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ERGENLERIN BiLGISAYAR OYUNU OYNAMA ALI SKANLIKLARI VE SOSYALLE SME SURECLERI UZERINE
_BIRARASTIRMA
(KUTAHYA iLi ORNEGI)

Huseyin KOCAK* Ziya KOSE**

Ozet: Bireyin, cocukluktan yegkinlige geci déneminde tiim galimsel ozelliklerini iceren 12-25 yaaras! siirece ergenlik
denilmektedir. Bireylerin kilik kazanarak belli bir sosyal ¢evreye hazirlanmégplumla bitiinlgme slrecine de sosyaiiee
denir. Bireyin sosyallgnesinde, ailesi, kogulari, arkadglari, ¢gretmenleri ve kitle iletim araclar etkilidir. Bilgisayar oyunlari,
ergenlerin hayatlarini, arkadé ve aile iliskilerini, iletisimlerini surekli dgistirmektedir. Bu ¢akmada, 13-14 yagrubu
ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynamaskénhklari ve sosyallgne sirecleri irdelenmtir. Arastirmada veri toplamak
amaclyla, Kutahya ilinde drneklem olarak segile® $6dinci ve sekizinci sinif ortaokufiencisine anket uygulangtir. Elde
edilen bulgulara gore, giinde 2 saatten fazla laiygis oyunu oynayan ergenlerin aile, okul ve arkbkldi skilerinde sosyallgme
sorunlari yaadiklari gorilmgtir. Uzmanlara gore giinde 2 saatten fazla bilgisayanu oynayanlara anh denilmektedir. Bu
argtirmada da bilgisayar oyunlarinagoal ergenlerin ygam kalitelerinde d§ine, aile ve arkadailetisiminde catgmalar ve
ders baarisizliklar gérilmgtur. Ancak, giinde 2 saatten az vgiga uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlegierceli vakit
gecirdgi ve gelsimlerine olumlu katki sgladigl saptanmtir. Ergenlerin bilgisayar oyunlarina ganliigini énlemek, anne-
babalar, gitimciler ve yetkililerin ortak ¢abasi ile mumkindi

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Ergenlik, Bamlilik, Sosyallgme.

THE SURVEY ON THE HABITS OF ADOLOSCENTS’ PLAYING COMPUTER GAME AND THE PROCESS OF
SOCIALIZATION (THE CASE OF KUTAHYA)

Abstract: The transition of individual from childhood to athdod as long as containing all the developmeritatacteristics of
period between the ages of 12-25 is called as sdatee. Gaining the individual's personality, wirgnthe preparation of a
particular social environment, in the process dégnation into society is called socialization. tlee socialization of the
individual, family, neighbors, friends, teacherslanass media are effective. Nowadays, computer gdraee crucial roles in
the lives of adolescents. The main purpose ofdhidy is to investigate 13-14 age group adolessdmatbits of playing computer
games and their socialization process. To colleth,da questionnaire has been applied to the 3@&ngeand eighth grade
secondary school students which are selected fritat§a province. According to the findings, playtwmputer games more
than 2 hours a day has been caused the sociatizatidlems. According to experts, more than 2 haudgly playing computer
games to those who are called as an addict. Irsthdy, the decrease in the quality of life of @doknts’ addiction to computer
games, family and friends have lead to failuresammunication conflicts and lessons. However, ibas 2 hours a day playing
computer games according to age and adolescengsfinavand make a positive contribution to developinveas observed. It is
possible to prevent adolescents’ addiction to cdempgames with the joint efforts of parents, edoisatind officials.

Key Words: Computer Games, Adolescence, Addiction, Sociatimati
Giri s

Teknolojik gelsmeler bireylerin ve toplumlarin yamsekillerini, bigimlerini, kulturlerini, ekonomilerii algilarini dgistirmekte

ve onlara yeni tarzlar, algilar sunmaktadir. Tekjiblgelismeler birey ve toplum yaminda hem olumlu hem de olumsuz etkiler
yapmaktadir. Kgkusuz teknolojik dgsimlerden en c¢ok etkilenen bireyler, zaten duyguskrak calkantii donemdeki
ergenlerdir. Kimlgini henliz olgturamamy ergenler, bunalimh ve duygusal kararlar alabiltedkler. Ergenler cevresel
etmenlerden hem olumlu hem de olumsuz etkilenméktedGilinimiizde ergenlerin ggtn surecinde kitle ilesim araglarinin
yeri ve 6nemi yadsinamaz.

Kitle iletisim araclarindan olan bilgisayarin ergenler Uzeriredkisi ¢oktur. Bilgisayar ve internet, go eve girmg ve
vazgecilmez hale gelgtir. Anne-babalar, bilgisayar ve interneti coculdan ders bgarilarini artirici bir yardimci kaynak olarak
gormektedirler. Oysa, yeterince denetinglanamadiinda bilgisayar pahal bir oyun araci haline gétabktedir. Bilgisayar
oyunlari gliniimizde ergenler icingmaman gecirme veskence aracidir. Ergenlerin bilgisayar oyunlaringitrdili g1 karsisinda
anne babalar ve goetmenler caresiz kalabilmektedir. Bu salada ergenlerin bilgisayar oyunu oynamaskainliklar ve
sosyallgme siirecleri analiz edilmektedir. Oncelikle galaya konu olan kavramlar agiklargtm. Daha sonra agarma yontemi,
bulgular ve yorumlara yer verilgiir. Sonug bdlimiinde de gtama sonuclarina ve dnerilere yer vergtini

1. Kavramsal Cerceve

Bu boélimde ergenlik donemi, sosyaliee ve bilgisayar oyunu kavramlari hakkinda acikieilgilere yer verilmitir.
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1.1. Ergenlik Dénemi

Ergen sozcgl, “adolescent” kelimesinin kahg olarak kullaniimaktadir. Latincede bilyiimek, olggmak anlaminda
kullanilan “adolescere” fiilinin kdkiinden gelmeldtan sézclk, yapisi gefiebir durumu dgil, bir streci belirtmektedir. Ayrica
bireyde godzlenebilen hizli ve sirekli bir gatie evresi olarak da tanimlanabilmektedir (Yavu2607, s. 262).

Literatiirde ergenlikle ilgili farkh 6lgiitleri godniine alarak yapilan tanimlara rastlanmaktadir.efis Milletler Orguiti,

ergenlerin 12-25 yadilimleri arasinda yer algini kabul etmektedirSonu¢ olarak, insan @asi acgisindan biyo-psk ve

toplumsal bir streci ya da gghni ifade eden “ergenlik”, farkli cgrafya ve sosyo-ekonomik yapilarda, farkls ynemlerinde
baslayip biten ve neredeyse bireyin tim getisel 6zelliklerini iceren bir stire¢ olarak belibilir(Avci, 2006, s. 40).

Ergenlik dénemi, ¢ocukluk dénemlerinde Ogldgilen tasarimlarin, rollerin ve derlerin birlgimiyle yeni ve daha gesi
kapsamli bir kimlik yapilanmasiyla sona erer (Eoiks1965).

