Bilgisayar Oyunlarina Tliskin Ailelerin Gori sleri
ve Ogrenci Uzerindeki Etkilerin Belirlenmesi

Hiiseyin CAKIR

Ozet: Cocuklarin giiniimiizde kullargh en 6nemli glence araclarinin landa bilgisayar oyunlar
gelmektedir. Bilgisayar oyunlari bilingli ve g@au bir sekilde kullaniimadii zaman bgta ¢ocuklar ve aileler
olmak Uzere tim topluma karolumsuz sonuclar ortaya c¢ikarabilmektedir. Ayrszan donemlerdgiddet
iceren oyunlarin giderek artmasi, aileleri bu ownm olumsuz etkileri zerine giinmek zorunda
birakmaktadir. Ginumizde, bilgisayar oyunlari dilkkaincelenmesi gereken biyiik bir sektér haline
donismistur. Oyun sektdril gefikce etkileri Ulkemizde de gorulmektedir ve bu edg oyun kiltlri
Turkiye'de de gelimektedir. Bu nedenle Turkiye'nigu anda icinde bulungw durumu incelemek ve
bilgisayar oyunlarinin etkilerini belirlemek dnentlir hale gelmitir. Bu calsma ilkdgretim ikinci kademe
Ogrenci velilerinin bilgisayar oyunlari hakkinda g@erinin aragtirimasi ve @renci zerinde etkilerinin
belirlenmesi amaciyla yapilgtir. Arastirmanin gama grubunu, 6 ilkgretim okulunun ikinci kademe
ogrenci velilerinden 215 ki olusturmaktadir. Anket literatiir taramasi yapilarakuzenan gorgleri alinarak
gelistirilmi stir. Toplanan veriler istatistiksel yontemlerlegéelendirilmistir. Anket sonuglarina gore aileler
blylk oranda cocuklarini bilgisayar oyunlarinin azkrindan korumak amach kural koyduklarini
belirtmiglerdir. Cgsu aile ise bilgisayar oyunlarinin ¢ggwun baarisini olumsuz ydnde etkilegni
belirtmistir. Ailelerin biyuk bir kismi cocuklarinin bilgigar oyunu oynamasiyla ilgili engilendgini
belirtmistir.
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Taking the Opinions of Parents and Specifying the fects on
Students about Computer Games

Abstract: In these days, computer games are the mertant entertainment tools for children. Comgaut
games have turned into a major industry that sha@atarefully considered. As the game industry grties
effects have seen in our country and so gamingieuls developing in Turkey. Therefore, it is intpat to
examine Turkey's situation on this area. This studp designed to investigate the views of middleatcho
students and their parents about computer gamestardetermine the effects of computer games about
students. The study group is consisted of 215 pebpt are the parents of the second grade studemts 6
elementary schools. The survey is developed acwprtti literature and based on expert opinions. The
collected data were evaluated with statistical mdthoAccording to the survey families set rulestfair
children on computer games. The number of familias make their children conscious of computer game
are less than the families that set rules. Famibesuld make their children conscious of the haohs
computer games rather than putting them on rulesofding to the results, families determine rulesider

to protect their children against the harms of cangp games. They think computer games affect their
children’s success negatively. Majority of the fiesi feel anxious about their children playing cargr
games.
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Giri s

Cocuklarin gunimizde kullarigh en 6nemli glence araclarinin Randa bilgisayar oyunlari
gelmektedir. Bunun sonucunda cocuklar tim gunldrilgisayar bainda gecirirken aileler cocuklari ile
iletisim kuramadiklarindan ve ¢ocuklariningd hayattan kopmalarindaikayet etmektedirler.

Bilgisayar oyunlari bilin¢li ve dgru bir sekilde kullaniimadii zaman bgta ¢cocuklar ve aileler olmak
lizere tum topluma kairolumsuz sonugclar ortaya cikarabilmektedir. Ayrscen donemlerdgiddet iceren
oyunlarin giderek artmasi, aileleri bu oyunlarinurosuz etkileri (zerine de ginmek zorunda
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birakmaktadir (Tarhan, 2007). Bilgisayar oyunlaripazarlanmasi da bu konuda blylk édneme sahiptir.
Bir grup surekli olarak satarini artirmak amaciyla ¢ocuklari oyunlaraglananin yollarini argdirip
onlari oyun bgimhisi yapmayi hedeflerkengtir bir grupta (aileler, @timciler vs.) cocuklarini oyunlardan
uzak tutmanin yollarini aramaktadir.

Medyatik siddetin ¢ocuklar Ustiindeki etkisi Gzerine yapilamasarmalara rgmen, hala bayilerde
siddet ve cinsel icerikli oyunlari ¢ocuklara satmmnaicin bir uygulama hayata geciriimemektedir
(Crunch, 2006).Suphesiz bilgisayar oyunlarindan beklenen, bilgis&ydlanicisini glendirmesi ve ayni
zamanda gtmesidir. Glnumiizde gencg nesil daha ¢gleedirici oyunlara yonelmekte ve bireysel ya da
grup olarak oynanabilen bircok oyunla ¢ok erkenlaraa targmaktadir. Ancak bilgisayar oyunlari
konusunda unutulmamasi gereken énemli noktalanvérdil, Kiraz, 2008).

Bunlar;
1. Oyunlarin iceriklerinde nelerin yer atdl
2. Bireylerin glenirken neler yap#i,

3. Oyunlarin bir yandanggendirirken dger yandan ortik olarak bireylere aktarmayi amagladmel
noktalarin neler oldgudur.

Siddet icerikli bilgisayar oyunlar oynamanin 5 biygtkisi vardir (Gentile, Anderson, 2006). Bunlar;
1. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari fiziksel tepkiiearttirmaktadir.

2. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari saldirgan algiiglari arttirmaktadir.

3. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari saldirgan higlarttirmaktadir

4. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari saldirgan davedari arttirmaktadir.

5. Siddet icerikli bilgisayar oyunlari sosyal davrglari azaltmaktadir.

Oyunlardaki csitlilik, onlarin icerik ve konularina yansigineredeyse biitin alanlarda bilgisayar
oyunlar ¢aitli amaclarla tasarlanmive kullanicilara sunulngtur. Sosyal, tarihi, askerig ya da sglik
gibi alanlarda gitim amach cok kullanicili bilgisayar oyunlari ggirilmis ve bu oyunlar gegikullanici
kitlelerine ulgabilmislerdir (Dogusoy,inal, 2006).

