MILLI EGITIM e Cilt: 51  Kis/2022 @ Say1: 233, (715-744)

DiJITAL OYUNLARIN ORTAOKUL OGRENCILERI
UZERINDEKI ETKISI: KARABUK ORNEGI

ARASTIRMA MAKALESI

Adem SAGIR!, Semih OKUTAN?

1 Prof. Dr., Karabiik Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Sosyoloji Béliimii, ademsagir@karabuk.edu.tr, ORCID: 0000-0003-0763-0518.

2 Dr. Ogr. Uyesi, Sakarya Universitesi Isletme Fakiiltesi Isletme Boliimii, okutan@sakarya.edu.tr, ORCID: 0000-0002-9430-0367.

Gelis Tarihi: 15.07.2020 Kabul Tarihi: 02.09.2020 DOI: 10.37669 milliegitim.769932

Oz: Bu calismanin amaci dijital oyunlarin ortaokul 6grencileri {izerindeki
etkisini degerlendirmektir. Tanimlayici bir yaklasimla tasarlanan calismada bi-
rincil veri toplama araci olarak arastirmacilarca uyarlanan olgek kullanilmistir.
Saha arastirmasi Karabiik’te bulunan 10 farkh ortaokulda 6grenim goren 655 6g-
renci {izerinde yapilmistir. Okullar kasti 6rnekleme yontemi ile secilmistir. Pilot
calismalar neticesinde son hali verilen 6lgek, Ocak-Subat 2020 tarihleri arasinda
ortaokul 6grencilerin kendini siniflarinda anket saha ekibi gorevlisi ve 6gretmen
denetiminde ytiz yiize uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS 23.0 programinda
analiz edilmistir ve faktor analizi ile farkliliklar1 ortaya gikarmaya yonelik olarak
parametrik testler yapilmistir. Calismanin bulgularina gore dijital oyunlarmn 6g-
rencilerin baglanma giidiilerini artirict bir 6zellikte oldugu gorilmiistiir. Ayrica
ogrencilerin oyuna yiikledikleri anlam ve degerin yiiksek oldugu tespit edilmis
ve sosyallesme amacini énemsedikleri ortaya konmustur. Sonug kisminda ilgili
literatiir baglaminda degerlendirmeler yapilmustir.

Anahtar Kelimeler: Kiiresellesme, Dijitallesme, Dijital Oyunlar, Ortaokul,
Karabtik
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THE EFFECTS OF DIGITAL GAMES ON MIDDLE
SCHOOL STUDENTS: CASE OF KARABUK

Abstract

The aim of this study is to define the effects of digital games on middle school
students. In the study a questionnaire which is one of the primary data collection
tools, was selected to evaluate the attitudes of secondary school students towar-
ds digital games and the analysis of the data was carried out by quantitative
method. The applied research was conducted on 655 students in ten different se-
condary schools in Karabiik. Schools were selected with the intentional sampling
method. The questionnaires were applied face-to-face under the supervision of
the questionnaire team staff and teacher in the classrooms of students between
January-February 2020. The data obtained were analysed in SPSS 23.0 program
and parametric tests were conducted to reveal the differences with factor analy-
sis. According to the findings of the study, it was seen that digital games have a
feature to increase the motivation of students to connect. In addition, it has been
observed that students care about the purpose of socialization in digital games
which they found to have high meaning and value in the game. In the conclusion,
evaluations were made in the context of the related literature.

Keywords: Globalization, Digitalization, Digital Games, Middle Education,
Karabtik

Giris

“Kiiresellesmenin sonu mu?” geldi sorusu ¢cagimizda “stmir tanimayan bir hastaligin”
(Ritzer, 2010) diinyay1 etkilemesi sonras1 “Kiiresellesme nasil siirecek?” sorusuna evrildi.
Bu stiregte devletlerin pandemi stirecini yonetirken kullandiklar: “#evdekal” temasimn-
da internet ve dijital alan, 6zneler tizerinde giictinti gittikge artirdi. Giindelik hayatin
dilini anlama artik dijital alanin soylemlerini kavramaktan gegmeye basladi. Dijitalin
glicli, ses ve gortintli teknolojilerine 6znelerin interaktifliginin eklenmesinden kaynak-
lanmaktadir. Dijital alan artik bir “arzu merkezine” (Bauman, 2012, 83) dontistii ve s6z
konusu olan gerceklik “haz alma durumlariyla” (Bati, 2011) anlatilir oldu. Dijitallesmey-
le yiikselen gortintii ve imajlar, insanlarin eglence anlayislarini degistirirken tiiketim
aliskanliklarinin da farklilasmasia neden olmustur. Heidegger’in “Mesafeler yok oldu,
ancak yakinlik da na-mevcutlagtt” (akt. Glidtim, 2016, 1988) sdylemi dijital alanin mesafe-
leri ve mekanlari ortadan kaldirdigina dair kullanushigina dair bir betimlemedir.

Video oyunlari, bu degisimlerin farkli bir boyutu olarak eglenmeyi ve zamani de-
gerlendirmeyi kisisellestiren énemli bir asama olmustur. Video oyunlarinin ticari bir
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eglence endtistrisine dontismesi 1971°1i yillarda baslamistir. Video oyunlarin tarihi ise
daha eskiye dayanmaktadir. 1962 yilinda Massachusetts Institute of Technology dgrencisi
Steve Russell'in tasarladig1 Spacewar ilk video oyunlarindan birisi olarak kabul edilir.
Uzay savasini konu edinen Spacewar, kendinden sonraki oyunlara da ilham verici ol-
mustur (Anderson, 1983). Daha sonraki siiregte oyunlarin gittikce cesitlendigi ve fark-
Iilastig goriiliir. Restoran ve barlar gibi kamusal alanlarda jetonlu oyun makineleriyle
baslayan (Eddy, 2012) hikaye, 1970'lerde atari, tiniversite bilgisayarlari, elde kullanila-
bilen elektronik cihazlar ve ev bilgisayarlartyla video oyunlarinin bir¢ok bicimde kul-
lanicilara ulastigini ifade etmek miimkiindiir. Bu yillar ayni zamanda diinyanin bir¢ok
krizi birlikte yasadig1 ve Fordist sistemin ¢okttigii yillar olarak bilinir. Sistemin yasa-
dig1 krizde teknolojik olarak siirekli yenilenen bir toplumsal alanin gercekligi ve in-
sanlarin tiiketim odakli gesitlenen taleplerinin 6nemli bir etkisi olmustur (Man, 2019).
Ttiketicilerin talepleriyle sekillenen oyun endiistrisinde iki anahtar stireg ise oldukca
belirleyicidir. Bunlardan ilki teknolojinin gegirdigi evrim ve araclarin gesitliligi, digeri
ise oyunlarin gittik¢e popiilaritesinin artmas: (Klimmt vd., 2009, 23) olmustur. 2000li
yillardan itibaren popdiler bir eglence endiistrisi haline gelen bilgisayar oyunlar: (Bar-
manbek, 2009, 95), bugiin her evde en az bir kisinin igerisinde oldugu dijital oyunlara
evrilmistir. Kovid-19 salginiyla dijital oyun satislarinin artisina paralel bir sekilde evde
kalanlarin video oyunlarina harcadiklari zamanda artmistir (Gaming in Turkey, 2020).

Huizinga (2018) oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu sdéylemektedir. Oyu-
nun bir kiiltiir yapicisi oldugunu ifade eden Huizinga i¢in oyun, 6zgiirce kabul edilen,
ama kendi icerisinde yaptirim giicii olan kurallara sahip belli bir zamanin ve mekanin
smnirinda eyleme doniistiiriilen, bir amaci olan, gerilme ve sevinme duygulari ile alisi-
lagelmis hayatin bagka tiirlii olmak bilincinin de eslik ettigi iradi bir eylemdir. Oyun
ayn1 zamanda etkilesimli bir alan (Oskay, 2000), dogal bir 6grenme siireci (Ozdogan, 2008;
Cetin, 2013) ve sosyallesme bicimleridir. Tarih boyunca farkl sekillerde karsimiza ¢i-
kan oyunun fiziksel alandan kopusu, goriintiiniin yakin dénemde toplumsal alana
kurdugu tistiinliikle iligkilidir. Oyun oynama alani ve oyun oynama araci olarak ortam
sunan dijital diinyaya kay1s (Bird ve Edwards, 2015) bahsi gegen {istiinliigiin kodlarini
vermesi baglaminda dikkat cekmektedir. Boylece geleneksel oyunlarin yerini dijital
oyunlarin aldig1 goriilmektedir. Dijital bir giindelik hayatta sosyallesen bireyler icin
dijital oyun kaginilmaz bir gergeklik olarak belirmistir. Siklikla sanal ortamda “eglence
amaglt oynanan oyunlar” (Squire, 2006) olarak tanimlanmasina ragmen dijital oyunlar;
bugtin giindelik hayattan kacis, kafay1 rahatlatma, bos zamani degerlendirme, para
kazanma, stres atma ve arkadaslik kurma gibi farkli amaclarla giindeme gelmektedir.

717



Dijital Oyunlarin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Etkisi: Karabiik Ornegi

Tablo 1. Oyun Alanin Igeriginin Cercevelenmesi

Geleneksel Oyun Dijital Oyun

* Fiziksel olarak oyuna dahil olma * Fiziksel yokluk

* Etkilesimli olma * Sanal etkilesimli/etkilesimsiz
* Kalict izler birakma * Stireksizlik

* Kusaklararas: aktarim * Akisanlik

Geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gegcis stirecinde fiziksel olarak mekansal
yakinligin ortadan kalktig1 ve zamanin da akiskanlastig1 gortilmektedir. Dijitallesme
klasik oyunlarin merkezinde yer alan fiziksel olarak oyuna dahil olma ve oyunun
farkli etkilesimler igerigini ortadan kaldirmistir. Dijitallesme, oyunun kaliciligina sal-
dirirken yerine stireksizlige ve akiskanliga birakmistir. Bauman akiskanligi modern
donemde yasana hizli degisimlerin bir gergekligi olarak tanimlamaktadir (Bauman ve
Lyon, 2013, 7). Akiskanlik vurgusu ayni zamanda geleneksel topluluklarin sabitlikleri-
nin ortadan kalmasi, “katilik” halinden “sivilik” haline gegisin bir ifadesidir (Bauman,
2015, 140). Akiskanligin kendi icerisinde tasidig: stireksizlik hali, kusaklararasi bag-
lantilar1 da ortadan kaldirmaktadir. Dijital alanin stirekli kendini yenileyen dogasi,
bireyler i¢in kalic1 izlerin olugsmasinin éntine set gekmektedir. Dolayistyla dijital oyun-
larda 6n plana ¢ikan stireksizligin geleneksel oyunlardaki kalicilig1 yerinden ettigi ve
onun yerine herhangi bir sey koymadig goriilmektedir. Jay'in (2010, 97) referansiyla
glindelik hayati kisa vadeli planlamalarla geciren bir 6znelesme stireci, anlik hazlarin
on planda oldugu, yapisalliklarin zayifladigy, iliskilerin ortadan kalktig1, kisa vadede
her seyin tiiketildigi bir pasiflesmedir.

