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MAKALE BILGISI OZET
Internet wve bilgisayar kullammmin  diinyamin  her yerinde
yaygmlasmasiyla birlikte eglence sektorii kendisine biiyiik ve yeni bir
qualev Gegmisi: pazar elde etmistir. “Dijital oyunlar” ise yeni eglence pazari
gzgﬁlojs‘“sgfﬁzfiif;ﬁ icerisindeki p.aymm()'nemli kismumi  olusturmaktadir. Geleneksel
oyunlarin yerini dijital oyunlara birakmasiwyla oyun aliskanhklar,
tercihleri ve tiirlerinde degisiklikler meydana gelmistir. Meydana
Anahtar Kelimeler: gelen degisiklikler cocuk ve gencleri sanal diinyada daha fazla zaman

Bilgisayar oyunlari, oyun
aligkanliklari, oyun bagimlihig:

© 2017 PESA Tiim haklar
saklidir

gecirmeye itmekte ve bu durum cocuk ve genclerin psiko-sosyal
saghklarim kétii etkileyerek olumsuz davramslar sergilemesine sebep
olmaktadir. Bu arastirma, Sakarya ilinde belirlenen bir ortaokul ve bir
lisede egitim almakta olan 200 6Jrencinin katilimiyla gerceklestirilmis
nicel bir calhsmadir. Arastirmaya katilan 6grencilerden “Evimde
bilgisayar var” ve “Evimde internet baglantist var” yantlarim
verenlerin oram esit ve %71lik bir seviyede karsimiza ciknustir.
Katihmcilarin en fazla oynadigi oyun serisi %63,6°lik bir oranla GTA
serisidir. “Bilgisayar oyunu oynarken birisi beni engellediginde
sinirlenirim” sorusuna GTA serisi oyunlarindan birini oynadigim
belirtenlerin %56’lik kism bu soruya “Bazen”, “Sik sik” ve “Her zaman”
yanitlarim vermislerdir.
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With the widespread use of the Internet and computers in the world,
the entertainment industry has acquired a huge new market for itself.
"Digital games" are an important part of the share in the new
entertainment market. As traditional games leave their place to digital
games, changes in their gaming habits, preferences and genres have
come to the fore. Changes in the scene cause children and adolescents
to spend more time in the virtual world, which causes children and
adolescents to exhibit negative behavior by adversely affecting their
psycho-social health. This research is a quantitative study carried out
with the attendance of 200 students who are studying in a secondary
school and a high school determined in the province of Sakarya The
students who participated in the survey had equal and 71% of the
respondents who answered "There is a computer in my home" and "I
have internet connection at home". The games that the participants
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play most are the GTA series with a ratio of 63.6%. 56% of those who
said that they played one of the games of the GTA series gave
“Sometimes”, "Frequent" and "Always" answers to this question in
response to the question "I get angry if someone blocks me when I am
playing computer games".

1. GIRIS

Insanlarin, bulunduklari ¢evrenin de etkisiyle egilim gosterdikleri gesitli aliskanliklar, son dénemde
hizla gelisen teknolojinin getirdigi yeni alternatiflerle beraber degismeye baglamistir. Yakin zamanda
bilgisayar ve internet teknolojileri kullanimimin artis géstermesiyle birlikte insanlarin ihtiyaclarina ve
taleplerine yonelik cesitli alanlar ortaya ¢cikmustir. Eglence sektoriiniin yeni bir boyut kazanmasiyla
karsimiza ¢ikan “Dijital oyunlar” da bahsedilen yeni alanlardan bir tanesidir. Oyle ki Diinyada 2006 yilt
itibar1 ile dijital oyun sektoriiniin global yillik kar1 18 milyar dolarin {izerine ¢ikmistir (CNBC.com,
2010; akt. Dolu, Biiker ve Aladag, 2010).