Sadece g@endirme amaci tamayan, glenceyle beraber gietmeyi de hedefleyen oyunlar Ciddi
Oyunlar (Serious Games) olarak adlandiriimaktadyilerin, hangi yata olurlarsa olsunlar, oyun oynama
adi altinda gercekdérdikleri etkinlikten, & etkinligine gére daha fazla zevk gldbilinmektedir. Ayrica,
etkinlik sonucunda daha kalicgr@nme sglandg tespit edilmgtir. lyi tasarlanmy bilgisayar oyunlari hem
cocuklarin gitimlerinde hem de yegkin egitimlerinde tercih edilmeye BEnmstir. Bu, oyunlarin sadece
eglence icin oldgu fikrinin yava yava kaybold@gunu gdstermektedir. Ciddi oyunlar,sikére problem
¢6zme, analitik dgtinme, strateji geftirme, iletsim becerileri ve gliven gibi yetenekler kazandirradkt
Ciddi oyunlar, @renenleri motive eti gibi, gercek performanslarini artirmaya yardinetmaktadir
(Sahin, 2007).

Bilgisayar oyunlarini kitap ve filmlerden ayiran é@memli fark, etkilgim olana& sa&lamasi ve
denemeler yapilmasina izin vermesidir. Egite 6zelligi sayesinde oyuncunun vergc&ararlar oyunun
gidisi ve sonucunu dastirebilmektedir. BOylece oyun her tekrarlagohda farkli sonuclar elde
edebilmekte, verdi kararlarin sonucunda geri bildirimler alarak skyarla etkilgime girmektedir. Bir
diger etkilgim ise ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlarind&rénenlerin birbiriyle etkilgmesidir. Bilgisayar
oyunlari oynayarak birlikte ¢gmayi @Grenen bireyler, hem akademik kazanim hem de sdgydlerinde
olumlu sonuclar edinmektedir (§t, 2007). Oyunda Barili olmak, bir yag kazanabilmek ¢ocukta
Ustinlik duygusu oburur. Bu durum c¢ogiun hguna gider ve ¢ocuk kendisini mutlu hisseder. Bunun
nedeni o esnada beyninin mutluluk kimyasallar isatgasidir. Fakat cocuk bunu sirekli ygpzaman
sadece onunla mutlu olmaygrénir, bgka mutluluklari tadamaz. Halbuki insan beyniks sebeplerle,
ugraslarla da mutluluk hormonu salgilayabilir. Bilgisayayunlari da, televizyon vb. de kontrolli
kullaniimali, insanin hayatinda ¢i@ seylere de zaman ayriimahidir (Tarhan, 2007).
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Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerindeki Olumsuz Etkileri

Internet kullamimi ve bilgisayar oyunlari, ¢ocuklae gengclerin giinliik yamlarini, akademik
basarilarini ve ruh gdiklarini 6nemli dlciide etkileyen ve bu yonu ile degtirmacilarin ilgisini ¢ceken
guncel bir konudur. (Kelleci, 2008). Cocuklarddgisiayar oyunlarinin etkisinin olup olma&dkonusunda
bazi kesimler bilgisayar oyunlarinin ¢@om olumsuz davragiari tizerinde ¢ok az etkisi oldunu ya da
hi¢ etkisi olmadgini savunurken kimisi@tim acisindan olumlu olmagh konusunda diilnceye sahiptir.
Ayrica bazi argtirmalara goére bilgisayar oyunu oynarken ¢ocuklailgisayar oyunlarina katiimaya kar
bagimlilik yapici davrary sergiledgi ortaya c¢ikmgtir. Ama yine bu argirmalara gére gamh kisilik
sahibi olarak siniflandirilan insanlarin hayatlaridiger alanlarinda ¢ok karili ve yiksek o6lcide zeki
olduklari bulunmstur (Haris, 2001).

Stratejik oyunlarl kiigik y#a oynayan cocuklardsgiddet’ isleme eilimi daha fazla olmaktadir.
Ozellikle stratejik oyunlarin, cocuklarda muhakegiiinii sorgulamaya adigi dénemde i¢ diinyasinda
karmga yaratip, vicdan duygusunu koreltebilgicere kazanma duygusunun onu sosyal hayattan
koparabilecgi bu noktada oduliin ¢ocuklardagmanlilig tetikleyen bir unsur olabilege belirtiimektedir
(Gurcan, Ozhan & Uslu, 2008). Bilgisayar oyunlammocuklar tizerinde bazi olumsuz etkileri vardir.
Bunlar; saldirganlik okturan oyunlari oynadiktan sonra cevresine fiziksaldirganhk gosterir,
¢cocuklarda empatinin azalmasinglsgaraksiddete daha cokgdimli bireyler haline gelmesine sebep olur,
siddetli davrarga kagl duyarlligi azaltir, akademik performansigdiiiir, bilgisayar bgamliligi, okuldan
kacma ve hatta bilgisayar oyunlari almak icin kirkiyapma gibi sonuclar ofturabilir, strekli evde
oturarak diizensiz beslenmeyi yani obezite olmalgtas artirir (Media Development Authority, 2012).

Televizyon izleme, bilgisayar kullanimi gibi yegile mesguliyetlerin Amerika’daki c¢ocuklarin
%25'inin &iri kilolu veya obez olmalarinda 6nemli roli ofdwa inaniimaktadir. Henliz obezite ile
bilgisayar kullanimi arasinda sistematik dokiimdalgapilan argtirmalarin olmamasina gemen mevcut
bulgular, ¢cocuklardaki obezitenin gliinde 5 veya dalata saat, @r1 derecede televizyon izlemeklesKisi
oldugunu gostermektedir. Cocuklarin bilgisayagibda zaman gecirmeleriyle televizyonslvala zaman
gecirmeleri ayniekilde g6z 6nine alinirsa bu durumun onlarin obezskini arttiracal séylenebilir. Bu
nedenle Amerika Pediyatri Akademisi (the Americagademy of Pediatrics) ailelere c¢ocuklarinin
bilgisayar ve dier medya ortamlari lgmda gecirecekleri zamani kisitlamalarini, ¢ocuklafiziksel
kondisyonu sglayan aktiviteler ile mimkin oldwnca yaratici oyunlara yonlendirmelerini 6nermekted
Ayrica bazi bilimsel ¢agmalar, bilgisayar oyunlarini oynamanin, ¢ocuklaerimde gasp, el koyma ve
kalp krizi oranini arttiran bir dizi fiziksel riskitinda birakgini gostermektedir. Orgen, bilgisayar oyunu
oynamanin tiryakilerde epileptik felclere bile nadeolabilecgi gorilmektedir. Bazi bilgisayar
oyunlarindaki tekrarlanarak yanip sénen goérintiiétosensitif ($1ga duyarli) epilepsi hastalarini olumsuz
etkilemektedir (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield@0

Bagimli duzeyinde bilgisayar oyunu oynamagréncilerin oyun oynamay! birakamamasi, oyunu
gercek hayatiyla gkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayi gérevleriks@masi ve oyun oynamayiska
etkinliklere tercih etmesi gibi sonuclar ortayaagkaktadir. Bu durumlarin ise ¢@eun sosyallgmesini
ve akademik bgarisini olumsuz yonde etkileyggalstinilmektedir (Horzum, 2011).

Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerindeki Olumlu E tkileri

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar tzerindeki olumaikilerinin yaninda bazi olumlu etkileri de vardir.
Bunlar; potansiyel yaraticga tevik eder, glence ve glencenin sosyal alanini gar, cocuklarin
teknolojiye rahatca yakdanalarini sglar, oyunlara hakimiyetleriyle ¢ocuklarin kenditegi glivenleri ve
haysiyetleri artar, okuma ve matematiksel problem@@zme becerilerini gediirir, yardimlgma ve
paylama gibi destekci-sosyal davrglar ilerletir, gbz el koordinasyonunu ve goérsehnosal beceriyi
arttirir, otistik cocuklarda dil gelimini kolaylastirir ve ¢ekingen ¢ocuklar igin oyun terapisgksa (Media
Development Authority, 2012).

Bazi aratirmalara gore oyun ortaminda degemenin @rencilerin ilgisini cektgi ve derse yonelik
motivasyonlarini artirgh gorulmigtir. Ogrencilerin derslerdegitsel oyun kullanimina olumiu yakiag!
ve oyun-tabanli grenmeyi klasik grenme yontemlerine (kitaptan okumakgrétmeni dinlemek gibi)
tercih ettikleri gorulmétir (Bakar, Tuzun, Galtay, 2008).
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Bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, mihesdtidlj dil 6grenme, problem ¢dzme ve stratejik
disinme becerisini galiirme gibi alanlarda siklikla kullanilgh gérilmektedir. Genel gogiibilgisayar
oyunlarinin glenceli ortamlar sundiudur. Ggrenciler oyunlari derslerinde kullanmak istemekéeoyun
oynama surecinde ataip problem ¢cozmeye caimaktadirlar. Ayrica oyunlarirghirligini destekleyen
ortamlar sundgu da genel bulgular arasindadir. Oyunlgredicinin gidulenmlik dizeyini arttirirken,
icerige ilgi duymasini, grenebilecgine iliskin 6zglvenini ve etkin§ii sirdirmesini gdar; dgrencide
rahatlama ve motivasyon yaratir. Boylecgramcinin o dersteki karisi ve 6z-yeterlik algisi artar
(Bayirtepe, Tlzin, 2007).

Yine yapilan bazi agairmalarda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zilghgelsimi (zerine olumlu
etkilerinin de oldgu gorulmektedir. Dgru oyunlar aracifiiyla dgrenmeyle ilgili zihinsel surecleri
harekete gecirerek ¢oga stres altinda gokkanli kalma becerisi, dikkatini uzun zaman sintkibecerisi
kazandirilabilir. Ozellikle hiperaktif cocuklarincelecilik ve sabirsizlik gibi belirgin 6zellikleiin
torpulemek, onlara katlanmayi, yilmamaygrétmek icin bu tir oyunlar kullaniimaktadir (Tarh&®07).
Ayrica, bircok bilgisayar uygulamasi sigi ve Ozellikle bilgisayar oyunlar soézel bilgjlemeden cok
gorsellgi vurgulayarak tasarlanmaktadir. Gatalar, béyle oyunlari oynayan cocuklarda, bu oyunla
gorsel zeka becerilerini gglirebildigini gostermektedir (Subrahmanyam, Kraut, Greenfi2@00).

Ailelerin Yapabilecekleri Ve Cocuklari Koruma Yontemleri

Bircok aile ve @retmen cocuklarinin ders gahadaki isteksizii ve bilgisayar oyunlariyla gecirilen
vakitteki istekliligine dairsikayette bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar oyumar ¢ocuklarin ilgilerini
¢cekme ve onlari motive etme acisindan oldukca gdéigigunu ortaya ¢ikarmakta, bu da tekrar tekrar
oyun oynama isggni beraberinde getirmektedir. Bu yoniylesdiitldiziinde bgimli, oyunla butinlgr
ve tim hayatinda onu g@maya bglar. En 6nemli gostergesi cocuklarin oyunlardakirakéerlerle
kendilerini giri iliskilendirmeleridir. Bu ilgkilendirme de 6lime giden olaylari ortaya c¢ikarraalkt
(Horzum, 2011).

Televizyon gibi bilgisayar oyunlarinin da kiicuk gétar Gzerindeki etkisi fazladir. Cogun gerceklik
duygusunun yedi yanda gelstigi disinidldigiinde yedi ygindan kiguk bir ¢ogtun gercekle hayal
arasindaki sinir cizemegii gorilmektedir. Gorduklerini anlamlandiramayan wocanne babasinin
tepkisine bakar. ger anne baba panik yapiyorsa, ciddiye aliyorsal¢cdnun ciddi birsey oldyunu
disiindr. Beyninde korkuyla ilgili alanlar harekete gege airi stres kimyasallari salgilamayasiza.
Anne baba sgukkanli ise daha az etkilenir (Tarhan, 2007).

Bilgisayar kullanimi konusunda 6zellikle ¢ocuk venglerimizi d@ru bir sekilde eitmez ve
yonlendiremezsek bu araclar onlar icin ¢ok tehiikei silaha dongmis demektir. Gerekli dnlemler
alinarak cocuk ve genclerimizin skik ve ruhsal yapilarinin korunmasi @anabilir. Bu anlamda
gerektginde bilgisayar kullanim surelerine midahale edlitedli, bilgisayarlarinda hangi programlarin
veya oyunlarin yukli oldgu kontrol edilebilmeli, evde bilgisayarin yeri kglegorilebilir sekilde
duzenlenebilmelidir (Kiran, 2011).

