
DPT’nin yaptig1 arastirmalardaki istatistiklerin artislar1 da goz oOniinde bulundurulacak olursa, kimi
ailelerin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar: iizerinde tedirginlige sahip olmalar1 anlamh
goriilebilir. Zira Giircan ve digerleri (2008) yaptiklar1 ¢alismada, dijital oyunlardaki kullanim artisinin ve
bu oyunlarda sunulan etkilesimin ve iletisim boyutlarinin aile i¢i iliskileri olumsuz yénde etkilemeye aday
gorildigini belirtmektedirler. Nitekim bazi calismalarda aile ici etkilesimin zarar gorebildigine dair
bulgular elde edilmistir. Chai ve digerleri (2011) ebeveynler ve cocuklarla goériisme yaparak bilgisayar
oyunlarinin iletisimlerini nasil etkiledigine bakmislardir. Calisma grubundaki gériismelerin birkaginda
bilgisayar oyunlarinin sorun ve ¢atismalara neden olabilecegi belirtilmis olsa da, kiiglik bir béliimiinde
zararlh etkilerin oldugu goriilmustiir. Ebeveynlerin cocuklarinin oynadiklar1 oyunlar iyi anlamalari
gerektigini ve gelisimlerine uygun kurallar koyarak ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarim
kontrol etmeleri gerektigini, bunun da ayni zamanda aileleriyle iyi vakit gecirebilmeleri icin dnemli
oldugunu belirtmektedirler.

Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler tizerinde etki ettigi bir diger alan ise arkadas ¢evreleridir. Horzum
(2011), cocuklarin arkadas c¢evreleriyle beraber oyun oynamasi onlarin sosyal iligkileri, iletisim ve dil
becerilerinin gelismesinde ve kendini ifade edebilme ile paylasim olgusunu edinebilmesinde énemli bir
role sahip oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda kendisini arkadas ¢cevresinden soyutlayan bir ¢cocugun
bu becerilerinin istenen diizeyde gelisemeyecegi 6ngoriilebilir. Ancak buna ek olarak; Kowert ve
Oldmeadow’a (2013) gore, cevrimici oyun cevrelerinde katilimin artmasi ¢esitli olumsuz sosyal sonuglara
yol agmasina ragmen; internetteki ortak oyun alanlarinin oynayanlarin birbirleriyle iletisim ve etkilesim
halinde bulunabilecegi yiliksek oranda sosyal ve eglenceli yerler olmasi oynayanlar i¢in sosyal olarak
faydal gibi goriilebilir. Bu nedenle sosyal cevre ile ilgili ¢calismalar yapilirken, sosyallik kavramindan
kastin ne oldugu iyi belirlenmelidir.

Oyun ve oyuna harcanan zaman bireysel ve sosyal baglamda bir¢cok kayba sebep olabilir. Ornegin;
Aileyle gecirilen zamandan calma, 6ncelikleri erteleme, hareketsiz kalmanin saglida olumsuz etkisi,
gercek hayattan uzaklasmak, oyun bagimlisi adaylara yakinlasma, sorumluluklari atlama, degerli vakitleri
harcama (Bayzan, 2012). Baz1 oyunlarin ¢ocuklarin yas gruplarina uygun olmamasi veya ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu oynama hususunda kendini sinirlandiramamasi ve boyutun bagimlilifa dogru gitmesi
aileleri tedirgin etmektedir. Oynanan oyunlarin tiirleri veya ¢ocugun oyunlara karsi bagimlhilik dizeyleri,
¢ocugun kendine ve gcevresine karsi olumsuz tavirlar sergilemesine neden olabilir.