Dijital oyunlar kiiresellesmenin de dogrudan etkisiyle basta masa iistii ve diz {istii bilgisayar olmak
tizere, oyun konsolu, mobil telefon, tablet, Playstation, Xbox vb. elektronik platformlar (Whitton, 2010)
araciligiyla oynanmaktadir. Boylece oldukc¢a genis bir kitleye hitap ederek ulasilabilirligini maksimize
etmektedir. Bilgisayarlarin fonksiyonlari itibariyle ev ve igyerlerinde siklikla bulunmasi, sistem
performansinin diger platformlara gorece olarak daha yiiksek olmasi ve oyunlarin agirlikli olarak bu
platforma uygun olarak piyasaya siiriilmesi gibi faktorler bilgisayarlarin oyun oynamak igin daha ¢ok
tercih edilmesini beraberinde getirmistir. Ayrica bilgisayarlarin internet baglantisiyla beraber oyunlara
erisim ve edinme yollariin kolay oldugu araglar olmasinin yani sira ortaya ¢ikan diinya ¢apindaki erigim
ag1, online (¢evrimigi) oyun sektoriiniin offline (¢evrimdisi) oynanabilen oyunlarin 6niine gegmesine
neden olmustur. Ozellikle internet baglantis1 ve online oyunlar araciligiyla giderek artan ulasilabilirlik
her bir bireyi potansiyel olarak odagina almaktadir. Bunun neticesinde bilgisayar oyunlar1 geng ve
cocuklardan olusan kitlenin yogun olarak ilgi gosterdigi bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Boylece
Tiirkiye, tilkedeki cocuk ve gen¢ niifusun genel niifusa orani dikkate alindiginda bilgisayar oyunu
sektoriiniin 6nemli pazarlarindan biri haline gelmistir.

Oyun sektoriiniin bu kadar hizli biiyiimesi, oyun igeriklerinin yeterince denetlenememesi sorunsalini
beraberinde getirmis ve 6nemli gelisim evrelerinden olan ¢ocukluk ve gen¢lik doneminde olan bireyleri
cesitli ¢esitli yonlerden tehdit etmektedir. Asir1 ve kontrolsiiz sekilde bilgisayar kullanimi ¢ocuk ve
genglerin psikolojik ve bedensel gelisimlerini, sosyal iliskilerini olumsuz yonde etkileyerek akademik
basarilarimi diisiirebilmektedir (Cengizhan, 2005). Cocuk ve genglerin biyo-psiko-sosyal sagliklari
onemli Olglide zarar gormekte ve profesyonel destek mekanizmalarimin eksikligi bireylerin
rehabilitasyon ihtiyaclarini cevapsiz birakmaktadir. Ayrica cinsellik, saldirganlik, anarsi, bencillik,
sozlii asagilama ve hakaret igerikli oyunlar, bu oyunlart oynayanlarin gergek yasantilarinda da bu
davranis ve tutumlara yatkin hale gelmelerine ve hatta bu davraniglar: sergilemelerine sebep olmaktadir.
Boylece bireyin yasadigi mikro sorunlar biiyiiyerek aile ve toplum gibi mezzo ve makro gruplara da
yansimaktadir.

Bu ¢aligma araciligiyla, ortaokul ve lise diizeyinde 6grenim gérmekte olan gocuk ve genglerin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklarinin ve tercih ettikleri oyun tiirlerinin ortaya koyulmasi ve oyunlarin ¢ocuk
ve gengler iizerindeki etkilerinin saptanmasi amaglanmaktadir.

2. YONTEM VE TEKNIK
2.1. Model

Bu caligma, nicel arastirma metodolojisi takip edilerek genel tarama yontemiyle hazirlanan betimleyici
bir aragtirmadir. 13’4 genel olmak {izere toplamda 39 sorudan olusan anket formu araciligiyla
katilimcilara yoneltilen demografik bilgi, bilgisayar oynama, oyun tiirleri ve tercihleri igerikli sorularin
yant sira, Horzum, Ayas ve Cakir Balta’nin (2008) “Higbir zaman, Nadiren, Bazen, Sik sik, Her zaman”
cevaplarini igeren 5°1i likert tip seklinde hazirlamis oldugu “Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyunu Bagimlilig
Olgegi” icerisinden secilen bazi sorulardan faydalanilmistir. Olgegin arastirmanin konusu itibariyle
dogrudan bagimlilik durumunu belirleme amaciyla kullanilmamig olmasina karsin; sorularindan
faydalanilan Slgek 21 sorudan olusmakta, yapilan faktor analizi sonucu olusan 4 faktorlii yap: toplam
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varyansin %45’ini a¢iklamaktadir. Olgegin giivenilirligini saptamak i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarlilik kat
sayilar1 hesaplanmustir. Olgegin Cronbach Alfa katsayisi ,85 olarak bulunmustur.

2.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni Sakarya ilinde bulunan bir ortaokul ve bir lise diizeyinde egitim veren iki kurum
olarak belirlenmistir. Arastirma, belirlenen okullarda seckisiz orneklem teknigiyle tespit edilen
ogrencilerin aragtirma hakkinda bilgilendirilip goniillii katilim ilkesine dayali olarak s6zlii onay alinmasi
sonucu toplamda 217 katilimciyla gergeklestirilmistir.

