M.U. Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi
Yil: 1999, Sayi: 11, Sayfa: 1-10

VIDEO OYUNLARININ ERGENLERIN DENETiM ODAKLARI,

0OZ-KAVRAMLARI VE SERBEST ZAMAN DEGERLENDIRME
ETKINLIKLERI UZERINDEKIi ETKIiLERI

Dr. Melda ALANTAR

Bilgisayar teknolojisinin iiriinii olan video oyunlari genis bir kitlenin
ilgisini ¢ekmektedir. Uzmanlar video oyunlarinin yaygin ilgi gdérmelerini
oyuncunun katilimmi saglayacak sekilde esnek olmalari, yarigmak, miicadele
etmek ve risk almak i¢in uygun ortam yaratmalari, belirgin hedef ve gorsel-
isitsel efektler icermeleri gibi etmenlerle agiklamaktadirlar.

Batida video oyunlarinin g¢ocuk ve genglerin gelisimi iizerindeki etkisi
cesitli arastirmalara konu olmaktadir. Dominick (1984) video oyunlari ile 6z-
kavrami arasindaki iliskiyi incelemistir. Kappes ve Thompson (1985) video
oyunlarmin denetim odagi iizerindeki etkisini arastirmislardir. Video oyunu
oynama ile serbest zaman degerlendirme etkinlikleri arasindaki iliskiyi pek ¢ok
uzman (Creasey ve Myers, 1986; Lin ve Lepper, 1987) incelemistir.

Toplumumuzda 6zellikle son yillarda ¢ocuk ve gengler video oyunlarina
yogun ilgi gostermektedirler. Yabanci kaynaklarda video oyunlarina yonelik pek
¢ok aragtirmaya rastlanmasina karsin tilkemizde konuya iliskin ¢aligmalar sinirl
sayidadir.

Alantar (1996) video oyunu oynama ile lise 6grencilerinin bazi kisilik
Ozellikleri, aile ve sosyal iliskileri, denetim odagi ve Oz-kavramlari ile
katildiklar1 serbest zaman degerlendirme etkinlikleri arasindaki iligkiyi
incelemistir. Bu arastirmada Alantar'in bulgu ve Onerileri 1s18inda ¢alisma
ornekleminin ortaokul 6grencilerini de kapsayacak sekilde genisletilerek tiim
verilerin yeniden degerlendirilmesi diisiiniilmiistiir.1 Farkli yas gruplarindan
elde edilecek verilerle video oyunu oynama ile denetim odagi ve 6z-kavrami
arasindaki iliskinin belirlenmesi amag¢lanmustir.

Amaclar

Arastirmanin temel amaci evde video oyunu oynama ile ergenlerin
denetim odaklar1 ve 6z-kavramlar1 arasindaki iliskiyi belirlemektir. Bu temel
amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

* Bu makaledeki bazi bulgular Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim Dali'nda yaptigim doktora
calismasimin bir boliimiidiir. Arastirmanin tamamlanmasindaki degerli katkilarindan dolayr danigman
hocam sayin Prof. Dr. Adnan Kulaksizoglu'na en igten tesekkiir ve siikranlarimi sunarim



1. Video oyunu oynayan ve video oyununu oynamayan gruplar arasinda,
2. Video oyunlarini az veya ¢ok oynayan gruplar arasinda

a. Nowvicki-Strickland Cocuklar I¢in Denetim Odagi Olcegi'nden elde
edilen puanlar bakimindan,

b. Piers-Harris Cocuklar Igin 6z-kavrami Olgegi'nden elde edilen
puanlar bakimindan,

c. Serbest zaman etkinliklerine katilma siklig1 bakimindan,
d. Izlenen televizyon program tiirleri bakimindan manidar fark var midir?
Onem

Ev ortaminda yayginlasan bilgisayarlarin, pek ¢ok geng tarafindan ders
calisma ve diger serbest zaman degerlendirme etkinliklerine ayrilan zaman
dilimlerinde sadece video oyunu oynamak amaciyla kullanilmasi dikkati
¢ekmektedir. Ev video oyunlari, atari salonlarindaki video oyunu
makinelerinden daha fazla ragbet gormektedir. Video oyunu oynamanin
genclerin gelisimleri iizerindeki etkisinin incelenmesi ve elde edilen sonuglar
dogrultusunda gerekli dnlemlerin alinmasi saglikli nesillerin yetismesi agisindan
onemlidir.