Bilgisayar oyunlarinda gecirilen zamanin kontrol edilememesi kimi zaman akademik basariy1 da
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Buna dayali olarak bircok ¢alisma yapilmistir. Calismalarin bir
kisminda iliski bulunmus, bir kisminda ise kayda deger iliski bulunamamistir. Ornegin; Weis ve
Cerankosky’'nin (2010) c¢alismasinda, 6-9 yas grubundaki erkek cocuklarina video oyun sistemi
verilmistir. Sisteme alinan 6grenciler diger 6grenciler ile karsilastirildiginda video oyunlarini oynayarak
okul sonrasi akademik calismalara daha az vakit ayirmislardir. Ayni zamanda sisteme dahil olan
ogrencilerin okuma ve yazma puanlari da diger gruba gore daha diisiiktiir. Bu calismanin aksine bagka bir
orneklemle yapilan Eow ve digerlerinin (2009) calismasinda, 6grencilerin akademik basarilar ile
oynadiklari bilgisayar oyunlari arasindaki olumsuz bagin zayif oldugu bulunmustur. Calismadaki yiiksek
ve dusiik notlara sahip 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamalari akademik davranislarina karsi
egilimlerini daha iyi ya da daha kotl yonde etkilememistir. Bununla beraber ¢alismanin bulgularinda
genelleme yapilabilmesi icin yetersiz oldugunu ve 6grencilerin akademik basarilarinin diisiik olmasinda
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bilgisayar oyunlarinin haricinde baska bir¢cok faktoriin de olabileceginin géz ardi edilmemesi gerektigini
belirtilmektedir.

Bilgisayar ortaminin sundugu informal etki 6grencilerin sadece 6zel degerlerini ve bu ortama karsi
tutumlarini degil, ayn1 zamanda egitime dair goriis ve davranislarini da etkilemektedir (Schaeffer, 1998;
Wittpoth, 1999; Fromme, 2000; Fromme, 2001; Aktaran Fromme, 2003). Cgrencilerin bir kismi okulu ve
yapmasi gereken calismalari, oyunlarina engel olarak gorebilir. Bu yiizden oyunlar ile okulu ayni potaya
sokmak amaci ile egitsel oyunlar gelistirilmeye baslanmistir. Kovacevic ve digerlerine (2013) gore,
0grenme motivasyonu 6grenme amaglarini, 6grenmeye baslama aktivitelerini ve bireyin yeni ve oldukca
karisik bilgilere ulasabilme diizeyine erisebilme mekanizmalarini aciklayacak sekilde olmalidir. Egitsel
oyunlar, 6grencilerin bilgiyi 6grenme istegini artiracak, yeni bir 6grenme formunu ortaya ¢ikarmistir.

1.1. Problem

Oyun, cocuklarin diinyasinin ayrilmaz bir parcasidir. Bu yonii ile geleneksel anlamda sokak oyunlari
cocuklarin sosyal yasamlarinin bir pargasidir. Fiziksel ve sosyal anlamda ¢ocuklarin gelisimlerine katkida
bulunmaktadir. Diger yandan, 6zellikle internet ve mobil teknolojilerin s6z sahibi oldugu giiniimiiz dijital
diinyasinda oyunlarinin 6zellikle fiziksel ve sosyal yonden elestiriler getirilmektedir. Bagimlilik gibi ¢ok
o6nemli bir sorunu da beraberinde tasiyan bu tiir oyunlara getirilen en énemli elestirilerden bazilar1 da
geleneksel oyunlara oranla bu oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemesidir.
Bu ac¢idan bilgisayar oyunlarinin, bu oyunlarin 6nemli etkisi altinda kalan bireyler olarak ortaokul
ogrencilerinin sosyal yasamlari lizerinde de olumsuz bir etkisi oldugu, bu etkinin akademik basariy1 da
diistirdiigii diistincesinden hareketle arastirma desenlenmistir.

1.2. Amag

Arastirmanin genel amaci bilgisayar oyunlarinin ortaokul diizeyinde 6grenim goéren c¢ocuklarin
akademik davranislar ile sosyal yasamlar: iizerindeki etkilerini belirlemektir. Bu amagla asagidaki
sorulara yanitlar aranmistir.

Ogrencilerin oyun tercihleri nasil bir dagilim géstermektedir?

Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin sosyal yasamlari tizerinde nasil bir etkiye sahiptir?

Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin akademik davranislari tizerinde nasil bir etkiye sahiptir?
Bilgisayar oyun odakli sosyal yasam ve akademik davranig arasinda nasil bir iliski vardir?
Bilgisayar oyun odakli sosyal yasam ve akademik davranisa yonelik goriisler ile akademik basari
arasindaki nasil bir iliski vardir?