Freud'a goére, yeni d@n bir bireyin kiili gi, degisik asamalardan gecerek ggtiektedir. Bu gamalara psikoseksuesamalar
denir. Freud kiili gin bes ddnemden gecerek ggigini 6ne sirmétir. Bunlar; 1. 0-1 YaOral Donem, 2. 1-3 Y$@Anal Dénem,
3. 3-6 Ya Fallik Donem, 4. 6-11 Yalatens Doénemi ve 5. 11 ¥@an Sonra Genital Dénemdiilk tic déneme pregenital
doénemler denmektedir. Freud'a gorsgilikk gelismesinde pregenital donemler bliylik dnegntaktadir. Cocuk bu dénemlerde
bitiin  6énemli kjilik 6zelliklerinin temellerini gelstirmistir. Freud’a goére ddnemlerin herhangi birinde saplaoimasi
mumkindir. Saplanti ya o dénemde fazla doyugiasaa ya da @ri engelleme sonucunda olabilir. Belirli bir donegrghplanti
yasayanlar o déneme ait 6zeliklere sahip olacaklaf@zdemir vd. 2012, s. 571). Ericson’a gore ergedidnemi, ergenin
kendini ve toplumdaki rollerini tanigh bir donemdir (Yazici ve Ertem, 2006, s. 7). . dfigk doneminde kimlik gedimi 6nem
kazanir ve bu dénemin gglinsel 6devidir (Erikson, 1968).

Genglik, icindeki ergenlik donemiyle birlikte bioplumun en dinamik unsurudur. Toplumsal olaraklafgnasi en zor olan
kesim de yine bu kesimdir. Bu grup ayni zamandautoph gelecgni ve enerjisini temsil etmektedir. Devletlerirsky orta ve
uzun vadede gakl bir gelecek igasi icin toplumsal sorunlarin ele alinmasinda engéfus ve aile yapisi dnemli bir unsur
olarak dgerlendiriimekte, aile ve toplum Uzerine yapilacakgnalarda ergenler ihmal edemeyecek bir kesimjtatmaktadir
(Sen, 2011, s. 90).

1.2. Sosyallgme

Sosyalleme, ¢@u yaklagima gore, yardima ihtiya¢ duyan bireyin, yawava icerisinde d@dugu kiltir icin gecerli olan
becerileri edinerek kendi bilincinde olan, bilgi# bilingli bir birey haline gelmesi sirecini ifageler (Giddens, 2000, s. 122).
Sosyalleme kavraminin s6zlik anlami; bireyinsikk kazanarak belli bir sosyal ¢evreye hazirlanmasplumla bitiinlgme
surecidir. Sosyallgne, bir ferdin dgustan itibaren belli gamalardan gegerek kendisinden beklenen uygun raiovelardan
haberdar olma, toplumun Uygli kazanma surecidir. Bu siirecte insagthaile olmak tzere okul, akran grubgihayati ve
kitle iletisim araclari énemli bir yer tutar (Erkal, 2006, §2) Sosyallgme sireci, aile i¢inde, arkadgrubu icinde, kisacasi
toplum icinde nasil y@nilacgina ve davranagana dair sayisiz kurallari icerir (§gun, 2012, s. 3). Sosyajlme Kiinin
toplumsal kulttirle bittinkenesi ve icinde ygdgl topluma uyum samasidir (Dénmezer, 1984, s. 141). Sosyalizasypiim
acisindan bir kontrol sureci ve grupsgminda dizenlilik gdama yoludur (Fichter, 1994:23). Bir ¢giun sosyallgmesini
sglayan araclar, ailesi, kagulari, oyun arkadgari, okul arkadglari, Ggretmenleri ve kitle iletim araclaridir (Ozgiiven, 1996, s.
43).

Sosyalleme toplumsal diizenin devamgilni salamak icin gerekli olan bilgi ve teknikleri topluiiyelerine planh ve amach
olarak vermektir. Sosyaljme, toplumsal amagclarin gerceydgesinde insanlari motive etmekte, insanlara hefliutlar
asllamakta ve onlarin toplumda beklentiler icine giterini s@lamaktadir. Orngin bir meslek sahibi olmak zordur ancak
meslek sahibi olduktan sonra bunurglagaca& yararlar, insanlarin bir takim zorluklara katlaasma yardimci olmaktadir
(Afacan, 2001, s. 69).

1.3. Bilgisayar Oyunu

Oyun, insanlik tarihi kadar eski ve suregelen eglemOyunun bu denli eski ve kokli bir geginolmasina rgmen, insanin
gelisimine olan etkileri hentiz kapsamli biekilde acgiklanmy degildir (Kok vd. 2007, s. 325)Oyun ve onun aracl oyuncak,
cocwzun hayatinin énemli bir kismini ghurur; Kisilik ve yeteneklerini geltirmesine firsat vererek onu gdn diinyasina
hazirlar. Montaigne'e gore oyun, ¢cocuklarin en glexgrasidir ve bizim ge gitmemiz gibi onlar oyuna gider (Egemen vd. 2004,
s. 39).

Bilgisayar oyununu “sanal ortamdalence amagli oynanan oyun” olarak tanimlanmaktaBilgisayar oyunlari; kurallar,
amaclar, sonuclar, catna, etkilgim ve betimlemeseklinde 6 yapisal dgeye sahiptir. Oyunlatleace sektoériniin sinda §
diinyasinda, simulasyon tabanli oyunlar isglikave askeri alanda kullaniimaktadir (Erekmekgci Figlan, 2012, s. 855).
Yasadigimiz donemde bilgisayar oyunlari ¢ocuklar icin adedzgecilmez birg@encedir (Tarhan, 2007, s. 101).

Bilgisayar ve video oyunlari ergenlerdegbalilik yapabilmektedir. Ergen bir kez oynamayssladiginda artik strekli oyun
oynamak istemekte, kendisini uzak tutmak istesbutes bgaramamaktadir. Bu oyunlarlaskigercek ygaminda yapamayaga
seyleri yapabilmekte, Bari duygusunu y@adik¢a daha ¢ok zevk almaktadir. Ancak bu zevkagarfli olma hazzi ggu zaman
gercek hayattaki olaylarda ggnamamaktadir. Oyunlarda gosterilen hirs gercelttmplmamaktadir. Bu durum zaman zaman
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hayalperestfie bile neden olabilmektedir. Bazi oyunlar zihinseliggn Gzerinde olumlu etki yaparken, bilgisayar oyunia
bagimhlik gcocuklar ve ergenleri gergeklikten ve gekgyaamdan uzakkgirmaktadir (Pepe, 2011, s. 658).

Bilisim teknolojilerinin sinerjik yapisi, insagtunun davrary kaliplarini da etkilemektediimkanlar, hayal giiciiniin 6tesine
giderken insanin da diincesekli, davrang norm ve gelenekleri de gigime usramaktadir. Sosyal hareketlerin, bu gekler
altinda ortak paykam, kitlesel ve 6zel ile¢im imkanlari yeni rahatsizlik konulariyla, eylenpegtuarlari gelimektedir (Bingdl
ve Tanriver, 2011, s. 133).

Bilgisayar ile internetin @ri kullanimi ve oyun bamliligi her gecen giin artmakta, bu arkiicikten biyge bitiin ya
gruplarinda gérilmektedir. ¢i1 bilgisayar kullanimi 6zellikle doksanl yillarisonlarinda yaygindaaya balamis, giiniimiizde
yuksek derecede aytigdstermgtir. Sorun bilgisayar kullaniminin artmasi gile bilgisayarin yank kullaniminin ve arn
kullanimidir. Gelim ¢ag1 Ozellikleri agisindan ¢ocuk ve ergenlerde oyurerdlidir. Ancak geleneksel oyun yerine “sanal
oyunlara” odaklaniimasi 6nemli bir sorundur (Akghg 2002, s. 247).

