T.C.
ISTANBUL UNIVERSITESI
CERRAHPASA TIP FAKULTESI

COCUK RUH SAGLIGI VE HASTALIKLARI ANABILiM DALI

BILGISAYAR OYUNLARI iLE
COCUK VE ERGENLERDEKI PSIKOPATOLOJI

ARASINDAKI ILISKININ ARASTIRILMASI

UZMANLIK TEZi

Dr. Umut KAYTANLI

TEZ DANISMANI

Doc. Dr. Tiirkay DEMIR

ISTANBUL

2011



TESEKKUR

Cocuk Ruh Saghg ve Hastaliklari uzmanlik egitimim siiresince
engin Dbilgi ve deneyimlerini esirgemeyerek ufkumu genisleten degerli hocam

Prof. Dr. Levent Kayaalp’e,

Tezimin danismanligini istlenen, bilgi ve deneyimini paylasarak
karsilastigim zorluklar1 agsmamda yardimci olan degerli hocam Dog¢. Dr. Tiirkay

Demir’e,

Gerek teorik, gerek pratik anlamda egitimimde emegi gegen, tez
konumun belirlenme siirecinde bu konu iizerinde ¢alismam i¢in beni yiireklendiren

degerli hocam Dog. Dr. Burak Dogangiin’e,

Yogun poliklinik sartlarina ragmen her tiirlii destegini esirgemeyen

degerli hocam Uzm. Dr. Hiilya Bingol’e,

Asistanligim siiresince aci tatlh bir ¢ok aniy1 paylastigimiz, birlikte

calismaktan keyif aldigim degerli asistan arkadaglarima,

Psikiyatri rotasyonum siiresince egitimime katkida bulunan degerli
hocalarim Prof. Dr. Miifit Ugur, Prof. Dr. Tamer Suer, Prof. Dr. Mine Ozmen basta

olmak {izere tiim hocalarim ile yardimlarini esirgemeyen asistan arkadaslarima,

Cocuk Norolojisi rotasyonum siiresince kendilerinden ¢ok sey
ogrendigim degerli hocalarrm  Prof. Dr. Cengiz Yal¢inkaya, Prof. Dr. Veysi

Demirbilek, Prof. Dr. Baris Korkmaz ile asistan arkadaslarima,

Birlikte calistigimiz degerli psikolog arkadaslarimiz, hemsirelerimiz,

sekreter ve personelimize,

Egitimim boyunca yetismemde katkilar1 bulunan tiim hastalarima ve

ailelerine,

Bugiine gelmemde emegi gecen ve beni her alanda destekleyen

sevgili annem, babam ve kardesime
gontilden tesekkiir ederim...

Dr. Umut KAYTANLI



ICINDEKILER

L GIRIS ..ottt 1
2. GENEL BILGILER .........cccccoooiiiiiiniiiinis s 5
2.1, OYUN TN c.ceiiiiiiiici e )
2.2. Oyun ve OYUNCAK TarmNi ...cc.ooviiiiiiiiieiee s 9
2.3. Elektronik Oyunlarin TaritRCesi .......cvecviiiiiiiiiiiiiiicieciceceee e 13
2.3.1. Diinyada Elektronik Oyun Tarthgesi ........cccccvvvvviieiiiiiiicniiesieneseen 13
2.3.2. Tirkiye’de Elektronik Oyun Tarihgesi........covvvviiiiiiiinieiiciiec e 18
2.4. Bilgisayar Oyunu Tiirleri ve Derecelendirilmesi..........ccooverviiiiienneiiniennnnn 20
2.4.1. Bilgisayar Oyunu TUrleri ........cocoerieiiiiiiicineseee e 20
2.4.2. Bilgisayar Oyunlarinin Derecelendirilmesi, ESRB Sembolleri ve
AGIKIAMALATT ..o 26
2.5. Bilgisayar Oyunlar1 ve Psikopatoloji IliSKisi..........coecevrvererrreriecrericeciesenan. 29
3. YONTEM VE GERECLER ............ccccocsviiiiiieeieieeeeesieeeeeeeses s ses e 31
N I 0] 1173 1 E TSRO UR TR 31
311 DENEKIET ... 31
3.1.2. Bilgisayar-internet kullanim amaglarinin belirlenmesi.............cccceevennee. 31
3.1.3. Bilgisayar oyunu oynanan ortalama siirenin belirlenmesi............c..c....... 32
3.1.4. Tercih edilen agirlikli oyun tiiriiniin belirlenmesi ..........cccccovcvviiiiiincnnn, 32
B € 1S (< o] (< PR 33
4. ISTATISTIKSEL DEGERLENDIRME ..........ccocooovmiiiimiiiniiinseiieniesnieseens 36
5. BULGULAR ... 37
6. TARTISMA ... 69
7.SONUC VE ONERILER ..........c.cooooiititiiieeeeeeeeeee et 83
BLOZET ... 85
9. SUMMARY ...t 86
10. KAYNAKLAR ...t 87
11 EKLER oo 99
EK-1: Cocuk ve Ergenler I¢in Bilgisayar — Internet Kullanimu ile Bilgisayar
Oyunu Oynama Davranisini Degerlendirme AnKeti........ccocoveviviiiinciiicnicinene, 99
EK-2: Sosyodemografik Veri FOIMU ..ot 102

EK-3: 6-18 Yas Aras1 Cocuk ve Gengler I¢in Davranis Degerlendirme Olgegi
(Child Behavior Check List — CBCL/6-18) .......ccccvviriiiiiiieiese e 103



TABLO VE SEKILLER DiZINi SAYFA NO

Sekil 1. ESRB derecelendirme sembolleri..... ..., 27
Tablo 1. Deneklerin Yas Ortalamalart (AY) .....ccvecverveiieeieeriesieseeseesieseessesseseeseanes cvenensnns .37
Tablo 2. Cinsiyete Gore Yas Gruplarimin Yas Ortalamalart (ay) ......ccccceevverieerenienienresensennnens 37
Tablo 3. Yas Gruplarina Gore Kiz ve Erkeklerin Yas Ortalamalart (ay) .....ccooovevveveverenienennncns 38
Tablo 4. Deneklerin Anne ve Babalarinda Yas ile Egitim Diizeyi Ortalamalart ....................... 38
Tablo 5. Evlerde Bilgisayar Varlig1 ve Internet Erisimi.......coccocoveeeevereeeereeeeeeeeeeeeeeeeeseeeens 39
Tablo 6. Bilgisayarin Bulundu@u Yer .........cccoiiiiiiiiiiieie e 39
Tablo 7. Cinsiyete Gore Bilgisayar Kullanmaya Baglama Yast (Y11).....cccccooeieieniiencnnnennn 40
Tablo 8. Deneklerin Bilgisayar Kullandigt GUNIET ..........cccoiiiiiiiiiniiicceeeeeeee 40
Tablo 9. Deneklerin Bilgisayar-internet Kullanma Amaclart ..........ccccevveveveverereeeereeeeeeeenes 41
Tablo 10. Deneklerin Cinsiyete Gore Bilgisayar-Internet Kullanma Amaglart.......................... 42
Tablo 11. Deneklerin Yas Grubuna Gére Bilgisayar-internet Kullanma Amaglari................... 42
Tablo 12. Cinsiyet Agisindan Bilgisayarm Odev Amagl Kullanimi .............ccoevvcveiviererennennnn. 43
Tablo 13. Cinsiyet Acisindan Bilgisayarin Oyun Amagl Kullanimi.........cccocvveiviininninnnen. 44
Tablo 14. Cinsiyet Ac¢isindan Haftada Bilgisayar Oyunu Oynama StKIig1 ........ccocceveniivnnnnnne. 44
Tablo 15. Yas Gruplarina Gore Haftada Bilgisayar Oyunu Oynama StKlig1 .........ccccovvrvniennee. 45
Tablo 16. Deneklerin Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri (saat/giin)...........cc.e..... 45
Tablo 17. Cinsiyete Gore Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri (saat/giin) .. ........... 46
Tablo 18. Yas Gruplarina Gore Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri

(SAAL/GUIN) ..ot 47
Tablo 19. Deneklerin Tercih Ettikleri Oyun TUIIEri........ccooviiiiiiiiieeicee e 47
Tablo 20. Cinsiyete Gore Oyun TUrll Tercihleri ........cooevveiriieiiiiieeise e 48
Tablo 21. Yas Gruplarina Gore Oyun TUrll Tercihleri.........coocviiiiiiiiniiiicecee e 49
Tablo 22. 8-11 Yas Grubunda Cinsiyete Gore Oyun Tiirli Tercihleri.........oocoovveniienincnennnn 50
Tablo 23. 12-16 Yas Grubunda Cinsiyete Gore Oyun Tiirii Tercihleri........ccoccooeiiriniiinennnne. 50
Tablo 24. Deneklerin CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlerine Ait T Skorlar1

Ortalamalart. ... ..o 51
Tablo 25. Cinsiyete Gére CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1

Ortalamalart. ......oooiiiiiee e 52



Tablo 26.

Tablo 27.

Tablo 28.

Tablo 29.

Tablo 30.

Tablo 31.

Tablo 32.

Tablo 33.

Tablo 34.

Tablo 35.

Tablo 36.

Tablo 37.

Yas Grubuna Gére CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlari

Ortalamalart .........eeiiiiiiee e e 53
Deneklerin CBCL/6-18 Ice Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt

Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalart ..........ccoccooiiiiiiiiiii 54
Cinsiyete Gére CBCL/6-18 I¢e Yénelim/Disa Yonelim ve Toplam

Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlari Ortalamalari............cccoveveriiiieniinninin e 54
Yas Grubuna Goére CBCL/6-18 Ige Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam

Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlart Ortalamalart..........ccccooviveiiiiienieniec e, 55
Oyun Tiirl Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere

Ait T Skorlart Ortalamalari.........c.occeoiieiiiiiieiiiee s 56-57
Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 I¢e Yonelim/Disa Yonelim

ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalart..........ccoccoevveiiiiinennn. 58
Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimimdan CBCL/6-18 DSM Uyumlu

Alt Testlere Ait T Skorlart Ortalamalari..........ccovveeiiiiiieiiiiiie e 60-61
Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimmdan CBCL/6-18 ige Yénelim/

Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari ............ 62
8-11 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan

CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalart................... 63-64
8-11 Yas Grubu Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan

Ice Yénelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlari
OTtalamalart .........oeiiiiiie s 65
12-16 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan

CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalart................... 66-67
12-16 Yas Grubu Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan ige

Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlari

Ortalamalart ......eeoieeeiiie e 68



1. GIRIS

Teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayar ve internet kullanimi tiim
diinyada oldugu gibi iilkemizde de giderek yayginlasmaktadir. T.C. Basbakanlik
Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun verilerine gére iilkemizde 16-74 yas aras1 bilgisayar
ve internet kullanim oranlar1 2005 yili i¢in sirasiyla %17.65 ve %13.93 olarak
saptanmis (T.C. Basbakanlik Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2005), 2008 yilina
gelindiginde bu oranlarin sirastyla %38 ve %35.9’a (TUIK, 2009), 2010 yili igin ise
%43.2 ve %41.6’ya yiikseldigi belirlenmistir (TUIK, 2010a).

Gilinlimiizde bilgisayar ve internet eriskinlerin yani sira ¢ocuk ve ergenler
tarafindan da yaygim bicimde kullanilir hale gelmistir. TUIK verilerine gore 2005
yilinda Tiirkiye genelinde %11.6 hanede masaiistii bilgisayar, %0.9 hanede diz iistii
bilgisayar, %3.1 hanede ise oyun konsolu bulundugu saptanmis olup bu oranlarin
2010 yilinda sirasiyla %33.8, %16.8 ve %3.7’ye yiikseldigi bildirilmistir (TUIK,
2010b). internete erisim imkani olan hanelerin orani ise 2005 yil1 i¢inde % 8.66 iken
(TUIK, 2005), bu oran 2008 yilinda %25.4’e (TUIK, 2009) ve 2010 yilinda
%41.6’ya yiikselmistir (TUIK, 2010a). Bu veriler 1s181nda evlerde kisisel bilgisayar
kullanimi ile internete erisim imkanmin {lkemizde gilin gectikge arttig1

gozlenmektedir.

Son yillarda yapilan yatirimlarla okullarda bilisim teknolojilerine
erisimde biiylik asama kaydedilmistir. Tiirkiye Bilisim Surast Egitim ve ARGE
Calisma Grubu Okul Oncesi, Ik ve Orta Ogretim Alt Calisma Grubu’nun 2002 yili
raporuna gore Milli Egitim Bakanligt (MEB) 2001 yilinda Tiirkiye genelinde
bilgisayar bulunan okul oranin1 %17 olarak bildirirken (akt. Esirgen ve ark., 2002),
2008 yilinda ilkogretim okullart 6grencilerinin %94’i, lise ve dengi okullarin
ogrencilerinin ise %100°l olmak iizere yaklasik 12 milyon 6grencinin ve 621.000

bilgisayarin internete erisimi saglanmistir (Akinci ve Seferoglu, 2010).



Diinya tilkeleriyle es zamanli olarak iilkemizde de faaliyete gecen
internet salonlar1 ilk zamanlarda hizli bir yayilim gdstermis, sonradan yapilan yasal
diizenlemelerle internet salonu sayisinda bir diisiis meydana gelmistir (Giirol ve
Sevindik, 2006). 2000 yilinda yapilan bir ¢alismada internet salonu kullanicilarinin
%13 linlin lise ve daha alt siniflarda okuyan &grencilerden olustugu bildirilmistir.
(Baran ve Kuloglu’'ndan (2001) akt. Tuncer, 2001). Bu durum gbz Oniinde
bulunduruldugunda internet salonlariin ¢ocuklarin bilgisayar ve internet kullanimi

icin ev ve okul disinda alternatif bir mekan oldugu soylenebilir.

Sonug olarak evlerde kisisel bilgisayar kullaniminin artmasi ve internet
erisimi olan hane sayisinin giderek ¢ogalmasi, okullarda giderek artan bilgisayar ve
internet kullanim1 ile internet salonlari ¢ocuk ve ergenlerin bilgisayar ve internet

erisim olanaklarini artiran faktorlerin basinda gelmektedir.

Cocuk ve ergenler bilgisayar ve internet araciligiyla gergeklestirdikleri
0dev hazirlama, oyun oynama, sohbet etme gibi ¢esitli aktivitelerde bulunmaktadirlar
(DeBell ve Chapman, 2003; Orhan ve Akkoyunlu, 2004). Cesitli yas gruplariyla
yapilan ¢aligmalarda, bu aktiviteler i¢inde bilgisayar oyunu oynamanin, ozellikle
erkek cocuk ve ergenler icin bilgisayar ve internet kullanim amaglar1 arasinda ilk
siralarda yer aldigi saptanmustir (Phillips ve ark., 1995; Yang, 2001; Tahiroglu ve
ark., 2008).

Literatiirde bilgisayar oyunlart oynamanm bagimlilik (Phillips ve ark.,
1995; Tejeiro Salguero ve Bersabé Moran, 2002; Chiu ve ark., 2004; Wood, 2008),
siddet (Polman ve ark., 2008; Anderson ve ark., 2009), dikkat problemleri (Chan ve
Rabinowitz, 2006; Swing ve ark., 2010) gibi olasi riskleri lizerinde duran ¢alismalara
rastlanirken, yapilan bazi calismalarda da bu oyunlarin 6grenme, sorun ¢dzme
becerileri, ince motor yetenekler ve koordinasyon iizerine olumlu etkileri

oldugu belirtilmektedir (Greenfield, 1984; Prensky, 2001; Subrahmanyam ve ark.,



2001). Bununla birlikte literatiirde diabet, asttim (Lieberman, 2001), orak hiicreli
anemi (Yoo ve ark., 2004) ve kistik fibroz (Duff ve ark., 2006) gibi kronik
hastaliklar1 olan ¢ocuklarin hastaligin dogas1 hakkinda egitilmesi ve tedaviye
uyumlariin kolaylastirilmasi amaciyla gelistirilmis bilgisayar oyunlar1 ile ilgili
caligmalar da yer almakta, bilgisayar oyunlarimin bazi psikiyatrik bozukluklarin
psikoterapi siireclerinde kullanilabileceklerini bildiren yaymlara da rastlanmaktadir
(Ceranoglu, 2010).

Gliniimiizde ¢ok sayida ve degisik tiirlerde gelistirilmis bilgisayar oyunu
bulunmaktadir. igeriklerine goére adam &ldiirme oyunlari, spor oyunlari, araba yarist
oyunlari, simiilasyon (benzetim) oyunlari, role playing (rol yapma) oyunlari,
bulmaca oyunlar1 gibi kategorilere ayrilan bilgisayar oyunlar1 gerek internet
araciligiyla gerek internet olmaksizin oynanmaktadirlar. Holtz ve Appel (2010)
siddet unsurlar1 iceren adam 6ldiirme oyunlarinin disa yonelim sorunlari ile, internet
araciligiyla ve birden ¢ok kisiyle oynanan “Devasa Cevrimi¢i Cok Oyunculu Rol
Yapma Oyunlart (Massive Multiplayer Online Role Playing Games-MMORPG)”
kategorisindeki oyunlarin ise ice yonelim sorunlari ile iligkili oldugunu
bildirmislerdir. Ayrica agresif davranislarda artisa neden oldugu bildirilen siddet
unsuru igeren oyunlarla ilgili ¢alismalarin yani sira (Anderson, 2004), bagimlilik
yaratma riski tizerinde durulan MMORPG tiirii oyunlar da arastirmacilarin ilgisini

¢ekmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Lee ve ark., 2007).

Her bireyin farkli biyopsikososyal ozelliklere sahip olmasi, hayatin
bir¢cok alaninda yaptigi tercihlerin bir bagka bireyden farkli olmasini beraberinde
getirmektedir. Bu noktadan hareketle her bireyin oyun tercihi de farkli olmakta ve
bireyin herhangi bir kategorideki oyunu oynamay1 tercih etmesinde etkili olan
faktorler arastirmalarla ortaya konmaya c¢alisilmaktadir. Yapilan ¢esitli
arastirmalarda bilgisayar oyunlar1 oynayan erkek cocuk ve ergenlerin genellikle
siddet iceren oyunlar oynadiklari, kiz cocuk ve ergenlerin ise daha g¢ok egitsel

nitelikli oyunlan tercih ettikleri saptanmistir (Barnett ve ark., 1997; Griffiths, 1997).



Bu noktada “Bireyin oyun tercihinde etkisi olabilecek psikopatolojik profil nedir?”

sorusu giindeme gelmektedir.

Gerek bedensel, gerek ruhsal saglik tizerine olan etkileri nedeniyle son
yillarda bilgisayar oyunlar1 yeni bir arastirma alan1 haline gelmis olup, iilkemizde
cocuk ve ergenlerin oynamayi tercih ettikleri bilgisayar oyunlar1 ile psikopatolojileri
arasindaki iliskinin arastirildigi bir calisma su anki bilgilerimize gore literatiirde

bulunmamaktadir.

Bu calismada poliklinigimize bagvuran 8-16 yas arasi hastalarin
oynamay1 tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri ile bu hastalarda mevcut olan
psikopatolojik 6zellikler arasindaki iligskinin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu tiir
bir caligma, bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuk ve ergenlerde olas1 bir psikopatolojinin
ertken donemde taninmasi ve gerekli yonlendirmenin yapilmasi; ayrica bu
bozukluklarin ortaya c¢ikisindaki risk faktorlerinin belirlenmesi agisindan faydali
olacaktir. Aym1 konu (ve/veya konu basliklar) ile ilgili olarak onceden yapilmis
calismalarin  bu  calismanin  bulgulaniyla  karsilastirllip  degerlendirilmesi

hedeflenmistir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun Tanim

“Oynamayan tay, at olmaz.”

Turk Atasozu

“Oyun” denince hepimiz bunun ne anlama geldigini bilsek de oyunun
genel olarak kabul gérmiis, kapsamli bir tanimi bulunmamaktadir (Solnit, 1987).

Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirk¢e SozIigii’ne gore oyun sézcligi:

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence

2. Tiyatro veya sinemada sanatginin roliinii yorumlama big¢imi.

3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitlinii.

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil,
piyes.

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tiirlii yarisma.

6. Saskinlik uyandirict hiiner.

7. Kumar.

8. Gilireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtict hareket.

9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde

edilen sonug.



10. Hile, diizen, desise, entrika.

seklinde tanimlanmaktadir (Oyun, tarih yok).

(13 2

Goriildiigic gibi “oyun” kelimesi, kullanildigi alana gore degisik

anlamlara gelebilmektedir.

“Popiiler Kiiltiirlin Tiiketim Aract Olarak Bilgisayar Oyunlarinda
Sunulan Yasam Tarz1” adli tez ¢alismasinda Dogu (2006) “oyun” kelimesini soyle
incelemektedir:

“Oyunlarin  tanimini yaparken, karsilastigimiz ilk sorun dile iligkindir.
Tiirk¢e’de isim olarak “oyun” genel bir kullanima yoneliktir. Fiil olarak “oynamak” genis bir
kapsama sahiptir. “Oyun oynamak” seklindeki birlesik kullanim ise oynanan oyunun
niteligine atfeder. Ingilizce’deki play ve game arasindaki ayrima Tiirk¢e’de rastlanmaz.
Fransizca’da jeux, Ispanyolca’da jeugo, Almanca’da spiel i¢in de bu tiirden bir ayrim sdz
konusu degildir. Alandaki g¢alismalar gogunlukla Ingilizce dili iizerinden yapildigindan,
oyunun bu dildeki kullanimina kisaca deginmekte fayda gormekteyiz. Iki farkli kelimeyle
kullanimda serbesti saglanan Ingiliz dilinde, ‘play’ daha ¢ok serbest bicimli bir aktiviteyi
ifade ederken, ‘game’ belirli kurallar bazindaki etkinligin tanimlayicist olmaktadir.
Ingilizce’deki ayrim dildeki isim/fiil kullanim yapisindan kaynaklanmaktadir. ‘Play’ hem
isim, hem fiil olarak kullanilabilirken, ‘game’ genelde isim yapisinda dilde yer edinmistir.

Ingilizce nin genel kullaniminda ‘game’, ‘play’in bir alt kiimesi olarak goriilmektedir.”

Insan1 insan yapan seyin oyun oynamak oldugunu &ne siiren Hollandali
kiiltiir tarith¢isi Johan Huizinga, oynayan insam1 “Homo Ludens” olarak adlandirir.
Ayn1 adli ¢aligmasiyla oyunun kiiltiirden daha eski bir kavram oldugunu 6ne siiren
Huizinga’ya gore oyun amacini kendi i¢inde barindirir: “Oyun oynamig olmak i¢in
oynanir.” Oyun kavramimi oOzgilirce razi olunan, sinirlandirilmis bir zaman ve

mekanda gecen, her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis, belli kurallara uygun bir

sekilde ve bir diizen i¢inde gerceklestirilen bir eylem olarak tanimlayan Huizinga’ya



gore oyun, oynayana “Bu hayattan kacarak kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir
faaliyet alanina girme bahanesi sunmaktadir.” Oyun bu bakimdan oyuncuyu kendi
icine ¢eker ve biiyliseldir. Tim bunlarla birlikte Huizinga, oyunu tanimlayan
kavramlar i¢cinde gerilimi de sayar: “Belli bir ¢aba karsiliginda bir sey ‘basarilmak’
zorundadir. Ayrica gerilim, oyun faaliyetine etik bir kapsam verir ¢iinkii oyundaki
gerilimle, oyuncunun giicii yani fiziksel giicli, dayanikliligi, mahareti, cesareti,

tahammiil giicii ve ayn1 zamanda manevi giicli de sinanmaktadir.” (Huizinga, 1955).

Fransiz filozof Roger Caillois ise “Man, Play and Games” adli
calismasinda Huizinga’nin oyun tanimini baslangi¢ noktasi olarak almis ve oyunun
“Ozglir, ayr1, belirsiz, bir sey iretmeyen, kurallarla yonetilen ve —mis gibi” 6zellikleri

oldugunu belirtmistir (1961, akt. Olli, 2009).

Oyunlari kural yapilarindaki karmagikliga gore de siniflandiran Caillois

(1961) dort ¢esit oyun oldugunu one siirer:

1. Agon (varisma): Yarismaci dogada, rekabet iceren oyunlar1 kapsar.

Rekabet futbol, tenis, kosu, ates etme oyunlarinda oldugu gibi fiziksel

giice, ya da satrancta oldugu gibi beyin giicline dayanir.
2. Alea (sans): Alea, Latince’de zar oyunu anlamina gelmektedir. Bu
oyunlarda oyuncu pasiftir. Kazanip kaybetmesi yeteneginden

bagimsizdir: rulet, zar oyunlari, loto oyunlarinda oldugu gibi.

3. Mimicry (6ykiinme/simiilasyon): Callois, Oykiinmeyi ‘“kendinden

kacarak bir bagkasi olmak” seklinde agiklar. Kii¢iik kiz ¢ocuklarinin
yemek ve iitii yaparak annelerini taklit etmeleri, erkek ¢ocuklarinin ise
asker, polis roliine girmesi ya da kollarin1 agip motor sesi ¢ikartarak
kendini “ugak yapmasi1” gibi. Bu tiir oyunlar, oyun taniminda

bulunan “kurallarin varlig’” disinda oyuna ait tim o&zellikleri



gostermektedirler. Caillois’e gore tiyatro, dans, taklit gibi oyunlar bu

grupta bulunmaktadir.
4. llinx__ (vertigo/heyecan): “llinx”, Yunanca’da girdap anlamina
gelmektedir, vertigo anlamima gelen “ilingo” kelimesi de bu

kelimeden tiiremistir. Caillois, bu tir oyunlarda istemli olarak
olusturulan “vertigo” ile “algidaki degismezligin gegici olarak yok
edildigini” ve “berrak zihin {izerinde zevkli bir panik duygusu
yaratildigin1” one siirer. Ornek olarak ¢ocuklarin kendi etraflarinda
hizlica donerek ulastiklari, bazal denge ve algiya zorlukla geri
donebildikleri bir gesit “ucus” yasadiklar1 eylemi veren Caillois, bir
bosluga diisme ya da firlatilma, hizli doniis, kayma, hiz yapma gibi
cesitli fiziksel aktivitelerin de bu duygulari yarattigini belirtir.
“Bungee jumping” adiyla bilinen diisme oyunu da bu oyunlara bir

Ornek olarak verilebilir.