Dijitallesmenin yarattig1 etkinin genis bir alana yayilmasi giindelik hayatin degisen
dogastyla da dogrudan iligkilidir. Ozellikle dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarda
glindelik hayatta fiziksel etkilesim alanlarmin daralmas: sanal oyunlarin popiilerligi-
nin artmasinda (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016) belirleyici neden olarak betimlenmek-
tedir. Boylece giindelik hayatin dis mekandan i¢ mekana dogru gegisi s6z konusudur.
I¢ mekan, dijitallesmeyle iliskili bicimde yeni bir sosyallesme alanidir. Sanallik ve sa-
nal sosyallesme siirecin belirleyici temasidir. Siire¢ 6znelerin yeni bir gosteri diinya-
sinin icerisine girdigi alanlar1 igermektedir. Giindelik hayatta karsilasilan gerceklikler
olarak silahla yaralama ve 6ldiirme, doviis, siddet, cinsel hazlar birer seyirlik gosteriye
dontismistiir. Oyunla ilgili yapilan calismalarda baskin bir sekilde yetiskin diinya-
sina ait kavramlarla yapilan tanimlar kullanilmaktadir. Dolayisiyla oyuna yiiklenen
anlamlar ve oyunun yarattig1 sosyallikler siklikla disarida birakilmaktadir. Bu nedenle
tartismalar yetiskin diinyasinin oyuna yiikledigi anlamlar tizerinden sekillenmektedir
(Adaene, 2019).

Hazirlanmis olan bu ¢alismanin temel sosyolojik iddiasint kurdugu nokta, ev ici
mekanlarin dijitallesmeyle sanallasan boyutunu oyunlar tizerinden tartismaktir. Bu
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calisma, dijital oyunlari yetiskin diinyasinin anlamlandirmalari igerisinden ¢ikartma-
ya odaklanmistir. Boylece ¢alisma dijital oyunlar tizerinden yapilmis bir “bagimlilik
calismast” olmadig: gibi kullanicilarin “siddet ve saldirgan davranis egilimlerini” 6lgmeye
dontik de hazirlanmamuistir. Calisma dijital oyunlarla kullanicilarin kurdugu iliskiyi
tic boyutta analiz etme kaygisi giitmiistiir. ki oyuna yiiklenen anlam ve deger, ikinci-
si oyuna baglanma gtidiisti, ti¢lincii boyut ise giindelik hayat etkilesimlerini de iceren
oyun ve sosyallesme olarak belirlenmistir. Birinci boyut oyuna verilen degerin kisinin
yasaminda kapladigi alana gonderme kaygisiyla “oyunu sevme”, “oyunla mutlu olma”,
“oyunu siki takip ve kontrol” ve “oyunla yasam iliskisi gelistirme” alt bagliklariyla kurul-
mustur. Oyuna baglanma gtidiisti, dijital oyunlarla bireyin kurdugu iligskinin daha
once yapilmus calismalarda “bagimlikla ifade edilen bicimlerini”, oyunla gelistirilen duy-
gusal yogunluk haliyle betimlemek i¢in tercih edilmistir. Oyunlarin olumlu katkilar:
arasinda duygu bosalmas: ve rahatlatmasimin (Green ve Bavelier, 2003; Prot vd., 2014)
varligi, calismanin bu boyutu destekleyici referans olarak kabul edilmistir. Bu bag-
lamda calismada oyuna “bagimlilik” iligkisi tizerinden yiiklenen negatif anlamlandir-
malarin digarida birakilmasi amaglanmistir. Olgekte oyunlarin sosyallesme boyutuyla
ilgili olarak arkadaslik ve aileyle etkilesim 6nemsenmistir.

Calisma kapsaminda dijital alan, bilgi-bilisim teknolojileri terimlerini ifade edecek
bicimde kullanilmistir. Calismaya konu olmasi baglamindan hareketle dijital oyun-
larin oldukga genis yazilim aglarina sahip oldugu goriilmektedir. Ayrica yogun bir
bicimde bilgi akis1 oldugunun gergekligini de akillara getirmektedir. Ayrica oyun-
larla ilgili yapilan yakin dénem calismalarda video oyunlar: iizerinden teknolojinin
modern uygulamalarma ve bigimlerine atif yapmak igin djjital oyun kavrami tercih
edilmektedir (Cicchirillo, 2019, 202). Potansiyel olarak dijital oyun kavrami biiytiin vi-
deo/bilgisayar ve elektronik oyunlar1 igermektedir. Dijitallik atfi, oyuncular arasinda
onceki oyunlardan farkli olarak is birligi ve rekabet tizerine kurulu klanlasmalar1 da
igermektedir (Cole ve Griffiths, 2007). Calismada Kirriemuir’in (2002) arastirmasina
referansla video oyunlar ile bilgisayar oyunlarinin birbirlerini yerlerine kullanilabi-
lecegi varsayilmustir. Dijital oyunlar ise Kirriemuir’e referansla televizyona baglanan
konsollarla, TV araciligiyla uydu ya da dijital aboneliklerle, bilgisayar araciligiyla,
atari salonlari, cep telefonu ve el bilgisayar1 gibi cihazlarla oynan oyunlar ifade igin
kullanilmustir. Dijitallik internetin 6rmiis oldugu ve oldukca genis bir sosyal aga karsi-
lik gelen ve yeni bir kiiresellesme bigimine gonderme yapmaya referans igin de tercih
edilmistir. Calisma, bdylesi genis bir alanda etkili olan dijitallesmenin giindelik haya-
t1 nasil dontistiirdiigiinden hareketle, gecmiste basit yazilimlarla baslayan bilgisayar
oyunlarinin geldigi son asamay1 ortaokul 6grencileri géziinden incelemistir.

Arastirmanin Metodolojisi

Bu ¢alisma bir olgunun/durumun bir portresini sundugu ve 6zelliklerini tanim-
lamaya yonelik olarak gerceklestirildigi igin tanimlayici (betimleyici) bir arastirmadar.
Betimleyici arastirma bir 6rgiit, durum veya olgunun tanimlayic1 bir portresini ¢iz-
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meyi hedefler ¢iinkii arastirma yapilmadan once, hakkinda veri toplanmak istenen
bir olgunun detayl: bir tanimimn yapilmas: olduk¢a 6nemlidir (Coskun vd., 2017).
Betimleyici arastirmalarda arastirma probleminin 6zelliklerinin varolus sikligin: tespit
etmek, problemleri etkileyen degiskenleri ve bu degiskenlerin 6nem derecelerini orta-
ya ¢ikarmak, problemin ortaya ¢ikis bigimini tahmin etmek ve degiskenler arasindaki
iliskiyi belirleyerek genellemeler yapmak igin yapilir (Islamoglu ve Almagik, 2016, 40).
Ural ve Kilig (2011, 19) tanimlayici arastirmalarin genellikle giincel sorunlarin ¢6zii-
miine yonelik pratikteki yarari gozetilerek yapilan uygulamali arastirmalar oldugun-
dan bahsetmektedir.

Calismada ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara iliskin tutumlarini degerlen-
dirmek amaciyla birincil veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan uyarla-
nan 6lgek kullanilmus, verilerin analizi niceliksel yéntemle gergeklestirilmistir. Olgek
Ocak-Subat 2020 tarihlerinde 6grencilerin kendini siniflarinda anket saha ekibi gorev-
lisi ve 6gretmen denetiminde yiiz yiize uygulanmstir. Anketler uygulanmadan 6nce
Etik Kurul Onay: ve Milli Egitim Miidiirliigii izinleri alinmastir. Nihai anket formu iki
kisimdan olusmaktadir. ilk kisimda ogrencilerin demografik 6zellikleri ile oyun alis-
kanliklarin1 degerlendiren 21 kapali uglu liste soru yer alirken, ikinci kistmda dijital
oyunlara yonelik tutumlarini degerlendirmeye yo6nelik olarak sorulmus olan 30 ifade
(madde) ifade yer almaktadar.

Ik kissmda yer alan sorular arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir ve giinliik
oyun oynama stiresi, glinliik internet kullanma stiresi, telefon sahipligi, internet paketi
sahipligi, ailenin oyun oynama tizerindeki denetimi gibi 6grencilerin tutumlarini se-
killendirebilecek degiskenler yer almaktadir. Olgegin ikinci kisimda yer alan ifadelerin
biiyiik bir cogunlugu Horzum, Ayas ve Baltanin (2008) dlgeginden uyarlanmigtir. Ol-
gekte yer alan “dijital oyun oynamaktan vazgecememe” ve “engellendiginde rahatsiz olma”
durumuyla iliskilendirilmis énermeler Horzum ve digerleri (2008) nin yapmus olduk-