Turkle'ye goére, gunimuz ergenleri yeteneklerini tamlamiyla kullanamamakta, internetin ve bilgisayayanls kullanimi,
Ozellikle ergenleri toplumsal yamdan uzaklgdirip izole etmekte ve yiiz ylzestkileri azaltmaktadir (Turkle, 2011, s. 129).

Ote yandan, ailelerin gocuklarinin internetgisaliliginin azaltiimasinda énemli bir paya sahip @ldwercektir. Ozellikle,
cocuklarinin interneti daha akilci kullanmalari ¥entrol silrecleri konusunda aileler énemli rol oyraktadir. Aileler
cocuklariyla daha yakindan ilgilenerek ve yuz yiilzgkileri arttirarak gelecek kaklar icin sghkli ve rasyonel internet
kullanimina ilskin katkida bulunabilirler (GUnic¢ ve Ban, 2013, s. 2204).

2. Alan Arastirmasi

Bu bdlimde argirmanin problem durumuna, amacina, énemine, Biklakina, hipotezlerine, modeline, evren ve oieekine,
verilerin toplanmasina ve analizinekin bilgilere yer verilmgtir.

2.1. Problem Durumu

GunUmuzde artik insanlarin kalabaliklar icinde yabgtigi gorilmektedir. Bireylerin ¢cevresindeki insanlaskglikli bir iletisim
kurabilmeleri, yani sosyal bir varlik olabilmeleicelikle kendileriyle bagik bir duygu ve diiince icinde olmalarina Badir.
Gelisim donemleri ele alinginda, ergenlik déneminin sosyaliee acisindan ¢ok énemli bir dénem gidwagiktir.ice kapanan
ergenler, korku, engi, Umit, hayal gibi karmak duygu ve dilinceleri ayni anda ve sik sik sggabilirler. GUnimizde
yalnizlggan ergenlerin en yakin arkatkr bilgisayarlardir.

Aileleri tarafindan ders Barisina katki gdamasi amaciyla alinan bilgisayarlar, ergenlerimaalarinin ¢gunu alan oyun
makineleri haline gelngiir. Odasina kapanan ergen, ailesiyle, arkialeyla, akrabalariyla zaman gegirmek yerine bidgar

oyunlari oynamaktadir. Hatta bazi ergenler, bilgasayunlarina bamli hale gelebilmektedir. Bu nedenle gaiada; ergenlerin
bilgisayar oyunlari oynama glanliklari ve sosyallgne sireclerinin analizi yapilmaktadir.

2.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin amaci, ergenlerin bilgisayar oyunlarinkagar zaman ayirdiklarini tespit ederek, bilgisayainlarinin ergenlerin

sosyallemesine etkisinin ne dizeyde ve nasil @ldwn belirlenmesidir. Agirma kapsaminda bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin, ailesi ve arkaglari ile vakit gecirmesine ve ders gahasina engel olup olmagida incelenmektedir. Ayrica

bilgisayar oyunlarinin, ergenleri bireysatiép bireysellgtirmedigi arastiriimaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin etkilerinin hemen ortaya cdamasi ebeveynlerin 6nlem almalarini engellemektelir argtirma
sonuglari ile ebeveynlerde bilgisayar oyunlarirtkileri ile ilgili bir farkindalik olusturulacal, bilgisayar oyunlarinin ergenlere
etkileri konusunda ebeveynlere vétencilere yol gdsterici olaga distiniimektedir.

2.3. Arastirmanin Sinirliliklar ve Hipotezleri

Arastirma, Kitahya il merkezinde érneklem olarak secig89. Yil Ozelidare Ortaokulu, Umran Aygen Ortaokulu ve Ozel
Konuralp Ortaokulu’nda grenim goéren 365 yedinci ve sekizinci sinfgréncisi ile gerceklgirilmistir. Arastirmada, toplanan
veriler drnekleme katilim gdsteren ¢ocuklarin césapla sinirlidir.

Arastirmanin Hipotezleri:

1. Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerysillgtikce, toplumdan uzakimakta ve bunun sonucu olarak da
sosyallgememektedirler.

Bilgisayar oyunlari aile icindeki karslék ili skilerini olumsuz yonde etkilemektedir.

Bilgisayar oyunlari, ergenlerin, aile ve arkglda ile olan ilgkilerini olumsuz etkilemektedir.

Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarinagirali hale gelmitir.

Ergenlerin ¢@u, bilgisayar oyunlarinin kendilerini ders gatektan alikoydgunu diglinmektedirler.

Erkek @renciler, bilgisayar oyunlarini kizgéencilerden daha fazla oynamaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda en ¢ok tercih edilen tiirlksigon-macera ve sayayunlaridir.

Ergenlerin ¢gu, bilgisayar oyunlarinin kendi tutum ve davetemini etkiledgini disinmektedirler.

ONoa~ON
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9. Ergenlerin ¢gu, bilgisayar oyunlarinin ergenleri bireyseliedigini dustinmektedir.

2.4. Arastirmanin Modeli, Evren ve Orneklem

Bu aratirma, amaci bakimindan gkrlendirildiginde betimsel bir agtirma nitelgindedir. Argtirmada, bilgisayar oyunlari ile
sosyallgme arasindaki gkiler Uzerine kurulan hipotezler test edilerek,|lamadaki sebep-sonug gkisi ortaya konulmaktadir.
Bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerimeyisellatikleri ve bunun sonucu olarak da sosyglmedikleri, bu
argtirmanin temel hipotezidir. Bu atarma, evreni temsil eden bir grup 6érneklem Uzegigdpilan survey (tarama) gahasidir.
Arastirmanin evreni, Kitahy@l Milli E gitim MidurlGgirnin 2012-2013 yili istatistikleri esas alinaraiiteenmistir. Evren,
Kutahya il merkezinde bulunan 61 ortaokulda 7.f&an8.464 ve 8. sinifta 3.606 olmak Uzere toplamida’0 @renciden
olusmaktadir.

Kitahya il Merkezinde 6rneklem olarak secilen 80l Ozel idare Ortaokulu, Umran Aygen Ortaokulu ve Ozel Katur
Ortaokulu’nda @renim goren 365 yedinci ve sekizinci singréncisi argtirmanin katilimecilarini okturmaktadir. 80. Yil Ozel
Idare Ortaokulu, orta sosyo-ekonomik diizeydefieiicilerin @renim gordigu bir okuldur. Umran Aygen Ortaokulu ise,
tasimall ezitimin yapildigi alt sosyo-ekonomik diizeydekigi@ncilerin &renim gord@u bir okuldur. Ust sosyo-ekonomik
diizeydeki @rencilere ulamak i¢in ise Ozel Konuralp Ortaokulu secigtimi.

Evreni temsil edecek drneklem, basit tesadiifi derak tekngiyle hesaplanngtir. Orneklem biiyikIgi, %95 given diizeyi ve
+%?5 yanilgl pay! esas alinarak 365 olarak belirigimBu sayi, evrenin %5,1'ine kahk gelmektedir.

2.5. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Anketler, okul rehber gretmenleri yardimiyla uygulangl icin dgrencilere agiklayici bilgiler veriimesi uzmanlargandan
yapilmstir.