v wh e

1.3. Onem

Bilgisayar oyunlan gittikce yayginlasmakta, cocuklarin diinyasinda daha ¢ok yer kaplar hale
gelmektedir. Bunun nedenlerinden biri olarak oyunlarin mobil, tablet bilgisayar gibi interneti destekleyen
yeni teknolojiler tarafindan desteklenmesi de gosterilebilir. Ancak bu gelisim oyunlara yillardan beri
getirilen elegtirilerin de artmasi anlamina gelmektedir. Ozellikle sosyal yénden g¢ocuklarin olumsuz
etkilendigi savi, farkli yonleri ile arastirilmalidir. Bu agidan arastirma ¢ocuklarin sosyal gelisim ve bu
gelisimin bir yansimasi olarak akademik davranislari iizerindeki etkisini ortaya koymasi agisindan
onemlidir. Diger yandan arastirma ¢ocuklarin tercih ettikleri bilgisayar oyun tiirlerinin dagilimini ortaya
koymasi acisindan da 6nem tasimaktadir.

2. Yontem

2.1. Model

Betimsel bir ¢alisma olan bu arastirma, tarama modelindedir. Tarama modelleri, gegmiste ya da halen
var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlardir
(Karasar,2005,77).
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2.2. Orneklem/Calisma Grubu

Arastirmanin katilmcilarim1 2012-2013 egitim 6gretim yilinda Ankara ili Merkezinde 6grenim goren
ortaokul 6grencileri (5.,6.,7. ve 8. siniflar) olusturmaktadir. Evrenin biiytikliigii nedeniyle, 6rneklem alma
yontemine gidilmistir. Ayrica arastirma verilerinin toplanmasi slirecinde egitim 6gretim déneminin sona
ermesi nedeniyle Ankara merkezinde gerceklestirilen ¢ farkl etkinlik tiiriinden (bir dershane, bir dil
okulu, bir yaz okulu) birine devam eden ortaokul 6grencilerinden veri toplanmistir. Bu basit rastlantisal
ornekleme yontemi ile uygulanacak birimler se¢ilmistir. Bu birimlerde toplam 857 6grenci yer almasina
karsin, 476 (444 gecerli, 32 gecersiz) 6grenciye ulasilmistir. Geri doniis orami yaklasik olarak %56’dir.
Ogrencilerin 66’s1 5., 127’si 6., 128'i 7. ve 123l de 8. siifi tamamlamistir. 146 6grencinin kendine ait
bilgisayar1 varken, 40 6grenci bilgisayar sahibi degildir. Kalan 258 6grenci ise ailesinin sahip oldugu
bilgisayar1 kullanmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan ii¢ boliimden olusan bir anket gelistirilmistir.
Birinci bolimde arastirmanin alt amaglarina yonelik demografik bilgiler (cinsiyet, akademik ortalama
vb.), ikinci béliimde bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam lizerindeki etkisini, ticlincli boliimde ise yine
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik davranislar1 tizerindeki etkisini belirlemeye yonelik
maddeler yer almaktadir. Bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam ve akademik davranislar tzerindeki
etkisini belirlemeye yonelik soru havuzu olusturma stirecinde bes yliksek lisans 6grencisine arastirma
hakkinda bilgi vererek, bu konuda madde yazmalari istenmistir. Sonrasinda yazilan maddeler incelenerek,
5’li likert seklinde ifade edilmis ve iki alan uzmanindan goriis alinmistir. Alan uzmanlar1 ¢ok sayida
maddenin anlagilirhgini diizeltirken, {ic yeni madde eklemis ve iki maddeyi de iptal etmistir. U¢ farkh
Ogrenciye anlasilabilirligi konusunda pilot uygulama gerceklestirilmis ve son diizeltmeler yapilmistir.
Arastirmada bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam iizerindeki etkilerini belirleme anketinde 18, akademik
davranislar tzerindeki etkilerini belirleme anketinde ise 20 soru yer almaktadir. Veri toplama aracinin
giivenirligini belirlemek icin i¢ tutarlik katsayisi (Cronbach Alpha) .87 olarak hesaplanmistir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Céztimlenmesi

Anketler yeterli miktarda ¢ogaltilmis ve arastirmacilar tarafindan uygulanmistir. Verilerin bilgisayar
ortamina aktarilmasinda ise verilerin gecerligi kontrol edilmistir. Cok sayida segenegi bos birakma, ayni
sikki isaretleme gibi nedenlerle 32 anket formu gecersiz sayilmistir. Bilgisayar ortamina aktarmada ise
besli likert maddelerden olusan bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam {izerine etkileri anketi ile bilgisayar
oyunlarinin akademik davranislar lizerine etkileri anketinin veri girisinde 1- hi¢ katilmiyorum, 2-
katilmiyorum, 3-kararsizim, 4-katiliyorum ve 5-kesinlikle katiliyorum seklinde puanlama yapilmistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarinin etkilerine yonelik goriislerini degerlendirebilmek i¢in ortalama deger
lizerinden ti¢ degerlendirme aralig1 ve kriteri belirlenmistir (Tablo 1).