< s

lar1 “Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimliligr olcegi”nden uyarlanmistir. Burada “oyun

v s

oynamaya izin vermediklerinde aileye kizma”, “yenildiginde etrafa saldirma”, “oyun oyna-
may1 dort gozle bekleme”, “oyun igin verilen siireyi asma”, “uyanir uyanmaz oyunlar: kont-
rol etme” onermeleri 6zellikle tercih edilmistir. Benzer sekilde ayni calismada yer alan
onermelerden “oyun oynayacagr zamanin hayal edilmesi”, “kaybettikce tekrar oynama iste-
ginin olusmast”, “oynanan siire hakkinda yaniltict bilgi verme”, “0devleri ve okulu aksatma”,
“oyun oynarken kendi kendine konusma” onermeleri kisaltilarak ve literattirdeki yakin
donemde yapilmis ¢alismalar gercevesinde giincellenerek kullanilmistir (Selimen ve
Ceylan, 2018; Ayhan ve Koselioren, 2019; Celik ve Ulusoy, 2019). Bu giincelleme kaygi-
st daha ¢ok dijital teknolojilerin oldukga gelistigi ve giindelik hayat tizerine baskisinin
arttig1 yakin donemle iliskilidir (Sagir ve Eraslan, 2019). Olgekte yer alan sosyallesme
temas1 bagimlilik ¢alismalarinda siklikla karsilasilan ve sanal alanda oyuncularin kar-
silikli etkilesimlerini ifade etmesi bakimindan (Irmak ve Erdogan, 2016) tercih edil-

am

mistir. “Oyunlarda yeni arkadagslar edinme”, “oyun deneyimlerini arkadaslarla paylasma” ve
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“oyunlarda ise yaracak bilgileri 6§renme” 6nermeleri bu baglamla iliskilendirilecek 6lgek
uyarlamasinda kullanilmistir. Bu arastirma “oyun bagimlili§i” ¢alismasindan ziyade
oyuna yliklenen anlam ve oyunla ilgili tutumlar1 6lgmeye dontik tasarlandigindan
6l¢ek uyarlamasimin da merkez diistincesini bu kaygi olusturmustur. Calismada oyu-
na baglanma giidiisti, dijital oyunlarla bireyin kurdugu iliskinin daha 6nce yapilmis
calismalarda “bagimlikla ifade edilen bigimlerini”, oyunla gelistirilen duygusal yogunluk
haliyle betimlemek igin tercih edilmistir. Bunlara ek olarak 6gretmen, uzman pedagog,
ogrenci ve ailelerden olusan bir odak grup goriismesinden elde edilen veriler ile 6lgek
ifade havuzu zenginlestirilmistir. Bu ¢aligsmalar sonucu ortaya ¢ikan anket formu tas-
laginin 150 6grenci tizerinde uygulanmasi ile pilot calisma gergeklestirilmis ve pilot
calisma verileri analiz sonuglarina gore bazi ifadeler anketten atilarak, bazi ifadeler ise
degistirilerek ankete nihai hali verilmistir.

Calismanin ideal evrenini Tiirkiye’de ortaokul diizeyinde egitim goren tiim 6g-
renciler olustururken, zaman ve maliyet gibi kisitlardan dolay1 gercekgi evren, ulasi-
labilirlik olciitli izlenerek Karabiik ili merkezi ve Safranbolu ilgesinde ortaokullarda
okuyan 6grenciler olarak belirlenmistir. Orneklem secim siirecinde 6ncelikle Karabiik
ili merkezi ve Safranbolu ilgesindeki ortaokullarin bir listesi olusturulmustur. Daha
sonra bu liste icerisinden kasti 6rneklem yontemi ile tist, orta ve alt gelir gruplarindan
ogrencileri yansitacak sekilde 10 farkli okul secilmistir. Burada tercih yapilirken kasti
orneklemin arastirmaciya kendi yarg: ve degerlendirmeleriyle hareket etme esnekligi
taniyabilme 6zelligi kullanilmistir. Ciinkii kasti 6rneklemede arastirmaci bilgi, dene-
yim ve gozlemlerini 6rneklemi olusturmak icin kullanabilmekte (Ural ve Kilig, 2011,
45) ve boylece 6rneklem arastirma sorunsalina yanit bulabilecegi kisilerden olusabil-
mektedir (Coskun vd., 2017).

Her bir okuldan 6rneklem segilirken ise okullardaki toplam 6grenci sayilari dikka-
te alinarak segilen her okulda 60-100 6grenci galismaya dahil edilmistir. Ote taraftan
farklilik ve kiyaslama analizlerinin yapilabilmesi i¢in her bir okuldaki 4 farkli sinif
dtizeyinden en az 30 6grenciden veri toplanmasi saglanmistir. Sahadan toplamda 668
adet anket toplanmis ve analize 655 adet anket dahil edilmistir. Verilerin normal da-
gilima uygunlugunu test etmek amaciyla gesitli analizler yapilmistir. Carpiklik ve ba-
siklik degerlerinin -1,5 ve +1,5 arasinda oldugu tespit edilmistir (Pallant, 2007). Ayrica
Q-Q pilot grafigi de nispeten dogrusal bir ¢izgi etrafinda toplanmaktadir. Dolayistyla
verilerin normal bir dagilim sergiledigi i¢in analizlerde parametrik olan testler tercih
edilmigtir.
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Bulgular
Tablo 2. Ogrencilerin Demografik Ozellikleri (N=655)

Degiskenler n % Degisken n %
Cinsiyet Kadin 270 41,2 Sinaf 5 177 27,0
Erkek 385 58,8 6 182 27,8
7 134 20,5
Yas 10 77 11,8 8 162 24,7
11 238 36,3
12 125 19,1
13 156 23,8
14 59 9,0

Tablo 2‘ye gore arastirmaya katilan 6grencilerin %58,8'i erkeklerden, %41,2’si ise
kadinlardan olugsmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin %27,8’i 6.sinif dgrencisi,
%27’si 5.s1nuf 6grencisi, %24,7’si 8.smuf 6grencisi, %20,51 ise 7.siuf 6grencisidir. Aras-
tirmaya katilan 6grencilerin %36,3"ti 11 yasinda, %23,8’i 13 yasinda, %19,1'i 12 yasin-
da, %11,81 10 yasinda ve %9"u 14 yasindadir.

Tablo 3. Ogrencilerin Anne ve Babalarinin Egitim Diizeyleri (N=655)

Degiskenler n % Degiskenler n %
Babanizin egitim diizeyi Annenizin egitim diizeyi

Ilkokul 32 49 Ilkokul 67 10,2
Ortaokul 76 11,6 Ortaokul 107 16,3
Lise 186 28,4 Lise 187 28,5
Universite 209 31,9  Universite 153 234
Bilmiyorum 152 23,2 Bilmiyorum 141 21,5

Tablo 3’e gore arastirmaya katilan 6grencilere anne ve babalarinin egitim diizeyleri
sorulmustur. Ogrencilerin babalarinin egitim diizeylerinde iiniversite (%31,9) ve lise
(%28,4) egitim diizeyleri agirliklidir. Bunlarin yani sira 6grencilerin %23,2’si babalari-
nin egitim diizeylerini bilmediklerini belirtmislerdir. Ogrencﬂerin annelerinin egitim
diizeylerinde de lise (%28,5) ve {iniversite (%23,4) egitim diizeyleri agirliklidir. Yine
ogrencilerin %21,5'1 annelerinin egitim diizeylerini bilmediklerini belirtmislerdir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Bilgisayar, Sabit Internet, Telefon, Internet Paketi ve Tablete
Sahip Olmaya Goére Dagilimi (N=655)

Degiskenler Yanitlar n %
Evimde bilgisayarim var Evet 500 76,3
Hayir 155 23,7
Evimde sabit internet baglantim var Evet 540 82,4
Hayir 115 17,6
Akilli telefonum var Evet 377 57,6
Hayir 278 424
Mobil internet paketim var Evet 409 62,4
Hayir 246 37,6
Tabletim var Evet 376 57,4
Hayir 279 42,6

Tablo 4’e gore 6grencilerin %76,3’tintin evinde bilgisayar: bulunurken, %23,7’si-
nin bulunmamaktadir. Evinde sabit internet baglantis1 bulunan &grencilerin orani
%82,4’ttir. Akill telefona sahip olan 6grencilerin orani %57,6 iken olmayanlarin orani
%42,4’ttir. Mobil internet paketine sahip 6grencilerin oran1 %62,4’tiir. Tableti olan 6g-
rencilerin orani %57,4 iken tableti olmayan 6grencilerin orani ise %42,6"dur.

Tablo 5. Ogrencilerin Giinliik Internet Kullanimi ve Bilgisayar/Telefon Oyunlar
Oynama Siirelerine Gore Dagilimi1 (N=655)

Giinliik internet kullanim siiresi Dijital oyunlar1 oynama siiresi

n % n %
0-3 saat 446 68,1 0-1 saat 268 40,9
4-7 saat 105 16,0 2-3 saat 201 30,7
8-11 saat 29 44 4-5 saat 51 7,8
12 saat ve lizeri 10 15 5+ 45 6,9
Giiniin her aninda oynayabiliyorum 65 9,9 Sadece haftasonlar: 90 13,7
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Tablo 5’e gore arastirmaya katilan 6grencilerin internet kullanim stirelerine bakil-
diginda 6grencilerin biiytik bir ¢ogunlugunun (%68,1) giinde 0-3 saat aras1 internet
kullandiklari goriilmektedir. Giintin her aninda oynayabiliyorum diyenlerin orani ise
%9,9 oranindadir. Ogrencilerin giinliik bilgisayar veya telefon oyunlari oynama siire-
lerine bakildiginda ise 0-1 saat arasi oynayanlarin oran1 %40,9, 2-3 saat arast oynayan-
larin orani ise %30,7’dir. Oynama stireleri bakimindan da internet kullanimlariyla pa-
ralel bir sekilde 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun toplamda 0 ile 3 saat araliginda
glinliik oyun oynama stireleri oldugu belirtilebilir.