Oyunlar1 bu sekilde smiflandiran Caillois, daha sonra oyunlarin kural
yapilarina gore “Paidia” ve “Ludus” olmak iizere iki ayr1 sinifta incelenebilecegini
belirtir. Frasca’ya (2001) gore “Paidia”, cocukluk déneminde oyuncaklarla oynama
(Orn. bir seyler inga etme) veya rol yapma oyunlarina génderme yaparken “Ludus” ile
satrang, gibi kurallar1 olan oyunlara gonderme yapilmaktadir. Bir baska deyisle

“Paidia”nin karsiligi “play”, “Ludus”un karsilig1 ile “game”dir.

Heniiz yeterli bir oyun tanimina sahip olmadigimizi belirten Sutton-

Smith ise oyun kavrami konusundaki goriislerini

“Oyun bulanik bir kavramdir ve riiyalari, giindiiz diislerini, fanteziyi, imgelemi,
yalnmiz oyunu, kuralli oyunlari, sporlari, festivalleri, karnavallari, televizyonu, video
oyunlarini, sanal gergekligi vb. i¢ine alan degisken bir kavramlar ailesini igerir; bu kavramlar

biz bir kiiltiirden digerine gectik¢e degisir.”

seklinde agiklamaktadir (1986, akt. Onur, 2005).



Teknolojideki gelismelerin sonucu olarak ortaya ¢ikan dijital oyunlar ise,

tiim bu geleneksel oyun siiflamalarin1 zorlamaktadir (Binark ve ark., 2009).

2.2. Oyun ve Oyuncak Tarihi

Oyun ve oyuncagin tarihi insanlik tarihi kadar eskidir (Onur, 1992).
Bell’e gore batida cocuk oyunlarindan s6z eden en eski kaynak Kastilya krali X.
Alfonso’nun 1283 yilinda hazirlattigi ve Avrupa literatiiriinde oyun konusunda ilk
kitap olan “Libro de Juegos — Oyunlar Kitabi”dir (1979, akt. Onur, 2005). Kralin
kisisel kullanimi i¢in hazirlanan ve renkli olan kitapta satrang 6gretilen ¢ocuklarin
tasvir edildigi minyatiirlere yer verilmis olup bu ¢ocuklar kraliyetin varisi olan prens
ve prenseslerdir. Bir baska deyisle satrang oyunu, tahta gegecek olan nesile problem
¢ozme becerisi kazandirmak amaciyla egitimde kullanilmistir (Golladay, 2007).
Akyliz ise, Kaggarli Mahmut tarafindan 1072-1074 yillar1 arasinda kaleme alinan
“Divan-1 Liigat-it Tiirk” adli eseri Tiirk kiiltiir tarthinde oyundan s6z eden en eski
kaynak olarak bildirmekte, Divan’da adi gecen ve bugiin de bilinen oyunlar i¢inde
asik, ceviz, ¢elik gomak, bebek oyunlarimi 6rnek olarak vermektedir. (2001, akt.
Onur, 2005). Divan’a gore “kudhurguk™ sozciigii, “kiz ¢ocuklarinin insan suretinde

yaparak oynadiklari bebek, kukla” anlamina gelmektedir (Kudhurguk, tarih yok).

Kiiltiirlerin aktariminda 6nemli bir unsur olan oyunun kiiltiire bir gegis,
cocuk oyunlarinin da ¢ocuklarin yetiskinler diinyasina katilmalarini saglayan bir yol
oldugu saptanmuistir. And (1979), bugiin ¢ocuk oyunu olarak adlandirilan ve
cocuklara 6zgii olan oyunlarin eski ¢aglarda tiim toplumun ciddi ugraslarinin birer
kalintis1 oldugunu belirtmektedir. Caferoglu, “Anadolu Dialektolojisi Uzerine
Malzeme” adli eserinde Konya’da ¢ocuklarin ugurtma ucurmasinin hem gilinah
oldugu hem de ucurtma ucuruldugu zaman yagmur yagmayacagi, ekinlerin
kuruyacagi inancindan s6z etmektedir (1941, akt. And, 1979). Samanizm kalintisi

olarak yagmur yagdirmak icin kullanilan kuklanin Anadolu’da ¢ok yaygin olan ve



“comge gelin” olarak da adlandirilan ¢ocuk oyunuyla baglantili oldugu kabul
edilmektedir (Simsek, 2003). Yine Anadolu’da davul-zurna esliginde bir ates
etrafinda oynanan “tura” ve “sinsin” oyunlarinin da samanist gelenekten geldigi ve
ates etrafindaki saman dansimin giiniimiizdeki uzantis1 oldugu kabul edilmektedir.
3-7 yas grubundaki c¢ocuklarin oynadigi at¢ilik oyununda da ati temsilen sopa
kullanmalar1 Orta Asya samanligindaki at yerine sopa kullanma ile baglantilidir

(Sol, 2005).

Insanoglunun en eski oyun araglarindan biri olan “top” tarih boyunca
topraktan, kumastan, deriden yapilmas, i¢i sag, tily, mantar, tohum tanesi kullanilarak
doldurulmug ve oynanmistir. Cin kaynaklarina gére ugurtma oyunu ii¢ bin yildan
fazla ge¢mise sahiptir. Cok eski oyunlardan biri de “ip oyunlari” olup bu oyun
diinyanin bir¢cok yerinde heniiz Avrupalilarla karsilasilmadan once bilinmekte ve
oynanmaktaydi. Taslar da insanoglunun bilinen en eski oyun araglarindan biridir.
Bilinen en eski tas oyunu, bugiin hala oynanan “bes tas” oyunu olup farkh
kiiltiirlerde asik kemikleri ile oynanirdi. Eski Yunanlilarda ve Misirlilarda 3000
yildan fazla ge¢mise sahip bir diger oyuncak ise “cingirak™tir. Eski Hindistan’da
oyun tahtasi lizerinde zarla oynanan oyunlar1 ve topag ¢evirmeyi tasvir eden gesitli
duvar resimleri bulunmustur. Yapilan ¢esitli kazilarda oyun ve oyuncak tarihine 151k
tutan kanitlar arasinda Misir’da, fran’da yapilan kazilarda bulunan oyuncaklar ile
Eski Girit Uygarligi kalintilarinda ortaya ¢ikarilan oyuncak ev esyalar1 ve bebekler
bulunmaktadir. Arastirmalara goére Misir’da cocuklar tahta bebeklerle, Romali
cocuklar araba ve top oyunlariyla oynarken, ortacagda Avrupali ¢cocuklar askerlik
oyunlari oynarlardi (Coban ve Nacar’dan (2006) akt. Keskin, 2009).

Oyuncak gelisiminin toplumsal-ekonomik kosullarla yakindan iliskili
olup insanlik tarihinin oyuncak i¢in her zaman uygun kosullara sahip olmadigini
belirten Onur, “Oyuncakli Diinya” adl kitabinda Flick, Levy ve Hilary Kay’in bu
konudaki goriiglerine yer vermistir. Flick’e (1985) gore “Oyuncak yapimi, yalnizca,

evlerin oyun nesnelerini koruyacak mekanlara sahip oldugu ve bunlardan zevk
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alimacak yeterli bos zamanin bulundugu yerlesik bir yasam diizeninde
gelismektedir.” Yazar, Misir, Eski Yunan ve Roma’da zengin aile ¢ocuklarinin bu
likkse sahip olduklarini, Roma’nin ¢okiisiinii takiben yasamin c¢ocuklar i¢in ¢ok
diizensiz ve tehlikeli bir hale geldigi Ortacag boyunca oyuncagin gelismedigini
belirtir. Levy (1998) ise, oyuncagin antik ¢aglardan beri var olmasiyla beraber halkin
oyuncak begenisini ve aligkanligini yansitan ¢agin, sanayi devriminin ilerlemesine,
ayrica ¢ocuklar ve yetiskinlerin eglenceye ayirdiklart zamanin arttigi, gérece zengin
bir orta sinifin gelistigi doneme rastladigini belirtirken teknolojide atilimla birlikte
emek-yogun yontemlerden ¢ok makine tiretiminin on plana ¢iktigi 1920’lerde bazi
oyuncaklarin ¢ocuklarin yasaminda 6nemli bir yer edindigini ifade eder. Oyuncak
tarihi uzman Hilary Kay’e (1993) gore 20. Yiizyila gelindiginde oyuncaklar degisen
teknolojiyi oldugu gibi yansitmis ve bu yansima oyuncaklarin tasarimiyla birlikte
yapimlarinda kullanilan malzemeler ve gelistirilmelerinde basvurulan yontemlerde
de olmustur. Bugiinkii oyuncak tasarimlarinin ¢ogunun kokeninin gegmiste oldugunu
belirten Kay, aglayan bebegin patentinin 1916’da, beslenebilen bir bebegin
patentinin ise 1866°da alindigini, kayitlara gecen ilk konusan bebegin 1824 tarihini
tasidigini ifade etmektedir (Onur, 1992). En eski bebek ve bebek evi ise bugiin
British Museum’da bulunmaktadir (Coban ve Nacar’dan (2006) akt. Keskin, 2009).

Sutton-Smith okullarda ideallestirilmis oyunun savunuldugunu ve bunun
programli, yonlendirilmis ya da egitsel oyunun giderek “iyi oyun” olarak
tanimlanmas1 anlamina geldigini belirtmekte, oyun bahgelerinde, sokaklarda,
ormanlik alanlarda 6zgiirce oynanan atilgan ve giiriiltiilii oyunlarin ise “kotii oyun”
olarak tanimlandigini ifade ederken bu durumu “oyunun evcillestirilmesi” olarak
kavramlastirmaktadir (1988, akt. Onur, 1992). Postman, “Cocuklugun Yokolusu”
adli kitabinda eskiden sokaklarda goriilen ¢ocuk oyunlarmin gitgide kaybolmasini
Amerikan toplumunda ¢ocuklugun yok olusuna dair bir kanit olarak gosterir. (1995,
akt. Onur, 2005). Elkind de, bugiinkii kosullarda ¢ocuklarin ger¢cek oyun oynama

sansinin giderek azalmasinin nedenini ¢ocuklarin eve, yuvaya, okula hapsedilmesi ve

basarili olmaya zorlanmasi olarak agiklamaktadir (2001, akt. Onur, 2005).
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Akbulut’a gore ister geleneksel ister dijital olsun oyun, insanin hayati
anlamlandirdig1 bir 6zgiir zaman etkinligi olup oyunlar, cagin gereksinmelerine gore
degismekte ve cesitlenmektedirler. Sokakta oynanan oyunlarin tiiriinde biiyiik bir
azalmanin oldugu ve geleneksel oyunlarin birer birer yok olarak yerlerini evler,
internet kafeler gibi kapali alanlarda oynanan dijital oyunlarin aldig1 giiniimiizde
oyun oynama big¢imlerinin yani sira oyuncu deneyimleri de degismektedir. Akbulut,
hangi smiflandirmaya dahil edilirse edilsin, baslangigta ¢ocuk Kkiiltiiriiyle birlikte
diisliniilen oyunun giliniimiiz kapitalist liretim ve tiiketim kosullarinda bir serbest
zaman etkinligi olarak goriildiigiinii ve bunun kar amaciyla kullanildigini, bir baska
deyisle oyunun alinip satilabilen bir metaya doniistiiriildiigiinii ifade eder (Binark ve
ark., 2009). Sutton-Smith ise oyunun tarih boyunca “baskalariyla oynamak” anlami
tagidigini, oysa giiniimiiz modern diinyasinda oyunun baskalariyla oynamaktan ¢ok
“seylerle oynamak” anlamina geldigini ifade etmektedir. Bir baska deyisle degisimin
yoniiniin “toplumsal oyuncu”dan “tek basina oyun tiiketicisi’ne dogru oldugunu,
cocuklarin “seylere” yonelik ilgisinin ardinda da anne-babalarinin asir1 satin alma

egilimi bulundugunu belirtir (1986, akt. Onur, 2005).

Oyun, toplumdan topluma, kiiltirden kiiltiire degisim gosteren; etnik
gelenek, teknolojik degisim, cinsiyet ve sosyal smif degiskenlerinden dogrudan
etkilenen, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel baglamlarda yorumlanabilen bir kavramdir.
Inal da ¢ocuk, oyun ve oyuncak kavramlari ile dénemin tarihsel ya da konjonktiirel
kimliginin ne derece i¢ i¢e gegtigini, tarihin her agsamasinda kolayca goriilebilecegini
belirtmekte ve oyun ve oyuncak kavramlarinin tarih iginde evrildigine dikkat

¢ekmektedir (2005, akt. Erdal, 2009).

Cagimizin bilim ve teknoloji seviyesindeki ilerlemenin kiiltiiriimiize
yansimastyla “oyun” ve “oyuncak” kavramlari giderek degisime ugruyor gibi
goriinmekte, yaklasik 50 yillik bir gegmise sahip olan “bilgisayar oyunu” kavrami
oyun ve oyuncak kavramini adeta biitiinlestirmektedir. Duvarlarin arasinda ve ekran

2 13

karsisinda bu yeni “oyuncaklarla” “oynayan” ¢ocuk topunu artik hayali sahalarda
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kosturmakta, hayali ortamlarda bir kahramana doniismekte, tabancasini hayali
arkadaglarina dogrultmaktadir. Evcilik oyunlarinin yerini sanal diinyada hayat bulan
yasam simiilasyon oyunlar1 alirken bu oyunlarda sanal bebeklere annelik yapilmakta,

kiyafet giydirilmekte ve sanal yiyecekler hazirlanmaktadir.

2.3. Elektronik Oyunlarin Tarihgcesi

2.3.1.Diinyada Elektronik Oyun Tarihcesi

Oyun endiistrisi, 6zellikle el atarilerinin ve kartuglarin icadiyla 1970 ve
1980’ler boyunca biiyiik bir gelisim goOstermistir. Cevrimi¢i oyun oynama ise
1990’larda giderek daha popiiler olmustur. Donanim alanindaki gelismeler oyunlari
daha da gercekci ve karmagik hale getirmekte ve bugiin elektronik oyun gelisimini

yonlendiren ana unsuru olusturmaktadir (Dreier, 2007).

Elektronik oyunlar tarihinde ilk oyun, 1958 yilinda fizik¢i A.William
Higinbotham tarafindan New York’da bulunan Brookhaven Laboratuvari’ndaki bir
osiloskopta gelistirilen ve masa tenisine benzeyen bir oyundur (Dreier, 2007;
Jihad, 2010).

Ik interaktif (etkilesimli) bilgisayar oyunu 1961°de Massachusetts
Teknoloji Enstitiisii’nde 6grenci olan Steve Russell tarafindan gelistirilen
“SpaceWar” adli oyundur. Bu oyun i¢in bir patent ya da telif hakk: talep etmeyen
Russell, kaynak kodunu isteyen herkesle paylasmistir. Boylece birkag yil icinde
teknoloji ile ilgilenen herkes SpaceWar adli oyunun bir kopyasini edinmis oldu.
(Dreier, 2007; Herz, 1997’den akt. Lipari, 2007). Oyunun tasarlandig1 Digital PDP-1
ana bilgisayarlari, DEC firmas:1 tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’ne
uzay arastirmalarinda kullanilmak iizere bagislanmis olmasina ragmen bu makine

tarine ilk etkilesimli oyunun gelistirildigi platform olarak gec¢mistir. Iki kisi
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tarafindan kontrol edilen iki uzay gemisi bulunan oyunda taraflar rakip gemiye ates
ederek gemiyi havaya ugurmaya calisiyorlardi. Oyunda vurulan geminin patlama
efekti de mevcuttu. Uzay gemisinin hareketi ise yon, hiz ve yildizlarin ¢ekim giicii

gibi parametrelerle kontrol ediliyordu (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Elektronik oyun gelisimindeki bir sonraki 6nemli adim da, New York’da
bir askeri yliklenici firma olan Sandres Association’da c¢alisan ve bir Alman
miihendis olan Ralph Baer tarafindan atilmistir. Baer, 1967 ve 1972 yillar1 arasinda
iclerinde pin-pon simiilasyonu olan bir oyunun da yer aldig1 birkag oyun igeren ve
Magnavox tarafindan piyasaya siiriilen ilk oyun makinesi Odyssey’i gelistirmistir.
Russell ve Baer, icatlarinin onlara hi¢ bir ekonomik basar1 getirmemesi nedeniyle
elektronik oyun diinyasimnin ‘unutulan babalari’ olarak bilinirler. O zamanlarda
bilgisayarlar, SpaceWar oyununu oynama platformu olarak kullanilabilmek i¢in fazla
pahaliydilar ve Magnavox, Odyssey’i popliler yapacak pazarlama giiciine sahip

degildi (Dreier, 2007; Jihad, 2010).

Elektronik oyun endiistrisinde iyi bilinen ilk kisi Nolan Bushnell’dir.
Bushnell’in elektronik oyunlarla ilk tanigmasi, kolejdeyken oynadigr SpaceWar ile
olmustur. Bu oyunun jetonlu makineler i¢in olan bir versiyonunu gelistirerek
‘ComputerSpace’ adin1 vermis, ancak oyun gercek bir basar1 elde edememistir.
Bushnell daha sonra iki miihendis ortagi ile birlikte 1971°de gelistirdigi ve pazardaki
ilk biiyiik bagar1 olan Pong gibi bircok efsanevi oyun gelistiren Atari firmasini
kurmustur. Odyssey’in masa tenisi oyunundan ilham alinarak yaratilan ve yine bir tiir
masa tenisi oyunu olan, 100 Dolar tutarindaki fiyatina ragmen biiyiik bir basar1 elde
eden Pong, ABD’de iin kazanan ve tlimiiyle elektronik olma ozelligi tasiyan ilk
oyundur. Atari firmasinin ilk yili iginde 150.000 adet satan Pong oyununun tiiketici
versiyonunu 1975’de piyasaya siirmesiyle elektronik eglence devri baslamistir

(Dogu, 2006; Dreier, 2007).
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Elektronik oyun ¢ilginliginin yaygilagmasi ilk etkilesimli bilgisayar
oyunun gelistirilmesinden yaklasik 10 yil sonrasina rastlamaktadir. Devrin
bilgisayarlariyla karsilastirildiginda daha ucuz fiyatlara sahip olan ve evdeki
televizyonlara takilan oyun konsollari, elektronik oyunlarin daha genis Kkitleler
tarafindan tanmmmasini sagladi. Ev tipi oyun konsollart ve jetonlu oyun makineleri
giderek daha fazla ilgi gormeye basladi (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). O doénemde
jetonlu makinelerde yiiksek talep goren oyunlar, gelistirilerek ev oyun konsollarina

aktarilmistir (Dogu, 2006).

Takip eden yillarda birkag yeni sirket, oyun ve makine pazara girip ¢ikt1.
Bu yillardaki en biiyiik bulus veri kartusunun icadiydi. Kartusun icadiyla birlikte
oyunun, oyun makinesinin belleginde depolanmasi geregi ortadan kalkmis oldu.
Boylece oyun makinesi i¢in yeni oyunlar satin almak miimkiin olacakti. Bu da,
endiistrinin yapisim1 degistirdi: sirketler simdi eldeki cihazlar icin yeni oyunlar
gelistirebilecek, oyun yazilimi gelistiricileri ve yayincilar1 olarak calisabileceklerdi

(Dreier, 2007).

Oyun endiistrisindeki gelisimde bir sonraki adim, ilk olarak 1976°da
Mattel firmasi tarafindan el atarilerinin piyasaya siriilmesi (Akin, 2008), ikinci
olarak Nintendo’nun 1978’de ilk oyunu piyasaya siirmesiyle Japonya’nin elektronik
oyun sahnesine girmesidir. 1970’11 yillarin sonlar1 ve 1980’lerin ilk yillar1 boyunca
oyun endiistrisinde yasanan biiyiimeyle birlikte Atari’ye rakip olarak Midway,
Mattel, Cinematronics ve Sega’nin yani sira, Namco ve Taito gibi Japon firmalar1 da
pazarda boy goOstermeye bagladilar (Dogu, 2006). 1980’lerde, donanim ve
yazilimdaki gelismelerin bir sonucu olarak pazar yapist degismis, artik yazilim
(Midway), donanim (General Consumer Electronics) ve yayin alanlarinda (Electronic
Arts) uzmanlasan sirketler faaliyet gostermeye baslamistir. Sadece Atari ve Nintendo

gibi az sayidaki birkag sirket birka¢ pazarda birden ¢alismistir (Dreier, 2007).
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1980’lerin ilk yillarinda ¢esitli firmalar oyun oynanabilen ev tipi kisisel
bilgisayarlar1 piyasaya siirdiiler. Bu bilgisayarlar i¢inde bir donem i¢in efsane olan ve
600 Dolar fiyatla satisa sunulan Commodore 64, elektronik oyun tarihi i¢inde 6nemli

bir yere sahiptir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

1981 yilinda Namco firmasi “Pac-Man” adli oyunu, Nintendo ise
“Donkey-Kong” adli oyunu piyasaya siirdii. 1985 yilinda, giinlimiizde bile hala
popiiler olan “Tetris” adli oyun piyasaya stiriildii. Bilgisayar oyunlar1 tarihinde biiyiik
yankilar uyandiracak olan bu oyun, Moskova Fen Akademisi Bilgisayar Merkezi’nde
matematik¢i Alexey Pazhitnov tarafindan gelistirilmistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004;
Jihad, 2010).

Nintendo firmast 1986’da NES’i (Nintendo Entertainment System),
1989°da ise Super NES ile birlikte o giine kadarki en basarili oyun platformu olan ilk
“Game Boy” u piyasaya siirdii. Ayn1 y1l iginde Sega firmasi da “Genesis” i piyasaya
sirdii. 1990 yilinda muhtemelen tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun kartusu olan
Super Mario 3’ yayinlayan ve 12 yillik bir siirede 120 milyondan fazla oyun
konsolu satan Nintendo, video oyun sanayisinde - hem el hem de ev oyun konsollari
pazarinda — sliphesiz liderdi. 1990’larin ortalarina kadar cesitli sirketler piyasaya
yeni platformlar siirdiiler, ancak ¢ogu basarisiz oldu (Yilmaz ve Cagiltay, 2004;
Lipari, 2007; Jihad, 2010). Evlerde kisisel bilgisayarlarin sayisinin artmasiyla
bilgisayarlar oyun platformu olarak daha da 6nemli hale geldiler. 1990 yili sonunda
ABD evlerinde toplam 30 milyon Nintendo setine karsilik 6 milyon Macintosh ve 18
milyon IBM/IBM uyumlu bilgisayar mevcuttu. 1993’de Sega’nin “Genesis System”i
ve Nintendo’nun Super NES‘i (Super Nintendo Entertainment System) konsol

pazarina hakimdi (Dogu, 2006; Dreier, 2007).

1992 yilinda ilk ii¢ boyutlu oyun olan ve bilgisayar ortaminda g¢alisan

“Wolfenstein” adlt oyunun ID Software firmasi tarafindan piyasaya siiriilmesi ile
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birlikte bilgisayar oyunlari tarihinde yeni bir ¢ag baslamis oldu. Wolfenstein ile
birlikte perspektif ve birinci kisi goziinden bakis oyun diinyasina girmis, oyundaki
gorsel tasarimlar sembolizmden gergekeilige kaymaya baslamistir (Uysal, 2005).
Gergekeilige dayali bu tiir oyunlarda siddet 6geleri de artis gdstermis ve bilgisayar ve
video oyunlariin denetlenmesi ve smiflanmasi amaciyla, “Entertainment Software
Association-ESA” tarafindan 1994 yilinda “Entertainment Software Rating Board —
ESRB” (Eglence Yazilimlar1 Derecelendirme Kurulu) kurulmustur (Giircan ve ark.
2008; Jihad, 2010).

Sega ve Nintendo’nun pazardaki hakimiyeti, 1994’de Sony tarafindan
piyasaya siiriilen Playstation (PS)’1n cikisiyla sona ermistir. Ilk PS’mn popiilerlikte
Nintendo ve Sega’yr geride birakmasi ¢ok biiyiikk bir basariydi. Sega, donanim
pazarinda kalmaya caligsa da 2001°de yazilim gelistirme iizerine yogunlastr. 1999
yilinda piyasaya siiriilen ve ilk giin i¢inde 98 milyon Dolarlik hasilat yapan
Dreamcast, Sega’nin pazarda yaymladigi son konsoldu. Daha biiyiik yas gruplarini
hedef alan Sony ile yarisan Nintendo, ¢cocuk oyunlarinda uzmanlagsmaya basladi.
Bugiin PS hala se¢kin oyun platformlarindan biridir. Bunu 2000°de o zamanin en
basarili oyun platformu olan ve 15 milyon adet satilan PS 2 takip etti. 2001°de
Microsoft, Xbox konsolu ile oyun pazarinda bir rakip haline geldi. 2005 ve 2006°da,
gelecek nesil oyun makineleri pazara girdi. Ayn1 yas gruplarini hedef alan, 6zellikle

Microsoft ve Sony sirketleri arasinda hala ¢etin bir rekabet vardir (Dreier, 2007).