Anket sonucunda elde edilen veriler, bilgisayamonnda sosyal bilim agarmalarina uygun olarak hazirlanan bir istatistik
programi kullanilarak analiz edilgtir. Paket program yardimiyla verilerin frekangdiani ve ylzdeleri hesaplangtir. Ayrica,
anket sorulari birbirleriyle capraz kdastirilarak ¢gitli analizler elde edilmtir.

3. Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada uygulanan anket sonucunda elde edilen taulglért balik altinda incelenngive yorumlanmytir.

3.1. Demografik Ozellikler

Bu bélimde ergenlerin demografik 6zellikleringkin anket sorularina verdikleri cevaplardansalu tablolara yer verilrgiir.

Tablo 1. Ergenlerin devam ettikleri sinif ve cinsiyderine gore dgsilimi

Devam edilen sinif
7.sinif 8.sinif Toplam
Cinsiyet SayI Oran (%) SayI Oran(%) SayI Oran(%)
Kiz 88 51,76 104 53,3 192 52,6
Erkek 82 48,24 91 46,7 173 47,4
Toplam 170 100 195 100 365 100

Tablo 1'e bakildiinda genel olarak aglarmaya katilan ergenlerin cinsiyet oranlarinddiliét denge oldgu gorulmektedir.
3.2.Ergenlerin Bilgisayar Oyunu Oynama Algkanliklari

Bu bélumde ergenlerin bilgisayar oyunu oynamgkahliklarina ilgkin anket sorularina verdikleri cevaplardansalu tablolara
yer verilmitir.

Tablo 2. Evde internet olma durumu

internet durumu SayI Oran (%)
Var 254 69,6
Yok 111 304
Toplam 365 100,0

Tablo 2'de de goruldtil gibi katilimcilarin %69,6'unun evinde internet llmmakta, %30,4’tinde de bulunmamaktadir.
Katiimcilarin yaklaik 3/5’inin evinde internet oldiu belirlenmitir.
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Tablo 3. Cep telefonlarindan oyun oynama durumu

Cep telefonundan oyun oynama Say!i Oran (%)
Evet 198 54,2
Hayir 167 45,8
Toplam 365 100,0

Tablo 3'te katilimcilarin %54,2'sinin cep teleforam oyun oynagh, %45,8'inin ise cep telefonundan oyun oynargadi
gorulmektedir. Katihmcilarin cep telefonlarindapun oynama oranlari birbirine yakindir. Cep telefsmdan oyun oynama
oraninin da yiiksek odu dikkat gekicidir. TUK verilerine gore internet ve bilgisayar kullanimaolarinin en yiiksek olgu yas
dilimi 16-24'tiir. Bu ya gurubu ergenlik dénemi diye nitelendirilen dénekadpsamaktadir. Ozellikle giinimiizde akilli
telefonlarin ve ¢gtli uygulamalarin yayginkmasiyla birlikte cep telefonlarini oyun amacli kmnlina oranlari artmaktadir.

Tablo 4. Kag yildir bilgisayarda oyun oynadiklari

Yil Say!I Oran (%)
0 46 12,6
1yl 34 9,3
2yl 20 55
3yil 42 115
4yl 43 118
5yil 67 18,4

5 yildan fazla 113 31,0
Toplam 365 100,0

Tablo 4'te katihmcilarin %72,7’inin U¢ yildan baya bilgisayar oyunu oynadiklari gérilgtiir. Alan argtirmasi yapildginda
ergenlerin kag yildir bilgisayar oynaaha iligkin verilerin old@u argtirmaya rastlanmangtir. Genellikle haftada ve glinde kag
saat bilgisayar oyunu oynaana iligkin veriler bulunmygtur. Bu agidan bakilginda ergenlerin bilgisayar ve internetestmalilik
dizeylerinin ne oranda olgu 6nceki yillarda oynama siresi ile de ilgili bisrdmdur. Bu acidan bakiginda aratirmaya
katilan @&rencilerin dortte G¢iiniin 3 yildan bu yana bilgisaypunu oynuyor olmalari dikkat ¢ekici bir sonugtur

Tablo 5. Bilgisayarda oyun oynama sirelerini kimin kelirledi gi

Sureyi belirleyen SayI Oran (%)
Kendim 171 46,8
Annem Babam 164 44,9
Ogretmenlerim 8 2,2
Agabeyim/ablam 8 2,2
Diger 14 3,8
Toplam 365 100,0

Tablo 5'te de goruldgil gibi katilimcilarin %46,8'inin bilgisayarda oywynama surelerini kendileri belirlegdni, %44,9'nun
bilgisayarda oyun oynama surelerini anne babalarlirledii anlssilmaktadir. Katilimcilarin neredeyse yarsisinin §8%
bilgisayarda oyun oynama surelerini kendilerinidirbeikleri gorilmdstir. Diger yarisinin da (yakisk olarak) bilgisayarda
oyun oynama sirelerini anne babalarinin belirledikfade etmilerdir.

Ozellikle ergenlik déneminde bulunan bireylerin igderinin alinmasi, ortak kararlarin verilmesi ve @mli olunmasi
gerekmektedir. Aile ortaminda c¢ocuklarla kurulagldd iletisim, ¢cocigun s&likli kisilik gelistirmesini sglar, bakalar ile
olumlu iliskiler kurmasina temel ofturur (Ozpolat, 2010, s. 19). Ancak rehberlik y&ear anne babalarin ¢ocuklarina skar
tutumlarinin da otoriter, baskici vb. gledemokratik bir tutum olmasi gerekmektedir. Cgan yetsmesinde aile i¢i huzur,
karsilikl anlays, sevgi ve saygl ortami ¢cok dnemlidir. Aile yiz gigamimi birincil ilgkilerle bireyler arasinda sevgiyi artirir,
nefreti azaltir gerilimi yumgatir, dayargma olwturur. Aile tyelerinin birbirini kollamalarini, keuikli sevgi ortami olgturarak
huzurlu ve givenli y@amalarini sglar (Kir, 2011, s. 392).
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Tablo 6. Bilgisayar oyunlarini oynama sikigi

Bilgisayar oyunu oynama siklgi Say!i Oran (%)
Hichir zaman oynamam 38 10,4
Her giin oynarim 69 18,9
Haftada 1 - 2 giin oynarim 75 20,5
Haftada 3 - 4 glin oynarim 50 13,7
Sadece hafta sonlari oynarim 59 16,2
Ayda 1- 2 kez oynarim 74 20,3
Toplam 365 100,0

Tablo 6’da gore katilimcilarin %210,4’'G hicbir zamérigisayar oyunu oynamagini, %18,9'u her gin bilgisayar oyunu
oynadgini, %20,5'i haftada 1-2 giin bilgisayar oyunu oygad belirtmektedir. Argtirmanin hipotezlerinden olan “Bazi
ergenler, bilgisayar oyunlarinagpel hale gelmjtir.” olgusu agik¢a ortaya ¢ikgtir. Katilimcilardan her giin bilgisayar oyunu

oynadgini (%18,9) ve haftada 3-4 kez oynadi (%13,7) belirtenlerin bilgisayar oyunugmalisi ya da bgmlilik yolunda
olduklarini séylemek mimkindur.