Tablo 6. Ogrencilerin Sevdikleri Oyun Tiiriine ve Oynadiklar Yere Gore Dagilimi
(N=655)

Degiskenler n % Degiskenler n %
Oyun Tercihleri Oyun oynama araglar1
Araba oyunlar1 48 7,3 Akall1 telefon 263 40,2
Aksiyon/Macera oyunlar1 210 32,1 Tablet 103 15,7
Egitici oyunlar 71 10,8 Bilgisayar 124 18,9
Stratejik oyunlar 63 9,6 Televizyon 12 1,8
Futbol oyunlar: 84 12,8 Playstation 17 2,6
Savas oyunlari 123 18,8 Baba telefon 37 5,6
Telefondaki oyunlar 45 6,9 Anne telefonu 86 131
Diger 11 1,7 Internet kafe 3 0,5
Diger 10 15

Tablo 6'ya gore arastirmaya katilan 6grencilerin, en ¢ok aksiyon/macera oyunla-
11 (%32,1) oynamay tercih ettikleri goriilmektedir. Arastirmaya katilan dgrencilerin
oyunlar1 en ¢ok kendilerine ait akill1 telefonlar1 (%40,2) araciligiyla oynadiklar: belir-
lenmisgtir.
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Tablo 7. Ogrencilerin Dijital — Sanal — Video - Bilgisayar Araciliiyla Erisim Sagla-

nan Mekan ve Oyun Oynama Tercihine Gore Dagilimi (N=655)

Degiskenler n % Degiskenler n %
Oyunlara erisim mekan1 Oyun oynamayz tercih bigimi

Ev 520 794  Bireysel 248 37,9
Okul 12 18 Tki kisi 106 16,2
Internet kafe 19 29 Uc ve daha fazla kisi 84 12,8
Sokak 30 4,6 Gruplararasi 90 13,7
Mekan fark etmez 70 10,7 Cevrimici 127 194
Diger 4 0,6

Tablo 7’ye gore aragtirmaya katilan Ogrenciler Dijital-Sanal-Video-Bilgisayar
oyunlarina genelde evlerinden (%79,4) erisim sagladiklari belirlenmistir. Ayrica aras-
tirmaya katilan 6grenciler, Dijital-Sanal-Video-Bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ok birey-

sel (%37,9) bir sekilde oynamay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 8. Ogrencilerin Dijitalde Oyun Oynamayi Genellikle Hangi Bigimde Tercih

Ettigine Gore Dagilim1 (N=655)

Degiskenler n %
Dijitalde (Sanal - Video - Bilgisayar) Oyun Oynamay1 Genellikle

Hangi Bicimde Tercih Edersiniz

Internet iizerinden / Bireysel 273 41,7
Internet baglantisi olmadan / Bireysel 83 12,7
Internet / oyun kafe/ Bireysel 16 2,4
Internet iizerinden / oyun kafe/ Arkadaslarla 50 7,6
Internet {izerinden /canli/ arkadaslarla 206 31,5
Diger 27 41

Tablo 8’e gore arastirmaya katilan 6grenciler, dijital platformlarda (sanal-video—

bilgisayar) oyun oynamay1 en ¢ok internet iizerinden bireysel bir bicimde (%41,7) ter-

cih ettiklerini belirlenmistir. Ogrencilerin tercihlerinin ikinci sirasinda ise internet iize-
rinden canli bir sekilde arkadaslarla oynamay1 (%31,5) tercih ettikleri goriilmektedir.

725



Dijital Oyunlarin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Etkisi: Karabiik Ornegi

Tablo 9. Ogrencilerin Ailelerinin Davramislarina Yonelik Dagilimi (N=655)

Degiskenler Yanitlar N %
Ailenin oyunlari kontrol etme durumu Evet 430 65,6
Hayir 130 19,8
Bazen 95 14,5
Ailenin oyun siiresini kontrol etme durumu Evet 476 72,7
Hayir 94 14,4
Bazen 85 13,0
Ailenin fiziksel aktivitelere yonlendirme durumu Evet 508 77,6
Hayir 70 10,7
Bazen 77 11,8

Tablo 9’a gore arastirmaya katilan 6grencilere ailelerinin oyunlarini kontrol edip
etmedigi sorulmus ve 6grencilerin %65,6’s1 ailelerinin oynadiklar1 oyunlar1 kontrol
ettigini belirtmistir. Ogrencilere ailelerinin oyun oynama siirelerini kontrol edip etme-
dikleri soruldugunda ise 6grencilerin %72,7’si aileleri tarafindan oyun oynama siire-
lerinin kontrol edildigi belirtilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere ailelerinin fizik-
sel aktivitelere katilmalarina yonlendirip yénlendirmedigi sorulmustur, 6grencilerin
%77 ,6s1 ailesinin fiziksel aktivitelere katilmasina yonlendirdigini belirtmistir.

Faktor Analizi

Calismanin bu kisminda anket formunda bulunan soru gruplarinin temel bilesen-
lerini saptamak amaci ile SPSS 23.0 paket programi kullanilarak kesifsel faktor analizi
yapilmistir. Verilerin faktor analizine uygun olup olmadiginin belirlenebilmesi ama-
ciyla KMO (Kaiser- Mayer-Olkin) analizi yapilmistir. KMO 6rneklem yeterliligi 6l¢titii
Oile 1 arasnda degisen bir katsayidir. Bu katsayinin 0,5’ten kiigiik olmasi durumunda
faktor analizi uygulanmamaktadir; deger 0,6-0,7 arasindaysa kabul edilebilir; 0,7- 0,8
arasmndaysa iyi, 0,8-0,9 arasindaysa ¢ok iyi; 0,9-1,0 arasindaysa miikemmel olarak de-
gerlendirilir (islamoglu ve Alniagik, 2014, 403). Degerlendirilen KMO degeri asagidaki
tabloda (ya da Tablo 10’da) gosterilmektedir.
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Tablo 10. Olgege Ait KMO Degeri ve Bartlett degeri olmali

Kaiser-Meyer-Olkin Measure Orneklem Uyum Testi 927
Yaklasik Ki-kare 4198,395
Bartlett Testi Df 190
Sig. ,000

KMO orneklem yeterliliginin miikemmel seviyede (,927) oldugunun gozlenmesi-
nin ardindan degiskenler arasinda bir iliskinin varligindan s6z edebilmek igin Bart-
lett'in Kiiresellik Testi uygulanmistir. Faktor analizinin yapilabilmesi igin Bartlett testi-
nin sonucunun anlamli ¢gikmasi (p<0,005) gerekmektedir (islamoglu ve Alniagik, 2014,
403). Bu test degerinin anlamliligy, iliskinin varlig1 ve verilerin faktor analizine tabi
tutulmasinda bir sakinca olmadig1 anlamina gelir (Nakip, 2006, 428-429). Bu ¢calismada
tim degiskenlere ait Bartlett'm Kiiresellik Testi sonuglar1 p<0,000 diizeyinde anlaml1
olarak ¢ikmuistir. Bu sonuglara gore elde edilen verilerin faktor analizine uygun oldugu
soylenebilir.

Ankette yer alan ifadelerin faktor analizine uygunlugu anlasildiktan sonra bu ifa-
delerin toplanacag: boyutlar1 ve bu boyutlarin sayisini gorebilmek amaciyla faktor
analizi yapilmistir. Analiz sonucunda, toplam 30 ifadeyle 6l¢iilmiis olan degiskenler-
den 10 adet soru, faktor ytiiklerinin az olmasi ve boyutlara ayrilmama gibi sorunlar-
dan dolay1 analizden tek tek cikartilmistir. Gereken diizenlemeler yapildiktan sonra
ifadelerin beklendigi gibi 3 faktor altinda toplandig1 gézlenmis olup, faktorler, her bir
ifadenin faktor ytikleri ve agiklanan varyans ytizdeleri Tablo 11’de verilmistir.
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Tablo 11. Olgege Ait Kesifsel Faktor Analizi Sonuglari

Degiskenler Faktor Agiklanan
Yiikleri Varyans %

Oyuna Yiiklenen Anlam ve Deger 19,042

Dijital oyunlari oynamay1 severim. ,599

Dijital oyunlar1 oynamak beni mutlu eder. ,051

Uyanir uyanmaz dijital oyunlarimi kontrol ederim. ,582

Akilli telefon/tabletimle oyunlarimi takip ederim. ,658

Oyunlari oynama zamanimnin gelmesini dort gozle beklerim. ,616

Oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim zamani hayal ederim. ,626

Oyunda kaybettigim zaman kazanmak igin tekrar oyun

oynama ihtiyact duyarim. ,637

Oyunlarimn tehlikeli olmadigim diistintiriim. ,594

Oyuna Baglanma Giidiisii 18,162

Oyuna basladigimda verilen siireyi agarim. ,567

Oynadigim siire hakkinda aileme yanlis bilgi veririm. ,675

Oyun oynamak i¢in ddevlerimi aksatirim. ,618

Oyunlari oynadigim i¢in okula ge¢ kalirim. ,653

Tablette/telefonda/bilgisayarda oyun oynama izin

vermedikleri i¢in aileme kizarim. ,601

Ailemden gizli tablet/bilgisayar/telefonda oyun oynarim. ,599

Oyunlarda yenildigimde etrafa saldiririm. ,622

Oyunlari oynarken kendi kendime konusurum. ,596

Oyun-Sosyallesme (Giindelik Hayatta Etkilesimler) 11,228

Dijital oyunlarda yeni arkadaslar edinirim. ,527

Oyunlarda ¢ok fazla vakit gecirdigimden aileme

yeterince zaman ayiramam. ,672

Oyunlardaki deneyimlerimi arkadaglarimla paylagirim. 712

Oyunlarda isime yarayacak bilgileri daha hizli 6grenirim. ,587

TOPLAM ACIKLANAN VARYANS (%) 48,431

Yapilan faktor analizi neticesinde ortaya ¢ikan faktorlerin adlandirilmasi, faktor
igeriginde bulunan degiskenlerin soru icerigine goére yapilmuistir. Boyutlarin toplam
agiklanan varyanst %48,431 seklinde hesaplanmigtir. Olgekte yer alan ilk faktor top-
lam 8 6nermeden olusmakta, “oyuna yiiklenen anlam ve deger” adini tasimakta ve top-
lam varyansim %19,042’sini agiklamaktadir. Olgekte yer alan ikinci faktor de toplam 8
onermeden olusmakta, “oyuna baglanma giidiisii” adini tasimakta ve toplam varyansin
%18,162’sini aciklamaktadir. Olgekte yer alan iigiinci faktor ise toplam 4 dnermeden
olusmakta, “oyun-sosyallesme (gtindelik hayatta etkilesimler)” adin1 tasimakta ve toplam
varyansin %11,228'ini acgiklamaktadir. Faktor yiikleri ise oyuna yiiklenen anlam ve
deger boyutu igin 0,582-0,658 araliginda, oyuna baglanma giidiisii boyutu igin 0,567-
0,675 araliginda, oyun-sosyallesme (giindelik hayatta etkilesimler) boyutu igin 0,527-

0,712 araliginda gerceklesmistir.
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Giivenilirlik Analizi

Tablo 12. Giivenilirlik Analizi Sonuglar:

Faktorler Madde Sayis1  Cronbach X Katsayis1
Oyuna Yiiklenen Anlam ve Deger 8 ,843
Oyuna Baglanma Giid{isii 8 ,812
Oyun-Sosyallesme (Glindelik Hayatta Etkilesimler) 4 ,701

Anket formunda yer alan faktorlerin giivenilirlik degerleri Tablo 12’de yer almak-
tadir. Oyuna yiiklenen anlam ve deger dlgegi (0,843) yiiksek derecede giivenilirlige,
oyuna baglanma giidiisii faktorii (0,812) yiiksek derecede giivenilirlige, oyun-sosyal-
lesme (gilindelik hayatta etkilesimler) faktoriiniin giivenilirligi ise kabul edilebilir se-
viyededir (0,701).