Ozellikle kuigiik cocuklarin, gerek televizyon izlerkgerekse bilgisayarda oyun oynarken mimkin
oldugunca yalniz birakilmamasi gerekir. Uzmanlar coauklgiinde en fazla iki saati bilgisayarshala
gecirebilecgini soylemektedirler. Bu slre arttikca zararlar damaktadir (Tarhan, 2007). Ayrica
bilgisayar cakma ortamlarinin ergonomik olarak yddinler icin tasarlanmasi nedeniyle, busygrubu
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynama suresinin agrmgocuklarin ggigini yetgkinlerden daha fazla
etkileyebilir. Bu nedenle; bedensel gehi desteklemek amaciyla bilgisayar oyunu oynamaking,
ailelerin cocuklariyla alternatif fiziksel etkinligr (kitap okuma, parka gitme, oyun oynama vb.)ayag
nitelikli zaman gecirmeleri nemlidir (Akcay, Ozegl2012).

Bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinden korumaknaciyla ¢ocuk ve genclerimize bilgisayar
kullanmay1 yasaklamak belki birgok ailenin ilk aidi gelen tedbir olabilir. Ancak yasaklamak hicbir
zaman bu soruna kalici ¢6zim getirmez. Bu gibi ildede cocuk ve gencler ebeveynleri tarafindan
kontrol edilemedikleri zamanlarda yasaklari uyguamayi tercih edebilir ya da evsthda bu imkéanlari
elde etmek amacini gudebilirler. O halde ailelegotuklariyla yakin temasta olmalari ve bilgisayari
olumlu yénde kullanmalari icin ¢ocuklariyla kolayr fletisim ortami sglayabilmelidirler (Kiran,2011).
Oyun c¢a&inda oldgu disinulebilecek ¢cocuklarin bu glardaki bilgisayar oyunu oynama gdanliklarinin
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bundan sonraki donemlerini etkileyebilgtcg6z 6niinde bulundurularak aileler tarafindan kahi bir

sekilde uygun oyun oynama sgkanlginin kazandiriimasi onemli goérdlmektedir (Horzun12).

Cocuklarda sorumluluk duygusu sturulmalidir. Sorumluluk bilincine sahip ¢ocuk gérelen fazla oyun
oynarsa zaten kendisini huzursuz hisseder.

Ailelerin yaptgl hata, cocuk tam kendisini bilgisayara kaptgnaynarken “Hadi ders c¢ali denilince
¢cocuk derse diman olur. Onun yerine “Vaktin doluyor, bak sanaddkika daha misaade. 10 dakika
sonra dersinin Bana oturacaksin” denirse daha iyi olur (Tarhan,720@ksi halde cocuklar aileleri ile
zitlagir ve iligkileri daha da bozulur. Bozulangkiyi diizeltmekse oldukca zordur.

Aileler, cocuklari bilgisayar oyunu oynarken onlaehberlik etmelidir. Orngin; Kucik cocuklarin
oyun secimlerindgiddet ve cinsellik icermeyen oyunlar olmasina dtkéailmeli; Ozellikle yeni bir oyun
oynadiklarinda ¢ocuklarla beraber oynanmalidirgiBdyar oturma odasi gibi genel kullanima agik olan
bir yere konulmali, ¢ocuklarin ne oyngdekrandan takip edilmelidir. Bilgisayar iceriklegpcuklarla
tartisilmalidir. Cocuklarla sakincali oyunlari neden ayasgacaklari konusunda kesin bir kema
yapiimalidir. Cocuklara anlayacaklgakilde uyari yapilmali, incitimemelidir. Bilgisayayunu bainda
gegcirdikleri zaman kontrol edilmelidir (Media Dewpment Authority, 2012). Aileler oyunlar ile ilgili
bilgiler edinmeli ve ¢ocgunun bilgisayar oyunu icedini belirlemelidirler. aileler cocuklarina temel
kavramlari gretmek amaciyla oyun yontemine dayali olarakiisel nitelikli ders yazilimlarini tercih
edebilirler (Akcay, Ozcebe, 2012). Bilgisayar oyamlsahip olduklari potansiyel ilegiém-ogretim
slirecinde birer @tsel yazilim materyali olarak pedagojik anlamdantet verebilirler inal, Kiraz, 2008).
Burada ailelerin, yazilim sec¢imi ve secilen yazilgerikleri konusunda deneyim sahibi olmasi ve uzma
olan birilerinden destek almasi 6nem kazanmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Aileler, egitmenler ve dier kisiler bilgisayar oyunlariyla ¢ocuklarin aldiklari salardan haberdar
olmalidirlar. Olumsuz davragiarin ortaya ¢ikmasi ¢cogun oynadgl oyundaki gibi davranmayasebbis
etmesinden angdabilir. Yine de bitin ¢caymalar ayni gorite desildir.

Dogan (2006), cocuklarla ilgili caimalari inceledii aragtirmasinda, oyunlarin sadecestmlliga yol
acmadgini, ayni zamanda davralarini ve beyin fonksiyonlarini da olumsuz etkilgdi; oyun ile
siddetin iligkili oldugunu vurgulamgtir. Cankaya ve Karamete (2008), tarafindagitdel bilgisayar
oyunlarinin @rencilerin matematik dersine veitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina ietki
incelenmitir. Ogrencilerin matematik dersi vegiésel bilgisayar oyunlarina olan tutumlari pozitif
cikmistir.

Bazi aratirmalar, bilgisayar oyunlarinin ¢ogun olumsuz davraglari Uzerinde cok az etkisi
oldugunu ya da hi¢ etkisi olmagini savunurken, bazi gtamalar ise gitim acisindan olumlu yonden
kullanigh oldugunu belirtmektedir (Haris, 2001). Bu gaha ile ilk&sretim ikinci kademe grenci
velilerinin bilgisayar oyunlari hakkinda gg@térinin argtirlmasi ve @renci Uzerinde etkilerinin
belirlenmesi amaciyla yapilgtir. Ayrica bu temel amag¢ @oultusunda, “Cocgunuzun bilgisayar oyunu
oynamasi onu nasll etkiliyor?” ve “Cagunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriya@tularina
cevap aranngtir.