Sayiltilar

1. Aragtirmada veri toplama amaciyla kullanilan Novvicki-Strickland
Cocuklar i¢in Denetim Odag1 Olgegi ile Piers-Harris Cocuklar I¢in Oz-kavram
Olcegi gegerli ve glivenilir araglardir.

2. Arastirmada  kullanilan  Olg¢eklerin  tiim  denekler tarafindan
samimiyetle yanitlandirildiktan kabul edilmistir.

Simirhliklar

1. Aragtirmanin  evreni 1994-1995 ve 1996-1997 o6gretim yillarinda
Istanbul'da bulunan resmi ve 6zel okullarda egitim goren 12-16 yas grubu
ogrencileriyle sinirlidir.

2. Arastirma deneklerin 6lgeklere verdikleri yanitlarla sinirhidir.
YONTEM
Arastirma Modeli ve 6rnek]jem

Tarama modeli kullanilan arastirmada orneklem grubunu olusturan 463
ergen (219 kiz, 214 erkek) Istanbul'da sekiz lisenin ortaokul boliimiinii ile lise
birinci ve ikinci siiflarinda egitim goéren 6grenciler arasindan yansiz yontemle
secilmistir.



Araclar
Arastirma kapsami iginde kullanilan veri toplama araglari sunlardir:
1. Nowicki-Strickland Cocuklar i¢cin Denetim Odag dlcegi:

Davraniglart belirleyen pekistirmelerin i¢sel ya da digsal denetimli
olmasina iliskin genellestirilmis beklentileri 6lgmek amaciyla 1973'de Novvicki
ve Strickland tarafindan gelistirilmistir. Olgegin puanlamasi yamit anahtarina
gore yapilir. Her dogru yanita "1" puan verilir. Olgekten alinan yiiksek puan
denetimin digsal oldugunu; bireyin olaylar1 kendi davranislarindan bagimsiz ve
dis giiclerin kontroliinde oldugu seklinde algiladigini gosterir. Diigiikk puan ise
denetimin ig¢sel oldugunu; bireyin olaylart kendi davraniglaria bagli olarak
algiladigim ifade eder. Olgegin ¢eviri, giivenirlik ve gecerlik calismalari
Yesilyaprak (1988) tarafindan gergeklestirilmistir.

2. Piers-Harris Cocuklar i¢in Oz-kavram olgegi:

Olgek 9 ila 16 yas gruplarindaki Ogrencilerin Oz-giiven ve oz-
kavramlarma iliskin algilamalarim degerlendirmek amaciyla 1964'de Piers ve
Harris tarafindan Amerika Birlesik Devletleri'nde gelistirilmigtir. Seksen
maddeden olusan &lgegin alt1 alt testi bulunmaktadir. Olgegin puanlamasi yanit
anahtarina gore yapilir. Her dogru yanit "1" puan alir. Yiiksek puan bireyin
kendisine iliskin olumlu, diisiik puan ise olumsuz goriislere sahip oldugunu
gosterir. Olcegin dilsel esdegerlik calismas1 Catakhi (1985) tarafindan
gerceklestirilmis, giivenirlik ve gecerligi sinanmustir. (flkkaracan, 1988; Kiigiik,
1987; Oner, 1994).

3. Video Oyunu ve Serbest Zaman Etkinlikleri Anketi:

Genglerin video oyunu oynama, sinemaya gitme, Kitap okuma, spor
yapma, televizyon izleme gibi etkinliklere katilimlarmi degerlendirebilmek
amaciyla gelistirilen anket kapali uglu 23 soru igermektedir.

Siirec ve Istatistiki islemler

Orneklem kapsamindaki okullarda uygulamalar her simfta birbirini
izleyen iki ayr1 giinde, toplam {i¢ ders saatini kapsayan siire i¢inde yapilmustir.