Farklilik Analizleri

Tablo 13 incelendiginde, alt faktorlerden sirasiyla oyuna yiiklenen anlam ve deger
(t= -11,517), oyuna baglanma giidiisii (t=-8,447), oyun-sosyallesme giindelik hayatta
etkilesimler (t=-6,430), 6grencilerin cinsiyeti bakimindan istatistiksel olarak anlamli
bir fark oldugu (p<0,05) gdzlemlenmistir.

Tablo 13. Cinsiyete Gore Bagimsiz 6rneklem t testi

Faktorler Cinsiyet n  Mean s sd t p
Oyuna Yiiklenen Anlam ve Kadin 270 2,20 0,78 653 -11,517 000
Deger Erkek 385 2,98 0,92

Oyuna Baglanma Giidiisii Kadin 270 1,49 0,58 653 -8,447 ,000

Erkek 385 1,96 0,85

Oyun-Sosyallesme (Giindelik

Hayatta Etkilesimler) Kadin 270 2,28 1,04 653 -6,430 ,000
Erkek 385 2,82 1,06

Arastirmaya katilan erkek 6grencilerin (2,9821), kiz 6grencilere gore (2,2069) bil-
gisayar oyunlarina daha fazla anlam ve deger ytiikledigi; erkek 6grencilerin (1,9685),
kiz 6grencilere gore (1,4926) oyuna baglanma giidiisiintin daha fazla oldugu; yine er-
kek 6grencilerin (2,8260), kiz 6grencilere gore (2,2880) oyun aracilifiyla sosyallesmeye
daha fazla 6nem gosterdikleri bulunmustur.
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Tablo 14. Ogrencilerin Mobil Internet Paketi Olup Olmamasina Yonelik T Testi

Faktorler Mobil n  Mean s sd t p
internet
paketine
sahiplik
Oyuna Yiklenen Anlam evet 409 2,72 0,99 653 2,271 023
ve Deger hayir 246 2,55 0,85
Oyuna Baglanma Giidiisii evet 409 1,81 0,80 653 1,941 ,053
hayir 246 1,69 0,76
Oyun-Sosyallesme  (Glindelikevet 409 2,63 1,08 653 ,920 358
Hayatta Etkilesimler) hayir 246 2,55 1,08

Tablo 14 incelendiginde, alt fakttrlerden oyuna yiiklenen anlam ve degerin (t=
2,271), mobil internet paketi olanlar ve olmayanlar arasinda istatistiksel olarak an-
lamli bir fark oldugu (P=0,023<0,05) gbzlemlenmistir. Aragtirmaya katilan 6grenciler-
den mobil internet paketine sahip olanlarin (2,7256), sahip olmayanlara (2,5579) gore
oyuna daha fazla anlam ve deger yiikledigi belirlenmistir. Oyuna baglanma giidiisii
(p=0,053>0,05) ve oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimler (p=0,358>0,05) fak-
torlerinde ise mobil internet paketi olanlar ve olmayanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadig gortilmiistiir.

Tablo 15. Ogrencilerin Tableti Olup Olmamasima Yonelik T Testi

Faktorler Tablet n Mean s sd t P
sahipligi

Oyuna Yiiklenen Anlam ve Deger evet 376 2,74 0,98 653 2,573 010
hayir 279 2,55 0,90

Oyuna Baglanma Giidiisii evet 376 1,84 0,83 653 2,836  ,005

hayir 279 1,67 0,71

Oyun-Sosyallesme (Giindelik evet 376 2,04 1,10 653 1,151
Hayatta Etkilesimler) hayir 279 2,54 1,06

250

Tablo 15 incelendiginde, alt faktorlerden; oyuna yiiklenen anlam ve degerin (t=
2,573) ve oyuna baglanma giidiistiniin (t=2,836) tableti olanlar ve olmayanlar arasin-
da istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu (p=<0,05) gbzlemlenmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerden tablete sahip olanlarin (2,7447), sahip olmayanlara (2,5520) gore
oyuna daha fazla anlam ve deger yiikledigi; yine tablete sahip olanlarin (1,8457) sahip
olmayanlara gore (1,6734) oyuna baglanma giidiilerinin daha fazla oldugu belirlen-
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mistir. Oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimler (p=0,250>0,05) bakimindan
ise tablete sahip olanlar ve sahip olmayanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadig gortlmiistiir. Ayrica katilimeilara evde bilgisayarlarinin, sabit internet
baglantilarinin ve kendilerine ait akilli telefonlarmin olup olmadig: sorulmus, bu so-
rularin sonuglaria gore sahip olanlar ve olmayanlar arasinda oyuna ytiiklenen anlam
ve deger, oyuna baglanma giidiisii ve oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimler
faktorlerinde gruplar arasi anlamli bir farkliligin olup olmadiginin anlasilmas igin ba-
gimsiz t testi analizleri uygulanmuistir. Yapilan analizler sonucu belirtilen bu 3 faktorde
gruplar arasi anlamli bir farklilik bulunamamustir. Dolayisiyla evde bilgisayara sahip
olan bir kisiyle sahip olmayan bir kisinin oyuna ytikledigi anlam ve deger arasinda bir
farklilik bulunamamugtir.

Tablo 16. Siniflara Gore ANOVA Testi

Degiskenler Simif n Mean Ss F p
Oyuna Yiiklenen 5 177 2,58 0,98
Anlam 6 182 2,79 0,96
ve Deger 7 134 2,79 0,92 4,299 ,005
8 162 2,48 0,89
Toplam 655 2,66 0,95
Oyuna Baglanma 177 1,60 0,70
Gudist 182 1,88 0,85

134 1,87 0,83 4,873,002
162 1,74 0,74
Toplam 655 1,77 0,79

0 2 D n

Oyun-Sosyallesme 5 177 2,46 1,08

(Giindelik Hayatta 6 182 2,69 1,05

Etkilesimler) 7 134 275 1,07 2,540 ,063
8

162 2,52 1,11
Toplam 655 2,60 1,08

Tablo 16 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin siiflar1 bakimindan, oyu-
na yiiklenen anlam ve deger (F=4,299; p=0,005) ile oyuna baglanma giidiisii (F=4,873;
P=0,002) alt faktorlerinde anlaml farklilik oldugu (p.<.05) goriilmektedir. Bunun
yani sira alt faktorlerden oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimlerde (F=2,450;
p=0,063) smif degiskeni bakimindan istatistiksel olarak anlaml farklilik olmadig:
(p->.05) bulunmustur.

Oyuna yiiklenen anlam ve deger alt faktoriinde 6grencilerin siniflar1 bakimin-
dan 5-6, 6-8 ve 7-8. sinuflar arasi farkliliklar gézlemlenmistir. 6.smiftaki 6grencilerin
(ort=2,7946), 5. siniftaki (ort=2,5897) ve 8.siniftaki (ort=2.4853) 6grencilere gore oyuna
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daha fazla anlam ve deger ytikledigi belirlenmistir. 7.siuftaki 6grencilerin (ort=2,7938)

de 8.siniftaki 6grencilere (ort=2.4853) gore oyuna daha fazla anlam ve deger ytikledigi
goriilmektedir.

Oyuna baglanma giidiisii alt faktoriinde 6grencilerin siniflar1 bakimindan 5-6 ve 5
ile 7.smaflar arasinda farkliliklar gozlemlenmistir. 6.smiftakilerin (ort=1,8860) ve 7.s1-
niftakilerin (ort=1,8750), 5.smiftakilere gore (ort=1,6024) oyuna baglanma giidiilerinin
daha fazla oldugu goriilmektedir. Oyun-sosyallesme (giindelik hayatta etkilesimler)
alt faktoriinde 6grencilerin siniflar1 bakimindan 5-6 ve 5 ile 7.sinuflar arasinda farklilik-
lar gozlemlenmistir. 6.smuftakilerin (ort=2,6964) ve 7.smiftakilerin (ort=2,7500), 5.smuf-
takilere gore (ort=2,4675), daha fazla sosyallesme egiliminde olduklar1 belirlenmistir.

S6z konusu gruplar arasi farkliliklarin anlamliligr yapilan post hoc analizleriyle de
dogrulanmustir.

Tablo 17. Yaglara Gore ANOVA Testi

Degiskenler Yas n Mean Ss F P
Oyuna Yiiklenen 10 77 2,29 0,73
Anlam 11 238 2,83 1,01
ve Deger 12 125 2,61 0,90
13 156 2,52 0,89 6,896,000
14 59 2091 1,01
Toplam 655 2,66 0,95
Oyuna Baglanma 10 77 1,55 0,64
Gldiisi 11 238 1,82 0,85
12 135 1,76 0,76
13 156 1,68 0,72 4,442,002
14 59 2,06 0,84