Modern oyun konsollar1 CD, DVD, internet vd. i¢in multimedya cihazlar
olarak kullanilabilecek miithis grafik giiciine sahip multimedya makineleridir. Oyun
endiistrisi i¢in Onemli olan bir diger teknik gelisim alani da telekomiinikasyon
aglarinda giderek artan iletisim oranlaridir. Gelecekte kisisel bilgisayarlarla ve
konsollarla ¢evrimi¢i oyun oynama, elektronik oyun endiistrisinin ¢ok Onemli bir
parcast haline gelecektir. Microsoft Xbox Live servisindeki ag (network) oyun
topluluguna mensup iiyelerin sayisi, ¢evrimigi bir oyun olan Warcraft’in oyunculari

gibi milyonlar1 bulmaktadir (Dreier, 2007).

17



2.3.2. Tiirkiye’de Elektronik Oyun Tarihgesi

Yilmaz ve Cagiltay (2004) “Elektronik Oyunlar ve Tiirkiye” baslikli
bildirilerinde Tirkiye’de elektronik oyun tarihine kapsamli sekilde yer vermislerdir.
Aragtirmacilara gére 1980’11 yillarin bas1 Tiirkiye’nin elektronik oyunlarla tanistig
doneme denk gelmekteydi. Renkli televizyon, video ve Atari ¢ilginliginin paralel
olarak yasandigi bu doneme 6zgii maddi kosullar ya da baska nedenlerle pek ¢ok
evde Atari makinesi bulunmamakla birlikte bu fantastik diinyaya girmek isteyen
biiyiik bir kitle mevcuttu. Farkli yas gruplarindan insanlarin bazen agir sigara dumani
altinda sabaha kadar bir arada bulundugu, “Atari salonu” adi verilen ortamlar
tiiremeye baslamis olup bu yerlerin isletmecileri de cogunlukla kahvehane sahipleri
idi. Bir siire sonra yasi tutmayan cocuklar polisler ve veliler tarafindan bu
mekanlardan toplanmaya basladi. 16.06.1985 tarihinde donem hiikiimeti tarafindan
2559 numarali “Polis Vazife ve Selahiyet Kanunu”na ek yapilarak oyun salonlarinin
acilmasi daha kontrollii hale getirildi. Kahvehane sahipleri disinda bazi video kaset
kiralama diikkanlart da ev tipi Atari oyun konsollarmi kiraya vererek elektronik
oyunlardan gelir elde etmeye c¢alisti. Bu konsollar hafta sonu daha fazla tcretle

kiraya verilmekteydi.

1980’lerin ortalarina dogru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler
veya hesap makineleri ilizerindeki oyunlar ile fiyati ucuzlayan Commodore 64,
Sinclair ZX Spektrum gibi kisisel bilgisayarlar araciligiyla elektronik oyunlar yavas
yavas evlere girmeye baslamis, sonraki yillarda ise Amiga, IBM uyumlu kisisel
bilgisayarlar, farkli oyun konsollar1 ve ¢ok ucuz el tipi oyun makineleri elektronik

oyunlarin yayginlagsmasina katkida bulunmuslardir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Tiirkiye’de gelistirilen ilk elektronik oyunlar kapsaminda 1989 yilinda
Byte Bilgisayar tarafindan gelistirilen ve Commodore 64 bilgisayarlarinda
oynanabilen, sabit grafik ve metinlere dayal1 “Keloglan” adli macera oyununu 6rnek

vermek miimkiindiir. 1992 yilinda Amiga platformu icin Digital Dreams tarafindan
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“Hanger” adli oyun gelistirilmis ve piyasaya siirlilmiistiir. Sedat Co6loglu, Volkan
Ucgmak ve Tolga Kahraman tarafindan hazirlanan, Osmanli Imparatorlugu’nun
kurulus ve sonras1 déonemlerini konu alan “Hanger”, tur esash strateji (turn based
strategy) tiirlinde bir oyundur. Profesyonel 6geler iceren bir bagka ¢alisma da 1995
yilinda Silicon Worx tarafindan ¢ikarilan ve rol yapma oyunu (role playing game)
tiiriindeki “Istanbul Efsaneleri” (Lale Savascilar1) adli oyundur. Daha sonra bu
oyunun PC’ler i¢in bir CD-ROM’u da hazirlanmistir. 1996 yilinda PC platformu icin
“Dedektif Firtina” adli komedi-macera tiirlindeki oyunu piyasaya sliren Cartoon
Animasyon Stiidyolari, 1998 yilinda ise film macera tiirlindeki bir oyun olan
“Gergegin Otesinde” adli oyunu hem uluslararast hem de yerli piyasada satisa
sunmustur. Ingiltere’de bulundugu siire i¢inde “Enduro Racer” (1987), “Last Ninja
2” (1988), “HammerFist” (1989), “Time Machine” (1990), “First Samurai” (1991),
“Street Racer” (1994) ve “SCARS - Super Computer Animal Racing Simulation”
(1998) adl1 oyunlara imzasini atan ve uluslar arasi tine sahip bir oyun gelistirici olan
Mevliit Ding 2000 yilinda Tirkiye’ye donerek 2002 yilinda ekibiyle birlikte Game
Boy Advance platformu icin hazirlanan “Dual Blades” adli ddviis oyununu
uluslararas1 piyasada satisa sunmustur. Ulkemizde elektronik oyun gelistirme
alanindaki profesyonel ¢alismalarda artis izlenmekte, Mevliit Ding’in sirketi SOBEE,
Meteksan Sistem, Yogurt Technologies, Basar1 Telekom, Cartoon Animation
Studios ve diger bazi sirketler farkli kategori ve testlerde oyun gelistirmekte veya

gelistirdiklerini duyurmaktadirlar. (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).
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2.4. Bilgisayar Oyunu Tiirleri ve Derecelendirilmesi

2.4.1. Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Bilgisayar oyunlarinin hangi kriterlere gore siniflandirilacag bir tartisma

konusudur. Bilgisayar oyunlarini tasarlayanlar, pazarlayanlar ve bu oyunlarin hedef

kitlesi olan tiiketici kesim igin yol gosterici siniflamalar ¢alismalarla ortaya konmaya

calisiilmaktadir.

Bilgisayar oyunlari i¢in standart bir siniflandirma bulunmamakta, siklikla

tarif edilen kategoriler binisiklik gostermektedir (Crawford 1982; Prensky 2001).

Dijital oyun tasarimcist Chris Crawford, “The Art of Computer Game

Design’ adli eserinde tiim oyunlar1 5 kategoriye ayirmistir:

1.
2.

Tahta (board) oyunlari: Satrang, tavla vb.

Kagit oyunlari: Iskambil kagitlar: ile oynanan oyunlar

Atletik oyunlar: Spor oyunlari. (Atletik ‘yariglar’t bu grup disinda

birakan Crawford, yarisin ‘oyun olmadigini’ ifade eder.)

Cocuk oyunlari: Bu gruba daha cok fiziksel becerilerin 6n planda

oldugu, sosyal becerilerin kullanim1 ve digerleriyle etkilesimin asil
amac oldugu oyunlar1 dahil etmistir.

Bilgisayar oyunlari
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Oyunlari bu sekilde siniflayan Crawford, daha sonra bilgisayar oyunlarini

da kendi iginde “Beceri-aksiyon oyunlari” ve “Strateji oyunlar1” olmak tizere 2 gruba

ay1rir:

1.

a o

@

Beceri-aksiyon ovunlari: Bu gruptaki oyunlarda algisal ve motor

beceriler onemlidir.

Savas-doviis (Combat) oyunlari: Dogrudan ve siddetli bir yiizlesme

sunan oyunlardir. Adam 6ldiirme oyunlari bu grupta bulunmaktadir.

Labirent oyunlari: 6. “Pac-Man”

Spor oyunlari: Futbol, basketbol oyunlari
Raket (Paddle) oyunlari: Bu grupta ilk elektronik oyunlardan biri

olan “Pong” oyunu tiirevindeki oyunlar yer almaktadir.

Yaris oyunlari: Araba yarist oyunlari

Karisik tiirdeki oyunlar: Crawford, simiflayamadigi oyunlart bu

gruba dahil etmistir.

Strateji oyunlari: Bu gruptaki oyunlarda ise daha ¢ok bilissel ¢aba

onemlidir ve oynanmalari i¢in beceri-aksiyon grubundaki oyunlardan
daha fazla zaman gerektirirler.

Macera oyunlari: Oyuncunun karmasik bir diinyada hazineye ya da

hedefe ulasincaya kadar engelleri agsmak igin yeterli miktarda alet ya
da ganimet toplayarak ilerledigi oyunlardir.

D&D oyunlari: Crawford’un “Dungeons & Dragons oyunlar1” adini

verdigi bu grup “rol yapma oyunu-role playing game” grubundaki
oyunlardir.

Savas oyunlari: Bu gruptaki oyunlar, satran¢ vb. oyunlardir.

ans oyunlari: 6rn. “Yirmi bir” oyunu, “Craps” (bir ¢esit zar oyunu)

Egitsel oyunlar ve cocuk oyunlari: Adam asmaca vb.

Kisilerarasi oyunlar: “Insanim sosyal etkilesimdeki hal ve tavirlarmi

taklit edebilecek™ oyunlar isteyen Crawford tarafindan gelistirilen ve
deneysel bir oyun olan “Gossip” (Dedikodu) ornek verilebilir.

Crawford, “The Sims” oyunundaki sosyal etkilesim modelinin
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Gossip oyunundakine esit oldugunu ifade eder (Gossip (video
game), 2010).

2 13

Prensky (2001) ise bilgisayar oyunlarni “aksiyon oyunlar1”, “macera

2 ¢C 29 ¢

oyunlar1”, “doviis oyunlar1”, “bulmaca oyunlar1”, “rol yapma oyunlar1”, “simiilasyon

29 <¢

oyunlar1”, “spor oyunlar1” ve “strateji oyunlar1” olmak iizere 8 kategoriye ayirmistir.

Gelfond ve Salonius-Pasternak (2005) adli arastirmacilar bilgisayar
oyunlarinin  smiflandirilmas1  igin birka¢ sistem bulundugunu One silirmiis,
yayinlarinda Impressions Software’den Brett Levin’in siniflamasina yer vermislerdir.

Bu siniflamaya gore 9 ¢esit bilgisayar oyunu bulunmaktadir:

1. Gercek zamanli strateji oyunlari: Cogunlukla diger oyuncularla

cevrimici olarak oynanan yiiksek tempolu strateji oyunlardir. Ornek:
Warcraft, Starcraft, Age of Empires.
2. Adam_éldiirme oyunlari (FPS): Cogunlukla diger oyuncularla

¢evrimici oynanan adam &ldiirme oyunlaridir. Ornek: Quake, Doom,
Halflife.

3. Imparatorluk insa edilen oyunlar: Haftalar siiren yavas tempolu

oyunlardir. Oyuncular kiigiik bir koy esdegeri yapi ile oyuna baslarlar
ve zaman i¢inde teknolojik gelisim gosterir, kendilerine ait alani
giderek genisletirler. Ornek: Civilization.

4. Simiilasyon oyunlari: Kazanma ya da kaybetmeye dayali olmayan,

gercekligi taklit eden oyunlardir. Ornek: SimCity, Rollercoaster
Tycoon.

5. Macera oyunlari: Bir hikayesi olan ve bulmacalar i¢eren oyunlardir.

Ornek: Prince of Persia, Myst.

6. Rol yapma oyunlari. Oyuncularin bir karakterin roliinii iistlendigi ve

oyun hikayesi ilerledik¢e bu karakterin bilgi ve becerisinin gelistigi
oyunlardir. Siklikla taktige dayali doviis/savas unsuru igerirler. Ornek:

Diablo, Final Fantasy.
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7. Devasa cok oyunculu oyunlar - “Massive Multiplayer Role Playing

Games): Cok sayida oyuncu ile ¢evrimi¢i oynanan rol yapma
tiiriindeki oyunlardir. Ornek. Everquest, Dark Age of Camelot.

8. Spor oyunlari: Cesitli tiirlerdeki oyunlar1 taklit eden oyunlardir.
Ormnek: John Madden Football, Tiger Woods Golf.

9. Bulmaca oyunlari: Parcalar1 bir araya getirirken mantik ya da refleks

gerektiren oyunlardir. Ornek: Tetris, Crystalis

Crawford’un bu ¢alismada da esas alinan siniflamasi asagidaki sekilde

modifiye edilmistir:

1. Beceri-Aksiyon Oyunlari

a. Adam_oldiirme ve déviis oyunlari: Bu kategoriye “insana yonelik siddet-human

violence” ogeleri igeren aksiyon oyunlari dahil edilmistir. Aksiyon oyunlari
kategorisinde yer alan oyunlar hizli karar verme ve hizli yargilamay: gerektiren,
refleks yanitinin 6nemli oldugu yiiksek tempolu oyunlardir. Oyuncu ¢ogunlukla bir
karakteri kontrol eder. Bu oyunlarda, oyunun seyri boyunca oyuncu ile bilgisayar
tarafindan kontrol edilen ve oyuncuya yardim eden ya da onu engellemeye ¢alisan
karakterler arasinda karsilikli bir etkilesim vardir. Bu oyunlardaki hedefler genelde
basit olmakla birlikte zorluk saldirgan diismanlarin yer aldigi seviyeler boyunca yol
alarak gorevleri yerine getirmededir (Gunn ve ark., 2009). Adam 6ldiirme oyunlari
“First Person Shooter (FPS)” ve “Third Person Shooter (TPS)” olarak ikiye ayrilir.
FPS tiiri oyunlarinda ekran, oyundaki karakterin goézlerinden goriiliirken (6rn.
Counter Strike, Call of Duty, Half Life, Battlefield), TPS tiirii oyunlarda oyuncu
liclincii sahsa ait bir kamera agisindan karakteri tamamen goriir (6rn. Resident Evil,
Silent Hill, Max Payne). Genelde atesli silah kullanarak belirlenmis boliimlerde
ilerlenir. Bazt FPS oyunlarinda silahlar degisebilir 6rnegin kili¢ kullanilan FPS
cesitleri de mevcuttur. (Apperley, 2006) Adam 6ldiirme oyunlari, ESRB tarafindan
“17 yas ve tizerindeki kisilerin kullanimina uygundur” anlamina gelen “Mature (M)”
kategorisinde degerlendirilmektedirler. Oyunun hangi kategoride oldugu ESRB

resmi internet sitesinde (bkz. Entertainment Software Rating Board Resmi Internet
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Sitesi) bulunan arama motoruna oyun adi yazilarak Ogrenilebilmektedir. ESRB
kategorilerinin agiklamalar1 “Bilgisayar Oyunlarinin Derecelendirilmesi, ESRB

Sembolleri ve Agiklamalar1” baslig1 altinda incelenmistir (bkz. s.26).

Adam o6ldiirme oyunlarinin yam sira “Smackdown”, “World Wrestling
Entertainment-WWE” gibi ¢esitli doviis oyunlart da bu grupta degerlendirilmistir.
Ad1 gegen doviis oyunlart ESRB tarafindan 13 yas ve lizeri kullanima uygunlugu
belirten “Teen (T)” kategorisinde degerlendirilmektedir. Calismamizda ¢esitli siddet
Ogelerini (adam Oldiirme, hirsizlik yapma, yaslilara eziyet etme gibi) bir arada
bulunduran ve genel olarak “aksiyon/macera oyunu” kategorisinde degerlendirilen
ESRB tarafindan “M” kategorisinde siniflandirilan “Grand Theft Auto-GTA” adli

oyun da adam 6ldiirme ve doviis oyunlar1 grubuna dahil edilmistir.

b. Spor ve araba yarist oyunlari: Bu kategoride sportif rekabet igcerdigi kabul edilen

spor (6rn. Proevolution Soccer serisi, NBA serisi) ve araba yarisi (6rn. Need for
Speed) oyunlar1 yer almaktadir. Apperley’in bilgisayar oyun siniflamasina gore araba
yarist ve spor oyunlary, “simiilasyon-benzetim” oyunlar1 kategorisinde yer
almaktadir. Frasca’ya gore “tim oyunlar bir sekilde simiilasyondur” ancak
geleneksel simiilasyon tiirline 6zgii olan, bu oyunlarda ger¢ek yasam aktivitelerinin
aslina yakin bir sekilde taklit edilmesidir. Simiilasyon oyunlar c¢esitli spor
aktiviteleri ile ugus ve ara¢ kullanma gibi etkinliklerin yami sira sehirlerin,
kasabalarin, kiiciik topluluklarin dinamiginin taklit edildigi oyunlardir. (akt.
Apperley, 2006). Ara¢ kullanma ve ugus simiilasyonlar1 oyuncuya ger¢ek
yasamdakine yakin bir tecriibe yasatirken bu oyunlarda oyuncu ekrandaki gorsel
ipuclarni stirekli izleyerek kinestetik hareketler sergilemelidir. Oyuncunun basarisi
ya da basarisizligi oyunda gegerli olan fizik kurallarini oyun i¢inde gegen ¢esitli
aktiviteler i¢in birlestirme becerisine baglidir. Bu tip oyunlar saf simiilasyona dayali
olabilecegi gibi, oyuncunun ulasmasi gereken hedefler de bulunabilir (Apperley,
2006; Gunn, 2009). Ara¢ kullanma simiilasyonlarina Flight Simulator (ugus
simiilatorii), Silent Hunter (denizalti simiilatorii), spor oyunlarina O6rnek olarak
Proevolution Soccer (futbol), NBA (basketbol) verilebilir. Genel olarak spor oyunlari

ile araba yarist oyunlari, ESRB tarafindan 6 yas ve iizerindeki kisilerin kullanimina
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uygun anlamina gelen “Everyone (E)” ve 13 yas ve iizeri kullanima uygunlugu

belirten “Teen (T)” kategorisinde siniflandirilmaktadirlar.

2. Strateji Oyunlari

a. Devasa cok oyvunculu cevrimici rol vapma oyunlart (Massive Multiplayer

Online _Role Playing Games-MMORPG): Rol yapma oyunlarinda oyuncu

gelistirilebilir 6zellikleri olan bir karakteri kontrol eder. Oyunun seyri boyunca
karakterin yaptiklari, bu karaktere ait bazi 6zelliklerin gelismesine yardimci olacak
sekilde odiillendirilir. Rol yapma oyunlarinda hedefler biiyiik dlgiide oyuncunun
oynadig1 karakterin kurgusu, tarihi ve tipine baghidir. Ayrica modern RPG’ler,
hevesli oyuncularin ayarlar1 kendi isteklerine gore diizenleyebilecekleri bir ortam
sunarlar. Bu oyunlara 6rnek olarak Metin2 verilebilir. Bu kategorideki oyunlar ESRB

tarafindan genel olarak “T” kategorisinde degerlendirilmektedir.

b. Simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj grubu oyunlar:

e Simiilasyon oyunlari: Yasam simiilasyon oyunu olan The Sims, ciftlik

simiilasyon oyunlari olan Farmville, Petville gibi oyunlar

e Zeka/bulmaca/kagit oyunlari: 6rn. Tetris, Satrang, Solitaire gibi oyunlar

e  ‘“‘fantasy (cartoon) violence” icerdigi kabul edilen platform oyunlan:

orn. Super Mario

e Strateji oyunlari: 6rn. Rollercoaster Tycoon, Age of Empires oyunlar

e Bebek giydirme — makyaj yapma oyunlari: 6rn. Barbie, Winksclub oyunlari.

Bu oyunlarda amacin bebege makyaj yapmak ve ona genis elbise
koleksiyonundan giysi segmek olmasi nedeniyle bu tiir oyunlarin higbir oyun
tammima uymadigim belirten Ozcivelek Durlu (1996) bu konudaki
diistincelerini “ortada mutlaka kazanmak/kaybetmek, kars1 ya da diisman
taraf gibi, oyunlarin belkemigini ve amacim1 olusturan, kategorilerin

yapilmasinda  birinci  derecede rol oynayan  Ozellikler  burada
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bulunmamaktadir.” seklinde ifade ederken giysi-makyaj oyunlarinin tiim

oyunlarin diginda degerlendirilebilecek bir oyun tiirii oldugunu 6ne siirer.

e [Egitsel oyunlar: 6rn. adam asmaca, matematik oyunlari

bu kategoriye dahil edilmistir. Bu gruptaki oyunlar ESRB tarafindan
genellikle “E” ya da “T” kategorisinde degerlendirilmektedirler.

2.4.2. Bilgisayar Oyunlarinin Derecelendirilmesi, ESRB Sembolleri ve

Aciklamalart

Giircan ve ark.,, 2008 yilinda T.C. Basbakanlik Aile ve Sosyal
Arastirmalar Genel Midiirliigii tarafindan yayinlanan “Dijital Oyunlar ve Cocuklar
Uzerindeki Etkileri” baslikli raporda “Entertainment Software Rating Board — ESRB
(Eglence Yazilimlar1 Derecelendirme Kurulu)” ile ilgili genis bilgiye yer

vermislerdir. Bu rapora gore:

1. ESRB, 1994 yilinda bir ABD kurulusu olan “Entertainment Software Association-
ESA” (Eglence Yazilimlar1 Birligi) tarafindan kurulan, kar amaci giitmeyen,
kendi kendini diizenleyici bir 6rgiit olup interaktif eglence yazilimi endiistrisi i¢in
bilgisayar ve video oyunlar1 derecelendirmeleri yapan, reklam kilavuz ilkeleri ve
online gizlilik ilkeleri olusturan bir kurulustur. Kurulusun amaci, miisterileri,
ozellikle ebeveynleri, yas derecelendirmeleri ve igerik tanimlayicilar1 sayesinde
aileleri i¢in alacaklari interaktif oyun {iriinleri konusunda bilgilendirmek ve
bilinglendirmek, bilgisayar ve video oyunu sektoriinii sorumlu pazarlama

uygulamalari agisindan hesap verebilir hale getirmektir.

2. ESRB tarafindan gergeklestirilen yas derecelendirme islemi {ireticilerin ve
yayimcilarin istegine bagli olup zorunlu degildir. Bununla birlikte neredeyse

biitiin oyunlar ESRB tarafindan derecelendirilmis olup bazi oyun satis zincirleri
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ve marketleri yalnizca ESRB logolu iirlinleri satisa sunmaktadirlar. Her yil
ortalama 1000 oyunu derecelendiren ERSB, 2007 yilinda 1563 derecelendirme

basvurusunu sonug¢landirmistir.

ESRB, oyunlar1 siniflandirma sembolleri ve icerik aciklayicilar
kullanarak iki sekilde siniflandirmaktadir. Semboller oyunlarin satisa sunuldugu
kutularin 6n ylizlerinde altta sag veya solda olacak sekilde bulunmakta ve oyunlarin
hangi yasa uygun oldugunu gostermektedir. Igerik agiklayicilar ise kutunun
arkasinda sag veya sol alt kosede bulunmakta, igerigin ilgilenilen unsurlarini

gostermektedirler (Glircan ve ark., 2008). Bu semboller Sekil 1°de goriilmektedir.

EARLY CHILDROOLD

CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY
SRB

MATURE 17+

®

Sekil 1. ESRB derecelendirme sembolleri (ESRB  resmi internet

sitesinde bulunan “Game Ratings & Descriptor Guide” sayfasindan alinmistir).

Giircan ve ark.’na (2008) ve ESRB resmi internet sitesine gore

sembollerin agiklamalari soyledir:

1. “EC” — Early Childhood (Erken Cocukluk): 3 yas ve iizerindekiler i¢cin uygun

olan oyunlar bu smiflamaya dahil edilirler. Ebeveynlerin uygun gérmeyecegi
hicbir materyal icermezler. Kiiclik cocuklar i¢in talep edilen ve egitimle ilgili

oyunlardir.
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2. “E” — Everyone (Herkes): 6 yas ve lizeri i¢in uygun olan bu kategorideki

oyunlar igerdigi siddet unsuru bakimindan ¢izgi film (cartoon)/fantezi tiirli siddet

veya hafif siddet unsurlar1 ve/veya seyrek olarak hafif argo kullanimi1 igerebilir.

3. “E 10+” — Everyone 10 and older (10 Yas ve Uzeri Herkes): 10 yas ve

tizerindekiler i¢in uygun olan bu oyunlar daha fazla oranda ¢izgi film
(cartoon)/fantezi tiirii siddet veya hafif siddet unsurlari, hafif argo ve/veya

diisiik oranda miistehcen temalar icerebilir.

4. “T” — Teen (Ergen): 13 yas ve ilizerindekiler i¢in uygun goriilen bu oyunlar

siddet, miistehcen temalar, kaba mizah, diisilk diizeyde kan, benzetim yapilmig
kumar oynama ve/veya seyrek olarak kiifiirlii konusmalar igerebilir (Burada ifade
edilen “siddet” diizeyi ESRB resmi internet sitesinde belirtilmemistir. Giircan ve
ark. ise climledeki “siddet” sozciigiinii “makul ve asir1 arasindaki herhangi bir

oOl¢iide siddet” olarak agiklamislardir).

5. “M”_— Mature (Ergin): 17 yas ve lizerindekiler i¢in uygun olan oyunlarin

bulundugu bu kategorideki oyunlar yogun siddet, kan, cinsel igerik ve/veya

kiifiirlii konusmalar igerebilir.