Tablo 7. Her giin bilgisayar oyunu oynayanlarin giinde&kac saat oynadiklari

Gulinde ka¢ saat bilgisayar oyunu oynag Say!I Oran (%)
Her glin oynamiyorum 208 57,0
0-1 saat 43 11,8
1-2 saat 49 13,4
2-3 saat 33 9,0
3-4 saat 17 4,7
4-7 saat 8 2,2

7 saatten fazla 7 1,9
Toplam 365 100,0

Tablo 7'den anlgldigl Gizere katiimcilarin %57’i her gun bilgisayar ayuoynamadiini, %11,8'i 0-1 saat arasinda bilgisayar
oyunu oynadiini, %13,4’0 1-2 saat arasinda bilgisayar oyunuadgmni, %9’u 2-3 saat arasinda bilgisayar oyunu oyhadi
belirtmistir. Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bégiar oyunlarina Bamli hale gelmitir.” olgusu Tablo-7'de
de goruldigu gibi acik¢a ortaya cikgtir. Katilimcilardan her giin 2 saat ve Uzeri bégar oyunu oynagdini belirtenlerin
(%17,8) bilgisayar oyunu emlisi ya da bamllik yolunda olduklarini séylemek mimkundir. Aga, ¢ocuklarin bilgisayarla
mesgul olma sureleri, giinde bir saati gegmemelidin(Yzer, 2007, s. 184).

Tablo 8. Hangi tir bilgisayar oyunu oynadiklari dagilimi

Oyun tUrd SayI Oran (%)
Aksiyon-Macera 133 36,4
Sava 73 20,0
Strateji 26 7,1
Futbol 28 7,7
Otomobil yars! 16 4.4
Dovis 7 1,9
Egitici 20 55
Zeka 40 11,0
Diger 22 6,0
Toplam 365 100,0

Tablo 8'de de gorildiii gibi katihmcilarin %36,4'0 aksiyon-macera, %208sva, %7,1'i strateji, %7,7'si futbol oyunlari
oynadiklarini belirtmilerdir. Boylece “bilgisayar oyunlarinda en ¢ok téradilen tir aksiyon-macera ve sgtua’ olgusu
tabloda gorilmektedir. Katiimcilarin @onun (%56,4) aksiyon-macera ve sati@ri bilgisayar oyunu oynadiklari gorilstir.
Ergenlik déneminde olan bireylerin aksiyon ve magardigkiin olmalari yglarinin bir 6zellgi olarak algilanabilir. Bilgisayarda
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savg oyunu oynayan ergenlerigiddete meyilli olduklari argirmalarda gorulmgiiir. Ayrica gitim ¢aginda olan ergenlerin
egitici ve zeka tlirl oyunlara olan ilgilerin az olmas (%16,6) dgiinduricidur.

3.3. 13-14 Ya Grubu Ergenlerin Sosyallgme Durumlari

Bu boéluimde ergenlerin sosyaltee durumlarina i$kin anket sorularina verdikleri cevaplardan salu tablolara yer
verilmektedir.

Tablo 9. Ders dginda hosa giden etkinlik durumlari

Etkinlik turd Say! Oran (%)
Kitap okumak 57 15,6
Sinemaya gitmek 91 24.9
Tiyatroya gitmek 6 1,6
Spor yapmak 45 12,3
Muzik dinlemek 66 18,1
TV seyretmek 33 9,0
Internette gezinmek 37 10,1
Bilgisayar oyunu oynamak 30 8,2
Toplam 365 100,0

Tablo 9'dan anlaldigina gore katilimcilarin %15,6's1 kitap okugunu, %24,9’'unun sinemaya gfini, %12,3’Unln spor
yaptgini, %18,1'inin mizik dinlediini, %9’unun televizyon seyrettiklerini, %10,1’'ininternette gezindiklerini, %8,2’sinin de
bilgisayarda oyun oynadiklarini belirgtgrdir. Katihmcilardan televizyon izleyen, muizikinteyen, internette gezinen ve
bilgisayarda oyun onayanlarinin toplami %45,4'8u sonu¢ da ergenlerin neredeyse yarisinin dersetkinlik olarak kitle

iletisim araclar ile zaman geci@ni ortaya koymaktadir. Gelm ddéneminde bulunan ergenlerin spora ilgilerinin cddmasi
carpici bir sonugtur.

Tablo 10. Ders ds! etkinliklere zaman ayirma durumu

Ders dssi etkinlik Say!I Oran (%)
Ailem ile vakit gegirmek 182 49,9
Arkadalar ile birlikte olmak 64 17,5
TV izlemek 26 7,1
Internette gezmek 16 4.4
Kitap okumak 23 6,3
Muzik dinlemek 25 6,8
Bilgisayar oyunu oynamak 29 7,9
Toplam 365 100,0

Tablo 10'a gore katilimcilarin %49,9'u ailesi il@kit gecirdgini, %17,5'inin arkadglan ile birlikte oldyunu, %7,1'inin
televizyonun izledini, %7,9'unun bilgisayar oyunu oynaaigdrilmektedir.
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Tablo 11. Bilgisayar oyunlarinin ergenlerin tutum vedavranislarinda etkili oldu gu ile ilgili diistnceleri
Etkileme durumu
SayI Oran (%)
Evet 206 56,4
Hayir 91 24,9
Kararsizim 68 18,6
Toplam 365 100,0

Tablo 11'e gbre, katilimcilarin %56,4'U bilgisayayunlarinin ergenlerin tutum ve davrgarnnda etkili oldgunu, %24,9'u
bilgisayar oyunlarinin ergenlerin tutum ve davgkarinda etkili olmadiini, %18,6'sI da bilgisayar oyunlarinin ergenletitum
ve davranglarinda etkili olup olmadh konusunda kararsiz olduklarini belirgtii. Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin
¢ogu, bilgisayar oyunlarinin ergenlerin tutum ve dawgiarini etkiledgini distindiirmektedir” hipotezi dgulanmaktadir.

Tablo 12. Bilgisayar oyunlarinin, kendilerini ders @lismaktan alikoymasi ile ilgili dustinceleri

Alikoyma durumu sayl Oran (%)
Evet 195 53,4
Hayir 133 36,4
Kararsizim 37 10,1
Toplam 365 100,0

Tablo 12’de katiimcilarin %53,4'0 bilgisayar oyanhin kendilerini ders camaktan alikoydgunu, %36,4’U bilgisayar
oyunlarinin ders c¢aimaktan alikoymagini, %10,2’si kendilerini ders camaktan alikoyup koymagh konusunda kararsiz
olduklarini belirtmglerdir. Aragtirmanin hipotezlerinden olan “Ergenlerin geo bilgisayar oyunlarinin kendilerini ders
calismaktan alikoydgunu diguinmektedirler.” olgusu acikca gorilmektedir.