Yapilan arastirma, 217 kisilik 6rnekleme ulagma 6ncesinde, soru formunun iglevselligini belirlemek
amactyla 20 ortaokul 6grencisine yonelik deneme yapilarak test edilmis ve olumlu sonu¢ alinmasi
sonrasinda gerceklestirilmistir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Veriler her iki okuldaki 6grencilerle ders sonrasinda siif veya bahgede goriisiilmesi ve anket formunun
uygulanmasi sonucu elde edilmistir. Goriisme esnasinda Ogrenciler arastirmanin énemi, amaglart ve
gerekliligi konusunda bilgilendirilmis olup elde edilen verilerin gizlilik ilkesi ve arastirma etigine uygun
sekilde degerlendirilecegi, kimlik bilgilerini vermelerine gerek olmadigi belirtilmistir. Bilgilendirme
sonrasinda dgrencilerden alinan sézlii onaylar sonucunda arastirma grubu olusturulmustur. Arastirma
grubunu olusturan kiz 6grencilerin sayisimin erkek &grencilerin sayisina gore daha az olmasi,
bilgilendirme esnasinda kiz 6grencilerin arastirma konusuna daha az ilgi duyarak katilmak istememeleri
sebebiyle ortaya ¢ikmistir. Toplamda 217 Ogrencinin katildigi anketler arasindan hatali ve eksik
olanlarin tespit edilerek ¢ikarilmasi sonucu 200 kisiden elde edilen veriler degerlendirmeye alinmgtir.
Elde edilen veriler bilgisayar ortaminda SPSS programina islenerek ¢Oozliimlenmistir. Verilerin
istatistiksel ¢oziimlemesinde tanimlayici istatistik analizlerinden faydalanilmistir.

3. BULGULAR
3.1. Ogrencilerin Genel Ozellikleri
Tablo.1: Ogrencilerin Sosyo-Demografik Ozellikleri

Cinsiyet
Kiz 28,0
Erkek 72,0
Yas
10-13 yas 40,0
14-17 yas 48 5
18 + yas 11,5
Gelir
Asgari iicret diizeyi 23,5
Asgari licret lizeri 60,5
Okul Tiirii
Ortaokul 56,0
Lise 44,0
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Arastirmanin bulgular katilimeilarin; demografik 6zellikleri, sinif durumlari, bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklar1 ve oyun tercihleri gibi bagliklar altinda incelenerek yorumlanmistir. Yas ve simif gibi
sorulara verilen yanitlar gruplanmadan ele alinmustir.

Aragtirma grubunun %72’lik kesimini erkek Ogrenciler ve %28’lik kesimini kiz &grenciler
olusturmustur. FErkek ogrencilerin katiliminin kiz 6grencilerden fazla olmasimin temel sebebi
aragtirmanin konusuna duyulan ilgiden kaynaklanmaktadir. Kiz Ogrenciler arastirmaya katilim
konusunda erkek 6grencilere kiyasla daha ¢ekingen davranmustir.

Arastirma grubunun %40’lik bir kesimini 10-13 yas aralifindaki 6grenciler olusturmustur. 14-17 yas
araligindaki 6grenciler arastirmaya katilanlarin hemen hemen yarisina (%48,5) karsilik gelmekte ve
geriye kalan %11,5°lik kesim 18 yas ve tizerindeki 6grencilerden olugmaktadir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin soru formunda belirttikleri sinif diizeyleri ortaokul ve lise olarak
kategorize edildiginde; katilimcilarin %56’lik kismini ortaokul 6grencileri, %44°liik kismini lise
Ogrencileri olusturmaktadir.

Aragtirma grubunun “Ailenizin aylik geliri ne kadardir?” sorusuna verdikleri cevaplar devlet tarafindan
giincel asgari ticret olarak belirlenmis 1404 TL cizgisine gore kategorize edilmistir. Bu soruya 32
Ogrenci cevap vermemistir. Ailelerin gelir dagilimlari, soruya cevap verenlere gdre oranlandiginda;
soruya cevap veren 0grencilerin ailelerinin %28’1 asgari licretin altinda bir gelire sahiptir. Asgari {icret
ile 2999 TL aras1 gelire sahip aileler soruya cevap verenlerin yariya yakin (%45,2) kismim
olusturmaktadir. 3000 TL ve iizerinde gelire sahip aileler ise soruya cevap verenlerin yaklasik 4’te 1°lik
(%26,8) kismina denk gelmektedir. Veriler incelendiginde soruya cevap veren dgrencilerin ailelerinin
agirlikl olarak orta gelir diizeyinde oldugu goriilmektedir.