Toplam 655 1,77 0,79

Oyun-Sosyallesme 10 77 2,17 0,86

(Giindelik Hayatta 11 238 2,72 1,11

Etkilesimler) 12 125 2,64 1,03 4,926 ,001
14 59 284 1,16

Toplam 655 2,60 1,08

Tablo 17 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin yaslar1 bakimindan, bii-
tiin alt faktorlerde; oyuna yiiklenen anlam ve deger (F=6,896; p=0,000), oyuna bag-
lanma giidiisii (F=4,422; p=0,002), oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimlerde
(F=4,926; p=0,001) anlaml1 farklilik oldugu (p.<.05) goriilmektedir. Oyuna ytiiklenen
anlam ve deger alt faktoriinde 6grencilerin yaslar1 bakimindan 10-11, 10-12, 10-14, 11-
12, 11-13, 12-14, 13-14 yaslar arasinda farkliliklar gézlemlenmistir. 11 (ort=2,8335), 12
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(ort=2,6120), 14 (ort=2,9153) yasindakilerin 10 yasindakilere gore (ort=2,2987) oyuna
ytikledikleri anlam ve degerin daha fazla oldugu gozlemlenmistir. 11 yasindaki 6g-
rencilerin de (ort=2,8335), 12 (ort=2,6120) ve 13 (ort=2,5264) yasindakilere gore oyuna
ytikledikleri anlam ve degerin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica 14 yasindaki
ogrencilerin (ort=2,9153), 12 (ort=2,6120) ve 13 (ort=2,5264) yasindakilere gore oyuna
ytikledikleri anlam ve degerin daha ytiksek oldugu gortilmektedir. Oyuna baglanma
gldisti alt faktoriinde 6grencilerin yaslart bakimidan 10-11, 10-12, 10-14, 11-14, 12-14
ve 13-14 yaslar arasinda farkliliklar gézlemlenmistir. 11 (ort=1,8288=, 12 (ort=1,7640)
ve 14 yasindakilerin (ort=2,0699), 10 yasindakilere gore (ort=1,5503) oyuna baglan-
ma glidiilerinin daha fazla oldugu belirlenmistir. 14 yasindakilerin de (ort=2,0699), 11
(ort=1,8288=, 12 (ort=1,7640) ve 13 yasindakilere (ort=1,6899) oyuna baglanma gtidii-
lerinin daha fazla oldugu gortilmiistiir. Oyun-sosyallesme (gtindelik hayatta etkile-
simler) alt faktoriinde 6grencilerin yaslar: bakimindan 10-11, 10-12, 10-13, 10-14, 11-13,
13-14 yaslar arasinda farkliliklar gozlemlenmistir. 11 (ort=2,7258), 12 (ort=2,6440), 13
(ort=2,5080) ve 14 (ort=2,8432) yasindakilerin 10 yasindakilere gore (ort=2,1753) daha
fazla sosyallesme egiliminde olduklar1 goriilmektedir. Ayrica 14 yasindakilerin de
(ort=2,8432), 11 (ort=2,7258) ve 13 (ort=2,5080) yasindakilere gore daha fazla sosyal-
lesme egiliminde olduklar1 gézlemlenmistir. S6z konusu gruplar aras: farkliliklarin
anlamlilig1 yapilan post hoc analizleriyle de dogrulanmustir.

Tablo 18. Giinliik Bilgisayar veya Telefon Oyunlar1 Oynama Siiresine Gére ANO-
VA Testi

Degiskenler Yas n  Mean Ss F P
Oyuna Yiiklenen 10 77 229 0,73
Anlam 11 238 2,83 1,01
ve Deger 12 125 2,61 0,90
13 156 2,52 0,89 6,896 ,000
14 59 291 1,01
Toplam 655 2,66 0,95
Oyuna Baglanma 10 77 1,55 0,64
Gldiisti 11 238 1,82 0,85
12 135 1,76 0,76
13 156 1,68 0,72 4,442 002
14 59 2,06 0,84

Toplam 655 1,77 0,79

Oyun-Sosyallesme 10 77 2,17 0,86

(Giindelik Hayatta 11 238 2,72 1,11

Etkilesimler) 12 125 2,64 1,03 4,926 ,001
14 59 2,84 1,16

Toplam 655 2,60 1,08
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Tablo 19 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin giinliik bilgisayar veya
telefon oyunlari oynama stireleri bakimindan, biittin alt faktorlerde; oyuna yiiklenen
anlam ve deger (F=42,161; p=0,000), oyuna baglanma gtidiisti (F=17,889; p=0,000),
oyun-sosyallesme giindelik hayatta etkilesimlerde (F=21,336; P=0,000) anlaml fark-
lilik oldugu (p.<.05) goriilmektedir. Oyuna yiiklenen anlam ve deger alt faktoriinde
ogrencilerin giinliik bilgisayar veya telefon oyunlart oynama stireleri bakimindan, 0-1
saat arasi ile 2-3 saat arasi, 0-1 saat arasi ile 4-5 saat arasi, 0-1 saat arasi ile 5 saat ve
tizeri, 0-1 saat ile sadece hafta sonlar1 oynarim, 2-3 saat arasi ile 4-5 saat arast, 2-3 saat
arasl ile 5 saat ve {izeri, 4-5 saat arasi1 ile 5 saat ve {izeri, 4-5 saat arasi ile sadece hafta
sonlar1 oynarim, 5 saat ve tizeri ile sadece hafta sonlar1 oynarim diyenler arasinda an-
lamli farkliliklar gézlemlenmistir. 2-3 saat arasi (ort=2,7718), 4-5 saat aras1 (ort=3,3799),
5 saat ve tizeri (ort=3,7389), sadece hafta sonlar1 oynarim (ort=2,6431) diyenlerin; 0-1
saat aras1 oynarim (ort= 2,2701) diyenlere gore oyuna daha fazla anlam ve deger ytiik-
ledikleri belirlenmistir. 4-5 saat aras1 (ort=3,3799), 5 saat ve tizeri (ort=3,7389) diyen-
lerin 2-3 saat aras1 (ort=2,7718) oynayanlara gore yine oyuna daha fazla anlam ve de-
ger ylikledikleri gortilmektedir. 5 saat ve tizeri (ort=3,7389) diyenlerin, 4-5 saat aras1
(ort=3,3799) diyenlere ve sadece hafta sonu oynarim (ort=2,6431) diyenlere gére oyuna
daha fazla anlam ve deger yiikledikleri gbzlemlenmistir. Son olarak 4-5 saat aras1 oy-
narim (ort=3,3799) diyenlerin, sadece hafta sonu oynarim (ort=2,6431) diyenlere gore
oyuna daha fazla anlam ve deger ytikledikleri goriilmektedir.

Oyuna baglanma giidiisii alt faktoriinde dgrencilerin giinliik bilgisayar veya te-
lefon oyunlar1 oynama siireleri bakimindan 0-1 saat arasi ile 2-3 saat arasi, 0-1 saat
arasi ile 4-5 saat arasi, 0-1 saat arasi ile 5 saat ve tizeri, 0-1 saat ile sadece hafta sonlar1
oynarim, 2-3 saat arasi ile 4-5 saat arasi, 2-3 saat arasi ile 5 saat ve {izeri, 4-5 saat aras1
ile 5 saat ve {izeri, 4-5 saat arasi ile sadece hafta sonlar1 oynarim, 5 saat ve {izeri ile sa-
dece hafta sonlar1 oynarim diyenler arasinda anlaml farkliliklar gézlemlenmistir. 2-3
saat aras1 (ort=1,8414), 4-5 saat aras1 (ort=2,0858), 5 saat ve lizeri (ort=2,4667), sadece
hafta sonlar1 oynarim (ort=1,7458) diyenlerin; 0-1 saat aras1 oynarim (ort= 1,5532) di-
yenlere gore oyuna daha fazla baglanma giidiistinde olduklari belirlenmistir. 4-5 saat
aras1 (ort=2,0858), 5 saat ve tizeri (ort=2,4667), diyenlerin 2-3 saat arasi (ort=1,8414)
oynayanlara gore oyuna daha fazla baglanma giidiisiinde olduklar1 goriilmiistiir. 5
saat ve tizeri (ort=2,4667) diyenlerin, 4-5 saat aras: (ort=2,0858) ve sadece hafta sonlar:
oynarim (ort=1,7458) diyenlere gore oyuna daha fazla baglanma giidiisiinde olduklar:
goriilmektedir. Son olarak 4-5 saat arasi (ort=2,0858) oynarim diyenlerin, sadece hafta
sonlar1 oynarim (ort=1,7458) diyenlere gore oyuna daha fazla baglanma giidiisiinde
olduklar belirlenmistir.

Oyun-sosyallesme (glindelik hayatta etkilesimler) alt faktoriinde 6grencilerin giin-
liikk bilgisayar veya telefon oyunlart oynama stireleri bakimindan, 0-1 saat arasi ile 2-3
saat arasi, 0-1 saat arasi ile 4-5 saat arasi, 0-1 saat arasi ile 5 saat ve iizeri, 2-3 saat arasi
ile 5 saat ve {izeri, 2-3 saat arasi ile sadece hafta sonlar1 oynarim, 4-5 saat arast ile 5 saat
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ve lizeri, 4-5 saat arasi ile sadece hafta sonlar1 oynarim, 5 saat ve tizeri ile sadece hafta
sonlar1 oynarim diyenler arasinda anlamli farkliliklar gézlemlenmistir. 2-3 saat arast
(ort=2,7948), 4-5 saat aras1 (ort=3,0637), 5 saat ve tizeri (ort=3,5278), 0-1 saat aras1 oy-
narim (ort= 2,2603) diyenlere gore oyun araciligiyla daha fazla sosyallesme egiliminde
olduklari belirlenmistir. 2-3 saat arasi (ort=2,7948), 4-5 saat arasi (ort=3,0637), 5 saat ve
tizeri (ort=3,5278) oynarim diyenlerin, sadece hafta sonu oynarim (ort=2,4806) diyen-
lere gore oyun araciligryla daha fazla sosyallesme egiliminde olduklari goriilmektedir.
5 saat ve tizeri (ort=3,5278) oynarim diyenlerin, 2-3 saat aras: (ort=2,7948) ve 4-5 saat
arast (ort=3,0637) oynarim diyenlere gore oyun araciligiyla daha fazla sosyallesme egi-
liminde olduklari ortaya ¢ikmustir. S6z konusu gruplar aras: farkliliklarin anlamliligt
yapilan post hoc analizleriyle de dogrulanmustr.

Tartisma

Bu aragtirmada ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyuna ytikledikleri anlam ve
oyunla sosyallesme bigimleri arasindaki iliski bigimleri incelenmistir. Calismada ula-
silan ilk bulgu, dijital oyunlara y6nelik 6grencilerin tirettikleri anlam ve deger ytikle-
meye iliskindir. Bu noktada 6grencilerin dijital oyunla gelistirdikleri bagda teknolojik
araglara ve internete sahip olma durumunun oldukga belirleyici oldugu goriilmiistr.
Bilgisayar, akilli telefon ve tablet sahibi olma, oyuna yiiklenen anlam ve degerin giin-
delik hayati belirgin sekilde etkiledigi tespit edilmistir. Oyuncularin ¢evrimici olmaya
O6nem vermesi, oyunun dijital alanda deneyimlenen pratik oldugunun gostergesidir.
Dijital alan, kullanicilarin oyunla ag toplumunun bir pargasi olusunu da temsil etmek-
tedir. Bu baglamda Jan van Dijk’in bilisim teknolojilerin olusturdugu aglarda olusan bir
altyapmin toplumun her parcasindaki orgiitlenme bicimini belirledigi modern toplum tiiriine
atif yapilmis olunur (Dijk, 2016). Dijital alanda birbirine baglanan kullanicilar, yazi,
gorsel ve isitsel iletisimle olusturduklar: ag, Castells’in enformasyon teknolojileri tize-
rinden anlattig1 enformasyonun tiretimi, dagitimi ve islenmesini iceren (Castells, 2008)
toplum tanimlamasina da uygundur. Bu toplum tiiri, ayn1 zamanda giindelik hayat-
taki katiliklarin akiskan hale geldigi (Bauman, 2015) ve gercekligin karmasiklastig: bir
yerdir. Buranin toplumsal aktorleri anonimlestirmesi ve yeniden kimliklendirmesi ay-
rica dikkat ¢eker. Dijital oyun anomimlesmenin ve yeniden kimliklenmenin kesistigi
baglamlardan birisi olarak diistintilmiisttir.