6. “AO” — Adults Only (Sadece Yetiskinler): Sadece 18 yas ve lizerindeki kigiler

tarafindan oynanabilecek oyunlardir. Bu kategorideki oyunlar uzun siiren yogun

siddet ve/veya grafik cinsellik ve ¢iplaklik i¢erigi olan sahneler igerebilir.

7. “RP” _— Rating Pending (Askidaki Simiflandirma): ESRB’a sunulmus ve

derecelendirmesi beklenen iirlinler bu kategoridedirler. Bu sembol sadece oyunun

piyasaya sunulmasindan once yapilan reklamlarinda belirtilir.
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2.5. Bilgisayar Oyunlar1 ve Psikopatoloji liskisi

Literatlirde bilgisayar-internet kullanim1 ile bilgisayar oyunlar1 lizerine
yapilmis bir ¢ok ¢alisma bulunmakla birlikte, bu ¢aligmalarin cogunlukla “problemli
kullanim” ya da “bagimlilik” konular1 tizerinde yogunlastigi dikkati ¢ekmektedir.
DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) sisteminde heniiz yer
almayan bu yeni “bagimlilik” tiirleri kimi arastirmacilar (Griffiths, 1996; Albrecht ve
ark., 2007) tarafindan “davranigsal bagimlilik” kategorisinde degerlendirilmekte,
literatiirde problemli internet kullanimini belirlemeye yonelik 6lcek gelistirme
calismalarinin (Young, 1998; Caplan, 2002; Davis ve ark., 2002; Johansson ve
Gotestam, 2004; Nichols ve Nicki, 2004) yani sira, problemli bilgisayar oyunu
oynama davranisini belirlemeye yonelik Olcek gelistirme caligmalar da goze
carpmaktadir (Griffiths, 1992; Fisher, 1994; Tejeiro Salguero ve Bersabé Mordn,
2002; King ve ark., 2009; Lemmens ve ark., 2009).

Olgek gelistirme ¢aligmalarmin yaninda, internet bagimliligi ve oyun
bagimliligi bulunan kisilerin psikopatolojik profillerini aragtiran ¢aligmalar da
mevcuttur (Yang, 2001; Yoo ve ark., 2004; Chan ve Rabinowitz, 2006; Ha ve ark.,
2006, 2007; Yen ve ark. 2007, 2008).

Literatiirde bilgisayar oyunlar1 oynamanin c¢esitli etkileri {izerine
calismalar mevcuttur. Bunlardan biri bilgisayar oyunlarinin bagimlilik olusturma
etkisidir. Phillips ve ark. (1995), 11-16 yas arasindaki 868 ¢ocugun video oyunu
oynama davranisint inceledikleri c¢alismalarinda 50 c¢ocugun (%?7.5) “video
bagimliligi” kategorisinde degerlendirilebilecegini ve bu ¢ocuklarin 37’sinin erkek
oldugunu belirtmislerdir. Griffiths (1997) ise 11 yasinda olan ve 147 ¢ocuktan olusan

caligma grubunda “video oyun bagimlilig1” oranini %37.5 olarak bildirmistir.
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Bilgisayar oyunlarinin siddet davranislari ile olan iliskisi de bir baska ilgi
alanidir. Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin agresif davranislara neden olup
olmadiklari, suca egilim yaratma riski tasiyip tasimadiklari yaygin bir aragtirma
konusu olup bu konu c¢esitli yontemlerle arastirilmaktadir. Anderson (2004), siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1 oynamanin siddet davranislari, siddet diistinceleri, siddet
duygular1 ve fizyolojik uyarilmada artisa, yardim davraniglarinda ise azalmaya neden
oldugunu bildirmistir. Ayrica bu oyunlarin etkisiyle siddete karst fizyolojik
yanitlarda azalma meydana geldigi ve bunun da “siddete duyarsizlik” a¢isindan bir

kanit oldugu da bildirilenler arasindadir (Bartholow ve ark., 2006).

Literatlirde siddet iceren bilgisayar oyunlarinin disa yonelim problemleri
ile ilgili olabilecegini 6ne siiren yayinlar mevcuttur. Holtz ve Appel (2010) siddet
unsurlar1 igeren adam Oldliirme oyunlarmin disa yonelim sorunlart ile iliskili

oldugunu bildirmisledir.

Bagimlilik yaratma riski tizerinde durulan MMORPG tiirii oyunlar da
arastirmacilarin ilgisini ¢ekmektedir. Yapilan cesitli ¢calismalarda bu tiir oyunlarin
bagimlilik olusturma risklerinin yiiksek oldugu one siiriilmiistiir (Lee ve ark., 2007).
Holtz ve Appel (2010) iss MMORPG kategorisindeki oyunlarin ige yonelim
problemleri 1ile iligkili oldugunu bildirmislerdir.

Yapilan bazi1 calismalarda televizyon izleme ile ¢ocuklardaki dikkat
sorunlar1 arasindaki iliskinin ortaya konmasi (Ozmert ve ark., 2002; Miller ve ark.,
2006) ve televizyona benzer sekilde bilgisayar oyunlarmin da cocuklara zevk
vermesi, slirekli ve hizli degisen uyaranlar sunmasi bilgisinden hareketle konu
bilgisayar oyunlar1 agisindan da ele alinmistir. Swing ve ark. (2010), Amerikan
Pediatri Akademisi’nin giinliik televizyon izleme ve bilgisayar oyunu oynama siiresi
olan ve toplamda en fazla 2 saat olarak bildirilen siireyi asan ¢ocuklarda dikkat

problemlerinin daha fazla goriildiiglinii saptamiglardir. Chan ve Rabinowitz (2006)
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ortalama yas1 15.3 olan 144 ergenle yaptiklart ¢alismalarinda giinde bir saatten fazla
bilgisayar oyunu oynayanlarda Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu tanisi ve

dikkat sorunlarinda artis oldugunu bildirmislerdir.

3. YONTEM VE GERECLER

3.1. Yontem

3.1.1. Denekler

Istanbul Universitesi Cerrahpasa Tip Fakiiltesi Cocuk Ruh Sagligi ve Hastaliklari
Poliklinigi’ne bagvuran ve son bir yil i¢inde bilgisayar oyunu oynadigini belirten,
ebeveynleri bilgilendirilmis onam formunu imzalayan 8-16 yas arasindaki 48 kiz, 61
erkek olmak iizere toplam 109 cocuk ve ergen goniilliiliikk esasina dayali olarak
calismaya alinmistir. 8 yas alt1 hastalar okuma — yazma becerilerinin yeterli diizeyde
olmayabilecegi varsayilarak calismaya alinmamislardir. Calismamiz kesitsel,

tanimlayici nitelikte bir ¢alismadir.

Calismaya alinma olgiitleri:
1. 8 — 16 yas arasinda kiz veya erkek hasta olmak
2. Mental retardasyon tanis1 almamig olmak

3. Ebeveyni okuma — yazma biliyor olmak

3.1.2. Bilgisayar-internet kullanim amaclarinin belirlenmesi

Deneklere bilgisayarda en ¢ok yaptiklari aktiviteler liste halinde
sorulmus ve bu aktiviteleri belirtilen listede ¢oktan aza dogru olacak sekilde 1,2,3,4,5

rakamlarmi kullanarak siralamalart istenmistir. Deneklerin herhangi bir tercih
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belirtmedikleri segenekler “0” (yok) olarak kodlanmigtir. Bu aktiviteler bilgisayar
oyun oynama, 6dev yapma, arkadaslarla konusmak (chat yapmak), elektronik posta
(e-mail) gébndermek, miizik dinlemek, video izlemek, dosya indirmek (download) ve

diger segeneklerinden olugmaktadir.

3.1.3. Bilgisayar oyunu oynanan ortalama siirenin belirlenmesi:

Dencklerden hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde giindiiz ve aksam
saatlerinde bilgisayar oyunu oynadiklar1 ortalama siireleri belirtmeleri istenmistir.
Glindiiz ve aksam saatleri i¢in belirtilen siireler hafta i¢i ve hafta sonu giinler igin
ayr1 ayr1 toplanarak hafta i¢i ve hafta sonu giinlere ait bilgisayar oyunu oynadiklari

stireler hesaplanmaistir.

3.1.4. Tercih edilen agirlikli oyun tiiriiniin belirlenmesi:

Deneklerden son bir yil iginde sadece bilgisayar ve oyun konsollarinda
(6rn. Playstation) en ¢ok oynadiklari oyunlarin isimlerini yazmalar1 istenmistir.
Tercih edilen agirlikli oyun tiiriiniin belirlenmesi i¢in bu oyunlar tercih siralarina

gore su sekilde puanlandirilmstir:

sirada belirtilen oyun 5 puan
sirada belirtilen oyun 4 puan
sirada belirtilen oyun 3 puan

sirada belirtilen oyun 2 puan

o b~ w0 D

sirada belirtilen oyun 1 puan
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Daha sonra ayni oyun tiirline ait puanlar toplanmis, en yiiksek puan
alinan oyun tiirii denegin tercih ettigi agirlikli oyun tiiri olarak kodlanmistir. Puan

esitligi durumunda denegin ilk tercihine yazdigi oyun tiirli kabul edilmistir.

Caligmada deneklerin agirlikli oyun tercihi asagida belirtilen dort
kategoriden birine dahil edilmistir. Bu oyun gruplar1 “Bilgisayar Oyunlarinin
Smiflandirilmasi” bashig altinda deginilen Crawford’un simiflamasi modifiye

edilerek olusturulmus ve

1. MMORPG oyunlari
2. Adam o6ldiirme ve doviis oyunlari
3. Spor ve araba yaris1 oyunlari

4. Simiilasyon, zeka, platform, strateji ve giysi-makyaj oyunlari

seklinde diizenlenmistir.

3.2. Gerecler

1. 6-18 Yas Aras1 Cocuk ve Gengler I¢in Davranis Degerlendirme Olgegi
(CBCL/6-18)

2. Cocuk ve Ergenler I¢in Bilgisayar — Internet Kullanimi ile Bilgisayar
Oyunu Oynama Davranisin1 Degerlendirme Anketi

3. Sosyodemografik Veri Formu

1. 6-18 Yas Arasi Cocuk ve Gencler icin Davranis Degerlendirme Olcegi (Child
Behavior Check List — CBCL/6-18): CBCL/6-18, 1983’de Achenbach ve

Edelbroch tarafindan gelistirilen CBCL/4-18’in yeniden gdzden gegirilmis
formudur. CBCL/6-18, 6-18 yas grubu cocuk ve genglerin, yeterlik alanlari ile
sorun davranislarini, ebeveynlerinden ya da cocuga bakim veren bireylerden

alinan bilgiler dogrultusunda degerlendiren bir dlgektir. Olgek, 8 yeterlik ve 113
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sorun davranms maddesinden olusmaktadir. Olgegin ilk boliimii yeterlikle ilgili
boliim olup “etkinlik”, “sosyallik”, “okul” alt testlerini iceren 20 maddeden
olusmaktadir. Etkinlik alt testi; spor etkinlikleri, spor dis1 ilgi alanlar1 ve ugraglari,
ev ya da ev disinda yapilan isleri yansitmaktadir. Sosyallik alt testi ise, liye olunan
kuliip ve kuruluslari, arkadas, kardes, anne babayla iligkileri ile kendi basina oyun
oynama veya is yapabilme becerileri gibi sosyal alanlardaki islevselligi
yansitmaktadir. Okul alt testi okuldaki basar1 diizeyini, okul sorunlarini ve okul
etkinliklerine katilimi yansitmaktadir. Olgegin diger boliimiinde c¢ocuk ve
genglerde goriilen davranigsal ve duygusal sorunlart tanimlayan 113 madde
bulunmaktadir. Sorun davraniglar son alt1 ay i¢inde goriilme siklik derecesine gore
dogru degil (0), bazen ya da biraz dogru (1) ve ¢ok ya da siklikla dogru (2) olarak
Olcek {lizerinde ebeveynler tarafindan isaretlenir. Daha sonra veriler Slgegin
degerlendirilmesi i¢cin 0Ozel olarak gelistirilmis bilgisayar programi ile
degerlendirilir. Olgegin bu boliimiinden “Sendrom Olgekleri” adi altinda gesitli
alanlarda ortaya c¢ikan problem kiimelerini tanimlayan, “Anksiyete/Depresyon”,
“Sosyal Ige Déniikliik/Depresyon”,“Somatik Yakinmalar”, “Sosyal Sorunlar”,
“Diislince Sorunlar1”, “Dikkat Sorunlar1”, “Kurallara Kars1 Gelme Davranisi ile
“Saldirgan Davraniglar” adi verilen alt testlere ait puanlar hesaplanir. Bunlardan
“Anksiyete/Depresyon”,  “Sosyal Ice  Doniikliik/Depresyon”,  “Somatik
Yakinmalar” alt testlerine ait puanlarin toplami “Ige Yénelim” puanini, “Kurallara
Karst Gelme Davranisi ile “Saldirgan Davramiglar” alt testlerinden alinan
puanlarm toplami ise “Disa Yoénelim” puanini olusturmaktadir. Ice yonelim temel
olarak anksiyete, depresyon, tibbi nedeni olmayan somatik yakinmalar ile sosyal
iliskilerden geri ¢ekilme gibi benlikle ilgili olan problemleri yansitirken disa
yonelim diger insanlarla ¢atismalar1 ve c¢ocugun davranisina yonelik kendi
beklentileri arasindaki uyusmazliklar1 yansitmaktadir. Tim sendrom alt
testlerinden alinan puanlarin toplami “Toplam Sorun” puanini olusturmakta, bu
puan ne kadar yliksekse o kadar fazla soruna isaret etmektedir. Tiim puanlar,
Ol¢egin degerlendirildigi bilgisayar programi tarafindan standardize T skorlarma
doniistiiriiliir. ice Yonelim, Disa Yonelim ve Toplam Sorun alt testleri i¢in T

skoru 60 ile 63 arasinda ise problem smir diizeyde kabul edilmekte, 64 ve
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tizerindeki T skorlar1 klinik diizeyde probleme isaret etmektedir (Erol ve Simsek,
2010).

CBCL/6-18 olgeginden DSM uyumlu alt testlere ait puanlar da elde
edilebilmektedir. Bunlar “Duygudurum Bozuklugu”, Anksiyete Bozuklugu”,
“Somatizasyon = Bozuklugu”, “Dikkat Eksikligi/Hiperaktivite = Bozuklugu
(DEHB)”, “Karsit Olma/Karst Gelme Bozuklugu (KOKGB)”, “Davranim
Bozuklugu”, “Obsesif Kompulsif Bozukluk (OKB)” ve “Post Travmatik Stres
Bozuklugu (PTSB)” alt testleridir. Olgekten elde edilen DSM uyumlu alt test
puanlart dogrudan dogruya DSM tanisina es deger olmamakla birlikte
davranigsal/duygusal sorunlarin degerlendirilmesinde kullanilabilirler. Bu alt
testlere ait puanlar da dlgegin degerlendirilmesinde kullanilan bilgisayar programi
tarafindan standardize T skorlarina doniistiiriilmektedir. DSM uyumlu alt testler
icin T skoru 65 ile 69 arasinda ise problem sinir diizeyde kabul edilmekte, 70 ve
tizerindeki T skorlar1 ise klinik diizeyde probleme isaret etmektedir (Erol ve

Simsek, 2010).

DSM uyumlu OKB ve PTSB alt testleri ¢alismamiza dahil edilmemistir.

Olgegin test-tekrar test giivenirligi ice Yonelim, Disa Yonelim ve
Toplam Sorun alt testleri i¢in 0.93, i¢ tutarlilig1 ise sirasiyla 0.87, 0.9 ve 0.94
olarak bulunmustur. Olcegin ¢alismamizda kullanilan DSM uyumlu alt testler
i¢in test-tekrar test giivenirligi ile i¢ tutarliligi ise sirasiyla soyledir: Duygudurum
Bozuklugu: 0091, 0.79; Anksiyete Bozuklugu: 0.8, 0.73; Somatizasyon
Bozuklugu: 0.84, 0.72; DEHB: 0.95, 0.82; KOKGB: 0.87, 0.8; Davranim
Bozuklugu: 0.87, 0.88 (Erol ve Simsek, 2010).

Dogrulayict faktor analizi kullanilarak yapilan gegerlik calismasinda,
maddelerin %99 unun 6l¢iilmesi amaglanan belirtileri anlamli (p <0.01), pozitif

ve tatmin edici diizeyde 6l¢tiiglinii géstermistir (Diimenci ve ark., 2004).
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2. Cocuk ve Ergenler icin Bilgisayar — internet Kullanim ile Bilgisayar Oyunu

Ovnama Davranisini Degerlendirme Anketi: Denekler tarafindan doldurulmak

lizere aragtirmaci tarafindan hazirlanan anket, deneklerin son bir yil i¢indeki
bilgisayar—internet kullanimi ile bilgisayar oyun oynama davranigini
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Anket kapsaminda ¢ocugun oynamayi en ¢ok
tercih ettigi 5 oyunun adlari, ¢ocugun bilgisayar kullanmaya basladig yas,
bilgisayar1 genellikle kullandig1 giinler, bilgisayar kullanim amaglari, hafta ici ve
hafta sonu bilgisayar oyunu oynama ortalama siirelerini arastiran sorular

bulunmaktadir.

3. Sosyodemografik Veri Formu: Deneklere ve ebeveynlere ait demografik

ozellikleri belirlemek amaciyla aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu formda
ayrica evde bilgisayar ve internet baglantis1 varligi, bilgisayar varsa bilgisayarin
bulundugu yer ile ¢ocugun bir hafta i¢inde bilgisayar oyunu oynama sikligini

arastiran sorular bulunmaktadir.

4. ISTATISTIKSEL DEGERLENDIRME

Bu calismada istatistiksel analizler “SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) for Windows ver. 16.0” paket programi ile yapilmistir. Siirekli degiskenler
ortalamazstandart sapma ve dagilim aralig ile, kategorik degiskenler ise say1 ve

yiizde ile ifade edilmistir.

Kategorik degiskenlerin karsilastirilmasinda ki-kare testi kullanilmistir.
Siirekli degiskenlerin degerlendirilmesinde bagimsiz 6rneklem t-testi ve parametrik
olmayan testlerden Kruskal Wallis (KW) testi ile Mann Whitney-U (MW-U) testi
kullanilmigtir. Post-hoc analizlerde uygulanan Bonferroni diizeltmeli MW-U testi
icin p <0.008, diger testler i¢cin p<0.05 bulundugunda istatistiksel anlamlilik oldugu
kabul edilmistir.
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5. BULGULAR

Calismaya son bir yil i¢cinde bilgisayar oyunu oyun oynadigini belirten
48’1 kiz (%44), 61°1 erkek (%56) olmak iizere toplam 109 hasta dahil edilmistir.
Deneklerin yas ortalamast 133.8426.7 ay olarak hesaplanmistir. Kizlarin yas
ortalamas1 135.3+28.8 ay; erkeklerin yas ortalamasi ise 132.6+25.1 ay olarak
hesaplanmistir. Yas gruplarina gore ortalamalar ise 8-11 yas grubunda 116.7+13.6

ay, 12-16 yas grubunda 164.3+14 ay olarak hesaplanmistir (Tablo 1,2,3).

Tablo 1. Deneklerin Yas Ortalamalari (ay)

t testi

Cinsiyet N % X =£SS Dagilim Arahg: t p
Kiz 48 44 135.3 +28.8 96-190
Erkek 61 56 132.6 £25.1 96-182 0.523 | 0.602
Tiim grup 109 | 100 | 133.8+26.7 96-190 A.D*
*A.D: anlaml degil
Tablo 2. Cinsiyete Gore Yas Gruplarinin Yas Ortalamalar (ay)
Cinsiyet | Yas grubu N % X+ SS Dagilim Arahgi

8-11 31 | 284 116.9+ 14.1 96-141
Kiz 12-16 17 | 15.6 168.9 + 14.2 144-190

Toplam 48 44 135.3 +28.8 96-190

8-11 39 | 358 116.7 £ 13.3 96-138
Erkek 12-16 22 | 20.2 160.8 + 13 145-182

Toplam 61 56 132.6 £25.1 96-182

Tiim grup 109 | 100 133.8 £26.7 96-190
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Tablo 3. Yas Gruplarina Gore Kiz ve Erkeklerin Yas Ortalamalari (ay)

Dagilim t testi

Yas grubu | Cinsiyet | N % X+£SS Arahg t p
Kiz 31 | 284 | 1168+14.1 96-141

8-11 Erkek 39 | 358 | 116.7+13.3 96-138 | 0.052 | 0.958
Toplam | 70 | 64.2 | 116.7+13.6 | 96-141 AD
Kiz 17 | 156 | 168.9+14.2 144-190

12-16 Erkek 22 | 20.2 160.8 + 13 145-182 | 1.858 | 0.071
Toplam | 39 | 35.8 | 164.3+14 | 144-190 AD

Tiim grup 109 | 100 133.8 £26.7 96-190

Deneklerin anne yas ortalamasi 37.2+5.9 yil, baba yas ortalamasi

41.6£5.9 yil; anne egitimi ortalama 8.5£3.5 yil ve baba egitimi ortalama 8.9+3.4 yil
olarak bulunmustur. Ailelerin gelir diizeyi ortalama 1700.2+999.4 TL (500-5000)

olarak hesaplanmistir (Tablo 4).

Tablo 4. Deneklerin Anne ve Babalarinda Yas ile Egitim Diizeyi Ortalamalari

Yas (yil) Egitim Diizeyi (y1l)
X£SS Dagilim Arahg X£SS Dagilim Arahg
Anne 37.2+59 26-51 85+3.5 5-17
Baba 416+5.9 30-55 89 +£34 5-17
Deneklerin ~ %85.3’linde  (N=93) aile biitiinliigiiniin  korundugu
gozlenmistir.
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Denekler evlerinde bilgisayar varligi ve internet erisimi agisindan
incelendiginde 101 evde (%92.7) bilgisayar bulundugu saptanmistir. Bilgisayar
bulunan 89 evde (tiim deneklerde %81.7, bilgisayar bulunan evlerde %88.1) internet
erisimi mevcutken 12 evde internet erisimi bulunmamakta (bilgisayar bulunan
evlerin %11.9’u); 8 evde ise ne bilgisayar ne de internet erisimi bulunmaktadir (tim
deneklerde %7.3) (Tablo 5).

Tablo 5. Evlerde Bilgisayar Varlig1 ve Internet Erisimi

Evde bilgisayar varhg:
Var Yok Toplam
N % N % N %
Internet | Var 89 88.1 0 0 89 81.7
Erisimi Yok 12 11.9 8 100 20 18.3

Evinde bilgisayar bulunan denekler, bilgisayarin bulundugu yer agisindan
incelendiginde 60 evde (%59.4) bilgisayarin ¢ocuk odasinda, 23 evde (%22.8) ise

oturma odasinda bulundugu saptanmustir (Tablo 6).

Tablo 6. Bilgisayarin Bulundugu Yer

N %
Cocuk odasinda 60 59.4
Oturma odasinda 23 22.8
Diger 18 17.8
Toplam 101 100
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Denekler bilgisayar kullanmaya baslama yasi agisindan incelendiginde
deneklerin en erken 2 yasinda bilgisayar kullanmaya basladig1 saptanmis; bilgisayar
kullanmaya baslama yasi agisindan kizlar ve erkekler arasinda istatistiksel agidan
anlaml farklilik bulunmustur (t=2.824, p=0.006). Bilgisayar kullanmaya baslama
yast kizlarda ortalama 8.3+£2.3 yil; erkeklerde ortalama 742.6 yil, tim denekler i¢in
ise 7.6+2.6 yil olarak bulunmustur (Tablo 7).

Tablo 7. Cinsiyete Gore Bilgisayar Kullanmaya Baslama Yasi (y1l)

Bilgisayar kullanmaya baslama yasi t test
XSS Dagilim Arahg: t p
Kiz 83+23 3-15
Erkek 7+£2.6 2-14 2.824 0.006*
Tiim Grup 76+2.6 2-15

Denekler bilgisayar kullanilan giinler agisindan incelendiginde kizlarin
%56.2’sinin (N=27), erkeklerin ise %77 sinin (N=47) hem hafta i¢i hem de hafta
sonu giinlerde bilgisayar kullandig1 gozlenmistir. Tiim grupta hem hafta i¢i hem de

hafta sonu giinlerde bilgisayar kullanma orani %67.9’dur (N=74) (Tablo 8).

Tablo 8. Deneklerin Bilgisayar Kullandig1 Giinler

Kiz Erkek Tiim Grup

N % N % N %

Hafta ici 7 14.6 2 3.3 9 8.2
Hafta sonu 14 29.2 12 19.7 26 23.9
Hafta i¢i ve hafta sonu 27 56.2 47 77 74 67.9
Toplam 48 100 61 100 109 100
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Denekler, bilgisayar-internet ~ kullanma  amaglart acisindan
degerlendirildiginde 6dev yapma %486.2, miizik dinleme %80.7, arkadaslarla
konusma (chat yapma) %79.8, video izleme %52.3, dosya indirme (download)
%28.4 ve elektronik posta (e-mail) gonderme %27.5 oraninda gozlenmistir
(Tablo 9).