Veri toplama araglari olarak kullanilan 6lgekler yanit anahtarlari esas alinarak
puanlanmigtir. Elde edilen ham puanlar standart puanlara cevrilmis ve
istatistiksel islemler standart puanlar iizerinden yapilmistir. Arastirmada
kullanilan anketten elde edilen bazi veriler sayisallagtinlmigtir. Video oyunu
oynama sikligi ayda giin x saat olarak degerlendirilmistir. Video oyunu
oynayanlar oynama siirelerine gore ¢oktan aza dogru dizilmis, iist ¢eyrek gruba
girenler ¢ok, alt ¢eyrek gruba girenler az oynayanlar olarak belirlenmistir.
Arastirmada incelenen serbest zaman etkinliklerinden, sinemaya gitme siklig1
ayda sinemaya ka¢ kere gidildigi (ayda/kere) sorusuyla degerlendirilmistir.
Kitap okuma siklig1



ayda okunan kitap sayis1 (ayda/adet) ile belirlenmistir. Sportif etkinliklere
katilma siklig1 ayda giin x saat, televizyon izleme sikligi haftada giin x saat
olarak saptanmustir. Verilerin analizinde t testleri kullanilmus, istatistiksel
islemler Sosyal Bilimler I¢in Paket Programlari kullanilarak yapilmistir.
Istatistiklerin manidarliklar1. 05 diizeyinde ve ¢ift yonlii olarak stnanmustir.

SONUCLAR
Arastirmada elde edilen bulgular asagida 6zetlenmektedir.

la. Video oyunu oynayan ve video oyunu oynamayan gruplar arasinda
Nowicki- Strickland Cocuklar I¢in Denetim Odagi Olgegi'nden elde ettikleri
puanlar bakimindan fark yoktur (Tablo 1).

Tablo 1: Denetim Odagi ve Oz-Kavram olcekleri Degiskenine Gore Video
Oynayip Oynamama i¢in Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan

Oynayan Oynamayan Karsilagtirma

X 8 n X 8 n Sdt P
Denetim Odag 5206 898 243 5197 997 220 461 011 091 -
Olgegi
Mutluluk 4940 977 243 4650 11.10 220 461 3.00 0.00 P<01
Kaygi 4783 996 243 4503 1043 220 461 295 0.00 P<01
Sosyal begeni 4941 933 243 4924 1072 220 461 018 086 -
Davranig 4826 10.64 243 4831 11.02 220 461 -0.05 096 -
Fiziksel goriiniis 4935 11.00 243 4880 1081 220 461 054 059 -

Akademik donanim  49.19  9.35 243 46,72 923 220 461 286 0.00 P<01
Genel 6z-kavramu 4824  9.80 243 46.10 10.61 220 461 227 0.02 p<O05

b. Video oyunu oynayan ve video oyunu oynamayan gruplar arasinda
Piers-Harris Cocuklar Icin Oz-kavramm Olgegi'nden elde ettikleri puanlar
bakimindan fark vardir. Video oyunu oynayanlarin genel 6z-kavrami puani ile
"Mutluluk", "Kaygi" ve "Akademik durum" alt testlerinden elde ettikleri
puanlar video oyunu oynamayanlardan daha yiiksektir (Tablo1).

¢. Video oyunu oynayan ve video oyunu oynamayan gruplar arasinda
serbest zaman etkinliklerine katilma sikligi bakimindan fark vardir. Video
oyunu oynayanlar, video oyunu oynamayanlara gore sportif etkinliklere
katilmaya, sinemaya gitmeye ve kitap okumaya daha fazla zaman
ayirmaktadirlar (Tablo 2).