Tablo.2: Anne-Baba’nin Medeni Durumu

Anne-Baba’nin Medeni

Durumu Yiizde
Ayni evde birlikte yasiyor 92,4
Bosanmis ya da ayr1 yasiyor 4,6
Anne-Babadan biri vefat 3,0

Arastirma grubunun %92’lik oldukga biiyiik bir kesimi “Anne-Babamizin medeni durumu nedir?”
sorusuna “Ayni evde birlikte yasiyor” cevabini vermistir. Anne babasinin bosanmis veya ayri yasadigini
sOyleyenler %4,5, anne-babasindan birisinin vefat ettigini soyleyenler %3’lik bir orana karsilik
gelmektedir. Sorulan soruya 1 katilimer cevap vermemistir.

3.2. Bilgisayar Oyun Oynama Tercihleri

Tablo.3: Evde Bilgisayar ve internet Bulunma Durumu

Evinizde bilgisayar bulunuyor mu? Yiizde
Evet 71,0
Hayir 29,0
Evinizde internet baglantis1 bulunuyor
mu? Yiizde
Evet 71,0
Hayir 29,0
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Yukaridaki tabloya bakildiginda arastirma grubunun %71°lik kesiminin evinde bilgisayar bulundugu,
%29’luk kesiminde ise bulunmadigini belirtmistir. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay’in 2005 yilinda
yaptiklari arastirmada evinde bilgisayar bulundugunu ifade eden iiniversite 6grencilerinin orani %59
olarak tespit edilmistir. Aradan gegen zaman zarfinda bilgisayar teknolojisine sahip olan 6grencilerde
oransal olarak onemli bir artiy gbze ¢arpmaktadir. Bilgisayar sayisinda gozlenen bu artig bilgisayar
oyunu oynayan kisi sayisini da pozitif yonde etkilemektedir.

Arastirma grubunun %71°lik kesimi “Evinizde internet baglantis1 bulunuyor mu?” sorusuna Evet
cevabini vermistir. Sorulan soruya “Hay1r” cevabini verenlerin orani %29’dur.

Tablo.4: Baglanti Tercihine Gére Oyun Tercihleri

Baglanti tercihine gore daha cok hangi oyunlari oynuyorsunuz? Yiizde

Online oyunlar 54,5
Offline oyunlar 40,3
Browser (tarayici) oyunlari 41
Oyun oynamiyorum 0,0
Toplam 100,0

Arastirma grubuna yoneltilen “Baglanti tercihine gore daha c¢ok hangi oyunlari oynuyorsunuz?”
sorusuna verilen yanitlara gore 6grencilerin yarisindan biraz fazlasi (%54,5) online (¢evrimici) oyunlar
oynamakta, %40,3’liik kismi offline (cevrimdisi) oyunlar1 tercih etmektedir. Browser iizerinden
oynanan ve kurulum gerektirmeyen oyunlari tercih edenlerin orani ise %4,1’e karsilik gelmektedir.
Oyun oynamadigini belirten 6grenci olmamustir.

Tablo.5: Oyunlarin Oynandigi Platform Tercihleri

Oyunlar1 daha ¢ok hangi platformdan oynuyorsunuz? Yiizde
Bilgisayar 56,5
Akalli telefon 27,0
Tablet 13,0
Play Station 3,5
Xbox 0,0
Toplam 100,0

Arastirma katilimcilarinin oyunlar1 oynadiklari platform tercihlerine bakildiginda dgrencilerin bityiik
bir kism1 (%56,5) oyunlart bilgisayar araciligiyla oynadigini belirtirken, %27’si akilli telefon, %131
tablet, %3,5’1 ise Play Station iizerinden oynadigini ifade etmistir. Xbox araciligiyla oyun oynadigimi
ifade eden 0grenci bulunmamaktadir.

Tablo.6: Daha Cok Tercih Edilen Oyun Tiirii

Oyun tiirlerinden hangisini daha ¢ok oynuyorsunuz?  Yiizde

Aksiyon/Macera 415
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Déviis 8,0
Spor/Yaris 18,0
Strateji 16,5
Bulmaca/Zeka 12,5

Simiilasyon 3,5
Toplam 100,0

Aragtirmaya katilan &grencilere yoneltilen “Oyun tiirlerinden hangisini daha ¢ok oynuyorsunuz”
sorusuna oOgrencilerin %41,5’lik kism1 “Aksiyon/Macera” oyunlarini oynamay1 tercih ettiklerini
belirtmistir. Daha ¢ok; Spor/Yaris oyunlarini oynayanlarin oran1 %18, Strateji oyunlarini oynayanlarin
orant %16,5, Bulmaca/Zeka oyunlarini oynayanlarin orani %12,5, Doviis oyunlarini oynayanlarin oran
%8 ve Simiilasyon oyunlarini oynayanlarin orani %3,5 olarak kargimiza ¢ikmistir. Aksiyon/Macera
oyunlarinin, kendisine en yakin tercih olan Spor/Yaris oyunlarinin iki katindan daha fazla oynanmasi
onemli bir istatistik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tablo.7: En Cok Oynanan 5 Oyun