Tablo 1.

Bilgisayar Oyunlarinin Sosyal ve Akademik Davranis Uzerindeki Etkilerini Degerlendirme Olgiitleri
Degerlendirme Aralig Degerlendirme Kriteri

1.00 - 2.33 arast Diisiik diizey etki

2.34 - 3.66 arasi Orta diizey etki

3.67-5.00 arasi Yiiksek diizey etki

Ogrencilerin oynadig1 oyun tiirlerini belirlemek icin yiizde ve frekans, bilgisayar oyunlarinin sosyal
yasam ve akademik davranislar lizerindeki etkisini belirlemek icinse aritmetik ortalama degerlerinden
yararlanilmistir. Diger yandan 6grencilerin bilgisayar odakli sosyal yasam ve akademik davranislarina
yonelik goriisleri arasindaki iliskinin belirlenmesi icin Pearson Momentler Carpimi korelasyonundan
yararlanilmistir. Verilerin normalligi icin Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi uygulanmis, verilerin normal
dagihim sergiledigi gorilmistiir (K-S Z:1,244, p:0,091). Tiim istatistiksel ¢ozlimlemelerde bilgisayar
istatistik programindan yararlanilmistir.
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3. Bulgular

Arastirma kapsaminda 6grencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin sosyal

davranis ve akademik davranislar tizerindeki etkilerine yonelik gortisleri basliklar seklinde verilmistir.

3.1. Ogrencilerin Oyun Tercihleri

Arastirma kapsaminda oncelikle 6grencilerin hangi tiir oyunlar tercih ettikleri arastirilmistir. Bu
soruya Ogrencilerin birden fazla cevap vermelerine izin verilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 2’de

verilmistir.
Tablo 2.
Ogrencilerin Tercih Ettikleri Oyun Tiirleri
. . Oynayan Oynamayan
Oyun Tirleri : % . %
1 Aksiyon (Takip, Ates Etme, Araba Yarisi, Savas vb.) 290 65.3 154 34.7
2 Spor (Futbol, Basketbol, Yarislar vb.) 262 59.0 182 41.0
3 Zeka Oyunlar (Satrang, Yap-Boz, Dama vb.) 226 50.9 218 49.1
4 Macera (Arastirma, Yol Bulmaya Calisma, Nesne Toplama, 225 50.7 219 49.3
Bilmece C6zme vb.)
5 Similasyon (Helikopteri, Ugagi, Arabay: Ger¢ek Ortamindaymis 164 36.9 280 63.1
Gibi Kullanma vb.)
6 Strateji (Orduyu Veya Toplulugu Yonetme vb.) 157 354 287 64.6
7 Déviis 154 34.7 290 65.3
8 Platform Oyunlarn (Verilen Can Hakki ile Sirayla Asama Atlanan 136 30.6 308 69.4
Oyunlar)
9 Egitsel Oyunlar (Derslere Yardimci Olan Oyunlar) 114 25.7 330 74.3
10 Rol Yapma (Hikaye Kahramanini Yasatma vb.) 54 12.2 390 87.8

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyunun sirasi ile aksiyon, spor, zeka ve
macera oyunlar1 seklinde siralandig1 gortlebilir. Buna karsin en az tercih edilen oyun tiirleri ise rol

yapma, egitsel oyun ve platform oyunlari seklinde olmustur.