Tablo 2 : Serbest Zaman Etkinlikleri Degiskenine Gore Video Oynayip
Oynamama I¢in Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan

Oynayan Oynamayan Sd  Kargilagtirma

X s n X s n t p
Sportif etkinliklere 20.76 3214 243 1096 2884 220 461 344 000 p<01
katilma siklif1
<ayda«gun'saat>
TV izleme siklig1 1750 11.85 243 22,70 16.09 220 461 -399 0.00 p<.01
thaftada=gun'saatl
Sinemaya gidi? siklig1 3.71 444 243 1.65 1.94 218 459 6.33 0.00 p<01
1 ayda/adeti
Kitap okuma siklig1 211 243 243 141 1.47 219 460 3.74 000 p<o01
(ayda/adet)

d. Video oyunu oynayan ve video oyunu oynamayan gruplar arasinda
izlenilen televizyon program tiirleri bakimindan fark vardir. Video oyunu
oynayanlar gerilim ve korku filmlerini, spor programlarini, bilim kurgu film ve
dizilerini, maceray1 konu alan film ve dizileri, cinsel igerikli film dizileri, video
Ooyunu oynamayanlar egitim programlarim, dini programlari, pembe dizileri,
miizik programlarini, insan iligkilerini ve sevgiyi konu alan film ve dizileri,
panel, agikoturumlari daha sik izlemektedirler (Tablo 3).

Tablo 3: Televizyon Program Tiirleri Degiskenine Gore Video Oynayip
Oynamama icin Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan
Oynayan Oynamayan Karsilagtirma
X s n X s n Sd t P

Egitim programlan 170 074 243 197 082 215 456 -3.62 0.00 p<.01
Gerilim ve korku filmleri  2.54 1.00 243 225 091 220 461 329 0.00 p<.01
Dini programlar 1.33 063 242 162 077 218 458 -4.48 0.00 P<.01
Pembe diziler 1.60 080 243 191 092 219 460 -3.96 0.00 P<.01
Spor programlan 3.02 101 242 255 112 220 460 478 0.00 P<.01
Bilim kurgu film ve 2.75 102 243 249 099 220 461 281 0.01 P<.01
diziler
Miizik programlan 2.77 097 243 321 087 220 461 -5.07 0.00 P<.01
Maceray1 konu alan film  3.10 084 241 284 089 219 458 320 0.00 P<.01
ve diziler

Insan iligkileri ve sevgiyi 213 090 242 247 094 219 459 -3.95 0.00 P<.01
konu alan film ve diziler
Paneller, a¢ik oturumlar ~ 1.81 081 243 210 087 218 459 -3.66 0.00 P<.01

Cinsel igenkli film ve 2.20 092 240 186 083 220 458 422 0.00 P<.01
diziler

2a. Video oyunlarini az veya ¢ok oynayan gruplar arasinda Nowicki-
Strickland Cocuklar I¢in Denetim Odagi Olgegi'nden elde ettikleri puanlar
bakimindan fark yoktur (Tablo 4).



Tablo 4: Denetim Odag ve Oz-Kavram dlcekleri Degiskenine Gore Video
Oyunlarim Az veya Cok Oynama i¢in Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan

Cok oynayanlar ~ A* oynayanlar Kargilagtirma

X s n X s n Sd t P
Denetim Odagi 5349 880 61 50.92 8.86 81 120 1.61 0.11
Olgegi
Mutluluk 50.07 918 61 5091 7.98 61 120 -0.64 059 -
Kaygi 47.63 10.28 61 48.13 8091 61 120 -029 077 -
Sosyal begeni 4918 9.07 61 49.13  9.32 61 120 0.03 098 -
Davranis 4544 1099 61 50.82 1096 61 120 -271 001 P<01
Fiziksel gortiniis 5031 11.47 61 4952 1072 61 120 0.39 070 -
Akademik 4712 10.08 61 5142 8.87 61 120 -250 001 P<01
durum
Genel 6z- 46.82 9.69 61 50.14 9.26 61 120 *1.94 0.05 P<.05
kavrami

b. Video oyunlar1 az veya ¢ok oynayan gruplar arasinda Piers-Harris
Cocuklar I¢in Oz-kavramm Olgegi'nden elde ettikleri puanlar bakimindan fark
vardir. Az video oyunu oynayanlarin genel 6z-kavrami puani ile "Davranis" ve
"Akademik durum" alt testlerinden elde ettikleri puanlar, ¢cok video oyunu
oynayanlara gore daha yiiksektir (Tablo 4).