Tablo 9. Deneklerin Bilgisayar-Internet Kullanma Amaglar

Tiim grup
N %
Bilgisayar oyunu oynamak 109 100
Odev yapmak 94 86.2
Miizik dinlemek 88 80.7
Arkadaslarla konusmak (chat yapmak) 87 79.8
Video izlemek 57 52.3
Dosya indirmek (download) 31 28.4
Elektronik posta (e-mail) gondermek 30 275
Diger 11 10.1

Deneklerin cinsiyete gore bilgisayar-internet kullanma amaglari
incelendiginde kizlarin %95.8’1 6dev yapmak i¢in, %85.4’i miizik dinlemek i¢in,
%79.2’s1 arkadaslarla konusmak igin, %60.4’i video izlemek icin, %25°1 elektronik
posta gondermek igin, %18.8’i ise dosya indirmek i¢in bilgisayar-internet
kullanmaktadir. Buna karsilik erkeklerin %80.3’li arkadaslarla konusmak igin,
%78.7’s1 6dev yapmak i¢in, %77’si miizik dinlemek i¢in, %45.9’u video izlemek
icin, %36.1°1 dosya indirmek i¢in ve %29.5°1 de elektronik posta gondermek icin

bilgisayar-internet kullanmaktadir (Tablo 10).
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Tablo 10. Deneklerin Cinsiyete Gére Bilgisayar-internet Kullanma Amaglar

Kiz Erkek

N % N %
Bilgisayar oyunu oynamak 48 100 61 100
Odev yapmak 46 95.8 48 8.7
Miizik dinlemek 41 85.4 47 77
Arkadaslarla konusmak (chat yapmak) 38 79.2 49 80.3
Video izlemek 29 60.4 28 45.9
Elektronik posta (e-mail) gondermek 12 o5 18 29.5
Dosya indirmek (download) 9 18.8 22 36.1
Diger 4 8.3 7 11.5

Denekler yas grubuna goére bilgisayar-internet kullanma amaglar
acisindan incelendiginde 8-11 yas grubunun %90°1 6dev yapmak igin, %77.1°1
arkadaslarla konusmak igin, %75.7°si miizik dinlemek i¢in, %60’1 video izlemek
icin, %31.4°1 elektronik posta géndermek icin, %22.9’u ise dosya indirmek icin
bilgisayar-internet kullanmaktadir. Buna karsilik 12-16 yas grubundaki ¢ocuklarin
%389.7’s1 miizik dinlemek i¢in, %84.6’s1 arkadaslarla konusmak i¢in, %79.5’1 d6dev
yapmak i¢in, %38.5’1 video izlemek icin, %38.1 dosya indirmek i¢in ve %20.5°1 de

elektronik posta gondermek i¢in bilgisayar-internet kullanmaktadir (Tablo 11).

Tablo 11. Deneklerin Yas Grubuna Gore Bilgisayar-Internet Kullanma Amaglart

8-11 12-16
N % N %

Bilgisayar oyunu oynamak 70 100 39 100
Odev yapmak 63 90 31 795
Miizik dinlemek 53 75.7 35 89.7
Arkadaslarla konusmak (chat yapmak) 54 771 33 84.6
Video izlemek 42 60 15 38.5
Elektronik posta (e-mail) gondermek 29 31.4 8 205
Dosya indirmek (download) 16 229 15 38.5
Diger 4 5.7 7 17.9
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Denekler bilgisayar kullanma amagclar1 iginde 6dev yapmak agisindan
degerlendirildiginde kizlarin %27.1°1 (N=13), erkeklerin %9.8‘1 (N=6) d6dev yapmay1
bilgisayar kullanim amaglar1 arasinda ilk sirada belirtirken tiim grupta %13.8 denek

Odev yapmayi1 bilgisayar kullanim amaglari arasinda belirtmemistir (Tablo 12).

Tablo 12. Cinsiyet Agisindan Bilgisayarm Odev Amacli Kullanimi

Kiz Erkek Tiim Grup Ki kare testi
Pearson
N % N % N % X2 p
Yok 2 4.2 13 21.3 15 13.8
l.sirada 13 27.1 6 9.8 19 17.4

2.sirada 11 22.9 16 26.2 27 24.8

3.sirada 13 27.1 13 21.4 26 23.9 11.088 0.05

4.sirada 5 10.4 6 9.8 11 10.1 AD

5.sirada 4 8.3 7 115 11 10.1

Toplam 48 100 61 100 109 100

Denekler bilgisayar kullanma amaglari i¢inde bilgisayar oyunu oynama
acisindan degerlendirildiginde cinsiyetler arasinda istatistiksel agidan anlamh
farklilik saptanmistir (X*= 15.035, p=0.004). Kizlarin %35.4’tiniin (N=17),
erkeklerin %72.1’inin (N=44) bilgisayar oyunu oynamay1 kullanim amaclar1 arasinda

ilk sirada belirttigi gézlenmistir (Tablo 13).
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Tablo 13. Cinsiyet Agisindan Bilgisayarin Oyun Amagli Kullanimi

Kiz Erkek Tiim Grup Ki kare testi
Pearson

N % N % N % X2 p
l.sirada 17 354 44 72.1 61 56
2.sirada 10 20.8 7 115 17 15.6
3.sirada 5 10.4 2 3.3 7 6.4
4.sirada 7 14.6 3 4.9 10 9.2 15.035 | 0.004*
S.sirada 9 18.8 5 8.2 14 12.8
Toplam 48 100 61 100 109 100

Denekler bilgisayar oyunu oynama sikligi agisindan degerlendirildiginde

haftada 3 ve daha az kez oynayanlar tiim deneklerin %45’ini (N=49) olustururken, 4

ve daha fazla kez bilgisayar oyunu oynama oranit %55 (N=60) olarak bulunmustur.

Denekler cinsiyete gore degerlendirildiklerinde ise kizlarin %66.6’simin (N=32),
buna karsilik erkeklerin %27.9’unun (N=17) haftada 3 ve daha az kez bilgisayar

oyunu oynadig saptanmistir. Haftada 4 ve daha fazla kez bilgisayar oyunu oynama
orani kizlarda %33.4 (N=16), erkeklerde ise %72.1°dir (N=44). Haftada bilgisayar

oyunu oynama siklig1 acisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak anlamlhi

farklilik saptanmistir ( X?=16.34, p=0.000) (Tablo 14).

Tablo 14. Cinsiyet A¢isindan Haftada Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligi

Oyun Kiz Erkek Tiim Grup Ki kare testi
oynama Pearson
sikhigi/hafta N % N % N % X2 p
<3 32 66.6 17 279 | 49 45

>4 16 334 44 721 | 60 55 16.34 | 0.000*
Toplam 48 100 61 100 |109| 100
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Denekler yas gruplarina gore haftada bilgisayar oyunu oynama sikligi
acisindan degerlendirildiginde 8-11 yas grubundaki ¢ocuklarin %48.6’sinin (N=34),
12-16 yas grubundaki ¢ocuklarin ise %38.5’inin (N=15) haftada 3 ve daha az kez
bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmistir. Haftada 4 ve daha fazla kez bilgisayar
oyunu oynama orani 8-11 yas grubunda %51.4 (N=36), 12-16 yas grubunda ise
%61.5 (N=24) olarak gozlenmistir. Haftada oyun oynama sikli1 agisindan yas

gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (Tablo 15).

Tablo 15. Yas Gruplarina Gore Haftada Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligi

Oyun 8-11 yas 12-16 yas Tiim Grup Ki kare testi
oynama Pearson
sikhgi/hafta | N % N % N % X2 p
<3 34 | 486 | 15 | 385 | 49 45

>4 36 | 514 | 24 | 615 | 60 55 1.035 0.309
Toplam 70 100 39 | 100 | 109 | 100 AD

Denekler hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde bilgisayar oyunu oynadiklari
siireler agisindan degerlendirildiginde hafta i¢i glinlerde ortalama 2.33+2.23 saat/giin,
hafta sonu giinlerde ortalama 2.974+2.51 saat/giin bilgisayar oyunu oynadiklar

saptanmigtir (Tablo 16).

Tablo 16. Deneklerin Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri (saat/giin)

X+ SS Dagilim Arahgi
Hafta i¢i giinler 2.33+2.23 0-11
Hafta sonu giinler 297+ 251 0-12
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Denekler cinsiyetlerine gore hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde bilgisayar
oyunu oynadiklari1 ortalama siireler agisindan degerlendirildiginde kizlarin hafta ici
giinlerde ortalama 1.43+1.6 saat/giin, hafta sonu giinlerde ortalama 1.85+1.68
saat/glin; erkeklerin hafta i¢i giinlerde ortalama 3.03+2.4 saat/giin, hafta sonu
giinlerde ise ortalama 3.36+2.7 saat/giin bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmis olup
cinsiyetler arasinda hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde ortalama bilgisayar oyunu
oynama siireleri agisindan istatistiksel olarak anlamh farklilik gozlenmistir (Hafta ici

giinlerde: t=-4.144, p=0.000; hafta sonu giinlerde: t=-4.763, p=0.000) (Tablo 17).

Tablo 17. Cinsiyete Gore Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri (saat/giin)

Kiz Erkek t test
Dagilim Dagilm
X+£SS Arahg X+£SS Arah@ t p

Hafta ici

1.43+1.6 0-8 3.03+2.4 0-11 -4.144 | 0.000*
giinler
Hafta sonu

1.85+1.68 0-9 3.36+2.7 0-12 -4.763 | 0.000*
giinler

Denekler yas gruplarina gore hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde bilgisayar
oyunu oynadiklar1 ortalama siireler agisindan degerlendirildiginde 8-11 yas
grubundaki ¢ocuklarin hafta i¢i giinlerde ortalama 1.98+1.71 saat/giin, hafta sonu
giinlerde ise 2.844+2.01 saat/glin bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir. Buna
karsilik 12-16 yas grubunun hafta i¢i giinlerde ortalama 2.95+2.86 saat/giin, hafta
sonu giinlerde ise ortalama 3.21+3.22 saat/glin bilgisayar oyunu oynadigi
bulunmustur. Yas gruplar arasinda hafta i¢i ve hafta sonu giinlerde bilgisayar oyunu
oynama siireleri agisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik goézlenmemistir

(Tablo 18).

46



Tablo 18. Yas

Gruplarina Gore Ortalama Bilgisayar Oyunu

Oynama Siireleri

(saat/giin)
8-11 yas 12-16 yas t test
Dagilim Dagilim
X+£SS Arah@ X+SS Arah@ t p
Hafta ici 0.059
giinler 1.98+1.71 0-9 2.95+2.86 0-11 -1.93 AD
Hafta sonu 0.515
giinler 2.8442.01 0-9 3.21+£3.22 0-12 -0.655 | AD

Denekler tercih ettikleri oyun tiirleri agisindan incelendiginde MMORPG

tiiriindeki oyunlar1 %9.2 (N=10), adam 6ldiirme ve doviis tiiriindeki oyunlart %21.1

(N=23), spor ve araba yaris1 tlirlindeki oyunlar1 %21.1 (N=23), simiilasyon, zeka,

platform, strateji, giysi-makyaj tiiriindeki oyunlar1 ise %48.6 (N=48) oraninda tercih

ettikleri gézlenmistir (Tablo 19).

Tablo 19. Deneklerin Tercih Ettikleri Oyun Tiirleri

Oyun tiirleri N %

1.MMORPG 10 9.2
2.Adam 6ldiirme + Doviis 23 21.1
3.Spor + Araba Yarisi 23 21.1
4.Simiilasyon, Zeka, Platform, Strateji, Giysi-Makya] 48 48.6
Toplam 109 100




Denekler cinsiyete gore oyun tiirii tercihleri agisindan incelendiginde
kizlarin yliksek oranda simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj grubu
oyunlart1 (N=45, %93.7) tercih ettikleri, MMORPG tiirii oyunlar1 ise tercih
etmedikleri saptanmistir. Erkeklerin en ¢ok spor ve araba yarisi tiirlindeki oyunlar
(N=22, %36.1) ile adam oldiirme ve doviis oyunlarin1 (N=21, %34.4) tercih ettikleri
gozlenirken bunlart MMORPG tiiriindeki oyunlar (N=10, %16.4) ile simiilasyon,
zeka, platform, strateji, giysi-makyaj grubu oyunlarin (N=8, %13.1) izledigi
saptanmistir. Cinsiyete gore oyun tiirii tercihleri acisindan istatistiksel olarak

anlamli farklilik saptanmistir (X?=70.147, p=0.000) (Tablo 20).

Tablo 20. Cinsiyete Gére Oyun Tiirli Tercihleri

Kiz Erkek Ki kare testi

Oyun Tiirleri Pearson

N | % | N % X2 p
1.MMORPG 0 0 10 | 16.4
2.Adam oldiirme + Doviis 2 42 | 21 | 344
3.Spor + Araba Yaris1 1|21 22| 361 70.147 0.000*
4.Simiilasyon,Zeka,Platform,
Strateji, Giysi-Makyaj 45 1937 | 8 | 131
Toplam 48 | 100 | 61 | 100

Denekler vyas gruplarina gore oyun tirii tercihleri acisindan
degerlendirildiginde 8-11 yas grubundaki ¢ocuklarin en ¢ok simiilasyon, zeka,
platform, strateji, giysi-makyaj tiirii oyunlar1 (%52.8, N=37) tercih ettikleri, adam
oldiirme ve doviis tiirlindeki oyunlarin %22.9 (N=16), spor ve araba yaris1 tiiriindeki
oyunlarin %20 (N=14), MMORPG tiirii oyunlarin ise %4.3 (N=3) oraninda tercih
edildigi gozlenmistir. 12-16 yas grubundaki ¢ocuklarin da en ¢ok simiilasyon, zeka,
platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarini tercih ettikleri (N=16, %41), bunu spor ve
araba yarist oyunlarinin (N=9, %23) takip ettigi gézlenmis olup adam o6ldiirme ve

dovis tiirtindeki oyunlar (N=7, %18) ile MMORPG tiirlindeki oyunlar (N=7, %18)
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esit oranda tercih edilmistir. Yas gruplari arasinda oyun tiirii tercihi agisindan

istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 21).

Tablo 21. Yas Gruplarina Gore Oyun Tiirli Tercihleri

8-11 yas 12-16 yas Ki kare testi

Oyun Tiirleri Pearson

N % N % X2 p
1.MMORPG 3 4.3 7 18
2.Adam o6ldiirme + Doviis 16 229 | 7 18
3. Spor + Araba Yarnis1 14 20 9 23
4.Simiilasyon, Zeka, Platform, 6.216 0.102
Strateji, Giysi-Makyaj 37 | 528 | 16 | 41 A.D
Toplam 70 100 | 39 | 100

Denekler yas gruplart ve cinsiyet agisindan oyun tiirii tercihlerine gore

degerlendirildiginde her iki yas grubunda da cinsiyet ve oyun tiirii tercihi arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (8-11 yas grubu i¢in X?=49.626,

p=0.000; 12-16 yas grubu i¢in X?>=21.274, p=0.000).

8-11 yas grubundaki kizlarin tiimiiniin simiilasyon, zeka, platform,

strateji, giysi-makyaj oyunlar1 kategorisindeki oyunlari tercih ettikleri gbzlenirken bu

yas grubundaki erkeklerin %41’inin (N=16) adam o6ldiirme ve doviis tiirtindeki

oyunlar1, %35.9’unun (N=14) ise spor ve araba yaris1 tlirlindeki oyunlar1 tercih ettigi

gozlenmis olup MMORPG tiirii oyunlar tercih eden erkek cocuk sayisi 3’diir (%7.7)

(Tablo 22).
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Tablo 22. 8-11 Yas Grubunda Cinsiyete Gére Oyun Tiirli Tercihleri

Kiz Erkek Ki kare testi

Oyun Tiirleri Pearson

N % N % X2 p
1.MMORPG 0 0 3 | 7.7
2.Adam oldiirme + Doviis 0 0 16 | 41
3.Spor + Araba Yarisi 0 0 14 | 35.9
4.Simiilasyon, Zeka, Platform, 49.626 | 0.000*
Strateji, Giysi-Makyaj 31 | 100 | 6 | 154
Toplam 31 | 100 | 39 | 100

Tablo, gozlerin %25’inde beklenen degerin diisiik olmasi nedeniyle ilk li¢ oyun grubu bir grup olacak

sekilde basitlestirilmis ve ki kare boylelikle hesaplanmistir.

12-16 yas grubundaki kizlarin %82.4’i (N=14) simiilasyon, zeka,
platform, strateji, giysi-makyaj tiiri oyunlar1 tercih ederken erkeklerin sadece
%09.1’inin (N=2) bu tiir oyunlar tercih ettigi gozlenmistir. Ayrica erkeklerin %36.4’1
(N=8) spor ve araba yaris1 tiirii oyunlari tercih ederken, bunu MMORPG tiiriindeki
oyunlar (%31.8, N=7) ile adam 6ldiirme ve doviis tiiriindeki oyunlarin (%22.7, N=5)

izledigi saptanmustir (Tablo 23).

Tablo 23. 12-16 Yas Grubunda Cinsiyete Gore Oyun Tiirti Tercihleri

Kiz Erkek Ki kare testi

Oyun Tiirleri Pearson

N % N % X2 p
1.MMORPG 0 0 7 | 318
2.Adam o6ldiirme + Doviis 2 | 118 | 5 | 22.7
3.Spor + Araba Yarisi 1 5.9 8 | 364
4.Simiilasyon, Zeka, Platform, 21.274 | 0.000*
Strateji, Giysi-Makyaj 14 | 824 | 2 | 9.1
Toplam 17 | 100 | 39 | 100

Tablo, bir¢ok gozde (%62.5) beklenen degerin diisiik olmasi nedeniyle ilk {i¢ oyun grubu bir grup

olacak sekilde basitlestirilmis ve ki kare boylelikle hesaplanmistir.
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Deneklerin CBCL/6-18 DSM uyumlu alt testlere ait T skorlari
ortalamalar1 Tablo 24’deki gibidir.

Tablo 24. Deneklerin CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlerine Ait T Skorlar
Ortalamalar1

X£SS Dagilim Arahg
Duygudurum Bozuklugu 66.02+8.48 50-86
Anksiyete Bozuklugu 61.9+7.23 50-77
Somatizasyon Bozuklugu 57.76+8.56 50-83
DEHB 62.24+8.35 50-80
KOKGB 59.82+8.07 50-80
Davranim Bozuklugu 60.24+8.68 50-88

Deneklerin CBCL/6-18 DSM uyumlu alt testlerine ait T skorlar
ortalamalar1 cinsiyet acisindan karsilastirnlldiginda kizlar ve erkekler arasinda
Somatizasyon Bozuklugu (Z= -2.007, p=0.045), KOKGB (Z= -2.258, p=0.024) ve
Davranim Bozuklugu (Z= -2.796, p=0.005) T skorlar1 agisindan istatistiksel olarak
anlamli farklilik saptanmistir. Somatizasyon Bozuklugu T skor ortalamalar1 kizlarda
daha yiiksek iken, KOKGB ve Davranim Bozuklugu T skor ortalamalar1 erkeklerde
daha yiiksek saptanmistir (Tablo 25).
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Tablo 25. Cinsiyete Gore CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlari

Ortalamalar1
Kiz (N=48) Erkek (N=61) MW-U
Dagilim Dagilim
X£SS Arah@ X£SS Arah@ Z p

Duygudurum 0.091

Bozuklugu 67.52+8.34 50-86 64.84+8.46 50-83 |-1691| AD

Anksiyete 0.764

Bozuklugu 61.75+£7.69 50-77 62.02+6.92 51-75 -0.3 AD

Somatizasyon

Bozuklugu 59.714£9.35 50-83 56.23+7.61 50-77 | -2.007 | 0.045*
0.231

DEHB 61.08+7.74 51-80 63.15+8.75 50-80 |-1.198 | A.D

KOKGB 57.52+6.61 50-77 61.62+8.69 50-80 |-2.258 | 0.024*

Davranim

Bozuklugu 57.52+6.61 50-77 62.38+9.53 50-88 | -2.796 | 0.005*
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Deneklerin CBCL/6-18 DSM uyumlu alt testlere ait T skorlar
ortalamalar1 yas gruplar1 agisindan karsilastirildiginda T skorlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 26).

Tablo 26. Yas Grubuna Gore CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlari
Ortalamalar1

8-11 yas (N=70) 12-16 yas (N=39) MW-U
Dagihim Dagihm
X+£SS Arahgi X+£SS Arahgi Z p
Duygudurum 0.21
Bozuklugu 66.6+8.29 50-83 64.97+8.82 50-86 |-1.254| AD
Anksiyete 0.263
Bozuklugu 62.49+7.53 50-77 60.85+6.62 50-71 -1.119 A.D
Somatizasyon 0.632
Bozuklugu 57.43+8.43 50-83 58.36+8.86 50-77 |-0478| AD
0.637
DEHB 62.77+£9.23 50-80 61.28+6.46 51-77 -0.472 A.D
0.58
KOKGB 59.54+7.97 50-77 60.31+8.33 50-80 |-0.553| AD
Davramim 0.768
Bozuklugu 60.76+9.7 50-88 59-31+6.48 50-74 -0.295 A.D
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Deneklerin CBCL/6-18 Ice Yénelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun alt

testlerine ait T skorlar1 ortalamalar1 Tablo 27’deki gibidir.

Tablo 27. Deneklerin CBCL/6-18 ige Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt
Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

X+SS Dagilim Arahgi
Ice Yonelim 64.83+8 43-86
Disa Yonelim 60.91£9.51 33-83
Toplam Sorun 64.08+7.976 36-79

Deneklerin CBCL/6-18 Ice Yénelim/Disa Yénelim ve Toplam Sorun alt

testlerine ait T skorlarin ortalamalar1 cinsiyet acisindan karsilastirildiginda Disa

Yonelim T skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmis olup T

skor ortalamalari erkeklerde daha yiiksektir (Z=-1.971, p=0.049) (Tablo 28).

Tablo 28. Cinsiyete Gore CBCL/6-18 Ige Yénelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun
Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Kiz (N=48) Erkek (N=61) MW-U
Dagilim Dagilim
X+£SS Arahg X£SS Arahgi Z p

ice 0.205
Yonelim 66.04+8.49 | 43-86 63.89+7.52 44-80 |-1.268| A.D
Disa

Yonelim 58.83+8.46 | 34-79 62.54+10.03 33-83 | -1.971 | 0.049*
Toplam 0.682
Sorun 63.75+7.38 | 36-76 64.34+8.47 43-79 -0.41 A.D
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Deneklerin yas gruplarina gore CBCL/6-18 Ice Yonelim/Disa Y&nelim

ve Toplam Sorun alt testlerine ait T skorlar1 ortalamalar1 Tablo 29’da verilmistir.

Tablo 29. Yas Grubuna Gére CBCL/6-18 i¢e Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam
Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

8-11 yas (N=70) 12-16 yas (N=31) MW-U
Dagihim Dagihm

X£SS Arah@ X£SS Arahgi Z p
ice 0.354
Yonelim | 65.37£8.05 43-86 63.87+7.91 44-80 |-0927 | AD
Disa 0.864
Yonelim | 61.31+£10.25 33-83 60.18+8.1 34-74 | -0171| AD
Toplam 0.569
Sorun 64.36+8.58 36-79 63.59+6.84 45-75 -0.57 AD

Denekler oyun tiirii tercihlerine gore CBCL/6-18 DSM uyumlu alt test T
skorlar1 agisindan degerlendirildiginde “Davranim Bozuklugu” alt testine ait T
skorlarmin istatistiksel olarak anlamli derecede yliksek oldugu saptanmistir
(X?=15.827, p=0.001) (Tablo 30). Yapilan post-hoc analiz sonrasinda adam 6ldiirme
ve doviis grubundaki oyunlar tercih edenlerin Davranim Bozuklugu T skor
ortalamalar1 simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarimi tercih
edenlerden istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek tespit edilmistir (Z= -3.203,
p=0.001). Benzer sekilde spor ve araba yaris1 grubundaki oyunlar: tercih edenlerin
Davranim Bozuklugu T skor ortalamalar1 simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-
makyaj oyunlarini tercih edenlerden istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek

tespit edilmistir (Z= -3.003, p=0.003).
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Tablo 30. Oyun Tiirti Tercihleri Bakimimdan CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere

Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Duygudurum Bozuklugu KW
Oyun Tiirii N X£SS Dagilim Arahg | X? p
1.MMORPG 10 | 61.20+£7.39 51-72
2.Adam Oldiirme +
Doviis 23 | 66.96+8.92 50-83
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 66.349.93 52-86 3.711 0.294
4. Simiilasyon, Zeka, AD
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 66.4+7.71 50-82

Anksiyete Bozuklugu KW

Oyun Tiirii N X £SS Dagihim Arahg1 | X? p
1.MMORPG 10 61+6.52 53-71
2.Adam Oldiirme +
Doviis 23 | 62.7£7.62 51-75
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 61.7£6.72 51-72 0.523 0.914
4. Simiilasyon, Zeka, AD
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 61.81+£7.56 50-77

Somatizasyon Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg | X? p
1.MMORPG 10 | 58.8+8.99 50-73
2.Adam Oldiirme +
Doviis 23 | 57.78+9.53 50-77
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 54.3+5.47 50-66 4.72 0.194
4. Simiilasyon, Zeka, AD
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 59.06£8.93 50-83
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Tablo 30. Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere
Ait T Skorlar1 Ortalamalar1 (devam)

Dikkat Eksikligi / Hiperaktivite Bozuklugu KW
Oyun Tiirii N X£SS Dagilim Arahg | X? p
1.MMORPG 10 | 60.2+7.39 50-73
2.Adam Oldiirme +
Doviis 23 | 64.04+£9.79 50-80
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 64.52+8.03 51-80 4635 | 0.201
4. Simiilasyon, Zeka, AD
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 60.85+7.8 50-80
Karsit Olma - Kars1 Gelme Bozuklugu KW
Oyun Tiiru N X£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 | 60.4+6.67 52-69
2.Adam Oldiirme +
Doviis 23 | 62.09+9.62 50-77
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 62.96+8.74 50-80 7.575 0.056
4. Simiilasyon, Zeka, AD
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 57.36+6.58 50-77
Davranim Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 | 57.6+6.57 51-66
2.Adam
Oldiirme+Déviis 23 | 64.48+9.73 50-87
3.Spor+Araba Yarisi 23 | 62.96+8.74 50-80 15.827 | 0.001*
4.Simiilasyon,Zeka,
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 53 | 57.36+6.58 50-77

57




Denekler oyun tiirii tercihlerine gére CBCL/6-18 Ige Yonelim/Disa

Yonelim ve Toplam Sorun alt testlerine ait T skorlar1 agisindan degerlendirildiginde

“Disa Yonelim” alt testi T skorlariin istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek

oldugu saptanmistir (X?>=11.065, p=0.011) (Tablo 31). Yapilan post-hoc analiz

sonrasinda spor ve araba yaris1 grubundaki oyunlari tercih edenlerin Disa Yonelim T

skor ortalamalar1 simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarini tercih

edenlerden istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek tespit edilmistir (Z= -2.909,

p=0.004).