Yontem
Arastirma Modeli
Arastirma genel tarama modelinde betimsel birsgadidir

Calisma Grubu

Arastirmanin cakma grubunu, Sevgi Cige ilkogretim Okulu, Ataturkilkégretim Okulu, Inonii
[Ikogretim Okulu, Baldudaklikogretim Okulu, Golba ilkdgretim Okulu veSahin Sevinilkogretim Okulu
olmak Uzere 6 ilkgretim okulunun ikinci kademesinde okuyargrénci velilerinden 215 ki
olusturmaktadir. Anket verileri, velilere gonderilerekle edilmtir.
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Veri Toplama Araclari

Anket sorulari ¢ genel Blgk altinda, “Genel Bilgiler” icin 12 adet, “Cogunuzun bilgisayar oyunu
oynamasi onu nasil etkiliyor?” icin 10 adet ve “@&unuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor?”
icin 6 adet toplamda ise 28 adet soru sorgtmu Anket literatlir taramasi yapilarak ve uzmanigleri
alinarak geltiriimistir. Olcegin yapi gecerfii, faktor yapisi, acimlayici faktor analizi (AFA)ei
incelenmgtir. Faktér analizi yapmadan 6nce verilerin fakéiralizine uygunlgunu tespit etmek amaciyla
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayisi hesaplagme Barlett Spehericity testi yapilghr. Yapilan analiz
sonucu 10 maddenin faktor analizi igcin KMO gdenin .73 oldgu gorulmigtir. Her bir sorunun
varyansina dayali olarak hesaplanan Cronbach élfatarlilik katsayisi 0.75'dir.

Verilerin Analizi

degerlendirilmis ve yorumlanmytir. Degerlendirme SPSS 17.0 programi kullanilarak yagtimi

Bulgular

Arastirmada elde edilen verilere gore, ifétim okulunun ikinci kademesinde okuyargrénci
velilerinden 215 kiye ait, tablo 1'de amtuirma calgma grubunun 6zelliklerine gkin bilgiler
verilmektedir.

Tablo 1

Arastirma calyma grubunun ozellikleri

OZELLIKLER Kategoriler f %
Ilkokul 79 36,7
Ortaokul 63 29,3
Ailelerin egitim durumu -
Lise 47 21,9
Universite 26 12,1
Toplam 215 100,0
Bilgisayara sahip olma durumlari Evet 176 81,9
Hayir 39 18,1
Toplam 215 100,0
Ev 168 78,1
Cocuklarin bilgisayar oyunu oynamak icin sgicti Internet Kafe 35 16,3
mekanlar Okul 7 3,3
Diger 5 2,3
Toplam 215 100,0
. 0-5 yg arasl 19 8,8
S;nigl:]lgrrlln bilgisayar oyunu oynamayaslaana 5-10 y3 aras! 143 665
10-15 ya arasi 53 24,7
Toplam 215 100,0
Hi¢ kullanmiyor 13 6,1
Cocuklarin giinde ortalama bilgisayar kullanma siirel¢ 12 saat 163 ~8
3-5 saat 33 15,3
6 saat ve Uzeri 6 2,8
Toplam 215 100,0
) N Hic kullanmiyor 21 9,8
(s;[;)r(;LlJ:rI?rln glnde ortalama bilgisayar oyunu oynama| 1-2 saat 164 763
3-5 saat 28 13,0
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6 saat ve lzeri 2 0,9

Toplam 215 100,0

Ayrica, aratirmada elde edilen verilere gore, Ailelerin %1R,%ocgunun similasyon oyunlarini,
%28,9'u eitsel oyunlari, %10,7’si strateji, %6,8’i spor, %41 yars, %16,4'u macera, %12,9'u ghr
tirlerde bilgisayar oyunu oynagini belirtmitir. Ailelerin %38,5'i cocgunun Grenme/gitim Amagli,
%9,6'sI yalnizlik, %14,1'i zamanini gecirme, %17 yarisma, %5,9'u kendini ispatlama, %11,1'i takdir
toplama, %3,0'U @ger nedenlerle bilgisayar oyunlarini tercih @tti belirtmistir. Ailelerin %34,9'u evet,
%15,3'0 hayir, %49,8'i kismen bilgisayar oyunlanmocuklarinin bgarisina etkisi oldgunu soylemitir.
Katilimcilarin %59,3'0 ¢oggunun baarisina etki etme yonu olarak shaisiz olmasina neden oluyor,
%40,7'si cocgunun baarilarini olumlu yonde etkiliyor cevabini vegtii. Katilimcilarin %14,9'u
¢ocysunun bilgisayar oyunu oynamasini yasakiad, %51,2'si kural koydgunu, %26,5'i cocgunu
bilgisayar oyunlari ile ilgili bilinglendirdiini, %5,6's1 hicbir tepki vermegdini, %1,9'u da dger tepkileri
verdigini belirtmistir. Katilimcilarin %7,0'si ¢ocuklarina izin veglizaman araliklari olarak sinirflama
koymadgini, %34,4'G her giin ddevlerini bitirdikten sonéa27,4’t yalnizca hafta sonlari, %31,2'si her
gun 6devlerini bitirdikten sonra ve hafta sonlddugunu belirtmitir.

Arastirmada, birinci alt amaca yonelik, ¢c@uunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkiftyo
Sorusu ele alinrgtir. Veriler tablo 2'de sunulngtur.

Tablo 2

Cocwunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkityo

AT (Katiliyorum) (Kararsizim)  Katiimiyorum)
GENEL GORWLER f % f % f %

1. Oyunlar ders ¢aimasinin éniine gegiyor. 115 535 30 14 70 32,5
2. Be_;_;kg bir sogyal aktivitenin (spor, kitap okumglesnce 102 474 33 153 80 373
vs.) 6nline gegiyor.

3. Oynanan oyunlar cogumun bakalarinin aci

cekmesinden ve 6lmesinden zevk almgyredmesine 43 20,0 27 12,6 145 67,4
neden oluyor.

4. Oyunlar cocgumun bilgi ve becerilerinin galimine

98 456 42 195 75 34,9
katki sgliyor.
Sel(;zz%arr ¢ocgumuzun kendi kendinegéenmesini 76 353 29 135 110 512
6. Oyunlar ¢cocgumda bg mlilik olusturuyor. 137 63,7 40 18,6 38 17,7
7. Oyunlar ¢cocgumu arkadglarindan uzaklgtiriyor. 58 270 31 14,4 126 58,6
gl.ugzrnlar ¢cocgumun zamanini @ gecirmesine neden 137 439 38 258 40 303
9. Blilglsaye}.r.pylunlarlnm cogumun sghgina zararli 154 716 23 107 38 177
oldugunu digindyorum.
10. Cocgumun bilgisayar oyunu oynamasiyla ilgili 98 456 40 186 77 358

endieleniyorum.