Tablo 13. Cinsiyete gore bilgisayar oyunlarini oynam siklig

Bilgisayar oyunlarini hangi siklikla oynarsiniz?
= _E _E
L 5 | 3 > E N
< < N < L= Q
A NN
st 2|85 85| 85 | =5
8¢ 5 £c £c =R = Toplam
I3 | T |3 | T3] &3 Z3
o Erkek SayI 16 43 24 34 34 22 173
= Oran (%) 9,4 24,9 13,9 19,7 19,7 12,7 100
c
O Kiz SayI 22 26 51 16 25 52 192
Oran (%) 11,3 135 26,6 8,3 13 27,1 100
SayI 38 69 75 50 59 74 365
Toplam
Oran (%) 10,4] 18,9 20,5 13,7 16,2 20,3 100

Tablo 13’e gére agarmanin hipotezi olan “Erkekdbenciler, bilgisayar oyunlarini kizggencilerden daha fazla oynamaktadir.”
hipotezinin dgrulandgi gérilmektedir.
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Tablo 14. Babanin gitim durumuna gére ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama siiresi

Her guin oynuyorsaniz giinde kag saat bilgisayar oyymarsiniz?
Her giin
oynamiyor 7 saatten
um 0-1 saat 1-2 saat 2-3 saat 3-4 saat 4-7 saat fazla Toplam
Sayi | Oran| Sayi| Oran| Sayi | Oran| Sayi | Oran| Say! | Oran| Sayi | Oran| Sayi | Oran| Sayi| Ora
% % % % % % % n %
- | Okuma
€ | yazma
gbilmiyor 0| 0.0 0| 0.0 0| 0.0 1] 50.0 1] 50.0 0| 0.0 0| 0.0 2| 100
T | Okur
g yazar 6| 66.7 1] 111 1]11.1 0| 0.0 0| 0.0 1] 111 0| 0.0 9| 100
&
c | Ilkokul 40| 51.9] 11| 14.3] 13| 16.9 6| 7.8 4| 5.2 2| 26 1| 1.3 77| 100
N
§Ortaokul 22| 50.0 7| 159 6| 13.6 4| 9.1 2| 45 2| 45 1| 23| 44| 100
Qo
S |Lise 69| 63.3 9| 8.3 11) 101 10| 9.2 8| 7.3 2] 1.8 0| 0.0f 109| 100
Universite| 71| 57.3] 15| 12.1| 18| 145| 12| 9.7 2| 16 1| 0.8 5| 4.0 124| 100
Toplam 208 43 49 33 17 8 7 365

Tablo 14’e gore babasi okuma-yazma bilmeyegr2rici vardir. Bu grencilerden birisi glinde 2-3 saat arasgedi de 3-4 saat
arasinda bilgisayar oyunu oyngehi belirtmistir. Babasi okula gitmeyip ama okur yazar olarsBedci vardir. Bu grencilerin de
6'sI her giin bilgisayar oyunu oynamaktadirg®iiic &rencinin birisi giinde 0-1 saat, birisi glinde 1-2tsdirisi de giinde 4-7
saat arasinda bilgisayar oyunu oyrgaali belirtmitir. Babasi ilkokul mezunu olan 7%@nci vardir. Bu grencilerin %51,9'u
her giin bilgisayar oyunu oynamgohi, %31,2’si ginde 2 saatten az, %16,9'u da giddsaatten fazla bilgisayar oyunu
oynadiklarini belirtmilerdir. Babasi ortaokul mezunu olan 4drénci vardir. Bu @rencilerin %50’si her glin bilgisayar oyunu
oynamadgini, %29,5'i glinde 2 saatten az, %20,5'i de gundsa@tten fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini leiiierdir.
Babasi lise mezunu olan 108rénci vardir. Bu @rencilerin %63,3’U her guin bilgisayar oyunu oynangad, %18,3'U giinde 2
saatten az, %18,3'U de giinde 2 saatten fazla &jlgisoyunu oynadiklarini belirtgherdir. Babasi Universite mezunu olan 124
Ogrenci vardir. Bu grencilerin %57,3'U her gun bilgisayar oyunu oynamad, %26,6'si glinde 2 saatten az, %16,1'i de gliinde
2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynadiklarinirbalilerdir.

Tablo 14 genel olarak (okuma-yazma bilmiyor ve ekarar seceneklerinirsdaretleme sayisi az olgu icin degerlendirmeye
alinmadan) dgerlendirildiginde babasi lise mezunu olagréncilerin dgerlerine gore “her gun bilgisayar oyunu oynamiyotum
seklinde belirtenlerin oraninin yiksek (%63,3) aidugdrilmektedir. Glinde 2 saatten fazla bilgisaysno oynayanlara
bakildiginda en yuksek oranin (%20,5) ortaokul mezunu laaimalcocuklari oldgu gorulmitir. Ayrica babasi Universite
mezunu olan grencilerin %4’G0 de glinde 7 saatten fazla bilgisaygunu oynadiini belirtmitir, bu oranin dier dsrenim
seviyelerindeki oranlara gore yiksek aidworilmektedir.

Tablo 15. Annenin gitim durumuna gore ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama suresi

Her giin oynuyorsaniz giinde kag saat bilgisayar oyiymarsiniz?
Her glin 7 saatten
oynamiyorum| O-lsaat | 1-2saat | 2-3saat | 3-4saat | 4-7 saat fazla Toplam
Sayi| Oran | Sayi| Oran| Sayi| Oran| Sayi| Oran| Sayi| Oran| Sayi| Oran| Sayi| Oran| Sayi| Oran
% % % % % % % %
Okuma
g |yazma
g bilmiyor 1 50.0({0 0.0 0| 0.0f1 50.0{0 0.0{0 0.0]0 0.0f2 100.0
-; Okur yazar 9 64.3| 2 14.3 2] 14.3|0 0.0/0 0.0f1 7.1{0 0.0{14 |100.0
:%J flkokul 87 54.7(24 | 15.1] 20| 12.6]10 6.3[12 7.5(3 1.9]3 1.9] 159 | 100.0
= | Ortaokul 30 56.6(5 9.4 7] 13.2(7 13.2|2 3.8|0 0.0]2 3.8[/53 |100.0
Q
§ Lise 56 65.9(7 8.2 11| 12.9|6 7.1(2 2.4(3 3.5(0 0.0{85 |100.0
Universite 25 48.115 9.6 9| 17.3[9 17.3]1 19]1 1.9]|2 3.8[52 |100.0
Toplam 208 43 49 33 17 8 7 365| 100
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Tablo 15’e g6re annesi okuma yazma bilmeyergrerici vardir. Bu grencilerden birisi her guin bilgisayar oyunu oynargad,
digeri de 2-3 saat arasinda bilgisayar oyunu oyhadbelirtmistir. Annesi okula gitmeyip ama okur yazar olan 1genci
vardir. Bu @rencilerin de 9'u her glin bilgisayar oyunu oynaradkt. Diger 5 @Grencinin ikisi ginde 0-1 saat, ikisi glinde 1-2
saat, birisi de glinde 4-7 saat arasinda bilgisayanu oynadiini belirtmitir. Annesi ilkokul mezunu olan 15%ienci vardir.
Bu ogrencilerin %54,7’si her guin bilgisayar oyunu oynamgeni, %27,7’si ginde 2 saatten az, %17,6'sI da ginsieatten fazla
bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtsiérdir. Annesi ortaokul mezunu olan 58rénci vardir. Bu grencilerin %56,6’si her giin
bilgisayar oyunu oynamagini, %22,6’s1 glinde 2 saatten az, %20,8’si de gihdeatten fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini
belirtmiglerdir. Annesi lise mezunu olan 8%rénci vardir. Bu grencilerin %65,9'u her giin bilgisayar oyunu oynaniad,
%21,2'si giinde 2 saatten az, %12,9'u da glinde teesaf@zla bilgisayar oyunu oynadiklarini beligtaidir. Annesi lise mezunu
olan 52 @renci vardir. Bu grencilerin %48,1'i her gun bilgisayar oyunu oynangagh, %26,9'u giinde 2 saatten az, %25'i de
glinde 2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynadikldmefirtmislerdir.

Tablo 15 genel olarak (okuma-yazma bilmiyor segeneisaretleme sayisi az olgu icin deserlendirmeye alinmadan)
degerlendirildiginde her giin bilgisayar oyunu oynama oraninin &sgki tiniversite mezunu annelerin ¢cocuklari gld(#651,9),

en diik oranin da lise mezunu annelerin ¢ocuklari @ld(®630,1) gorilmitir. Ayrica giinde 2 saatten fazla bilgisayar oyunu
oynayan @rencilerinin oraninin en yuksek olglw oran, yine annesi Universite mezunu olanlarigtoidugu orandir (%25). Bu
oranlara bakild@inda annesi Universite mezunu olanlarin bilgisaysunlarini oynama sireleri fazladir. Bu durum anneni
calisiyor olmasindan dolayi, ¢cogun evde tek zaman gegiriyor olmasindan, annenilyiggnmesinden kaynaklanabilir.

4. Genel Dgerlendirme ve Sonug

Geng¢ insanlar arasinda internet ve oyugii&liginin en yaygin bicimi online oyun ganhligidir. Bu oyunlar, genclere ve
ergenlere normasartlarda ginlik gercek yamlarinda elde edemeyecekleri hazlari ve kendiléfade edebilme olarga
salamaktadir. Bununla birlikte oyunlarda kazanilarsdsave gaamalar kgilere bir statl ve glclulik duygusu sgamaktadir
(Aydin ve Sari, 2011, s. 3503).

Bu argtirmada elde edilen bulgulara gore; bilgisayar dgunin, ergenlerin aile, okul ve arkati ili skilerini, dolayisiyla da
ergenin sosyallgne sirecini olumsuz etkileglidegerlendiriimektedir. Ayrica 7. ve 8. sinifa gidegréncilerden alinan veriler
Isiginda bazi ergenlerin, daha cok ylz ylzesietiien uzaklgtiklari ve bireysel bir ygami tercih ettikleri ankalmaktadir.
Ergenlerin neredeyse yarisinin bilgisayarda oyumaoya surelerini kendilerinin belirledikleri gorulstiir. Bu durum iki agidan
degerlendirilmelidir. Ergenin oyun suresini kendisirbelirlemesi bir yonlyle gérev ve sorumluluk geti agisindan olumlu bir
kazanim gibi gorllebile@e gibi, ergenin bilgisayarda oyun oynama slresinensknin kagmamasi agisindan
degerlendirildiginde ise ailede 6nemli bir sorun olarak gorulebiKatilimcilardan her giin bilgisayar oyunu oynagam ve
haftada 3-4 glin oynagini belirtenlerin, bilgisayar oyunu penhsi ya da baimhlik yolunda olduklarini séylemek mimkindur.
Katilimcilarin ¢gunun aksiyon-macera ve savairll bilgisayar oyunu oynadiklar goérilmektedirgénlik déneminde olan
bireylerin aksiyon ve maceraya giin olmalar yalarinin bir 6zellgi olarak algilanabilir. Bilgisayarda sayayunu oynayan
ergenlerin siddete meyilli olduklari argirmalarda gorulmgtr. Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinin ergemle
bireysellatirdigi gerceinin yaninda, ergenlerin ganun bilgisayarda oyunu da teksbea oynamalari sanal ortamda da bireysel
olduklarini gostermektedir.

Ergenlerin yaklgk yarisi, bilgisayar oyunlarini, aileleri ile aaaina giren olumsuz bir eylem olglinu vurgulamaktadir.
Sosyalleme siirecinde en 6nemli faktor olan aile, bilgisaggunlari ile devre di kalabilmekte ya da etkir@i iyice
azalmaktadir. Ayrica annesi Universite mezunu 6f@ancilerin bilgisayar oyunu oynama sirelerinigeti&srencilere gore daha
fazla oldgu gorilmigtiir. Bu durum annenin ¢alyor olmasindan dolayi ¢oguyla ilgilenememesinden ve ¢gan evde tek
basina zaman gecirmesinden kaynaklgndiisiiniimektedir. Cafan annelerin ¢ocuklarinin bilgisayaragghali olmamasi igin
daha dikkatli ve ilgili olmalari gerekmektedir.

Ergenlerin  %40,5’inin bilgisayar oyunlarinin keretihi arkadalariyla vakit gecirmelerinden alikoy@unu belirtmeleri
sosyallgme agisindan 6nemli bir veridir. Clnki ergenlik ddimele cok dnemli olan akran gkileri bilgisayar oyunlari ile
olumsuz etkilenmektedir.

Ergenlerin ¢gunun evinde bilgisayar olmasi, @mun bilgisayar oyunlarindan flanmalari, ¢cgunun giiniin ya da haftanin belli
bir zaman dilimini bilgisayarda oyun oynamaya ayasm en ¢ok macera-aksiyon ve saial bilgisayar oyunlarinin oynanmasi,
kardsler ile anlgmazlik yganmasi hatta karglerin istenmemesi, @nun bilgisayar oyunlarinin aile ve arkglda ile vakit
gecirmelerine engel olgunu dginmesi ve yarisinin bilgisayar oyunlarinin ergeréeysellgtirdigini distinmesi bilgisayar
oyunlarinin ergenlerin sosyajlaesine olumsuz etkisinin oldunu acikca ortaya koymaktadir.

Ergenlerin bilgisayar oyunlarina gianli hale gelmemeleri igin géli dnlemler alinmalidir. Bu konuda ergenlere, atadalara,
Ogretmenlere ve yetkililere dnemli gorevler sdiektedir. Ergenlerin bilgisayar ve interneti etkie verimli kullanmalari
konusunda biling diizeyleri arttirilabilir. Okullaranedya okuryazag dersi daha etkin olarakiénebilir.

Ogretmenler ders icinde veyasthda ergenlerin bilgisayarda oyun oynama dagtanna yonelik bilgilendirmelerde bulunup ve
velileri de bilgilendirilebilir. Ders ici ve @i etkinliklerde ergenlerin sosyadi@esini hedefleyen gorevler verilebilir. Bu agidan
bakildginda @retmenlerin vermi oldugu performans ddevlerigbencileri internet kafelere gitmeye zorunlu kilneakta da
internet kafeye gitmesini istemeyen velilere biyiar almayi zorunlu kilmaktadir. Eve bilgisayarinernet alinca anne babalik
gorevi bittigi distinilmemelidir. Anne babalar, cocuklarinin bilgisalga ne yaptiklarini anlayacak ve denetleyecek kadar
bilgisayar bilgisine sahip olmaldir. Bilgisayardgun oynama sureleri kesin ve net olmali, ¢cocukhilgisayar oyun cizelgesi”
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ile takip edilebilir. Cocuklar ya da ergenler, biigyar ile odalarina hapsolmaktan kurtarilabilir. @dara denetimsiz bir
bilgisayar 6zgurlgi sunmamaliyiz. Ergenler gtarina ve yeteneklerine uygun sportif ve kulturgidiklere yonlendirilebilir.

Cocusun sosyallgmesinden birinci derecede sorumlu olan aileleratuklarin arkadailiskilerinde ve dgarida arady ictenligi
onlara gostermesi, ¢ocuklarin geati Ozelliklerini taniyarak onlara yakimasi, anlamaya caimasi etkili iletsim yollarini
kullanmasi 6nem tar. Ailelerin ¢ocuklari ile birlikte nitelikli birkteliklerini artirmalari, kiltir ve @lence amach gezilere
cikmalari, tiyatro izlemeleri, televizyon seyreteml bu dg@rultuda bata aileler ve ergenler olmak Uzere toplumun tiim
kesimlerinin bilinclendirilip, bilgilendiriimelergerekmektedir (Can, 2008, s. 74).