¢. Video oyunlarini az veya ¢ok oynayan gruplar arasinda serbest zaman
etkinliklerine katilma sikligi bakimindan fark vardir. Video oyunlarini ¢ok
oynayanlar sportif etkinliklere katilmaya, televizyon izlemeye, sinemaya
gitmeye video oyunlarini az oynayanlara gore daha fazla zaman ayirmaktadirlar

(Tablo 5).

Tablo 5: Serbest Zaman Etkinlikleri Degiskenine Gore Video Oyunlarim Az

veya Cok Oynama icin Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan

Cok oynayanlar Az oynayanlar  Karsilastirma

X S n X S n Sd t P
Spor 3277 4025 61 16.90 3387 81 120 236  0.02 P<.05
etkinliklerine
katilma siklig
(ayda=giin*saat)
TV izleme sikligt 21.41 1391 61 1433 1029 61 120 3.20 0.00 P<.01
(haftada=giin*sa
at)
Sinemaya gidis 4.79 531 61 2.77 1.83 61 120 2.80 001 P<01
siklig1
(ayda/adet)
Kitap okuma 187 209 61 234 2.18 61 120 -123 022 -
siklig1
(ayda/adet)

d. Video oyunlarini az veya ¢ok oynayan gruplar arasinda izlenilen
televizyon program tiirleri bakimindan fark vardir. Video oyunlarm ¢ok



oynayanlar gerilim ve korku filmlerini, spor programlarini, cinayet ve 6liimleri
konu alan haber programlarini, bilim kurgu film ve dizileri, cinsel igerikli film
ve dizileri, video oyunlarin1 az oynayanlar haber programlarini, insan iligkileri
ve sevgiyi konu alan film ve dizileri, panel, agik oturumlari daha sik
izlemektedirler (Tablo 6).

Tablo 6: Televizyon Program Tiirleri Degiskenine Gore Video Oyunlarimi
Az veya Cok Oynama I¢in Bagimsiz Grup t Testi Sonuclan

Cok oynayanlar Az oynayanlar Karsilagtirma

Haber programlan 248 0.72 61 284 082 61 120 -258 0.01 pc.01
Gerilim ve korku 272 102 61 231 094 61 120 231 0.02 pc.05
filmleri

Spor programlan 3.26 0.93 61 266 096 61 120 364 0.00 pc01
Cinayet ve 6limleri 243 106 61 205 080 61 120 222 0.03 pc05
konu

alan haber programlan

Bilim kurgu film ve 3.08 099 61 239 104 61 120 3.75 0.00 pc.01
diziler

Intan iliskileri ve sevgiyi 1.98 0.83 61 239 100 61 120 -2.46 0.02 pc.05
konu alan film ve diziler

Paneller, agik oturumlar 1.69 0.69 61 220 087 61 120 -425 0.00 pc.01
Cinsel igerikli filmve  2.66 0.97 59 172 078 60 117 522 0.00 pc.01
diziler

SONUCLARIN YORUMU

Arastirmanin genel amaci video oyunu oynama ile ergenlerin denetim
odaklari, 6z- kavramlar1 ve katildiklar1 serbest zaman etkinlikleri arasindaki
iligkiyi belirlemektir.

Greenfield (1984: 101) video oyunlarini gorsel dinamizm ile oyuncunun
aktif katilimer roliinii birlestiren ilk arag olarak yorumlamaktadir. Video
oyunlarindaki olaylar dizisi tiimiiyle bilgisayar tarafindan denetlemez. Oyuncu
olaylara miidahale ederek, oyunun seyrini degistirebilir. Video oyunu
oynayanlarin olaylart ustaca yonlendirip denetleyerek oyunlar iizerinde
hakimiyet kuracaktan diisiiniilmektedir. Ancak bulgular video oyunu
oynayanlarin, video oyunu oynamayanlardan daha i¢sel denetimli olacaktan ve
olaylar1 dis gii¢lere degil, kendi davramislarina bagli olarak algilayacaklari
goriigtinii desteklememektedir.