3.2. Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin Sosyal Yasamlari Uzerindeki Etkileri

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarinin sosyal yasamlar iizerindeki etkilerini belirlemek icin hazirlanan
18 maddelik ankete verdikleri yanitlar, aritmetik ortalama degerlerine gore siralanarak Tablo 3’te

verilmistir.
Tablo 3.
Bilgisayar Oyunlarinin Sosyal Yasam Uzerindeki Etkileri
No Maddeler X ss
1 Sinema, oyun parki gibi insanlarin bulundugu yerlere gitmek yerine bilgisayar oyunu oynamay1 1.93 1.26
tercih ederim.
2 Bilgisayar oyunlar1 yiiziinden okuldaki 6gretmen ve arkadaslarimla iletisim kuramiyorum. 1.95 1.32
3 Bilgisayar oyunlari ytiziinden arkadaslarimla sik sik aram agilmaktadir. 1.97 1.28
4 Cogu zaman ailemle sohbet etmek yerine bilgisayar oyunu oynamay: tercih ederim. 2.08 1.29
5 Gezip dolasmak yerine bilgisayarda oyun oynamayi tercih ederim. 2.12 1.30
6 Yasadigim cevrede sevilmek i¢in, sevilen arkadaslarimin oynadig bilgisayar oyunlarini oynarim.  2.13 1.26
7 Sokakta arkadaslarimla oynamaktan ¢ok bilgisayar ile oynamayi tercih ederim. 2.18 1.32
8 Misafirlerle sohbet etmek yerine bilgisayarda oyun oynamayi tercih ederim. 2.27 1.39
9 Bilgisayar oyunlarinda bagarili olursam arkadaslarim bana ilgi gésterir. 2.37 1.39
10 Bilgisayar oyunlar1 hakkinda konusmak bana yeni arkadaslar kazandirmaktadir. 2.39 1.33
11 Cevremdeki arkadaslarimin oynadig bilgisayar oyunlarini oynamak benim i¢in énemlidir. 2.40 1.24
12 Bilgisayarda oyun oynarken yanimda birinin olmasindan hoslanmam. 2.56 1.43
13 Bilgisayar oyunlari ile ilgilenmeyi yeni arkadaslar edinmeye tercih ederim. 2.60 1.48
14 Bilgisayar oyunlar1 bana kendimi farkl bir diinyada gibi hissettiriyor. 2.68 1.43
15 Ailem bilgisayar oyunlar1 oynamamu sik sik elestirir. 2.70 1.48
16 Ailem bilgisayar oyunlar yiiziinden okuldaki basarimin azaldigini soyler. 2.81 1.56
17 Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissederim. 3.05 1.40
18 Sosyal iliski anlaminda bilgisayar oyunlarinin insanlarin yerini tutabilecegini diislinmiiyorum. 3.07 1.29
Genel Ortalama 2.32 .66




Torun, F, Akgay, A, Coklar, A, N. Karaelmas Journal of Educational Sciences 3 (2015) 25-35 32

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarinin sosyal davranmslarinmi diisiik diizeyde etkiledigi
soylenebilir ( = 2.32). Bir bagka ifade ile ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyunlarini oynamalari, onlarin
sosyal yasamlari lizerinde diisiik diizeyde bir etkiye sahiptir. Diger yandan maddeler incelendiginde
hicbir maddenin sosyal yasam lizerinde yiiksek diizeyli bir etkiye sahip olmamasi da dikkat cekicidir
( 23.67). Buna karsin orta dlizeyde sosyal etkiye sahip maddelerden bazilar1 ise bilgisayar oyunlarinin
insanlarin yerini tutabilecegini diisiinme, bilgisayar oyunu oynadigi zaman kendisini yalniz hissetme,
ailesinin okuldaki basarisinin azaldigin1 sdyleme, ailesinin bilgisayar oyunlari yiiziinden elestirmesi,
bilgisayar oyunlarinin farkl bir diinyada gibi hissettirmesi seklindeki siralanabilir. Buna karsin bilgisayar
oyunlarini sinema, oyun parki gibi yerlere gitmeye tercih etme, bilgisayar oyunlari yiiziinden 6gretmen
ve arkadaslarla iletisim kuramama, bu oyunlar ytliziinden arkadaslari ile arasini acilmasi, aileyle sohbet
etmek yerine bilgisayar oyunlarini tercih etme gibi konularda bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam
lizerindeki etkilerinin ¢cok 6nemli bir etkisinin olmadig1 da séylenebilir.

3.3. Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin Akademik Davranislari Uzerindeki Etkileri

Arastirma alt amaglar1 dogrultusunda arastirilan bir diger konu ise 6grencilerin bilgisayar oyunlarina
yonelik goriislerinin akademik davranislari lizerinde nasil bir etkiye sahip oldugunu belirlemek olmustur.
Bu kapsamda ankette yer alan 20 maddenin analiz sonuglar1 agsagida verilmistir (Tablo 4).