Ergenlerin sosyallgnesinde dnemli bir yere sahip olanstaatelevizyon olarak tim medya organlarinin da ktzzin gelsim

doénemi Ozelliklerine uygun bilgilendirici yayinlarapmasi sglanabilir. Ergenlerin bireyselenesini dgil, sosyallgemesini
Ozendirici yayinlar yapilabilir. Bilgisayar oyunlarn, ergenler lzerinde hem olumlu hem de olumsisiein oldusunu

stylemek mumkindir. Bilgisayar oyunlarinin ergerdeotlmlu etki birakmasi yeterli siire oynanmasingag uygun oyun
oynanmasina ghdir.

Unutulmamalhdir ki, internet ve bilgisayar kullanirbireysel ve toplumsal yami dolayisiyla da ergenin sosyaitessini
etkilemektedir, bu etkilerin olumlu olmasi, intetrve bilgisayari dgru kullanmaya b@idir. Yeterince bilgisayar oyunu ergenler
icin eglenceli ve gitici olabilir. Uzmanlara gore, ergenler giinde exzld 2 saat bilgisayar oyunlari ile ggal olmalidir.
Bilgisayar oyunlarinda tavsiye edilenden fazla zamecirmek baimhligi beraberinde getirebilir. Bilgisayar oyunlaringsivali
ergenlerin de y@m kalitelerinde dfme, aile ve arkadailetisiminde catgmalar, ders baarisizliklari olmaktadir. Sonug olarak
bilgisayar oyunlari, ergenlerin ailesi ile kaliteiaman gecirmesini ve y#ari ile arkada olmalarini, sosyalkgnelerini
engellememelidir. Ergenlerin ygtinesinde anne babalara ve toplumsal ¢evreye dnémeévigr digmektedir. Anne, babalar ve
cevre, interneti ve bilgisayari g kullanarak ¢cocuklara ve ergenlere érnek olabilir

KAYNAKCA

Afacan, H. H. (2001)Toplum Bilimi.Konya: Turhan Kitabevi Yayinlari.

Akinoglu, O. (2002) Egitim ve Sosyallgne Agisindadnternet Kullanimy (Yayinlanmamy Doktora Tezi), Sakarya Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisi, Sakarya.

Avcl, M. (2006).Ergenlikte Toplumsal Uyum SorunlaAtatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Disi, Cilt:7, Sayi:1.

Aydin, B. ve Sari, V.S. (2011)nternet Addiction Among Adolescents: The Role {EteemProcedia Social and Behavioral
Sciences, 15, pp. 3500-3505.

Bingdl, Y. ve Tanriver, N. (2011Bilgi Caginda De&isen Sosyal Hareketler: Sanal EylemI&ijgi Ekonomisi ve Ydnetimi
Dergisi, Yili: 2011 Cilt:6 Say:1 s:131-141.

Can, N. (2008)Genglik Sorunlarinda Medyanin EtkiSiosyal Bilimler Aratirmalari Dergisi 2, Yil:2008, s:62-76.

Cosgun, M. (2012)Genclerin Kimlik Gekimi ve Sosyallgne Sirecine Televizyon Dizilerinin Etkiskademik Baksg Dergisi,
Sayi:28.

Donmezer, S. (1984%osyoloji Ankara: 8. Baski, Say&'ayinlari.

Egemen, A., Yilmaz, O. ve Akil, (2004),0yun, Oyuncak ve CocukPU Tip Fakiltesi Dergisi, Y1:2004, Sayi:5(2)39:42.

Erekmekgi, M. ve Fidar§. (2012),0yun Tasarim Platformlari: Oyunungliim ve Kiiltiire EtkisiBatman Universitesi Yam
Bilimleri Dergisi, Yil: 2012, Cilt:1, Say::1.

Erikson EH. (1968)ldentity: Youth and CrisjdNew York: Norton.

Erikson EH. (1965)Childhood and SocietyNew York: Norton.

Erkal, E. M. (2006)Sosyoloji (Toplum Bilimi)istanbul: Der Yayinlari.

Fichter, J. (1994)Sosyoloji Nedirgev: Celebi Nilglin, Ankara: Atilla Kitabevi.

Giddens, A. (2000)Sosyoloji Ankara: Ayra¢ Yayinevi.

Giiniig, S. ve Dgan, A. (2013)The Relations Between Turkish Adolescefmisirnet Addiction, Their Perceived Social Support
and Family ActivitiesComputers in Human Behavior, 29 , pp. 2197-2207.

Kir, I. (2011). Toplumsal Bir Kurum Olarak Ailenitslevleri, Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi. Cilt:10 Sayi:3881-404),
http://www.e-sosder.com/dergi/36381-404.pdf, ibat 2013).

Kok, M., Kogyigit, S. ve Tgluk, M., (2007).Cocwsun Gelsim Siirecinde Eitsel Bir Etkinlik Olarak OyunAtatiirk Universitesi
Kazim Karabekir Eitim Fakiiltesi Dergisi, Say1:16, s: 324-342.

Ozdemir, M. (2009). fikégretim Cgretmenlerinin Aile Dgerleri ve Medyanin Aile Qerlerine Etkisi Hakkindaki Gogleri,
(Yaymlanmary Yiksek Lisans Tezi), Yeditepe Universitesi Sosidimler Enstitiisiifstanbul.

Ozdemir, 0., Ozdemir, P. G., Kadak, M. T. ve Nagup$S. (2012)Kisilik Gelisimi, Psikiyatride Giincel Yakkamlar-Current
Approaches in Psychiatry Yil: 2012, Sayi: 4(4)66:589.

Ozguven, M. (1996)Toplum Bilimlerine Girg, Bursa: Ekin Kitabevi,

Ozpolat, A. (2010)Ailede Demokratik Sosyajime Aile ve Toplum Dergisi, sayi: Ocakubat, Mart 2010, s. 9-24.

Pepe, K. (2011)A Study on Playing of Computer Games, Class Suegeb\ttitudes of Parents to Primary School Students
Educational Research and Reviews, Vol 6 (9), pp.6&&3-

Sen, M. (2011)Turkiye'de Ergen ProfiliAile ve Toplum Dergisi, EkKim Kasim Aralik 2011):2, cilt:7 say1:27 s.89-102.

Tarhan, N. (2007Makul C6ziim — Aildgi fletisim Rehberijstanbul: 8.Baski, TimgaYayinlari.

Turkle, S. (2011)Alone Together: Why We Expect More from TechndadoglylLess from Each Otheédew York: Basic Books.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUK), (2013). Ocak Mart Biilteni, http://www.tuik.go/PreHaberBultenleri.do?id=10880, (01
Mart 2013).

Yavuzer, H. (2007)Cocuk Psikolojisifstanbul: 30. Baski, Remzi Kitabevi.

Yazicl, S.ve Ertem, U. (2006%rgenlik Déneminde Psiko-Sosyal Sorunlar ve Demneskile ve Toplum Dergisi, Yil: 8 Cilt:3
Say!1:9.

31



Dumlupinar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Dumlupinar University Journal of Social Sciences
Kitahya Ozel Sayisi Kasim 2014 / Special Issue ofiahya November 2014

Bu sayfa bilerek bobirakiimstir
This page [is] intentionally left blank

32