Tablo 2'de gorildgu gibi cocgunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkiRyblakkindaki
gorislere gore; Ailelerin %53,5'i bilgisayar oyunlarinipocysun ders c¢agmasinin 6niine gegtne
katildigini, %14,0'0 kararsiz oldiunu, %32,5'i ise katiimagini belirtmitir. Katiimcilarin %47,4’0
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarinin yapgcasosyal aktivitelerin 6niine ge¢cme durumuna katrliyn,
%15,3'0 kararsizim, %37,3'0 katilmiyorum cevabiarmaistir.

Ailelerin %20,0'si bilgisayar oyunlarinin ¢cogun bgkalarinin aci cekmesinden ve 6lmesinden zevk
almayl @renmesine neden olma durumuna katilyorum, %212 Késarsizim, %67,4'0 katilmiyorum
cevabini vermsiir. Ailelerin %45,6’s1 bilgisayar oyunlarinin ¢ogunun bilgi ve becerilerine katki @ama
durumuna katiliyorum, %19,5'i kararsizim,%34,9’uikaiyorum cevabini verrgiir. Ailelerin %35,3'U
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bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin kendi kendingrénmesine katki gama durumuna katiliyorum,
%13,5'i kararsizim, %51,2'si katilmiyorum cevabrermistir.

Ailelerin %63,7’si bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklardo&@imlilik olusturma durumuna katiliyorum,
%18,6's1 kararsizim, %17,7'si katilmiyorum cevabmwmermitir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari
arkadalarindan uzaklgiirma durumuna %27,0’si katihyorum, %14,4'0 karams, %58,6’sI katilmiyorum
cevabi verilmjtir.

Ailelerin %43,9'u bilgisayar oyunlarinin cogunun zamanini Ba gecirmesine neden olma durumuna
katiliyorum, 9%25,8'i kararsizim, %30,3'U0 katilmiywn cevabini verngiir. Bilgisayar oyunlarinin
cocysun saghgina zararlh oldgunu diginme durumuna ailelerin %71,6’s1 katihyorum, %71%,7
kararsizim, %17,7’si katilmiyorum cevabini verirkéilelerin %45,6’s1 ¢cocuklarinin bilgisayar oyunu
oynamasiyla ilgili endgelenme durumuna katiliyorum, %18,6's1 kararsizin35%’i katiimiyorum
cevabini verngtir.

Arastirmada, ikinci alt amaca yonelik, Catinuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor?
Sorusu ele alinmgiir. Veriler tablo 3'de sunulngtur.

Tablo 3

Cocwyunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor?

(Katihyorum  (Kararsizim) (Katiimiyorum)

GENEL GORWSLER )
f % f % f %
1. Etkilenmiyor 103 47,9 21 9,8 91 42,3

2. Oyun karakterlerini taklit ediyor 127 591 27 126 215 28.4

3. Acimasizlayor 19 8,8 14 6,5 182 84,7
4. Huzurlu oluyor 68 316 94 47,7 53 24,7
5. Akl oyunda kaliyor 161 749 16 7.4 38 17,7

6. Siddet yanlisi davraglar sergilemesine

45 20,9 25 11,6 145 67,4
neden oluyor

Tablo 3'de goruldgu gibi cocgunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriybi@kkindaki
gorislere gore; Ailelerin %47,9'u cogunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra etkilenmeuchuina
katiliyorum, %9,8'i kararsizim, %42,3'i katilmiyenucevabini verirken, %59,1’i cogunun bilgisayar
oyunu oynadiktan sonra karakterleri taklit etmeudwina katiliyorum, %12,6'si kararsizim, %28,4'0
katilmiyorum cevabini verrtir.

Ailelerin %8,8'i cocgunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra acimagrdadurumuna katiliyorum,
%6,5'u kararsizim, %84,7'si katiimiyorum, %31,6'socusunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra
huzursuz olma durumuna katiliyorum, %43,7’si kaegans, %24,7’si katilmiyorum cevabini vertii.

Ailelerin %74,9'u ¢cocgunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra aklinin akukalma durumuna
katihyorum, %7,4'0 kararsizim, %17,7’si katilmiyon cevabini verirken, %20,9'u ¢agnun bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraddet yanlisi davraglar sergileme durumuna katiliyorum, %11,6's1 kaears,
%67,4'0 katilmiyorum cevabini vergtir.
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Cocuklarin buyuk bir kisminin evinde bilgisayar iouhasi ¢ocuklarin daha ¢ok oyun oynamak icin
evi tercih etmesinde etkili olgu gorulmigtir. Ailelerin %8,8'i cocgunun bilgisayar oyunu oynamaya 0-
5 ysinda baladigini, %66,5'i 5-10 ya arasi bgadgini, %24,7'si 10-15 ya arasinda bdadigini
belirtmistir. Ankete katilan ailelerin ¢ocuklarinin biyukr kiisminin bilgisayar oyunu oynamaya erken
denebilecek ydarda baladigi gorilmektedir. Ayrica, Akgay ve Ozcebe (2012)pnan bir aratirmada da,
argtirmaya katilan 48-59 ay arasi cocuklarin, % S5#sibilgisayar oyunu oynamatl| 60-72 ay
arasindaki ¢cocuklarin ise % 73.1’inin oynadiespit edilmgtir. Kiz cocuklarin % 601 bilgisayar oyunu
oynamazken, erkek cocuklarin % 68.3'U bilgisayanray oynamaktadir. Agtirmaya katilan gocuklarin,
bilgisayar oyunu oynama durumlari ile okulkyaalg! ve cinsiyetleri arasindaki gki anlamli saptanrgiir

Ailelerin %6’s1 cocgunun giinde ortalama bilgisayar kullanma durumuigubiigisayar kullanmiyor,
%75,8'i 1-2 saat, %15,3'U 3-5 saat, %2,8'i 6 saativzeri kullaniyor olarak belirtgtir. Katilimcilarin
%9,8'i coclgunun giinde ortalama bilgisayar oyunu oynama durunhiq bilgisayar oyunu oynamiyor,
%76,3'0 1-2 saat, %13,0’U0 3-5 saat, %0,9'u 6 s&atizeri olarak belirtngtir. Kiran, (2011), yap#n bir
argtirmada da, grencilerin bilgisayar banda ¢@unlukla 2—3 saat kadar zaman gegcirdikleri (% 57,2)
sonucuna ukanistir. Ayrica, Akcay ve Ozcebe (2012), , 3-18sygrubundaki ¢ocuklarin televizyon,
bilgisayar ve internet kullanma gitanlklarini inceledii arsstirmada; evlerinde bilgisayar bulunan
ailelerin % 22.6’sinin ¢ocuklarinin, bilgisayariusyoynamak amaci ile kullargibelirlenmitir.