Tablo 31. Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 i¢ce Yonelim/Disa Yonelim
ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Ice Yonelim KW

Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 | 61.2+8.24 44-75
2.Adam Oldiirme+Déviis 23 | 64.7+8.64 52-80
3.Spor+Araba Yarisi 23 | 65.5246.08 50-77 2.775 0.428
4.Simiilasyon,Zeka,Platform, AD
Strateji,Giysi-Makyaj 53 | 65.28+8.42 43-86

Disa Yonelim KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 | 59.6+6.82 48-69
2.Adam Oldiirme+Déviis 23 | 63.96+10.4 40-82
3.Spor+Araba Yarisi 23 | 64.39+10.3 33-83 11.065 | 0.011*
4.Simiilasyon,Zeka,Platform,
Strateji,Giysi-Makyaj 53 | 58.3248.53 34-79

Toplam Sorun KW
Oyun tiirii N X£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 | 61.1+6.94 48-70
2.Adam Oldiirme+Déviis 23 | 65.39+9.42 50-79
3.Spor + Araba Yarisi 23 | 66.61£7.6 43-77 6.576 0.087
4.Simiilasyon,Zeka,Platform, A.D
Strateji, Giysi-Makyaj 53 | 62.98+7.43 36-76
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Kizlarin yiiksek oranda simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj
oyunlart grubundaki oyunlar1 (N=45, %93.7) tercih etmeleri nedeniyle kiz deneklerin
kendi aralarinda oyun tiirii tercihleri CBCL/6-18 alt test T skorlar1 agisindan

degerlendirilmemistir.

Erkeklerin oyun tiirii tercihleri CBCL/6-18 alt test T skorlar1 agisindan
degerlendirildiginde, DSM uyumlu “Davranim Bozuklugu” alt test T skorlar ile
tercih edilen oyun tiirleri arasinda istatistiksel olarak anlamliliga yakin p degeri
hesaplanmistir (X?=7.71, p=0.052) (Tablo 32). Yapilan post-hoc analiz sonrasinda
oyun gruplar1 arasinda T skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamuistir.
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Tablo 32. Erkeklerde Oyun Tiirli Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 DSM Uyumlu
Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalar:

Duygudurum Bozuklugu KW
Oyun tiirii N X£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 61.2+7.39 91-72
2.Adam Oldiirme +
Daviis 21 | 66.19+£8.761 50-83
3.Spor+Araba 2.281 0.516
Yarisi 22 65.41£9.16 52-80 A.D
4.Simiilasyon,Zeka,
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 6 64.25+6.8 52-73

Anksiyete Bozuklugu KW

Oyun tiirii N X£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 61£6.52 53-71
2.Adam Oldiirme +
Doviis 21 62.76+7.97 51-75
3.Spor + Araba 0.641 0.887
Yarisi 22 62.18+6.45 51-72 A.D
4.Simiilasyon,Zeka,
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 8 60.88+6.69 51-70

Somatizasyon Bozuklugu KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 58.8+8.99 50-73
2.Adam Oldiirme +
Daoviis 21 57.43+9.23 50-77
3.Spor + Araba 2.836 0.418
Yarisi 22 53.77+4.96 50-64 A.D
4.Simiilasyon,Zeka,
Platform, Strateji,
Giysi-Makyaj 8 56.62+6.55 50-68
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Tablo 32. Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18 DSM Uyumlu
Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalar1 (devam)

Dikkat Eksikligi / Hiperaktivite Bozuklugu KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 60.2+7.39 50-73
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 | 64.52+10.12 50-80
3.Spor + Araba 4.52 0.21
Yaris1 22 64.82+8.09 51-80 AD
4.Simiilasyon gr* | g | 5862+6.78 50-70
Karsit Olma - Kars1 Gelme Bozuklugu KW
Oyun tiiri N X £SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 60.4+6.67 52-69
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 62.334+9.77 50-77
3.Spor + Araba 4.439 0.218
Yarisi 22 63.5+8.54 50-80 AD
4.Simiilasyon gr. 8 | 56.12+7.02 51-71
Davranim Bozuklugu KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 57.6+£6.57 51-66
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 | 64.81£10.12 50-87
3.Spor + Araba 7.71 0.052
Yarisi 22 | 64.14£10.04 50-88 A.D
4.Simiilasyon gr. 8 | 57.1246.058 50-66

*Simiilasyon,zeka,platform,strateji,giysi-makyaj grubu oyunlar
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Erkeklerin oyun tiirii tercihleri CBCL/6-18 I¢e Yénelim/Disa Y&nelim ve

Toplam Sorun alt test T skorlar1 agisindan degerlendirildiginde istatistiksel olarak

anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 33).

Tablo 33. Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimmdan CBCL/6-18 Ice Yonelim/
Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Ice Yonelim KW

Oyun tiirii N X£SS Dagilim Arahgi X2 p
1.MMORPG 10 61.2+8.24 44-75
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 64.38+8.42 52-80
3.Spor + Araba 2.036 0.565
Yaris1 22 65+5.67 50-74 A.D
4.Simiilasyon gr. 8 | 62.88+9.08 45-74

Disa Yonelim KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 10 59.6+6.82 48-69
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 | 64.24+10.85 40-82
3.Spor + Araba 6.796 0.079
Yarisi 22 | 64.45+10.532 33-83 AD
4.Simiilasyon gr. 8 56.5+7.73 48-71

Toplam Sorun KW
Oyun tiirii N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 10 61.1+6.93 48-70
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 21 65.29+9.81 50-79
3.Spor + Araba 6.019 0.111
Yarisi 22 66.45+7.74 43-77 AD
4.Simiilasyon gr. 8 60.12+6.749 51-71

62




8-11 yas grubundaki erkekler oyun tiirii tercihleri bakimindan CBCL/6-18
DSM uyumlu alt testlerden aldiklart T skorlar agisindan degerlendirildiginde

istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 34).

Tablo 34. 8-11 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tiirli Tercihleri Bakimindan CBCL/6-18
DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Duygudurum Bozuklugu KW
Oyun Tiirii N X£SS Dagilim Arahgi X2 p
1.MMORPG 3 | 65.33£11.55 52-72
2.Adam Oldiirme +
Doviis 16 | 66.56+9.85 50-83
3.Spor + Araba 0.814 0.846
Yaris1 14 | 66.29+£9.12 52-78 A.D
4.Simiilasyon gr. 6 63.33+6.8 52-70

Anksiyete Bozuklugu KW

Oyun Tiiru N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 3 61.67+7.64 55-70
2.Adam Oldiirme +
Doviis 16 62.5+8.25 51-75
3.Spor + Araba 0.45 0.93
Yarisi 14 | 61.29+6.93 51-72 A.D
4.Simiilasyon gr. 6 60.67+5.79 51-68

Somatizasyon Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 3 59+10.15 50-70
2.Adam Oldiirme +
Daoviis 16 | 57.69+8.76 50-77
3.Spor + Araba 3.003 0.391
Yarisi 14 | 53.36+4.83 50-61 A.D
4.Simiilasyon gr. 6 57.83+7.03 50-68
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Tablo 34. 8-11 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tiirti Tercihleri Bakimindan DSM
Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalar1 (devam)

Dikkat Eksikligi/Hiperaktivite Bozuklugu KW
Oyun Tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 3 56+5.29 50-60
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 16 | 65.06+10.43 50-80
3.Spor + Araba 5.348 0.148
Yarisi 14 64.64+9.71 50-77 AD
4.Simiilasyon gr. 6 56.17+5.38 50-66
Karsit Olma - Kars1 Gelme Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 3 56.33+£5.13 52-62
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 16 | 62.62+10.07 50-77
3.Spor + Araba 4,937 0.176
Yarisi 14 62+7.71 50-77 AD
4.Simiilasyon gr. 6 54.33+4.18 51-62
Davranim Bozuklugu KW
Oyun Tiri N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 3 52+1.73 51-54
2.Adam Oldiirme
+ Doviis 16 | 66.12+11.06 50-87
3.Spor + Araba 6.713 0.082
Yarisi 14 | 64.43+11.63 50-88 A.D
4.Simiilasyon gr. 6 56.83+5.04 51-65
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8-11 yas grubundaki erkekler oyun tiirii tercihleri bakimindan CBCL/6-18
Ice Yonelim/Disa Yénelim ve Toplam Sorun alt test T skorlari agisindan

degerlendirildiginde istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 35).

Tablo 35. 8-11 Yas Grubu Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan Ige
Yonelim/Diga Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Ice Yonelim KW

Oyun Tiirii N X£SS Dagilim Arahgi X2 p
1.MMORPG 3 67.33+£9.29 57-75
2.Adam Oldiirme +
Déviis 16 | 64.38+7.78 52-78
3.Spor + Araba 0.474 0.925
Yaris1 14 | 64.07£6.11 50-71 A.D
4.Simiilasyon gr. 6 | 63£10.51 45-74

Disa Yonelim KW
Oyun Tiiru N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 3 58+0 58-58
2.Adam Oldiirme +
Doviis 16 65+12.01 40-82
3.Spor + Araba 5.156 0.161
Yarisi 14 | 63.64+12.59 33-83 AD
4.Simiilasyon gr. 6 55+5.73 48-62

Toplam Sorun KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 3 62.67+8.74 53-70
2.Adam Oldiirme +
Doviis 16 | 65.44+10.71 50-79
3.Spor + Araba 3.075 0.38
Yarisi 14 65.5+9.03 43-77 AD
4.Simiilasyon gr. 6 59+5.93 51-66
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12-16 yas grubundaki erkekler oyun tiirii tercihleri  bakimindan
CBCL/6-18 DSM uyumlu alt testlerden aldiklar1 T skorlar agisindan
degerlendirildiginde istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (Tablo 36).

Tablo 36. 12-16 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tirii Tercihleri Bakimindan
CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testler e Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Duygudurum Bozuklugu KW
Oyun Tiiru N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 59.43+5.03 51-66
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 65+4.18 59-70
3.Spor + Araba 3.026 0.388
Yaris1 8 63.88+9.66 55-80 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 67+8.49 61-73
Anksiyete Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 7 60.71+6.63 53-71
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 63.6+7.83 53-71
3.Spor + Araba 0.978 0.807
Yarisi 8 63.75+5.57 58-71 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 | 61.5£12.02 53-70
Somatizasyon Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg X2 p
1.MMORPG 7 58.7149.32 50-73
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 56.6£11.7 50-77
3.Spor + Araba 0.95 0.813
Yarisi 8 54.5£5.43 50-64 AD
4.Simiilasyon gr. 2 53+4.24 50-56
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Tablo 36. 12-16 Yas Grubu Erkeklerin Oyun Tiirii  Tercihleri

CBCL/6-18 DSM Uyumlu Alt Testlere Ait T Skorlar1 Ortalamalari (devam)

Bakimindan

Dikkat Eksikligi/Hiperaktivite Bozuklugu KW
Oyun Tiirii N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 62+7.75 52-73
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 62.8+£9.96 51-77
3.Spor + Araba 1.596 0.66
Yarisi 8 65.12+4.61 59-70 AD
4.Simiilasyon gr. 2 66+5.66 62+70
Karsit Olma - Kars1 Gelme Bozuklugu KW
Oyun Tiiri N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 62.14+6.79 55-69
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 61.4+9.79 52-75
3.Spor + Araba 1.108 0.775
Yarisi 8 66.12+9.8 51-80 AD
4.Simiilasyon gr. 2 | 61.5£13.44 52-71
Davranim Bozuklugu KW
Oyun Tiri N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 60+6.43 51-66
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 60.6+4.88 56-67
3.Spor + Araba 1.812 0.612
Yarisi 8 63.62+7.15 53-70 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 58+11.31 50-66
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12-16 yas grubundaki erkekler

oyun

turd tercihleri

bakimindan

CBCL/6-18 ice Yonelim/Disa Yénelim ve Toplam Sorun alt test T skorlar1 agisindan

degerlendirildiginde istatistiksel anlamlilik saptanmamustir (Tablo 37).

Tablo 37. 12-16 Yas Grubu Erkeklerde Oyun Tiirii Tercihleri Bakimindan ige
Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun Alt Testlerine Ait T Skorlar1 Ortalamalari

Ice Yonelim KW

Oyun Tiirii N X£SS Dagilim Arahgi X2 p
1.MMORPG 7 58.57+6.8 44-63
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 64.4+11.28 52-80
3.Spor + Araba 5.092 0.165
Yaris1 8 66.62+4.75 61-74 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 | 62.5+4.95 59-66

Disa Yonelim KW
Oyun Tiiru N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 60.29+8.24 48-69
2.Adam Oldiirme +
Doviis 5 61.8+6.14 55-69
3.Spor + Araba 2.182 0.535
Yarisi 8 65.88+5.92 58-74 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 61+14.14 51-71

Toplam Sorun KW
Oyun Tiri N X+£SS Dagilim Arahg: X2 p
1.MMORPG 7 60.43+6.71 48-65
2.Adam Oldiirme +
Daoviis 5 64.8+7.16 58-74
3.Spor + Araba 4.693 0.196
Yarisi 8 68.12+4.85 61-75 A.D
4.Simiilasyon gr. 2 | 63.5£10.61 56-71
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6. TARTISMA

Bu calismada 1.U.Cerrahpasa Tip Fakiiltesi Cocuk Ruh Saghg ve
Hastaliklart Poliklinigi’'ne bagvuran 8-16 yas grubundaki 48 kiz, 61 erkek olmak
tizere toplam 109 ¢ocuk calismaya dahil edilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan
anket vasitasiyla cocuklarin son bir yil igindeki bilgisayar-internet kullanim
aligkanliklar1 ile bilgisayar oyunu oynama davraniglarinin degerlendirilmesi,
ebeveynler tarafindan doldurulan 6-18 Yas Aras1 Cocuk ve Gengler I¢in Davranis
Degerlendirme Olgegi (CBCL/6-18) ile drneklemin davranissal/duygusal profilinin
belirlenerek tercih edilen bilgisayar oyunu tiirleri ile bu profiller arasindaki iliskilerin

varliginin arastirilmast amaglanmaistir.

Calismamiz sonuglarina gore:

e Evlerde bulunan bilgisayarlarin biiyiik ¢ogunlukta ¢ocuk odasinda bulundugu

saptanmistir.

e Erkeklerin kizlardan daha erken yasta bilgisayar kullanmaya basladiklari

saptanmuistir.

o Erkeklerin kizlardan daha uzun siireyle ve daha sik bilgisayar oyunu oynadiklari

saptanmuistir.

e Bilgisayar-internet kullanma amaglarinda oyun oynama ardindan &dev yapma,

miizik dinleme, arkadaslarla konusma, video izleme gelmektedir.

e Bilgisayar-internet kullanma amaglarinda O6dev yapmanin kizlar arasinda

erkeklere gore daha yiiksek oranda tercih edildigi gbzlenmistir.

e Oyun tercihi cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Erkekler en ¢ok spor ve araba

yarigt tlirlindeki oyunlar ile adam Oldiirme ve doviis tiiri oyunlar: tercih
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etmektedirler. Kizlarin biiyiik bir bolimii simiilasyon, zeka, platform, strateji,

giysi-makyaj grubu oyunlart tercih etmektedir.

e CBCL/6-18 DSM uyumlu Somatizasyon Bozuklugu, Karsit Olma Karsi Gelme
Bozuklugu, Davranim Bozuklugu alt 6l¢ekleri ile Disa Yonelim alt 6lgek T skor

ortalamalari cinsiyetler arasinda farklilik gostermektedir.

e Adam 6ldiirme ve doviis tiirti oyunlari tercih edenlerde CBCL/6-18 DSM uyumlu
Davranim Bozuklugu alt test T skor ortalamalari simiilasyon, zeka, platform,
strateji, giysi-makyaj oyunlarini tercih edenlerden istatistiksel olarak anlamli

derecede yiiksek tespit edilmistir.

e Spor ve araba yarisi tiirii oyunlar tercih edenlerde CBCL/6-18 DSM uyumlu
Davranim Bozuklugu alt test T skor ortalamalari1 simiilasyon, zeka, platform,
strateji, giysi-makyaj oyunlarini tercih edenlerden istatistiksel olarak anlamli

derecede yiiksek tespit edilmistir.

e Spor ve araba yarisi tiirii oyunlar tercih edenlerde CBCL/6-18 DSM uyumlu Disa
Yonelim Sorunlar alt test T skor ortalamalar1 simiilasyon, zeka, platform, strateji,
giysi-makyaj oyunlarini tercih edenlerden istatistiksel olarak anlamli derecede

yiiksek tespit edilmistir.

e Kizlarin biiyiik ¢ogunlugu simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj
oyunlarmi tercih ettigi icin erkekler kendi arasinda oyun tercihleri ve CBCL/6-18
alt olcek T skorlar1 agisindan degerlendirildiginde anlamhi  farklilik

saptanmamistir.

Denek grubunda kizlarla erkekler arasinda yas bakimindan istatistiksel

olarak anlamli farklilik saptanmamustir.

Deneklerin evlerinde bilgisayar bulunanlarin oram1 %92.6 ve bu grupta

evde internet erisim olanag1 %87.1 olarak saptanmis, bilgisayarin %59.4 evde ¢ocuk
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odasinda bulundugu gozlenmistir. Patriarca ve ark. da, italya’da 11-16 yas aras1 987
cocukla televizyon, bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar kullanimi ile ilgili yaptiklar
caligmalarinda bilgisayar kullanma oranini %84.9 olarak bulmuslar ve bilgisayar
kullanan cocuklarin odalarinda bilgisayar varligint %61.3 olarak bildirmislerdir
(Patriarca ve ark., 2009). Tahiroglu ve ark. (2008) 12-18 yas arasi 3,975 gocukta
internet kullanim aligkanliklarin1 ~ degerlendirdikleri ¢alismalarinda bilgisayar
bulunan evlerin oranmmi %53.4 ve bu evlerde internet erisim oranimi %31.5 olarak
bildirmiglerdir. Aktas Arnas’in (2005) 3-18 yas arast 933 cocugun televizyon,
bilgisayar ve internet kullanma aligkanliklarini degerlendirdigi ¢aligmasinda ise
ailelerin %35.7’sinin evinde bilgisayar bulundugu, bu evlerin %21.7’sinde internet
erisim imkani oldugu ve %21.3 evde bilgisayarin ¢ocuk odasinda bulundugu
bildirilmistir. Bu sonuglar ¢alismamizin bulgulariyla karsilastirildiginda tilkemizde
2005 yilindan bu yana evlerde bilgisayar sahipligi ile internet erisim imkaninin
arttigi, buna paralel olarak bilgisayarin ¢ocuk odasinda bulundurulma oraninin da

yiikseldigi gozlenmektedir.

Deneklerin bilgisayar kullanmaya baslama yas1 ac¢isindan kizlarla
erkekler arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir. Calismamizin
sonuglarina gore erkekler kizlardan daha erken yasta bilgisayar kullanmaya
baslamiglardir (erkekler=7+2.6 yas, kizlar=8.3+2.4 yas). Ayrica calismamizda
bilgisayar kullanmaya baslama yas1 tiim grup igin 7.6+2.6 olarak saptanmistir. Bu
bulgular, Griffiths’in (1997) ¢alismasinda bildirdigi bilgisayar oyunlarin1 oynamaya
baslama yasi agisindan benzerlik gostermektedir. Griffiths c¢alismasinda ilk kez
bilgisayar oyunu oynama yasini tim grup i¢in ortalama 7.5 yas, erkekler i¢in
ortalama 7.1 yas, kizlar i¢in ise ortalama 8.6 yas olarak bildirmis, erkeklerin

bilgisayar oyunu oynamaya kizlardan daha erken yasta basladigini belirtmistir.

Haftada bilgisayar oyunu oynama siklig1 acisindan kizlarla erkekler
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmis, kizlarin %66.6’s1 (N=32)

haftada 3 ve daha az kez bilgisayar oyunu oynarken, erkeklerde bu oran %27.9
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(N=17) olarak bulunmustur. Bununla birlikte haftada 4 ve daha fazla kez bilgisayar
oyunu oynayan kizlar %33.4 (N=16) oraninda iken erkeklerde bu oran %72.1 (N=44)
olarak saptanmistir. Yas gruplar arasinda ise bilgisayar oyunu oynama siklig
acisindan anlamli farklilik bulunmamustir. Griffiths (1997), 11 yasindaki 147 ¢ocukla
yaptig1 ¢calismasinda erkekler icin her giin bilgisayar oyunu oynama oranint %33.3,
cogu giinlerde oynama oranini ise %46.6 olarak; kizlar i¢in ise bu oranlari sirasiyla
%18 ve %48.6 olarak saptamis, erkeklerin kizlardan daha sik bilgisayar oyunu
oynadiklarin1 belirtmistir. Benzer bulgu literatiirde baska yazarlar tarafindan da

bildirilmistir (Colwell ve Payne, 2000; Colwell ve Kato, 2003; Fromme, 2003).

Calismamizda ortalama bilgisayar oyunu oynama siireleri bakimindan
cinsiyetler arasi istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmis olup erkeklerin hafta
ici ve hafta sonu giinlerde kizlardan daha uzun silireyle oynadiklari bulunmustur.
Hafta i¢i giinlerde kizlarmn 1.43+1.6 saat/giin, erkeklerin 3.03+2.4 saat/giin; hafta
sonu giinlerde kizlarin 1.85+1.68 saat/giin ve erkeklerin 3.36+2.7 saat/giin siireyle
bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir. Bu bulgu literatiirde belirtilen erkeklerin
kizlardan daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklari bulgusuyla uyumludur
(Colwell ve Payne, 2000; Colwell ve Kato, 2003; Chan ve Rabinowitz, 2006;
Marshall ve ark., 2006; Sadikoglu ve ark., 2008; Hastings ve ark., 2009). Yas
gruplar1 acisindan 12-16 yas grubunun 8-11 yas grubuna gore daha uzun siireyle
bilgisayar oyunu oynadigi saptanmakla birlikte bilgisayar oyunu oynanan siireler
acisindan yas gruplari arasinda istatistiksel anlamlilik saptanmamuistir. Sadikoglu ve
ark. da (2008) 8-14 yas arasindaki 318 cocukla yaptiklar1 ¢alismalarinda yasin
artmast ile birlikte bilgisayar oyunu oynanan siirenin de artis gosterdigini

bildirmislerdir.

[Ik6gretim programinda 2005-2006 yilinda yapilan degisiklikle 6gretme-
O0grenme ortamlar1 i¢in 6nemli bir kaynak haline gelen internet, alternatif 6lgme ve
degerlendirme araglar1 olan proje ve performans Odevi caligmalarinda bir ders

kaynagi olarak kullanilmakta, program geregi bu kaynaklara ulagma, kaynaklardan
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yararlanma ve toplanan verilerin diizenlenmesinde Ogretmenlerin &grencilere
rehberlik etmesi istenmektedir (Karadag ve ark., 2006). Bununla birlikte MEB
blinyesindeki Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii’niin resmi internet sitesinde
ogrencilere yonelik hazirlanan ve kullanima sunulan ders kitaplarn ile “6grenme
nesneleri” olarak adlandirilan ¢esitli sunum ve dokiimanlardan olusan elektronik
kaynaklar yer almaktadir (T.C. Milli Egitim Bakanligi Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirligii, 2009). Bir baska deyisle 2005-2006 6gretim yilindan bu yana iilkemizde

internetin 6dev amagcli kullaniminin desteklendigini s6ylemek miimkiindiir.