1. GTA Serisi 63,0

2. Clash Of Clans 51,5

3. PES Serisi 50,5

4. Need For Speed Serisi 45,0
5. Minecraft 42,0

Soru formunda, katilime1 6grencilere yonelik 21 tane oyun ve oyun serisinin ayri ayri oynanip
oynanmadigi sorulmus ve verilen yanitlara gore en fazla oynanan 5 oyun yukaridaki tablodaki
belirtildigi iizere ortaya ¢ikmustir. Tabloyu inceledigimizde en fazla katilimei tarafindan oynanan
oyunun (%63) GTA (Granf Theft Auto) Serisine ait oyunlar oldugu goriilmiistiir. GTA Serisini oransal
bazda sirasiyla; %51,5 ile Clash of Clans, %50,5 ile PES (Pro Evolution Soccer) Serisi oyunlari, %45
ile Need For Speed Serisi oyunlari ve %42 ile Minecraft oyunu takip etmektedir.

Tabloda verilenler diginda katilimcilara; League of Legends (oynayan %23), Dota 2 (oynayan %7),
Knight Online (oynayan %9), Metin2 (oynayan %27), Wolf Team (oynayan %37,5), Counter Strike
Serisi (oynayan %35,5), Silkroad Online (oynayan %6.5), Street Fighter Serisi (oynayan %8.5), Fifa
Serisi (oynayan %37), Assasins Creed Serisi (oynayan %19), Age of Empires Serisi (oynayan %17,5),
Ikariam (oynayan %6.5), Ogame (oynayan %9.5), Call of Duty Serisi (oynayan %36,5), Battlefield
Serisi (oynayan %16,5) ve FarCry Serisi (oynayan %16,5) oyunlarin1 oynayip oynamadiklar1 da
sorulmustur.

Arastirmanin devaminda, katilimcilar tarafindan en ¢ok oynandigi ifade edilen GTA Serisi oyunlarmin
oynanma durumu ile aragtirmada kullanilan “Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyunlar1 Bagimlihigi Olgegi”
igerisinden segilen bazi sorular ¢aprazlanarak bahsedilen oyunu oynayanlarin davranislarinda meydana
gelen degisiklikler, secilen sorulara yapilacak olan Ki-Kare testinin anlamlilik durumu géz 6niine
almarak irdelenmistir.
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3.3. Bilgisayar Oyun Oynama ile Tlgili Karsilastirmalar

Tablo.8: GTA Serisi Oynama ile ilgili Ki-Kare Bulgulari

Hig bir Nadiren Bazen Sik Si1k Her Klv-kare.
zaman zaman degerleri

GTA Serisi

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim

Oynuyor 20,8% 23,2% 20,8% 16,8% 18,4% x?=10,486
sd=4
Oynamiyor 38,6% 15,7% 25, 7% 8,6% 11,4%
p=,033
Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden daha uzun siire oynarim
Oynuyor 24,2% 23,4% 22,6% 10,5% 19,4% x?=10,777
sd=4
Oynamiyor 45,7% 15,7% 21,4% 7,1% 10,0%
p=,029
Bilgisayarda oyun oynamak icin 6devimi aksattigim olur
Oynuyor 37,1% 28,2% 25,0% 2,4% 7,3% x?=12,827
sd=4
Oynamiyor 62,3% 20,3% 10,1% 2,9% 4,3%
p=,012
Gerg¢ek hayatta bilgisayardaki oyun karakterimin 6zelliklerini gosteririm
Oynuyor 68,0% 18,4% 3,2% 4,0% 6,4% x?=15,270
sd=4
Oynamiyor 79,4% 2,9% 11,8% 2,9% 2,9% 004
p=,