Video oyunu oynayanlarin 06z-kavramlari hakkinda video oyunu
oynamayanlardan daha olumlu goriislere sahip olduklarina dair arastirma
bulgusu, Kappes ve Thompson (1985:703)'in video oyunu oynamanin 06z-
kavramui tizerinde olumlu etkisi oldugu goriisiiyle ayn1 dogrultudadir. Az video
oyunu oynayanlar ¢ok video oyunu oynayanlara gore kendilerine iliskin daha
olumlu goriiglere sahiptirler. Deneklerin sosyal c¢evrelerinde gozde olma
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isteklerinin arttig1 ergenlik donemini yasamalart nedeniyle, video oyunu
oynamanin arkadas gruplarinda kendilerine statii kazandirarak 6zgiivenlerinin
artmasina neden olabilecegi diistiniilmektedir. Serbest zamanlarini video oyunu
oynamanin yant sira diger etkinliklere de yer ayirarak degerlendiren deneklerin
6z-kavramlari olumlu gelisme gostermektedir.

Arastirma bulgular1 video oyunu oynayanlarin, oynamayanlara gore sportif
etkinliklere katilma, televizyon izleme, sinemaya gitme gibi serbest zaman
degerlendirme faaliyetlerine daha fazla zaman ayirdiklarini ortaya koymaktadir.
S6z konusu bulgular bazi arastirmacilarin (Creasey ve Myers, 1986: 261; Lin ve
Lepper, 1987: 89) video oyunu oynama ile diger serbest zaman etkinliklerine
katilma arasinda olumlu iligkinin bulundugu goriisiiyle ayni dogrultudadir.

Televizyon programlan ile video oyunlar1 arasinda eglenmeye yonelik
olma, hareket, siirat ve siddet icerme gibi benzer o6zellikler bulunmaktadir.
Arastirma sonuglarina gdére video oyunu oynayanlar, video oyunu
oynamayanlara oranla gerilim ve korku filmleri, cinsel icerikli film ve diziler
gibi siddet iceren televizyon programlarina daha fazla ilgi gostermektedirler.
Video oyunu oynayanlarin siddet iceren programlan tercih etmeleri, Dominick
(1984: 146)'in video oyunu oynama ile saldirganlik iceren televizyon program-
larin1 izleme arasindaki iliskiyi vurgulayan aragtirma sonucuyla benzerlik
gostermektedir. Bulgular video oyunu oynayanlarin spor programlar: gibi
rekabet ve miicadeleye dayanan televizyon programlarint daha sik izlediklerini
ortaya koymustur. Bu bulgulan bazi arastirmacilarin (Mc Clure ve Mears, 1984:
61) video oyunu oynayanlarin rekabeti seven kisiler olduklarina dair goriisleri
desteklemektedir.

Arastirma sonuglari video oyunu oynamanin ergenlerin serbest zaman
degerlendirme etkinliklerine katilmalarina engel olmamakla birlikte, benlik
kavrami gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Okullarda uygulanan ders programlarini destekleyen egitsel yazilimlarin
kullanim ve sunus olarak daha ilgi cekici hale getirilmesi, &grencilerin
bilgisayart sadece oyun amaciyla kullanmalarini engelleyecektir. Pek ¢ok
deneysel ¢alismada amaca uygun olarak tasarlanmig video oyunlarinin ergenler,
pilotlar, kemoterapi tedavisi goren kanser hastalari, 6grenme giigliigii olan veya
davranis bozuklugu gosteren ¢ocuklart kapsayan farkli gruplar icin tedavi edici
ve egitici degeri oldugu kanitlanmistir. Bu nedenle miizisyen, yazar, yapimcli,
desinator, egitimci ve egitim programi gelistiren uzmanlardan meydana gelen
ekip caligmasi sonucu olusacak egitsel video oyunu programlarinda soyut
bilgilerin somut gorsel desenler olarak verilmesi 6grenme yontemini etkili
kilacak ve oyunlara yeni bir boyut getirecektir.
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