Tablo 4.
Bilgisayar Oyunlarinin Akademik Davrams Uzerindeki Etkileri
No Maddeler X ss
1 Bilgisayar oyunu oynamak i¢in okula gitmedigim olur. 1.68 1.19
2 Bilgisayar oyunu oynamaktan okula ge¢ kaldigim olur. 1.81 1.28
3 Bilisim simiflarinda islenilen derslerde 6gretmenimden gizli gizli bilgisayar oyunu oynarim. 1.85 1.30
4 Aksamlari bilgisayar oyunlari oynamaktan, okuldaki derslerime uykusuz olarak girerim. 1.89 1.25
5 Okuldaki arkadaslarim yerine bilgisayar oyunlarini oynarken edindigim ¢evreye ait oldugumu 2.00 1.23
diistinirim.
6 Odev yapmak bilgisayar oyunlar1 kadar eglenceli olmadigindan ddevlerimde sik sik ara veririm. 2.10 1.30
7 Odevlerimi yaparken bilgisayarimdaki oynayacagim oyunlari diisiiniiriim. 211 1.37
8 Cep telefonu, tablet bilgisayar gibi mobil oyunlarla okulda da oyun oynarim. 212 1.45
9 Ogretmenlerimizin bilgisayar oyunlari oynamamiza karsi yaptig1 konusmalardan dolay1 ondan 2.13 1.36
hoslanmam.
10 Bilgisayar oyunlari yiiziinden kitap okumak istemem. 2.20 1.36
11 Okul arkadaslarimla derslerden ¢ok bilgisayar oyunlar1 hakkinda konusuruz 2.25 1.31
12 Odev yapma konusunda bilgisayar oyunlarindan tanistigim insanlardan yardim istedigim 2.29 1.39
olmustur.
13 Bilgisayar oyunu oynama yiiziinden 6édevlerimi yapmadigim olmustur. 2.31 1.41
14 Bilgisayar oyunlarinin derslerde mutlaka kullanilmasi gerektigini diisiintiyorum. 2.44 1.45
15 Okulda bilgisayar oynamay:1 ders ¢alismaya tercih ederim. 2.52 1.46
16 Bilgisayar oyunu oynamamin sinavlara hazirlanmama engel oldugunu diisiiniiyorum. 2.60 1.54
17 Bilgisayar oyunlar1 oynamanin derslerde aklima gelen fikirlerde 6nemli etkisi vardir. 2.61 1.44
18 Evdeyken okuldaki arkadaslarimla beraber online oyun oynadigimiz zaman ertesi giin okulda 2.79 1.56
bu konuda konusuruz.
19 Bilisim sinifinda bilgisayar oyunlar1 oynayarak zaman gecirmek bana keyif verir. 2.84 1.46
20 Bilisim siiflarinda isledigimiz derslerde bilgisayar oyunlarina izin verilmesi gerektigini 2.86 1.48
diisiiniiyorum.
Genel Ortalama 2.26 .78

Tablo 4’ten de goriilecegi lizere, bilgisayar oyunu 6grencilerin akademik davranislar1 lizerinde ¢ok

disiik duzeyde bir etkiye sahiptir (X = 2.26). Bir baska ifade ile 6grencilerin akademik davramslari
bilgisayar oyunlarindan 6nemli bir derecede etkilenmemektedir. Bu etki bazi maddelerde daha az

kendisini gosterirken (1< X <2.33), baz1 maddelerde ise orta diizeyde gostermektedir (2.34< X = 3.66).
Hicbir madde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip goriinmemektedir. Orta diizey etkiye sahip maddeler
incelendiginde, 6grencilerin bilisim siniflarinda islenilen derslerde bilgisayar oyunlarina izin verilmesi
yoniinde bir talebi oldugu ve bu derslerde oyun oynamaktan keyif aldiklar1 gériilmektedir. Onemli bir
maddeler olarak evde oynanan oyunlarin ertesi giin okulda konusuldugu, bilgisayar oyunlarinin
derslerde gelen fikirlere etkisi oldugu gortilmektedir. Dikkat c¢ekici iki madde ise bilgisayar oyunlarinin
sinavlara hazirlanmada engel oldugu diisiincesi ile bu oyunlarin ders ¢alismaya tercih edilmesidir. Diger
yandan, bilgisayar oyunlar yiiziinden okula gitmeme, derse ge¢ kalma, derslerde gizli gizli oyun oynama,
uykusuz kalma, oyunlar yiiziinden 6devlere ara verme gibi akademik davranislarda bilgisayar oyunlarinin
onemli bir etkisi olmadigi bulgularina ulasilmistir.
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3.4. Bilgisayar Oyun Odakli Sosyal Yasam ve Akademik Davranis Arasindaki [liski