Ailelerin %12,9'u cocgunun similasyon oyunlarini, %28,9'@gitsel oyunlari, %10,7'si strateji,
%6,8'i spor, %11,4’0 yag) %16,4'u macera, %12,9'u ghr tirlerde bilgisayar oyunu oyngci
belirtmistir.  Cocuklarin genellikle @tsel ve macera tirlerinde oyunlarli tercih etmekieuklar
gorulmektedir.

Ailelerin %38,5'i cocgunun @renme/gitim amacl, %9,6’s1 yalnizlik, %14,1'i zamaninigifene,
%17,8'i yargma, %5,9'u kendini ispatlama, %11,1'i takdir topn803,0'U dger nedenlerle bilgisayar
oyunlarini tercih etgini belirtmigtir. Cocuklarin biyik bir kisminin bilgisayar oyanni zaman gegirme
nedeniyle oynagh belirtilmistir. Bu sonuc c¢ocuklarin zamanlarini géelendirebilecekleri bga
aktivitelere yonlendirilmelerinin gerekli olgunu gostermektedir. genme ve gitim amaclh kullaniminin
da yuksek olmasi olumlu bir sonugctur.

Ailelerin %34,9'u evet, %15,3'0 hayir, %49,8'i kiem bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklarininsbasina
etkisi oldyunu soylemitir. Ailelerin % 52,6'si ¢cocgunun baarisina etki etme yonu olarak seasiz
olmasina neden oluyor, %36,7’'si ¢gonun baarilarini olumlu yonde etkiliyor cevabini vestii. Bu
sonuclara gore aileler buyidk oranda bilgisayar tgumn c¢ocuklarinin barisini olumsuz ydnde
etkiledigini disiinmektedir.

Ailelerin %14,9'u ¢ocgunun bilgisayar oyunu oynamasini yasakiad| %51,2’si kural koydgunu,
%26,5'i cocgunu bilgisayar oyunlari ile ilgili bilinglendirdini, %5,6’sI hicbir tepki vermedini, %1,9'u
da dger tepkileri verdiini belirtmistir. Anket sonuclarina gore aileler cocuklarinirdgisiayar oyunu
oynamasina kar kural koydgunu belirtmgtir. Cocuklarini bilinglendiren ailelerin sayisirali koyanlara
gore daha az orandadir. Cocuklara kural koymakngdbilinglendirilmeleri ve kendi kurallarini kenelil
koymalari gerekir.

Ailelerin %7,0’si ¢cocuklarina izin vergi zaman araliklari olarak sinirflama koymadi, %34,4°0 her
gun 6devlerini bitirdikten sonra, %27,4’0 yalnizicafta sonlari, %31,2’si her giin 6devlerini bitireik
sonra ve hafta sonlar olgunu belirtmgtir. Ailelerin cocuklarina izin verdi zaman araliklari birbirine
oldukc¢a yakin dgerlerde cikmytir. Buradan ankalabilecesi gibi aileler sorumluluklarini yerine getiren
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasinaskdesildirler.

Ailelerin %53,5'i bilgisayar oyunlarinin ¢ogun ders cafimasinin 6nline gegtne katildgini,
%14,0'U kararsiz oldiunu, %32,5's1 katilmagdini belirtmigtir. Ailelerin %47,4’0 bilgisayar oyunlarinin
cocuklarinin yapa@a sosyal aktivitelerin 6niine ge¢cme durumuna kawbyn, %15,3'0 kararsizim,
%37,5'i katilmiyorum cevabini vergtir. Aileler ¢cocuklarina yasak koymak yerine co@rkhi herhangi
bir sosyal aktiviteye yonlendirirlerse hem coculiar bilgisayar oyunu Hamhliginin énidine gecmi
olurlar hem de cocuklarinin ruhsal ve bedensegigehi desteklem olurlar.

Ailelerin %20,0'si bilgisayar oyunlarinin ¢cogun bgkalarinin aci cekmesinden ve 6lmesinden zevk
almay! @renmesine neden olma durumuna katiliyorum, %212 Kesarsizim, %67,4'0 katiimiyorum
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cevabini vernstir. Aileler ¢cocuklarinin bilgisayar oyunlari nedgle bakalarinin aci ¢cekmesinden ve
O0lmesinden zevk almaygitenmesine neden olmagn ditinmektedir.

Ailelerin %45,6’s1 bilgisayar oyunlarinin ¢cogwunun bilgi ve becerilerine katki ama durumuna
katiliyorum, %19,5'i kararsizim,%34,9'u katilmiyonuwcevabini verngtir. Ailelerin bilgisayar oyunlarinin
cocuklarinin bilgi ve becerilerine katki ggadigi durumuna katilma ve katilmama durumlari birbirine
yakindir.

Ailelerin %35,3'U0 bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklarikendi kendine grenmesine katki gtama
durumuna katiliyorum, %13,5'i kararsizim, %51,Xatiimiyorum cevabini vergtir. Ailelerin ¢ogunlugu
cocuklarinin bilgisayar oyunlari ile kendi kendiggendgini disiinmemektedir. Aslinda ki bilgisayar
destekli gitimin savundgu durum bilgisayar sistemlerininziencilerin kendi kendilerine gienmelerine
imkan sagladigidir. Eger cocuklara gerekli bilgilendirmeler ve yonlendéler yapilirsa ¢ocuklarin bu
yonlerinin gelgecesi dustintlmektedir.

Ailelerin %63,7’si bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklardo&@imlilik olusturma durumuna katiliyorum,
%18,6'sI kararsizim, %17,7'si katiimiyorum cevabwermitir. Aileler biylk oranda bilgisayar
oyunlarinin gocuklarinda ganlilik yaptigini digtinmektedirler.

Katilmcilarin %27,0'si bilgisayar oyunlarinin c¢ddari arkadalarindan uzaklgirma durumuna
katihyorum, %14,4’0 kararsizim, %58,6's1 katilmmym cevabini verrgtir. Buradan anlglabilecesi gibi
cocuklar birbirlerinden uzak§anak yerine bilgisayar oyunlarini birlikte oynamé#sncih etmektedirler.

Katilmcilarin %43,9'u bilgisayar oyunlarinin ¢@nun zamanini a gecirmesine neden olma
durumuna katiliyorum, %25,8'i kararsizim, %30,3atikniyorum cevabini vergtir. Zaman yonetiminde
is cocuklardan daha cok velilere siektedir. Cocuklarini yonlendirerek §ao gecirdikleri vakitleri
deserlendirmelerini sglayabilirler.