Ernest Cline'nin (2019) “Baslat” kitab1 “insan olmak ¢ogu zaman berbat bir sey, haya-
ti cekilir kilan tek sey bilgisayar oyunlar:” seklinde baslar. Atariden akilli telefon cagina
gelinceye kadarki oyunun tarihsel seyrinde gelinen noktanin en belirgin dzelligi cev-
rimigi olmaktir. Oyuncular gergek diinyadan kagmak, stres, korku, sorunlardan kag-
mak i¢in dijital oyunlar tercih ederler (Dewit, 1993; Inal ve Kiraz, 2008). Ciinkii dijital
alan konforlu ve eglenceli alandir. Temassiz ve korunakli seffaf duvarlara sahip sanal
siginaklardan s6z etmekteyiz. Bu 6zneler ayni zamanda oyun icinde giiclerini kesfet-
mekte ve kendi diizenlerini kurmaktadirlar. Giidiim (2016), bilgisayar oyunlarindan
sectigi orneklerde bahsi gecen bu durumlarin nasil gostergelere doniistiigiinii betimle-
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mektedir. Glidtim sectigi iki 6rnekten birinde oyunun tanitim fragmaninin “biz kirleni-
riz diinya temiz kalir” ve diger oyunun ilk sayfasinin ise “insanlarin ofkeli ve yalniz oldugu
ozgiirliik sehrine hos geldiniz” seklinde oyuncular: karsiladigini aktarmaktadir. Oyuna
dalan herkes, kahraman olmaya soyunur. Kahraman olma oyunda diinyay1 kurtar-
makla esdegerdir. Topluluk halinin boykot edilen taraflarina dijital alanda savas ilan
edilir ve kazanana kadar siddetli bir sekilde devam eder. Calismanin oyuna baglanma
gldtstiyle 6l¢meye calistig1 kisimlarda oyuncularin okul, 6dev ve aile sorumlulukla-
rin1 kenarda tutacak kadar oyuna kapanmis olmalars, fiziksel aktivitelerden uzaklas-
malar1 ve serbest zamanin ¢ogunlugunu oyun basinda gecirmeleri “oyunda kahraman
olma” isteginin bir disavurumu olarak okunmustur. Ayrica internete bagli olmanin ve
bireysel oyun oynamanin kullanicilar icin ytiiksek oranda tercih edilirligi, calismanin
sanal siginaklarla iliskili tarafin1 ortaya koymasi baglaminda dikkat gekicidir. Arastir-
manin bu bulgusu ilgili alan yazinda yapilan bir dizi arastirmanin bulgusuyla benzer-
lik gostermektedir (Yavuzer, 2003; Taylan vd., 2017; Ayhan ve Koselioren, 2019). Sabit
internet ve mobil internet paketi sahibi olan katilimcilarin oyuna ytikledikleri anlam
ve deger ile oyuna baglanma giidiistintin anlaml farkliliklar olusturmasi, ¢evrimici
alanin belirleyiciligini gostermesi bakimmdan 6nemlidir. Arastirmanin bulgularmn-
da ortaya ¢ikan cevrimici oyunlar: arkadaslariyla oynamay1 tercih edenlerin varligs,
oyun-sosyallesme arasindaki iliskinin bir uzantisidir. Dijital alanin etkilesimli dogasi,
oyunun sosyallesme bicimleriyle giindeme gelmesini mesrulastirmaktadir (Beentjes
vd., 2001; Celik ve Ulusoy, 2019; Tran ve Strutton, 2013). Sohbet etme, arkadas edinme
ve sosyal 6grenme oyun i¢i sosyallesmelerinin agilimi olarak tanimlanmaktadir (Sgui-
re, 2006; Kowert ve Oldmeadour, 2013; Yee vd., 2012).

Leonard(2003) 21. Yiizyih “Bilgisayar Oyun Cag:” olarak tanimlarken bugiiniin
diinyasinda bilgisayar oyunlarini dijital yerlilerin temel sosyallesme araglarina don-
diigiiniin de bildirimini yapmustir. Dijital yerliler, bilgisayar, internet, dijital oyunlar
ve dijital ¢agin her tiirlii araciyla biiyiiyen nesile génderme yapmaktadir (Prensky,
2001; Bourdon, 2005). Kuskusuz literatiirde ilgili béliimler, bu arastirmanin nigin orta-
okul dgrencileriyle yiiriitiildiigii sorusuna da yanit vermis olmaktadir. Nitekim Tiir-
kiye’de bilgisayar oyunlariyla ilgili yapilan literatiirde ortadgretim dgrencileri tizerine
yapilan arastirmalar 6nemli yer tutmaktadir (Horzum vd., 2008; Horzum, 2011; Ayas
vd., 2011; Bacioglu ve Ozdemir, 2012; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Aydogdu-Karaaslan,
2015; Toran vd., 2016; Tutkun vd., 2017; Taylan vd., 2017; Selimen ve Ceylan, 2018;
Celik ve Ulusoy, 2019). Ortadgretim dgrencileri s6z konusu oldugunda konuyla ilgili
yapilan ¢alismalarda siklikla ailenin konumu da tartisilmaktadir. Arastirmanin ailele-
rin ¢ocuklariyla kurduklar iletisimde {istlendikleri role iliskin oyunlar1 kontrol etme
ve oyun siiresine miidahale etme sorularma yanit aranmigtir. Ailelerin siklikla gocuk-
larin {izerinde bir denetim ve kontrol mekanizmasi olusturduklari tespit edilmistir.
Calismanin bu bulgusunun ilgili literatiirle uyumlu oldugu goriilmektedir. Burak ve
Ahmetoglu (2015)'nun ¢alismasinda ailelerin oyun siireleriyle ilgili kurallar koydugu
ve ¢ocuklar: takip ettikleri ortaya koyulmustur. Ancak farkli bir ¢calismada ailelerin
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¢ocuklarmn hangi tiir oyunlar1 oynadiklarmi, bu oyunlarin ne tiir igerige sahip olduk-
larin: ve siddete ne kadar maruz kaldiklarini bilmedikleri tespit edilmistir (Funk vd.,
1999). Dijital oyun derecelendirmesinde aile kontrolii de bir kriter olarak tartisilmaya
baglanmugtir. Ozellikle mobil oyunlar séz konusu oldugunda bu kriter daha fazla én
plana ¢ikmaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Ebeveynlerin kontrol istegi, oyun-
larin zararli oldugu diistincesinden beslenmektedir (Gee, 2007; Steinkuehler, 2010).
Literattirde ailelerin oyunlarin risklerine kars: belli bir farkindalik diizeyleri oldugu
ortaya koyulmus olsa da dijital oyunlarin ¢ocuklarin sabit durmasi ve eylemleri yeri-
ne getirmesi igin onlart oyalama mantit iizerine kurulu diizeni ifade etmek icin “ver eline”
kavramsallastirmasi yapilmistir (Chiong ve Schuler, 2010’dan akt.Isikoglu-Erdogan,
2019). Wartella ve digerlerinin (2013) yaptig1 arastirmada yemek yeme, hastane, yol-
culukta gibi bir¢ok stirecte ¢ocuklar: dijital oyunlara yénlendirdikleri, ancak sonrasmn-
da dijital oyun oynamalarindan dolay: da rahatsizlik duyduklari ortaya koyulmustur
(akt.Isikoglu-Erdogan, 2019).

Dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet tartismalarinda genis bir literatiir olusturdu-
gunu ifade etmek gerekir. Bu arastirmada erkek &grencilerin kadin 6grencilere gore
oyuna daha fazla anlam ve deger yiikledikleri goriilmektedir. Benzer sekilde erkek-
lerin oyuna baglanma giidiisii kadinlara gore yiiksekken, oyunla sosyallesmeye de
kadinlara gore 6nem verdikleri tespit edilmistir. Aragtirmanin bu bulgular literatiirde
oyunlarin erkeklerin kadinlara gore daha fazla etkilendikleri vurgusuyla uyumludur
(Buss ve Perry, 1992; Bacioglu ve Ozdemir, 2012; Selimen ve Ceylan, 2018). Dijital oyun
alaninin erkek merkezli bir alan oldugu (Binark, 2009) ve erkeklerin kadinlara kiyasla
oyunlarda daha fazla riske maruz kaldiklar1 (Ayhan ve Késeliéren, 2019) vurgusu da
bu arastirmanin temel besleyici kaynagidar.

Internet sahibi olmak oyuna yiiklenen anlam ve degeri degistirdigini ortaya koyan
¢alismanin tablet ve akilli telefon sahibi olmanin da bu konuda belirleyici degisken
oldugu ortaya ¢ikmustir. Arastirmada akilli telefondan oyunu kontrol etme oraninin
oldukga ytiksek oldugu ve oyun oynamak i¢in siklikla akilli telefonlarin tercih edildigi
gortilmiistiir. Tablet ve akilli telefon sahibi olanlar da oyuna baglanma gtidiistiniin de
yliksek oldugunun tespiti literatiirde yapilan ¢alismalarla benzer 6zelliklere sahiptir
(Sagir ve Eraslan, 2019; Bilgin, 2015; Elmas, vd., 2015; Yilmaz, 2019; Yavuz ve Tarlaka-
zan, 2018; Ernest vd., 2014; Johnson vd., 2018). Siuf degiskenine gore oyuna yiiklenen
anlam ve degerin de farklilastig1 arastirmanin vurgularindan birisidir. Yasa gore de
anlamli farkliliklarin ortaya ¢iktig1 calisma, internet kullanim stiresi arttikga farklilik-
larin arttig1 tespit edilmistir. Bu baglam, dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz
etkilerini de yeniden giindeme getirmektedir.

Dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarda siklikla oyunlarin olumsuz etkilerine
odaklanilmistir. Bu arastirmalarda siklikla dile getirilen durum oyunlarin saldirgan
davranislarin ortaya cikisi tetiklemesi, antisosyallik ve bagimlilik iligkisi {izerinedir
(Karaaslan, 2015; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Ulucay, 2013; Akcay ve Ozcebe, 2012).
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Oyunlarda siddetin yogun olarak islenmesi, siddetin aragsallastirilmasiyla iligkilidir.
Bu, ayni1 zamanda amaca giden her yolun miibah oldugunu pratige geciren bir stireg
haline getirmektedir (Senol, 2006; Karaaslan, 2015; Anderson ve digerleri, 2003). Sid-
det igerikli oyunlarin siklikla tercih edildigi de bir baska vurgulanan noktadir (Gross-
man ve DeGaetane, 1999). Tutkun ve arkadaslarinin (2017, 90) yaptiklar: arastirmada
siddet igerikli oyunlari tercih eden kullanicilarda siklikla giindelik hayatta siddeti nor-
mallestirdikleri ortaya koyulmustur. Bahsi gecen ¢alismada oyuncular gtinliik hayatta
karsilastiklart sorunlar: siddet yoluyla ¢6zebileceklerine dair inanca sahip olduklar:
ve siddeti bir problem ¢6zme teknigi olarak kullandiklari goriilmiistiir. Ergenlerin
stres atma, rahatlama ve serbest zaman etkinligi olarak siklikla tercih ettikleri dijital
oyunlarin (Dewit, 1993; Inal ve Kiraz, 2008) akademik basari tizerinde etkili oldugu
gortilmektedir (Lieberman Fisk ve Bielly, 2009; Li ve Hou, 2015). Oyunlarin olumlu
etkileri olarak diistinebilecek diger 6zellikleri ise analiz becerileri, problem ¢6zme, ka-
rar verme stratejilerini (Kim ve Smith, 2015) gelistirmektedir. Messman ve digerlerinin
(2013) yaptiklar: calisma da ise dijital oyunlarin teknolojiye uyumlu bir giindelik hayat
gelistirdigi ortaya koyulmustur. Bu durum &zellikle oyuncularin teknolojiyle stirek-
li temas halinde olmalarindan kaynaklanmaktadir. Oyunlarla ilgili calismada dikkat
¢eken diger olumlu o6zellikler ise basari, sosyallesme ve oyuna katilimla dogrudan
iliskilidir. Giig istegi, rekabet tutkusu, sohbet, yardimlasma, grup calismasi, kesifler
ve gorevler gibi bircok alt baslik, dijital oyunlarmn kullanicilar tizerindeki olumlu et-
kilerini ortaya ¢ikartan pratiklerdir (Tran ve Digerleri, 2013:456). Dickey’e gore (2007)
dijital oyunlarin bir rekabet ortamina sahip olusu, diger grup tiyeleriyle dayanisma ve
farkli stratejiler gelistirme diirtiisii yaratmaktadir. Oyunlarin bu baglamda oyuncular:
cesaretlendirici yonleri de literatiirde siklikla karsilasan olumlu bir 6zellik olarak ta-
nimlanmustir. Kuskusuz oyunlarin bagimlilikla kurulan iliskisi literatiirde énemli bir
alan1 icermektedir. Yee ve Chen’in (2009) ¢alismasi bagimlilik teorisi tizerinden dijital
oyun bagimliligina odaklanmaktadir. Ancak bagimlik literatiirii, dijital oyunlara ne-
gatif anlamlar yiiklediginden oyunlarin sosyal etkilerinin gézden kagirilmasina neden
olmaktadir.

Sonug

Bu arastirmada ev i¢i mekanlarda serbest zaman aktivitelerinin dijitallesmesini
temsil eden boyutunu temsil ettigi diistiniilen dijital oyunlar incelenmistir. Calisma,
dijital oyunlar1 yetiskin diinyasinin anlamlandirmalar igerisinden ¢ikartmaya odak-
lanmustir. Calisma dijital oyunlarla kullanicilarin kurdugu iliskiyi ti¢ boyutta analiz
etmistir. Bu analiz gergevelerinin ilki oyuna yiiklenen anlam ve degerden, ikincisi
oyuna baglanma gtidiistinden, tiglincti boyut ise giindelik hayat etkilesimlerini de
igeren oyun ve sosyallesme baglamindan olusmustur. Arastirmanin sonuglarina gore
katilimcilar, bilgisayar oyunlarini dijital alanda deneyimlemektedirler. Dijital alanda
deneyimlenen oyun i¢in katilimcilarin biiytik bir gogunlugunun evde internet ve mo-
bil internet paketine sahip oldugu tespit edilmistir. Katilimcilar oyun oynamay1 sev-
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mekte, oyunla mutlu olmakta ve onunla bir yasam iliskisi gelistirmektedir. Oyunlarini
akill1 telefon, tablet ve bilgisayarlariyla siki takip ve kontrol eden 6grenciler, aileleri
tarafindan da takip edilmekte ve denetlenmektedir.

Calismada katilimcilarin oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu
katkilarini ¢evrimigi olarak deneyimledikleri tespit edilmistir. Cevrimici olma, oyuna
yliklenen anlam ve degeri artirmakta, oyunun sosyallesme araci olarak kullanilmasi-
nm éniinii agmaktadir. Ogrencilerin teknolojik araglara ve internete sahiplik oranmn
yliksek olmasinin oyunlarla gelistirilen iliskinin boyutunu da etkiledigi goriilmiistiir.
Akill1 telefonu ve tableti olanlarda oyuna ytiiklenen anlam ve degerin olmayanlara
gore farklilastigini tespitine baglanma giidiilerinin yiiksek olmasi da eslik etmistir.
Oyun oynamak i¢in kullanilan araglar arasinda anne akilli telefonunun yer almas1 da
onemli bir sonug olarak goriilmiistiir.

Katilmcilarin aksiyon/macera ve savas oyunlarini tercih etmesinde, oyuncularin
siklikla erkeklerden olusan bir kitle olmasiyla dogrudan iliskilendirilmistir. Dijital
oyunlarin erkekler tarafindan daha fazla tercih edildigi ve erkeklerin oyunlardan daha
fazla etkilendigi tespit edilmistir. Bu baglamda dijital oyunlarin erkek cinsiyet agirlikli
oldugunun ortaya koyulmas: arastirmanin sonucu agisindan dikkat ¢ekici bulmustur.

Gegmisten bugtine atari ve jetonlu makinelerle baslayan oyunlarin akilli telefon-
larla oynanan bigimlere evrildigi goriilmiistiir. Bu durum, oyunun nigin dijital ola-
rak tanimlandigini gosterir bir baglamdir. Katiimcilarin dijital oyunlara baglanma
mekanlar1 olarak evi tercih ettikleri tespit edilmistir. Bu baglamda internet kafeler ile
baslayip “oyun merkezleri” ile devam eden oyuncunun seriiveninin evde sonlandig1
goriilmektedir. Yakin dénemde Kovid-19 pandemi siirecinde ev karantinasi, uzaktan
egitime gecis gibi bircok nedenle ev mekansal olarak degerini artirmistir. Bu baglamda
dijital oyunlara evden ulasma seceneginin ilerleyen dénemde de siklikla karsimiza
¢ikacagini 6ngoérmek miimkiindiir. Arastirmanin sonuglarina goére oyuncularin oyun
siirecinde en az iki kisilik oyun oynama bigimlerini tercih etmelerinin dijital oyunlarin
kisileri yalnizlastirdig1 sonucunu tersine ¢evirmistir. Boylece ¢alismada djijital alanla-
rin yeni sosyallesme bicimleriyle giindeme gelmesinin farkli bir boyutunun varlig: da
dijital oyunlarla deneyimlenmistir.

Calismada siniflararasi anlamli farkliliklarin tespit edilmesi, oyuncularin oyunla
iliskilerinin sabitliginin olmadigini gostermesi baglaminda énemli gortilmiistiir. 6.s1-
nif katilimeilart oyunlara daha fazla anlam ytiklerken, 7. Smifta yiiklenen anlamlarin
da 8.smifa gore daha yiiksek oldugu gortilmiistiir. Bu baglamda dijital oyunlar sz
konusu oldugunda yasa gore anlaml: farkliliklarin olustugunu gosteren ¢alisma, yas
ylikseldikce oyunla gelistirilen iliskinin azaldigini ifade etmek mumkiindiir. Dijital
oyunla gelistirilen etkilesimde internet kullanim stireleri ile anlaml farkliliklar bulun-
mustur. Kullanim stiresi arttikca farklarda artmaktadir. Aileye vakit ayiramama ko-
nusunda kendilerini sorumlu hisseden katilimcilarin varliginin yaninda aileden gizli
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oyun oynayanlarin da varlig: dikkat ¢ekmistir. Dijital oyunlar: diger fiziksel aktivite-
lere tercih edenlerin varligi, dijital oyunlarin oyunculari ev i¢i mekanlarla sinirladigt
iddiasina mesru bir zemin hazirlamistir. Bu kuskusuz ¢ocuklarin zaman gegirebilecegi
ev dis1 mekanlarin sayica azalmasiyla da yakindan iligkilidir. Ancak ailelerin siklikla
¢ocuklarimu fiziksel aktivitelere yonlendirme kaygilari da dikkat ¢ekici bulunmustur.

Arastirmanin bastan sona ingasinda dijital oyunlara negatif anlam yiiklemek tercih
edilmemistir. Kullanicilar oyunla gelistirdikleri baglar ise bagimlilik iliskisi olarak
degil, baglanma giidiisii kavramuyla ifade edilmis, boylece dijital oyunlarin katilim-
cilar tizerinde biraktigi anlamli etkilerin sosyolojik olarak tartisilmasi hedeflenmistir.
Kovid pandemisi siirecinde djjital oyunlarin satis ve oynama istatistiklerinin artmasi,
ilerleyen donemde dijital oyunlarla ilgili yapilacak ¢alismalarin gittikce daha fazla li-
terattirde yer alacag1 dngoriilebilir durmaktadar.
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