GTA Serisi oyunlarinin aragtirmada kullanilan 6lgek icerisinden se¢ilen““Bilgisayar oyunu oynarken biri
beni engellediginde sinirlenirim” sorusuna verdikleri yanitlar dikkate alindiginda; GTA Serisi
oyunlarimi oynadigini ifade eden katilimcilardan sorulan soruya “Bazen”, “Sik sik” ve “Her zaman”
yanitlarin1 verenlerin oram1 %56 olurken bu oyunu oynamadigini belirtenlerin orani ise %45,7
seviyesindedir. Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, GTA Serisi oyunlarin1 oynama durumu ile bilgisayar
oyunu oynarken engellendiginde sinirlenme davranisi arasinda anlamli bir iligki oldugu goriilmiistiir
(p<0,05). Bu iligkiye gére GTA Serisi oyunlarin1 oynayan ¢ocuk ve gengler bu oyunu oynamayanlara
kiyasla engellendikleri zaman daha ¢ok sinirlenme egilimindedirler. Ayrica “Bilgisayar Oyunu
Oynarken Biri Beni Engellediginde Sinirlenirim” sorusuna “Her zaman” cevabini veren kullanicilarin
%74,2’si GTA Serisi oyunlarin1 oynayanlar olarak karsimiza ¢ikmisken bu oyunu oynamayanlar “Her
zaman” cevabini %25,8’lik bir oranda vermislerdir.

GTA Serisi oyunlariin arastirmada kullanilan 6lgek igerisinden secilen “Bilgisayar oyunu oynamaya
basladigimda bana verilen siireden daha uzun siire oynarim” sorusuna verdikleri yanitlar dikkate
almdiginda; GTA Serisi oyunlarini oynadigini ifade eden katilimcilardan sorulan soruya “Bazen”, “Sik
sik” ve “Her zaman” yanitlarin1 verenler %52,5 gibi 6nemli bir orana sahip olurken bu oyunu
oynamadigini belirtenlerin orani ise %38,5 seviyesindedir. Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, GTA Serisi
oyununu oynama durumu ile kisinin kendisine verilen siireden daha uzun siire oyun oynamasi arasinda
anlaml bir iligki oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Bu iliskiye gore, GTA Serisi oyunlarini oynayan ¢ocuk
ve gencler kendilerine verilen siireden daha uzun siire bilgisayar oynama egilimindedirler. Ayrica
“Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden daha uzun siire oynarim” sorusuna
“Her zaman” cevabini veren kullanicilarin %77,4’0 GTA Serisi oyunlarini oynayanlar olarak karsimiza
cikmisken bu oyunu oynamayanlar “Her zaman” cevabini %22,6’1ik bir oranda vermislerdir.
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GTA Serisi oyunlarinin arastirmada kullanilan 6lgek igerisinden secilen “Bilgisayarda oyun oynamak
icin 6devimi aksattigim olur” sorusuna verdikleri yanitlar dikkate alindiginda; GTA Serisi oyunlarim
oynadigini ifade eden katilimcilardan sorulan soruya “Bazen”, “Sik sik” ve “Her zaman” yanitlarim
verenler %34,7°lik bir orana sahip olurken bu oyunu oynamadigini belirtenlerin orani ise %17,8
seviyesindedir. Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, GTA Serisi oyununu oynama durumu ile kisinin oyun
oynamak i¢in ddevlerini aksatma durumu arasinda anlamli bir iligski oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Bu
iliskiye gore, GTA Serisi oyunlarini oynayan ¢ocuk ve gengler, bu oyunlar1 oynamayanlarin neredeyse
2 kat1 kadar 6devlerini aksatma egilimindedirler. Ayrica “Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi
aksattigim olur” sorusuna ‘“Her zaman” cevabimi veren kullanicilarin %75’1 GTA Serisi oyunlarini
oynayanlar olarak karsimiza ¢ikmigsken bu oyunu oynamayanlar “Her zaman” cevabint %25°lik bir
oranda vermislerdir.

GTA Serisi oyunlarinin arastirmada kullanilan 6lgek igerisinden segilen “Gergek hayatta bilgisayardaki
oyun karakterimin 6zelliklerini gosteririm” sorusuna verdikleri yanitlar dikkate alindiginda; GTA Serisi
oyunlarini oynadigini ifade eden katilimcilardan sorulan soruya “Sik sik” ve “Her zaman” yanitlarin
verenler %10,4’liikk bir orana sahip olurken bu oyunu oynamadigini belirtenlerin orami ise %5,8
seviyesindedir. Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, GTA Serisi oyununu oynama durumu ile kisinin oyun
oynamak i¢in 6devlerini aksatma durumu arasinda anlamli bir iliski oldugu gortilmiistiir (p<0,05). Bu
iligkiye gore, GTA Serisi oyunlarini oynayan ¢ocuk ve gengler, bu oyunlar1 oynamayanlarin neredeyse
2 kat1 kadar gergek hayatta oyun karakterinin 6zelliklerini gosterme egilimindedirler. Ayrica “Gergek
hayatta bilgisayardaki oyun karakterimin 6zelliklerini gosteririm” sorusuna “Her zaman” cevabini veren
kullanicilarin %80°1 GTA Serisi oyunlarini oynayanlar olarak karsimiza ¢ikmisken oynamayanlar “Her
zaman” cevabini %20’lik bir oranda vermislerdir.