Ailelerin %71,6’s1 bilgisayar oyunlarinin ¢ogun sgligina zararli oldgunu diinme durumuna
katiliyorum, 9%210,7’si  kararsizim, %17,7'si katilrarym cevabini verirken, ailelerin  %45,6’sI
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasiyla ilgilidegelenme durumuna katiliyorum, %18,6°’s1 kararsizim,
%35,8'i katiimiyorum cevabini verstir. Ailelerin blyuk bir kismi bilgisayar oyunlanm ¢ocuklarinin
saligina zararh oldgunu diguinmektedirler ayrica bu ailelerin @anlugu bu konuda englt duymadiini
da belirtmektedirler.

Ailelerin %47,9'u cocgunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra etkilenmeushuna katiliyorum,
%9,8'i kararsizim, %42,3'0 katiimiyorum cevabinirikken, %59,1'i cocgunun bilgisayar oyunu
oynadiktan sonra karakterleri taklit etme durumukatiliyorum, %12,6'si kararsizim, %28,4'0
katilmiyorum cevabini verrtir.

Ailelerin %8,8'i cocgunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra acimagrdadurumuna katiliyorum,
%6,5'u kararsizim, %84,7'si katilmiyorum cevabimrmistir. Goriliyor ki bilgisayar oyunlari yiksek
oranda ¢ocuklarinin acimasigiaa durumuna neden olmamaktadir.

Ailelerin %74,9'u ¢ocgunun bilgisayar oyunu oynadiktan sonra aklinin dgukalma durumuna
katiliyorum, %7,4’0 kararsizim, %17,7'si katilmiyon cevabini verirken, %20,9'u ¢ginun bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraddet yanlisi davraglar sergileme durumuna katiliyorum, %11,6's1 kamans,
%67,4’'0 katilmiyorum cevabini vergtir. Horzum (2011), tarafindan yapilan bir giranada da bamli
diuzeyinde bilgisayar oyunu oynamasréncilerin oyun oynamay! birakamamasi, oyunu gettayatla
ili skilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayl gorevleriks@masi ve oyun oynamayiska etkinliklere
tercih etmesi gibi sonuclara ghaistir. Cocuklarin bilgisayar oyunu oynadiktan sonkdran oyunda
kalmasi ¢cocuklarin larisina, sosyal aktivitelerden uzak kalmasina selsplecek bir durum olabilir.

Sonug ve Oneriler

Aileler bilgisayar oyunlarindan ¢ocuklarinin olumsybnde etkilengjini ve bilgisayar oyunlarinin
cocuklar i¢in zararh oldgunu digtntrken bazilan ise bu konudaki olumsuzluklagmg olduklarini
belirtmektedirler. Bu aileler cocuklarinin bilgisayoyunlarini yerine gére oyngghi, oyunlar konusunda
nerede durmasi gerekitii bildigini ve boylelikle ¢cok faydal bigekilde kullanilabilecek olan bilgisayarin
ve bilgisayar oyunlarinin zararli hale geln@di belirtmiglerdir. Aragtirma sonuclarina gore bilgisayar
oyunlarina ilgili olmayan cocuklar da vardir. Bu le#@rde cocuklariyla bu konuda sorun
yasamamaktadirlar.
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Arastirma sonuclarina goére aileler bilgisayar oyunlarigocuklarinin sgigina zararh oldgunu
disiinmektedir. Bu nedenle bu konuda gal yapiimasinin gerekiili vardir. Aragtirma sonuglarina gore
aileler cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasinasikaural koydgunu belirtmitir. Cocuklarini
bilinclendiren ailelerin sayisi kural koyanlara gtiaha az orandadir. Cocuklara kural koymak yerine
¢ocuklarin bilinglendiriimesi ve oyun oynama katiéitin yerlgtiriimesi gerekigi disinilmektedir.
Ayrica, bilgisayarda oyun oynamayi yasaklamak yegaocga bilgisayari dgru kullanmayi gretmek ve
onu farkli alanlarla, hobilerle tagtirmanin gerekli oldgu disiniimektedir.
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Taking the Opinions of Parents and Specifying the fects on Students
about Computer Games

Extended Abstract
Purpose

Parents, teachers and other people should be afvéive children who taking computer games
posts. Especially families must be nested withirtbhildren and games. Some researches defend
computer games is very little effect on the childégative behavior has no effect or no, some
researches specifies that available to positivecdon in terms of education. This study was
conducted to research the views of primary scheobisdary step students parents about computer
games and to determine the effects on studenttdition, had been quested these question: “How
it affects your child's computer game to play?” dhtbw is the child's response after playing
computer games?” for this main purpose.

Findins and Results

It had been observed that more effective chilgmerier home for more to play computer games
are Most of the children have computer at hombatt been observed that Most of the children of
families who join the survey began to play gamedye# had been expressed that most of the
children play games by reason of spend time. Fasnilninks that computer games effect respect
negative the success of their children a largenéxteccording to the survey result, families stated
that put their children against the rules to pllag tomputer game. The number of families who
make their children conscious more fewer than Timaber of families who prescribe regulations.
Families’ situations of to join or to stand all tfat computer games make a contribution to
children's knowledge and skills close to each otllarst of the families thinks that children leay b
oneself with computer games. Families thinks thahguter games make dependence on their
children a large extent. It had been thought tfiar #he children play computer games, to stick in
games mind and disturb cause the success of tlieeshaind to stay away from social activities.

Discussion and Conclusions

Families have different opinion according theirnaes While some families was think that the
children are influence negative from computer gamed computer games are injurious for the
children, Some families specify that were exceetitednegations of this issue. According to the
research result, there are children who isn't ggtad in computer games. This families don't
encounter problems with children in this topic. ®ofamilies said that their children can not find
the opportunity to play the computer for their drén trying to raise homework in the evenings.
Again according to the research result, there arélies who opinion that had been used internet for
to play the games generally, making students coasaf computer games in the school and should
not submittion possibility of playingthe computeanges in the school. Generally a family who put
restrictions to their children specified that reador this is that child imitate characters, theref
put limitation to child and to offer more instruati games. According to the research result, familie
thinks that computer games are injurious to heaitbhildren. Therefore there is the necessity of
make study in this issue. According to the reseagshlt, families specify that to make a rule adver
that children play computer games. The number mfli@s who make their children conscious more
fewer than The number of families who prescribautatpns. It is required that prescribe regulations
to children as an alternative to, making childreansrious and to be provided that prescribe
regulations by oneself.
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