Orneklemimizde bilgisayar ve internetin édev amagli kullanimi %86.2
oraninda saptanmigtir. Orhan ve Akkoyunlu (2004) internetin “ders/6dev i¢in bilgiye
ulasma” amagh kullanim oranint %13.9, “ders/6dev+oyun+haberlesme” amagh
kullanimini ise %39.3 olarak bildirmisler, Aktas Arnas ise (2005) bilgisayarin 6dev
amagch kullanim oranin1 %26.6 olarak bildirmistir. Calismamiza gore internetin 6dev
amagh kullaniminda 2004 yilindan bu yana artis oldugu gozlenmektedir. Bu
bulgunun, okullarda 06devlerin hazirlanmasinda internet kullaniminin tesvik
edilmesinin yani sira, iilkemizde bilgisayar sahipligi ve internet erisim oranindaki

artisa bagl olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Calismamizda bilgisayar ve internetin 6dev amacli kullaniminin cinsiyete
gore ve yas gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli olmamakla birlikte farklilik
gosterdigi saptanmis, kizlarin %95.8, erkeklerin ise %78.7 oraninda 6dev amagh
bilgisayar-internet kullandigi  gbzlenmistir. Diger yandan, bilgisayar-internet
kullanma amaclar i¢inde ilk tercih olarak odev yapmay: belirten kizlarin orani
erkeklerin yaklagik 3 kati olup, oyun oynamayi ilk tercihinde belirten %72.2 erkege
karsilik kizlarin %35.4 oraninda oyun oynamayi ilk sirada tercih ettigi saptanmistir.
Bu bulgunun sebebi, Phillips ve ark.’nin (1995) aktardigi gibi kizlarin erkek
yasitlarina gore daha akademik olma egilimleri nedeniyle bilgisayar oyunu

oynayarak ddevlerini ihmal etmek istememeleri olabilir.
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Cocuklarin gilinlik yasamdaki oyun aktivitelerinin cinsiyetlerine gore
farkliliklar gosterdigi ortaya konmustur. Goldberg ve Lewis, 6. ve 13. aylik iki grup
bebegin oyun davraniglarini gézlemis, kiz bebeklerin daha bagimli, daha sakin, daha
az arastirma-kesif iceren oyun davranisi sergilerken, erkek bebeklerin daha bagimsiz
ve aragtirmaci, daha kuvvetli-enerjik olduklarini, kosma-vurma davraniglari
gosterdiklerini belirtmislerdir. Arastirmacilar, bebegin davranisina karsi annenin
davranis bigiminin bebek igin bir “baslangi¢ yaniti” oldugunu belirten Moss’un
goriisiinden hareketle hayatin ilk yili i¢inde cinsiyet rollerinin sekillenmesinde,
ebeveynlerin bebeklerinin davraniglarina verdikleri yanitlarin rol oynayabilecegini
One siirmiislerdir. Buna gore yasamin ilk bir ya da iki yilinda anneye gore
cinsiyetiyle uyumlu bir davranista bulunan bebegin bu davranisi anne tarafindan
pekistirilmekte, ¢ocuk bu “cinsiyetle uyumlu” davranislart herhangi bir i¢glidiiden
bagimsiz olarak 6grenmektedir. Malatesta ve ark., ¢ocuklariyla oynayan anneleri
videoya kaydederek yiiz ifadelerini kodlamislar, kizlardaki kizginlik davraniglarinin
erkeklere gore anneler tarafindan daha az onaylandigini saptamislardir (akt. Shapiro,
1990). Lever (1978) ise 10-11 yaslarmdaki 181 ¢ocugun “bos zaman aktivitelerini
kaydettikleri glinliikleri” ile oyun aktivitelerini incelemis, kizlarin daha ¢ok spontan,
hayal giiciine dayanan, herhangi bir yap1 veya kurallardan bagimsiz ya da az sayida
kural iceren oyunlari, erkeklerin ise daha cok kuralli, yarismaya dayali oyunlar
oynadiklarint saptamustir. Lever, Kizlarin oyunlarinda yarigma unsurunun dolayli
iken, erkeklerin oyunlarinda “yiiz yiize yarigmanin” daha 6n planda oldugunu,
kizlarin yarigmaci oyunlar oynasalar da kesin hedefler koymayip “eglenmek i¢in”
oynadiklarini, erkeklerin ise “kazanan” olarak ilan edilmeyi 6nemsediklerinden
sonucun kesin ve belirli olmasi i¢in kurallar getirdiklerini belirtmistir. Lever, kizlarin
oyunlarinin tek basina da oynanabilen oyunlar iken, erkeklerin ¢ogunlukla iki ya da
daha fazla kisiyle oynanan, takim olusumu gdzlenen oyunlar oynadigini ifade
etmistir. Gruber (1992) de 5-12 yas aras1 ¢ocuklarin okul bahgesinde olusturduklar
oyun gruplarini, cinsiyete gore oyun tercihleri ve oyun performanslari bakimindan
incelemistir. Oyun tercihini “sembolik oyun”, “pratik-alistirma oyunu” ve “kuralli
oyunlar” olarak siniflandiran Gruber, oyun performansini ise oyunun isbirlik¢i ya da
yarigmact dogasina gore tanimlamistir. Gozlemleri sonucunda kizlarin oyun tiirii

bakimindan daha ¢ok pratik oyunlarini oynarken erkeklerin daha ¢ok kuralli oyunlar
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oynadiklarini saptayan Gruber, oyun performansi bakimindan ise kizlarin daha ¢ok
isbirlik¢i oyunlar oynarken erkeklerin yarismaci dogadaki oyunlart tercih ettiklerini
gozlemlemistir. Erkeklerle kizlar ayn1 oyun grubunda oynadiklarinda (karisik oyun
grubu) ise daha c¢ok kuralli-yarismaci oyunlarin “istiin geldigini” belirten Gruber,
bunun nedeninin erkeklerin “kiz oyunlart” oynamak konusundaki c¢ekinceleri

olabilecegini One siirmiistiir.

Literatiirde ¢ocuklarin hangi tiir bilgisayar oyunlarini tercih ettiklerini
arastiran ¢ok sayida ¢alisma bulunmakta (Buchman ve Funk, 1996; Griffiths, 1997,
Fromme, 2003; Inal ve Cagiltay, 2005; Karakus ve ark., 2008), bu calisma
sonuclarina gére oyun tercihi cinsiyete gore farkliliklar gostermektedir. Bununla
birlikte bilgisayar oyun tiirlerinin smiflandirilmasinda herkesge kabul goren bir
siniflama sisteminin bulunmamasi ve bilgisayar oyunlarmin giinden giine gerek
icerik bakimindan, gerek gorsel bakimdan hizli bir degisime ugramasi nedeniyle
bulgular arastirma desenlerine gore farkliliklar gdstermektedir. Ote yandan daha
onceki yillarin teknolojisiyle paralel olarak 0 zamanlarda piyasada bulunan “karton
grafik” oyunlarin yerini giiniimiizde yiiksek kalitede goriintli ve ses efektlerine sahip
ve neredeyse film gercekliginde olan oyunlarin almis olmasi, g¢alismamizin
bulgularini oyun tiirii tercihleri lizerine ge¢miste yapilan caligmalarla karsilagtirmada
kisitlilik olusturmaktadir. Calismamizda sadece bilgisayar ve oyun konsollarinda
oynanan oyunlarin incelenmis olmasi, bulgularimiz1 taginabilir oyun cihazlar1 ve cep
telefonuyla oynanan oyunlarin da tercih edilen oyunlara dahil edildigi ¢caligmalarin

bulgulariyla karsilastirmada diger bir kisithiliktir.

Calismamiz sonuclarina gore deneklerin en c¢ok tercih ettigi oyun tiirii
“simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj oyunlar’” grubundaki oyunlardir
(%48.6). Bu bulgu kizlarin %93.7 oraninda bu oyun grubundaki oyunlar1 tercih etmis
olmasindan kaynaklanmaktadir. Denekler arasinda adam 6ldiirme ve doviis oyunlari
(%21.1) ile spor ve araba yarist oyunlari (%21.1) esit oranda tercih edilirken en az

tercih edilen oyun tiirii MMORPG tiiriindeki oyunlar olmustur (%9.2).
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Caligmamizda deneklerin oyun tiirii tercihlerinin cinsiyete gore farklilik
gosterdigi saptanmustir. Erkeklerin en ¢ok spor ve araba yarisi oyunlari (%36.1) ile
adam Oldiirme ve doviis oyunlarini (%34.4) tercih ettikleri, bu oyunlarn %16.4
oraninda MMORPG tiirii oyunlar ile %13.1 oraninda simiilasyon, zeka, platform,
strateji, giysi-makyaj grubundaki oyunlarin izledigi saptanmakla birlikte higbir erkek
simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj grubundaki oyunlardan “giysi-
makyaj oyunlari”mi tercihleri arasinda belirtmemistir. Erkeklerin kizlara yonelik
olarak tasarlanan giysi-makyaj oyunlarini tercih etmeme nedenleri, bu oyunlardaki
feminen karakterle 6zdeslesememelerine bagli olabilir. Bilgisayar oyunu tasarimi
alaninda ¢alisanlarin biiyiikk cogunlugunun erkek olmasi (Haddon, 1988), gelistirilen
oyunlarda erkeklerin begeni ve kiiltiiriiniin yansimasiyla sonuglanmakta (Schott ve
Horrell, 2000), boylece islenen temalarin genellikle erkeklere yonelik oldugu, baskin
karakterlerin erkeklerden olustugu adam 6ldiirme ve doviis oyunlari ile spor ve araba
yarigt gibi oyunlardaki bas karakterlerle erkek oyuncularin 6zdeslesmeleri
kolaylagsmakta, sonu¢ olarak bu oyunlar erkekler tarafindan daha yiiksek oranda
tercin edilmektedir. Erkeklerin bu tiir giysi-makyaj oyunlarini tercih etmeme
nedenlerinden biri de, giinlik hayatta oldugu gibi “kiz oyunlarini” oynamaktan

¢ekinmeleri olabilir.

Calismamizda kizlarin %93.7 oraninda simiilasyon, zeka, platform,
strateji, giysi-makyaj oyunlarini, %4.2 oraninda adam 6ldiirme ve doviis oyunlarini,
%2.1 oraninda spor ve araba yaris1 oyunlarmni tercih ettikleri gézlenmistir. Daha 6nce
belirtildigi gibi, adam oldiirme ve doviis oyunlart ile spor ve araba yaris1 gibi
oyunlarda bas karakterlerin genellikle erkek Kkarakterlerden olusmasi, kizlarin bu
karakterlerle 6zdeslesmede zorluk yasamalarina ve bdylece bu tiir oyunlar1 daha az
tercih etmelerine neden olabilir. Bununla birlikte belirtilen oyun tiirlerinde kadin
karakterlerin sayica azlhigi (Bryce ve Rutter, 2003) ile davetkar ve seksi bigimde
betimlenmelerinin yani sira kurban, yardima muhtag, masum rollerinde islenmeleri
(Miller ve Summers, 2007), hatta kimi oyunlarda kadin karakterlere eziyet edilmesi
ya da oldiirilmesinin ddiillendirilmesi (Dill ve ark., 2008), kizlarin bu tiir oyunlari

daha az tercih etmelerinin bir nedeni olabilir. Karakter cinsiyetinin oyuncu tarafindan

76



belirlenebildigi oyunlar olan MMORPG tiirii oyunlar tercihleri arasinda belirten kiz
denekler olmasina karsin ¢alismamizda bu oyun tiirii higbir kiz denek icin agirlikli

oyun tiirlinii olugturmamastir.

Caligmamizin bulgular1 cinsiyetler arasinda oyun tercihinin farklilik
gosterdigini bildiren ¢esitli ¢alismalarin bulgulariyla uyumludur. Bu caligmalardan
biri Barnett ve ark.’nin  (1997) 15-19 yas arasi 229 ergenle yaptiklari ¢alisma olup
tercih edilen oyun tiirleri bizim ¢aligmamizdaki siniflamaya benzer sekilde futbol ve
araba yaris1t gibi oyunlari kapsayan “spor oyunlar1”, Mortal Kombat gibi doviis
oyunlarin1 kapsayan “siddet oyunlar1”, Super Mario gibi platform oyunlarini
kapsayan “aksiyon/fantezi” ve Tetris gibi oyunlarla ¢esitli ¢izim programlarini
kapsayan “entellektiiel/yaratic1” oyunlar olmak iizere dort kategoriye ayrilmistir. Bu
calisma sonuglarina gore erkeklerin daha ¢ok spor oyunlari (%40.6) ile siddet
oyunlarin1 (%29.2), daha az oranda da “aksiyon/fantezi” (%20.8) tiirii oyunlarla
“entellektiiel/yaratic1” oyun tiirlerini (%9.4) tercih ettikleri; kizlarin ise daha c¢ok
“entelektliel/yaratic” oyunlar (%44.4) ile “aksiyon/fantezi” tiirii oyunlart (%44.4)
tercih ettikleri bildirilmistir. Bizim c¢alismamizda belirtilen platform oyunlar1 bu
caligmadaki “aksiyon/fantezi” oyunlar1 kategorisinde degerlendirildiginden iki

caligmanin bulgular1 benzerlik gostermektedir.

Buchman ve Funk (1996) ise 4.-8. simiflarda okuyan 900 g¢ocugun
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarini degerlendirdikleri ¢aligmalarinda oyun
tirlerini “genel eglence”, “egitsel”, “fantasy (cartoon) violence igceren”, “human
violence-(insana yonelik siddet) igeren” oyunlar ve “spor” oyunlar1  olarak
simiflandirmiglar, kizlarin daha ¢ok “egitsel” oyunlar ile bizim c¢alismamizda
platform oyunlar1 kategorisinde degerlendirilen “fantasy (cartoon) violence igeren”
oyunlar tercih ederken, erkeklerin daha ¢ok insana yonelik siddet i¢eren oyunlarla
spor oyunlarini tercih ettiklerini bulmuslardir. Bu bulgu, ¢alismamizda erkeklerin
daha ¢ok adam 6ldiirme ve doviis oyunlari ile spor ve araba yarisi tiiriindeki oyunlari

tercih ettigi, kizlarin ise bu oyunlar1 daha az oranda (sirasiyla %4.2 ve %2.1) tercih
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ettigi bulgusuyla uyumludur. Calismamizda kizlarin egitsel oyunlar ile platform
oyunlarmin dahil edildigi simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj
grubundaki oyunlar1 yiiksek oranda tercih ettigi gozlenmis olup bu bulgu da adi

gecen ¢alismanin bulgulariyla uyumludur.

Karakus ve ark., (2008) 1224 lise 6grencisinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarin1 ve oyun tercihlerini inceledikleri ¢alismalarinda erkeklerin daha ¢ok
araba yarisi, spor, adam 6ldiirme oyunlarini tercih ettiklerini, kizlarin ise platform,
bulmaca, kagit, tahta oyunlari ile araba yaris1 oyunlarini tercih ettiklerini saptamaislar,
erkeklerin daha ¢ok “gok oyunculu” oyunlar oynadiklarini ve tercih ettikleri oyunlara
daha fazla zaman harcadiklarini, 6te yandan kizlarin daha ¢ok tek basina oynanan
(6rn. bulmaca ya da tahta oyunlar1) ve ¢ok fazla zaman almayan oyunlar tercih
ettiklerini belirtmiglerdir. MMORPG oyunlarmin yani sira, kimi adam o6ldiirme

oyunlar1 da ¢ok oyunculu oynanabilen oyunlar i¢inde degerlendirilmektedirler.

Cocuklarin cinsiyetleriyle paralel olarak giinlilk oyun aktiviteleri ve
tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri arasindaki iliski degerlendirildiginde
caligmamizda yarigsma Ogesi igeren, ¢ok oyunculu oynanabilen, kazanan-kaybeden
taraflarin oldugu, kurallarin gérece fazla oldugu adam o6ldiirme, déviis, spor ve araba
yarigt tiiriindeki bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok erkekler tarafindan, buna karsilik
yarisma unsurunun bulunmadigi ya da geri planda kaldigi, genellikle tek basina
oynanan, kurallarin bulunmadig1 ya da gorece az oldugu yasam ve ciftlik simiilasyon
oyunlar1 ile giysi-makyaj tiirii bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok kizlar tarafindan tercih
edildigi saptanmistir. Tiim bu bulgulardan hareketle, calismamizda tercih edilen oyun
tirlerinin giinlik yasamda cinsiyetle iligkili olarak tercih edilen oyunlarla cesitli
acilardan benzerlik gosterdigi, bilgisayar oyunu tercihinde cinsiyetin onemli bir

faktor oldugu sonucuna varilmastir.

78



Calismamiz sonuglarina gore oyun tiirii tercihi yasla iliskili
bulunmamaistir. Bu bulgu, cinsiyet faktoriinlin oyun tercihinde yas faktoriine gore

daha belirleyici bir unsur oldugunu diisiindiirmektedir.

Deneklerin CBCL/6-18 alt test T skorlarinin cinsiyete gore
degerlendirilmesinde kizlarla erkekler arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
saptanmistir. Buna gore CBCL/6-18 DSM uyumlu alt testlerinden “Somatizasyon
Bozuklugu” alt test T skor ortalamalarinin kizlarda erkeklere gore daha yiiksek
oldugu, erkeklerde ise DSM uyumlu alt testlerden KOKGB ve Davranim Bozuklugu
alt test T skorlar1 ile Disa Yonelim alt test T skorlarinin kizlara goére daha yiiksek
oldugu saptanmis olup bu bulgular Rescorla ve ark.’nin (2007) bildirdigi bulgularla

uyumludur.

Adam 6ldiirme ve doviis grubundaki oyunlar1 tercih edenlerin Davranim
Bozuklugu alt testine ait T skor ortalamalari, simiilasyon, zeka, platform, strateji,
giysi-makyaj oyunlarini tercih edenlerin ayni alt teste ait T skor ortalamalarindan
istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek tespit edilmistir. Bu bulgunun, adam
oldiirme ve doviis oyunlarinin yiiksek oranda erkekler tarafindan (erkekler=%34.4,
kizlar=%4.2) tercih edilmis olmasi ve erkeklerin CBCL/6-18 DSM uyumlu
Davranim Bozuklugu alt test T skorlariin kizlarin bu alt teste ait T skorlarindan
istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik gostermesi nedeniyle ortaya c¢iktig

distiniilmistiir.

Spor ve araba yaris1 tiirtindeki oyunlari tercih edenlerin CBCL/6-18 DSM
uyumlu Davranim Bozuklugu alt testine ait T skor ortalamalari, simiilasyon, zeka,
platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarini tercih edenlerin ayni alt teste ait T skor
ortalamalarindan istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek tespit edilmistir. Bu
bulgunun, spor ve araba yaris1 tiiriindeki oyunlarin yiiksek oranda erkekler tarafindan
(erkekler=%36.1, kizlar=%2.1) tercih edilmis olmas1 ve erkeklerin CBCL/6-18 DSM
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uyumlu Davranim Bozuklugu alt test T skorlarmin kizlarin bu alt teste ait T
skorlarindan istatistiksel olarak anlamli derecede farklilik gdstermesi nedeniyle
ortaya ¢iktig1 diisliniilmiistiir. Benzer durumun denekler oyun tiirii tercihlerine gore
CBCL/6-18 Ige Yonelim/Disa Yonelim ve Toplam Sorun alt testlerine ait T skorlar
acisindan degerlendirildiginde de ortaya ¢iktigi gozlenmistir. Spor ve araba yarisi
grubundaki oyunlari tercih edenlerin Disa Yonelim alt testine ait T skor ortalamalari,
simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarimi tercih edenlerden
istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek tespit edilmistir. Bu bulgunun da,
calismamizda erkeklerin Disa Yonelim alt test T skor ortalamalarinin kizlarin ayni alt
teste ait T skor ortalamalarindan istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek

saptanmasi nedeniyle ortaya ¢iktig1 diistiniilmiistiir.

Holtz ve Appel (2010) 10-14 yas arasindaki 204 g¢ocukla yaptiklar1 ve
oyun tercihi ile psikopatoloji arasindaki iliskiyi degerlendirdikleri c¢aligsmalarinda
“l11-18 Yas Gengler I¢in Kendini Degerlendirme Olgegi™ni (Youth Self Report-
YSR/11-18)” kullanmiglardir. Denekler tarafindan doldurulan YSR/11-18 olgegi,
calismamizda kullandigimiz CBCL/6-18 0lge8i gibi  Achenbach tarafindan
gelistirilmis olup bu Slcekten de Ice Yonelim, Disa Yonelim ve Toplam Sorun alt
test T skorlar1 elde edilebilmektedir. Holtz ve Appel, caligmalarinda kullandiklar
dlgegin Ice Yonelim, Disa Yonelim ve Toplam Sorun alt dlgek T skorlari i¢in kesme
noktasini onerildigi tizere 60 olarak belirlemisler, esik alt1 ve esik iistii T skorlarina
sahip olan iki grubu karsilastirmislardir. Bu ¢alisma sonuglarina goére adam dldiirme
oyunlarini tercih etmenin, Diga Yonelim sorunlari igin bir gosterge olabilecegini
bildirmislerdir. Bizim ¢alismamizda adam o6ldiirme ve déviis oyunlarini tercih etme
ile Disa yonelim sorunlar1 arasinda iligki bulunmamis olup bu bulgu, ¢alismamizda
kesme puani kullanmadan tiim deneklerin T skorlarimi karsilastirmamiz nedeniyle
ortaya ¢ikmis olabilir. Ayrica bulgular yorumlanirken, iki ¢alismanin bilgisayar

oyunlarim farkl sekilde siniflandirdigi da g6z 6niinde bulundurulmalidir.
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Holtz ve Appel (2010), en az bir “araba yaris1” oyununu tercihleri
arasinda belirtmenin Ice Yonelim sorunlarryla daha az iliskili oldugunu belirtmisler,
bu tlir oyunlarin da adam 6ldiirme ve rol yapma oyunlar1 gibi problem davraniglar
icin bir gosterge olabilecegini belirtmislerdir. Ayni aragtirmacilar, rol yapma tiiri
oyunlarini tercih etme ile ice Yénelim ve Toplam Sorun T skorlar1 arasinda iliski
oldugunu bildirmislerdir. Calismamizda MMORPG tiiriinii tercih edenlerde Ige
Yonelim ve Toplam Sorun alt testlerine ait T skorlari, diger oyun tiirlerini tercih

edenlere gore anlamli farklilik gostermemistir.

Funk ve ark., (2002) da 11-15 yas arasindaki 15°i kiz, 17’si erkek 32
cocugun oyun tercihlerini siddet icerigine gore simniflandirarak oyun tercihi ile
psikopatoloji arasindaki iliskiyi YSR/11-18 6lgegini kullanarak degerlendirmislerdir.
Bu calismada haftalik ortalama oyun oynama siirelerini de ¢alisma desenine dahil
eden arastirmacilar siddet oyunlarimi yiiksek oranda tercih eden cocuklarda Ice
Yonelim alt test T skorlariin daha yiiksek oldugunu bildirmislerdir. Bu bulgu bizim
calismamizin bulgulartyla uyumsuz olup, haftalik ortalama oynama siirelerini

degiskenlere dahil etmemis olmamiz nedeniyle ortaya ¢ikmis olabilir.

Kizlarin %93.7 oraninda simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-
makyaj tirii oyunlari tercih etmeleri nedeniyle erkekler kendi aralarinda oyun
tercihlerine gore CBCL/6-18 alt test T skorlar1 agisindan degerlendirilmislerdir.
Erkeklerin oyun tiirii tercihi ile alt test T skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik saptanmamakla birlikte, Davranim Bozuklugu alt test T skorlar1 ile oyun
tercihleri arasinda istatistiksel anlamliliga yakin p degeri (0.052) saptanmustir.
Erkeklerde 8-11 ve 12-16 yas gruplar1 kendi ig¢inde ayr1 ayr1 degerlendirildiginde de
oyun tercihleri ile CBCL/6-18 alt test T skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik saptanmamustir. Bu bulgu, erkekler arasinda oyun tiirii tercihinde yas

faktoriinden ¢ok cinsiyetin daha 6nemli bir unsur oldugunu diisiindiirmektedir.
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Oyun tiirlerinin siniflandirilmasinda herkesce kabul goéren bir sistemin
olmamasi, farkli kategorilere dahil olsalar da bazi oyunlarin birbiriyle Ortiisen
ozelliklerinin bulunmasi ¢alismamizin kagmilmaz olan zayif yonleri arasindadir. Ote
yandan, sosyoekonomik faktdrler, bilgisayar oyunu oynamaya ayrilan slire ve oyun
oynama siklig1, akademik alanda ve sosyal iliskilerde yeterlilik gibi diger degiskenler
calismamiz kapsami disinda olup bu degiskenlerin de arastirildigi c¢alismalar

literatiirde bu konu ile ilgili bosluklarin doldurulmasinda faydal1 olacaktir.

82



7.

SONUC VE ONERILER

Erkekler kizlardan daha erken yasta bilgisayar kullanmaya baslamaktadirlar.

Erkekler kizlara gore hem hafta i¢ci hem de hafta sonu giinlerde daha uzun siireyle
bilgisayar oyunu oynamakta, ayrica kizlara gore daha fazla siklikta bilgisayar

oyunu oynamaktadirlar.

Calismamiza sadece bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklar dahil edildiginden dolay1
bilgisayar oyunu oynama orani tim grupta %100 olup bunu %86.2 ile 6dev
yapma, %80.7 ile miizik dinleme, %79.8 ile arkadaslarla konusma takip

etmektedir.

Bilgisayar kullanim amaglar cinsiyetler arasinda farklilik gostermektedir.
Kizlarda bilgisayarin 6dev amagli kullanimi erkeklerden daha yiiksek oranda
(%95.8) saptanmustir. ilk sirada belirtilen tercihlerde de kizlarm %27.1 oraninda,
buna karsilik erkeklerin %9.8 oraninda 6dev amach bilgisayar kullandigi

gozlenmistir.

Adam o6ldiirme ve doviis grubundaki oyunlart tercih edenlerin Davranim
Bozuklugu alt testine ait T skorlari, simiilasyon, zeka, platform, strateji, giysi-
makyaj oyunlarini tercih edenlerin ayni alt teste ait T skorlarindan yiiksek tespit
edilmis olup bu bulgunun, adam 6ldiirme ve doviis oyunlarmin yiiksek oranda
erkekler tarafindan tercih edilmis olmas1 ve erkeklerin Davranim Bozuklugu alt
test T skorlarinin kizlari bu alt teste ait T skorlarindan istatistiksel olarak anlaml

derecede farklilik gostermesi nedeniyle ortaya ¢iktig diisiintilmiistiir.