Son olarak 0Ogrencilerin akademik davranislarinin sosyal yasamlarinin bir parcasi oldugu
diistincesinden hareketle, 6grencilerin bu iki alanda bilgisayar oyunlarina yonelik goriisleri arasindaki
iliskiye bakilmistir (Tablo 5).

Tablo 5.
Bilgisayar Oyunu Odakl Sosyal Yasam ve Akademik Davraniglar1 Arasindaki iliski

Sosyal Yasam

Akademik Davranis .758**
**p<0.01.

Ogrencilerin bilgisayar odakli sosyal yasamlarina yénelik goriisleri ile bilgisayar odakh akademik
davranislarina yonelik goriisleri arasinda pozitif ve yliksek diizeyde (r=.758; p<.01) bir iliski oldugu
bulgusu ortaya konmustur (Tablo 5). Diger bir ifade ile akademik davranislari, sosyal yasamlarinin bir
parcasi olarak kabul edilebilir ve bilgisayar oyunlarina yonelik gorisleri sosyal yasamlarini ve akademik
davranislarini birlikte etkilemektedir. Sosyal yasamlarinda bilgisayar oyunlarindan ortaya ¢ikacak bir
olumsuzlugun, akademik davranislarinda da olumsuz gelismeleri beraberinde getirebilecegi s6ylenebilir.

3.5. Bilgisayar Oyun Odakli Sosyal Yasam ve Akademik Davranisa Yoénelik Gortisler ile Akademik Bagsari
Arasindaki [liski

Akademik basarinin 6grencilerin bilgisayar oyunlari odakli sosyal yasam ve akademik davranis
lizerindeki etkisini belirlemek i¢in bu degiskenler arasindaki korelasyon degerleri incelenmistir (Tablo 6).
Akademik basarilarini belirlemek amaciyla 68rencilerin y1l sonu akademik not ortalamalari kullanilmistir.

Tablo 6.
Akademik Basar ile Bilgisayar Odakl Sosyal Yasam ve Akademik Davranis Arasindaki iliski

Sosyal Yasam Akademik Davranis
Akademik Basar1 -211%* -.184**
**p<0.01.

Ogrencilerin akademik basarilan ile bilgisayar odakli sosyal yasamlan arasinda diisiik diizeyli ve
negatif yonli bir iliski (r= -.211; p<.01), bulunmaktadir. Benzer sekilde akademik basari ile akademik
davranis arasinda da diisiik ve negatif yonli bir iliski (r=-.184; p<.01) bulunmaktadir.

4. Tartisma

Ozellikle eglence boyutu ve goniillii olarak oynanmasi, bilgisayar oyunlarini ¢ocuklarin 6grenmesinde
cazip hale getirmektedir. Bunun haricinde oyunlar sosyal gelisim acisindan da énem tasgimaktadir. lyi
tasarlanmis ve pedagojik anlamda yeterli bilgisayar oyunlar1 diger oyunlar gibi sosyal gelisimi
hizlandirirken eglendirmekte, oyun oynayan ¢ocuklara tartisma ve fikir alisverisinde bulunma becerisi
kazandirmaktadir (Ward, 2004). Arastirma kapsaminda bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin
sosyal yasam ve akademik davranislari iizerindeki etkileri arastirilmis, asagidaki sonuglar elde edilmistir.