SONUC

Kiiresellesmenin ve iletisimin oldukca 6nem kazandig1 son yillarda ortaya ¢ikan tiriinler, diinya tizerinde
talep olan her yere gonderim imkani bulabilmektedir. Siiphesiz en kolay ve hizli dagitim yollarindan
birisi internet araciligiyla sanal olarak gerceklestirilen dagitimlardir. Dijital oyunlar iste tam bu noktada
sahip olunan dagitim kolayligi neticesinde kolay ulagilabilen ve tercih edilen bir eglence alani olarak
hayatinmza girmistir. Oyunlarin bilgisayar, tablet, mobil, Xbox, Playstation gibi pek cok platform
lizerinden oynanmasi alt yapisi olmasina ragmen oOzellikle digerlerine nispeten daha fonksiyonlu
teknolojik araglar olan bilgisayarlar araciligiyla oynanmasi egilimi daha popiilerdir.

Bilgisayarlar araciligiyla oynanan oyunlar, istisnai sayilabilecek denetlenmeyen yas sinirlari haricinde,
kitle itibariyle belli bir sinirlamaya tabi tutulmazken 6zellikle ¢ocuk ve gencler tarafindan daha ¢ok
tercih edilmekte ve ilgi géormektedir. Bu durum oyunun 6zellikle ¢ocukluk dénemine 6zgii bir unsur
olarak ele alinmasi ile agiklanabilir (Ugurlu, 2014: 53). Yapilan aragtirmada, ¢ocuk ve gencler arasinda
kendi bilgisayar ve internetine sahip olma oranlarinin her iki baslikta da %71 olarak karsimiza ¢ikmasi
bu ilgiyi dogrular niteliktedir. Oyunlar, son teknolojik gelismelerden once agirlikli olarak arkadas
gruplarinin katilimiyla disarida ve dogada oynanmaktayken son gelismelerle birlikte popiilerlik kazanan
bilgisayar oyunlar1 geleneksel oyunlarin yerini almaya baglamistir. Kiiresellesme olgusu da oyunlarin
gelenekselden dijitale olan gegisini ifade etme noktasinda énemli bir yer tutmaktadir. (Ugurlu, 2014
53) Arastirmaya katilan dgrenciler arasinda Tablo8’de yer alan “Baglant1 tercihine gore daha ¢ok hangi
oyunlari oynuyorsunuz?” sorusuna “Oyun oynamiyorum” cevabini veren Ogrencinin bulunmamasi
bahsedilen degisikligi pekistiren 6nemli bir veri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yapilan aragtirmada neticesinde bilgisayar oyunu oynama tercihleri oyun tiirlerine gore farklilik
gostermistir. Arastirmaya katilanlarin en ¢ok tercih ettigi oyunlar %41,5 ile Aksiyon/Macera oyunlari
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olarak karsimiza ¢ikmustir. ikinci sirada tercih edilen oyun tiirii olarak Spor/Yaris oyunlar1 %18,5°lik
bir oranda yer almistir. En fazla oynanan GTA Serisi oyunlarmi (%63) oransal bazda sirasiyla; %51,5
ile Clash of Clans, %50,5 ile PES (Pro Evolution Soccer) Serisi oyunlari, %45 ile Need For Speed Serisi
oyunlar1 ve %42 ile Minecraft oyunu takip etmistir. Ayrica; League of Legends (oynayan %23), Dota 2
(oynayan %7), Knight Online (oynayan %9), Metin2 (oynayan %27), Wolf Team (oynayan %37,5),
Counter Strike Serisi (oynayan %35,5), Silkroad Online (oynayan %6.5), Street Fighter Serisi (oynayan
%8.5), Fifa Serisi (oynayan %37), Assasins Creed Serisi (oynayan %19), Age of Empires Serisi
(oynayan %17,5), Ikariam (oynayan %6.5), Ogame (oynayan %9.5), Call of Duty Serisi (oynayan
%36,5), Battlefield Serisi (oynayan %16,5) ve FarCry Serisi (oynayan %16,5) oyunlar1 da katilimcilar
tarafindan belirtilen oranlarda oynanmaktadir. Listelenen oyunlarda oynanma oranlari nispeten yiliksek
olanlarin oldukca 6nemli bir kism1 Aksiyon/Macera ve Spor/Yaris kategorisi oyunlarma ait olarak
saptanmistir. Bu durum oyun tiirii tercihleriyle oynanan oyunlarin istatistiklerinin birbirini dogrular
nitelikte oldugunu gostermektedir.