Spor ve araba yaris1 grubundaki oyunlar tercih edenlerin Davranim Bozuklugu alt
testine ait T skorlar1 ile Disa Yonelim alt test T skorlari, simiilasyon, zeka,
platform, strateji, giysi-makyaj oyunlarin tercih edenlerin ayn alt testlere ait T
skorlarindan yiiksek tespit edilmis olup bu bulgunun, spor ve araba yarisi
oyunlarinin yiiksek oranda erkekler tarafindan tercih edilmis olmasi ve erkeklerin

Davranim Bozuklugu alt test T skorlart ile Disa Yonelim alt test T skorlarinin
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kizlarm bu alt testlere ait T skorlarindan istatistiksel olarak anlamli derecede

farklilik gostermesi nedeniyle ortaya ¢iktigr diigiiniilmiistiir.

Literatiirde belirtilenin aksine, MMORPG oyun tiiriinii tercih edenlerde Ice
Yonelim T skorlar1 diger oyun tiirlerini tercih edenlere gore yliksek

saptanmamuistir.

Kizlarin neredeyse tamaminin tek bir oyun grubunu (simiilasyon, zeka, platform,
strateji, giysi-makyaj oyunlari) tercih etmeleri nedeniyle kendi aralarinda 6lgek alt

test T skorlar1 agisindan degerlendirme yapilmamustir.

Erkeklerin oyun tiirii tercihi ile alt test T skorlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik saptanmamustir. Erkekler 8-11 ve 12-16 yas gruplari i¢in ayr1 ayri
degerlendirildiklerinde, oyun tiiri tercihleri ile CBCL/6-18 alt test T skorlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir.

Calismamizda oyun tiirii tercihi ile psikopatolojik profil arasinda iliski
bulunmamis, ¢alisma grubumuzda bilgisayar oyunu tercihinin cinsiyete gore
belirlendigi sonucuna varilmistir. Ayrica ¢aligmamizda oyun tiirli tercihi yasla
iligkili bulunmamuigstir. Bu da oyun tercihinde cinsiyetin yastan daha belirleyici bir
faktor oldugunu diisiindiirmekle birlikte oyun tiirii tercihini belirleyen diger olasi

faktorlerin varligini arastiran ¢aligmalara ihtiyag vardir.
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8. OZET

Giris: Cocuk ve ergenlerin bilgisayar ve internet araciligiyla gerceklestirdikleri
cesitli aktiviteler icinde ilk sirada gelen bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik,
siddete yatkinlik, dikkat problemleri gibi olasi riskleri iizerinde duran caligmalar

29 €¢

giderek artmaktadir. Bununla birlikte iilkemizde ¢ocuklarin “adam 6ldiirme”, “spor”,
“araba yarig1”, “simiilasyon”, “rol yapma” oyunlar1 gibi ¢esitli kategorilere ayrilan
bilgisayar oyunlarini tercih etmelerinde etkili olan olasi psikopatolojik faktorleri
arastiran bir ¢alisma bilgimize gore literatiirde bulunmamaktadir.

Amag: Bu calismada 8-16 yas arasindaki ¢ocuklarin bilgisayar oyunu tercihleri ile
psikopatolojik profilleri arasindaki iliskinin degerlendirmesi amaglanmustir.

Yontem: 1.U.Cerrahpasa Tip Fakiiltesi Cocuk Ruh Saghgi ve Hastaliklari
Poliklinigi’ne bagvuran 8-16 yas arasindaki 48’1 kiz, 61°i erkek olmak iizere toplam
109 hasta ¢alismaya alinmistir. Olgme araclar olarak “6-18 Yas Cocuk ve Gengler
Icin Davramis Degerlendirme Olgegi (CBCL/6-18)” ile arastirmaci tarafindan
hazirlanan “Cocuk ve Ergenler I¢cin Bilgisayar—Internet Kullanimi ile Bilgisayar
Oyunu Oynama Davranisini Degerlendirme Anketi” ve ailelerin sosyodemografik
ozelliklerini belirlemek amaciyla “Sosyodemografik Veri Formu” kullanilmistir.
Bulgular: Erkeklerin kizlardan daha erken yasta bilgisayar kullanmaya bagladiklart,
kizlara gore daha uzun siireyle ve daha sik bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmastir.
Bilgisayar kullanim amaglarinin cinsiyet ve yas grubuna gore farkli oldugu, oyun
oynamanin tim grupta ilk sirada geldigi bulunmustur. “Adam oldiirme ve doviis”
tiirlinii tercih edenler ile “spor ve araba yarig1” tiiriinii tercih edenlerin CBCL/6-18
DSM uyumlu Davranim Bozuklugu alt test T skorlari, “simiilasyon,zeka,platform,
giysi-makyaj” tiirtinii tercih edenlere gore yiiksek saptanmisg,“spor ve araba yaris1”
tirlinii  tercih edenlerin CBCL/6-18 Disa YoOnelim alt test T skorlar
“simiilasyon,zeka,platform,giysi-makyaj tiiriinii tercih edenlere gore yiiksek
bulunmustur. Erkekler oyun tercihi bakimindan degerlendirildiklerinde CBCL/6-18
alt 6lgek T skorlari agisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir.
Sonug:Bilgisayar oyunu tercihinin psikopatolojik profille veya yasla iligkili
olmadigi,bilgisayar oyunu tercihinde cinsiyetin 6nemli bir etken oldugu saptanmustir.

Anahtar sozciikler: Bilgisayar oyunu tercihi, psikopatoloji, ¢ocuk
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9. SUMMARY

Background: Many studies revealed that computer game playing is coming in the
first place among various computer-internet use purposes of children. There is a
growing body of research about the link between addiction, aggression, attention
problems and computer game playing. However, there is a lack of studies
investigating the relationship between the psychopathology and preference of various
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computer game genres that they classified as “shooter”, “sports”, “car racing”,

“simulation”, “role playing” games.

Objective: The aim of this study is to evaluate the psychopathologic characteristics
that may have effect on the preference of various computer game genres of children
and adolescents aged between 8 and 16.

Method: 109 outpatiens (48 girls, 61 boys) attended 1.U.Cerrahpasa Medical Faculty
Child and Adolescent Psychiatry Department were assessed by a questionnaire to
determine their computer-internet use habits and game preferences, which was filled
out by themselves. Parents filled Child Behavior Check List 6-18 (CBCL/6-18) to
evaluate the psychopathologic profile of the subjects, and a sociodemographic form.
Results: Boys were found to start using computer at an earlier age than girls. It is
also shown that boys played computer games longer and more frequently than girls.
Computer game playing was the most preferred activity among the study group.
Computer use purposes were different according to gender and age groups. There
was statistically significant evidence revealing that children who had a preference of
“shooting&fighting” or “sports&car racing” genres had higher CBCL/6-18 DSM
oriented Conduct Disorder subscale T scores than those who preferred “simulation,
platform, strategy, fashion&make-up” genre. Children who preferred “sports&car
racing” genre had higher CBCL/6-18 Externalizing Symptoms subcale T scores than
those who preferred ““simulation,platform,strategy,fashion&make-up” genre. Among
boys, there was no significant relationship between any CBCL/6-18 subscale T
scores and game preferences.

Conclusion: Computer game preference seems to be determined by gender, not by
the psychopathologic profile or by age of the children.

Keywords: Computer game preference, psychopathology, children
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11. EKLER

EK-1: Cocuk ve Ergenler i¢in Bilgisayar — Internet Kullanim ile Bilgisayar

Oyunu Oynama Davramisim1 Degerlendirme Anketi

Ady, Soyadi:....coiiiniiiiniiiiiiniiiinnns Tarih: ceeeveennnnnn.

Asagida senin som 1 il icindeki Dbilgisayar—internet kullanma

aliskanliklarin ile bilgisayar oyunu oynama davranigin1 degerlendiren gesitli sorular
bulunmaktadir. Bu sorularla ilgili olarak sana en uygun gelen secenegi isaretle veya

sana en uygun olan cevabi noktali yerlere yaz. Katilimin i¢in tesekkiir ederiz.

1. Bilgisavar kullanmava ne zaman basladin? .......... vasinda

2. Bilgisavari genellikle nerede kullaniyorsun?

a. Evde
b. Okulda
c. Internet kafede

Ao ‘de kullantyorum.

3. Haftanin hangi giinlerinde bilgisayar kullaniyorsun?

a. Hafta ici glinlerde
b. Hafta sonunda

€. Hem hafta i¢i hem hafta sonu giinlerde
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4. Bilgisavarda en cok vaptigin 5 sevi 1, 2. 3. 4, 5 rakamlarimi1 kullanarak

coktan aza dogru sirala. Her rakami bir kez kullanmalisin.

COK AZ

1 2 3 4 S

Ornegin bilgisayar1 en cok oyun oynamak icin kullaniyorsan “b”

secenegindeki noktali vere “1”, daha az olarak arkadaslarinla konusmak

icin kullanivorsan “c

” secenegindeki noktali vere “2” rakamimi vaz. Bu

sekilde bilgisayvarda en cok vaptisin 5 seyi uygun verlere 1.2.3.4.5

rakamlarimi vazarak coktan aza dogru sirala.

a. Odev yapmak igin (...... )

b. Bilgisayar oyunu oynamak igin (......)

C. Arkadaglarimla konugmak i¢in (msn kullanmak, chat yapmak) (.....)
d. E-mail / Elektronik posta gondermek igin (...... )

e. Miizik dinlemek i¢in (...... )

f.  Cizgi film / Film / Dizi izlemek igin (...... )

g. Dosya indirmek i¢in (download) (...... )

h. Diger(.....)

5. HAFTA ICINDE giinde ortalama ka¢ saat BILGISAYAR OYUNU

OYNARSIN?

Giindiiz saatlerinde ...... saat / giin

Aksam saatlerinde ...... saat/ giin

6. HAFTA SONUNDA giinde ortalama kac¢ saat BILGISAYAR OYUNU

OYNARSIN?

Giindiiz saatlerinde ...... saat / giin

Aksam saatlerinde ...... saat / glin
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7. Bilgisavarda en cok ovnadigin 5 oyunun adlari nelerdir?

OYUNUN ADI (Playstation’da oynanan oyunlar dahil)
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EK-2: SOSYODEMOGRAFIK VERi FORMU
COCUGUNUZUN:

DA NG TN 10 2 T N Tarih: ceeevvvennniiennnnn
Cinsiyeti: Kiz....... Erkek...... Hasta No:..evvvvunnnnnnns
DoSum Tarihi Ve Yerit...oiieeeeeeiiiiieeeereeeneeseeeenees
Ogrenim Durumu: ..... simif EV el e enieeeeeenenenencnrnsnsnsnsnsassnsnsnsns
ANNE: BABA:
a.Sag ..... Olii..... a.Sag ..... Olii.....
b. Yasi: .......... b. Yasi: ..........
c. Egitim durumu:................... c. Egitim durumus:.............
d. Meslegi: ........ccooeiiiiini d. Meslegi: ......c.cooiviiiiiinin
Ailenizin ayvlik geliri: ......... TL

Aile biitiinliigii:  a. Tam b. Tam degil

Evinizde bilgisayar var mi?

a. Evet (belirtiniz):
Bilgisayar evinizin hangi odasinda bulunmaktadir?
I.  Cocugun kendi odasinda

ii.  Oturma odasinda / Salonda

iii.  Diger
b. Hayir
Evinizde internet baglantis1 var mi? a. Evet b. Hayir

Cocugunuz bir hafta icinde kac kez bilgisayar oyunu oynar?

a. Haftada bir kezden az
b. Haftada 1 — 3 arasi
c. Haftada 3 kezden fazla

d. Her giin
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EK-3

6-18 YAS$ COCUK VE GENGLER IGIN DAVRANIS DEGERLENDIRME OLGEGI

| 1D:
GOCUGUN EV ADRESINIZ VE TEL NO: ANNE BABANIN ISI (Ayninté bigimde yazimz, dmedin emekli {bokut S3roameni
ADY, SOYADI §086¢, olo temircisi, avukel gitl), EGITIMI (Y clarsk yoziniz)
BABANIN I$i——— TEL NO. EGITIMI YA s
CINSIYETY: YASH
UERKEK UKZ AHNENIN ISk ~= TELNO EGITIML YAS——
| SUGUNUN TARIMI COCUGUN DOBUM. TARIKI FORMU DOLDURAN:
U ANNE
GON—A GON U BABA
PP o Bt U DIGER————Corukia 0ian Mgkl mmm———
3 GocuGunuzun  davranigiartyis  light  ou
SINIFY i & formu Men gOriglednizi yansitacak
LA ETMIY bigimde yanitisyinz, Her bir madde e
ONLILA DRV OR igll Dbilgl verebilir ve 2. saytedaki
Ti
&)

I. Gocugunuzun yapmaktan en gok hoglandif sporlan
sialayingz O JYOzme, futbol, basketbol; voleybol, atietizm,
tekvando, fimnastik, bisikiete binme. glres, balk stma gibi.

Cocudunuz her birine ne kadar zaman ayirie ?

Cocugunuz her bitinde ne kadar baganilicie?

u Higblri
Normalden az Normal Normalden fazla Bilmiyorum Normalden az Normal Normalden fazla Blimiyorum
o . u u u u : u u u u
SN R | u u u U ) u u
u u u u u u u U

Il GocuGunuzun spor diginaakl 1l slanian,,
ugrag, oyun ve aktivitelerini siralayiniz.
Ornegin: Mlxm' araba, akvaryum, el Igl, kitap,
savang, mOzik aleti caimak, yarki séylemel resim yspmak
g (Radyo dintemeyi y2 da televizyon kxiemeyi katmayiniz)

Cocudunuz her birine ne kadar zaman ayirir 7

Cocugunuz her birinde ne kadar baganhdir?

U Higbiri
Normalden az Normal Normalden fazla Bilmiyorum Normalden az Neormal Nermalden fazla  Blimiyorum
8, u u u u u u v u
R u u u u u u u u
u ooy u u u u u o

. Gocugunuzun Gy esl olduju kurulug, kulap,
takim ya da gruplan sirslayniz.
(Spor, mizik, tzcillk, folkior gibl,)

Cocugunuz her birinde ne kadar aktiftir?

U Higbiri
Bilmiyorum Az Aktlf Normal Cok Akuf
a. : u u u 0]
B, u u v v
<. u

u u U -

V. Gocugunuzun evde ya da ev diginda yapugi
I5lerl siralay iniz. Ornegin:Gazete alma, bakkala gitme,
pazara gitme, bahge-laria igler, hayvancilik,
elektrik- su faturasi yatirma, gocuk bakimi, sofra kurma-kaldirma,
bir diikkanda caligma gibi ddeme yspilon ve

Gocugunuz her birini ne kadar bagar ile yapar?

Bilmlyorum Normalden Az

yapikmayan heryeri katiniz.
U Higbiri ¢ o
" u
g u
c. u

Normal Normaiden Fazla

U u u
u u u
u u u

Copytight 2001 T, Achenbach, ASEBA, University of Vermon
Trkge Cevid ve Uyarlamas:: Nege Erol tarafindan
T.M. Achenbach'n izniyie yaprimig ve basiimigtir( 2002).

Ankara Oniversitesi Tip Fakiltesi Cocuk Ruh Saghgs ve Hastalikian Ana Biim Dal

6-1-01 Baskisi-201
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V.i- Gocudunuzun yaklagik olarak kag yakin arkadasi vardic?

(Kardeglerini katmayimiz) : . Hi¢ yok i 2yadad 4 ya do fazle
! L u U u
2- Cocudunuz okul disi zamanlarda haftada kag kez ;
arkadaslany|a birlikte olur? (Kardeglerini katmayiniz) 1 den az 1yada 2 -3 ya da dsha fazla
i (& u L

VL Yagitlarinla kér;llagtlnldlglnda gocugunuzun:
K82  Normal Sayilr  Oldukga lyidir ~ Kardesi Yoktur

‘2. Kardegleriyle arasi nasildir? u u u u
b.  Diger cocukiarla arasi nasiidir? u u u
¢.  Anababasina kargi davranisi nasildin? u U u
d. Kendl bagina oyun oynamasi ve is yapmasi nasildir? u u u
VIl 1- Gocugunuzun okul baganst nasildir? Gocujunuz okula gitmiyorsa ltfen nedenini belirtiniz:
' Bagarisiz Orta Basanli Gok Baganh
3, © Okuma, yazma, TOrkce u . u u u
b. " Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler u I u 8}
c.  Aritmelik u u u u
d. Fen Bilgisi ] u u u
Dider derslerde nasiidir? Omedin: Yabanc: dil, bilgisayar.
(Beden editimi, reslr_n ve mizigi katmayiniz)
e. u u u u
f. v u u . u
Y u U u u
2- Cocudunuz alt Szel sinif ya da bir 8zel egditim kurumunda okuyor mu?
U Hayir U Evet- Ne t0r bir sinif ya da okul?
3- Cocudunuz hig sinsfta kaldi mi?
U Hayir U Evet- Kaginci sinifta ve nedenl - >

4- Cocugunuzun okulda ders ya da ders dis1 sorunian oldu mu?
U Hayir U Evet- agiklayiniz

Bu sorunlar ne zaman bagladi? :

Sorunlar bitti mi?
U Hayir U Evet- Ne zaman?

.~

* Gocudunuzun herhangl bir fizikse! hastalig: ya da zihinsel engeli var midir?

U Haywr U Evet- agikiayiniz

Cocugunuzun sizi en ¢ok Uzen, kay gilandiran dzellikler nelerdir7

Cocugunuzun en begendiginiz dzelliklerini nelerdir?

LGtlen yan saviaya geginiz.
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Asafude gocuklann &zelliklerini laI'I_LmIE)"aﬂ bir dizi madde bulunmakladir. Her bir madde: gocugunuzun $u andaki ya da son & ay
igindeki durumunu belitmektedir. Bir madde gocudunuz Igin gok ya da siklikla dofru ise 2, bazen ya da biraz dogru ise 1, hig dogru
degilse 0 sayilann yuvarlak igine aliniz. LOten t0m maddeleri igaretiermeye calisiniz.

0: Dogru Degil (Bildiginiz kadanyla)

1: Bazen yao da Biraz Dogru

2: Gok ya da Sikhkla Dofiry

D1z 1. Yasindan dshe kigOk gibl davranic

012 2 BiyGhlern iznl olmadan ichi iger

012 3. Gokiamuge
4, Basladif isled bitiremez
5. Cok az seyden hoglann

B. Kakasin luvaletien bagka yerere yapar

012
012
012
012 7. Ovonar, yoksekien atar, hava yapar

012 & Dikkatinl uzun sOre bir kony Dzednde
toplayamaz ve srdiremez .
012 8, Baz disOnceler zihninden bir 100 atamaz

[apikiayiniz):

10.¥ernde rahal olutamaz, Nuzursuz ve gok harekellidic

1. 'ralla.'ldlnlmin dizinin dibinden aynimaz, onlara gok
bagimhdir

012 12, Yalnizhklan yakinm

012 13. Kalasi karmakengikhir

012 14, Gokadlar

012 15 Hayvenlara ezlyel eoer

012 15 Bagkalanina eziyet eder, zafmee ve k3l davrany

072 7. Heyal kular, distncelennge kayoatur

012 18, Isleyerek kendine zarar vers ya da inlihar girisiminde
budunur

012 18, Hep dikkat gekmek is1er

012 20, Esyalanna zarar verir 5

012 2. Allesine ya da baskalanna ail egyslars zarar veris

032 22 Evde séz dinlemez, evin kurallanna uymaz

012 23, Okulda séz dinlemez, okul kurallanna uymaz

© 012 24, lstahsizdir, 8z yemek yer

012 25.Diger cocuklarla geginemez

012 26, Hatah davrsmigindan dolay sugiuluk duymaz

012 27, Kolay kiskamir

012 28 Ev, okl ya da dijer yereide kumalan gijner

012 28, Bazi hayvanlaidan ve okul digi enemiardan ya da

yerlerden korkar (apKsyiniz); ———-sem—esm——- =

012 30. Ohula gitmekien karkar

012 37, Kot bir sey digbnmek ya da yapmakizn korkar
G132 ‘32 Mikemme] olmasimin oerektidine inanir

012  33.Kimsenin onu sevmedigini disindr ve bundan

yakmi .

012

012
012

012

Q12
012
012

012
012
G112
012

012
012

012
012
012
012

012

612

34. Bagkalannin ona z arar vermey e, kHDiok yapmaya
caligigim dasindr

35, Kendini degersiz, yetersiz hisseder

36. Gok sik bir yererinl incilir, l.:lll;J kazadan kuruimaz
37, Cok kavga, dévis eder

38. Siklikla onunia alay edilir, dalga gegilir

349, Bagl belada ofan kigliere dolasir

40, Olmayan sesler ve konugmalar igitir (agikdayiniz):

41. Dogonmeden ya da aniden harekel eder ( Aklina
esan] yapar)

42. Bagkalan lle biriikie cimaktansa yainiz kalmay,
lercin eder

43, Yu_lan shyler ve hile yepar
44, Tirnsklanmi yer
45, Siniri ve gergindir

46. Kaslan oynar, seginr, tiklen vardir,

47. Gece kabuslen, korkuly rOyalar g8rir

48. Difer cocuklar tarafindan sevilmez

48 Katzlik pekar

50, Cok korkak ve kaygihdir

§1. Bag donmesi vardir

52, Kendinl cok suglar '
33, Agin yemek yer

54, Sebepsiz yere agin yorgundur

55, Qok Kioludur

56. Tibbi nedeni bilinmeyen bedense sikayetleri vardir:
a. Agrrlar, sizilar (bags ve kann agns diginda)

b. Bagagnilan

c. Bulany, kusma hissi £l

d. Gbzle gl yakinmalar (Gorme bozuklugu
diginda ag/dayimz):

&. DOkDniOter ya da bagka cilt sorunlan
I Mide- kann adris
g. Kusma

h. Diger (aciklayinizl: ‘
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0: Dogru Degil (Bildiginiz kadariyia)

1: Bazen ya da Biraz Dogru

2: Cok ya da Siklikla Dogru

012

012

012
012
012
012
012
012
012
0!2

012
012
012
012

§7. Fiziksei olarak insanlara saidinir, onlara
vurur,

58. Bumuyla, cildiyle, bedeninin bagka l'usvmlmyla
oynar ya da yolar (agiklayimiz):

58. Herkesin oﬁumds cinsel organiarryla oynat
50, Cinsel organlanyla ok fazla oynar '
89. Okul baganst d0gOKIOr

€2, Sakacdr, ﬁmﬂﬁnﬁ kontol edemez

63. Kendinden blyQk gocuklara olmayi tercih eder
64, Kendinden kOgOkierie oimay tercih eder

65, Konugmay: reddeder

66, Bax hareketled tekrar tekrar yapar (agiklayiniz):

67, Evden kacar

68, Cok bagunr, caginr

69. Sir tutar, d0gOncelerini kendine sakiar
70. Oimayan geyleri gdrir (agiklaymniz):

012
012
012

71. Sikilgan ve utsngagur
72. Yangin grkartir
73, Cinsel sorunlan vardir (agiklaying):

012
012

Q12

012
012

" 012
012
"012
012

01 2 84, Yadwganan, tuhaf davramglan vardir (agiklayiniz);

T4, Gdsteristen hoglanir, soytanik yapar

75, Cok gekingen ve Drikektir
76. Goculdann godundan &z uyur

77. Gocuklann godundan gece ve gOndiz deha gok
uyur (agiklaywuz):

78. Dixkatsizdlr, dikkali gabuk dagilir

78. Dil sorunu, konugma QOGIGED vardir (agiklayinz):

80. Bog gozlerle uzun uzun bakar
81. Evden birgeyler calar
82. Evin diginda birgeyler calar

83, Isine yaramayacak pek ok seyi sakiar, biriktirr
(ogikdaymniz): ' .

012

012

012

012
012
012

012
012

012
012
012
012
012

012
012

. 012

012
012
012

012
012

012

012
012
012

012

012
012

012
012
012

85. Yacirganan, tuhaf digoncelen vardir (agikiayiniz):

86. Inatg), somurikan ve rahatsiz edicidir

87. Duygular dedigkendir, bir ani bir’
anini lutmaz

88. Cok s1k kKOser
89: $0phecidir
90, KUOriG ve agik sagtk konugur

81. Kendin| &id0makten sdz eder
92. Uykuda y0rir ve konugur (agiklayimiz):

93. Gok fazla konugur

94, Bagkalanyla gok dalga geger, onlan kizdine
95, OMke nobeter vardir, gok ¢abuk Sfkelenir
96. Cinsel konulan fazlaca d0s0n0r

97. Insanlan tehdit eder

98. Parmak emer

§8. Sigara iger, 10ttn koklar ya da jidnes

100. Uyku sorunu vardir (agiklayiniz).

101. Okuidan kagar, dersini asar

102. Hareketsiz ve yavastir, enerik oedidir

103. Mutsuz, 02g0n , ¢OKKON ve keyltsizdir

104, Gok gUroitcOdor

105. Sadlik sorunu olmadan flag kullani (aquldayt.mz)

106. Cevresindeki egyalara amagsiz olarak zarer
vermekten zevk alir

107. GOndOz altim islaur

108, Gece yatadini islaur

108. Swzianir, mizirdany

110. Karsg: cins gibi olmay: ister

111, lce kapanikbr, bagkatariyla birfikte olmak Istemez
112, Evhamii ve endigelidir

113, Cocugunuzun yukaridaki listede belirtimeyen
bagka sorunu varsa 10tfen yazinz:

-
-

LOTFEN TOM MADDELERI YANITLAYINIZ
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