Ogrencilerin en c¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri aksiyon, spor, zeka oyunlar ile macera tiiriinde
olmustur. Buna karsin en az tercih edilen oyun tiirleri ise rol yapma, egitsel oyunlar ve platform oyunlari
olmustur. Egitsel oyunlarin en az tercih edilen oyunlar arasinda yer almasi dikkat cekici olmakla birlikte,
kaliteli egitsel oyunlarin bulunamamasina baglanabilir (Cankaya ve Karamete, 2008). Buna karsin ticari
amagla tiretilen oyunlarin ¢ogu tercih edilen oyun tiirleri siralamasinda ilk sirada yer almaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin ¢ogu arastirmada ¢ocuklarin bilgisayar kullanim amaclarinin ilk siralarinda yer
almasina paralel olarak (Livingstone ve digerleri, 2012; DPT, 2009; Giircan ve digerleri, 2008) sosyal
yasamlari iizerinde yliksek diizeyde bir etkisinin olmadig1 sdylenebilir. Anket maddelerinden elde edilen
sonuglara gore sosyal yasam acisindan ailenin okul basarisi ve oyun oynama konusunda elestirmesi,
oyunlarin zamanla insan iligkilerinin yerini tutabilecegini diisiinme, oyun oynamanin sosyal yalnizliga
neden oldugunu diisiinme gibi konularda orta diizeyde bir sosyal etkinin oldugu; halen sinema-park gibi
etkinliklerin halen 6nemli goriildigi, aile i¢i, okul ve diger arkadaslari ile iletisimde sorunlara neden
olmadig1 sonuglari elde edilmistir. Bu bulgu Chai ve digerleri (2011) tarafindan ortaya konan bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal iletisimlerini az etkiledigi yoniindeki bulguyla paralellik gostermektedir.
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Benzer sekilde Kowert ve Oldmeadow (2013) bilgisayar oyunlarinin sosyal acidan olumsuz sonuglari
beraberinde getirebilecegini ancak buna karsin oyunlarin da kendi icerisinde bir sosyalligi beraberinde
getirdigini ifade etmistir. Ogrenciler verdigi yanitlarda cevresindeki arkadaslarinin oyunlarin1 oynama
yoniindeki maddelere katilmislardir. Oyunlarin arkadas ortaminda yeni bir sosyal konu olarak
ogrencilerin yasamlarinin artik bir pargasi oldugu, ancak eski aliskanliklarin ve aile ici iletisimin de halen
etkin bir sekilde geleneksel yollarla devam ettigi goriilmiistiir. Bayzan (2012) ve Horzum (2011) gibi
arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin sosyal iliskilerinde olumsuz davramslara neden
olabilecegi yonilindeki goriisler arastirma bulgulan ile celismektedir. Bu celiski arastirmanin bizzat
ogrenciler ile yapilmis olmasindan kaynaklanmis olabilir. Ailelere yonelik yapilacak bir c¢alismada
ogrencilerin sosyal yasamlarina yonelik degisiklikler aile penceresinden farkl sekillenebilir.

Arastirmada elde edilen diger 6nemli bir bulgu da 6grencilerin bilgisayar oyunlarinin onlarin
akademik davranislari iizerinde etkisinin diisiik olabilecegi goriilmesidir. Bu boyutta bilisim derslerinde
bilgisayar oyunlarina izin verilmesi istegi en 6nemli akademik davranis olmustur. Bilgisayar oyunlarinin
okulda konusulan konular arasinda yer almasi, bu oyunlarin derslerde gelen fikirleri etkilemesi ve
sinavlara engel olmasi gibi maddeler bilgisayar oyunlarinin akademik yasam iizerindeki en 6nemli ancak
orta dlizeyli etkileri olarak siralanabilir. Kovacevic ve digerleri (2013) de bilgisayar oyunlarinin 6grenme
amac ve aktivitelerini etkiledigini ifade etmektedir. Bilgisayar oyunlarinin bu acidan ¢ocuklarin akademik
davranislarini az ¢apl etkilemesi de dogal karsilanabilir. Son olarak bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam
ile akademik davranislar1 arasinda yiiksek diizeyde ve pozitif yonli bir iliski bulunmustur. Cocuklarin
akademik yasantilarinin da sosyal yasamlarinin bir parcasi oldugu dikkate alinirsa bu yénde bir sonucun
elde edilmesi dogal karsilanabilir.

5. Oneriler

Arastirma ortaokul 6grenimine devam eden 6grenciler ile gerceklestirilmistir. Giircan ve digerleri
(2008) internet ve bilgisayar oyunlar1 kullanimi konusunda aile icerisinde farkli goriislerin olabilecegini
isaret etmektedir. Bu acidan arastirmanin farkli yaslardaki ¢ocuklar ve ebeveyn katilimi ile yeniden
desenlenmesi onerilebilir.
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