Dikkat c¢ekici nokta ise GTA Serisi oyunlarinin %63 oraninda ¢ikmasidir. +18 yas sinirlamasi bulunan
ve oyunun web sitesinde de belirtildigi tizere (http://www.rockstargames.com/V, 2016); yogun siddet,
kan, ¢iplaklik, kaba dil, yetigkin mizahi, yogun cinsel igerik, uyusturucu ve alkol kullanimi igeren bir
oyunun ¢ocuk ve gencler arasinda en fazla oynanan oyun olarak karsimiza ¢ikmasi daha dnce de
sOylendigi lizere denetleme mekanizmalarinin iglevlerini saglikli sekilde yerine getiremedigini bir kez
daha gostermektedir. GTA Serisi oyunlarini oynayan ¢ocuk ve genglerin “Gergek hayatta bilgisayardaki
oyun karakterimin 6zelliklerini gosteririm” sorusuna verdikleri “Her zaman” yaniti (%80), bu oyunu
oynamayanlarm verdigi “Her zaman” yanitinin (%20) 4 kat1 olarak karsimiza ¢ikmstir. Oyun icerikleri
de dislintldiiglinde bu oyunu oynayan c¢ocuk ve gengler oldukga biiyiik bir risk grubunu
olusturmaktadir. Siddet igeren bilgisayar oyunlarinin sakincalarina karsi denetim mekanizmalarinin
bazi iilkelerde nasil isledigine bakacak olursak; Singapur’da “Mortal Kombat”, Giiney Kore’de “Ghost
Recon 2”, Yeni Zelanda’da “Postal 2”, Almanya’da “Fry Cry”, Japonya’da ise “Grand Theft Auto” adli
oyunlar yasaklilar listesinin basinda yer almaktadir (isgibasi, 2011: 124).

Goriildugi tizere Sakarya ilindeki ortaokul ve lise diizeyinde egitim almakta olan grencilerin oyun
tercihleri, heniiz yaglari itibariyle siirdiirdiikleri biyo-psiko-sosyal gelisimlerini risk altina almaktadir.
Aragtirmada analiz edilen; verilen siireden daha uzun oynama, 6devleri aksatma, oyun karakterinin
Ozelliklerini gdsterme, oyun oynarken engellendiginde sinirlenme gibi boyutlarin 6grencilerin
oynadiklar1 oyunlarla pozitif yonde anlamli bir iliski icerisinde olmasi bu riskleri dogrular niteliktedir.

Basta oyun sektoriindeki denetimlerin islevsel hale getirilerek sikilastirilmasi olmak iizere; ¢ocugun
gelisim donemlerinde yogun iletisim ve etkilesimde oldugu aile ve okul gibi mezzo yapidaki ortamlarda,
veli ve 0gretmenlerce ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar konusundaki takip ve kontrollerin saglikli bir
sekilde yapilmasi, gerekli durumlarda okuldaki rehberlik 6gretmenlerinden destek alinmasi oldukca
onemlidir. Ayrica aile, cocuk ve 6gretmen iliskisinin daha saglikli koordine edilebilmesi adina okullarda
sosyal hizmet uzmanlar istihdam edilmeli ve ¢ocuklarin hizla egilim gosterdigi bilgisayar oyunlariin
¢ocuk iizerindeki etkilerine yonelik koruyucu-onleyici ve gerekli durumlarda rehabilite edici ¢alismalar
yapilmali, ihtiya¢ duyulan kamusal ve sosyal kaynaklar sosyal hizmet uzmanlarmin mesleki
fonksiyonlariyla saglanmalidir.

Tiirkiye’de heniiz okul sosyal hizmetinin faaliyete gegmemis olmasi ¢ocuk, veli ve 6gretmen arasindaki
iletisim ve iliskinin kontrolsiiz ve bilingsiz olmasina sebep olmaktadir. Sakarya ili biinyesindeki bir
ortaokul ve bir lise yapilan bu arastirma sonuglarinin benzerleri ve hatta daha kétiilerinin farkli illerde
de saptanabilecegi gerceginden hareketle profesyonel meslek elemanlariyla bu konunun {istiine
gidilmesi gerekmektedir. Ogrencilere oyun tercihlerinde biling kazandirmak, oyun aliskanliklarini
revize ederek kendilerine zarar vermeyecek bir plan igerisine sokmak ve bu yapilanlarin denetimini
saglamak ¢ocuk ve genglerin psiko-sosyal sagliklar1 a¢isindan 6nem arz etmektedir.
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